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  第1章
微软“云+端”战略
 
本章将带领读者概览一下微软这些年在云和端上做的工作，以及“云+端”的模式究竟会给IT行业带来什么样的影响。
 
1.1　云计算介绍
 
云计算，是最近一个非常热的词汇。作为一个IT人士要是不跟人家聊聊云计算，都不好意思跟别人打招呼。那么云计算到底是什么呢？本节将带你了解什么是云计算。
 
1.1.1　我们为什么要拥抱云计算
 
当今的世界发展日新月异。对于IT应用来说，十几年前提出的“企业级”应用和“电信级”应用已经不再适应当今业务发展的需要了。我们先来了解一下什么是“企业级”应用计算。所谓企业级的计算，一般来说是指能够在企业工作时间内，保障稳定高效运行的计算系统。典型地，比如，企业内的人力资源系统、供应链系统、财务系统等。这些系统的用户都是企业内部员工和企业的供应商。因此，我们在构建这些系统时可以明确地知道应用的用户数量和用户使用这个系统的主要时间段。例如，对于企业的财务系统来说，用户就是企业的财会人员，数据量根据企业每月交易笔数也非常好判断，这样的系统只要保证在企业正常工作时间（最多早8点到晚8点）正常运行就够了。遇到业务忙时，比如月初和月末的几天，适当增加保障和运维的力度也就可以了。因此，当时很多软件标榜的“企业级”在现在看来也不是什么高标准的系统。
 
随着全球经济一体化，和IT对社会变革的深刻影响。以前的“企业级”计算将不再适应当前的业务需求。这主要表现在以下几个方面。
 
对于全球化的企业，企业的IT系统也需要全年无休且稳定地运行了。现在很多企业都进行了跨国并购和在海外设立分支机构。企业员工的工作时间覆盖了地球的全部时区，往往是亚洲的员工下班，欧洲的员工开始工作，欧洲的员工下班，美洲的员工开始工作这样周而复始。每个工作周留给业务系统运维的时间窗口极其有限。
 
随着企业面临更多的业务挑战，IT系统必须随之迅速变化为企业的业务提供有力支持。比如我们熟知的SOHO中国有限公司，它从以前一家专营房屋建造的房地产公司转换为持有优质房产资源的房产租赁公司。这由卖变租的转变，将会给其IT系统带来极大的挑战。它的IT系统现在要记录公司持有的各项物业的精确信息，如租房合同、租赁到期信息等内容。这比以前售卖房产要复杂得多。但是，IT系统不能拖公司转型的后腿。因此，需要快速地实施IT系统的转变。
 
随着人力成本增加，企业的IT成本也在与日俱增。以前企业构建一套系统就安排专人维护的时代将一去不返。企业迫切需要易于部署、低成本、高效运行的IT系统。
 
这一切的挑战，都需要一种全新的计算方式来革命性地解决。云计算就是一种革命性的计算方式。
 
1.1.2　当今计算模型的变化
 
随着企业需求的转变，计算模型也随之产生了深刻的变化。以下是目前几种典型的计算模型。
 
模型一：开关式计算模型（见图1.1）。
 

 [image: ] 
 图1.1　开关式计算模型


 
这种计算模型的特点是服务只在特定的时间段开启，应用需要在服务开启的时间段内进行高等级的维护保障。举例来说，每年公务员招考报名、研究生招考报名和各种选秀投票都属于这种类型的计算应用。在计算服务开启时，要严格保障数据的准确性、应用的稳定性以及大开发情况下的执行效率。另一方面这些应用并不强调每天一直不停顿地运行。
 
从宏观的方面来说，这种类型的应用只在一定的时间段内对计算资源有需求。从财务的角度来说，这是相当不划算的。因为服务器和其他硬件一旦购置了就开始计算折旧，无论使用与否都会计入成本。在计算资源闲置的时候，在资金财务成本上与一直保持运行的应用差不多。
 
模型二：快速增长模型（见图1.2）。
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 图1.2　快速增长模型


 
这种模型是创业者们普遍喜爱的计算模型。一个创业团队的产品一旦解决了用户的痛点，那么就会有大量的用户蜂拥而至，业务量呈现暴增的趋势。传统IDC机房的部署模式：下订单→服务器上架→安装软件→投产切换的服务上线模式显得力不从心。因为业务的增速很轻松地就可以超过软硬件购置、部署和上架的速度。
 
模型三：不可预测的爆发增长计算模型（见图1.3）。
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 图1.3　不可预测的爆发增长计算模型


 
这种计算模型在互联网领域也非常常见。一个商品的降价优惠，一个短暂的新闻热点会导致大量的访问请求趋之若鹜。瞬间的访问量暴增会给服务带来极大的挑战。而且这种短时间内的爆发往往不可预测，很可能一个不经意的事件就成了互联网的热点。这种流量往往来得快去得也快，但是如果高峰时期处理不好，将会给网站、服务带来很大的负面影响。
 
模型四：可预测的爆发增长计算模型（见图1.4）。
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 图1.4　可预测的爆发增长计算模型


 
这种计算模型相对比较好理解。就是在预设的时间、地域条件下，出现的访问量大幅度波动。比如著名的双十一购物节、每年中央电视台的春节联欢晚会在线直播等。相比较与之前不可预测的波动模型，可预测虽然波动的时间可以预期，但是波动的幅度以及持续的时间是不可预期的。尤其是波动幅度，由于商务、市场等方面的提前宣传和准备，波动幅度往往更大。从宏观的角度说，这种大幅度的波动并不能持续较长的时间，往往是需要超量的计算资源然后又很快地不需要了。
 
由于基于互联网应用的大量使用，以前对计算资源相对稳定的需求，变得越来越不稳定了。因此，上面说到的这几种计算方式就需要一种敏捷、高效、经济的部署和维护方式加以应对。
 
除此之外，随着大数据和机器学习技术在越来越多的领域中逐渐得到应用。人们对于海量数据的存储、计算都较之以前提出了更高的要求。就拿2016年年初谷歌智能机器人AlphaGo与棋手李世石的交锋来说，按照谷歌公布的数据，AlphaGo下一盘棋的电费约是3000美元，折合人民币约2万元。按照商业用电1元/度来计算，AlphaGo与李世石下一盘棋两个小时就要消耗20 000度电。以此反推，可以想象在以每小时10 000度电的功率在运转的机房是一座多么大的机房！人类对于大数据、机器学习等领域的不断深入应用，对这种级别的系统的需求会变得非常贪婪。这种规模的计算服务，一般单独建设的机房是无法满足的。
 
1.1.3　云计算是什么
 
云计算是一种非常强大的超级计算模式。它是一种互联网规模的、可以连接用户各种设备和服务的计算的方法。从概念上，很难理解云计算到底是什么，因为它虽然不抽象，但也很不具象。云计算具有很多的特点，下面列举其中的几个典型特点，以便理解什么是云计算。
 
1．云计算具有超大规模的特点
 
世界上的顶级云计算提供商和顶级互联网厂商无不对云计算投入了巨资进行构建。云计算物理机房基本上都是在人迹罕至、地域广阔的地方建设，每个机房里面都会有几万台甚至几十万台计的服务器，存储容量以PB计（1PB等于1024TB）。虽然各个厂商对各自云计算机房的规模讳莫如深，但是从几个侧面还是可以想象以下云计算机房的规模的。2015年，阿里巴巴的千岛湖云计算机房正式投入使用，占地面积3173.75平方米。之所以选在千岛湖，不是因为那里风景秀美，而是机房从千岛湖底抽取大量的湖水为机房进行散热。Facebook 2013年在瑞典北部北极圈内建设了一个数据中心，每天可以处理3.5亿张照片和100亿条消息。之所以选择在北极圈附近，为的是利用北极圈附近零下20℃的气温为机房进行冷却。在这种巨大系统面前，传统的空调已经显得孱弱无力了。
 
2．云计算具有良好弹性的特点
 
所谓弹性又称伸缩性，是指云服务计算能力的弹性。传统上的机房和系统计算能力都是刚性的。因为在传统上，一个计算系统所拥有的CPU、存储、网络带宽往往都是固定的。在这种情况下，很难在短时间内增加或减少计算资源。因此，也就很难应对当今互联网应用中需要应对的新的计算模型。如果仅仅是为了应对一年中仅有的几天高峰，而按照高峰负载来配置系统的软硬件，那么就会导致财务上的极大浪费，如果按照平时负载配置系统，那么又会遇到高峰负载来临时无法及时处理的情况。
 
云计算的弹性就会很好地解决这个问题。在云上，用户申请和释放计算资源往往都是几分钟的事情，而且云计算还会广泛地支持根据实时负载动态地增加或减少计算资源的配置。这样一来，云计算服务可以根据终端用户实时访问量动态地启动、停止虚拟机的实例，在启动虚拟机的实例过程中还会自动地安装相关程序和服务，达到动态调整计算能力的目的，从而实现弹性计算，同时在经济上也得到了很好的平衡，因为云上的产品和服务都是租用多少付费多少的。
 
3．云计算具有快速部署、持续集成的特点
 
云计算不是一种空洞的服务，而像一座大超市，内置的产品琳琅满目，而且产品取之不尽用之不竭。用户在构建应用时经常使用到的服务，如消息中间件产品、Web容器产品、数据服务产品、缓存服务产品、负载均衡产品等，用户都可以直接在云这个大超市中自由选购和搭配。云上的产品都是开箱即用的，比如用户想使用Oracle数据库，那么云上就提供有已经安装好Oracle数据库软件的Linux虚拟机镜像，用户只要花几分钟时间使用这个镜像创建一台虚拟机就可以投入使用了。而不需要像传统模式那样，要先将服务器上架再安装操作系统，最后再安装Oracle数据库软件才能投入使用。
 
互联网应用对软件开发模型和部署模型都提出了很高的要求，为了让开发更加灵活地适应需求的变化，软件开发模型从瀑布模型普遍转换成了敏捷模型。瀑布模型和敏捷模型的区别在哪里呢？来看一个非常实际的例子：Windows操作系统的开发。以前，Windows操作系统一直采用瀑布模型，也就是自顶向下的设计、开发流程。一般来说一个Windows大版本要经过4到5年的时间才能完成并发布。读者可以回想Windows XP、Windows Vista、Windows 7、Windows 8等操作系统的发布时间。每个版本的产品需求都要依靠产品经理的智慧和对用户需求的预测。当然，微软是一家运气相对较好的公司，每次新版操作系统的大卖都证明了产品经理对用户需求的把握。但也不是没有失败的Windows作品，比如Windows Vista。原因就是那一版操作系统的理念太过超前，很多特性在当时软硬件环境下无法很好地支持。有没有更好的办法解决用户需求与开发流程的矛盾呢？于是人们想到了敏捷模型。敏捷模型的思想是把瀑布模型中全部的需求整体开发、整体测试、整体发布的样式改变，即把用户需求打散，先识别出最基础、最重要的需求做好并发布，然后再用更短的迭代周期去实现其他的需求并发布。这样一个有500项需求，需要开发100周并最终发布的项目，可能就变成了一个每两周实现10个需求，50次迭代的项目。这样做的好处是可以随时收集用户对软件新功能的反馈，如果新功能好就继续发展，如果新功能用户不喜欢以后可能就不再更新这个功能了。敏捷的含义并不是快，而是让软件的开发可以灵活地配合需求的变化。
 
同时，敏捷模型也带来了另一个问题就是必须要持续性地集成。采用瀑布模型的软件，由于开发周期长，项目成员往往有充分的时间准备构建、执行测试并最终发布软件。可由于使用敏捷模型，软件每两周发布一次，为了完成全部的功能软件可能要发布50次。这就需要把软件的构建、测试、发布由自动化的工具来接管。这也就是持续性集成的能力。
 
云计算为了适应互联网软件的开发需求，一般都自己提供（比如Visual Studio Online）或者集成了第三方（比如DropBox和Github）的持续集成能力。
 
1.1.4　什么样的云是一朵好云
 
什么样的云算是一朵好云？回答这个问题，首先得了解一下云计算能给用户提供哪些类型的服务和产品。在云计算中经常提到几个词汇：IaaS、PaaS、SaaS，这几个词汇就描述了云计算所承载的服务的种类。图1.5展示了IaaS、PaaS和SaaS几个词汇的含义。
 
我们都知道，构建一个可以投入使用的应用，总少不了各种软硬件的搭配。归纳起来，构建一个应用需要有的硬件主要包括网络（如路由器、交换机、网线）、存储（如普通磁盘、SAN和LUN）、服务器（PC Server）等；软件方面主要包括虚拟化技术（Ctrix、VirtualBox、Hyper-V等）、操作系统（Windows、Linux等）、中间件（消息中间件、缓存中间件等）、运行时（CRT、JRE、.NET Runtime等），以及应用程序的数据和应用程序本身。这些在传统的应用部署模式中共同组成了一个完整的应用。这种环境我们叫做On-Premise环境。
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 图1.5　云计算承载的服务种类


 
其实在云上构建一个应用的必备要素也是这些组件。所不同的是，软硬件部分很多都由云服务提供商来承建了，而不需要用户的参与。用户只需要花钱租用已经搭建好的应用就可以了。
 
如果用户只从云服务提供商那里租用硬件资源，比如存储和网络，并在上面运行虚拟机，那么这种模式叫做IaaS（Infrastructure-as-a-Service），也就是基础设施即服务。我们把构建应用的硬件部分称作基础设施。
 
如果用户不仅租用云服务提供商提供的网络、存储和虚拟机，还使用了云服务提供商提供的打包中间件服务，那么这种模型叫做PaaS（Platform-as-a-Service），也就是平台即服务。我们把云服务提供商提供的打包中间件称作是平台。
 
在云服务平台上，一些典型的PaaS服务为：数据PaaS服务、缓存PaaS服务、视频PaaS服务和身份验证PaaS服务等。这些服务虽然自身也是运行在IaaS的虚拟机上，但是被云服务提供商托管，可以有效地降低用户开发部署应用的时间以及后期运维的成本。举个例子，如果客户想使用MySQL数据库，那么用户有两种选择：IaaS和PaaS。在IaaS层面，用户需要首先创建网络、申请存储并创建一台Linux虚拟机，然后在Linux虚拟机上安装MySQL数据库程序才能投入使用。如果在PaaS层面，用户不需要考虑存储、虚拟机的创建，直接告诉云服务提供商要使用MySQL数据库服务，云服务提供商就会提供一个数据库连接串，用户使用这个连接串就可以直接在数据库内操作数据创建表格了。从日后运维的角度说，对于IaaS的MySQL，用户要执行维护高可用群集、补丁以及日常数据库备份等操作；对于PaaS层面，那么这些繁复的工作，都由云服务提供商来接管了。
 
如果用户不打算自行搭建应用，而是希望租用云服务提供商所提供的整体应用解决方案，这种模式叫做SaaS（Software-as-a-Service），也就是软件即服务。SaaS服务的典型产品是Office 365。它是一个把客户端Office套件（如Word、Excel和PowerPoint）和服务器端办公套件Exchange、Skype for Business和SharePoint等集成起来的软件服务。终端用户无需再花钱购买Office套件，而是采用账户租用的模式。用户也不需要搭建Exchange服务器才能收发邮件，Exchange服务已经在云端搭建好了，用户只要开通了登录账户就可以收发邮件了。
 
回到本节的问题，什么样的云是一朵好云呢？我们也得从IaaS、PaaS和SaaS这几个层面来分析。从IaaS层面来看，硬件的规格是用户无法参与选择的，云服务提供商考虑到经济成本、环保等往往会使用一些定制化的硬件。紧贴在IaaS层之上的虚拟化层，虚拟化技术在云机房上的应用是为了更高效地利用云机房内部的计算资源。虚拟化技术虽然诞生了非常多的产品，但是基本上各家产品大致处于一个技术级别，没有太大的差异。因此从IaaS层面比较云服务提供商的好坏没有太大的意义。
 
在PaaS和SaaS层面上，这就非常不一样了。一个好的云服务提供商可以根据自己创建、运维互联网规模应用的经验，为用户定制PaaS和SaaS化的产品，进而提供给用户来使用。PaaS和SaaS层的服务，除了可以体现云服务提供商的行业经验之外，还能展示出云服务提供商的技术深度。一个好的云服务提供商会把自己相对来说比较前沿的技术放到云平台上与客户分享。这样一来可以从客户的使用中汲取好的反馈意见改进产品，又可以避免传统部署模式导致的技术外泄。对于客户来说，也可以更早地使用到更前沿的技术，激发云客户的创新动力！所以一朵好的云，是可以激发客户创新的云。一个云服务提供商PaaS和SaaS层的服务的种类和质量直接决定了这朵云的质量。一些低端的云服务提供商依靠风险资本和开源的虚拟化技术，仅仅可以向客户兜售公有云虚拟机，无法提供PaaS层的服务。
 
下面来看一个例子：VMware公司。VMware公司是世界顶尖的虚拟化技术和私有云服务提供商。但是，这么一家拥有核心技术的虚拟化服务提供商，为什么没有能够成为世界顶尖的公有云服务提供商呢？其主要原因就是VMware公司没有在互联网长期运营产品的经验，以及在云服务上构建应用的基础软件、中间件以及开发工具等产品。这样一家公司，除了给客户提供虚拟化技术以外，并不能够给客户的应用带来其他的价值。客户无法仅仅依靠虚拟化技术就可以轻松应对一切。
 
1.2　微软的公有云Azure简介
 
微软公有云服务的研发Azure起始于2008年，于2010年2月1日上线了第一个版本。至今，Azure已经发展成为覆盖全球，拥有24个区域中心的浩大系统。这24个区域中，每个区域中心又都辖多个机房，每个机房都有数万台服务器和海量的存储。
 
从技术层面来讲，微软的云计算服务构建在微软的Hyper-V虚拟化技术和微软的微服务Service Fabric之上。甚至微软云服务的管理界面也是运行在云服务的服务器之上的。目前微软已经变成一家非常开放的公司，操作系统同时支持Windows和各种版本的Linux。开发语言同时支持.NET、Java、Python、PHP、Node.JS和Ruby，最大程度地兼容开发者。
 
在PaaS和SaaS层面，微软将自己几十年企业市场的服务经验归纳整理形成了体系化的PaaS服务和SaaS服务。这些服务可以帮助客户快速地开发和部署应用。在2016年的4月，微软还在Azure上推出了智能化的认知服务套件Cognitive Service，助力客户在云平台上进行创新。一个经典的基于Azure认知服务套件的创新应用是帮助寻找丢失儿童的应用。一方面，丢失儿童的家长可以上传照片到Azure云端，另一方面手机中安装有这个应用的人可以在任何时间地点来拍摄疑似走失的儿童并将照片和拍摄地点上传到Azure云端。再由Azure上的认知服务来比对照片的相似性，如果相似度较高，就会通知丢失儿童的家长。图1.6是微软在Azure上推出的PaaS服务略图。
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 图1.6　Azure上的PaaS服务


 
微软Azure上的PaaS服务涵盖了构建应用程序的方方面面。在数据存储方面，Azure同时提供了结构化数据存储服务（SQL Server、MySQL）和非结构化数据存储服务（Table、DocumentDB）。在数据分析层面，Azure把原汁原味的Hadoop套件搬到了云端，客户可以使用HBase、Storm、SPARK和HiveQL中的任意一种方式来对数据进行查询和分析。在数据的智能分析领域，微软还提供了独有的机器学习功能，帮助客户用现在的数据对未来的情况展开预测。在应用程序架构层面，AzureMobile Service、WebApp和Cloud Service等用于快速部署应用并进行弹性地伸缩。在体系架构层面，Azure集成了企业信息集成（EAI）组件Biztalk和架构解耦的组件Service Bus等。在访问控制层面，Azure移植了微软活动目录的部分功能，为用户提供身份验证支持。
 
针对方兴未艾的物联网领域，Azure一口气推出了数据集成服务IoT Hub和Event Hub，实时数据分析服务Stream Analytics，以及数据展示服务Power BI等PaaS层的服务。这些服务为用户快速地归集、控制数以万计的IoT设备提供了方便。
 
云计算作为一个崭新的概念，目前还在持续发展和演进过程中，微软的云服务Azure也在持续地发布改进。多年来，Azure一直处于市场调查公司Gartner魔力四象限的领导者象限中，详情可以查看https://azure.microsoft.com/en-us/campaigns/magic-quadrant/。
 
目前微软视云计算为未来利润的主要来源之一，是下一轮微软利润来源的发动机。云计算的部署甚至改变了微软的运营模式和商业模式。云计算让客户由购买软件产品变成了租赁服务，把微软与客户的关系从一次性地购买变成了长期稳定的合作关系。这将会给微软公司带来深刻的影响。
 
这种租赁的商业模式会使得公司财务更加稳定、更加健壮。参考保险行业，可以让读者更好地理解云计算的商业模式。保险行业特别是寿险，有两种缴费方式：趸交和期缴。趸交就是客户一次性把保费付清，保险公司承担保险期间内的赔付责任，这种方式的特点是一次性资金占用量大，只缴费一次；另一种是期缴，客户每月或者每年存入一笔保费，期缴的特点是一次性资金占用量小，缴费次数多缴费周期长。对于保险公司来说，它们非常喜欢期缴客户，因为每一个客户都是保险公司一个稳定的收入来源。公司一旦发展了一个客户，就意味着未来几年或者十几年之内都会定期收到一笔保费收入。如果是趸交客户，对于保险公司处理起来是很麻烦的。因为，突然进来一笔很大的资金，保险公司也没办法合理安排这笔资金去获得稳定的收益。云计算也是这个样子，以前客户要部署服务就会一次性地买入Windows版权许可，这相当于趸交；如果客户使用Azure，那么就等价于用户按月缴纳一笔使用费，这相当于期缴。对于微软来说，Azure的收入稳定且稳健，并且是可以预期的。
 
云服务的弹性、按需付费等优势对于微软内部其他部门来说也是具有很大优势的。微软已经将自己的诸多主要服务都迁入了Azure云端，在线对战平台XBOX Live、Bing搜索、云盘SkyDrive甚至Office 365等都已经运行在了云端。
 
1.3　端的变革
 
如果十年前讨论端的问题，那么99%的可能都是在说Windows客户端。但是现在再来说端的问题，那就复杂多了，因为它将涉及除了桌面客户端还有手机客户端，除了手机客户端还有物联网设备端。设备和操作系统在最近十年呈现了百花齐放的局面。
 
不可否认，最近的十年是端设备深刻变革的十年。先是苹果公司在2007年的6月发布了iOS手机操作系统，吹响了颠覆微软智能手机的号角，随后谷歌也在2007年年底发布Android操作系统的第一个版本。总结起来，这些年设备端有以下几个特点。
 
1．设备交互呈现智能化趋势
 
在移动设备经历了从物理键盘到全屏显示软键盘的过渡后，下一个人机工程改进的重点都集中在了智能语音助手上面，目前流行的移动设备上都配备了具备各自平台特色的语音助理。苹果的Siri和微软的Cortona是其中的典型代表。
 
用户通过语音助理，可以用近似谈话的方式与设备进行交互，让设备帮助用户执行互联网搜索、个人日历管理以及操作应用程序等功能。这大大改善了人机界面，拉近了用户与设备之间的关系。
 
2016年微软更是提出了“Conversation-as-a-Service”的口号，明确了与智能机器人聊天的人机界面将是下一步发展的重点。
 
2．设备与云紧密连接
 
新一代的设备端大多数都支持与云账号的绑定。这使得设备的数据处理可以得到云端强大计算能力的支持。比如苹果的iCloud服务，用户可以把设备中的照片、文件甚至是当前设备的备份直接保存在云端，以便传递到另外的设备中。
 
微软的设备主要是绑定了SkyDrive云盘和Office 365服务，用户可以在移动端设备上轻松查看和修改文档。
 
随着设备的轻薄化，以后更多的计算功能会迁移到云端，设备和云之间的关系将更加紧密。离开了云计算的支持，设备的功能也会严重受限。这给设备的网络带宽和连接质量提出了不小的挑战。
 
3．设备的规格多种多样
 
设备的规格目前呈扩散性趋势发展。从体积小到指甲盖大小的设备到80英寸的巨屏设备无不渗透了移动端操作系统。通信方式从红外、蓝牙到Wi-Fi各种连接方式全都有所涉及。以前为设备做适配主要是为了适配材质不同的规格，比如图片要保存成不同的分辨率和不同的规格。现在做适配要考虑到设备的硬件、界面的布局等其他一些更重要的方面。
 
目前iOS、Android和微软都针对设备的适配问题给出了相应的解决方案，比如三个平台都共同支持的流式布局，可根据屏幕的宽、高动态地调整控件在不同大小的屏幕上的显示位置。对于开发人员来说，适配是一件非常烦琐又不得不做的工作。
 
4．应用的开发语言越来越高级
 
早期支持设备端的开发IDE和语言都堪称“简陋”。一般是一个功能简单的厂商专有IDE再加上汇编和C语言，使用C++语言开发设备端应用还是ARM Linux兴起一段时间后的事情。随着iOS、Android和Windows ARM版本的逐渐流行，开发语言已经随之变成了Swift、Java和C#。使用更加高级的语言可以有效地降低开发者的入门门槛，迅速扩大开发者群体，并缩短应用程序开发时间，降低应用程序开发的成本。
 
谷歌与苹果和微软不同，谷歌并不掌握客户端的开发语言和工具的知识产权。即使这样，谷歌也不惜承担被告的风险，确定使用Java作为开发语言，并为Android系统植入了JRE。此举为Android的迅速扩散和流行立下了汗马功劳。
 
苹果公司针对庞大的iOS开发者群体，更是打算抛弃已经使用了数十年的略显晦涩的Object C语言，而推出了更加面向对象语法且更加流畅的Swift语言。
 
1.4　微软的端战略
 
不可否认，由于用户体验的极大差异，微软渐渐地从智能手机领域的领跑者变成了跟跑者，那么微软就真的在端上输了吗？
 
未必，因为微软在Windows的端上做了一件很牛的事情：把运行时和开发工具以及开发模式进行了大一统。微软做到了四个一：一个操作系统，一个Windows核心适用于所有设备；一个开发者平台，通用Windows应用随处运行；一个开发者中心，统一提交流程和仪表盘；一个应用商店，全球分销和本地货币化。这为Windows上面的应用在未来推广、部署和分发提供了一条康庄大道。
 
要知道实现这样的大一统是非常不容易的。苹果公司也渐渐地意识到了同时维护OS X和iOS两款操作系统的难度，并且这两款操作系统越发展鸿沟越大。苹果公司也曾经想将两款操作系统融合在一起，甚至一度有传言说iPad Pro会采用融合后的操作系统，但是至今也没有取得成功。为什么要融合在一起呢？一方面来源于OS X的用户与它们的iOS设备通信的需要，另一方面iOS已经聚集了数以百万计的应用。如果这两款操作系统可以融合，会给用户带来不可估量的潜在价值。但如今，OS X就像是冬天里的湿棉袄，苹果想脱脱不掉，想穿又觉得冷。
 
Windows在走向融合的路途中也是经历了无数的艰辛，图1.7展示了Windows走向融合的艰辛之路。
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 图1.7　Windows融合之路


 
Windows先是在Windows 8、Windows Phone 8以及Xbox 360上率先引入了统一版本的操作系统内核。这也就是为什么Windows Phone 7和Windows Phone 7.5的电话设备没有办法升级到Windows Phone 8的主要原因。Windows在这一版本上做到了支持不同架构的CPU。这是一件非常高技术含量且难度极大的事情。
 
为什么这么说呢？稍微了解一些汇编的人都知道，x86系列CPU的16位汇编有几个常用寄存器：AX、BX、CX、DX。到了32位汇编时，这几个寄存器的名字就变成了EAX、EBX、ECX、EDX。64位CPU，这些寄存器又被称为rax、rbx、rcx、rdx。而常见的移动设备CPU采用ARM架构，ARM架构的CPU寄存器名称则是从R0～R15。ARM系列CPU为了降低功耗，采用精简指令集系统RISC，且架构一开始就是原生支持32位的。而x86系列CPU则采用复杂指令集系统CISC。从这一点就可以看出，让Windows内核代码兼容不同架构的芯片到底有多难。
 
此外，为了更好地兼容低功耗设备，Windows的内核在Windows 8.1那个版本上做出了很大的调整保证，在电量有限的设备上仍然能够长时间稳定运行，这种降低功耗提升效率的改进仍在持续中。
 
到了Windows 8.1时代，微软在Windows和Windows Phone上合并了开发模型UAP（Universal Application Platform）。UAP模型经过进一步发展和完善，终于在Windows 10上变成了所有运行Windows操作系统设备的统一开发模型UWP（Universal Windows Platform）。同一个IDE、同一个运行时，微软终于在Windows 10上支持开发者编写的应用“一次编写，处处运行”。苹果虽然也有Universal开发模型，但是仅限于iOS，可以兼容iPhone和iPad，但是无法在OS X操作系统上面运行。
 
统一的开发平台、模型和运行时给微软的应用可以在今后大规模的分发和流行上铺平了道路，虽然经历了为期数年的阵痛，但还是值得的。图1.8列举了微软目前支持的各款Windows设备。
 

 [image: ] 
 图1.8　Windows操作系统支持的设备


 
在未来，程序员编写的UWP程序可以平滑地在各种Windows设备上运行，而不需要针对特定设备创建专有代码工程。
 
微软的另一个端上的杀手锏就是Windows Bridge for iOS，微软内部代号Islandwood。这是一款允许iOS开发者把XCode项目导入成Visual Studio的工具。使用这个工具，iOS开发者可以用Visual Studio对Object C代码进行编译和调试项目。使用Windows Bridge for iOS可以帮助iOS开发者在Windows平台上快速生成一个本已经在iOS应用商店发布的应用。微软可以巧妙地借助iOS开发者的力量来丰富Windows商店的应用数量。目前Windows Bridge for iOS项目已经开源了，源代码可以在Github上找到：https://github. com/Microsoft/WinObjC。
 
微软除了在端上实现了Windows内核、开发体验、运行时大一统以外，还希望能够借助云的力量体现出Windows端上更多独特的优势，实现设备上的更大规模的覆盖。很遗憾，由于微软的UWP开发不能横跨iOS和Android平台，这与本书的主旨相悖。因此在本书移动端开发部分并不会介绍UWP的相关开发技术。
 
未来一段时间的计算，将向着云化、智能化方向发展，客户端也将进一步地进化，但无论客户端的发展方向是什么，有一点是肯定的。那就是：客户端将越来越紧密地与云集成在一起。
第2章
革命性的ASP.NET Core
 
ASP.NET是由微软红衣教主Scott Guthrie领导开发的一种基于.NET平台的动态Web页面技术。自2002年随.NET 1.0发布以来已历经多个版本成为当今最重要的动态页面技术之一。本章将带领读者了解和认识最新的ASP.NET Core技术。
 
2.1　完全开源的ASP.NET Core
 
要说过去三年微软的最重要的战略性变化莫过于拥抱开源了。新任CEO Satya Nadella上任伊始便大声喊出了“Microsoft Loves Linux！”。这是一个重要的信号。微软从此变得更加包容和开放。市场上也非常认可微软的这一改变，股价已经充分反映了这一切，如图2.1所示。
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 图2.1　微软Satya Nadella担任CEO后的股价变动


 
目前微软股价维持在50美元左右。相较于Satya Nadella接任CEO时股价，上涨约38%。这是微软拥抱开源，深耕云计算所获得市场充分认可的体现。
 
2.1.1　.NET Core实现了开源跨平台的使命
 
.NET Framework自2002年正式发布以来，历经4个重大版本，目前已经是Windows上一个非常成熟的企业应用平台了。但是遗憾的是.NET Framework一直未能实现一次编译处处运行。因为.NET Framework从未针对其他操作系统推出过相应的版本，而只在Windows上发展。
 
其实，这与.NET当初的设想是有差距的。.NET自诞生之日起，就是一个完全开放的标准。为此，微软定义了CLI（Common Language Infrastructure），即公共语言基础架构规范。这个规范是一个文档，任何人和组织都可以按照CLI的要求实现自己的.NET运行环境。如果读者有兴趣，可以访问：http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-335.htm获得CLI文档。微软同时提供了CLI的一个样例实现的源代码，下载地址为：https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx？id= 14 124。但是很不幸，十几年过去了，只有微软、Mono和Portable.NET三个组织实现了可以运行的.NET运行环境。这几个环境都没有做到很完善地支持多个操作系统平台。终于在2014年，微软决定自己来做。
 
在2014年12月30日微软在Github.com上面创建了一个名为Coreclr的代码仓库。目的是创建一个可以运行在所有主流操作系统上的一个.NET运行环境，这个崭新的运行环境名为Coreclr，从而真正地实现代码的一次编译处处运行。目前Coreclr已经正式发布1.0版本，并持续演讲。目前Coreclr支持的操作系统如表2.1所示。
 
 
 表2.1　Coreclr支持的操作系统版本
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从表2.1可以看出，目前这个开源的.NET运行环境已经支持了几乎全部的主流PC和服务器操作系统，甚至包括FreeBSD这样的UNIX操作系统。.NET程序处处运行的日子已经近在咫尺了。
 
请读者不要以为本次开源，仅仅是把.NET Framework的代码搬到Github上面。这次开源其实是重写了一个新的.NET运行环境。Coreclr与.NET Framework 4.5.2相比，体积更小，占用系统资源更少，代码运行效率更高。
 
本次开源的内容中，还有.NET下一代编译器Roslyn。Roslyn是微软基于Compile-as-a-Service概念开发的下一代编译器，它开源、高效，支持C#和VB.NET两种开发语言。Roslyn不仅提供了编译器应有的功能，还开放了相应的API供第三方在编译时进行代码分析、反射、语法检查甚至重命名变量的功能。这样一来，编译就真正变成了一个服务程序，开发人员在任何需要的地方都可以调用。
 
.NET开源的是一组项目集，全部都放在了Github.com上。感兴趣的读者可以访问项目集地址：https://github.com/dotnet/。表2.2列出了项目集中主要项目的作用。
 
 
 表2.2　.NET开源项目集列表
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2.1.2　ASP.NET是什么
 
现在有必要充分地重新认识一下ASP.NET到底是什么了。为什么要重新认识？因为这十几年来ASP.NET经历了翻天覆地的变化。概括地说，ASP.NET是一种架构在.NET平台之上的动态页面技术。所谓动态页面技术，是针对传统的HTML页面来说的。传统上，HTML页面只能显示静态不变的内容，如新闻等。而动态页面则不同，它可以根据用户、时间、地点的不同而显示与用户、时间、地点相关联的内容。
 
从应用层面上说，像论坛、电商网站、OA办公网站、招聘网站等都属于动态页面技术构建的网站。换句话说，动态页面技术占据了互联网网站的很大比例。从技术上说，JSP、PHP、Python以及ASP.NET都是动态页面技术的一种。
 
在本质上，动态页面技术就是通过高级编程语言描述页面逻辑、通过封装过的HTML标签对象实现页面展现的一种编程技术，使用动态页面技术可以帮助使用高级语言的开发者快速地构建功能复杂的网站。无论哪种动态页面技术，最终还是会转换成HTML+CSS+JavaScript。原因很简单，因为浏览器就只能识别这三种东西，对于高端的Java、C#等编程语言浏览器一概不识别。
 
早期的ASP.NET是由微软的红衣教主Scott Guthrie加入微软时亲手创建的，叫做ASP+。寓意比使用VBScript+HTML的动态页面技术ASP更加高级。更有趣的是，开发语言最早选定的是Java。直到1999年，微软开始研发.NET, ASP+才改用C # 和VB.NET等面向对象的高级语言。
 
在2002年.NET 1.0发布时，ASP.NET也发布了它的Web Form 1.0版本。主旨是用高级语言对主要HTML标签进行封装，然后用高级编程语言描述页面逻辑。ASP.NET还提供了近似所见即所得的设计界面，让Web应用程序的开发就像Win Form桌面程序开发一样可以拖曳Web控件实现页面布局。这一版本随着2003年.NET 1.1的发布而随之完善。图2.2展示了在Visual Studio 2005中页面代码和页面展示共同显示的分隔设计视图。
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 图2.2　ASP.NET界面设计视图


 
随后在2005年.NET 2.0发布时，ASP.NET Web Form得到了进一步完善，如支持页面模板，功能更多、界面更丰富的控件等。
 
这样的ASP.NET也带来了一些开发上的不便。比如，ASP.NET控件主要依赖Web服务器的运算能力，以至于任何一个页面局部的操作都必须把表单用POST方式提交到服务器上进行处理，既增加了服务器上的工作压力，也导致了页面在浏览器中频繁刷新。如果开发人员打算用JavaScript脚本弥补这一缺陷，却又面对着JavaScript脚本如何与服务器端空间如何交互的问题。还有另一个比较严重的问题是，服务器端空间严重依赖ViewState来保存控件的状态信息。这就导致每次页面与服务器交互时都需要传递大量的数据。
 
作者做现场支持工作时，在客户那里就看到一个下面的例子。当时客户抱怨某个页面加载缓慢，客户用ASP.NET GridView控件显示了大约2000条项目并使用GridView自己的分页功能。这就导致这2000条数据必须都放在页面ViewState中。结果页面的ViewState部分占用的字节数高达70KB。解决的方法倒也简单，自己做分页功能。这样一来也就显得GridView的分页功能是个鸡肋了。
 
在2008年.NET 3.5推出时，ASP.NET与时俱进地加入了AJAX组件作为补充，从而实现了异步脚本与服务器的交互。这样做支持了JavaScript脚本异步提交，以及使用ScriptManager为服务器端控件提供了更多脚本功能的支持。然而，虽然多数的服务器空间可以异步提交了，避免了页面频繁刷新，但是控件附带的JavaScript脚本是在服务器上动态生成的，这也给页面调试和修改控件行为带来了极大的不便。
 
在此之后，ASP.NET转入了另一个轨道。引入MVC设计理论重构了ASP.NET。所谓MVC，是指数据模型（Model）、View（视图）、控制器（Controller）的模式。通过数据模型对象来对数据进行序列化/反序列化操作；用视图对象对数据进行展示；控制器对象负责执行响应的计算和视图控制，如图2.3所示。
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 图2.3　MVC示意图


 
MVC这种经典的设计模式，自30多年前就已经被提出并且在很多软件技术中被验证是一种经典的设计模式。微软也在很久以前就引入了MVC设计模式作为程序设计框架。在20多年前，微软Visual C++的类库MFC就支持MVC设计模式来帮助开发人员实现单文档、多文档的桌面应用程序。ASP.NET引入MVC是2008年以后的事情。
 
ASP.NET MVC发展到今天历经6个版本，ASP.NET Core所包含的MVC核心组件版本是MVC 6。在数据模型方面，ASP.NET依赖Entity Framework与数据源进行交互。在视图方面，ASP.NET目前同时支持Razor和Web Form等多种视图实现模式让界面编程更加灵活。在控制器方面，ASP.NET同时支持Web API控制器和普通的页面控制器。使得Web网站上既可以提供Web页面展示，也可以提供无界面的功能调用。同时，在控制器上，ASP.NET加入了多种过滤器，从而实现缓存、身份验证等功能。ASP.NET MVC模式受到越来越多开发者的欢迎。
 
早期的ASP.NET都是随着微软的.NET Framework一同发布的。但是这些年以来，ASP.NET技术已经逐渐脱离了.NET Framework而逐渐变得独立。由于引入敏捷开发的原因，使得ASP.NET的版本发布越来越频繁。当前的ASP.NET Core已经是一种独立于.NET Framework的Web开发技术了。只要是符合CLI规范的.NET运行时，ASP. NET Core都可以寄宿在上面运行。这也是时至今日ASP.NET得以跨平台的基础。本书后面的章节将以ASP.NET为开发技术构建服务器端部分的应用。
 
2.1.3　ASP.NET早期开源
 
ASP.NET其实是.NET技术中开源相对比较早的。早在2012年微软的程序员Doug Bunting就在codeplex.com上创建了ASP.NET开源项目。这个ASP.NET开源项目网站名叫ASP.NET Web Stack，访问地址为：http://aspnetwebstack.codeplex.com。至今这个网站仍然保持着更新。这个网站的源代码主要是ASP.NET转向MVC框架以后的。也就是说MVC从1到5的历史版本都可以在这个开源项目中找到。如果读者想调试ASP.NET MVC5的源代码，可以参考作者的博客：https://blogs.msdn.microsoft.com/ micl/2014/06/06/how-to-debug-your-application-with-mvc-fresh-source-code/。
 
演进到了ASP.NET Core，微软的工程师就把项目迁移到Github.com上面了。ASP. NET Core项目的访问地址为：https://github.com/aspnet。在这个网站上，可以找到ASP.NET Core的全部组件和源代码。每个组件都有各自的代码仓库。表2.3列出了ASP.NET Core包含的全部重要项目列表。
 
 
 表2.3　ASP.NET Core开源项目一览表
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续表
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以上全部开源项目集合起来共同构成了ASP.NET Core。
 
2.2　ASP.NET Core的新特性
 
ASP.NET Core与之前的ASP.NET版本相比较，有很多重大的改变。这使得开发人员在开始编程之前必须要了解这些新的特性以便更好地使用ASP.NET Core技术构建Web应用。
 
2.2.1　使用JSON格式配置文件
 
ASP.NET自发布以来，一直采用web.config作为Web网站或者虚拟目录的配置文件。web.config采用XML格式保存信息，开发人员可以在配置文件中配置数据库连接字符串、验证、授权、程序集绑定等信息。但是从ASP.NET Core开始，配置文件变成了JSON格式的project.json文件，如图2.4所示。
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 图2.4　project.json配置文件


 
ASP.NET Core的配置文件遵循http://json.schemastore.org/project定义的规范。JSON格式已经是一种非常流行的格式了。与XML格式相比较它有以下几个特点：
 
（1）JSON无须定义含有语义的标签，因此比XML格式来说更轻；
 
（2）JSON格式的符号仅限于单引号、小括号、中括号、大括号、冒号和逗号；
 
（3）JSON与XML一样，支持格式验证、层次化嵌套等特性；
 
（4）JSON没有命名空间，因此不支持相同数据描述段彼此混合；
 
（5）JSON文件的解析成本比XML要低一些。
 
2.2.2　使用OWIN与IIS解耦
 
OWIN是Open Web Interface for .NET的缩写，这是一组预定义的接口，用来解耦Web服务器和Web应用程序。所谓Web服务器就是承载Web应用，处理HTTP请求的Web容器，IIS、Apache都是Web服务器。
 
一直以来，运行ASP.NET应用的Web服务器都是IIS。ASP.NET是通过在IIS上部署一个ISAPI插件来实现对ASP.NET网站请求处理的，如图2.5所示。
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 图2.5　ASP.NET ISAPI处理程序映射


 
当IIS发现用户HTTP请求的资源自己无法处理时，就来查询IIS上的处理程序映射表，然后将HTTP请求转发给ASP.NET ISAPI扩展，再由ISAPI扩展程序执行页面代码生成要展示的Web页面结果，最后再由IIS把页面结果透传给用户。
 
这样的工作模式本来没什么问题，但是这种模式不具备扩展性。这也正是十几年来，ASP.NET Web应用几乎只能运行在IIS上的原因。又因为IIS服务只有Windows版本，与Windows操作系统绑定紧密，造成了ASP.NET Web应用只能运行在Windows操作系统上的现实情况。
 
OWIN的出现就打破了这样的情况。OWIN规范和定义了Web服务器和Web应用程序之间的相互调用关系。这样一来，只要是完整地实现了OWIN接口的Web服务器就都可以支持ASP.NET Web应用程序的运行了。而且现在已经有了很多OWIN接口的实现，如Katana和Kestrel等。通过OWIN解耦的ASP.NET Web应用程序也就具备了在其他操作系统平台上运行的条件了。OWIN规范的详细情况可通过访问http://owin.org/详细了解。
 
2.2.3　全新的HttpContext
 
HttpContext是ASP.NET技术的核心对象之一。每当ASP.NET收到HTTP请求时，都会先把HTTP请求的数据装载到HttpContext类型的一个新实例中。这个HttpContext对象的生命周期很长，贯穿整个HTTP请求处理的始终。
 
为什么要设计一个全新的HttpContext类型呢？有如下两个原因。首先，由于ASP. NET Core要独立于.NET Framework运行环境，所以无法直接引用.NET Framework中HttpContext所在程序集System.Web.dll。因此，需要编写一个全新的HttpContext。其次，因为现有的HttpContext对象过于庞大。有多大呢？一个HttpContext对象大约占用内存30KB。而全新编写的HttpContext大约只有2KB大小。这是一个巨大的改进，HttpContext对象的精简意味着每一个HTTP请求处理效率都有显著的提升。新的HttpContext类型中的方法都支持异步调用，这使得ASP.NET Core成为了一个高性能Web处理框架。
 
2.2.4　内置依赖注入
 
依赖注入是控制反转（IoC）的一种常见实现形式。被调用组件不再由调用端直接创建，而是通过组件容器创建再注入到调用端。这在一个组件化的松耦合架构中十分常见。
 
ASP.NET Core对依赖注入进行了一个更高级的抽象，并定义了一系列接口来描述这种抽象。ASP.NET Core定义的IServiceProvider是整个依赖注入机制的主要接口，有且仅有的一个方法GetService（Type）可以让开发者获取到之前注册到容器中的对象实例。
 
所有的中间件有机会获得如下两个IServiceProvider的实例：
 
（1）应用程序级：通过HttpContext.ApplicationServices属性获得。
 
（2）请求级：通过HttpContext.RequestServices属性获得。这个ServiceProvider实例在请求到达时创建，在请求处理结束后就可以被销毁了。
 
ASP.NET Core需要开发者在启动类中的方法ConfigureServices，函数的参数IServiceCollection中含有一个服务描述列表。开发者需要做的就是把全部的服务描述（ServiceDescriptor）加入到参数对象的服务描述列表中。Web应用程序将在使用时提取这个列表，并在容器中注册组件，如清单2.1所示。
 
 
 清单2.1　服务对象注入的示例
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2.2.5　支持开放的包管理工具
 
当今的Web前端领域中的技术发生着日新月异的变化，即不断地有各种解决前端开发问题的组件涌现出来。如此之多的第三方组件，必然需要一个如NuGet一样的包管理工具。ASP.NET Core在项目中含有当今最流行的包管理工具Bower。同时，为了集成很多基于Node.js的第三方组件，ASP.NET Core也集成了Node.js包管理工具npm，如图2.6所示。
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 图2.6　ASP.NET Core集成了Bower和npm包管理工具


 
2.2.6　采用即时编译运行
 
在ASP.NET Core之前的版本中，开发者创建了一个Web应用程序，那么在执行编译时会将源代码编译成IL中间语言的程序集并保存在Bin文件夹下。但是ASP.NET Core不能再这么做了。因为ASP.NET Core需要跨平台。不是哪个操作系统都兼容Windows操作系统的PE格式程序集。在高效的编译器Roslyn的配合下，ASP.NET Core的代码和页面上的Razor语法代码都是在内存中编译的，这个速度是非常快的。这样做的另一个好处是可以支持Web网站的热修改，而不需要重启Web站点。
 
2.3　MVC 6的新特性
 
MVC 6作为ASP.NET Core的最重要核心组件，此次也是做出了很多的改进。下面介绍一下MVC 6的主要改进。
 
2.3.1　合并技术栈
 
早在ASP.NET MVC开始研发时，并没有考虑支持Web API的计划。当然，8年前Web API也没有现在这么流行，大家还在使用Web Service等技术。在MVC 4的时候，第一次加入了Web API的支持。为了支持Web API, MVC新增加了一种控制器叫做ApiController。规定任何实现Web API功能的控制器都必须继承ApiController。ASP. NET在ApiController类型加入了对JSON的支持。Web API的出现使得ASP .NET不得不为它构建一个新的技术栈，这个技术栈看起来和MVC有颇多相似，如图2.7所示。
 
到了MVC 6，它开始剔除之前的冗余类，将功能相似和相近的组件进行合并。也就是说，MVC和Web API将共享技术栈，尤其是控制器（Controller），不再有Controller和ApiController之分了。
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 图2.7　MVC、Web API技术栈


 
2.3.2　改进路由功能
 
MVC6的路由配置函数与MVC5的存在明显差异。通常情况下，MVC5的路由配置项配置会放在RegisterRoutes（RouteCollection Routes）函数中被Application_Start（）函数调用。而MVC6为了支持OWIN，它的路由配置项会放在Configure（）函数中。Configure（）函数是通过OWIN的接口透露给.NET运行时的，由.NET运行时在恰当时机调用Configure（）函数配置MVC路由。同时MVC6在路由配置上使用了更加精简的表达式。比如以问号代替了UrlParameter.Optional声明。清单2.2和清单2.3表示了两个版本的路由配置差别。
 
 
 清单2.2　MVC5的路由配置
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 清单2.3　MVC6的路由配置
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2.3.3　模型绑定
 
MVC模型绑定，是一种帮助开发人员将HTTP请求附带数据变成要操作的业务模型的功能。有了这个功能，开发人员无须自行处理序列化字节流，而是由MVC帮助转换成指定的模型对象。这使得开发者可以很容易地访问表单数据，MVC组件帮助开发人员自动地将请求数据（POST/GET）转入开发人员指定的数据模型。
 
比如下面的例子，开发者在页面上设计了一个简单的界面，用来创建雇员信息，如图2.8所示。
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 图2.8　添加雇员信息


 
在没有使用模型绑定的情况下，开发人员需要从Request对象中获取表单提交的雇员信息，如清单2.4所示。
 
 
 清单2.4　无模型绑定情况下的数据获取
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如果使用了模型绑定，那就截然不同了。可以使用业务模型作为参数传入，如清单2.5所示。
 
 
 清单2.5　利用模型绑定获取数据
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ASP.NET Core MVC 6的绑定属性会自动地从HTTP请求的HEAD、BODY、查询串表单等地方把字节流反序列化成业务实体对象。应用模型绑定属性可以大大地简化对象和字节流之间的反序列化操作，把程序员从繁杂的对象反序列化操作中解放出来。在MVC 6上支持了很多的模型绑定属性，这让开发者可以只关注业务对象的计算，如表2.4所示。
 
 
 表2.4　模型绑定属性一览表
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2.3.4　TagHelper
 
在新版的MVC 6中，微软提供了TagHelper组件。这使得页面开发人员可以使用更加友善的语法来表述HTML控件。以<label>标签数据绑定作为例子，如果使用Razor语法，应该写成清单2.6的样子。
 
 
 清单2.6　使用HtmlHelper的语法
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换成TagHelper，可以通过在HTML标签内嵌入自定义属性来实现，如清单2.7所示。
 
 
 清单2.7　使用TagHelper的语法
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这种表达形式与AngularJS的“ng-”属性绑定有异曲同工之妙。使用TagHelper这种书写方式表达更加自然，与HTML浑然天成。TagHelper支持<a>、<form>、<input>、<label>、<textarea>、<span>、<div>、<select>、<link>、<script>等绝大多数常用的HTML5标签。
 
以上的内容主要是帮助读者更深入地了解ASP.NET Core的特点，以便在今后的开发工作中更好地利用ASP.NET Core的新特性。
 
2.4　dotnet命令行工具
 
.NET CLI，即.NET命令行接口，是一款.NET Core SDK附带的命令行工具。这款工具和.NET Core一样也是跨平台的。开发人员可以在Windows、Linux和OS X上运行dotnet命令，帮助完成.NET Core项目创建、脚本导入导出以及部署等操作。
 
.NET CLI在.NET Core早期版本中几经修改，从DNVM和DNX等多个工具最终合并为dotnet这一个命令行工具。其目的是为了简化命令行的操作。
 
2.4.1　dotnet命令
 
dotnet命令行工具本身就是一个命令行工具链。同时，dotnet还可以配合一些CLI扩展来一起使用，每个特定的CLI功能实现为一个命令。每一个特定的功能都实现自己一个单独的命令谓词。当使用某个特定的功能时，谓词跟随在dotnet命令行工具链之后再跟随相应的参数。dotnet命令行工具链语法如下：
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其中，-version用来查看dotnet工具链的版本信息；-help用来查看指定的命令的帮助信息；-info用来显示dotnet工具链的详细信息，包括当前运行环境，SHA哈希值等。-verbose是指dotnet工具链中支持的各种命令谓词，默认情况下主要包括new、restore、build、publish、run、test和pack等。每一个命令谓词都可以完成一个特定的工作。
 
2.4.2　dotnet-new
 
dotnet-new命令用来创建一个.NET Core项目。支持的语法如下：
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-type即创建的.NET Core项目类型。目前支持的项目有console、web、lib和xunittest，也就是.NET Core控制台项目、Web项目、程序集项目和单元测试项目。
 
-lang用来指定该项目的程序开发语言。csharp和fsharp都是可选项。默认情况下是C#语言。
 
dotnet-new命令主要是用来快速地在当前目录创建构成.NET Core项目的必要文件：Program.cs和project.json。Program.cs文件是程序的主入口代码文件，project.json是当前项目的配置文件。以下内命令可用来创建一个C#语言的Web项目：
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2.4.3　dotnet-restore
 
dotnet-restore命令通过读取.NET Core项目中project.json配置文件中的内容，通过NuGet工具下载和配置当前.NET Core项目的依赖库和项目。为了提高效率，NuGet工具下载依赖库的行为是并行的。语法如下：
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为了让NuGet能够下载项目需要的依赖库，需要为NuGet工具指定下载源。下载源通常保存在nuget.config文件中，在线的nuget.org源作为默认源已经保存在配置文件中。开发人员也可以根据需要使用-source参数指定自己的NuGet下载源。-packages参数用来指定依赖库的物理位置，如果没有指定-packages参数，那么就会使用.NET Core全局缓存位置。如果用户名是user1，默认情况下这个位置在Linux和OS X操作系统的/home/ user1路径下，Windows操作系统的C：\Users\user1路径下。
 
2.4.4　dotnet-run
 
dotnet-run命令用来在当前目录下运行.NET Core项目。项目的类型包括控制台和Web项目等。语法如下：
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dotnet-run命令首先会编译源代码，生成输出程序，然后运行这个程序。dotnet-run依赖.NET Core的构建功能来编译源代码，编译的输出结果会保存在当前目录中的bin子文件夹内。在一个部署有多个.NET运行时的计算机上，dotnet会首选.NET Core作为运行时。如果需要使用其他.NET框架，那么就要使用-framework参数来指定。
 
dotnet-run命令需要在当前项目上下文环境中执行，也就是在项目所在文件夹路径下执行。如果需要运行一个程序集，那么需要直接使用dotnet而不是dotnet run，如dotnet my.dll。
 
2.4.5　dotnet-build
 
dotnet-build语法如下：
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dotnet-build负责编译项目源代码和项目依赖项目的源代码。编译结果是包含有中间语言代码的二进制DLL文件。同时.NET Core的编译功能也会生成deps文件，用来描述主机需要什么样的环境来运行这个项目。在编译开始之前，.NET Core构建功能将对项目进行增量安全检查。如果所有的检查都通过了，那么就执行增量编译操作。这种编译只针对上次编译后修改的部分进行编译，编译速度较快。如果增量检查没有通过，那么就执行全量编译。
 
对于当前项目依赖的其他需要编译的项目，必须通过下面的安全检查，以便确保编译过程是增量编译：
 
（1）没有使用编译前/编译后脚本；
 
（2）没有从PATH指定的路径中加载编译工具；
 
（3）只使用已知的编译器比如C#、VB、FSharp等编译器。
 
如果编译的是一个可执行的项目，需要在项目的配置文件project.json中包含以下内容，如清单2.8所示。
 
 
 清单2.8　指明编译项目是可执行项目

 [image: ]

 
2.4.6　dotnet-publish
 
dotnet-publish命令用来把当前项目中需要发布或者可执行的部分以及相关的依赖项打包，使之成为可以发布的状态。语法如下：
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dotnet-publish命令执行发布动作时，首先会编译当前项目并从project.json文件中读取相关的依赖项，最后将全部需要发布的部分存放在项目的bin/publish文件夹内。
 
上面给出的是dotnet工具链中常用的几个命令，其他命令的详细描述请参考：https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/articles/core/tools/index。
第3章
开源跨平台的设备端开发
 
移动开发并不是一个非常新的命题。但就微软来说，早在20年前微软公司就推出了Windows CE。用户真正熟悉的是Windows CE 4.0和6.0等版本，10年前的多普达686和696是资深手机玩家的必备产品。在Linux阵营，基于ARM架构的版本ARM Linux的发展也有将近20年的历史了。本章将向读者介绍移动开发的历史、特点及主流技术。
 
3.1　移动开发简史
 
既然要讲到移动端开发，那么就需要简单了解一下移动开发的历史。本节将简要介绍Windows CE、Symbian、Android三款著名的移动端操作系统。
 
3.1.1　Windows的精简版Windows CE
 
Windows CE是Windows Compact Edition的缩写，顾名思义，是一个经过精简的Windows操作系统。Windows CE为了适应移动设备的小屏幕、低功耗等需求，对操作系统中不必要的功能和服务进行了删减，形成了Windows的一个分支。
 
第一个版本的Windows CE诞生于1997年，最早被应用于卡西欧的个人数字助理设备中。Windows CE经过长时间的发展，在4.0版本时日臻成熟。并在4.0版本中首次区分了带有硬件键盘的SmartPhone版本，以及大屏但不带有硬件键盘的Pocket PC版本。微软当时与多家硬件厂商进行深度合作，将Palm OS视为最大的竞争对手。Windows CE后来又出现了多个分支版本，比较著名的有Zune版本。这款名为Zune的硬件是微软用来与iPod一较高下的播放器。之所以要提到Zune，是因为它是第一款应用了Modern App界面（又称Metro界面）的微软产品，后来Xbox和Windows Phone也相继应用了这套界面规范。
 
Windows CE给这个社会带来的影响是非常深远的，很多早期的ATM自动柜员机都是使用Windows CE版本作为操作系统，直到最近十年才被Windows XP Embedded和Windows 7 Embedded版本逐渐替代。请注意，Windows CE与Windows XP Embedded没有继承关系，它们是不同类型的操作系统。另一个广泛应用的场景是微软与福特合作，在福特全系列车型中植入Windows CE作为汽车的车载系统，至今很多行驶在美国马路上的福特汽车仍然运行以Windows CE为内核的车载终端。
 
Windows CE的最后一个高潮版本是Windows Phone 7.0和7.5。微软在这个版本上将Modern风格的界面作为应用程序的设计标准加以规范并推广。
 
后来，随着Windows 8内核开始直接可以运行在ARM架构的CPU上面，微软停止了对Windows CE系列操作系统的支持和更新。
 
Windows CE的开发早期以Visual C++和Visual Basic两种开发工具为主，微软甚至专门推出了针对Windows CE的开发IDE EVC（Embedded Visual C++）和EVB（Embedded Visual Basic）。在20年前，用VC++给Windows CE编写应用程序是很先进的。微软甚至允许程序员在Windows CE上面有限地使用庞大的MFC类库。在Windows CE 4.0时代，随着.NET逐渐流行，Windows CE也支持了.NET的一个精简版本.NET CF（Compact Framework）。不过由于这个.NET版本太过精简功能极度受限，并没受到广大程序员的欢迎。
 
3.1.2　工控起家的Symbian
 
在20世纪90年代末期，诺基亚手机以其耐用性和经济性迅速占领了移动电话市场。在21世纪初，诺基亚甚至打出了“你每眨一次眼，诺基亚就卖出四部手机”的口号。可见市场占用率之高。作为功能机的老大，诺基亚也觊觎智能机市场。于是在2000年前后拉着爱立信、索爱等几家手机生产商共同注资成立了Symbian公司。Symbian早期并没有发明Symbian OS，而是从一家英国做工业控制和自动化的公司买下了它们的操作系统EPOC。
 
EPOC操作系统体系结构完善，架构优良，最重要的是能耗非常低。Symbian在EPOC的基础上加入了WAP浏览器并集成了音乐、图像等系统服务，从而开发了SDK形成Symbian OS操作系统。这款操作系统的EPOC印记明显，在它的SDK中有很多文件夹仍然以EPOC命名。
 
Symbian OS SDK采用C++作为编程语言，并支持Visual C++6.0和Code Warrior作为IDE。在SDK中使用Perl脚本语言生成自动化脚本来创建项目文件，同时也通过Perl脚本语言生成自动化构建脚本。这意味着开发者在Windows上面不能使用带有空格和中文字符的路径。Perl脚本无法支持这种路径字符串。
 
Symbian OS是一款专门针对ARM 4、ARM7等ARM架构CPU优化的操作系统。因此，这款操作系统是一款纯32位的操作系统。由于其内核精巧，使得应用程序可以占用较低的内存高效地运行在操作系统之上。作者依稀记得，在Symbian OS的开发教材上，一开始就讨论了一个问题：Boolean Int两种数据类型中的哪一种在Symbian OS上运行更快？由于前一种类型只用一位来表示，因此在ARM CPU处理时要加入补位指令补齐31个零，所以后者更快。
 
针对所有应用程序都要共同使用到的基础功能比如文件读写、音频播放、网络访问等Symbian OS都将其逐个封装成服务。应用程序作为服务的客户端可以创建一个指向服务的指针。当服务使用结束，再将指向服务的指针释放，从而实现了对高资源占用功能的调度。对于开发者来说，这非常像使用COM组件，因此没有什么障碍。同时，SDK中也提供了对应的智能指针的封装类。
 
Symbian OS根据当时智能机硬件规格分为S40、S60、S80/90等几个分支。Symbian公司的投资商如索爱等公司再在Symbian OS的基础上根据各自对用户使用习惯的理解设计了界面程序。而诺基亚自己则选择使用了原生的Symbian OS界面。
 
总之，在当时硬件功能有限，电池容量不高的背景条件下Symbian OS是一款出色的操作系统。低功耗、支持WAP浏览的特性都引领了那个时代的潮流。只是SDK复杂，开发者学习成本高昂，同时用户界面简陋，后期无法快速地支持更多硬件规格，这为Symbian的没落埋下了伏笔。
 
3.1.3　Android的革命性崛起
 
Android是机器人的意思，中文发音安卓。这款操作系统也不是谷歌自己发明的，而是由一位硅谷的创业大师Andy Rubin在2004年发明的。
 
最早Andy的公司设计了一款智能手机操作系统，这款操作系统在初期被微软看中以2亿美元购买了它的知识产权，并以此推出一款名为Kin的针对儿童市场的智能手机。这款手机支持儿童社交等功能，但市场反应平平，仅卖出400多部。成为微软CEO Steve Ballmer执政期间的一大败笔。现在想想，如果把之前那2亿美元算进来Kin手机可能现在仍是世界上成本最高昂的手机，任何镶钻的奢侈手机也无法与它的单机成本抗衡。
 
Andy Rubin在卖掉第一款智能手机操作系统后，专心研发他的第二款智能手机操作系统，也就是现在的Android。而当时，谷歌已经在搜索领域大获成功，有大笔的资金可以对未来进行投资。谷歌敏锐地意识到，未来将是移动设备的天下，用户在移动设备上的使用时间将大大地超过PC上的使用时间。而此时不抓住机会占领移动设备市场，将会丢掉大部分市场份额。
 
于是，谷歌开发了针对以ARM的Linux为核心的Android系统，非常有超前意识地广泛支持了各种设备规格。
 
3.2　移动开发的显著特性
 
相较于服务器端应用开发和桌面应用程序开发，移动应用开发具有几个鲜明的特点。一款移动应用程序是否很好地体现了以下的特点，决定了这款应用的成败。
 
3.2.1　用户体验是第一位的
 
与桌面应用程序不同，移动端应用程序的主要输入设备只有键盘（无论物理键盘和虚拟键盘），并且键盘的面积很小，无法提供给用户全尺寸键盘。而桌面应用程序不同，用户常用的输入设备是鼠标和全尺寸物理键盘。因此，合理设计用户界面让用户方便地在移动设备上输入就成了决定移动应用开发的成败。图3.1展示的是桌面上用于数学建模计算的MATLAB软件界面。由于可以使用鼠标，这种界面在PC上使用毫无难度。但是在移动设备上就非常难以操作。
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 图3.1　MATLAB软件界面


 
因此，需要在开发移动应用时充分考虑用户的使用场景，数据能查询或者推算的就尽量不要让用户输入；可以使用选择器控件的（如Dropdown List）就尽量不要使用文本框；非敏感信息，能帮助用户缓存的就一定要缓存，避免同一信息多次输入。
 
在这方面一个极为优秀的例子是微信。微信率先使用移动设备的麦克风作为用户输入设备，把用户读出的语音记录下来以极高的压缩率制成音频文件传给对话的另外一方。这一改变可以说是革命性的，它在方便了用户交流的同时，提高了微信的使用率，也增加了用户的黏度。同时，微信在播放语音时，还可以判断目前移动设备的姿态。如果移动设备在用户耳边，就使用听筒播放语音；如果移动设备是其他姿态就使用外放播放语音。既照顾到用户通信的私密性又照顾到使用的便利。这样的应用在设计之初，就把用户的体验放在了应用开发需求的最高优先级。
 
另一个提升输入体验的典型例子是二维码。以前用户如果需要用移动设备访问某个网页，就必须要手工用移动设备的简化键盘输入网址。有了二维码，通过移动设备的镜头进行扫描，马上就可以访问网页，大大方便了信息的交流。
 
3.2.2　移动设备的资源限制颇多
 
通常来说，移动设备的软硬件资源较PC和服务器来说极为有限。比如iPhone一直只有1GB内存，这一情况直到iPhone 6S才有所改观变成2GB。而在PC和服务器领域，4GB内存在多年前早已是标配。这就意味着在移动设备上做开发的程序员必须对申请的资源精打细算，不能无节制地申请和释放内存。
 
同样的问题还反映在电池上。由于通常情况下PC和服务器都是连接在不间断电源上工作的。在高性能CPU的支持下，算法的效率其实并不是最高优先级考虑的事情。换句话说，在PC上对一万个无序数字组成的数组使用冒泡排序还是快速排序往往只是让用户感觉到程序运行时快慢有所不同，而不会考虑两个算法在功耗上的差距。但是对于移动设备就截然不同了，因为移动设备往往是依赖电池工作的。一个高功耗的缓慢算法，不但会让用户等待的时间显著延长（由于移动是设备CPU运算能力普遍低于PC，会让算法的效率差异更加的显著），还会大大影响移动设备单次充电后的使用时长，甚至由于电池长时间高负荷运转导致高发热量造成整个移动设备运行不稳定等状况。因此在移动设备编程领域，开发人员在编码时必须要时刻注意代码对移动设备资源的使用影响，尽量降低软件功耗。
 
其他的资源方面限制还体现在网络带宽和存储空间上。虽然iPhone的最高存储容量已经提高到了128GB，但是这并不是强制性的。因此，开发者在编写移动设备应用程序时既要尽量使用本地缓存减少网络带宽占用，又要顾及本地存储空间的使用量。举例来说，几乎所有市面上流行的新闻客户端都提供了本地缓存清理功能，让用户在移动设备存储空间较为窘迫时可以释放缓存数据占用的空间。
 
3.2.3　移动应用程序需要处理移动设备的特殊事件
 
通常，在桌面应用程序中往往只有运行和停止两种状态，而在移动设备中，往往还多了一个挂起的状态。所谓挂起状态（Suspended），是指用户在移动设备商将当前运行应用切换成另一个应用程序，但是老的应用程序并没有被关闭仍然驻留内存的一种状态。当应用程序由运行状态切换为挂起状态时，需要程序员保存当前操作会话的临时数据，以便当程序从挂起状态切换回运行状态时将临时数据恢复。移动应用程序生命周期的三种状态如图3.2所示。
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 图3.2　移动应用程序生命周期的三种状态


 
除了需要比桌面应用程序多处理生命周期状态，移动应用程序还需要及时处理诸如电池事件、网络连接事件以及蓝牙连接事件等。因为移动设备普遍使用电量有限的电池作为能源。因此，需要在设备发出低电量警告通知时保存当前用户操作的临时数据到设备的存储上。又因为移动设备经常因地理位置、海拔等因素导致网络连接频繁地在连接/断开状态之间切换，所以在应用程序中非常有必要处理好在网络不同状态下应用程序功能的行为。这些都是作为一个移动应用开发人员编写用户体验良好的应用程序时必须要考虑到的问题。
 
3.2.4　移动应用程序需要处理好数据同步和数据冲突的问题
 
在移动应用开发领域中，由于网络条件和网络带宽的限制，往往需要缓存一部分数据到移动应用程序中，待网络条件允许后再把数据批量同步到服务端。一个典型的例子是铁路12306手机客户端应用程序，这个程序每次启动时都要检测服务器上有没有车站和时刻表的更新数据，如果有就先下载到本地进行缓存，如图3.3所示。
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 图3.3　12306手机客户端下载缓存数据


 
缓存数据对于开发人员来说，其实是增大了应用开发的逻辑难度。因为这涉及数据同步和数据冲突的处理问题。对于数据同步，可以使用微软Sync Framework等组件帮助实现，也可以由开发人员自己编写代码实现。但是考虑到数据同步将对业务数据产生重大影响，建议在程序编写完成后充分地进行数据同步测试。
 
3.3　主流跨平台移动开发技术介绍
 
各大移动开发平台都有自己专有的开发工具、SDK乃至开发语言。iOS系统使用XCode集成开发工具通过Object-C或者Swift语言进行应用程序的开发；Android系统使用Android Studio作为集成开发环境，开发者可以使用Java或者C来进行编程。
 
每种平台使用各自的开发工具和开发语言都有各自的考虑，但这样一来给开发商也带来了极大的困扰。使用各个平台的原生开发环境和开发语言使得开发商无法使用一套codebase生成针对各个平台的应用程序。这使得移动应用的开发成本和代码维护工作量成倍增加。在这个互联网创业大爆炸的年代，如果一个重要的产品功能不能先于竞争对手推出，那么很可能就意味着抢占市场的努力就白费了。这是广大创业者所不能容忍的。
 
于是，一些可以使用一个统一codebase开发横跨各种流行移动平台的技术就应运而生了。下面将介绍几款跨平台移动开发技术的杰出代表。
 
3.3.1　QT Library介绍
 
QT Library是挪威奇趣（TrollTech）公司在1994年创立的一套跨操作系统平台开发类库。这套类库基于C/C++编写，实现了完整的消息处理机制和桌面UI元素如按钮、下拉框等。QT Library创立之初其实不是专门为了移动开发而创建的，而主要是为了解决OS X、Linux、Windows图形用户界面（GUI）应用程序跨平台而创立的。Linux上著名的KDE就是基于QT二次开发形成的。
 
QT Library为了掩盖各个操作系统平台之间的差异，做了大量的工作。QT Library自己实现了线程类，封装了对各个操作系统平台原生线程API。这样一来，基于QT Library开发的桌面程序通过针对不同操作系统平台的编译，就可以实现一套代码UNIX、Linux、Windows三个操作系统运行。
 
QT Library甚至还开发了自己的IDE，帮助开发者可视化编程。当然IDE本身也是用QT Library开发的。
 
进入21世纪以后，随着移动开发领域的逐渐热络，QT Library也渐渐地开始支持各种移动操作系统平台。其实这也很自然，像Android系统本身也是由Linux发展而来，在初期兼容Android没有太多的困难。2008年，还处在巅峰时期的诺基亚收购了奇趣公司，想让QT Library更好地在Symbian系统上发展。不过后来随着诺基亚的江河日下，QT Library也开始了一段多舛的命运。先是支持了MeeGo系统但MeeGo仅出了一款手机后官方就停止发展了。后来诺基亚将QT Library逐渐（多次交易）卖给了芬兰的Digia公司，整个QT Library于2012年8月整体移交给Digia公司。自这时起，QT Library开始完善地支持所有流行的移动开发平台。QT Library目前支持的移动平台主要有：
 
（1）Windows Phone-arm；
 
（2）Windows RT-64bit；
 
（3）iOS 8.1；
 
（4）Android 4.4；
 
（5）Tizen OS。
 
QT Library目前有两个主力版本：QT5.5和QT 4.8。QT Library是开放源代码的，获取源代码请参考：http://wiki.qt.io/Get_The_Source。但是请注意，QT Library的商业授权仍然需要付费，每个开发者授权大概是350美元/月。QT Library的首页请访问：http://www.qt.io/。
 
3.3.2　Xamarin介绍
 
相较于QT Library的奇趣公司几十年的历史，Xamarin实在是年轻。这家成立于2011年的公司，正是看中了当前移动开发平台诸侯争霸中的商机。虽说公司创立才刚刚5年，但是Xamarin公司的技术已非常成熟。Xamarin公司的技术负责人Miguel de Icaza是个大有来头的人物。1972年出生于墨西哥城的他，从20岁起就开始了他自由软件程序员的生涯，1997年创建了Linux上著名的图形桌面环境Gnome, 2001年与Xamarin CEO Nat Friedman一起创立了另一个著名的开源项目.NET Mono。
 
读者也一定想到了，Xamarin能够迅速地被开发出来，主要是因为Xamarin是构建在Mono Framework上的缘故。有了Mono Framework的支持，程序界面和代码很多都可以被复用，Xamarin的开发速度大大加快。所不足的是，这样一个模式下，需要为移动应用植入一个运行时来支持应用程序的运行。
 
Xamarin使用清爽简洁、功能强大的C#作为开发语言，提供了一套对移动开发所需要的界面、I/O等功能进行了封装的.NET类库。使得开发人员可以像开发WinForm或者UWP应用程序一样开发运行在iOS和Android操作系统上的应用程序。
 
与QT Library比较，Xamarin没有以前桌面操作系统的历史包袱，而是专司iOS、Windows、Android三个平台的跨平台实现。Xamarin同时基于Mono Framework创建了自己跨平台的IDE，称为Xamarin Studio。同时也提供Visual Studio扩展插件，将自己植入Visual Studio中。
 
经过数年的发展，Xamarin已经从一个工程支持一个平台项目的方式，发展到了一个共享工程可以支持多个平台运行的方式，Xamarin将这个大一统的界面库叫做Xamarin. Forms。Xamarin.Forms显著的特点是它的统一界面库既保持了相对统一的风格，又在细节之处符合各自平台的设计规范。如图3.4所示。
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 图3.4　Xamarin Master Detail视图在iOS、Android、Windows Phone三个平台上的展现


 
虽然使用托管语言开发，但是经过编译、生成的应用程序其实是原生代码的。因此，Xamarin开发的应用程序具有开发方式统一、运行效率高等特点，并逐渐受到了森海塞尔、JetBlue和博世、西门子等著名客户的青睐。
 
由于Xamarin的诸多特点，与微软的开发技术非常契合。这引起了微软的持续关注，在2016年2月24日，微软与Xamarin签订了收购协议，以5亿美元的价格全资收购了Xamarin公司。这一交易在2016年3月得到政府监管部门的批准，2016年4月微软在BUILD大会上正式宣布了这一消息。图3.5展示了Scott Guthrie与Miguel De Icaza的合影，中间的那位是微软执行副总裁人称红衣教主Scott Guthire，右边那位就是Gnome和Mono项目的创始人Miguel De Icaza。
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 图3.5　Scott Guthrie与Miguel De Icaza合影


 
随着微软对Xamarin公司收购的完成，Xamarin已经对Visual Studio用户免费开放使用。是的，即使是免费版的Visual Studio 2015 Community，用户仍然可以用到完全功能版本的Xamarin。
 
Xamarin的另一重大改变就是Xamarin代码也开源了！Xamarin是构建在Mono Framework之上的，Mono Framework是开源的，但是Xamarin作为一款商业软件是不开源的。现在微软把Xamarin.Forms全套代码也贡献了出来，放在了GitHub网站上。读者有兴趣可以访问：https://github.com/xamarin/Xamarin.Forms来查看。
 
3.3.3　Cordova介绍
 
Apache Cordova简称Cordova，是由Nitobi小组创建一个一套横跨多个移动平台的移动开发框架。2011年Adobe公司收购了Nitobi小组和知识产权，再加入Adobe自己的一些云服务组件构建了一个大名鼎鼎的产品PhoneGap。随后Adobe将Nitobi小组的代码捐献给了Apache组织，成立了开源项目Apache Cordova。之所以被叫做Cordova，是因为Nitobi小组当初办公室所在的大街叫做Cordova大街（位于加拿大温哥华）。
 
与前两个跨平台开发框架不同，Cordova不是架构在原生界面库上的技术。Cordova是一种寄宿在浏览器上的一种跨平台开发技术。Cordova支持JavaScript和微软TypeScript两种脚本语言编程（一个在JavaScript基础上的强类型扩展，从根本上说是同一种语言），使用HTML 5标准渲染界面并支持与移动设备资源交互。从本质上来说，Cordova技术就是用HTML页面与用户交互，用脚本语言表达逻辑运行在移动设备浏览器上的一组动态页面。
 
Cordova的出现可谓是恰逢其时。这里有几个原因。第一，当前主流移动开发平台的浏览器都已经更换为现代浏览器了。微软的Trident, Mozilla的Gecko，谷歌的Chrome和苹果的Safari等主流的渲染引擎都已经大幅度地提升了在移动设备上的渲染性能，并且对HTML 5给予良好的支持。第二，当今是前端技术大爆发的时代。JavaScript和TypeScript有着庞大的用户群体，并且用HTML+CSS渲染一个界面比用代码控制容易多了（iOS原生开发，界面渲染是基于代码的），再加上不断推陈出新的前端框架（如AngularJs），更加方便了开发者。第三，Cordova是开源社区在维护的一个项目，全球的开发者都可以贡献自己的代码给Cordova，大大地丰富了Cordova的功能。
 
Cordova的优势在于可以快速低成本地开发一款横跨多种移动平台的应用，但是由于界面和代码严重依赖浏览器渲染，性能上与原生应用尚存一定的差距。因此比较适合信息展示类的应用程序开发，如商店、新闻、RSS阅读等，不适合游戏开发场景。Cordova对于一般的商业应用来说，已经足够了。它最大的优势就是可以快速开发和部署一个移动应用。这对于创业者来说弥足珍贵，因为创业本身是一个试错的过程。能用最小的时间和金钱代价进行试错，才是创业者的最优技术方案。
 
3.4　移动应用开发方式的选择
 
在了解了众多的支持移动应用开发的平台和界面库之后，怎么选择移动应用的开发方式就是一个摆在面前的问题了。本节将讨论如何选择一种恰当的移动应用开发方式。
 
3.4.1　Web页面还是App
 
其实即使是一个采用了响应式界面设计（Responsive Design）的Web网站也可以在移动设备的浏览器中进行完美的展示。比如本书中的示例Muscle Fellow网站，图3.6展示了Muscle Fellow网站在QQ浏览器和微信浏览器中的样子。
 
既然支持响应式设计的Web页面可以在移动浏览器内正常展示，那么为什么还需要开发众多的移动端应用呢？下面来看一个市场调查的结果，如图3.7所示。
 
在图3.7中展示了2013年和2014年手机用户在移动端浏览器和移动端应用上花费的时间比例。在图3.7中，我们可以了解到用户在浏览器上面花费的时间很少，且一直呈现递减的趋势。其中重要的原因是，用户在小屏设备上输入网站地址是一件非常费力的事情，且有那么多的域名需要记忆。而移动端的应用的易用性就在这里体现出来了，只要单击一下图标就可以访问功能了。因此，从用户的使用行为决定了必须要开发移动端应用，才能获得用户更多的使用机会和时间。
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 图3.6　Muscle Fellow页面在移动浏览器中的展示
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 图3.7　用户在浏览器和App上的使用时间


 
有了这个结论，下面就是要讨论怎么开发移动应用了。
 
3.4.2　移动应用开发方式的选择
 
其实从微软技术层面来看，总结起来移动应用的开发方式有三种：HTML+JavaScript、Java和C#等高级语言开发、C/C++开发原生程序，如图3.8所示。在这三种方式中，位于上层的HTML+JavaScript虽然最简单，但是对于移动设备访问能力是受到一定限制的，同时性能上也没法与原生的C/C++编写的应用相比。位于底层的C/C++编写的移动应用虽然执行效率好，但是适配能力和移植很弱，一旦有新规格的设备出现，就需要通过修改程序来进行兼容。
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 图3.8　开发方式的选择


 
那么在这三种方式里面应该如何选择呢？其实发挥决定性因素的不是技术本身，而是开发的成本。开发移动端应用的成本不仅包括财务成本，还有时间成本。尤其是互联网应用，在一个创业想法有多家对标公司在同时抢占市场的情况下，谁能最快地推出应用，谁就能占得市场的先机。
 
从开发成本上看，居于最上层的HTML+JavaScript的方式可能是最低的，而位于最底层的C++方式是最高的。首先，从人力成本上说，一个懂得HTML+JavaScript的前端程序员要比会写C/C++的程序员好招聘得多。HTML+JavaScript需求远大于C/C++。其次，从开发方式和API来说，用脚本化的语言描述一段逻辑本来就要比C/C++简单很多。这就导致了图3.8中三种模式开发成本自上而下地增加。
 
而出于对性能的一定需求和对硬件访问的需求，位于中间层次的.NET/C#方式是更加均衡的一种方式。本书既然讨论开源和跨平台，那么位于底层的C/C++就不在讨论范围之内了，剩下的就是Cordova和Xamarin两种开发方式。它们都开源，也都可以横跨多个移动平台。
 
3.4.3　Cordova还是Xamarin
 
这个问题就比较难回答了。因为这两种方式各有优长。另一个市场调查数据告诉你Cordova程序员为什么当初会选择Cordova，如图3.9所示。位居前三的理由分别是：使用了它们熟悉的编程语言HTML+JavaScript，可以跨平台，性能还可以接受。
 
也就是说，程序员选择Cordova的最根本原因是技术背景。用Cordova开发移动应用和做网页差不多，其学习曲线平滑，很快就能掌握，并且运行性能也还可以接受。
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 图3.9　Cordova市场调查数据


 
那么为什么会选择Xamarin呢？总结起来，Xamarin吸引程序员的理由有以下几条：
 
（1）可高性能地访问本机API；
 
（2）支持强类型和面向对象的开发；
 
（3）用户界面设计支持控件拖曳；对于Windows开发者，没有必要学习JS或HTML；
 
（4）iOS和Android界面设计也支持控件拖曳；
 
（5）使用XAML定义界面布局和自适应布局；
 
（6）基于Mono，完全开放源代码。
 
那么什么时候适合使用Cordova而什么时候适合使用Xamarin开发移动应用程序呢？总结起来可以用下面几个条件来帮助你在Cordova和Xamarin中如何选择。
 
Cordova技术通常适应的场景：
 
（1）移动应用在不同的平台之间界面保持较高的一致性，不需要为特定的移动平台定制界面；
 
（2）与移动应用对应的服务器端Web网站可以共享界面元素资源；
 
（3）开发人员有HTML5+JavaScript开发背景。
 
Xamarin技术通常适应的场景：
 
（1）Xamarin.Forms可以帮助程序员实现特定的应用界面；
 
（2）开发人员背景是.NET技术背景，尤其是进行UWP应用开发；
 
（3）应用运行需要较高的性能，比如要开发一款游戏。
 
不管开发者在Cordova和Xamarin之间怎样选择，它们现在都是开源且免费的！本书的最后三章将介绍如何使用Cordova和Xamarin来开发移动端的应用。
第4章
项目介绍和需求分析
 
本书旨在通过一个简单的项目来展示微软开源跨平台技术、工具和平台的特性。本章(1)主要是对这个简单的项目提出需求并进行一些需求分析，旨在让读者理解项目要实现的功能、运行的环境等。
 
4.1　项目展望
 
本书的项目期望实现一个售卖健身用品的在线商店“Muscle Fellow”。用户可以通过PC端浏览器、手机浏览器以及Android、iOS、Windows Phone手机App应用程序进行在线商品的购买。
 
普通用户可以通过手机客户端浏览商品和订单信息同时实现在线购买。
 
在线商店应该以开源技术和开源中间件来实现，以达到最小化IT开销的目的。同时在线商店应该具有良好的拓扑结构便于以后容量上的扩展。
 
4.2　系统需求
 
系统需求体现在如下几方面：
 
（1）一致性需求：要求同一个用户在使用不同的浏览器和客户端接入服务时，显示的数据必须一致。
 
（2）性能需求。
 
（3）可靠性需求。
 
（4）安全性需求。
 
（5）运行环境约束。
 
① Web服务器：要求使用主流Linux版本，如CentOS、Ubuntu等。
 
②移动端接入支持：要求支持手机浏览器接入，包括Safari、Chrome、IE等浏览器的移动版本以及微信浏览器。
 
③移动操作系统支持：Windows Phone 8.1、iOS 7.0、Android 4.4及以上各个版本的移动操作系统。
 
（6）安全性需求。
 
4.3　网站功能需求
 
下面对Muscle Fellow网站的主要功能需求进行描述，以便读者根据功能需求实现相应的代码。
 
4.3.1　首页功能
 
网站首页功能分成商品浏览、商品搜索、用户登录、购物车四个功能区域。首页需要支持响应式设计，即可以自动适配手机、平板电脑和PC显示器。首页的页头需要显示以健身为主题的背景图片。首页的页脚需要显示版权信息和时间等。首页的主要部分用来陈列和展示商品信息。
 
用户打开首页时，商品需要按照商品类型进行展示。展示的信息包括商品图片、商品名称、商品价格等。当用户单击商品时，会跳转到该商品的详细信息展示页面。
 
在页面的顶部，需要展示网站搜索框，用户可以通过在搜索框输入关键字对商品进行搜索。搜索结果将跳转到搜索结果显示页面进行显示。
 
在页面的顶部的右侧，是用户登录信息区域。用户登录信息区域需要根据用户是否登录的状态来显示对应的功能。
 
当用户未登录时，需要显示购物车、用户登录、注册三个链接，分别用于跳转到用户购物车页面、用户登录页面、新用户注册页面。
 
当用户登录后，显示购物车、用户显示名、注销三个链接，分别用于跳转到用户购物车、用户基本信息、用户注销操作。
 
4.3.2　搜索功能
 
此功能不要求用户登录，用户可以通过在搜索框内输入关键词对商品进行搜索。关键词可以是一个或者多个，以空格分隔。同时，搜索界面支持用户单击商品品牌来展示该品牌下的全部商品信息。
 
搜索结果将展示的信息包括商品图片、商品名称、商品价格等。当用户单击商品时，会跳转到该商品的详细信息展示页面。
 
4.3.3　商品详细信息展示
 
此功能不要求用户登录。商品详细信息包括商品品牌、商品名称、商品规格型号（长、宽、高、重量等）、商品的详细介绍信息等。
 
同时，商品详细信息展示界面应支持添加到购物车和立即购买功能，同时可以让用户选择数量。
 
4.3.4　购物车功能
 
商品添加到购物车功能。这个功能需要用户首先登录，再把商品添加到用户账户对应的购物车内。购物车内需要保存用户所选购的商品和商品数量信息。
 
在购物车界面，用户可以删除已选购的商品，也可以增加或减少选购商品的数量，同时用户也可以选择其中一件或者多件进行结账。
 
在购物车结账操作上，需要用户确认自己的地址信息并显示总费用，最后生成订单。
 
4.3.5　订单
 
订单功能需要用户登录后才能查看，用户可以在订单界面中查看自己的订单历史记录。订单信息包括商品简要信息、商品数量、订单金额以及用户地址等信息。
 
4.3.6　用户账户管理
 
用户账户管理功能需要用户登录后才能使用。用户可以在账户管理界面维护用户显示名、电话、邮箱、地址、密码等信息。
 
在允许的安全条件下，用户可以自行修改密码。
 
同时，用户账户管理功能需要能够查询用户自己的购物车和历史订单信息，以及对于目前正在执行的订单可以追踪状态。
 
4.4　移动端程序功能需求
 
下面介绍移动端应用的需求。
 
4.4.1　主界面功能
 
移动端程序需要通过Muscle Fellow发布的Web API获得实时的全部商品数据，并将商品信息以列表的形式在主界面进行展示。在移动端主界面上需要展示商品的名称、缩略图和价格信息。
 
当用户单击列表上的某个商品时，移动应用需要跳转到商品详细信息界面，展示商品的全部信息，并提供“添加到购物车”和“直接购买”工具栏，方便用户浏览商品后进行收藏或者下单购买。
 
4.4.2　商品信息展示功能
 
用户在移动应用程序的主页上单击任意商品后，即跳转到商品信息展示界面。在界面上要显示指定商品的全部信息，包括文字介绍、规格尺寸、价格、图片。
 
显示的全部详细信息要求适配屏幕的宽、高。商品信息在一屏显示不下时，为用户提供界面的单轴滚动（纵向或者横向）。
 
在商品信息展示界面上还应该向用户提供“添加到购物车”和“直接购买”的功能。方便用户对商品进行购买。
 
4.4.3　购物车功能
 
用户可以通过移动端应用程序将指定商品添加到购物车。基于一致性需求，用户从移动设备添加到购物车的商品和从Web页面添加到购物车的商品将被汇总并一同存储。用户在移动端应用和Web端看到的购物车商品类型和数量必须是一致的。
 
4.4.4　订单功能
 
用户可以通过移动端应用程序创建订单，购买指定商品。基于一致性需求，用户从移动设备创建的订单和从Web页面创建的订单将被汇总并一同存储。用户在移动端应用和Web端看到的订单和订单详细信息必须是一致的。
 
从第5章开始，将正式进入代码开发阶段。在后续章节中，将创建一个Web网站、一个Apache Cordova应用和一个Xamarin应用来实现本章定义的大部分需求和功能。
 

 
(1)由于篇幅所限，本章内容并不会编写一个完整的功能需求文档，而是将需求分析的要点和相应的设计内容合并，其目的是为了帮助读者更加方便地了解要实现的功能。
第5章
构建开发环境
 
本章将带领读者在Azure上面构建一个开发环境。这包括开发工具、软件生命周期管理工具以及测试使用的模拟器等。
 
5.1　安装Visual Studio
 
Visual Studio一直都是世界上最好的开发工具之一。既可以使用开源技术开发Linux和Android、iOS应用也可以使用Visual Studio开发。Visual Studio 2013自Update 4起就内置了对Cordova的开发支持，并且Visual Studio对Azure的支持也是非常完善的，可以帮助开发者节省大量的宝贵时间，简化开发和部署步骤。
 
5.1.1　在云端创建开发机
 
使用在云端的虚拟机构建开发环境，对于开发人员来说有显著的好处，比如：不会把自己计算机的工作环境与开发环境混合在一起互相干扰，开发环境也可以更加单纯；有利于信息的交换和同事的协作；有利于开发环境的统一，避免字符集组件版本等问题等。
 
在不进行开发的情况下，可以关停开发机以便节省Azure的使用费用。此时Azure仅对虚拟机文件占用的存储收取少量存储费用（Pay-as-you-go）。这大大降低了项目原型的开发成本。
 
在正式开始之前，读者需要有一个Azure中国云的登录付费账号。如果没有，可以通过访问：https://azure.microsoft.com/zh-cn/free/申请Azure试用账号。
 
创建开发机的步骤如下：
 
（1）使用Azure登录账号登录http://manage.windowsazure.cn；
 
（2）单击页面左下角的“新建”按钮，选择“菜单计算”→“虚拟机”→“从库中”，如图5.1所示。
 
（3）选择一个“Windows Server 2012 R2 Datacenter”简体中文版镜像，如图5.2所示。
 
（4）在单击“下一步”按钮后，按照表5.1选择虚拟机配置，如图5.3所示。
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 图5.1　从库中创建虚拟机菜单
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 图5.2　选择虚拟机镜像


 
 
 表5.1　虚拟机配置
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 图5.3　虚拟机配置


 
（5）单击“下一步”按钮后，选择创建新的云服务。为云服务起一个DNS名称。要求云服务DNS名称全局唯一。然后选择虚拟机所在物理位置，最后确保在云服务上开启3389、5986和80三个端口，如图5.4所示。
 
（6）单击“下一步”按钮，为虚拟机安装相应的扩展组件，如图5.5所示。
 
（7）确认配置无误后开始创建虚拟机，如图5.6所示。
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 图5.4　云服务和端口配置
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 图5.5　选择虚拟机扩展
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 图5.6　虚拟机正在创建


 
（8）待虚拟机创建成功后，单击虚拟机页面下部的“附加”→“附加空磁盘”，附加一块空磁盘，如图5.7所示。
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 图5.7　附加空磁盘


 
（9）如图5.8所示，设定磁盘大小为200GB，主机缓存首选项为“无”。这块空磁盘用来保存开发代码。
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 图5.8　设定空磁盘属性


 
5.1.2　Visual Studio的版本选择
 
目前Visual Studio最新的版本已经是Visual Studio 2015了。与之前不同的是，Visual Studio 2015采用了新的版本命名方式，分为Community、Professional、Enterprise三个版本。Community版本免费提供，另外两个版本收费。
 
从功能上说，Community版本在调试方面缺少IntelliTrace功能支持，代码编辑方面缺少Code Lens和Code Clone的支持。但协作功能支持是完好的。因此，此次选择Visual Studio 2015 Community版本来进行代码的开发。
 
具体三个版本的差异见：https://www.visualstudio.com/en-us/products/compare-visual-studio-2015-products-vs.aspx。
 
5.1.3　安装Visual Studio 2015 Community版本
 
以下是在Azure虚拟机上面安装Visual Studio 2015 Community版本的详细步骤：
 
（1）登录http://management.windowsazure.cn。
 
（2）在管理页面中的虚拟机选项卡，找到5.1.1节中创建好的开发虚拟机。
 
（3）单击页面底部的“链接”按钮，如图5.9所示。
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 图5.9　连接虚拟机


 
（4）登录后需要关闭服务器上的IE SEC功能。这本是防止服务器计算机用户和管理员访问一些不安全站点的安全增强功能，但在开发环境上这个功能显得多余了，需要在服务器管理器的本地服务器选项卡中关闭它，如图5.10所示。关闭时，请将管理员和用户同时关闭。
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 图5.10　关闭IE SEC


 
（5）给新附加的空磁盘分配盘符。单击服务器管理器右上角的工具菜单，选择计算机管理，如图5.11所示。
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 图5.11　打开计算机管理


 
（6）在计算机管理的磁盘管理节点中，单击空白磁盘，新建简单卷，如图5.12所示。磁盘盘符设为F，磁盘格式NTFS并执行快速格式化。
 
（7）在虚拟机中打开IE浏览器，访问http://www.visualstudio.com并单击“下载Community 2015”按钮，下载Visual Studio 2015 Community安装包，并运行。
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 图5.12　新建简单卷


 
（8）在安装程序上选择自定义安装，如图5.13所示。
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 图5.13　选择自定义安装


 
（9）选择跨平台移动开发，并全选通用工具，最后开始执行安装，如图5.14所示。
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 图5.14　安装跨平台移动开发组件


 
5.1.4　安装小贴士
 
由于政策原因，Visual Studio 2015 Community的安装可能会失败，主要是因为在国内网络下，安装程序无法正确地下载Android SDK。或者安装程序无法正常安装Visual Studio 2015 Github扩展，报告证书签名无效错误。下面就给出以上两个问题的解决方案。
 
1．解决Android SDK下载失败问题
 
无法正确地下载Android SDK主要是因为dl-ssl.google.com域名在国内无法正常地被解析造成的。以下是解决这个问题的详细步骤：
 
（1）使用ossdev账号远程桌面登录位于Azure上的开发机。
 
（2）在开发机上左下角Windows徽标上右击，打开“命令提示符（管理员）”，如图5.15所示。
 
（3）在命令提示符界面内输入“notepad.exe”，以管理员身份运行记事本程序。
 
（4）在记事本中打开“C：\Windows\System32\drivers\etc\hosts”文件，在本地DNS文件中加入一条“dl-ssl.google.com A”记录，如图5.16所示。
 
（5）保存hosts文件后，再运行Visual Studio 2015 Community安装程序，单击修改功能，并配置安装Android SDK组件，再执行安装，如图5.17所示。
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 图5.15　以管理员身份运行命令提示符
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 图5.16　设置DNS A记录


 
注意：由于网络情况复杂，作者不能保证以上数据和方法永久有效。
 
2．解决Github扩展安装问题
 
Github Extension for Visual Studio是一个用来与Github.com站点上的项目交互的Visual Studio插件。这个插件可以手工单独安装，安装页面请访问：http://visualstudio.github.com，如图5.18所示。
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 图5.17　修改Visual Studio 2015 Community安装组件
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 图5.18　Github Extension for Visual Studio安装页面


 
5.2　启用Visual Studio Online
 
Visual Studio Online简称VSO，是微软为开发人员推出的软件生命周期管理（ALM）的PaaS服务。其前身就是Visual Studio Team Foundation Server。Visual Studio Online集成了Scrum开发过程、源代码管理、自动化测试等功能，并且使用VSO无须部署和安装Team Foundation Server，只需要一个微软账号（Microsoft Account）。
 
微软账号可以到https://signup.live.com申请。作者已经为本书申请了一个微软账号ossmobiledev@outlook.com，同时欢迎读者通过这个邮箱与作者联系。
 
启用VSO服务，需要用IE访问https://app.vssps.visualstudio.com/，并使用已经申请好的微软账号进行登录。单击“Create a free account now”链接，创建一个新的免费账户。然后，设置一个全局唯一的账户名称，并选择Git作为源代码管理工具，如图5.19所示。
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 图5.19　创建VSO账户


 
使用这个刚刚创建的账户登录图5.19中刚刚创建的http://ossmobiledev.visualstudio.com，在界面中创建一个团队项目，如图5.20所示。
 
其中开发过程模板选择敏捷Scrum模板，源代码管理工具选择Git。在项目创建成功之后，可以在项目主页看到一个项目的仪表板，包含有项目的快速链接，一些如Backlog、Bug等重要事项的显示。在右上角的“Invite a friend”链接可以邀请其他拥有MSA账号（Microsoft Account即以前的Live ID）的开发者加入这个项目一起开发，如图5.21所示。
 
VSO账户创建完成之后，请使用同一个微软账户登录开发机上的Visual Studio 2015 Community，如图5.22所示。
 
在登录成功之后，请打开“团队资源管理器”→“管理连接”→“连接到团队项目”功能，如图5.23所示。
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 图5.20　创建团队项目
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 图5.21　项目仪表板


 
在弹出的“连接到Team Foundation Server”界面上连接ossmobiledev.visualstudio. com服务器，如图5.24所示。
 
在确认一切正常之后，请使用Visual Studio创建一个名为MuscleFellow的空的解决方案，并在解决方案上右击，选择“将解决方案添加到源代码管理”，如图5.25所示。
 
那么为什么要使用VSO而不是Github.com？
 
的确，Github.com更为流行，很多开源项目都迁移到了Github.com上面。但是Github.com仅有源代码管理的功能，与VSO的功能相比简直就是小巫见大巫。VSO不仅内置了源代码管理功能，还有任务分配、进度管理、构建管理、自动化测试、团队协作等功能。VSO是一个完整的ALM（Application Lifecycle Management ）工具，源代码管理仅仅是ALM其中一小部分而已。因此，VSO支持一个团队进行开发更为适合。
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 图5.22　Visual Studio登录界面
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 图5.23　连接到团队项目


 
更重要的是，Github.com上不付费就没法阻止开发者自己的项目开源被公共用户访问。而VSO上面的项目都是私有的，公共用户无法访问，这可以比较好地保护知识产权。
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 图5.24　连接VSO服务
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 图5.25　将项目添加到源代码管理


 
5.3　使用Azure PowerShell管理缓存服务
 
Azure除了提供manage.windowsazure.cn管理门户为开发者管理Azure上的资源，还提供了更加强有力的命令行工具AzurePoweShell。通过AzurePowerShell可以实现管理门户的全部功能，还可以管理门户上暂时无法管理的功能，比如我们会用到的Redis Cache。
 
Redis Cache是一款非常流行的缓存中间件。通过Redis Cache可以把常用数据缓存在内存中以便提高数据的读写效率。Redis Cache还支持序列化，因此广受好评。
 
Azure中国的Redis Cache PaaS服务已经上线很久了，但是管理门户一直没有提供相应的管理界面，只能使用AzurePowerShell来管理。
 
AzurePowerShell工具是通过微软Platform Installer这个统一的包管理工具来下载安装的。因此，我们需要访问https://www.microsoft.com/web/downloads/platform.aspx下载并安装Platform Installer工具。
 
在启动Platform Installer工具后，查找AzurePowerShell并安装，如图5.26所示。
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 图5.26　查找并安装Azure PowerShell


 
由于之前几个版本的AzurePowerShell有Bug，对中国Azure支持不是很好。所以请确保安装的AzurePowerShell一定是最新版本，相关几个组件的版本要在1.0.2以上，如图5.27所示。启动AzurePowerShell之后，输入以下命令即可获取全部AzurePowerShell Cmdlet版本信息：
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 图5.27　AzurePowerShell相关组件版本


 
5.4　安装ASP.NET Core 1.0和Apache Cordova
 
ASP.NET Core 1.0是微软服务器端Web跨平台开发框架的最新版本。通过安装这个组件可以让开发者用Visual Studio 2015开发工具，使用C#语言开发基于ASP.NET Core技术的跨平台Web服务端程序，包括Web网页和Web API服务等。ASP.NET Core 1.0 for Visual Studio的下载地址为：https://go.microsoft.com/fwlink/？LinkId = 817245。这个工具要求开发者首先将自己的Visual Studio 2015升级到Update 3版本才可以使用。Visual Studio 2015 Update 3的安装包下载地址为：https://go.microsoft.com/ fwlink/？LinkId=691129。
 
在安装Visual Studio 2015 Update 3之后，Apache Cordova会自动升级到最新版本。
 
在关闭Visual Studio 2015之后，通过双击exe文件，并同意许可协议即可安装ASP .NET Core Web 1.0.0 Tooling Preview，如图5.28所示。
 
至此，一个开发环境就基本上构建完成了。下一步将正式进入软件开发过程，使用Visual studio 2015 Community Update 3版本完成整个项目的开发。
 

 [image: ] 
 图5.28　安装ASP.NET Core Web Tooling


第6章
构建实体模型
 
在MVC设计模式中，实体模型Model是创建整个应用的基石。视图（view）用来显示实体模型的数据，控制器（controller）用来处理对实体模型的操作。本章就来介绍如何识别、创建实体模型并将实体模型序列化。
 
6.1　识别实体模型
 
在创建实体模型之前，首先需要从需求中识别出哪些是有效的实体模型。实体模型的识别是良好设计的开端。本节将介绍如何从用户需求中提取实体模型的方法。
 
在统一软件开发过程RUP中，定义了四种模型：用例模型（Use Case Model）、分析模型（Analysis Model）、设计模型（Design Model）和实现模型（Implementation Model）。其中用例模型是其他三种模型的基础，通过构建用例模型和分析用例模型，我们可以获得分析模型和设计模型。设计模型就是本章所说的实体模型。
 
6.1.1　Muscle Fellow用户关键用例
 
我们将通过用例模型分析来了解Muscle Fellow的使用场景。图6.1是Muscle Fellow的用例模型图。
 
根据图6.1，我们可以了解到用户的关键用例有以下几个：
 
（1）用户创建账号执行用户注册操作。
 
（2）用户重置密码。
 
（3）用户管理送货地址操作（新建、删除）。
 
（4）用户根据商品品牌搜索商品。
 
（5）用户根据商品类型搜索商品。
 
（6）用户输入关键词搜索商品。
 
（7）用户浏览商品详细信息。
 
（8）用户将商品添加到购物车。
 
（9）用户对购物车中商品进行结算。
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 图6.1　Muscle Fellow用例模型图


 
从以上关键用例中，我们可以快速识别出实体类型。用户、商品、类型、品牌、地址、购物车等信息是构成应用的实体类型。
 
6.1.2　实体类型之间的关系
 
一般来说，描述实体和实体之间的关系是用E-R图来表示的。E-R图主要来表示实体和实体之间的关系，比如一对一、一对多和多对多。Muscle Fellow项目的实体数量较少，实体关系也相对简单，几乎不涉及多对多的关系，如图6.2所示。
 
总结起来主要实体关系如下：
 
（1）订单实体主要保存订单的主要信息，包括订单地址、下单用户、下单时间等，订单明细保存每一款商品的ID、单价和购买数量等。订单和订单明细是一对多的关系。
 
（2）商品实体主要保存商品相关的属性信息，商品图片实体保存只保存商品相关图片信息。因此商品实体和商品图片实体之间是一对多的关系。
 
（3）用户实体保存用户的ID和用户的密码等信息，一个用户可以有多个收货地址，如单位、家和亲友的地址等。因此用户实体和用户地址之间是一对多的关系。
 
（4）用户通过购买的方式创建订单，因此用户实体和订单实体之间是一对多的关系。
 
（5）用户购买的单个商品和商品单价、数量将保存在唯一确定的商品明细中，因此，商品和商品明细之间是一对一的关系。
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 图6.2　Muscle Fellow实体E-R图


 
6.2　创建实体模型项目
 
在识别实体类型和分析清楚实体类型之间的关系之后，我们需要在Visual Studio 2015中创建出这些实体类，开始Muscle Fellow编码的第一步。
 
6.2.1　Entity Framework Core介绍
 
Entity Framework是微软推出的ORM组件。通过Entity Framework，开发人员可以将关系数据库中的一行数据自动变成一个内存中的对象实例实现增、删、改、查操作。Entity Framework负责实现数据库一行数据与内存中对象实例的映射转换。Entity Framework还支持LINQ语法，开发者可以使用LINQ更加流畅地表达业务逻辑。Entity Framework将LINQ查询转换为SQL语句的操作是自动的。
 
Entity Framework Core是微软.NET开源大战略中的一个重要组成部分。Entity Framework Core显著的特点有以下几个：
 
（1）Entity Framework Core支持.NET Core运行时，可以跨平台运行。这赋予了. NET Core运行时程序访问数据库的能力。从目前来看，这也是唯一的途径，因为目前微软没有打算把ADO.NET也迁移到.NET Core运行时上。但是这不意味着开发者无法直接通过SQL语句操作数据库，因为Entity Framework Core中还是有对应的接口方法允许开发者直接传递SQL语句到数据库执行。
 
（2）Entity Framework Core全面倒向Code-First模式。在以前的Entity Framework的版本中，同时支持Code-First、Model-First模式和Database-First模式。所谓Code-First模式，是指开发者可以先构建应用所需的业务实体模型，再通过Entity Framework将业务实体模型类转换为数据库中的表。而Database-First模式则相反，开发者在根据需求完成设计之后，首先要确定数据库的架构（schema），然后再由Entity Framework反向生成业务实体类声明。在Entity Framework Core版本，仅支持Code-First模式，这种好处是在代码开发过程中更容易快速迭代。因为每次对业务实体的修改导致的数据库架构修改Entity Framework都会生成对应的迁移SQL脚本。
 
（3）Entity Framework Core将支持更多的数据源。除了传统的SQL Server数据库，Entity Framework Core还支持了PostgreSQL等开源数据库，以及AzureTable Storage等非结构化数据的存储。
 
下面将创建一个单独的项目用来存放业务实体的声明，并使用NuGet添加Entity Framework Core组件。
 
6.2.2　创建Muscle Fellow.Models项目
 
在Visual Studio中我们会单独创建一个名为Muscle Fellow的项目用来保存实体类型代码。这个项目需要支持跨平台特性，因此创建方式有些特殊。创建步骤如下：
 
（1）在Muscle Fellow的解决方案中添加一个新建项目。依次右击Muscle Fellow解决方案节点→添加→新建项目。
 
（2）在项目模板中，选择Web类型项目，并选择类库.NET Core类型，给项目起名MuscleFellow.Models，如图6.3所示。
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 图6.3　Muscle Fellow.Models项目创建


 
这种工程项目与传统的类库工程项目不同。这种类库项目以project.json作为项目配置文件，在配置文件中描述了要支持的.NET运行时版本和依赖程序包。当然，.NET运行时版本可以是.NET Framework也可以是跨平台的运行时.NET Core。
 
可以打开project.json文件查看内容，如清单6.1所示。
 
 
 清单6.1　project.json配置文件
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请注意其中frameworks的设置，“netstandard1.5”是指.NET标准库.NET Standard Library。在未来.NET Core和Mono两个著名的.NET开源框架将逐步走向融合，而融合的产物就是.NET Standard Library，即.NET标准库。在imports属性中包含“dnxcore50”和“portable-net452+win81”两个值。这用来定义应用程序的目标框架及它们的依赖关系。“portable-net452+win81”这个值用来兼容哪些版本还未演进到.NET标准库的类库，未来将会逐渐放弃。
 
在“netstandard”命名之前，还有一些其他的.NET命名，比如：net451等价于以前dnx451，代表.NET Framework 4.5.1运行时；dotnet5.4等价于以前dnxcore5，代表.NET Core运行时；等等。由于ASP.NET和.NET Core中各个组件尚未完成对此改变的统一修改，所以在net451和dotnet5.4的设置下会引发包还原失败的错误。需要手工将frameworks的值改回，并删除包依赖，重新从NuGet网站下载。
 
在Muscle Fellow.Models项目创建成功之后，需要引用Entity Framework Core的组件，让当前项目可以使用Entity Framework Core的功能。具体步骤如下：
 
（1）在Muscle Fellow.Model项目下的“引用”节点上右击，选择“管理NuGet程序包”，如图6.4所示。
 
（2）在浏览选项卡中，输入“Entity Framework Core”查找到Microsoft.Entity Framework Core包，然后进行安装，如图6.5所示。
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 图6.4　管理NuGet程序包功能菜单
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 图6.5　安装Entity Framework Core包


 
请再按照以上步骤，引用“Microsoft.AspNetCore.Identity.Entity Framework Core”包到Muscle Fellow.Models项目中，这个包用来支持ASP.NET Core默认的用户和组的管理。在执行了以上步骤之后，就可以在Muscle Fellow.Models项目中创建实体类了。
 
6.3　创建实体模型
 
本节将逐个分析6.1节中识别出来的实体模型，根据预设需求，将逐个构建实体模型。
 
6.3.1　创建用户模型
 
其实，针对用户登录、验证的功能，ASP.NET 5早就准备了一个名为Microsoft. AspNet.Identity.Entity Framework的组件。该组件会自动地在Entity Framework数据源上创建对应的用户表。经过几个版本的发展，Identity Framework还支持了多因素验证（MFA），它非常适合在互联网场景下使用。Identity User类的声明如清单6.2所示。
 
 
 清单6.2　Identity User类声明
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如果业务上对用户的属性有更多的要求，可以通过共有地继承IdentityUser的方式添加新的属性。Entity Framework会将新的属性添加到数据库的用户表中。在当前项目中，创建了一个ApplicationUser.cs的文件，其中ApplicationUser类继承于IdentityUser类，并且在构造函数中设置Id属性为一个新建的Guid。
 
6.3.2　创建商品模型
 
商品实体是Muscle Fellow应用中最重要的实体。根据需求的要求，不但要有商品的名称和单价，还要能展示商品的规格和描述信息。因此，商品对象应具有以下属性，如表6.1所示。
 
 
 表6.1　商品属性表
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商品实体代码声明如清单6.3所示。
 
 
 清单6.3　商品类型声明
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商品实体的代码保存在Muscle Fellow.Models项目的product.cs文件中。
 
6.3.3　创建商品图片模型
 
通常情况下，展示商品需要使用多张图片。因此，商品的图片需要使用单独的业务实体对象进行操作。商品图片实体，主要保存商品图片的ID以及在服务器上的相对位置，以便在HTML页面中使用<img>标签进行展示。业务实体的属性如表6.2所示。
 
 
 表6.2　商品图片属性
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商品图片实体的声明如清单6.4所示。
 
 
 清单6.4　商品图片类型声明
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其中[key]属性是告诉Entity Framework Core ImageID才是这个业务实体的唯一主键。商品图片业务实体的声明保存在ProductImage.cs文件中。
 
6.3.4　创建品牌模型
 
品牌，即商品的所属品牌。品牌信息仅保存品牌的Logo和简要介绍等信息，没有过多数据需要保存，商品品牌属性如表6.3所示。
 
 
 表6.3　商品品牌属性
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由于用户会根据品类信息查看产品，因此需要在品牌中设置一个产品对象的集合Products来保存这些产品信息，以便Entity Framework Core了解商品品类和商品之间的关系从而可以在数据库中为这两个表创建外键引用关系。清单6.5是品牌类型声明代码。
 
 
 清单6.5　品牌声明代码
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商品品牌实体生命保存在Brand.cs文件中。
 
6.3.5　创建商品类型模型
 
商品类型，即按照商品的使用功能进行的分类，如健身器械、补剂和营养品等。商品类型信息仅用于用户按照商品类型分类和检索商品，因此没有特别多的属性。商品类型属性定义如表6.4所示。
 
 
 表6.4　商品类型属性
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由于用户会根据商品类型查看产品，因此需要在类型实体的声明中设置一个产品对象的集合Products来保存这些产品信息，告诉Entity Framework Core对两个实体对象进行外键关联。清单6.6是商品信息的声明代码。
 
 
 清单6.6　类型声明代码
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6.3.6　创建购物车模型
 
购物车是指用户在浏览商品时需要暂时保存的商品和购买信息的实体。购物车需要同时支持登录用户和匿名用户购买，因此需要保存当前用户的Session ID（匿名用户）和用户ID（已登录用户）。同时还要保存用户欲购买商品的ID、单价和数量等信息。购物车的属性定义如表6.5所示。
 
 
 表6.5　购物车属性定义
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续表
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购物车实体的声明代码如清单6.7所示。
 
 
 清单6.7　购物车类型声明
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6.3.7　创建订单实体
 
订单实体，主要是用来保存用户购买记录的实体。哪个用户在何时购买了哪些商品，这些商品的送货地址信息都由订单实体来保存。由于用户可能一次性购买多个商品然后合并付费，因此订单实体并不保存具体的商品信息。具体的商品信息由订单明细实体来保存。订单实体的属性定义如表6.6所示。
 
 
 表6.6　订单属性定义
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其中订单状态是一个枚举型的数据类型，用来表明订单当前是取消、已送达、等待付款等状态信息。
 
清单6.8是订单实体的代码声明。
 
 
 清单6.8　订单实体声明代码
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6.3.8　创建订单明细实体
 
订单明细，是指用户在一个订单下购买某款具体商品和数量的分项。每个订单明细都记录着一款具体商品的购买数量、单价等信息。订单明细的属性定义如表6.7所示。
 
 
 表6.7　订单明细实体属性
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清单6.9是订单明细的代码声明。
 
 
 清单6.9　订单明细代码声明
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OrderDetails实体的代码保存在Muscle Fellow.Models的Order Details.cs中。
 
6.3.9　创建送货地址实体
 
送货地址实体主要保存地址所在的省、市、街道和电话邮编等信息。用户可以配置多个送货地址。因此，需要有一个单独的送货地址实体来保存数据。送货地址实体的属性定义如表6.8所示。
 
 
 表6.8　送货地址属性定义
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在清单6.10中，送货地址实体的代码声明中重载了ToString（）方法，用来返回一个完整的收货地址字符串，并且在这个实体类上使用了诸如[Required]、[StringLength]和[Phone]等属性来限制在数据绑定时用户输入的数据格式。
 
 
 清单6.10　送货地址实体代码

 [image: ]

 

 [image: ]

 
Ship Address类的代码保存在Muscle Fellow.Models的Ship Address.cs中。
 
为了加载省、市基础数据等信息，还需要创建Province和City表。由于内容简单，这里不再赘述，读者可以通过阅读代码自行了解。
 
6.3.10　配置Muscle Fellow数据上下文对象
 
数据上下文对象DbContext是负责作为对象与数据交互的类。上下文类管理在运行期间的主要功能包括在数据库中新建、删除和修改已经持久化数据到数据库中的实体对象。这个对象需要继承于IdentityDbContext这个泛型类，这个类的代码在Muscle Fellow. Models项目的MuscleFellowDbContext.cs文件中，代码如清单6.11所示。
 
 
 清单6.11　MuscleFellowDbContext
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在代码中有两部分需要程序员去配置。第一部分就是上下文对象的公共访问属性，通过DbSet这个泛型类进行封装，从而实现该业务实体的增删改查。一个工程中有那么多的类，为什么Entity Framework只将我们的期望类作为实体类在数据库中创建相应的数据表，而不是将工程中全部的类型看作实体类呢？具体原因也在这里，只有将某个实体类用DbSet泛型类进行封装，Entity Framework才会在数据库中为这个类型创建对应的数据表。
 
第二个需要配置的部分就是OnModelCreating（ModelBuilder builder）方法。这个方法是在数据上下文对象自身初始化结束之后被调用的。在调用这个方法时，业务实体对象还没有在数据库一端创建，因此这个方法是我们配置业务实体对象的最后机会。在上面代码中，利用OnModelCreating方法配置了每个业务实体对象对应在数据表上的主键。
 
在完成以上配置之后，Entity Framework才可以在数据库中创建出程序员期望的用来保存业务实体数据的数据表。
 
6.3.11　将实体对象映射到数据库
 
将实体对象映射到数据库的过程就是通过Entity Framework Core Code-First功能将代码中声明的实体类编程为数据库中的表、外键等数据库对象的过程。Entity Framework Core支持通过命令行工具来实现这一功能。Entity Framework Core实现了一个CLI（Command Line Interface）包，用来扩展dotnet命令行支持Entity Framework的相关功能，这需要在项目中安装Entity Framework Core.Tools.Cli，如图6.6所示。
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 图6.6　安装Entity Framework Core.Tools.Cli包


 
命令行参考：https://docs.efproject.net/en/latest/cli。
 
数据库创建后，数据表的视图如图6.7所示（SQL Server）。
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 图6.7　SQL Server数据表关系视图


 
6.4　创建数据访问项目
 
在目前实体模型的基础上，可以实现一个名为MuscleFellow.Data的项目，来实现与业务相关的数据访问功能。本节将介绍数据访问功能的相关实现。
 
6.4.1　什么是Repository模式
 
所谓Repository设计模式，是用来隔离数据从存储中提取并转化为业务实体的功能和业务运算逻辑功能的设计模式。使用这种设计模式，在Repository模式的消费端可以专注于业务实体之间的业务逻辑运算，而不必关心数据是怎么从数据存储服务器中提取出来的。而在Repository模式的提供端，只专注于业务实体在数据服务中的存取操作，并通过依赖注入的方式将服务提供给消费端。
 
隔离Repository模式消费和提供端的是接口。提供端通过接口定义服务能力，而消费端通过接口调用提供端的功能。Repository模式的示意如图6.8所示。
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 图6.8　Repository模式示意图


 
在Repository模式的实现中，仅仅专注两件事：一是从数据源中提取/保存数据；二是如何实现数据和业务实体之间的序列化/反序列化。业务逻辑作为消费端只对业务实体进行操作，而不必关心数据和业务实体之间是如何转换的。
 
在一个复杂的系统中，数据源并不一定只有数据库，还有可能是文件、NoSQL数据库或者缓存服务。明确组件之间的分工、降低组件之间的耦合度，对于应用的可持续部署、自动化测试都是非常有好处的。
 
使用Repository模式的好处有以下几个方面：
 
（1）可以最大化地支持数据访问代码的自动化的单元测试。
 
（2）可以支持多种数据源，并进行集中的管理，提供一致的访问规则和逻辑。
 
（3）可以集中实现针对数据源的缓存策略。
 
（4）从数据或服务的访问逻辑中分离业务逻辑，来提高代码的可维护性和可读性。
 
（5）使用强类型的业务实体，可以在编译时帮助程序员发现问题而不是在运行时发现问题。
 
（6）简化应用层复杂的业务逻辑。
 
与所谓“数据访问层”组件不同的是，Respository模式组件是与业务和业务实体高度相关的，而“数据访问层”仅仅提供数据连接的开关、结果集的读取等数据通用操作，与具体的业务是无关的。在Muscle Fellow这个项目中，将采用Repository设计模式实现对数据的访问。
 
6.4.2　创建Muscle Fellow.Data项目
 
在Muscule Fellow解决方案中，我们需要再创建一个新的.NET Core类库项目，用来通过Repository设计模式实现对数据源的访问，如图6.9所示。
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 图6.9　创建Muscle Fellow.Data项目


 
在项目创建后，要首先引用Muscle Fellow.Models项目，以便获得业务实体的声明，如图6.10所示。由于Muscle Fellow.Models已经引用了Entity Framework Core包，因此Muscle Fellow.Data也依赖引用了Entity Framework 7，无须单独添加引用。
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 图6.10　添加Muscle Fellow.Models引用


 
添加引用完成之后，需要在项目中创建两个子文件夹：Interfaces和Repositories，分别用来保存Repository模式的接口声明和Repository模式的功能实现。
 
6.4.3　设计和实现Repository模式
 
由于Repository模式的一个主要目标是提供业务实体给业务逻辑进行调用。一般来说，Repository对象与业务实体之间基本保持一一对应的关系。下面会讨论Repository实现的几个关键内容。这里将通过使用频率最高的商品操作来介绍Repository模式的设计实现要点。
 
对于商品的操作，需要支持商品的增、删、改、查。其中查相对复杂一些，需要支持商品按照特定的条件进行查询，同时针对庞大的商品数量，还要支持商品分页显示。商品Repository接口应设计为清单6.12中的样子。
 
 
 清单6.12　IProduct Repository接口声明
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在接口上把全部的方法定义为异步返回，会极大地提升数据访问的并发度，更好地利用Web服务器上的CPU计算资源。
 
在功能实现方面，需要声明一个ProductRespository对象来继承IProductRepository接口。在构造函数中，需要传入一个Entity Framework封装的DbContext对象，作为操作数据源的主要功能对象，如清单6.13所示。
 
 
 清单6.13　ProductRespository构造函数
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在数据分页功能上，Entity Framework+LINQ的能力就发挥了出来。我们都知道，面对大量数据需要通过表格进行展示的时候，不能一下子把数据全部从数据源中提取出来与控件进行绑定。如果这样做了，那么数据库和网络将承受大量的数据读取和转送压力。而终端用户要查看的部分，往往是全部数据量的几十分之一（1页数据）。于是，需要程序员对数据进行分页处理，每次用户查看数据时，仅仅从数据源中提取出用户期望看到的那一部分数据。在使用ADO.NET对数据源进行访问时，数据分页的操作往往需要程序员设计一个比较复杂的存储过程来完成。而现在，在Entity Framework和LINQ的协同作用下，数据分页操作被简化成了一个只有几行的LINQ表达式。下面，来看一下带有分页功能的GetProductsAsync（）方法的实现，如清单6.14所示。
 
 
 清单6.14　GetProductsAsync函数的实现
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而这样一段LINQ会被最终转化为如下的一段SQL语句，如清单6.15所示。
 
 
 清单6.15　LINQ转化的SQL语句
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Entity Framework Core会根据LINQ语句表达式，自动生成SQL语法的Offset Fetch Next子句来实现指定数据分页的查询，从而大大地简化了数据访问的代码。
 
读者可能已经注意到了在上面的SQL语句中，其实真正要执行的SQL查询是通过一个叫做sp_executesql的存储过程来实现的。这是Entity Framework又一个聪明的地方。众所周知，在执行SQL语句时有几种方式：第一种是直接执行不带参数的SQL查询；第二种是执行带参数的SQL查询；第三种是通过存储过程（通常也带有参数）来执行。在数据库服务中，为了提高查询效率往往会对之前查询过的语句和查询计划进行缓存，今后还有类似查询时将会从缓存中提取已经查询过的结果来提升查询的效率。那么数据库服务是怎么判断这个语句之前是否查询过的呢？很简单，就是用自己的快速哈希算法把传入的SQL语句进行一次哈希运算，然后在缓存表中比较哈希值。如果哈希值与缓存表中的某个项目匹配就认为这个查询不久前执行过了。反之，则认为是一个新的查询。由此可知，在上面的三种SQL执行方式中，第一种是无法高效地利用缓存的，因为筛选条件的值一旦变化，就意味着SQL语句的哈希值会发生变化，无法匹配到缓存表中的数据。而第二种和第三种方式则可以利用到缓存。Entity Framework其实使用的是第三种方式，通过sp_executesql存储过程向数据库传入一个带参数的SQL语句，既保证能高效利用数据库服务的缓存，又保证能保持最大的灵活性。
 
其实，有了Respository模式，数据源可不再局限于某个数据库。在Respository模式中，对数据的提取也可以从缓存服务中执行，这有助于提高系统的响应效率。只要有一个良好的机制协调缓存服务与数据存储服务的关系就好。同样，Respository也可以从NoSQL的数据源中提取数据。
 
其他对象的Respository对象的实现也是大同小异的，相关代码都保存在Muscle Fellow.Data项目的Repositories文件夹内，这里不再赘述。
第7章
创建Web网站
 
在移动应用领域，用户除了使用移动端App来调用功能之外，还会使用到Web页面。例如，微信中的那些点菜应用、叫车应用以及朋友圈转发的文章都是通过适配了手机屏幕的Web页面来实现的。微信可以支持三方的Web网站通过微信公众号菜单接入到微信的服务界面中。因此，在移动领域Web网站开发也是很重要的内容。Web页面在服务接入、内容分享等领域有着移动端App不可比拟的优势。本章就来介绍如何利用ASP.NET Core以及之前的工作成果开发Muscle Fellow Web网站。
 
7.1　创建Web项目
 
本节将向读者介绍如何创建Muscle Fellow Web网站的工程，以及一些基础性配置。
 
7.1.1　创建Muscle Fellow.Web项目
 
创建Muscle Fellow.Web项目，需要向Muscle Fellow解决方案中添加一个“ASP. NET Core Web Application”项目，如图7.1所示。
 
请注意，在新建项目界面的右侧，有一个Application Insights选项。这个Application Insights是微软推出的新一代应用程序诊断分析服务。可动态地收集应用程序在运行时的响应时间、占用内存和CPU的情况等信息。为开发人员发现性能问题提供可靠的数据依据。
 
7.1.2　ASP.NET Core Web项目基本结构
 
ASP.NET Core的项目是完全基于目录的，而不是以前的csproj项目文件。基于项目文件的工程有个特点就是：没有在工程中显式地添加过的内容将因为不被视作项目的一部分而被忽略。基于目录的项目就没有这个问题，只要文件或者目录存在于项目路径中，那么就被视为项目的一部分，如图7.2所示。
 
在项目中的文件和文件夹都有着特殊的作用，下面就来一一介绍。
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 图7.1　创建Muscle Fellow.Web项目
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 图7.2　解决方案浏览器中展示的Muscle Fellow.Web项目


 
wwwroot文件夹，顾名思义，这是用来存放网站Web内容的文件夹。所谓网站的Web内容包括JavaScript脚本文件、CSS样式表、图片、静态页面等。因此，wwwroot文件夹下面还有images、js、lib等几个子文件夹。其中lib文件夹其实存放的也是JavaScript文件和CSS文件。只不过这里面存放的是通过bower引用的前端框架库，如AngularJS、JQuery等。自定义的JavaScript文件一般保存在js文件夹内。
 
Controllers文件夹是用来保存MVC控制器的代码文件夹。当用户请求某个控制器的功能时，ASP.NET Core就会搜索这个文件夹，查找以这个控制器加上Controller后缀的源代码文件，如果找到了就把代码进行编译并执行对应的动作（Action）。如果查找控制器失败，那么就提示HTTP 404错误。
 
Data文件夹是用来存放Entity Framework用于生成数据库结构的相关代码的。在Code First模式下，Entity Framework会根据用户的声明和配置，在数据库内创建与业务实体（Model）一一对应的数据表。而创建数据表的动作，其实是通过Entity Framework事先生成的C#源代码来创建的。这些创建数据库表的源代码就保存在Data文件夹内，并且随着业务实体属性的修改，Data文件夹内会对应地生成新的增量文件用来实现数据库表结构的修改。
 
Models用来存放实体对象声明。Models文件夹内既可以存放真正的业务实体，也可以存放MVVM模式中的View Model实体声明。当然，这个文件夹不是必需的，Entity Framework并不只扫描这一个文件夹。反之，存在于这个文件夹中的类声明也不一定真的是实体声明，这个文件夹仅仅是约定俗成。
 
Services文件夹用来存放一些引入/发布的服务程序代码。典型地，当创建好一个ASP.NET Core项目后，Services文件夹中将包含用于邮箱验证和多因素验证的服务接口定义。
 
Views文件夹用来存放MVC的视图文件，这与之前的ASP.NET MVC版本一致。视图文件将以控制器名字为组织形式存放在对应的文件夹内。文件夹内的cshtml文件是微软专门为Razor语法定义的一种Web文件。其中的_Layout.cshtml文件会被作为默认引用模板被全体视图文件引用。Shared子文件夹内还有一些其他的网站共用界面元素供其他视图引用。
 
appsettings.json文件用来保存网站的JSON格式配置信息，当然，这个文件是可以改名的。
 
gulpfile.js文件用来保存JavaScript形式的项目构建脚本。项目中需要清理的临时文件、需要压缩的JavaScript脚本文件等动作定义都保存在这个文件中。
 
Program.cs文件是ASP.NET Core程序的主入口点。Program.cs文件中的Main函数来调用Startup.cs文件中的相关函数来加载ASP.NET Core的各个组件。
 
project.json是ASP.NET Core项目定义文件，主要内容是项目的引用关系信息、版本信息等。这个文件是不能改名字的。
 
web.config文件，请不要误会，这个web.config文件并不包含有以前ASP.NET版本中那些配置信息，而是仅仅包含Web服务器的定义。告诉Windows怎么把这个项目在Windows平台上运行起来。这个文件在Linux、OS X上是没有任何作用的。
 
7.1.3　ASP.NET Core Web项目的入口
 
ASP.NET Core的程序入口点与之前的ASP.NET MVC5的程序入口点是非常不同的。ASP.NET MVC5以及以前的版本，甚至Web Form版本的ASP.NET程序入口点都是Global.ascx文件中的Application_Start（）方法。从程序员的角度来说，这是应用程序启动时执行的第一个方法。
 
ASP.NET Core则与之截然不同。为什么呢？因为ASP.NET Core引入了OWIN这个动态页面技术平台与Web容器之间的接口。通过OWIN系列接口使得ASP.NET Core与IIS可以分离，从而运行在Kestrel、Ngnix等Web容器上。也正因为这个原因，ASP. NET Core的程序入口就不再是Application_Start（）了，取而代之的是OWIN接口中定义的Startup（IHostingEnvironment env）方法。这个方法成为了Web网站的总入口。
 
在这个方法中，默认会放入以下代码，如清单7.1所示。
 
 
 清单7.1　Startup代码
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在代码中，首先创建了一个ConfigurationBuilder对象，这个对象在构建时同时设置了配置文件的根目录并且指定了Web网站配置文件的名字为appsettings.json。
 
然后Startup函数调用了AddUserSecrets（）方法。这个方法是什么意思呢？从字面上看好像是添加用户的保密信息。先来看看什么是保密信息，保密信息是指那些不能硬编码到程序中，又没有加密的私密信息，例如Web网站与第三方网站之间做联合验证时的密钥、应用程序ID等，这些信息需要在Web网站部署时作为配置项添加到Web网站中。ASP. NET Core对保密信息并不提供开箱即用的功能支持。这些设置使得来源通常不被“信任”。它们是不加密的，并且以后这些数据可能会改变。如果不加以保护，这些信息就很容易被从计算机上检索出来。这个方法是为开发者“隐藏”这些信息。
 
最后调用了AddEnvironmentVariables（）方法为Web应用程序添加环境变量。然后使用Build（）方法从配置文件中提取配置信息使之变成键值对。
 
7.1.4　引用前端框架
 
ASP.NET Core引入了开源的前端包管理的工具bower。bower是一个专门用于web前端开发的包管理器。它提供了一套通用的解决方案，使用一个科学的包之间的依赖模型，方便地下载前端包和它们的依赖。
 
虽然目前程序员仍然可以通过NuGet工具下载诸如JQuery、Angular之类的前端包，但这已经不是推荐的方法了，正确地引入前端包的做法如下：
 
（1）单击Web网站工程中的“依赖项”，在Bower节点上右击，选择“管理Bower程序包”，如图7.3所示。
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 图7.3　管理Bower程序包


 
（2）在浏览选项卡中搜索“angular”、“jquery-ui”、“jquery-validation”等几个前端包进行安装，如图7.4所示。
 
（3）在安装完成之后，需要在页面中引入刚刚添加的前端包。需要打开Views→Share文件夹内的_layout.cshtml。在页面代码的上部添加两行代码引入Jquery-ui需要使用到的css文件，如清单7.2所示。
 
 
 清单7.2　添加Jquery-ui CSS引用

 [image: ]

 

 [image: ]

 

 [image: ] 
 图7.4　添加前端包


 
（4）然后在页面底部添加代码引入Jquery-ui前端包，如清单7.3所示。
 
 
 清单7.3　添加Jquery-ui脚本引用
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_layout.cshtml文件是Web网站中默认每个页面都需要引用的页面片段，把脚本引用添加到_layout.cshtml文件中就基本上保证了所有视图都可以直接使用这些前端包。
 
7.1.5　引用NuGet包
 
MuscleFellow.Web项目中需要引用一些其他的NuGet包来实现一些相关功能的调用。右击MuscleFellow.Web项目节点选择“管理NuGet包”，搜索NuGet包并安装：
 
Microsoft.AspNetCore.Session
 
Microsoft.Extensions.Caching.Memory
 
Microsoft.EntityFrameworkCore.Tools
 
目前NuGet安装界面不是那么友好，只能在Visual Studio左下角的工具栏上看到NuGet包安装的状态。
 
在安装完成后，右击MuscleFellow.Web项目下的引用节点→单击添加引用，选择引用MuscleFellow.Data项目。
 
7.2　依赖注入
 
下面先来解释一下什么是依赖注入模式。传统上来说，如果一个对象A想使用对象B的功能，需要在调用B的功能之前先创建对象B和调用对象B的方法，这是一种常见的情况。依赖注入则是反过来，对象B作为服务的提供者，不需要调用者A来创建。而是通过对象的容器来创建，这个过程被称为控制反转（IoC）。对象A需要使用对象B时，只需要向对象容器进行声明，由对象容器把B对象的实例提供给A来使用。我们把这种方式称作依赖注入（对象A依赖对象B）。
 
举个形象的例子，在外地上过学的独生子女都知道，在宿舍的生活状态和在家里是完全不同的。在宿舍过集体生活的时候，如果想要吃早餐，要起床自己去食堂打饭；而在家里面往往是人还没睡醒，妈妈就把各式各样的早饭做好摆在了桌上，只要出了卧室就看到餐桌上应有尽有，想吃什么就拿什么。前一种状态很像A对B的正常调用，人（A）依赖早餐（B），所以不得不先花些力气把B创建出来（去食堂打饭）。后一种就类似于控制反转了，妈妈把早饭做好（创建B），等着人起来吃（A调用B）而且种类很多还可以挑选自己喜欢的吃。依赖注入在实际编程中应用非常广泛，可以让程序变得更加灵活，也可以帮助程序架构解耦。解耦在架构设计中非常重要，它可以有效地降低一个体系中各种功能模块之间的关联度从而使得整个体系变得清晰和可移植，并且还能明晰架构各组件之间的调用关系。
 
那么，什么是对象容器呢？在Java阵营中最著名的莫过于Spring。在.NET领域有Spring.NET、Prism和Unity（并非那个开源游戏框架）等。而ASP.NET Core架构已经内置了依赖注入框架，并且依赖注入在ASP.NET Core中得到了非常广泛的应用。
 
先来看一下Startup类中的ConfigureServices方法，如清单7.4所示。
 
 
 清单7.4　ConfigureServices方法
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这个方法在ASP.NET Core中用来注入系统默认的服务。ConfigureServices函数提供了一个IServiceCollection接口对象来支持程序员自行添加各种注入服务。添加的服务可以是以下三种类型：短暂服务（transient）、范围服务（scoped）或者单例服务（singleton）。短暂服务是当每次调用者向对象容器请求时，对象容器都会创建一个新的实例返回给调用者。范围服务是指对象的生存周期较长且在一定的作用范围内一直存活。比如，Web应用程序会为每个请求创建一个容器范围，在请求没有结束之前，可以一直使用服务对象。单例服务，顾名思义，这种服务对象仅仅会在Web应用程序中创建唯一一个实例，生存周期最长。使用ASP.NET Core内建的依赖注入功能可以简化程序的体积，提升应用程序的效率。毕竟像Prism这种量级的容器太沉重了，这也是为什么又发明了Unity这种轻量级的依赖注入容器的原因。
 
在包含Web网站最复杂逻辑的Controller控制类中，仅仅需要在构造函数声明时要求传入注入的服务对象作为参数，ASP.NET MVC6就会在构建这个控制类的时候传入需要的依赖对象。
 
7.3　实现商品展示相关功能
 
商品控制器的功能主要是展示。出于演示的目的，在MuscleFellow.Data项目中有一个名为MuscleFellowSampleDataInitializer.cs的文件，这个文件内含有多个商品的样例数据。当应用程序启动时，在Startup.cs文件中的config函数中判断是否是新建的数据库，并导入样例数据，代码如清单7.5所示。
 
 
 清单7.5　导入样例数据代码片段
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在代码中通过数据库上下文对象dbContext的Database对象的EnsureCreated方法来保证数据库连接串指向的数据库已经创建。如果EnsureCreated方法返回true，意味着之前数据库并没有创建，而EnsureCreated（）方法正确地创建了一个空的数据库才返回true。在数据库创建成功之后，导入样例商品数据。
 
实现商品的相关功能，首先需要创建一个商品控制器。创建方法如下：
 
（1）在项目的Controller文件夹上右击，选择“添加”→“控制器”选项。
 
（2）在弹出的界面中选择第三项“MVC Controller with Views using Entity Framework”单击“添加”按钮。
 
（3）按照图7.5对新建控制器进行配置，并单击“添加”按钮，如图7.5所示。
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 图7.5　添加控制器


 
控制器添加结束后，打开ProductsController.cs文件，此处可删除Create、Edit、Delete等相关函数，仅保留构造函数，Details函数和Index函数即可。
 
在构造函数中，我们需要使用依赖注入。通过注入第6章中创建的Repository模式的接口来获得访问数据源的能力。代码如清单7.6所示。
 
 
 清单7.6　ProductsController构造函数
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ASP.NET Core的HTTP管道功能在处理HTTP/Products路径的请求时会主动创建ProductsController类型对象，在调用构造函数创建时，会将预先配置好的IProductRepository接口和IProductImageRepository接口的服务对象注入到ProductsController实例中，从而让ProductsController类型的对象具有访问数据源的能力。
 
Index（）方法用来返回全部的商品信息。在这个方法中通过IProductRepository接口的GetAllAsync（）返回全部的商品信息。
 
Details（）方法用来向用户展示商品的详细信息。代码如清单7.7所示。
 
 
 清单7.7　ProductsController Details方法代码
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在代码中，首先使用了Route属性，来向ASP.NET Core的路由组件声明，Details的访问必须是/Product/Details/{商品ID}的形式。这么做一方面是为了展示以下ASP.NET Core路由的灵活性，另一方面从语义上来说使用/Product/Details的形式可能更友好一些。
 
函数的声明使用了async关键字声明这个Details方法是异步方法。在ASP.NET Core中，异步方法非常重要。它是开启高并发I/O的关键。由于业务逻辑可以异步处理，而无须I/O线程池挂起等待，I/O线程可以利用业务逻辑运行的时间处理别的请求收发数据包，这比同步模式的并发度要高很多。
 
在Details（）函数进行函数检查不通过时，ASP.NET Core控制器类内置的NotFound（）方法会向客户端返回一个带有HTTP 404错误的响应内容。而真正的业务操作，是通过IProductRepository接口的GetAsync（）方法返回指定商品ID对应的商品业务实体，再通过IProductImageRepository接口的GetProductImages（）返回商品的全部图片，最后通过视图绑定显示。
 
Details.cshtml文件的代码如清单7.8所示。
 
 
 清单7.8　Details.cshtml页面代码
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ASP.NET Core的Razor语法与之前版本并无不同。页面尾部使用一个@foreach循环绑定全部的商品图片。在商品信息展示部分，用“添加到购物车”和“直接购买”按钮来帮助用户实现商品购买功能。
 
7.4　实现首页功能
 
在网站的首页面，需要展示商品的品牌和部分商品的信息。有了实现商品功能的经验，实现首页功能也很简单。所不同的是，需要在构造函数中多注入一个IBrandRepository接口实现对商品品牌的访问。构造函数如清单7.9所示。
 
 
 清单7.9　HomeController构造函数
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首页上需要显示两种类型的实体对象：商品品牌和商品。但是Razor语法规定在做页面数据绑定时，业务实体对象只能有一个。因此，需要在Web网站项目中创建一个视图模型（ViewModel ）来支持首页数据的绑定操作。这个视图模型对象叫做HomePageViewModel，下面是这个视图模型对象的声明，如清单7.10所示。
 
 
 清单7.10　HomePageViewModels
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通过这个视图模型对象可以临时性地包容多个对象，实现在首页上多种对象的绑定。绑定代码如清单7.11所示。
 
 
 清单7.11　首页页面代码
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在Razor语法中，可以使用foreach对实现了IEnumerable接口的集合对象实现遍历，用非常精简的代码对集合对象实现绑定。商品品牌图片和商品图片超级链接分别指向各自的详细信息页面。
 
7.5　实现购物车的相关功能
 
购物车的原本作用就是帮助用户暂存用户感兴趣的商品数据，方便用户对商品的批量结算。购物车控制器类的创建步骤可以参考7.3节中的商品控制器的创建。所不同的是，模型对象需要选择为Muscle Fellow.Models.CartItem类型。购物车控制器需要实现的功能主要有：把商品添加到购物车、从购物车中删除指定商品以及向用户展示购物车中已经选定的商品。
 
首先，思考一下如何实现把商品添加到购物车的功能。其实，把商品添加到购物车只需要两个参数：商品ID、添加到购物车的商品数量。添加到购物车的动作是从商品详细信息页面发起的。在商品详细信息页面中单击“添加到购物车”按钮会触发一段JavaScript脚本，这段脚本会从页面的Spin控件中读取用户选择的商品数量信息，并拼接一个HTTP查询串，最后发起AJAX异步请求到ShoppingCartController控制器类中。ShoppingCartController控制器类中的AddToShoppingCart负责处理用户把指定商品添加到购物车中的请求。代码如清单7.12所示。
 
 
 清单7.12　购物车添加商品代码
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AddToShoppingCart函数的参数是从HTTP请求的查询串中提取出来的。因此，需要在函数声明中加入查询串绑定属性[FromQuery]。这样ASP.NET MVC6会自动地拆解HTTP查询串并为函数的参数进行赋值。
 
由于在把商品添加到购物车的时候，并不需要用户登录。所以，购物车需要同时保存用户的Session ID（匿名访问）和用户的ID（已登录）。当前用户的Session信息可以通过HttpContext.Session.Id获得，已登录用户的ID可通过HttpContext.User.Identity.Name获得。CartItemRepository.AddAsync（）方法可以把用户的商品项目写入到数据源中。由于是AJAX调用，因此需要返回一个JSON格式的结果给JavaScript脚本处理。JsonResult类型可以帮助程序员把一个对象转换成JSON格式的对象返回。
 
在JavaScript脚本收到JSON格式的返回结果后，将通过工具栏提示的方式通知用户已经成功地把商品加入到购物车。代码如清单7.13所示。
 
 
 清单7.13　商品添加到购物车脚本代码
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其次，现在需要来实现购物车的展示功能了。购物车的展示，主要是针对用户（无论已登录还是未登录）显示已经添加到购物车中的商品。在展示购物车的时候，需要考虑当前用户是已登录状态还是未登录状态。根据用户的登录状态来确定获取购物车信息的方法。代码如清单7.14所示。
 
 
 清单7.14　购物车控制器Index（）方法代码
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在代码中HttpContext.User.Identity.IsAuthenticated属性可以告诉程序员当前请求的用户是否是已登录状态。如果是，那么通过用户的ID从数据源中获取购物车信息。如果用户是未登录状态，那么通过当前用户的Session ID从数据源中获取购物车信息。由于购物车要同时支持大量的用户频繁地访问。因此，有必要限制单个用户购物车的大小。这样便于控制单个用户的数据量，降低数据库的访问压力。MaxCartItemCount用来定义购物车中商品数量的最大值。
 
第三个要实现的功能点是在购物车中删除已经添加到购物车中的商品。删除商品是最简单的，直接通过购物车商品ID删除就可以，删除结束后返回购物车商品展示页面。代码如清单7.15所示。
 
 
 清单7.15　删除购物车商品代码
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最后需要注意的是，用户从匿名未登录状态转换到登录状态时对购物车的影响。有一种场景是用户先以匿名的方式浏览网站，把商品加入购物车，然后再进行用户登录或者注册操作。这时候用户匿名状态加入购物车的商品要并入用户登录后的购物车中。这需要在AccountController中修改Login方法和Register方法。需要在用户登录/注册完成、代码中可以获取到用户的ID之后，加入下面的代码，如清单7.16所示。
 
 
 清单7.16　向Account控制器添加购物车处理代码
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7.6　实现收货地址管理相关功能
 
收货地址管理功能的实现相对简单。因为只涉及收货地址信息的查询、新建、修改和删除。在MuscleFellow实例中，也只有收货地址管理功能完整地实现了对某个业务实体的增、删、改、查功能。创建收货地址管理控制器ShipAddressController可以参考7.3节中创建ProductsController的步骤，需要设定模型类为MuscleFellow.Models.ShipAddress类型，数据上下文类为MuscleFellowDbContext。由于收货地址是与用户关联的，控制器内跟CRUD相关的方法都需要进行用户身份验证，也就是使用[Authorize]属性。
 
在新建收货地址页面中，使用了下拉框来绑定省份和城市的数据。因此，需要新增两个方法来支持获取省份和城市信息的功能，代码如7.17所示。
 
 
 清单7.17　GetProvince方法代码
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在函数的声明中，没有使用[ValidateAntiForgeryToken]属性，主要是为了方便JavaScript调用。
 
在新建收货地址代码中，演示了直接通过表单对象（From）读取下拉框中数据的方法。新建收货地址对象的代码如清单7.18所示。
 
 
 清单7.18　创建收货地址代码
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之所以有两个Create（）方法，是因为在用户第一次访问新建收货地址页面时，是HTTP GET请求，此时需要预先为省份下拉框加载数据。真正的收货地址添加是在第二个Create（）方法中实现的，这个Create（）方法仅限于HTTP POST访问。
 
在新建收货地址页面Create.cshtml中，使用了@Html.DropDownList来绑定省、市信息数据。为什么不使用TagHelper呢？原因是暂时还没有支持下拉框的TagHelper。所以只好使用之前的MVC模式中就早已存在的HtmlHelper方式，页面代码如清单7.19所示。
 
 
 清单7.19　创建收货地址页面代码
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在页面绑定代码的底部，加入了一个本页面需要的JavaScript脚本文件ShipAddress. js。这个文件中的JavaScript代码绑定了省份下拉框的OnChange事件，当用户选择某个省份时控制城市下拉列表框显示该省份下的城市数据，代码如清单7.20所示。
 
 
 清单7.20　省、市下拉框联动脚本
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下面，来看一下收货地址列表展示功能。一个用户可以拥有多个收货地址。因此需要一个页面集中地展示用户拥有的全部地址信息，这部分代码非常简单，只需要直接调用AddressRepository.GetAddressAsync（）方法即可获得，代码如清单7.21所示。
 
 
 清单7.21　ShipAddress控制器Index方法代码
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在页面Index.cshtml, <a>元素中使用了MVC 6的TagHelper asp-action和asp-route-id。两个TagHelper分别用来指明<a>元素的herf链接指向当前控制器的哪个Action和Action之后的路由信息。<a asp-action ="Edit" asp-route-id ="@ item. AddressID">编辑</a>等价于<a href=”/ShipAddress/Edit/@item.AddressID">编辑</a>的写法。相较于第二种写法，第一种写法更加自然流畅，清单7.22是Index.cshtml页面中数据绑定代码片段。
 
 
 清单7.22　数据绑定代码
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收货地址修改和删除功能此处不进行介绍。
 
7.7　实现订单相关功能
 
用户订单的创建有两种方式：从购物车中创建订单和从产品详细信息页面上直接购买。但无论是哪种方式购买，HTTP请求都是从一个控制器跳转到另一个控制器上处理的。在这种情况下，使用JavaScript脚本实现对订单的提交是相对比较方便的一种方式。如果从购物车中提交订单，就需要向订单控制器提交用户选中的购物车项目（CartItem）。如果从商品详细信息页面提交订单，那么就需要向订单控制器提交商品ID和购买数量。
 
订单的生成有两个环节。第一个环节，用户选择要购买的商品，单击按钮生成订单预览。第二个环节，订单确认环节，用户在订单确认环节生成订单预览，并选择收货地址，最终在数据库中生成订单。当用户查看购物车或者商品相关信息时，需要及时地生成订单预览。生成订单预览的方法是订单控制器的Confirm方法，代码如清单7.23所示。
 
 
 清单7.23　订单确定功能代码
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Confirm方法有三个参数：idList负责传递购物车项目的ID列表，ProductID负责传递用户购买商品ID, Amount负责传递用户购买商品的数量。如果用户从购物车提交订单，那么idList就含有购物车项目ID列表数据。如果用户直接从商品详细页面提交数据，那么ProductID和Amount就有值而idList参数为空。这三个参数都是通过查询串传递的，因此每个参数前面都需要[FromQuery]属性。
 
由于订单预览页面需要绑定多种数据实体，因此也需要一个专门的视图模型，这个模型叫做OrderConfirmModel，代码声明如清单7.24所示。
 
 
 清单7.24　OrderConfirmModel代码
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在Confirm（）方法中，首先通过ShipAddressRespository.GetAddressAsync方法获取了属于当前用户的全部收货地址信息，并组成可绑定的列表对象。然后Confirm（）方法判断了到底传递来的是购物车项目列表还是商品ID和购买数量。再根据请求状况的不同，分别调用CreateOrderDetailsByCartIDListAsync函数或者CreateOrderDetailsByProductAsync函数，把提交来的数据转换为OrderDetail实体对象列表。出于安全考量的目的，在生成订单等涉及金额的地方，最好是从数据源中获取数据，而不是表单、查询串又或者HTTP HEAD中提取，这主要是为了避免出现恶意篡改的情况。因此，上面两个函数都是根据商品ID或者购物车项目ID从数据库中获取价格、数量等数据的。
 
最后把生成订单的关键数据赋值到OrderConfirmModel数据绑定模型中，用于后面数据绑定时保存到页面的隐藏域中。
 
清单7.25是Confirm.cshtml页面数据绑定代码片段。
 
 
 清单7.25　页面数据绑定片段
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在页面的底部，使用三个隐藏域保存了用于生成订单的购物车项目列表、商品ID和数量信息。
 
当用户在下拉框选择完收货地址之后，就需要保存订单信息了。用户单击“提交订单”按钮，会触发JavaScript脚本的OnSubmitOrder（）函数，向订单控制器的Create（）方法提交订单。
 
在Create（）方法中，处理订单提交的逻辑和Confirm（）方法类似。首先从页面的隐藏域中提取订单相关数据，再通过这些数据生成OrderDetail对象的集合对象，然后保存Order对象并返回OrderID，最后通过OrderID关联OrderDetail对象并保存到数据源，最终完成整个订单的保存。保存订单的代码如清单7.26所示。
 
 
 清单7.26　创建订单代码

 [image: ]

 

 [image: ]

 
至此，MuscleFellow.Web网站基本上创建完成，图7.6是Muscle Fellow首页的样子。
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 图7.6　Muscle Fellow首页


第8章
创建Web API
 
本章将介绍移动开发的服务端编程，移动开发的服务端目前主流技术是Web API。使用Web API构建RESTful的接口，可以使得各类客户端包括移动客户端实现对数据的增、改、删、查操作。
 
8.1　几种远程调用方式
 
远程调用，是指进程间的功能调用方式。进程和进程既可以存在于同一台计算机，也可以存在于不同的计算机上。远程并不是指地域上的远程，而是指由于进程和进程之间彼此隔离，跨越进程的边界，才叫做远程。Web API就是一种可以被远程调用的服务。在正式开始之前，先来了解一下什么是远程过程调用，以及为什么Web API这种远程过程调用方式这么流行。
 
8.1.1　套接字调用
 
利用计算机的套接字，开启TCP/UDP端口来传递数据，是最古老的一种远程调用方式。所谓套接字（socket）是指源IP地址加端口号和目标IP地址加端口号的组合。套接字可以清晰地表明数据从哪里传递到哪里，并可以清晰地表明调用服务的客户端和提供服务的服务端。因为端口号在特定时间只能被一个程序占用。
 
套接字的传输协议一般是TCP或者UDP协议。TCP或者UDP协议位于OSI七层协议的传输层，这就意味着调用和提供服务的两端必须要自己定义传输数据的应用层协议。同时，最简单的套接字通信是阻塞式的。为了实现阻塞式的套接字通信和业务逻辑之间的协同，程序员往往需要自行控制套接字线程和业务逻辑线程之间的同步操作。这就给程序员编程带来了较大的复杂性。当然，后来的Windows也提供了异步套接字API，其本质是通过隐藏窗口的消息泵来控制数据的收发，系统开销较大。鉴于此，绝大多数的介绍Windows和Linux开发的书籍都会把套接字编程作为一个单独的章节来讲。
 
目前Windows上仍有很多服务程序采用套接字的通信机制。如图8.1所示，TCP View工具显示本机有很多的基于套接字的远程调用通信。
 
另一个基于套接字的著名服务是SQL Server。大家都知道SQL Server的服务是通过默认端口1433提供的。任意客户端如SQL Management Studio、sqlcmd.exe等都需要通过链接SQL服务器的1433端口，并传递SQL语句给服务器获取查询结果。
 

 [image: ] 
 图8.1　一台计算机上用于通信的端口


 
8.1.2　RPC服务调用
 
20世纪90年代，组件技术非常盛行。微软推出了COM, UNIX世界推出了CORBA。组件技术在当时的技术条件下，很好地解决了程序功能之间的耦合度和多态问题，使得程序员可以开发一些功能通用的代码，再将这些代码像搭积木一样组成一个具有特定功能的程序。
 
微软推出的组件技术叫做COM，为了让COM组件的服务端和客户端之间进行通信（其实这也是远程调用），微软设计了一个名为远程过程调用（RPC）的协议。RPC协议很好地解决了在调用端和服务端之间传递基础类型数据，如整形、浮点等，同时也支持传递由这些基础数据类型构成的结构体。这一下子就把程序员从封装数据包、验证数据包、拆解数据包的繁杂编程工作中解放了出来。程序员需要操作的是业务数据和业务实体，由面向数据流编程变成了变相对象编程。
 
RPC协议同时还提供了IMarshal接口。这个接口可以支持程序员自定义一些特殊类型数据的传输方式，充分展现了RPC协议灵活的一面。
 
当然，RPC协议在广泛应用的同时，也饱受诟病。10年前的冲击波病毒和震荡波病毒就是利用了微软RPC协议栈的一个溢出缺陷而大肆流行的。这种利用溢出缺陷的病毒随着程序逐渐采用了更安全的、支持边界检查的C++运行库（CRT）之后，问题得以解决。
 
至今COM技术仍是微软在桌面领域普遍使用的一种远程调用技术。每台Windows计算机上都运行着数百个COM组件。因此，RPC协议仍是一种重要的远程调用协议。
 
8.1.3　Web Service调用
 
随着互联网技术在21世纪初的逐渐流行，人们越来越意识到在异构平台之间的通信是非常重要的。之前我们提到的套接字通信和RPC协议通信，都是基于二进制流的通信。在异构平台上，这就变得很难处理。因为不同结构的计算机系统在处理字节对齐和字节序上面都有着自己的处理方式。举个例子，一个16位的整型数字，在Intel和AMDx86系列芯片上，都是低8位在前，高8位在后的。如果把这两个字节的信息直接以二进制流的形式传递给一个高8位在前，低8位在后的系统，那么接收端得到的整型数值就完全不一样了。
 
同时，出于人们普遍对安全的重视，传输层的防火墙往往会屏蔽掉绝大多数的接口，使得套接字通信时，服务无法再像以前那样随意定义端口。于是，在互联网范围内，人们需要使用一种兼容异构平台的数据格式且使用互联网最标准的协议来传输的通信方式。
 
这种方式就是XML WebService。所谓XML Web Service，就是只以XML这种可读的文本规范来定义服务端和客户端调用规则，使用应用层HTTP协议（传输层是TCP协议）作为传输协议的一种通信方式。使用XML的好处是，无论XML数据是ASCII编码，还是UNICODE编码，字符编码都是国际标准，都会被任意一种流行的操作系统所识别。使用HTTP作为传输协议的好处是，HTTP协议是互联网的基础协议，即使其他端口或者通信协议都被防火墙阻挡，HTTP协议的80端口总是要开启的，不存在链路上的障碍。
 
XML Web Service的出现使得Windows+.NET和Linux+Java之间互相调用成为了可能。但也存在着协议栈复杂、安全性差等问题。因为就Web Service自己来说，完整地实现一个Web Service需要WSDL、SOAP、UDDI等XML规范的支撑。而且Web Service在设计之初并没有考虑到安全机制，这就使得服务器端限制客户端的访问往往变得较为复杂。
 
8.1.4　Web API调用
 
随着程序功能不断地发展，以及基于JavaScript语言的前端技术的突飞猛进，人们迫切需要一种轻量级的远程调用方式分离前后端的开发，并实现复杂的业务逻辑。于是RESTful API诞生了。所谓RESTful API，是利用HTTP谓词作为操作命令，对数据进行操作的一种API接口。Web API是微软ASP.NET对RESTful API的一种实现。
 
使用RESTfulAPI有如下几个好处：
 
（1）通过使用标准的HTTP协议谓词和状态码定义调用规则。数据的增、删、改、查操作对应着HTTP协议的POST、DELETE、UPDATE、GET等谓词，同时使用标准HTTP状态码返回操作的执行状态。
 
（2）RESTful API更加开放，RESTfulAPI的调用完全构建在HTTP协议之上，与语言无关。只要某种语言的函数库具备调用HTTP协议的能力就可以具备访问RESTfulAPI的能力。
 
（3）RESTfulAPI通过URL串进行表意，使得API更加直观和容易理解。
 
（4）用户在使用RESTful API时偏爱使用JSON和构建在JSON上的OData数据格式。这使得调用端可以更轻快地处理数据。尤其是JavaScript，早已内置了对JSON的支持。
 
基于以上原因，Web API变得越来越流行，逐渐替代了WebService的方式成为业界主流。目前绝大多数互联网公司的服务接口都是以Web API的形式提供的。
 
8.2　设计好用的Web API
 
作为服务的提供者，一个设计良好的Web API设计直接决定了服务的成败。本节将主要介绍如何设计一个格式良好、扩展性强的Web API服务。
 
8.2.1　Web API应具有版本标识
 
作为一种发布在互联网，并且支持各种客户端接入的服务程序，Web API会随着服务端功能的增强而不断地发布新的版本。比如，Muscle Fellow一开始可能只需要支持用户购买就好了，但是随着商品的成熟往往会再加入商品评价、会员功能等其他服务内容。这就需要不断地扩展Web API的功能。另外，客户端的开发会对应Web API的某个特定的版本来进行。一个重要的问题是，程序开发无法强制要求在新版本的Web API发布之后，全部的客户端应用都升级到最新的版本。这个现象很常见，很多用户都不是每天定时升级自己手机中安装的应用的。如果此时Web API并不区分版本，而是在Web API发布的原来地址上直接升级Web API，就会导致某些版本客户端无法调用服务的情况发生。
 
因此，Web API作为一个服务接口，在经过严格的测试之后一旦上线发布，就不能轻易地做修改了。今后接口功能的改善应该通过标注版本的方式向服务使用者进行声明。下面看一个例子，清单8.1展示的是一个微软AzureResourceManager组件发布的Web API。
 
 
 清单8.1　WebAPIURL样例
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在Web API的末尾，就要求Web API的调用者传入一个版本参数，以便服务端确认通过哪个版本的代码行为向Web API的客户端返回结果。Azure自微软2010年开始创建和开发，大大小小历经多个功能版本，期间也有Bug的修正，目前最新的版本应该是2.9。因此，AzureWeb API不可能一成不变，需要在发布的Web API上标注版本。
 
8.2.2　Web API应简单明了
 
Web API的URL结构不应该过于复杂，太复杂的URL会给调用者以及后期调试造成较大的困扰。一种通用的建议如下：
 
（1）在Web API域名之后紧跟业务实体集合类型，在实体类型集合之后跟随实体ID来表示单个实体，如/dogs和/dogs/1234。
 
（2）严格遵循POST、GET、PUT、DELETE与CRUD（Create、Read、Update、Delete）的对应关系。不要乱用HTTP协议谓词，保证服务提供者和调用者使用共同的语言。
 
（3）在Web API的命名原则中，使用对象的复数形式或者对象的集合是比较恰当的，比如/products就比/product好；对象的命名，使用较为具体的名字比使用抽象的名字好。比如对于一种确定的业务实体，使用/shark要比使用/fish好，也许API以后要支持更多的fish类呢？
 
（4）对于实体之间的关联关系，建议使用主要实体/ID/关联实体的方式发布API。比如，需要查询某个用户已经生成的订单，就推荐使用/Customers/1234/Orders的形式，这要比/Orders？CustomerID=1234看起来更直观。
 
（5）对于复杂的查询条件，推荐使用查询串的方式传递查询条件，如/dogs？color= red&status=sleeping&age=3这种形式。
 
（6）对于一组业务实体对象，最好可以提供一个查询总数量的Web API以便更好地支持客户端的展现，比如/dogs/count客户端可以通过这个API了解到服务器端这类对象一共有多少个，这样极大地方便了这些对象的展现。
 
（7）请严格遵守HTTP错误代码的语意，返回Web API的执行错误信息。尽量不要以返回200 OK状态码、将错误信息放在HTTP BODY的形式返回给调用端，避免给调用者带来不必要的误会。
 
8.2.3　选择恰当的数据格式
 
一般来说，用来与Web API交互的数据格式主要是JSON。不仅仅是Web API, JSON还被广泛用于配置文件等其他领域。其实Web API并没有一个规范要求强制使用JSON作为数据交换格式，那么为什么JSON最近这几年这么流行呢？因为相比较于之前Web Service使用的XML, JSON更加轻量且简单直观。
 
读者们都知道构成XML体系的三个部分：XML Schema、XML data和XML Stylesheet。这三个部分分别负责XML数据的格式和验证、XML数据保存和XML数据的转换。一组数据需要有三个文件才能完整地表示出来。Web Service又在XML基础之上定义了XML格式的服务定义协议WSDL、对象封装协议SOAP和服务发现协议UDDI。这使得用户通过XML Web Service调用一个远程的API变得非常复杂，数据的传输量也很大。大多数的数据都是元数据，也就是用来描述数据的数据，而数据本身可能很小。
 
JSON格式相对于XML格式来说，比较简单。以大括号的形式限定作用域，来表示层级关系，这比使用XML标签要轻量得多；使用键值对形式来保存数据，这比XML格式的值、属性（attributes）等又简洁很多。这大大地简化了数据解析的难度，降低了系统开销。最重要的一点是，JSON是JavaScript内置支持的格式，而使用XML往往需要挂载很多第三方的库。
 
8.3　Web API的配置和验证
 
在正式开始实现Muscle Fellow的功能之前，还有两个问题需要解决：ASP.NET Core项目的配置信息如何读取，以及Web API的用户身份验证问题。
 
8.3.1　实现ASP.NET Core配置
 
ASP.NET自从诞生之日，就一直使用web.config文件实现配置数据的存储。发展到ASP.NET Core配置后文件种类支持变得更加灵活。INI文件、XML文件和JSON格式的文件都可以支持。在默认情况下，ASP.NET Core普遍采用JSON格式文件appsettings. json作为配置数据的存储文件。由于存储方式的改变，以前用于操作web.config的那些位于System.Configuration命名空间下的类就没办法再继续使用了。
 
ASP.NET Core引入了新配置读取方式，同样通过依赖注入，开发人员就可以在控制器类中的任意位置访问站点的配置项目了。下面介绍具体的做法。
 
创建一个配置类用来统一保存配置信息。比如MuscleFellow.API中的WebApiSettings类，如清单8.2所示。
 
 
 清单8.2　WebApiSettings声明
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这个类用来保存两个配置信息：一个是站点本身的域名，另一个是站点身份验证需要使用的加密秘钥。
 
配置信息的操作对象是一个IConfigurationRoot类型的对象，这个对象是在ASP. NET Core的入口函数Startup函数中创建的，创建的方式是通过ConfigurationBuilder对象的Build（）方法创建的。配置操作对象创建完成后，作为Startup类型的一个属性Configuration被保存在Startup对象的实例中。
 
但是这个对象并不能够在ConfigureServices函数中直接地被注册到ASP.NET的服务列表中。这样做会导致控制器对象构造时报错。正确的做法是，在Startup类的ConfigureServices函数中使用Configuration属性把配置信息读取到WebApiSettings的实例中，然后把WebApiSettings对象注册到ASP.NET Core的服务中。最后在控制器类中注入IOptions <WebApiSettings>类型的对象，如清单8.3所示。
 
 
 清单8.3　配置信息的读取
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在需要读取配置信息的地方，直接访问配置信息对象的属性即可，非常方便。
 
8.3.2　Web API的用户身份验证
 
在第7章中，ASP.NET Core使用的是微软提供的Identity Framework来实现表单验证。Identity Framework会在用户登录后，向客户端浏览器的Cookie里面保存一个键名为“.AspNetCore.Identity.Application”的键值对信息作为用户访问需要验证资源的凭证。
 
Identity Framework会自动地在数据库中创建用户、组和角色等相关数据表，用来保存与用户账户相关的数据。这一切都是自动化的。
 
发展到Web API，再使用表单验证就显得不合时宜了。因为作为一个提供服务的程序，是没有办法决定调用端的能力和条件的。很多情况下调用端没有能力保存Cookie值，或者调用端每次的调用都不在一个会话中。这时表单验证就无效了。
 
适合移动程序的用户身份验证方式是发放访问令牌（token）。在Web API上，可以发布JWT（JSON Web Token）来实现对客户端的访问控制。一方面JWT的客户端兼容性好，另一方面使用基于令牌的访问控制也给网站和第三方应用集成带来了可能。目前互联网的跨网站验证，比如在优酷网上使用新浪微博账号登录，都是基于访问令牌方式的。
 
要实现基于JWT的令牌访问控制，就需要有一个令牌颁发服务来支持。这种服务器有商业版本，也有开源版本。在Github上，比较成熟的令牌访问控制服务且支持ASP.NET Core的开源项目是https://github.com/IdentityServer/IdentityServer4。对于MuscleFellow这个实例来说，不需要部署这么重的服务器，只需自行在MuscleFellow.API项目中实现一个简单的令牌访问服务功能即可。以下是实现基于令牌访问服务功能的步骤。
 
第一步，需要创建一个TokenProvider用于生成访问令牌。基于声明的访问令牌（Claim Based Token）需要先通过用户名创建一个Claims Identity对象，然后再向Claims Identity对象中加入各种Claim对象，最后生成Token实体Token Entity的一个实例。代码如清单8.4所示。
 
 
 清单8.4　TokenProvider实现
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TokenProvider在创建时需要传入一些参数来构建。这些参数被封装在一个类中，名叫TokenProviderOption，代码如清单8.5所示。
 
 
 清单8.5　TokenProvider实现
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第二步，在用户验证过程中，对于已经通过用户名密码验证的账号发放访问令牌。这部分的代码相对简单，主要是对TokenProvider的调用。调用部分的代码会在8.5.5节用户账户实体Web API的实现中给出。总之，读者需要明白一点，使用ASP.NET Core针对Web页面的用户表单验证方式是无法有效地支撑Web API服务对用户身份验证的需求的。
 
第三步，要在Web API服务程序启动时加入对访问令牌验证功能的支持，这需要引用这个Nuget包：Microsoft.AspNetCore.Authentication.JwtBearer，然后在Startup的Configure函数中加入对应的代码，如清单8.6所示。
 
 
 清单8.6　加载JWTBearer验证服务代码
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下面正式开始Muscle Fellow.API功能的实现。
 
8.4　创建Muscle Fellow.API项目
 
Muscle Fellow的Web API功能应该通过一个单独的工程创建和发布，这样会获得一个比较恰当的耦合度。与Muscle Fellow Web网站各自独立部署，可以使得彼此不会互相影响。这需要在Muscle Fellow的解决方案中新建一个新的工程Muscle Fellow.API，工程类型为ASP.NET Core Web Application，如图8.2所示。
 
在ASP.NET Core的模板中，选择Web API项目模板进行创建，如图8.3所示。
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 图8.2　创建Muscle Fellow.API项目
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 图8.3　ASP.NET Core模板


 
在创建工程成功之后，打开project.json文件，将frameworks一段改为下面的内容，以便兼容Entity Framework Core组件，如清单8.7所示。
 
 
 清单8.7　Muscle Fellow.API project.json文件
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然后，在Nuget包管理界面中，添加以下几个Nuget包，如图8.4所示：
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 图8.4　Muscle Fellow.API包引用


 
进而，需要在MuscleFellow.API项目上添加对Muscle Fellow.Data项目的引用。
 
最后，在Muscle Fellow.API项目的Controllers文件夹上，右击→“添加”→“新建项”，依次添加“ProductsController”、“OrdersController”、“ShoppingCartController”和“ShipAddressController”等几个控制器类，如图8.5所示。这些控制器类的代码实现，会在本章下面的内容中逐一介绍。
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 图8.5　创建控制器类


 
8.5　设计Muscle Fellow的Web API
 
从现在开始起，正式进入为Muscle Fellow设计Web API的环节。在这个部分，将会给出每个业务实体支持功能的定义。
 
8.5.1　商品实体Web API的设计
 
与Web网站类似，Web API的客户端需要可以通过分页功能获取批量的商品信息用于列表展示，同时可以支持根据具体的商品ID获取商品的详细信息的功能。新建和修改商品信息都需要传递完整的商品JSON对象来实现，而删除商品只需要提供商品的ID即可。Web API功能设计如表8.1所示。
 
 
 表8.1　商品Web API定义
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8.5.2　商品实体Web API的实现
 
商品实体Web API的代码保存在Muscle Fellow.API工程的ProductsController.cs文件内，详细代码如清单8.8所示。
 
 
 清单8.8　商品控制器的实现
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在代码的第一行有一个Route属性声明：[Route ("api/v1/[controller]"）]。这个Route属性声明可以告诉MVC组件应该把什么样的请求转发到ProductsController控制类中来处理。在网站域名后，以子目录API目录来声明以下内容是发布的API服务。
 
在紧跟API目录后，有一个v1子目录声明目前发布的功能是第一个版本。当然，也可以通过查询串类似于version=1.0这种方式来要求客户端调用功能时声明调用的版本。但是这样的做法稍微有些烦琐，需要客户端和服务端对于每个API都进行版本处理。如果采用以子目录声明版本号的形式，那么就可以隔离各个功能版本之间的部署，使得在服务端升级版本时，不影响老版本的运行。作者个人比较喜欢以子目录的形式声明版本号。
 
ProductController类型派生于Controller类型。这是ASP.NET MVC6与MVC5的一个重要区别。在MVC5的时代，由于Web API功能是后加的，所以没有对代码做很好的优化，MVC5只好单独创建了一个ApiController类型作为Web API控制器的基类。但是，实际上ApiController与页面的基类Controller有很多相同和相似的功能，是应该合并在一起的。这一点在MVC6中得到了实现。
 
ProductsController的构造函数，通过依赖注入获得了Product类型相关的Repository对象，用来访问Product相关的数据。
 
控制类的第一个方法：public async Task<IActionResult>Get（[FromQuery]string keyword,[FromQuery]int page,[FromQuery]int pagesize），其中有一个[HttpGet]的属性声明，用来向MVC的路由组件声明这个方法用来响应客户端的HTTP GET请求。这个Get方法有三个参数：keyword、page和pagessize。作为服务端，期望客户端通过HTTP查询串的方式传入这三个参数。因此每个参数都使用了对象绑定声明属性[FromQuery]告诉路由组件这个方法的参数应从HTTP请求的查询串中获取。这是一种非常好的做法，程序员可以用再去考虑查询串转义、分析等烦琐的事情，直接可以把查询串的数据作为参数传入，简化了代码的逻辑。在进行对象绑定时要注意，查询串的参数名字和函数的参数名字一定要一一对应，否则MVC6的路由组件无法正确识别参数之间的关系。
 
在Get（）方法中先判断了查询商品所必需的传入参数是否合法有效。如果无效则通过ResponseHelper工具类返回HTTP 400 BadRequest错误给客户端。对于合法的请求，则通过ProductResposity类的GetProductsAsync方法返回查询的商品集合结果。最后再使用JsonResult对象将商品集合对象序列化成JSON数据格式返回给客户端。
 
控制类的第二个方法：public async Task<IActionResult>Post（[FromBody]Product value），用来接收一个JSON格式的Product数据并添加到数据源中。由于数据是存放在HTTP Body中从客户端上传至服务端的，因此对象绑定属性就变成了[FromBody]，这样路由功能就会从HttpContext对象的[Body]属性中读取字节流，并反序列化成Product类型的对象。请注意在使用这一方法时，客户端发起的HTTP请求的头部必须通过content来标明HTTP Body中传递的是JSON格式的数据，否则MVC6会因为无法识别HTTP Body内容的数据格式而无法解析数据。
 
为了容错（是的，有的时候很多客户端并没有按照发布的Web API协议进行调用），需要在代码逻辑中加入判断。如果某个商品ID已经存在，那么新增商品就变成了商品信息更新。如果确定了真的不存在这样一款商品再执行新增商品操作。方法执行结束后若没有遇到错误，就向客户端发送HTTP 200 OK代码，通知客户端操作成功。
 
控制类的第三个方法：public async Task<IActionResult>Put ([FromRoute]Guid productID,[FromBody]Product value)，其主要功能是更新某个已存在商品的信息。这个方法会从HTTP请求的两个地方来接收参数。一个是URL串，需要客户端通过HTTP请求的URL传入一个指定商品的ID信息；另一个是HTTP Body，对已有商品信息的更新数据通过这里传递。因此，这个方法的参数一个标记为[FromRoute]，另一个标记为[FromBody]。在[HttpPost]属性中，[HttpPut（"{productID}"）]声明告诉MVC路由组件HTTP请求串中包含一个productID的参数。
 
控制类的第四个方法：public async Task<IActionResult>Delete（Guid productID），通过给定的商品ID删除指定的商品信息。
 
8.5.3　商品实体Web API的调试
 
对于开发人员来说，代码调试是非常重要的技术。由于Web API没有界面，因此无法像Web网站那样可以在浏览器中输入数据然后进行代码调试。由于ProductsController类是本章节实现的第一个Web API控制类，因此有必要向读者介绍一下Web API的调试方法。
 
在开始调试之前，需要在Visual Studio 2015上对Muscle Fellow.API项目做一些设置。首先，在Muscle Fellow.API项目节点上右击，选择“设为启动项目”。让Visual Studio在调试时默认启动Web API项目进行调试。然后仍然在项目节点上右击，选择“项目属性”→“调试选项卡”。将应用URL设为http://localhost：端口号/api/v1，启动URL设置为http://localhost：16192/api/v1/Products?pagesize=50&page=0，如图8.6所示。这样就具备了调试Product实体Web API的基本条件。
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 图8.6　Muscle Fellow.API调试设置


 
与ASP.NET MVC5不同的是，MVC6不再提供Web版本的测试页面，对于HTTP协议的POST、PUT、DELETE等几个谓词的调试，需要使用第三方的工具来进行。这里作者推荐使用Fiddler这样一款免费、强大和高效的HTTP调试工具进行HTTP请求的调试。Fiddler工具的开发者是前微软IE商品组项目经理编写的一款HTTP协议调试器，读者可从地址：http://www.telerik.com/fiddler下载这个工具，目前只针对.NET4和.NET2两个版本，推荐下载和使用.NET 4的版本安装在测试机上。
 
在安装结束后，启动Fiddler工具，然后在文件菜单上，禁用“Capture Traffic”菜单项，避免不必要的系统开销。然后单击右侧的Composer工具，来模拟各种HTTP的请求，如图8.7所示。
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 图8.7　Fiddler主界面


 
若调试Products Web API的Get（）方法，可直接在Visual Studio中启动调试。默认的调试浏览器IE会接收到JSON格式的返回内容，但是由于IE浏览器在默认情况下不知道JSON格式的内容该如何处理，所以往往会提示用户有一个文件需要下载。若使用Fiddler的Composer工具模拟一次GET请求，那么就会在Fiddler Inspectors工具中看到类似图8.8中内容的返回。
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 图8.8　Fiddler JSON视图


 
若测试根据给定商品ID返回商品详细信息的API，可通过Fiddler Composer工具输入一个下面的URL串进行调试，如图8.9所示。HTTP请求串为：http://localhost:27717/api/v1/Products/5a187d13-3023-4a8b-4448-08d371929cf9。
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 图8.9　FiddlerComposer视图


 
若需要调试商品信息更新，则需要在Composer工具上指明使用PUT方法，并且在HTTP BODY中输入一段商品信息的JSON格式数据。最重要的是，要在HTTP HEAD中配置“content-type：application/json”。否则MVC会因为无法判别HTTP BODY中的数据格式，导致上传的JSON数据无法正确解析，如图8.10所示。
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 图8.10　用Fillder调试商品Web API的PUT方法


 
在ProductsController一端，可以看到传入的Product类型的value变量的值恰好就是FiddlerComposer工具中HTTP BODY上传的值，如图8.11所示。
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 图8.11　Muscle Fellow.API商品控制器服务器端PUT方法调试


 
在调试新增商品（POST）和删除商品（DELETE）两个方法时，请注意Composer工具的HTTP谓词设置。一定要确保使用了正确的HTTP谓词，才能确保MVC的路由组件可以正确地查找到ProductsController类型中的处理函数。这里不再赘述。
 
8.5.4　用户账户实体Web API的设计
 
用户账户实体在Web API服务中主要负责用户身份验证和用户注册工作。与Web网站提供用户登录页面不同，Web API只能提供登录验证方法通过HTTP HEAD返回一个Token，供客户端下次验证时提供给Web API服务端验证身份，如图8.12所示。
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 图8.12　Inspectors中显示的用户身份验证交互


 
从Fiddler Inspectors中可以看到Muscle Fellow.API用户账户的登录过程。网页向网站的URL /Account/Login发起HTTP POST请求。在HTTP BODY中通过HTTP BODY提交了UserID、Password数据。当用户通过了站点的验证之后，站点通过HTTP BODY向客户端传递了一个访问令牌实体。
 
由于在登录时需要传递用户名和密码，这些敏感信息在互联网上传输是很不安全的。传输链路上的安全需要通过数字证书实现加密套接字链路SSL（Secure Socket Layer）在客户端和服务器之间进行加密。这个功能需要通过配置数字证书来实现，与程序无关，故这里不再详细讨论。
 
用户账户Web API设计如表8.2所示。
 
 
 表8.2　用户账户Web API
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8.5.5　用户账户实体Web API的实现
 
用户账户实体AccountController类型代码保存在Muscle Fellow.API工程的AccountController.cs文件中，详细内容如清单8.9所示。
 
 
 清单8.9　AccountController代码
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在账户实体控制器中，真正的用户数据管理对象是以UserManager<ApplicationUser>类型实现的。这里面有个取巧的地方，本应该自己实现对用户账户密码的验证，但是其实借用了UserManager的PasswordSignInAsync方法来实现的。UserManager这个类型的服务是通过在Startup类型中Config方法内用app.UseIdentity（）方法注入的。在控制类中，通过UserManager类型的CreateAsync、PasswordSignInAsync和SignOutAsync三个方法来实现用户的注册、登录和注销功能。用户账户详细信息通过FindByEmailAsync方法来实现，这个方法可以返回一个ApplicationUser类型的对象。
 
在Login方法中，当登录请求通过了验证之后，就创建了TokenProvider对象的实例，并调用了GenerateToken方法为客户端创建JWT，并以JSON格式返回给客户端。
 
8.5.6　购物车实体Web API的设计
 
购物车Web API的情况与Web网站的情况不太一样。因为很难通过Session对Web API的客户端连接进行管理。对于客户端应用程序来说，本来可以使用本地存储（如文件）来缓存匿名用户购物车的数据，但是这样一来就没有办法保证用户体验的一致性。因为用户通过移动客户端保存在本地文件中的商品没办法在网站上通过购物车进行购买。于是需要用户首先登录，再对购物车进行访问。因此，购物车实体对应的控制器中的方法都需要进行用户身份验证。
 
购物车Web API功能设计如表8.3所示。
 
 
 表8.3　购物车Web API设计
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由于购物车的信息是一组商品简略信息、购买数量和单价总价信息，因此无须根据某个具体ID获取某个购物车项目的详细信息。Web API不提供根据单个ID查询购物车项目的功能。
 
8.5.7　购物车实体Web API的实现
 
清单8.10是购物车控制器的代码实现。
 
 
 清单8.10　购物车控制器代码
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在把商品添加到购物车的方法Post（）中，需要传入一个AddShoppingCartModel对象实例的参数。这个对象其实就是对客户端上传JSON数据的一个封装。AddShoppingCartModel的声明如清单8.11所示。
 
 
 清单8.11　商品控制器的实现
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输入的参数主要有三个：用户ID、商品ID和购买数量。在Post（）方法中，首先需要获取具有Federation验证的Identity对象。在确认Identity对象已经验证通过的情况下，调用_cartItemRepository.AddAsync（）方法把商品加入购物车。
 
8.5.8　订单实体Web API的设计
 
由于时间和资源有限，订单部分没有实现完整的API功能，仅仅能够通过Post方法添加一个订单，以及通过Get方法获得指定用户的全部订单信息，如表8.4所示。
 
 
 表8.4　订单Web API设计
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8.5.9　订单实体Web API的实现
 
清单8.11是订单Web API的功能实现。在订单控制器中根据设计规定，仅实现了Get（）和Post（）方法。
 
 
 清单8.12　订单控制器的实现
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在代码中的Post（）方法，同样是接受了一个AddShoppingCartModel类型的参数用来通过商品ID来添加订单。在Post（）方法里面，创建了两个与订单相关的实体对象Order和OrderDetails。这两个实体的属性通过查询出来的商品信息和用户收货地址信息进行填充，然后再写入数据源中。为了简化流程，这里将订单收货地址直接填充为用户的第一个收货地址，并注明“（mobile）”，以表示是通过移动端下的订单。
第9章
在Azure上部署服务
 
本章将讨论如何在微软云端快速地部署我们之前开发好的Muscle Fellow网站和服务端。通过创建承载Muscle Fellow网站和服务程序的Linux虚拟机、网络、存储和数据库来实现整个肌肉伙伴网站在Azure上的部署。
 
9.1　在Azure上部署示意
 
Ubuntu Linux是体验者们非常喜爱的一款操作系统。虽然相对于其他Linux版本它问世时间不长，但是已经在Linux社区有了很大的使用量。本次部署的虚拟机将全部采用Ubuntu系列Linux操作系统。图9.1显示了Muscle Fellow.Web和Muscle Fellow.API两部分程序在Azure上面的相关部署示意。
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 图9.1　Azure上部署示意图


 
（1）与互联网连通的Web服务器一共两台：Ubuntu Linux-1和Ubuntu Linux-2，它们需要部署在微软云服务中，并配置成为负载平衡。
 
（2）如果使用Azure SQL作为数据库的存储，那么需要在Azure上创建Azure SQL数据库，并开启防火墙例外。
 
（3）在Azure上创建RedisCache缓存服务，用来集中保存Web服务器群集的Session信息。
 
9.2　在Azure上部署的注意事项
 
本节将介绍一些在Azure上使用云服务、虚拟机和Azure SQL的一些必须掌握的基本知识。
 
9.2.1　永远要为虚拟机附加一块磁盘
 
无论是Windows虚拟机还是Linux虚拟机，只要在Azure上创建完成，都会被挂接一块临时磁盘。这块临时磁盘的大小可能会由于虚拟机实例型号的不同而有所区别。在Linux上看起来是这样的，如图9.2所示。
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 图9.2　文件系统列表


 
图中底部的/dev/sdb1就是一块临时磁盘，可以通过/mnt访问，并且看起来还不小。但是这块磁盘是一块临时磁盘，并不能够永久地保存数据。一旦虚拟机重启，这块磁盘上的内容将不复存在。当输入下面的命令时：
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会看到图9.3所示的一则提示，很清晰地告诉用户任何保存在这块磁盘上的数据都会丢失。
 
那么为什么会有这么一块奇怪的磁盘呢？其实这块临时磁盘是运行虚拟机的那台物理机上物理磁盘的一块分区。这块挂接在虚拟机上的磁盘I/O性能较好，可用来在用户需要复制数据、执行安装程序等场景下使用，能有效地提高效率，减少等待时间。但是随着虚拟机重启，这块磁盘将会被释放回宿主物理机进行重新分配。这也就是为什么它是临时磁盘的原因。
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 图9.3　AzureUbuntu虚拟机上临时磁盘分区提示


 
在Azure上，需要永久保留的数据和程序必须放置在一块永久的磁盘上。这块磁盘需要管理员手工附加到虚拟机上去。为Linux附加磁盘的方法参考9.5节的内容。
 
9.2.2　故障域和可用性集
 
前面已经介绍过云计算系统的机房，是至少由数万台物理机构成的巨型系统。在这种情况下，一些传统机房中可以被忽略的事情就显得非常重要了，如硬件的质量问题。一般来说，任意工业化产品都有一个次品率的问题，如果某款硬件产品的次品率是0.03%，那么所谓一个普通消费者直接买到一款有问题的产品的概率是极低的。但是作为一个拥有数万台硬件的机房，这个次品率就意味着每一万台设备必然有三台是坏的。
 
那么怎么能够避免硬件损坏给应用带来的影响呢？硬件会不会坏、什么时间坏这是无法确定的，所以需要通过冗余的方式降低单一硬件故障给应用带来的影响。在Azure上，推荐同一角色的服务器应至少构建两台或以上数量的实例。同时，这些实例还要加入一个叫做可用性集（Availablity Set）的对象中。
 
对于多实例我们比较好理解，但是为什么要把这些服务器实例加入可用性集中呢？原因是这样的：Azure的机房是由很多机架构成的，每个机架上面都有物理服务器、存储、交换机、UPS电源等设备。这些设备中有任意设备出现故障，都会导致整个机架工作不正常，我们将一个机架称为一个故障域。为了避免这种负面影响，就需要把多个虚拟机实例部署在不同的物理机架上。这时，如果某个物理机上的交换机出现故障导致机架上的所有服务器都不可访问，还有别的物理机架上的服务器实例在正常运行。服务仍然是可以连通的，损失的只是部分计算能力。而可用性集正是保证可用性集内服务器实例不会运行在同一个物理机架上的分配算法。因此，对于同一角色的服务器实例，需要把它们都加入同一个可用性集中。
 
9.2.3　SQL Azure PaaS服务
 
AzureSQL PaaS服务相比于SQL Server虚拟机，有维护简便、部署简单等特点。虽然AzureSQL PaaS服务使用非常简便，但是也不是没有限制的。与SQL Server虚拟机方式相比，AzureSQL PaaS无法使用SQL Profiler工具对数据库进行调优。
 
这是为什么呢？因为SQL Profiler工具是针对SQL Server实例级别的。如果能够使用SQL Profiler调试数据库，那么调试的不仅是自家的数据库，凡是在当前SQL Server实例下的数据库SQL语句全都会被SQL Profiler工具截获，毫无安全可言。因此，Azure SQL数据库是被禁用SQL Profiler工具进行调优的。
 
对于SQL Server专业人员一定还会想，即使不让使用SQL Profiler了，那还可以使用动态管理视图来查询数据库中正在执行的SQL语句以及语句的执行时间呀。不幸的是，SQL Azure仅支持部分动态管理视图，功能受限，并且在SQL AzurePaaS极忙的时候再查询动态管理视图，也不会迅速得到结果。因此，在将数据库迁移到Azure SQL之前，一定要在On-Premise环境中进行严格的性能测试，高效、科学地创建索引。
 
9.3　在Azure上创建虚拟网络
 
为了适应相对复杂的部署拓扑（现在也许不复杂，但以后可能需要增加中间层的业务服务器等），需要首先创建一个虚拟网络，申请足够的IP地址空间以便容纳这些虚拟机。创建Azure虚拟机网络的步骤如下。
 
（1）打开浏览器，访问http://manage.windowsazure.cn，并在页面左侧单击“网络”。
 
（2）在页面左下角单击“+新建”→“虚拟网络”→“自定义创建”，如图9.4所示。
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 图9.4　创建虚拟网络菜单


 
（3）在虚拟网络名称中输入“MuscleFellowVNet”，网络所在地区选择“中国北部”，如图9.5所示。
 
（4）在DNS服务器和VPN链接页面不选择任何配置，直接单击“下一步”按钮，如图9.6所示。
 
（5）在虚拟网络访问空间设置页面中，设置起始IP地址为192.168.0.0，并保持其他配置信息不变，如图9.7所示。
 
在图9.7中可以根据服务器的角色配置多个子网，如Web子网、数据子网等。这需要在生产环境部署的时候统筹规划。其实这个步骤和在机房内部署服务器时规划VLAN步骤差不多。
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 图9.5　设置虚拟网络名称和位置
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 图9.6　DNS服务和VPN连接设置界面
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 图9.7　设置子网界面


 
（6）最后单击“确定”按钮创建这个虚拟网络。
 
至此Muscle Fellow VNet虚拟网络创建完成。
 
9.4　在Azure上创建Linux虚拟机
 
在构建了虚拟网络之后，我们就需要向Azure的虚拟网络中添加虚拟机了。本次部署需要Web服务器角色虚拟机两台，Postgre SQL数据库服务器角色虚拟机一台。Linux版本都选定为Ubuntu Linux 14.04版本。以下是创建虚拟机的步骤：
 
（1）需要在部署的工具机上安装一款可以兼容SSH Linux虚拟机的软件包PuTTY。PuTTY下载地址是：http://www.chiark.greenend.org.uk/～sgtatham/putty/download.html。在下载页面上选择putty.zip文件包下载，并解压缩到本地。
 
（2）登录http://manage.windowsazure.cn网站，单击页面左下角的“+新建”→“计算”→“虚拟机”→“从库中”，如图9.8所示。
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 图9.8　创建虚拟机菜单


 
（3）在选择映像界面选择“Ubuntu Server 14.04 LTS”镜像，如图9.9所示，单击“下一步”按钮。
 
（4）在虚拟机配置界面，选择最新版本的Ubuntu Linux镜像，虚拟机名称设置为MFWEB01，层选择标准，虚拟机大小选择为A2，用户名指定为mfadmin，设定使用密码登录虚拟机，如图9.10所示。
 
（5）在云服务和网络的配置界面上，按照如表9.1所示的内容进行配置，如图9.11所示。
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 图9.9　Ubuntu虚拟机模板
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 图9.10　虚拟机创建界面


 
 
 表9.1　虚拟机创建参数列表
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 图9.11　虚拟机云服务设置界面


 
（6）在页面的底部的终结点设置上，将公用端口的2201映射到私有端口的22，如图9.12所示，设置完成后，单击“下一步”按钮。
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 图9.12　端口设置界面


 
（7）在安装虚拟机扩展界面上，选择“安装VM代理”，如图9.13所示，单击“确定”按钮开始创建虚拟机。
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 图9.13　虚拟机代理设置界面


 
（8）待虚拟机创建完成之后，回到PuTTY文件夹，双击运行PuTTY.exe。
 
（9）在PuTTY界面中，按照如表9.2所示的内容设置PuTTY链接参数。
 
 
 表9.2　PuTTY链接参数表

 [image: ]

 
设置完成后，单击Save按钮保存配置，如图9.14所示。
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 图9.14　PuTTY界面


 
（10）在PuTTY界面上单击Open按钮，并输入管理员密码和账号，尝试SSH联接MFWEB01服务器，如图9.15所示。
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 图9.15　PuTTY联接Ubuntu欢迎界面


 
（11）重复（1）～（10）配置MFWEB02虚拟机。所不同的是，在云服务和网络配置界面请遵循表9.3所示的配置项，如图9.16所示。并在步骤（9）保存MFWEB02的配置。
 
 
 表9.3　MFWEB02虚拟机创建参数列表
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 图9.16　MFWEB02云服务参数设置


 
9.5　为Linux虚拟机附加磁盘
 
（1）回到manage.windowsazure.cn管理门户，跳转到MFWEB01虚拟机的仪表板页面。单击页面底部工具栏的“附加”→“附加空磁盘”，如图9.17所示。
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 图9.17　附加磁盘界面


 
（2）如图9.18所示配置设置Linux虚拟机的附加磁盘并单击“确定”按钮。
 
（3）配置完成之后，使用PuTTY.exe连接MFWEB01主机。
 
（4）在Linux主机上执行sudo apt-get install lsscsi。
 
（5）使用lsscsi命令列举出每个连接到主机的SCSI设备，如图9.19所示。
 
（6）执行sudo fdisk /dev/sdc命令对/dev/sdc进行分区，如图9.20所示。
 
（7）按图9.21所示进行分区操作。具体步骤如下：
 
第一步，输入n创建一个新的分区；
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 图9.18　设置磁盘大小
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 图9.19　磁盘列表
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 图9.20　设置分区


 
第二步，输入p创建一个主分区；
 
第三步，输入l选择分区号码；
 
第四步，使用默认扇区大小；
 
第五步，输入w执行写入操作。
 
（8）输入sudo mkfs -t ext4 /dev/sdc1命令在sdc1上面创建文件系统。
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 图9.21　分区操作


 
（9）执行sudo mkdir /appdrive命令创建一个文件夹用来挂载磁盘。
 
（10）执行sudo mount/dev/sdc1/appdrive/挂载sdc1分区到appdrive下面。
 
（11）可通过ls /appdrive命令查看是否挂载成功，如图9.22所示。
 

 [image: ] 
 图9.22　验证磁盘挂接


 
（12）为了保证在操作系统重启后，这块磁盘仍然可以被自动附加到操作系统，需要把blkid加入到/etc/fstab文件中。首先使用blkid工具查看，并找出sdc1对应的UUID，如图9.23所示。
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 图9.23　磁盘UUID列表


 
（13）执行sudo nano /etc/fstab命令使用文本编辑工具nano编辑/etc/fstab文件，如图9.24所示。如果没有预装nano文本编辑器，可使用sudo apt-get install nano进行安装，在文件的行尾加入下面内容。
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（14）按Ctrl+X和Y组合键，保存文件并退出。
 
（15）重新挂载一次分区，并将分区设置为可写状态，如图9.25所示。
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 图9.24　编辑/etc/fstab文件
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 图9.25　设置分区可写状态


 
按照步骤（1）～（15）为MFWEB02和MFPGDB01两台虚拟机挂载附加磁盘。
 
9.6　在Ubuntu上部署.NET Core
 
Ubuntu Linux操作系统的虚拟机就绪以后，就需要为这些虚拟机安装.NET Core组件以便运行Muscle Fellow.Web和Muscle Fellow.Api的功能。下面就来介绍一下如何在Ubuntu上安装.NET Core，下面是安装部署的详细步骤。
 
（1）启动PuTTY.exe，并装载MFWEB01配置信息，然后单击Open按钮，启动SSH连接。
 
（2）登录后，执行下面的命令，添加dotnet源到apt-get工具中，如图9.26所示：
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 图9.26　添加dotnet源


 
（3）执行下面的命令，将dotnet源的发布密钥加入到apt-get，如图9.27所示：
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 [image: ] 
 图9.27　添加dotnet发布密钥


 
（4）执行sudo apt-get update对已经安装的组件进行更新。
 
（5）执行下面的命令，通过apt-get安装.NET Core 1.0正式版：
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将以上五个步骤在MFWEB02服务器上重复执行一遍。
 
9.7　迁移SQL数据库到云端
 
本节旨在介绍使用Azure SQL数据库支持Muscle Fellow网站运行的方式。在本地测试环境中，MuscleFellow.Web只要运行过，那么就在本地SQL LocalDB实例中生成过MuscleFellow_db数据库了。现在要做的就是把这个数据库迁移到云端。迁移的具体步骤如下：
 
（1）登录http://manage.windowsazure.cn，在页面左侧选择SQL数据库项目。
 
（2）在SQL数据库页面的顶端选择“服务器”，并在页面底部工具栏单击“+添加”按钮，如图9.28所示。
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 图9.28　选择SQLAzurePaaS服务器选项卡


 
（3）在SQL服务器配置页面按照表9.4所示的参数进行配置，如图9.29所示。
 
 
 表9.4　AzureSQL PaaS服务器配置列表
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 图9.29　创建SQL数据库服务器设置


 
（4）待数据库服务器创建结束后，单击数据库服务器项目进入这个数据库服务器的“数据库”选项卡，如图9.30所示。
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 图9.30　创建SQL Azure数据库


 
（5）单击“创建SQL数据库”链接，创建一个新的数据库，名为MuscleFellow_db。
 
（6）按照表9.5所示的配置项配置新建数据库，如图9.31所示。
 
 
 表9.5　Muscle Fellow_db数据库创建参数列表
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 图9.31　MuscleFellow_db数据库创建


 
（7）待MuscleFellow_db数据库创建成功后，单击MuscleFellow_db进入数据库欢迎页面。单击“为此IP地址设置Microsoft Azure防火墙规则”链接，为当前机器开启防火墙设置例外，再记录下这个数据库的链接字符串，如图9.32所示。
 
（8）在http://sqlazuremw.codeplex.com/下载并解压缩SQL Database MigrationWizard。
 
（9）在SQL Database Migration Wizard文件夹中双击SQLAzureMW.exe启动迁移向导。
 
（10）在向导界面上，TargetServer选择Azure SQL表明是要向Azure SQL迁移数据库，并在“Analyzer/Migrate”项下选择“Database”，单击“下一步”按钮，如图9.33所示。
 
（11）在连接数据库的界面上输入图9.34中的内容，连接本地MuscleFellow_db数据库，然后单击Connect按钮，连接数据库，如图9.34所示。
 
（12）数据库连接成功后，单击Next按钮进入下一步。
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 图9.32　设置防火墙例外
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 图9.33　SQLAzureMW主界面


 

 [image: ] 
 图9.34　连接本地数据库界面


 
（13）在“Choose Objects”界面，选择“Script All Database objects”。
 
（14）单击Next按钮，再单击Next按钮，确认开始生成SQL脚本，如图9.35所示。
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 图9.35　生成迁移脚本


 
（15）在生成脚本结束之后，单击Next按钮连接云端的Azure SQL数据库，连接参数如图9.36所示。
 
（16）连接成功后，单击Next按钮进入下一步，弹出确认执行脚本的提示，单击“确认”按钮，如图9.37所示。
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 图9.36　连接云端数据库界面
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 图9.37　执行迁移操作


 
（17）待执行结束后，单击Exit按钮退出迁移向导。
 
（18）启动开发机的SQL Server Management Studio，使用预设的密码账号连接Azure SQL，如图9.38所示。
 
（19）查看Products产品表，检查数据完整性和一致性。
 
至此，Muscle Fellow_dbSQL数据库向云端Azure SQL迁移完毕。在Muscle Fellow. Web和Muscle Fellow.Api部署之前还需要修改appsettings.json中的连接字符串。
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 图9.38　SQL Management Studio连接云端数据库


 
9.8　部署Muscle Fel low.Web和Muscle Fel low.API
 
ASP.NET Core应用程序在部署到生产环境之前，还需要修改配置、制作发布包、向生产环境部署等几个步骤。本节将详细描述每一步的具体操作步骤。
 
9.8.1　发布前修改配置
 
由于开发环境和生产环境是不同的，因此在正式向生产环境部署之前需要修改程序的配置项，以便适应生产环境的运行。下面是Muscle Fellow网站和Web API服务的详细配置修改步骤：
 
（1）在Visual Studio 2015中分别打开Muscle Fellow.Web和Muscle Fellow.API两个工程中的appsettings.json文件，将数据库连接字符串：
 

 [image: ]

 
替换为：
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（2）在MuscleFellow.API项目的appsettings.json文件中，将HostName的值设为http://musclefellow.chinacloudapp.cn：8080。
 
9.8.2　制作和部署发布包
 
ASP.NET Core应用程序在部署到生产环境之前，还需要一个制作发布包的步骤才能进行部署。制作发布包的过程，其实就是dotnet工具链根据项目的project.json配置文件的描述，把应用程序、依赖库和配置文件聚拢到一个文件夹中的过程。制作发布包的步骤非常简单，只需要在Muscle Fellow.Web和Muscle Fellow.API项目文件夹内运行“dotnet publish”即可，如图9.39所示。
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 图9.39　生成发布包


 
发布包会保存在项目目录下的“\bin\Debug\netcoreapp1.0\publish”目录下。
 
（1）在开发机上打开命令控制台，并跳转到PuTTY文件夹。
 
（2）使用下面命令向Ubuntu Linux复制项目文件：
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其中，-r参数是递归参数，指明要以递归方式复制指定目录下的全部内容；-P参数是指定连接端口参数，由于需要通过musclefellow.chinacloudapp.cn这个域名连接多台Linux服务器，因此需要指定MFWEB01服务器的SSH端口为2201。请重复以上步骤，为MFWEB02复制项目文件，端口指定为2202。
 
9.9　使用Ng inx实现反向代理
 
在计算机网络中，反向代理是代理服务器的一种。它根据客户端的请求，从后端的服务器上获取资源，然后再将这些资源返回给客户端。与前向代理不同，反向代理是在服务器端作为代理使用而不是客户端。反向代理是提供动态Web应用程序的通常设置。反向代理接收到HTTP请求，并将其转发到ASP.NET应用程序。
 
ASP.NET Core自带一个动态页面容器Kestrel。由于Kestrel底层的I/O库也是基于Node.js的底层I/O库libuv的，因此ASP.NET Core的动态页面可以在Kestrel上获得一个极好的运行性能。但是，Kestrel仅能提供动态页面的运行环境，并不能够像IIS或Apache或Nginx等标准Web服务器那样提供Web服务器的全部功能。另一方面，基于安全等原因，不建议将Kestrel暴露在互联网之上，因为Kestrel并不支持防止DDOS攻击等功能。因此，需要为Kestrel配置一款反向代理服务器。
 
下面的步骤是使用Nginx为Kestrel配置反向代理的方法：
 
（1）使用apt-get安装Nginx服务：
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（2）在Ubuntu服务器上启动Nginx服务，让Nginx自动创建一个配置文件：
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（3）使用nano修改Nginx配置文件：
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（4）在配置文件中，将全部内容替换为清单9.1中的内容，并保存退出nano（Ctrl+X→Y→回车）。
 
 
 清单9.1　网站反向代理配置
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（5）在修改完Nginx配置文件后，需要让Nginx重新加载配置文件，命令如下：
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（6）由于Nginx和Kestrel是两个彼此独立的程序，Ngnix无法像IIS那样直接激活和管理Kestrel的工作进程。因此必须要引入一个进程管理组件Supervisor来帮助激活和管理Kestrel进程，安装Supervisor的命令为：
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（7）在Supervisor安装之后，需要在/etc/supervisor/conf.d/目录下配置被监控应用程序的配置文件，以便Supervisor能够正确地启动进程。对于MuscleFellow.Web网站，可使用nano文本编辑器创建一个名为MuscleFellowWeb.conf配置文件，命令如下：
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在配置文件中加入清单9.2中的内容。
 
 
 清单9.2　Muscle Fellow.Web配置文件
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supervisor会在服务启动之后，按照配置文件的配置项目调用dotnet工具链启动网站对应的Kestrel工作进程。
 
（8）对于MuscleFellow.API这个Web API项目，同样也需要创建一个supervisor配置文件，命令如下：
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在配置文件中加入清单9.3中的内容。
 
 
 清单9.3　Muscle Fellow.API配置文件
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（9）supervisor自身是一个服务程序，并不会自动地运行。这需要在Ubuntu上进行配置，以便Ubuntu开机后自动加载supervisor服务。只有supervisor正常启动之后才能根据配置文件启动运行ASP.NET Core的Kestrel进程。配置supervisor开启自行启动的脚本代码可以在https://github.com/Supervisor/initscripts找到，这里不再赘述。
 
9.10　设置虚拟机端口映射
 
在Ubuntu上部署完成之后，需要将虚拟机的80和8080端口透过云服务打开，以便互联网用户通过这两个端口以HTTP协议访问虚拟机。登录http://manage.windowsazure.cn，在MFWEB01虚拟机设置的终结点选项卡上，为虚拟机添加80和8080两个终结点，如图9.40所示。由于要创建Web服务器群集，所以在创建终结点时，要选择“创建负载平衡集”选项。
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 图9.40　配置Ubuntu虚拟机终结点


 
在配置第二台Web服务器MFWEB02虚拟机终结点的时候，需要选择“将终结点添加到现有负载平衡集”选项，将第二台Web服务器加入现有的负载平衡集。
 
在创建了负载平衡之后，还需要对MuscleFellow.Web网站的Session管理作出修改，Session的保存位置需要从本机内存改变到Redis缓存服务中去。
 
完成了以上步骤的设置之后，就可以通过浏览器和musclefellow.chinacloudapp.cn域名对构建在云服务上的网站和Web API进行访问了。图9.41和图9.42分别展示了位于云端的Musce Fellow首页和Muscle Fellow Web API调用。
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 图9.41　Muscle Fellow首页
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 图9.42　Muscle Fellow Web API调用


第10章
AngularJS和Ionic Framework
 
本章是Apache Cordova编程的准备内容。在开始Cordova编程之前开发人员需要熟悉两个非常重要的技术AngularJS和Inoic Framework。这两个前端框架库是构成Apache Cordova移动应用的主要元素。
 
10.1　AngularJS入门
 
本节将主要介绍AngularJS的一些基本函数的概念，使开发者对AngularJS有基本的了解。
 
10.1.1　Angular基本概念
 
AngularJS是由Google发起的一款开源的前端MVC脚本框架，既适合做普通Web应用也可以做SPA（单页面应用，所有的用户操作都在一个页面中完成）。AngularJS在功能上更加轻量，而相比于JQuery, AngularJS无须函数式地对DOM对象进行操作。在对开发速度要求高、功能模块不需要太丰富的Web应用上，AngularJS是一个非常好的选择。AngularJS中最为复杂同时也最强大的部分就是它的数据绑定机制，这个机制帮助我们能更好地将注意力集中在数据的模型建立和传递上，而不是对底层的DOM进行低级的操作。
 
AngularJS的另一个特点是基于MVC设计模式的。MVC模式可以将业务逻辑代码与视图和模型分离，让程序结构更加清晰。AngularJS可以给开发人员带来如下好处：
 
（1）AngularJS框架实现了MVC功能，并且让开发人员很容易地实现MVC模式代码。
 
（2）AngularJS在HTML元素中嵌入以ng-为开头的指令，使得HTML代码更加直观、更容易阅读和维护。
 
（3）AngularJS使用的是指令声明的方式，通过在HTML元素中嵌入指令来与背后的JavaScript功能直接联系起来扩展HTML的功能。
 
（4）AngularJS提供了一个简单灵活的接口，使得当数据从模型传递到视图时，可以轻松地格式化数据。
 
（5）AngularJS相比传统使用JQuery的方式，几乎不需要操作文档对象模型（DOM），基于表示的数据比基于DOM操作的应用程序更容易开发。
 
（6）AngularJS内置了丰富的服务，使开发人员可以通过结构化的、可重用的方式实现自己的服务，使得代码更容易维护和测试。
 
10.1.2　AngularJS模块
 
AngularJS中可以根据程序的功能和作用代码限制在一个范围之内，这个范围就是模块（module）。模块也可以理解为代码包，因为模块也支持命名空间。在AngularJS中，每个视图或者网页都可以通过“ng-app”指令加载一个模块。如果这个模块中的功能不能完全满足需要，还可以在模块内部加载其他的模块。
 
其实模块本身就是一个代码容器，它可以把代码组织成一个个可重复使用的功能块。模块本身并不直接提供应用程序的功能，而是提供实现应用程序功能的对象，如控制器、过滤器、服务和动画等。因此，模块在AngularJS中扮演着非常重要的角色。
 
整个AngularJS都是构建在模块之上的。AngularJS自带功能都内置在名为ng的模块中，它包含了AngularJS所使用的大部分指令和服务。
 
下面来了解一下如何创建模块。创建AngularJS模块是一个简单的过程。通过调用angular.module（）方法即可创建。这个方法会创建一个Module对象的实例，把它注册到容器服务中去，然后返回创建好的模块对象实例。开发人员可以用它来实现相关的功能，angular.module（）方法声明如清单10.1所示。
 
 
 清单10.1　angular.module声明
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其中，name参数是该模块被注册在容器服务中的名称，requires是这个模块所依赖的其他模块的名称。如果当前模块需要使用到其他模块中的功能，那么就需要把那些模块的名字添加到requires列表中。在默认情况下，ng模块会自动地被添加到全部的AngularJS模块之中。configFn参数是在模块配置阶段需要执行的自定义函数。清单10.2展示一个创建模块的样例代码。
 
 
 清单10.2　创建一个模块

 [image: ]

 
在配置函数的参数injectable中通常是传入AngularJS的各类provider对象，比如$provide、$compileProvider、$lterProvider等。
 
模块在声明完成后，需要添加模块的功能代码。这段功能代码会在模块的一个实例创建完成之后运行这一段代码，因此这段代码也被称为run块。run块的声明如清单10.3所示。
 
 
 清单10.3　创建一个模块
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run块函数的参数可以是之前已经声明过的依赖对象。这些对象是在模块配置阶段创建好的，如清单10.4所示。
 
 
 清单10.4　创建一个模块

 [image: ]

 
10.1.3　AngularJS的作用域
 
作用域（scope）是AngularJS的另外一个重要概念。作用域的主要作用是用来管理JavaScript对象的生命周期的。有时，开发人员需要某个对象在整个应用中都可以访问，多数时候只希望对象仅仅在局部代码中可用。这就需要使用作用域进行限制。作用域具有继承性。AngularJS在创建一个作用域时，会检索上下文，如果上下文中已经存在一个作用域，那么这个新创建的作用域就会通过继承机制继承其父作用域的属性和方法。AngularJS的根作用域是$rootScope。
 
10.1.4　控制器
 
控制器（controller）是MVC设计模式中用来操作数据模型和控制视图展示内容的部分。控制器初始化数据模型，并通过作用域对象把数据传递给视图，由视图对数据进行绑定并显示。同样地，视图通过绑定属性“ng-model”把界面的数据通过作用域对象回传控制器实现数据的处理。
 
由于控制器的特殊地位，控制器代码承担了整个页面的处理逻辑。通过控制器可以控制页面数据显示以及后续的数据处理任务。
 
10.1.5　依赖注入
 
AngularJS也是支持依赖注入的。依赖注入本身是一个过程，模块和控制器在实现代码功能时需要使用到其他组件、模块的功能，这就需要使用到依赖注入。依赖注入可以说在AngularJS中无处不在，HTTP服务、作用域、页面之间传递的参数等都需要使用依赖注入。
 
10.1.6　HTML页面中加载AngularJS
 
一个最简单的AngularJS应该如清单10.5所示。
 
 
 清单10.5　一个最简单的AngularJS
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在<html>元素中，“ng-app”指令告诉AngularJS当前这个元素是AngularJS编译的根元素。之所以附加在<html>元素上，是为了保证能够覆盖整个页面。为了保证页面的加载速度，AngularJS的引用应该尽量靠后放置，以确保页面的加载速度。目的是为了等页面基本上都加载完成后，再进行AngularJS的编译。
 
10.1.7　AngularJS的全局API
 
AngularJS内置了一些全局函数，用来帮助控制器在代码中完成日常的数据操作，如对象比较、深复制、对象遍历和JSON转换等，如表10.1所示。
 
 
 表10.1　AngularJS全局函数表
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续表
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10.1.8　AngularJS的数据绑定
 
使用表达式是在AngularJS视图中绑定来自作用域数据的最直接方法。表达式代码块需要用双大括号包括，如{{Angular表达式}}。AngularJS会把表达式翻译为HTML元素使表达式的值与HTML元素融合起来为用户进行显示。最简单的数据绑定，如清单10.6所示。
 
 
 清单10.6　最简单的数据绑定
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在页面上输出结果为“1+2=3”。当然，对于一些复杂的逻辑，AngularJS也允许使用JavaScript函数进行绑定，如清单10.7所示。
 
 
 清单10.7　函数数据绑定
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AngularJS并不允许JavaScript代码直接访问诸如window和document这样的全局对象。AngularJS估计做出这样的限制，是为了避免对全局状态的偶然访问。相应地，AngularJS提供了$window和$location服务对象替代对全局对象的访问。
 
10.2　Ionic Framework入门
 
Ionic Framework诞生于2013年，是一个百分百免费、开源、使用宽容的MIT授权协议且允许在任何类型的应用程序中使用的项目。随着Ionic Framework的流行，目前已经在Github.com上发展成为一个拥有100位代码贡献者的大型开源项目。Ionic Framework也有盈利的公司支持它，在技术方面，Ionic Framework采用Sass来构建框架相关的CSS，这可以很容易地与开发者自有项目进行整合，并没有外部多余的依赖关系。Ionic Framework针对移动应用进行了优化并进行了相当充分的测试。
 
随着移动设备计算能力的大发展和对HTML5标准的广泛支持，为Ionic这种基于HTML5技术的前端框架提供了一个很大的机会。Ionic Framework只专注于对HTML5标准运行良好的设备，而不会兼容较老的硬件设备。其实，这已经不算是问题了，从流行的移动设备来看，iOS操作系统最低也是iOS 7, Android版本最低也是2.3了。
 
Ionic是一个自带iOS 7风格图标和自定义默认图标和一套字体的前端框架，也就是说，Ionic是一个JavaScript和CSS的联合体。Ionic的视觉风格受iOS 7的启发，但并不局限于iOS风格，它也包含了其他的设计元素。
 
经过近三年的发展，Ionic Framework的版本已经演进到1.3.1。与AngularJS整合在一起，Ionic成为了非常适合Apache Cordova开发的前端框架。下一代的Ionic Framework 2.0将专注于以下技术平台：
 
（1）iOS 8+；
 
（2）Windows 10 Universal App；
 
（3）Android 4.4+。
 
Ionic像CocaTouch一样，也遵循文档、控制器视图的MVC设计模式。在视图控制器模式中，Ionic将视图中不同的部分视作子视图，甚至对于相对复杂的部分可以当做一个内嵌的视图控制器的模式来处理。视图控制器完全控制着与用户界面及功能进行互动。下面将介绍一些Ionic Framework常用的功能。
 
10.2.1　模态视图
 
模态视图是指一个可以在用户主视图显示的，用于做出选择和编辑功能的内容窗格。模态对话框往往寄宿在内容页面中被<ion-modal-view>标签包裹。
 
模态视图通常会根据用户的操作，触发Modal.shown、Modal.hidden和Modal.removed时间给其他模块处理。当用户取消模态对话框时，Modal.hidden和Modal.removed两个事件将同时被触发。清单10.8展示了模态视图的使用。
 
 
 清单10.8　模态视图的使用
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在控制器中，通过ionicModal.fromTemplateUrl方法从HTML页面中载入模态视图，并指定视图显示动画为slide-in-up方式。代码中show（）、hide（）和remove（）方法用来控制模态视图的显示、隐藏和移除。
 
10.2.2　SideMenu侧面菜单
 
侧面菜单，是一个允许左右滑动来实现菜单和主内容区域进行切换的一款界面元素。
 
当SideMenu处于显示状态时，开发者可以通过调用menu-close指令来自动关闭正在显示的菜单。菜单闭属性通常加入到Ionic侧面菜单内容中的链接和按钮，当<a>元素被单击时，打开的侧菜单将自动关闭，如清单10.9所示。
 
 
 清单10.9　menu-close指令
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要使用侧面菜单功能，需要添加一个<ion-side-menus>父元素。这个元素需要包含包裹左菜单、右菜单和主内容等元素。<ion-side-menu-content>元素是主要内容部分，<ionside-menu>是侧面菜单的内容。清单10.10是侧面菜单的使用样例。
 
 
 清单10.10　侧面菜单使用样例
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10.2.3　导航
 
当用户使用应用的功能时，需要在应用的各个页面之间进行切换。Ionic框架可以记录下用户对每个视图的访问历史。通过记录用户对视图的访问历史，Ionic可以正确地实现视图回退和前进的切换。
 
Ionic内部使用AngularUI路由器模块，每个视图界面可以根据状态来进行组织。与AngularJS的$route服务一样，URL可以用来控制视图之间的跳转。
 
ionNavView指令用于在应用程序中指定渲染的视图模板。每个模板都是应用程序界面的一部分，状态对象（state）通常映射到一个URL地址并且通过可编程的angular-ui-router来定义，如清单10.11所示。
 
 
 清单10.11　应用程序的导航设置

 [image: ]

 
10.2.4　列表控件
 
列表控件是应用程序中非常常用的一款控件。凡是集合类型的对象需要在一个视图中进行展示都会使用到列表控件（list）。
 
列表中的每一个项目，都可以由一些复杂的HTML元素构成，以便实现相对复杂的界面展现。比如，<a>、<img>等元素的组合，可以支持每个列表项目同时显示缩略图片和文本内容。清单10.12就展示了一个显示缩略图、文本列表项的列表控件。
 
 
 清单10.12　应用程序的导航设置
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在页面代码中，ng-repeat指令用来实现对集合对象的循环。<ion-item>元素的个数与集合对象中对象的数量一致。item-thumbnail-left样式指定每个列表项的缩率图显示在列表项的左侧，<img>、<h2>、<p>三个元素分别绑定了集合对象元素中的三个属性：img、title和description。
 
本章介绍的内容仅仅是AngularJS和Inoic Framework的很小一部分功能。这部分知识将在下一章节中得到应用。如果读者对AngularJS和InoicFramework非常感兴趣，请访问下面的连接：
 
AngularJS文档链接：https://docs.angularjs.org/api。
 
InoicFramework文档链接：http://ionicframework.com/docs/。
第11章
使用Cordova开发跨平台移动应用
 
本章将正式进入使用Apache Cordova开发移动应用的环节。本章内容将介绍如何使用Apache Cordova开发一款同时支持iOS、Android和其他平台的移动应用。
 
11.1　创建Ionic项目
 
Ionic是通过bower包管理工具管理的前端开发包。开发人员既可以使用bower下载Inoic安装到Cordova项目中，也可以使用Ionic发布的项目模板直接创建一个包含有Inoic的Cordova项目。
 
使用Visual Studio 2015创建Inoic Cordova项目之前，首先需要下载Inoic的项目模板，步骤如下。
 
（1）打开Visual Studio 2015 Community，选择“文件”→“新建”→“项目”。在新建项目模板上选择左侧的“联机”，并在右上角输入关键词“Ionic”进行搜索，如图11.1所示。
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 图11.1　查询Inoic Project Templates for Visual Studio


 
（2）双击“Ionic Project Templatesfor Visual Studio”进行Ionic项目模板的下载和安装。
 
（3）在Ionic项目模板安装结束后，在新建项目对话框中选择左侧JavaScript语言类型，在中部选择“Ionic SideMenu Template”，如图11.2所示。设置项目名称为“MuscleFellow.Cordova”。
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 图11.2　Ionic SideMenu项目模板创建Cordova程序


 
11.2　开发Cordova版本移动应用
 
在创建了Inoic SideMenu项目之后，先来了解一下Inoic SideMenu的项目结构。
 
11.2.1　Ionic项目结构介绍
 
MuscleFellow.Cordova项目创建完成后，会在解决方案浏览器中看到图11.3展示的项目结构。
 
在“Dependencies”节点下有两个依赖项：Bower和npm，分别用来管理前端脚本库和Node.js的包。之所以npm节点出现感叹号，是因为还没有从Node.js服务器上下载依赖的包。需要在npm节点上右击，选择“Restore Packages”选项将依赖项下载到本地。
 
hooks文件夹用来保存Cordova的钩子插件，由于一些别有用心的人用Cordova的钩子技术做了一些不好的事情，Inoic在1.3.18以后的版本中删除了对Cordova钩子技术的支持。因此，除非特殊情况，这个文件夹已经被弃用了。
 
merges文件夹用来保存与指定平台相关的代码和页面。在某些特殊的应用中需要在特定的平台上实现专有的功能和界面，这部分内容需要放在merges文件夹内。
 
plugins文件夹用来保存Cordova的各种插件程序，如访问本地联系人的、文件读写的插件程序以及访问摄像头等。
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 图11.3　Cordova项目结构


 
resources文件夹用来保存各种界面素材，如应用程序的图标或者启动界面图片等。
 
scss文件夹保存动态样式语言文件的文件夹。
 
www文件夹是整个程序的重点，内涵的js子文件夹内保存有程序的代码逻辑。index. html文件是Cordova项目的程序主入口界面。index.html文件是Cordova项目的第一个界面。
 
templates文件夹是Ionic项目模板创建的一个文件夹，内含有项目各子功能界面。
 
config.xml文件很重要，它是Cordova项目的配置文件。
 
11.2.2　Ionic项目的启动过程
 
Ionic项目的启动和Cordova一样，也是通过index.html页面完成的。index.html的页面代码如清单11.1所示。
 
 
 清单11.1　index.html页面代码
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页面代码的绝大部分都是在引用JavaScript脚本库，先加载Ionic再加载AngularJS最后加载Cordova。在<body>标签上使用ng-app指令引入了AngularJS编写的starter模块。这时，程序启动过程就跳转到了starter模块所在的文件app.js中了。下面清单11.2是app.js的代码。
 
 
 清单11.2　app.js代码
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在starter的runblock中嵌入一个函数，对程序进行了初始化。在config block中，注入了$stateProvider和$urlRouterProvider两个对象。通过这两个对象配置了整个应用程序的页面导航数据。在实现后面的功能过程中，还需要在app.js中修改页面导航的设置。
 
11.2.3　实现商品列表界面
 
商品列表界面，是整个移动应用程序的主页面，负责用列表展示商品的缩略图、商品名称和商品价格。当用户单击某个商品时，跳转到商品详细信息页面，展示商品的详细内容。
 
第一步，需要修改一下导航的页面设置。在app.js文件中找到如清单11.3所示的内容。
 
 
 清单11.3　SideMenu原有的首页导航设置
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改为如清单11.4所示的内容。
 
 
 清单11.4　修改后的首页导航设置
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第二步，打开“www/js/controllers.js”文件，找到“PlaylistsCtrl”控制器，改名为“ProductListCtrl”，然后给控制器增加几个注入对象：“$rootScope和$http”，以便控制器可以访问全局范围对象并通过互联网发起HTTP请求。
 
在控制器的代码中，通过$http向服务器的Web API服务请求产品信息数据，然后将收到的JSON格式的产品信息数据转换为JavaScript对象，再到页面上进行绑定，如清单11.5所示。
 
 
 清单11.5　ProductListCtrl控制器代码
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请求到的数据保存在当前控制器$scope对象的Products属性中。数据获得后，需要在ProductList.html页面上进行数据的绑定。
 
第三步，找到www/templates/playlists.html文件，改名为ProductList.html。在页面代码中，需要使用到Ionic的List来对全部的商品信息进行绑定显示，如清单11.6所示。
 
 
 清单11.6　首页绑定页面代码
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有了Inoic的帮助，界面代码将变得非常简单。首先在<div>元素上指定Inoic的样式List，然后在超链接元素<a>上使用ng-repeat指令来实现列表数据的绑定，最后在代码中用<img>、<h> 等元素来绑定图片和文字。<a>元素要指定CSS样式为item item-thumbnail-left以便使得图片可以适配大小。
 
<a>元素的超链接属性指向“#/app/product/{{product.productID }}”，在app.js中这个路径配置如清单11.7所示。
 
 
 清单11.7　商品详细信息导航设置
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也就是说，当用户单击列表中某个项目的时候，就会跳转到productDetails.html页面并执行ProductDetailsCtrl控制器中的代码。
 
11.2.4　实现商品详细信息界面
 
商品详细信息界面有两个作用：一是用来展示商品的属性信息，二是提供把商品加入到购物车的功能和直接订购商品的功能。因此，在控制器中不仅需要加载商品详细信息数据，还要提供两个函数分别用于实现把商品加入购物车和直接购买的功能。这些代码都在ProductDetailsCtrl控制器中，如清单11.8所示。
 
 
 清单11.8　ProductDetailsCtrl控制器代码
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在获取商品详细信息代码中，通过$stateParams对象来获得ProductList.html页面中列表传来的商品ID，然后根据商品ID构造一个req请求对象，最后通过访问Web API获取完整的商品信息数据，包括商品全部的介绍图片。
 
在代码中，将商品加入购物车的方法是$scope.OnAddShoppingCart。使用这个方法访问Web API时需要先登录Web API拿到访问Token，然后才能正确地访问购物车的Web API。通过传入用户ID、商品ID以及购买数量把用户选定的商品加入到购物车中。由于数据是通过Web API写入数据源的。因此，用户通过其他客户端或者网页都可以看到购物车内的最新数据，从而达到了用户体验的一致性。
 
商品详细信息界面底部通过<ion-footer-bar>元素加入了一个工具栏，内有两个按钮，用来实现把商品“加入购物车”和“直接购买”的功能，如清单11.9所示。
 
 
 清单11.9　商品详细信息页面代码
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页面中两个按钮的事件响应函数OnAddShoppingCart（）和OnSubmitOrder（）已经在控制器类中实现了。
 
11.2.5　实现用户登录
 
其实在SideMenu模板工程中，已经自带了用户登录界面。所不同的是，这个界面是通过模态对话框的方式弹出的，而不是通过Ionic的导航视图。在清单中，模态对话框的内容需要使用</ion-modal-view>元素包裹起来。同时，由于需要通过表单向服务器提交用户的用户名和密码信息，所以在控件之外还要使用<Form>元素。
 
用户名和密码的输入就是使用普通的HTML5 <input>元素，数据是通过ng-model指令进行绑定的，如清单11.10所示。
 
 
 清单11.10　用户登录界面代码
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在用户登录代码中，需要将用户录入的账户数据以HTTP POST方式提交到指定的登录入口/asp/v1/Account/Login中，用户账户数据将会封装成JSON，并通过HTTP BODY提交到登录Web API，如清单11.11所示。
 
 
 清单11.11　用户登录代码
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当用户登录成功后，response.data中将会回传一个由验证服务发放的JSON格式访问令牌。这个访问令牌数据需要保存起来，以备后续使用。
 
11.2.6　实现购物车功能
 
在样例代码中，购物车功能仅仅实现了购物车中项目的展示功能。
 
在第8章，创建购物车实体的Web API一节中购物车的功能被设计为需要用户身份验证。因此，购物车提交和购物车数据展示过程中都需要提交移动端已经获得的访问令牌。代码如清单11.12所示。
 
 
 清单11.12　用户获取用户购物车项目代码
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代码中为请求对象的Headers属性中添加了“Authorization”HTTP头，并指明是Bearer令牌。response.data是服务器回传的JSON格式的CartItem类型对象的列表。数据在购物车页面上进行绑定，如清单11.13所示。
 
 
 清单11.13　用户获取用户购物车页面代码
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11.3　项目编译调试
 
本节主要介绍Apache Cordova的调试工具和方法。Cordova项目在Android平台上调试其实有很多种选择，最常见的有三种：Android SDK中自带的模拟器；Visual Studio Emulator for Android和Ripple模拟器。
 
11.3.1　Cordova项目适用的调试器
 
Android模拟器是最常见、最通用的一款调试Android应用的模拟器。模拟器可以模拟除拨打电话以外的几乎所有行为。令人不太能理解的是，Android作为一款支持大屏、软键盘的手机操作系统，它的模拟器居然还附带一个键盘。Android模拟器如图11.4所示。
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 图11.4　Android SDK自带模拟器


 
Android模拟器有一个重大的缺陷就是它的效率。Android模拟器运行效率实在是不敢恭维，每次启动都需要很长的时间，CPU占用率接近30%内存占用在400MB上下。资源占用较大。
 
随着微软对移动端的重视和对开源和跨平台技术的支持，微软Office团队加快了在Android平台上开发Office套件的速度。微软Office团队的开发人员在Android平台上使用Android SDK自带的模拟器进行调试时，模拟器运行效率实在是无法容忍，于是被迫花重金购买了第三方公司的一款Android模拟器来保障Office套件的调试和测试进度。
 
那么微软能否自己实现一款又快又好用的模拟器呢？Visual Studio Emulator for Android就是在这个需求下微软的Visual Studio团队开发的一款Android模拟器产品。相较于Android SDK自带的模拟器，微软的这款模拟器具有支持的硬件配置规格多、运行速度快、用户交互界面良好、无须付费即可获得等特点。
 
图11.5　展示了Visual Studio Emulator for Android设备规格的主界面，它支持的设备规格有十几种之多。
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 图11.5　Visual Studio Emulator for Android配置列表


 
微软的这款模拟器是基于微软虚拟化技术Hyper-V技术构建的。每个特定规格的模拟器都是一个Hyper-V虚拟机文件，需要启动某款模拟器的时候就通过Hyper-V服务启动一个虚拟机。
 
微软的这款Android模拟器启动和运行速度非常快，虚拟机从启动到进入可用状态速度与真机差不多。
 
请注意，微软的Android模拟器由于运行在Hyper-V上，所以模拟器程序无法运行在一个虚拟机中，这是因为Hyper-V之上没办法再运行一个Hyper-V。
 
这款模拟器同样也支持手机上几乎所有的功能，包括地图、GPS、电量、SD卡等。甚至这款模拟器还有Shake功能，即模拟用户手机摇一摇的场景。这款模拟器还有一个更加好用的功能：可以通过拖曳apk文件到模拟器屏幕上进行应用的安装。这在Android SDK模拟器中是无法企及的，只能通过模拟器SD卡功能，用一个文件夹模拟SD卡，在虚拟机内访问SD卡再安装apk文件。
 
微软的Visual Studio Emulator for Android软件可以单独安装。这就意味着开发者即使使用Android Studio开发Android应用，也可以使用Visual Studio Emulator for Android这款模拟器。模拟器的安装包下载地址为：https://www.visualstudio.com/en-us/ features/msft-android-emulator-vs.aspx。
 
Ripple模拟器是Apache基金会主导开发的一款基于浏览器的模拟器。这款模拟器与前两款模拟器有很大的不同。前两款模拟器是真正意义上的模拟器，Ripple则是运行在浏览器上的一个大型脚本库。这个脚本库利用浏览器对HTML的解析功能来展示Cordova中的HTML页面并运行其中的JavaScript脚本。也正因为如此，Ripple模拟器中没有对硬件的模拟，所以也不存在移动端和服务器端是两块网卡两个IP的问题。在进行本机调试时，用localhost就可以访问运行在本机的服务了。
 
Ripple模拟器有一个很大的好处是，由于是运行在模拟器之上的，开发者可以一边调试一边修改HTML和JavaScript代码。代码修改并保存之后，Ripple会自动加载新的代码运行，大大地方便了开发者对界面和代码逻辑的调试。
 
Ripple模拟器智能运行在谷歌Chrome浏览器之上。由于Chrome浏览器自带有强大的“F12”调试功能，这些功能也自然地应用在了Cordova程序调试之中，如图11.6所示。
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 图11.6　Ripple模拟器


 
开发和测试人员可以通过Ripple分析页面上各个元素的属性和值，以及JavaScript代码中变量的值。这一特性是其他Android模拟器所不具备的。更棒的是，Ripple模拟器还可以和Fiddler等抓包工具一起协同工作，在调试移动端应用的时候还可以追踪移动端和服务器端之间的数据交互。
 
11.3.2　项目调试策略
 
在Cordova程序的开发阶段，可以使用Ripple这款模拟器帮助开发人员进行调试，使用Ripple的好处有以下几点：
 
（1）寄宿在Chrome浏览器内，启动速度比其他模拟器快，节省时间；
 
（2）Ripple模拟器支持JavaScript代码单步调试，并且支持可以在不重启模拟器的情况下动态修改JavaScript代码；
 
（3）支持部分硬件模拟事件，如GPS位置信息、电池电量等；
 
（4）可以使用Fiddler对Cordova程序与服务器之间的通信进行抓包。
 
开发人员使用Ripple模拟器可以迅速地将程序的主要功能调试完成。
 
在程序进入测试阶段后，建议使用Visual Studio Emulator for Android模拟器进行调试。相比之下，这款模拟器具有运行效率高、人机界面良好、支持硬件规格多的特点；并且这款模拟器可以模拟相对比较复杂的场景，如手机摇动、SD卡访问、甚至用户界面截屏等功能
 
测试人员可以利用这款模拟器对市面上绝大多数的Android手机规格进行模拟。对软件功能进行比较完整的测试。使用这款模拟器同时也可以测试应用和应用之间的交互。比如应用程序中有购买功能，是否可以成功地呼叫出支付宝软件的场景可以在模拟器上进行测试。这种功能是无法在Ripple模拟器上完成测试的。图11.7展示了Muscle Fellow移动客户端在Visual Studio Emulator for Android模拟器中运行的样子。
 
在测试完成后，需要把软件安装在Android真机上进行进一步的测试。只有在Android真机上才能测试Google Play、语音指令等Android内置服务的交互功能。也只有在真机上才能测试信号强弱对应用程序稳定性造成的影响。因为在模拟器环境下，网络传输的问题往往被忽略了。不管使用的是哪款模拟器，都是在开发机上的那块网卡上完成数据包传输的，通畅网络也使用的是有线网络。这与3G、4G网络下的通信存在着很大的不同。
 
同样，也只有在真机上，才可以测试到应用的数据通信是否合理。由于之前的开发和测试阶段，网络问题考虑得较少会导致应用程序大量地依赖网络通信，往往存在着与服务器交互次数多、交互数据量大等情况。在以流量计费的3G、4G网络中。这些通信成本会转嫁到最终用户身上，进而影响到用户对应用的接受程度和使用频率。因此，在真机上测试应用程序与服务器之间数据通信的合理性是非常有必要的。找出可缓存的数据缓存到本地，可优化数据通信流量，提高程序响应速度。在真机上测试还可以了解到应用程序的功耗情况。因此，虽然有模拟器的帮忙，但是真机测试是必不可少的一步。
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 图11.7　VS Android模拟器中运行Muscle Fellow移动应用


 
11.3.3　测试小贴士
 
在Visual Studio 2015中启动对Cordova项目的调试，首先需要将Cordova项目设为启动项目，此时该项目节点会以粗体字显示，如图11.8所示。然后，需要在调试工具栏上选择适当的浏览器，如图11.9所示。
 
最后在启动调试器时，请通过执行解决方案浏览器→Cordova项目→右击→快捷菜单来选择“调试”→“启动新实例”的方式进行调试。如果直接单击调试工具条上的“调试”按钮，很可能会收到类似于图11.10和图11.11的错误。这是一个Visual Studio 2015的已知问题，在Visual Studio 2015的各个版本上都存在，期望在今后的版本中能够得以修复。
 
11.3.4　在OS X上编译
 
Apache Cordova应用也可以在OS X操作系统上编译成iOS系统的应用程序包.ipa文件。这需要Tools for Apache Cordova（taco）工具的支持。其实在Windows平台上用Visual Studio 2015编译Android版本应用时在编译过程中也使用了taco工具。taco工作时输出的内容可以在Visual Studio 2015的输出窗口中看到。
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 图11.8　将Cordova设为启动项目
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 图11.9　选择合适的调试器
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 图11.10　无法启动Ripple浏览器进程


 
在OS X上编译Apache Cordova应用需要预先准备一台运行OS X操作系统的计算机，然后在计算机上安装Node.js，再通过Node.js的npm工具安装remotebuild编译工具。taco负责从Windows平台到OS X remotebuild组件之间的连接和数据传输工作。限于篇幅原因，仅给出相关链接。
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 图11.11　无法连接VSEmulator虚拟机


 
安装和配置Windows与OS X计算机之间的连接，请参考：
 
https://msdn.microsoft.com/zh-cn/library/dn771551.aspx。
 
在OS X上测试和运行Apache Cordova请参考：
 
https://taco.visualstudio.com/en-us/docs/run-app-ios/。
 
remotebuild安装请参考：
 
https://www.npmjs.com/package/remotebuild。
 
按照以上步骤进行配置之后，Apache Cordova应用程序就可以在OS X上的iOS模拟器上测试和运行了。
第12章
使用Xamarin开发跨平台移动应用
 
在了解了如何使用Apache Cordova开发横跨iOS、Android和Windows Phone的移动应用之后，本章将介绍另外一款更加强大的跨平台开发技术Xamarin。与Cordova不同的是，Xamarin可以生成原生代码的应用，其应用程序运行性能更好，用户交互体验更加流畅。
 
12.1　准备工作
 
在正式开始Xamarin开发之前，需要先安装Xamarin的相关组件并配置网络连接。本节将介绍如何搭建Xamarin开发环境。
 
12.1.1　安装Xamarin
 
在默认的Visual Studio 2015 Update 2的安装中，仅带有少量针对iOS系统开发的项目模板和功能。这远远不能满足跨平台开发的需求。因此，需要首先来安装Xamarin的完整版本。安装配置步骤如下：
 
（1）访问https://www.xamarin.com/download到Xamarin产品下载页面。
 
（2）在Xamarin产品下载页面中填写必要的信息，然后开始下载安装包，如图12.1所示。
 
（3）在开发机上执行Xamarin的安装包vstoolsforxamarin.exe，如果此时打开了Visual Studio 2015，请先关闭再安装。
 
（4）安装结束后，请打开Visual Studio 2015“工具”→“选项”→“Xamarin”选项卡，确认Java SDK和Android SDK的路径是否都正确，如图12.2所示。
 
（5）由于后期要使用到一个Xamarin的新特性，在Windows开发机上使用模拟器调试iOS应用程序，所以必须要切换一下Xamarin的发布轨道。Xamarin目前有三个发布轨道：Stable、Beta和Alpha。Stable是经过严格测试的正式发布版本，Beta和Alpha还处于不稳定阶段，没有达到正式发布的要求。要想使用Windows开发机用模拟器调试iOS应用程序的特性，需要切换到Beta发布轨道。在Xamarin下的Other选项卡，在“Notify me about”选项选择Beta，并单击Check Now连接检查更新，如图12.3所示。
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 图12.1　下载Xamarin软件包
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 图12.2　Xamarin在Visual Studio 2015中的设置界面
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 图12.3　选择Xamarin发布轨道


 
（6）在提示有更新后，单击download按钮进行安装。
 
（7）在全部安装都结束之后，访问：http://download.xamarin.com/xamarin-simulator/Xamarin.Simulator.Installer.0.9.1.2.msi下载并安装iOS Emulator for Windows组件，以便支持在Windows上调试iOS模拟器上的应用。
 
12.1.2　配置苹果OS X系统
 
很遗憾，这次不是微软不开放，是由于苹果的OS X系统还不够开放，无法提供针对其他平台版本的SDK。因此，无论使用Cordova还是Xamarin开发的针对iPhone、iPad应用都需要在苹果OS X系统上完成最终的编译和打包工作。
 
目前出现的一种替代方案是使用Mac in cloud云服务，在http://www.macincloud.com网站开发者可以以1美元1小时的价格租用到OS X系统的虚拟机，从而可以避免购买苹果的硬件产品。云服务的好处就是可以随租随用按用量付费，经济性好。Mac in cloud服务还集成了Xamarin和Visual Studio online，可以在云上轻松地构建、调试Xamarin应用程序。
 
Xamarin在OS X系统上需要安装Mono和Xamarin Studio等软件，才能实现与Visual Studio的连接和Xamarin项目生成ipa的构建。以下是安装和部署的步骤：
 
（1）访问http://www.mono-project.com/download/页面，在OS X操作系统上安装Mono Framework；
 
（2）访问https://www.xamarin.com/studio页面，安装Xamarin Studio软件。
 
12.1.3　实现Visual Studio和OS X系统的连接
 
实现Visual Studio和OS X的连接，首先需要打开OS X操作系统的远程登录功能。在OS X系统的工具栏上选择设置，然后打开共享功能。在共享功能中，选择远程登录，并指定可以远程登录的账号，如图12.4所示。
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 图12.4　在OS X上配置远程登录


 
其次，在保证开发机与OS X系统网络互通的情况下，需要在Visual Studio 2015中做如下配置。
 
（1）在OS X系统上单击“设置”→“网络”，查看当前OS X系统的IP地址；
 
（2）打开Visual Studio 2015，选择“工具”→“选项”→“Xamarin”→“iOSSettings”→“Find Xamarin Mac Agent”，如图12.5所示。
 
（3）在弹出的界面上单击AddMac并输入OS X计算机的IP地址。
 
（4）在登录界面中输入用户名和密码进行登录，成功后会看到如图12.6所示的已连接的计算机列表。
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 图12.5　通过网络查找安装了Xamarin的Mac计算机
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 图12.6　已连接的Mac计算机列表


 
12.2　开发Xamarin版本移动应用
 
从本节起，将正式开启使用Xamarin开发跨平台移动应用之旅。通过创建Xamarin解决方案，来实现一款通过维护一套Codebase来支持多款移动应用平台的原生应用。
 
12.2.1　创建Xamarin应用程序项目
 
通过Visual Studio来创建Xamarin跨平台移动应用的步骤如下：
 
（1）打开Visual Studio 2015 Community，选择“文件”→“新建”→“项目”；
 
（2）在C # 语言的“Cross-Platform”选项卡中，选择“Blank App（Xamarin.Forms Portable）”类型项目，并设置项目名称为“Muscle Fellow.Xamarin”，如图12.7所示。
 
由于涉及多个项目的创建，项目创建时间较长，需要耐心等待。在项目创建过程中，还有可能向开发者提示需要的开发者许可证，如图12.8所示。单击“我同意”按钮，并继续等待。
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 图12.7　创建Xamarin项目
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 图12.8　开发许可提示


 
在项目创建结束后，会看到图中有6个项目。它们各自有其作用，如图12.9所示。
 
12.2.2　Xamarin项目结构介绍
 
表12.1列出了每个项目的详细作用。值得注意的是，由于历史原因Xamarin.UWP、Xamarin.Windows、Xamarin.WinPhone这三个项目相互有重叠。如果目标用户是Windows 10和Windows Mobile 10，那么只用Xamarin.UWP项目生成应用程序包就可以了。如果目标用户是Windows 8.1和Windows Phone 8那么就需要Xamarin.Windows和Xamarin. WinPhone这两个项目，而这两个项目生成的应用程序包也可以发布在Windows 10的应用商店里面。
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 图12.9　Xamarin解决方案项目列表


 
 
 表12.1　Xamarin解决方案中项目功能列表
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开发人员可以根据项目的平台实际需求和情况选择MuscleFellow.Xamarin项目和其他针对平台编译的项目搭配起来生成针对某个平台的应用程序包。Xamarin为什么要这么做呢？主要是因为每个平台都有自己相对独特的一面，如在程序入口和配置文件等方面。下面来看一下Xamarin.Droid项目中的主程序入口函数，如清单12.1所示。
 
 
 清单12.1　Xamarin Android项目入口代码
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凡是做过Android开发的人都知道，MainActivity.java是Android Studio工程中程序的主入口点。而Xamarin.Droid工程中的MainActivity.cs正是模仿了Java版本中对应的类。根据Android开发者网站给出的流程图，如图12.10所示：
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 图12.10　Android应用生存周期关键函数


 
我们知道，MainActivity类型中的OnCreate函数正是程序员可以植入代码的第一个函数。而MainActivity.cs中的OnCreate函数也正是Xamarin.Droid项目的启动函数。在这个函数中调用了Xamarin.Forms.Forms.Init（）方法，这就意味着Android程序一启动全部的用户交互处理都被Xamarin.Forms给接管了。
 
对于iOS情况也差不多，在Xamarin.iOS工程中有一个Main.cs文件，其中的Main函数就是iOS程序的主入口点，如清单12.2所示。
 
 
 清单12.2　iOS程序入口函数
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在这段代码中，Xamarin.Forms的UIApplication.Main（）函数同样是接管了整个iOS应用程序的用户交互处理工作。而生成IPA程序包必不可少的plist配置文件也同样包含在Xamarin.iOS这个工程中。
 
从上面两个例子可以看出，Xamarin.Droid、Xamarin.iOS等工程都是所谓的壳工程，这些工程存在的意义仅仅是为了引导Xamarin.Forms组件启动并接管用户交互处理，同时还提供了编译程序包所必须的配置文件等，帮助Xamarin.Forms工程生成平台对应的应用程序包。真正使用Xamarin.Forms编写的界面代码和业务逻辑都保存在MuscleFellow. Xamarin项目中。
 
在MuscleFellow.Xamarin项目中，存在一个App.cs文件，App类的构造函数中创建了一个Page对象，并通过Label控件显示了一行文字“Welcome to Xamarin Forms！”。任何平台的应用程序启动后，都是首先要载入App类型的实例来显示程序的第一个界面。从Android模拟器里面来看，样子如图12.11所示。
 
12.2.3　认识可移植项目
 
在每一个Xamarin跨平台解决方案中，都有一个可移植项目，这个项目是整个解决方案的核心。开发人员需要在这个可移植项目中加入业务实体声明、可跨平台共享的界面和业务逻辑。其他针对各个平台的项目都要引用这个可移植项目来组成针对各个平台的完整应用程序逻辑。
 
与其他以XAML为核心的项目类似，在可移植项目MuscleFellowXamarin中，有App.xaml和App.xaml.cs一对文件。这对文件用来对应用程序进行一些全局设置。在App.xaml中可以引用一些其他的XAML文件对资源进行声明和定义，而在App.xaml.cs文件中的是对应用程序的一些全局事件的处理函数。清单12.3展示了App.xaml.cs文件中的内容。
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 图12.11　Android模拟器显示的Welcome to Xamarin Forms样例程序


 
 
 清单12.3　App.xaml.cs
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App类派生于代表应用程序本身的Application类。在App类中，OnStart（）函数用来对应用程序进行全局初始化，如读取本地配置文件等操作。OnSleep（）函数用来对移动设备的休眠事件进行处理，例如暂存正在处理的数据，将部分工作转为后台任务等。OnResume（）函数用来响应用户再次主动地开启设备或者程序的操作，例如从暂存空间中读回暂存数据继续进行运算等。在App（）构造函数中对MainPage属性的赋值，表明程序开始运行后，第一个加载的界面是MainPage类型对应的XAML界面。
 
其实在移动应用中，OnSleep（）和OnResume（）是经常会被调用且开发人员必须要小心处理的两个函数。这两个函数分别承担着保存临时数据和恢复临时数据的作用。一个功能完整的移动应用是不应该让这两个函数空置的。
 
12.2.4　实现商品列表界面
 
下面，就通过可移植项目中的MainPage界面来实现Muscle Fellow的商品列表主界面。将从位于云端的MuscleFellow.API上获取的商品列表信息展示在Xamarin移动应用程序中，详细的步骤如下：
 
（1）打开MainPage.xaml文件，将文件的内容替换为清单12.4中的内容。
 
 
 清单12.4　MainPage.xaml
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在这段XAML中，<ContentPage>元素声明当前界面中仅含有一个视图。在视图中主要就包含了一个控件ListView。ListView控件通过指定ItemTemplate数据绑定模板将商品信息与界面进行绑定。
 
每一个列表项的数据绑定内容由两部分构成：一个是商品的缩略图图片，另一个是商品的名称。为了让这两部分能够显示在一行里面，使用<Grid>元素对列表项的图片控件<Image>和文字控件<Label>进行了限制。
 
（2）在后台代码中，MainPage类型的构造函数调用了两个函数，如清单12.5所示。
 
 
 清单12.5　MainPage构造函数
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其中，InitializeComponent（）方法的实现位于MuscleFellowXamarin\obj\Debug文件夹中的MuscleFellowXamarin.MainPage.xaml.g.cs文件内，内容如清单12.6所示。
 
 
 清单12.6　MainPageInitializeComponent（）函数
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在这个函数中，首先通过LoadFromXaml方法来配置XAML视图与应用程序清单中声明的类型的对应关系。FindByName方法则是通过给定的控件x：Name属性的值来从XAML树中查找和返回对应的节点。这与传统上微软WPF和UWP的XAML控件变量声明有着明显的区别。在Xamarin的XAML界面中，普遍使用FindByName来建立XAML书中的节点与变量的对应关系。
 
MainPage构造函数中调用的第二个函数LoadProductDataAsync（）是一个异步函数，之所以使用异步函数，是为了不拖慢界面的响应速度。因为这个函数中涉及访问互联网的功能，一旦以同步的方式执行，那么就有可能在网络条件不好的情况下卡死程序的主界面。LoadProductDataAsync（）函数的内容如清单12.7所示。
 
 
 清单12.7　MainPageLoadProductDataAsync（）函数
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函数首先创建了一个HttpClient类型的对象用来实现HTTP协议对服务器端Web API的访问。在取得了服务器的正确回应后，数据被NewtownSoft的JsonConvert工具类的DeserializeObject方法将JSON字符串转成了List<Product>类型的对象。最后将对象赋值给ListView的ItemSource属性，完成数据的单项绑定。
 
用户在启动了程序后，并不会感到界面的卡顿。当数据通过HttpClient对象获取到之后，就会让ListView控件在前台展示给用户来看，如图12.12所示。
 
移动应用的其他功能，如购物车、提交订单等，其实与Cordova调用的方式和方法并无本质差别。只是访问服务器是从AngularJS的$http对象换成了.NET的HttpClient对象。故在此不再赘述其他功能的实现。
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 图12.12　Xamarin Muscle Fellow移动端在Android模拟器上运行


 
12.2.5　iOS项目构建和调试
 
在2016年4月的微软//BUILD大会上，微软提出了“Windows is developer's home”的口号，目的是让开发者在Windows平台下可以开发和测试各种平台上的应用。在今年的//BUILD大会上，微软与Ubuntu的商业公司Canonical合作，将Ubuntu作为Windows 10的子系统安装并运行在了Windows 10操作系统之中。这使得Linux的开发者可以使用Windows 10操作系统在不需要安装Linux虚拟机的情况下就可以对Linux环境进行开发和调试。
 
对于iOS也是一样，Xamarin也在不遗余力地将iOS模拟器能够在Windows上运行作为一个目标，并于今年Xamarin Evolve大会上推出了基于Windows上的iOS模拟器。其实这款模拟器只是一个远程桌面终端而已。虽然开发者可以在Windows上而不用在OS X上测试iOS版本的Xamarin应用了，但是仍然无法脱离OS X计算机。真正功能的运行是在OS X上完成的，Windows上看到的模拟器界面只不过是OS X模拟器的一个投影而已。
 
为什么Windows可以创建和编译Android平台的应用，而对于iOS应用就必须要连接一台OS X计算机呢？这是因为苹果公司并没有把iOSSDK做成Windows或者Linux版本向开发者发布，而仅仅发布了针对自己的操作系统OS X的版本。Android SDK则是发布了Windows、Linux和OS X三个操作系统版本。从这一点上来看，反倒是苹果公司不够开放了。
 
只要通过12.1.3节的安装和配置，并保持OS X与Windows开发机的连通性，就可以在Windows上通过Visual Studio 2015就能在iOS模拟器上断点调试iOS版本的Xamarin应用。图12.13展示了iOS版本的Xamarin肌肉伙伴客户端在iOS浏览器中运行的样子。
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 图12.13　Xamarin Muscle Fellow移动端在iOS模拟器上运行
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