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  第1章 走进小程序的开发世界
 
微信小程序简称小程序，是基于微信之上的、开放的应用平台。自2017年1月小程序功能发布起，小程序就一直受到广泛的关注。
 
与传统应用相比，小程序具有得天独厚的用户优势，微信活跃用户数是巨大的，用户传播性也是极强的。因此，一款有趣的小程序很容易在微信系统中广泛转发与传播。
 
另外，速度快、体验优质、无须下载，以及可以随时热更新的特性也使小程序成为一个十分方便、易用的线下工具，线下餐饮门店的在线点餐与付款、无人售卖商店的商品结算等场景都十分适用。
 
本章主要介绍小程序的发展历史，并演示几款小程序的应用场景。除此之外，本章也是学习小程序开发的准备章节，通过本章可以了解开发环境的下载与安装，完成小程序开发账号的申请，同时学会如何发布体验版的小程序，以及如何上架一款已经完成的小程序，最后尝试编写HelloWorld小程序，并且能够使用模拟器和真机进行调试。
 
1.1 认识小程序
 
使用微信的用户或多或少都使用过小程序。其实，微信小程序又分为游戏小程序和应用小程序。通常将应用小程序称为小程序，而将游戏小程序称为小游戏。
 
在日常生活中人们经常会使用到小程序和小游戏。欢乐斗地主、腾讯桌球、腾讯四川麻将等小游戏都非常火爆，日常生活中人们使用比较频繁的各个应用程序也几乎都有小程序的版本，如新浪微博、知乎等。
 
1.1.1 小程序的发展史
 
2016年9月21日，微信小程序正式开启内测，在内测期间，各种目光和评论都集中在微信小程序这个新兴的应用平台上，等待观望其后续的发展。
 
2017年1月9日，第一批小程序正式上线，用户可以在微信上体验各种小程序提供的服务。小程序的热度达到最高，各种褒贬也随之而来。
 
2017年12月28日，微信开放了小游戏功能，并且通过“跳一跳”小游戏再次引爆热点。
 
2018年1月18日，微信提供了小程序侵权的投诉渠道，平台规范性更加完善。
 
2018年1月25日，小程序开放与移动端App互相跳转和交互的功能。
 
2018年3月，小程序广告组件启动内测，开发者应用变现的能力增强。
 
2018年7月13日，小程序支持收藏功能，用户可以将喜欢的小程序直接添加到“我的小程序”中。
 
2018年8月10日，小程序后台数据分析工具进一步升级，运营人员可以在小程序后台看到更多用户数据。
 
整体来看，小程序正在快速蓬勃发展，虽然在此过程中遇到过很多质疑，但是并没有阻碍小程序前进的脚步。如今，小程序已经替代了许多轻型应用，并且使线下实体店可能以更小的成本拥有自己的线上服务平台。小程序已经在各个领域中为人们的日常生活带来了非常大的便利。同时，小程序的发展趋势也越来越具有开放性，更多的高级开发工具、用户分析工具和API接口都会提供给开发者使用，无论是对于用户还是对于开发者，这都是一个更好的时代。
 
1.1.2 几款优秀的小程序
 
在微信消息主页面进行下拉即可进入小程序窗口，如图1-1所示。
 
小程序窗口被分为两栏，上面部分是用户最近使用过的小程序，根据使用时间进行排序，下面是用户收藏的小程序。在最近使用一栏中，最后的查看更多按钮可以跳转到一个新的小程序列表页，小程序列表页中会列举所有使用过的小程序及用户收藏的小程序。另外，微信会通过地理位置将附近的小程序推荐给用户，将线上与线下进行无缝接合，如图1-2所示。
 
目前，小程序具有完善的组件库、布局体系和功能接口。常见的界面效果和常用的功能在小程序上实现都非常方便。
 
热门微博是一款非常优秀的资讯类小程序，其采用信息流的设计方式将热门的微博内容整合推荐给用户，并且提供了登录注册、个人中心、微博详情、查看评论等功能，快速阅读热门微博和分享感兴趣的微博给微信好友都十分方便，图1-3所示为热门微博小程序示例。
 

 
 图1-1 小程序窗口


 

 
 图1-2 小程序列表页


 

 
 图1-3 热门微博小程序示例


 
唯品会小程序是配套唯品会移动端在微信平台的电商购物应用。唯品会小程序具有完整的用户个人中心、购物车、商品分类及商品推荐等功能，在小程序中可以直接完成选货、加购物车、结算、活动参与等操作，是一款功能非常完善的优质小程序，如图1-4～图1-7所示。
 
腾讯视频小程序是视频娱乐类小程序中非常优秀的一款，用户可以直接在小程序上观看自己喜欢的电影、电视剧、自媒体短视频等，如图1-8所示。
 

 
 图1-4 商品推荐


 

 
 图1-5 商品分类


 

 
 图1-6 购物车


 

 
 图1-7 个人中心


 

 
 图1-8 腾讯视频小程序


 
除上面列举的这几款优质的小程序外，生活中的各个场景几乎都有相关的小程序提供服务，读者可以在小程序搜索栏查找自己感兴趣的小程序进行体验。
 
1.1.3 小程序的适用场景
 
首先，相比移动端的应用程序，小程序具有如下5个特点。
 
● 不需要下载安装，第一次使用门槛极低。
 
● 节省流量，节省安装时间，不占用桌面。
 
● 体验仅次于原生应用，但比网页应用好很多。
 
● 小程序平台更统一，操作流程更统一，更容易上手使用。
 
● 对于开发者来说，可以极大地降低开发成本，并且可以忽略平台差异。
 
通过以上列举的小程序的特点可以发现，小程序其实并非要代替移动端应用程序，而是解决了移动端应用程序的一些痛点。移动端应用程序的推广成本是非常高的，若要让用户花费时间和流量下载应用程序并且完成注册是一个非常困难的过程，而小程序依赖微信天然的用户体系，加之不需要花费太多时间和流量，用户会非常乐意尝试。
 
因此，一些即用即走的功能型应用，或者完整移动端应用中的某个功能亮点都非常适合独立成一个微信小程序。基于以上特点，小程序也非常易于与线下的场景相结合，通过线程扫码，可以快速整合线上与线下服务。
 
如果考虑业务场景是否适合使用小程序，可以从以下4个方面入手。
 
● 是否需要紧密结合线下，如果需要，小程序非常合适。
 
● 业务逻辑是否足够简单，小程序有体积限制，无法承载过于复杂的业务。
 
● 业务逻辑是否是即用即走型，小程序不会占用桌面，因此相对于移动端应用，不利于做连续性强的业务。
 
● 是否可以借助微信用户群，如果业务场景与微信用户体系不抵触，那么使用小程序就非常合适，推广业务也会比较容易。
 
1.1.4 小程序的设计建议
 
每个移动端应用程序都有自己的设计风格，由于小程序基于微信的闭环生态，为了提供更好的一致性和更优质的用户体验，腾讯为开发者提供了一套设计指南。查看完整设计指南文档的地址如下：
 
https://developers.weixin.qq.com/miniprogram/design/index.html
 
本节主要介绍小程序设计中的几项基本原则，从而帮助读者开发简洁、高效且体验优质的小程序。
 
1.简洁友好
 
小程序的特点之一就是高效，因此在设计界面时，应尽量减少冗余信息，将当前界面最核心、最主要的功能展示出来。同时，一个界面中也不要有多个核心功能点，这样会使重点分散，为用户的使用带来困惑。
 
2.流程明确
 
小程序更适用于即用即走的功能性应用，因此在设计时，各个流程要环环相扣，明确指引用户一步一步地完成业务场景。切勿在某个业务流程中间穿插其他的业务或需要用户操作的行为，也不要打断用户当前的使用流程。
 
3.导航和异常处理
 
在设计小程序时要考虑用户的前进与返回，页面导航结构要清晰，让用户明确知道下一步或上一步的场景。同时，要处理好异常情况，因为程序在使用过程中难免会发生异常，所以要注意捕获与处理，必要时应将异常原因告知用户。
 
4.配色要与微信切合
 
由于小程序是微信平台内的平台，在设计时，其配色方案要和微信本身的风格保持一致，过大的色差会使用户产生不适。
 
5.使用与微信风格一致的工具组件
 
例如，下拉刷新与上拉加载功能组件，以及耗时任务的等待组件、功能按钮选择框、弹窗、提示框、输入框等组件应尽量与微信保持一致，在字体和文本风格颜色的选择上也应尽量与微信保持一致，这样可以为用户带来舒适的体验。
 
1.2 开发前的准备
 
在正式进行小程序的开发之前，我们还需要做一些准备工作，如注册小程序开发账号，以及下载和安装微信开发者工具等。在小程序开发完成后，我们也需要了解如何进行小程序体验版的发布，以及如何将测试完成后的小程序提交上线。本节主要介绍小程序开发前的准备工作。
 
1.2.1 注册小程序开发账号
 
在开发小程序之前，需要先在微信公众平台注册小程序开发账号。注册完成后可以在微信开发者工具上使用此账号进行小程序的开发。目前，小程序开放的注册范围有5种：个人、企业、政府、媒体和其他组织。我们在学习小程序开发时，直接注册个人的小程序账号即可。首先，进入微信公众平台账号注册页面，地址如下：
 
https://mp.weixin.qq.com
 
选择注册小程序类型的账号如图1-9所示。
 

 
 图1-9 选择注册小程序类型的账号


 
其次，填写完整注册所需的基本信息，在注册时需要使用一个有效的邮箱作为账号，并且注册完成后需要登录邮箱进行验证。
 
注册完成后，使用此账号登录微信公众平台，由于我们注册的账号为小程序账号，所以会直接进入小程序的管理后台。
 
进入小程序管理后台后的第一步是将小程序基本信息补充完整，一个小程序账号对应一个小程序。需要补充完善的小程序信息包括小程序的名称、简称、头像、介绍及服务类目。小程序后台中的版本管理功能用来帮助开发者管理小程序的版本，里面会将当前已上线的小程序版本（线上版本）、审核中的版本（审核版本）及开发中的版本（开发版本）分别列出，如图1-10所示。
 

 
 图1-10 小程序版本管理工具


 
在后台的成员管理工具中，可以对小程序的项目成员和体验成员进行管理。项目成员可以设置的权限包括运营者权限、开发者权限和数据分析者权限；体验成员可以添加用户，使其支持提前体验为发布上线的小程序。
 
反馈管理可以帮助开发者更快地追踪到用户在使用过程中遇到的问题，用户可以通过小程序提供的接口直接将意见提交到小程序后台供开发者查阅。
 
小程序后台的统计功能也非常重要，开发者可以在其中查看实时的小程序数据，也可以做一些来源分析、自定义事件等高级统计任务。
 
小程序后台汇总还提供了一些其他高级功能，如附近的小程序、物流助手、客服、模板消息等。如果读者有兴趣，可以在文档中查看它们的用途和使用方法。
 
1.2.2 下载和安装微信开发者工具
 
准备好小程序账号之后，下一步我们需要下载和安装小程序开发所需要的开发工具。在如下网址可以下载最新的微信开发者工具：
 
https://developers.weixin.qq.com/miniprogram/dev/devtools/download.html
 
在下载时需要注意，官方提供了Windows 64位、Windows 32位和Mac OS 3个版本的开发者工具，读者可以根据自己所使用的计算机系统进行选择。本书以Mac OS为例进行介绍。
 
微信开发者工具的下载和安装十分简单，也无须额外的配置，在下载完成后，直接双击安装即可。使用微信开发者工具需要使用微信号进行登录，在申请小程序账号时，需要关联一个微信号作为小程序的管理员，可以用此微信号直接登录，也可以使用添加到小程序后台的开发者的微信账号进行登录，微信开发者工具的初始界面如图1-11所示，直接扫码进行登录即可。
 
登录成功后，界面如图1-12所示，可以在其中选择小程序项目。
 

 
 图1-11 微信开发者工具的初始界面


 

 
 图1-12 选择开发者工具中的小程序项目


 
如果是初次使用微信开发者工具，则需要创建一个新的小程序项目，在小程序项目目录页面单击加号按钮，创建一个新的小程序项目。在创建小程序项目时，需要填写小程序的AppID并选择建立普通快速启动模板，如图1-13所示。
 

 
 图1-13 新建小程序项目


 
小程序的AppID可以在小程序开发后台的开发设置中查看，如图1-14所示。
 
在新建完成小程序项目之后，默认的模板会自动创建一个获取用户信息的示例程序，如图1-15所示。
 

 
 图1-14 查看小程序的 AppID


 

 
 图1-15 模板创建的示例程序


 
1.2.3 微信开发者工具的使用简介
 
微信开发者工具提供了非常强大的模拟器、编辑器及调试器的相关功能（见图1-15）。微信开发者工具的左上角有4个功能按钮：模拟器、编辑器、调试器和云开发。其中，模拟器按钮用于开关模拟器窗口，编辑器按钮用来开关编辑器窗口，调试器按钮用来开关调试器窗口，云开发按钮与开通云函数相关功能有关。
 
模拟器窗口默认位于微信开发者工具的左侧，开发者可以选择使用各种 iPhone 或Android模拟器设备进行代码运行效果的查看。
 
编辑器的主要作用是索引文件与编写代码。微信开发者工具的右边上部分为编辑器窗口，编辑器左边为文件目录，编辑器右边为代码编写窗口。
 
调试器在微信开发者工具的右下方，其中提供的控制台工具用来显示程序中打印的调试信息，源文件工具用来提供给开发者进行断点调试，网络工具与数据工具用来查看应用运行时的网络与数据情况。
 
熟练运用微信开发者工具提供的模拟器、编辑器和调试器工具可以极大地提高开发效率。微信开发者工具的导航栏上还有一行高级功能按钮，如图1-16所示。
 

 
 图1-16 高级功能按钮


 
使用图 1-16 列出的高级功能按钮可以进行编译模式的切换，或模拟将小程序切换到后台，以进行真机预览和真机调试。清缓存按钮的主要作用是将小程序的缓存进行清除，如用户登录状态等。关于真机调试的相关功能后面会专门展开介绍。
 
1.2.4 发布小程序体验版与上架小程序
 
一款小程序在发布之前，首先要经过内部测试。内部测试通常需要开发人员、测试人员、产品人员、运营人员及粉丝用户一起参与。1.2.3节提及的预览功能，只能开发者自己在手机上进行体验，如果要进行多人参与的内测，可以发布小程序体验版本。
 
在微信开发者工具导航栏的右上角有一个双箭头按钮（与开发工具窗口的宽度有关，额外的按钮会被隐藏在这个双箭头按钮中），这个按钮会提供更多的功能，如图1-17所示。
 

 
 图1-17 更多功能按钮


 
更多功能菜单中提供了上传功能，单击“上传”，开发者工具会将当前的程序打包上传到小程序后台，在提交之前，需要选择一个版本号，如图1-18所示。
 

 
 图1-18 设置版本号


 
在小程序后台的版本管理工具中可以查看开发者提交的小程序版本，可以将其设置为体验版本，如图1-19所示。
 

 
 图1-19 设置小程序体验版本


 
在成功设置体验版本后，小程序后台会自动生成一个体验二维码。此小程序的体验成员可以通过微信扫描二维码对体验版小程序进行体验。
 
上架小程序需要先将完整的小程序代码打包上传，之后在小程序后台将此版本提交审核，然后微信小程序的审核团队会针对小程序的功能、可用性、是否合规进行审核，如果审核通过，开发者可以发布上线。
 
1.3 编写HelloWorld程序
 
几乎学习任何一门编程技术，都是从HelloWorld程序开始的。HelloWorld程序虽小，但是“五脏俱全”，本节基于一个最简单的入门程序，展开介绍小程序开发的基础框架。
 
1.3.1 分析小程序示例工程
 
1.2.2节创建了一个小程序示例项目，其目录结构如图1-20所示。
 

 
 图1-20 小程序示例项目的目录结构


 
可以看到，小程序项目的根目录下有两个文件夹，分别命名为pages和utils，根目录下还有4个全局文件，其中，3个是应用程序的配置文件，1个是工程配置文件。
 
在开发小程序时会遇到4种类型的文件：以.js为后缀的文件是核心的逻辑代码文件；以.json为后缀的文件通常用来存储配置信息；以.wxml为后缀的文件用来编写页面结构；以.wxss为后缀的文件是样式表文件，用来进行页面渲染样式的设置。
 
project.config.json配置文件用来对工程进行全局配置，如工程名称、目录路径、AppID等。project.config.json配置文件可进行配置的常用字段如表1-1所示。
 

 表1-1 project.config.json配置文件可进行配置的常用字段

 

 
setting选项可以配置的字段如表1-2所示。
 

 表1-2 setting选项可以配置的字段

 

 
compileType字段可选的字符串值如表1-3所示。
 

 表1-3 compileType字段可选的字符串值

 

 
app.js 文件是当前应用程序的入口文件，阅读此文件的代码可以发现，其中只调用了一个App（）函数。App（）函数的作用是注册小程序，并且会接收一个Object作为参数，其中会定义小程序的生命周期回调。需要注意的是，App（）函数必须在app.js文件中进行调用，并且只能调用一次。
 
App（）函数中传入的Object参数可以指定的回调函数如表1-4所示。
 

 表1-4 App（）函数中传入的 Object参数可以指定的回调函数

 

 
app.json 文件用来对小程序进行全局配置，其决定页面文件的路径、窗口表现等，可配置项如表1-5所示。
 

 表1-5 app.json文件用来对小程序进行全局配置的可配置项

 

 
窗口配置字段window对象的可配置属性如表1-6所示。
 

 表1-6 窗口配置字段 window对象的可配置属性

 

 

 续表

 

 
tabBar字段的可配置属性如表1-7所示。
 

 表1-7 tabBar字段的可配置属性

 

 
关于标签栏的list属性，其中可以定义一组标签，标签数量需要大于1个且小于6个。每个标签可配置的属性如表1-8所示。
 

 表1-8 每个标签可配置的属性

 

 
networkTimeout字段用来配置网络超时时间，其中可以配置的属性如表1-9所示。
 

 表1-9 networkTimeout字段配置网络超时时间可以配置的属性

 

 
①注意：
 
所有超时时间的配置单位都为ms。
 
app.wxss用来定义一些全局的样式表，样式表的定义与CSS语法基本一致，后面会详细介绍。
 
除上面比较重要的几个文件外，模板工程中还生成了一个命名为pages的文件夹，该文件夹中又包含 index 和 logs 两个文件夹。pages 文件夹用来存放页面文件，其中每个文件夹都是一个页面，如 index文件夹存放的是示例程序的主页面相关代码，在微信小程序中，每个页面都由JS、JSON、WXML和WXSS这4种类型的文件共同定义。关于页面的相关内容，后面章节会具体介绍。
 
1.3.2 修改示例程序
 
下面将模板生成的示例程序修改为 HelloWorld 程序，先修改 index.wxml 文件，具体如下：
 

 

 
WXML 文件主要编写页面的骨架，上述代码在页面中定义了一个文本组件和一个按钮组件，并绑定了一个单击按钮的回调方法，修改index.js文件，具体如下：
 

 

 
如上述代码所示，date中定义了文本的颜色，默认为红色，当用户单击按钮时，会随机切换文本的颜色，小程序页面是由数据进行驱动的，当有数据改变时，开发者只需要调用setData方法重新设置数据即可实现页面的刷新。在index.wxss文件中添加样式表属性，具体如下：
 

 

 
上述样式表代码的意义是将文本与按钮之间隔开60rpx的距离。刷新小程序，即可在模拟器上看到HelloWorld程序的运行效果，单击按钮后，HelloWorld的文字颜色也会随机发生改变，如图1-21所示。
 

 
 图1-21 HelloWorld程序


 
1.3.3 进行真机调试
 
通过 1.3.2 节代码的编写可以发现，当有代码更改时，只要代码文件被保存，模拟器也会实时地进行页面刷新。这是小程序开发中非常方便的一点，它可以让开发者所见即所得地进行程序开发，实时看到代码运行的效果，极大地提高了开发效率，节约了调试时间。如果在真机上进行小程序的预览也非常方便，单击微信开发者工具中的“预览”按钮，即可生成一个小程序二维码（见图 1-22），使用手机微信扫描这个二维码即可打开小程序进行真机预览，需要注意的是，此二维码的有效时间很短。
 

 
 图1-22 可预览的小程序二维码


 
预览小程序只能看到小程序的运行效果，并不能使用微信开发者工具中的调试器进行断点调试、页面布局查看、网络查看等功能。若要在真机上使用调试功能，需要使用开发者工具的真机调试功能，单击“真机调试”按钮后也会生成一个二维码，扫描这个二维码后，微信开发者工具会打开一个“真机调试”窗口，开发者在手机上的所有操作都会反馈到这个调试窗口中，如图1-23所示。
 

 
 图1-23 真机调试窗口


第2章 小程序开发中的“三驾马车”
 
学习第 1 章可以初步了解小程序开发框架。一个面向用户的应用程序实际上就是将一个个界面展现在用户面前，并且处理用户的交互。
 
在小程序中，一个页面通常由4类文件组成：JS文件用来处理用户逻辑，JSON 文件用来进行页面配置，WXML 文件用来编写页面结构，WXSS文件用来进行页面布局和样式设置。JS文件、WXML文件和WXSS文件可以说是小程序开发中齐头并进的“三驾马车”，它们共同协作才能开发出完整、优质的小程序应用。本章着重介绍这“三驾马车”的应用。
 
2.1 代码逻辑的灵魂——ECMAScript6基础
 
ECMAScript6简称ES6，严格来说，其并不是编程语言，而是一种规范。ECMAScript6定义了一套脚本编程语言的语法规则，JavaScript 就是 ECMAScript 的一种实现。ECMAScript6是ECMAScript的第6代版本，其相比较之前的版本有了非常大的设计升级，支持更加强大且现代的语法特性。
 
ECMAScript 是由 ECMA 通过的一种标准化的脚本程序设计语言规范。JavaScript 和JScript都是 ECMAScript的一种实现与扩展。ECMAScript6是 ECMAScript的一次重要更新，新增了许多强大的特性，如模块和类、字典和集合数据类型、Promises 和 Generators相关特性等。在小程序中，支持使用ECMAScript6的语法规范进行JavaScript代码的编写。
 
2.1.1 测试JavaScript代码
 
JavaScript用来编写小程序中的核心逻辑。要学习JavaScript编程语言的基本语法，首先需要构建运行 JavaScript 的工作环境。互联网上提供了许多基于 NodeJS 平台的在线编辑和运行JavaScript代码的工具，具体如下：
 
https://tool.lu/coderunner/
 
上述网站提供了许多编程语言的在线编辑，并且可以将执行效果实时展示出来。本节学习的 JavaScript语言大多可以在上面进行演示，读者也可以跟随本书一起测试自己编写代码的运行效果。
 
上述网站支持许多编程语言在线运行，如 PHP、C、C++、Python、NodeJS等，在使用之前，需要将编程语言的类型修改为NodeJS，页面左侧部分为在线编码区域，页面右侧部分为运行结果区域，如图2-1所示。
 

 
 图2-1 在线运行 JavaScript代码


 
上面示例代码中的console.log（）的作用是在控制台输出信息，上面代码就是JavaScript版本的HelloWorld程序。
 
2.1.2 使用变量
 
变量可以理解为存储信息的容器。在数学中，变量是指可能变化的量值。在编程中也是如此，JavaScript中使用var或let声明变量。例如，如下代码声明了一个命名为name和一个命名为age的变量，并将其分别赋值为“珲少”与“27”。
 

 

 
运行上述代码，从控制台可以看出，可以直接使用变量名取到变量所赋予的值。let关键字是ECMAScript6中的新特性，其和var的区别在于：let会受作用域的影响，不会产生全局的变量污染。在命名变量时，需要注意简洁和高效，简洁是指变量名尽量短，高效是指在命名时要能够见名知意。
 
JavaScript中的数据有类型之分，但变量并没有固定的类型，这和许多编程语言不同。示例代码如下：
 

 

 
上述代码声明了一个命名为age的变量，在声明时将其赋值为27，后面又将其值修改为字符串"26"，这在JavaScript中是被允许的。
 
我们也可以在一条语句中一次声明多个变量，使用逗号进行分割即可，具体如下：
 

 

 
在声明变量的同时进行赋值，这种操作通常被称为定义变量。只声明而不赋值的变量默认值为undefined：
 

 

 
undefined是JavaScript中非常特殊的一种数据，其表示未定义。
 
2.1.3 7种重要的数据类型
 
JavaScript 中有 7 种重要的数据类型，分别是数值、字符串、布尔值、数组、对象、Null和Undefined。
 
数值类型用来描述数学中的数值，可以是整数也可以是小数。示例代码如下：
 

 

 
上述代码中的1.11e2是JavaScript使用科学计数法描述数值的方式，其表示1.11乘以10的2次方。
 
字符串类型用来描述文本数据，在 JavaScript中，通常使用一对双引号或一对单引号创建字符串。示例代码如下：
 

 

 
字符串中也可以再次嵌套字符串，但需要注意的是，如果外层字符串是使用双引号创建的，则内层字符串需要使用单引号，如果外层字符串是使用单引号创建的，则内层字符串需要使用双引号。示例代码如下：
 

 

 
布尔值类型用来描述逻辑值，逻辑值只有两种：true和false。逻辑值常用在条件语句中，其中，true表示条件成立，false表示条件不成立。示例代码如下：
 

 

 
数组用来存放一组数据，在 JavaScript中，数组中的元素数据类型可以相同也可以不同。示例代码如下：
 

 

 
可以通过下标的方式获取数据中某个位置的元素，具体如下：
 

 

 
①注意：
 
数组中元素的下标是从0开始的，因此上面的代码获取的是数组中第3个元素。
 
除使用中括号的方式创建数组外，还可以使用Array构造方法创建数组，具体如下：
 

 

 
对象是应用开发中最常用到的数据类型，JavaScript 中的对象通过键值对定义，具体如下：
 

 

 
对象内部除了可以定义用来存储数据的属性，还可以定义可执行的函数方法，关于对象的更多内容，后面会进行介绍。
 
除前面介绍的 5 种数据类型外，JavaScript 中还有两种非常特殊的数据类型，分别为Null和Undefined。Null类型的值只有一个：null。Undefined类型的值也只有一个：undefined。null用来表示对象为空，undefined用来表示变量未定义。
 
2.1.4 强大的运算符
 
在小学学习数学时我们就已经接触到了许多运算符，如加号、减号、乘号、除号等。JavaScript中也提供了很多常用运算符，如表2-1所示。
 

 表2-1 常用的算数运算符

 

 
在表2-1列举的常用的算数运算符中，除了自加与自减运算符，其他运算符都非常容易理解，自加或自减运算符是在当前变量的基础上进行自加1或自减1操作。需要注意的是，自加/自减运算符分前置和后置，如果作为前置运算符，则先进行自加/自减操作，再将结果返回，否则先将结果返回，再进行自加/自减操作，示例代码如下：
 

 

 
对于字符串类型的数据来说，加法运算符也可以将两个字符串进行拼接操作，示例代码如下：
 

 

 
在前面所学习的示例代码中，我们一直使用赋值运算符“=”进行变量的赋值，当赋值运算符与算数运算符组合使用时，就变成复合赋值运算符，如表2-2所示。
 

 表2-2 复合赋值运算符

 

 
逻辑运算符是除算数和赋值运算外另一类常用的运算符，用来对布尔值进行运算，在循环条件判定、分支条件判定的语句中通常都会使用逻辑运算。JavaScript 支持的逻辑运算符如表2-3所示。
 

 表2-3 JavaScript支持的逻辑运算符

 

 
与逻辑运算符一样，关系运算符运算的结果也为布尔值，通常用来比较两个运算数之间的关系。关系运算符如表2-4所示。
 

 表2-4 关系运算符

 

 
JavaScript 中也提供了对位运算符的支持，在计算机中，数据实际上都是使用二进制方式进行存储的。对于二进制来说，每一数位上的数字非0即1，位运算是对二进制位进行的运算。
 
使用“～”进行按位取反运算：如果进行运算的二进制位为 0，则运算结果为 1；如果为1，则运算结果为0。
 
使用“＆”进行按位与运算：如果进行运算的两个二进制位都为1，则运算结果为1；如果其中有一个二进制位为0，则运算结果为0。
 
使用“|”进行按位或运算：如果进行运算的两个二进制位有一个为 1，则运算结果为 1；如果两个二进制位都为0，则运算结果为0。
 
使用“^”进行按位异或运算：如果进行运算的两个二进制位不同，则运算结果为1；反之，运算结果为0。
 
除上面介绍的几种按位逻辑运算外，使用“＜＜”可以进行按位左移运算，使用“＞＞”可以进行按位右移运算，使用“＞＞＞”进行无符号的按位右移运算。
 
到此，本节所列举的运算符既有一元运算符也有二元运算符。一元运算符是指只有一个操作数的运算符，如自加/自减运算符；二元运算符是指有两个操作数的运算符。JavaScript 中还提供了一个三元运算符：条件运算符。条件运算符的作用是根据要判定的条件是否成立返回不同的结果，具体如下：
 

 

 
使用“？：”进行条件运算，当运算结果为true时，则返回冒号前表达式的值，否则返回冒号后表达式的值，条件运算符其实是简化的if-else语句。
 
2.1.5 条件语句
 
程序之所以智能，是因为其中包含了各种各样的逻辑。程序在运行过程中往往需要与用户进行交互，即根据用户的输入执行不同的逻辑。在 JavaScript中，使用条件语句可以实现分支结构。
 
分支结构的作用是根据判定条件是否成立支持不同的逻辑代码，示例代码如下：
 

 

 
运行上面的代码会发现控制台只输出了“程序结束”，并没有输出“1＞2”，if关键字后面的小括号中会跟随一个要进行判定的条件，判定条件往往为布尔值，或运算结果为布尔值的表达式，如果判定条件成立（布尔值true），则会执行其后大括号代码块中的代码，否则会跳过大括号代码块中的代码。
 
if通常会和else关键字结合使用，示例代码如下：
 

 

 
运行程序，观察输出可以发现程序执行了else后面的大括号中的代码。if-else结构首先会判定if后面的条件是否成立：如果成立，则执行if后面代码块的代码；如果不成立，则执行else后面代码块的代码。
 
JavaScript也支持依次进行多个条件判定的分支结构，示例代码如下：
 

 

 
2.1.6 多分支结构
 
多分支结构是指具有多个判定条件，根据条件的不同会有多个逻辑分支的结构，使用if-else结构可以实现多分支结构，示例代码如下：
 

 

 
上面的代码虽然可以实现多分支结构，但是看上去十分冗长，不够精简。在JavaScript中还提供了 switch-case 结构，用来实现多分支逻辑。使用 switch-case 重写上面的逻辑，示例代码如下：
 

 

 
如上述代码所示，switch结构中的每个case用来匹配res的值，如果匹配成功，则执行对应代码块中的代码。需要注意的是，在实际应用中，每个case块结束后，后面都要使用 break 语句进行跳出，否则，如果一个 case 匹配成功，后面的 case 代码块会被依次执行，直到遇到break语句产生中断。
 
switch-case结构的最后还可以添加一个default代码块，当所有的case都匹配失败后，会执行default代码块中的代码，示例代码如下：
 

 

 
2.1.7 循环结构
 
分支结构的作用是让程序更加灵活，可以根据输入做出不同的逻辑，循环结构则让程序大量重复执行某段代码。计算机非常善于执行大量重复的计算，并且速度非常快。JavaScript中常用的循环结构有3种，分别为while循环、do-while循环和for循环。
 
while 循环是最简单的循环结构，其首先会进行循环条件的判定，如果条件成立，则继续执行循环体中的代码，执行完后会再次进行循环条件的判定，循环执行循环体中的代码，直到循环条件不成立为止，示例代码如下：
 

 

 
上述示例代码的功能是计算从0依次累加到100的结果。需要注意的是，由于循环体的循环次数是由循环条件决定的，在循环体内，常常需要根据情况对循环条件进行修改，循环条件始终成立会造成死循环，即程序永远无法跳出循环体执行后面的代码。
 
do-while循环是while循环的一种变体，其和while循环的区别如下：while循环会先进行循环条件的判定再执行一遍循环体中的代码；do-while循环则先执行一遍循环体中的代码，再进行循环条件的判定，示例代码如下：
 

 

 
分析 while 循环和 do-while 循环的特点可以发现：while 循环如果循环条件不成立，则循环体中的代码一次也不会执行；do-while循环不论循环条件是否成立，至少都会执行一遍循环体中的代码。
 
for循环是一种更加简洁的循环结构，示例代码如下：
 

 

 
for 关键字后面的小括号中包含 3 个表达式，这 3 个表达式定义了核心的循环逻辑：第1个表达式用来进行循环变量的初始化，这个变量的作用是控制循环的执行次数；第2个表达式是循环的判定条件，如果第2个表达式成立，则会执行循环体中的代码，否则会跳出循环；第3个表达式用来进行循环变量的修改。
 
其实，除上面提到的3种循环结构外，针对对象数据，JavaScript中还提供了一种for-in遍历结构，其作用是将对象中的所有属性和方法遍历出来，示例代码如下：
 

 

 
这种对对象进行遍历获取对象中数据的方式在实际开发中十分常用。
 
2.1.8 中断结构
 
在学习 switch-case 结构时，我们曾提及 break 语句，它的作用是跳出 switch-case 结构，提前进行中断操作。在JavaScript中，常用的中断语句有3种：return、break、continue。
 
return 语句的作用是进行函数返回，在后面学习函数时将会着重介绍函数返回值的相关内容。break语句主要用于switch-case结构和循环结构中，在switch-case结构中，其作用是当匹配成功一个case后，控制程序跳出switch-case结构。在循环结构中，break语句的作用是跳出当前循环，示例代码如下：
 

 

 
上面的 while 循环判定条件虽然始终为 true，但是循环并没有无限执行下去，在循环体内遇到break语句后会直接跳出循环结构。
 
continue语句的作用是跳过本次循环，需要注意的是，跳过循环并不会跳出循环，示例代码如下：
 

 

 
运行上述代码，通过打印信息可以看到，当i==2时，程序并没有执行到打印语句，这是由于continue语句使程序跳过了continue语句后的循环体中的代码，直接开始进行下一轮循环条件的判定。
 
2.1.9 异常捕获
 
代码在执行过程中难免会出现各种各样的异常，因此一款优质的产品往往需要经过层层测试，最大限度地保证用户在使用时不产生问题。在 JavaScript中，写错了关键字，使用了作为声明的变量，或调用了不存在的属性和方法等都会产生异常，示例代码如下：
 

 

 
如果产生异常，则代码的运行会停止在产生异常处，并在控制台输出异常信息。例如，上面的代码是一个典型地使用了未声明变量的错误，运行上面的代码后，控制台将输出如下信息：
 

 

 
有时一个应用程序可能有多个功能，作为产品开发者，我们并不想因为某个功能的异常而使应用程序的所有功能都无法使用，这时可以使用try-catch结构对异常进行捕获，示例代码如下：
 

 

 
运行上面的代码，虽然有异常产生，但是并没有影响程序的继续运行。
 
对于 try-catch 结构，try 后面的代码块中需要放入可能产生异常的代码，如果没有异常产生，则try-catch结构并没有任何作用，如果try代码块中有异常产生，则程序会将异常进行捕获，并将异常对象传入catch代码块中。在catch代码块中，我们可以对异常问题进行处理，catch代码块执行完成后，程序不会受到影响，而是继续向后执行。
 
在try-catch结构的最后，还可以追加一个finally代码块，这个代码块会在try-catch结构执行完成之后执行。无论是否产生异常，finally代码块中的代码都会被执行，示例代码如下：
 

 

 
除某些错误的操作会产生系统异常外，在必要的时候，开发者也可以手动抛出自定义的异常终止程序，示例代码如下：
 

 

 
自定义异常通常用于功能性函数中，当调用者使用了错误的调用方式或调用者传递的参数不合规时，为了避免后续产生更加严重的错误，可以通过抛出异常提前终止程序，并对调用者起到警告作用。
 
2.1.10 使用函数
 
函数这个概念在数学中也有，一个函数通常描述了一种计算模式，数学中的函数有3个要素：定义域、值域和映射关系。编程中的函数与数学中的函数概念十分类似，其也有3个要素，分别为参数、函数体和返回值。
 
函数的实质是一段可复用的代码块，通过函数名，可以直接对函数进行调用，示例代码如下：
 

 

 
如上述代码所示，使用function关键字定义函数时并不会执行内部的代码，当对函数进行调用时内部的代码才会执行，使用函数名加小括号的方式可以直接调用函数。
 
上面示例的函数非常简单，其没有显式地定义参数和返回值，很多时候，函数的执行需要依赖外部传递的参数，在函数定义时，小括号中可以定义参数列表，示例代码如下：
 

 

 
有时候，函数需要将执行的结果返回外部，这时就需要使用return语句，示例代码如下：
 

 

 
在JavaScript中，函数其实也是一种对象，这也表示可以将一个函数赋值给某个变量，示例代码如下：
 

 

 
上面定义的函数没有名字，这种函数也被称为匿名函数，将这个函数赋值给 func 变量，后面可以直接通过func变量调用函数。
 
ECMAScript6中新增了箭头函数的语法，之所以称为箭头函数，是因为在定义时使用了符号“=＞”，示例代码如下：
 

 

 
从定义格式来看，箭头函数和普通函数并没有太大的区别，都是由参数、函数体和返回值组成的，但是箭头函数有其特殊的性质，其中，this的指向在函数声明时就已经固定，而普通函数中this的指向则在函数调用时才能确定，关于函数中this变量的内容，后面介绍对象的部分会详细讲解。
 
箭头函数也可以省略参数列表的小括号，并且如果函数体只有一行代码，那么函数体的大括号也可以省略，示例代码如下：
 

 

 
2.1.11 使用对象
 
JavaScript 中的数据其实都是对象，对象实际上就是属性与方法的包装。属性用来存储数据，方法用来描述行为，在开发中，对象也用来模拟实际应用中的事务。例如，一个教学系统软件中通常会有许多教师的信息，每个教师都可以是一个对象，示例代码如下：
 

 

 
使用点语法可以进行对象属性和方法的访问，也可以使用中括号的方式进行访问，示例代码如下：
 

 

 
①注意：
 
中括号中应是字符串类型的属性或方法名。
 
从上面的示例代码可以看到，在teaching方法中使用了this关键字，在普通函数中，这里的this关键字就是指调用此方法的对象本身，需要注意的是，这个对象并不一定始终是teacher1对象，示例代码如下：
 

 

 

 

 
上面的代码创建了两个教师对象，并将teacher1的teaching方法赋值给teacher2，这时当teacher2调用teaching方法时，其中的this就不再指teacher1对象，而是指teacher2对象，如果使用箭头函数定义teaching方法，则其中的this会始终指向当前词法作用域中的this对象。
 
2.1.12 定义类
 
类既可以理解为对象模板，也可以理解为对象工厂，即使用类可以方便生成对象，2.1.11节创建了两个教师对象，使用类来构造它们将更加方便，ECMAScript6 中提供了 class 关键字帮助开发者快速定义类，示例代码如下：
 

 

 
在使用 class 关键字定义类时，类名一般采用首字母大写的命名方式。在定义类时，开发者需要实现类中的constructor方法，这个方法被称为构造方法，用来进行对象的构造，类中还可以定义一些其他的自定义方法。在使用类创建对象时，使用new关键字加类名的方式即可调用构造方法进行创建。
 
在 JavaScript中，类也支持继承。继承是面向对象编程语言的基础特性，使用继承，子类可以直接使用父类中定义的对象属性和方法，继承能够使代码的复用性和程序的结构性更好。例如，教师也是人类，人类都会发起“问好”这个行为，我们可以再定义一个People类，让Teacher类继承它，示例代码如下：
 

 

 
2.1.13 解构赋值
 
解构赋值也是ECMAScript6的一种新特性，通常会使用点语法获取对象中属性的值，示例代码如下：
 

 

 
如果对象中属性很多，这种方法会非常麻烦，并且增加许多逻辑类型的冗余代码，使用解构赋值可以一次性解析对象进行属性取值，示例代码如下：
 

 

 
在进行对象的解构赋值时，左侧大括号中声明的变量名字只要和对象的属性名一致，即可直接完成解析与赋值。需要注意的是，如果声明的变量名在对象中并没有属性可以对应，则会被赋值为undefined，示例代码如下：
 

 

 
如果变量名与对象中的属性名不一致，也可以额外指定变量名，示例代码如下：
 

 

 
解构赋值也支持对象的嵌套，示例代码如下：
 

 

 
同样，对于数组的取值也可以使用解构赋值，语法上将大括号修改成中括号即可，示例代码如下：
 

 

 
2.1.14 Proxy代理对象
 
Proxy代理对象是ECMAScript6中的高级特性，可以对某个对象进行代理，之后可以拦截此对象的某些行为，使其实现额外的操作，最常用的场景是拦截对象属性的赋值和取值操作，控制对象属性值的有效性，示例代码如下：
 

 

 
上面的代码首先创建了一个teacher对象，之后使用Proxy代理对象对其进行了代理，代理中重写了get方法和set方法。get方法在对象属性取值的时候会被调用，set方法在对象属性赋值的时候会被调用。需要注意的是，直接对 teacher 对象属性的操作需要使用newTeacher对象，这样才能触发代理方法。
 
2.1.15 Promise承诺对象
 
使用 Promise 可以实现 JavaScript 异步编程。我们前面编写的所有代码都是同步进行的，也就是说，代码的执行是从上到下、从前到后的。在实际应用开发中，这种完全同步的编程方式往往具有很大的局限性，如大量数据的处理、网络信息的请求等耗时行为通常需要使用异步的方式进行处理，这样可以保证用户的界面交互不会被阻塞。下面的代码演示了Promise承诺对象的简单用法：
 

 

 
运行上面的代码，控制台的打印信息如下：
 

 

 
从打印信息可以看出，耗时任务首先被执行，但是并没有阻塞程序的继续运行，当程序运行结束后，会执行then方法中设置的回调。then方法有两个参数：第1个参数指定Promise任务执行完成后的回调，第2个参数指定Promise任务执行失败的回调。在构造Promise承诺对象时，其参数为函数对象，这个函数对象中有两个参数，第1个参数为成功回调，第2个参数为失败回调，开发者可以根据Promise中的逻辑执行情况确定执行成功或失败回调。
 
2.2 应用程序的骨架——WXML基础
 
WXML，全称是WeiXin Markup Language，是专门在小程序中使用的一套标签语言。如果读者有开发网页的经验，那么很容易理解 WXML。WXML中定义了一套完整的小程序基础组件标签，并且标签结合事件系统提供用户交互功能。在开发小程序页面时，第一步就是搭建页面结构，即编写WXML代码。
 
2.2.1 认识WXML
 
一个完整的 WXML 标签由开始标签和结束标签组成。在开始标签和结束标签之间可以编写标签的内容，也可以嵌套其他标签，以之前创建的 HelloWorld 小程序为例，其中index.wxml文件中的代码如下：
 

 

 
下面逐步解析上面的 5 行代码：＜！--内容--＞是 WXML 注释的写法，其中的内容并不会对程序产生任何影响，其作用只是帮助开发者阅读代码。index.wxml文件定义了3个组件，最外层使用view组件作为容器，并将其class属性设置为container，container实际上是WXSS样式表中定义的一个全局的容器样式。
 
在 view 容器内部，我们又嵌套了一个 text 组件和一个 button 组件。text 组件用来显示文本，其中，style属性可以设置文本的颜色、字体、字号等属性；button组件用来渲染可以进行用户交互的按钮，其中，bindtap属性用来绑定按钮单击方法。
 
每种标签都可以拥有其独特的属性，属性的设置一般都是通过 key="value"的方式在一组标签的开始标签中定义的。
 
2.2.2 将数据绑定到WXML界面中
 
小程序采用了响应式编程的设计思路，页面的展示是由数据进行驱动的，也就是说，如果数据产生变化，页面也会直接根据数据重新渲染。WXML提供了数据绑定的功能。
 
以HelloWorld程序为例，其中，文本标签显示的文本“HelloWorld”是写在text组件内部的，如果需要动态改变这个文本的值，那么需要将其定义在 index.js文件中，并绑定到index.wxml的text组件中，先修改index.js文件中页面函数中data属性的值，示例代码如下：
 

 

 
页面所需要的数据通常定义在 data 属性中，这个属性的更改可以直接触发页面的重绘。修改index.wxml文件中的代码，示例代码如下：
 

 

 
刷新模拟器，效果如图2-2所示，可以看到text组件已经成功绑定了textData数据。
 

 
 图2-2 为组件动态绑定数据


 
“{{}}”属性绑定的基本语法，不只是标签的内容，标签的属性也可以动态进行绑定，上面示例代码中的文本颜色属性就是通过textColor数据动态设置的，需要注意的是，属性的数据在绑定时，应将其放入引号内。还有一个细节需要注意，若主要标签绑定的数据值为undefined，则标签是不会被渲染的，示例代码如下：
 

 

 
2.2.3 WXML的逻辑能力
 
除可以直接绑定数据外，“{{}}”还拥有一些简单的逻辑能力，如使用运算符进行一些运算操作：
 

 

 
运行代码，效果如图2-3所示。
 

 
 图2-3 标签绑定数据中添加运算逻辑


 
WXML也支持进行条件渲染，即当满足判定条件时，此标签才被渲染，通过为标签添加wx：if属性设置条件，示例代码如下：
 

 

 
上面的示例代码将wx：if属性对应的值设置为false，刷新模拟器可以看到文本标签将不会被渲染，在通常情况下，wx：if属性绑定的数据是一个条件表达式，示例代码如下：
 

 

 
wx：if属性也可以和wx：elif、wx：else结合使用，从而实现更复杂的条件渲染逻辑，示例代码如下：
 

 

 
上面的代码会判定textData数据的长度，大于3个字符则在页面上显示textData数据拼接上“！一起来学习吧”，如果不大于3个字符但大于0个字符，则在页面显示textData的值，否则在页面显示“无数据”。
 
如果需要同时对多个标签进行条件渲染，则可以使用block标签进行包裹，然后控制block标签的渲染条件即可，示例代码如下：
 

 

 
在学习 JavaScript的语法时，我们了解到，分支和循环是程序流程控制的两大逻辑。对于WXML的渲染也是一样，WXML也支持循环渲染标签，这是小程序简单列表的基本开发方式，使用wx：for实现对数组的遍历，并循环渲染标签内部内容，首先在页面数据源中定义一个数据，示例代码如下：
 

 

 
修改index.wxml文件，示例代码如下：
 

 

 
wx：for属性会对数据进行遍历，并且自动生成两个临时变量：index和item。index为当前遍历数据元素的下标值，从0开始；item为当前遍历出的数据元素。运行上面的代码，效果如图2-4所示。
 
开发者也可以对数组遍历的临时变量名进行自定义：wx：for-index 用来自定义下标变量名，wx：for-item用来自定义元素变量名。示例代码如下：
 

 

 
和wx：if的逻辑一样，如果要进行多个标签的循环渲染，可以使用block标签将需要循环的代码块进行包裹，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图2-5所示。
 

 
 图2-4 循环渲染


 

 
 图2-5 组合标签循环渲染


 
2.2.4 WXML模板
 
对于组合复杂且复用性强的组件，可以将其定义为模板，在使用时直接使用模板即可，示例代码如下：
 

 

 

 

 
在上面的代码中，开始的template标签定义了一个模板，模板的名字为item，后面需要通过模板名指定要使用的模板，模板中可能会用到外面传递的一些数据，在使用模板时，通过设置data属性可以进行数据的传递，上面的示例代码演示了将遍历出的列表数据传递到模板内进行渲染。
 
上面的示例代码将模板定义在index.wxml文件中，但在实际开发中通常不会这样做，模板一般都是具有复用性的组件，为了便于复用，一般会将模板定义在单独的文件中，在需要使用时进行引用，首先在工程的根目录下创建一个新的文件夹，命名为 template，如图2-6所示。
 

 
 图2-6 新建模板文件夹


 
在template文件夹中新建一个WXML文件，命名为item.wxml，在其中编写如下代码：
 

 

 
修改index.wxml，示例代码如下：
 

 

 
import标签的作用是导入其他模板文件，在导入时需要注意路径的正确性，与之类似的还有include标签，include标签会将文件中除template标签和wxs标签外的所有内容直接复制到当前include的位置。例如，在工程根目录下新建一个命名为common的文件夹，用来存放公共组件，在其中新建一个命名为header.wxml的文件，编写的代码如下：
 

 

 
修改index.wxml文件，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图2-7所示。
 

 
 图2-7 引入公用组件


 
2.3 装裱与布局——WXSS基础
 
使用 JavaScript可以进行界面数据和交互逻辑的处理，使用WXML可以进行页面结构的搭建，使用 WXSS 可以进行页面布局和样式的细化调整。WXSS 是专供小程序使用的一套样式表语言，与网页开发中的CSS语法基本一致，只是针对小程序做了一些补充和修改。
 
2.3.1 WXSS与CSS
 
对于编写 CSS 代码来说，最重要的是掌握选择器的用法及熟悉样式属性的用法。WXSS与CSS的选择器和属性基本一致，相较于CSS，WXSS优化了尺寸单位，新增了样式导入。
 
关于尺寸，WXSS除支持CSS定义的全部尺寸单位外，还额外定义了一个自适应像素单位（rpx），可使用的尺寸单位如表2-5所示。
 

 表2-5 可使用的尺寸单位

 

 
通过表 2-5 列举的尺寸单位可以精准地控制组件的渲染尺寸，如修改 index.wxml 代码，示例代码如下：
 

 

 
在index.wxss中编写样式，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图2-8所示。
 

 
 图2-8 定义组件尺寸


 
上面的 display 属性设置组件的展示模式，默认 text 组件为行内元素，将其更改为块级元素使尺寸设置生效。
 
关于样式表的导入其实非常简单，组件的导入也一样，我们可以将一些通过的样式定义在公共样式表文件中，在需要使用的页面进行导入即可。例如，在common文件夹下，新建一个命名为common.wxss的文件，编写如下代码：
 

 

 
在index.wxss中直接进行引用即可，示例代码如下：
 

 

 
在引用时需要注意路径的正确性。
 
2.3.2 WXSS选择器
 
选择器的作用是匹配文档中的元素，最简单的选择器是元素选择器，示例代码如下：
 

 

 
上面WXSS代码设置页面中所有text组件文字颜色为绿色。在选择元素时，也可以进行组合选择，示例代码如下：
 

 

 
上面的代码设置页面中所有text组件和button组件的文本颜色为绿色。
 
类选择器会匹配元素的class属性，如下面的text组件设置其class属性为label：
 

 

 
使用符号“.”加上class名可以选中这个元素，示例代码如下：
 

 

 
id选择器会匹配元素的id属性，如下面的text组件设置其id属性为label：
 

 

 
使用符号“＃”加上id名可以选中这个元素，示例代码如下：
 

 

 
也可以通过标签的任意一个属性选中元素，示例代码如下：
 

 

 
上述代码的作用是选中所有设置id属性值的元素，也可以根据属性值进行精准选择，示例代码如下：
 

 

 
后代选择器可以精准地选中某个父标签下的子标签，修改 index.wxml 文件，示例代码如下：
 

 

 
上面的代码创建了两个 text 标签，其中一个包裹在 view 标签内，要选中它，可以使用后代选择器，示例代码如下：
 

 

 
与后代选择器对应的还有子选择器，后代选择器会选中父标签内所有的指定元素，无论层级结构如何；而子选择器只会选择父标签中的子元素，子元素的子元素不会被选择。示例代码如下：
 

 

 
兄弟选择器用在同级元素的选择中，修改index.wxml文件，示例代码如下：
 

 

 
使用如下选择器可以选中紧跟view组件后面的text组件元素：
 

 

 
2.3.3 WXSS背景相关属性
 
WXSS中提供了许多背景属性，开发者可以对组件的背景进行自定义。常用背景设置相关属性如表2-6所示。
 

 表2-6 常用背景设置相关属性

 

 
2.3.4 WXSS文本相关属性
 
文本相关属性用来对元素中的文字进行设置，其可以对文字的字体、字号、颜色、对齐方式、缩进等属性进行配置。文本相关属性如表2-7所示。
 

 表2-7 文本相关属性

 

 

 续表

 

 
2.3.5 WXSS边距与边框相关属性
 
边距用来控制组件与组件之间、组件与组件内部子组件之间的布局效果。边框相关属性用来设置组件的边界显示效果，如表2-8所示。
 

 表2-8 边框相关属性

 

 

 续表

 

 
2.3.6 WXSS元素定位相关属性
 
在默认情况下，小程序的页面布局和网页一样，是从上到下流式布局的。与CSS不同的是，WXSS 提供了一套弹性盒的布局方式，关于弹性盒布局，后面在介绍小程序页面布局技术时会详细介绍，本节仅列举设置元素显示和元素定位方式的相关属性，如表 2-9所示。
 

 表2-9 设置元素显示和元素定位方式的相关属性

 

 
相对定位可以使元素相对于其当前位置进行调整，通过设置 left、right、top、bottom属性分别进行左、右、上、下的调整，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图2-9所示。
 
fixed绝对定位相对于页面窗口进行定位，不会占据流式布局的空间，使用它可以将组件固定在页面窗口的某个位置，并且不会随页面的滚动而滚动。通过设置left、right、top、bottom属性分别进行相对页面窗口左、右、上、下距离的调整，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图2-10所示。
 

 
 图2-9 进行相对定位


 

 
 图2-10 相对于页面窗口的绝对定位


 
absolute绝对定位和fixed绝对定位类似，只是absolute是相对父容器的绝对定位，会跟随父容器滚动。
 
2.3.7 其他显示效果相关属性
 
WXSS中还定义了许多元素的尺寸设置、透明度设置等属性，如表2-10所示。
 

 表2-10 元素的尺寸设置、透明度设置等属性

 

第3章 小程序容器组件应用
 
从本章开始，将正式学习小程序界面开发。通过第 2 章的学习，我们已经具备了小程序开发的所有基本技能，本章将展开介绍小程序开发中容器组件的应用。容器组件的主要作用是作为容器，同时进行其他组件的组合和布局。
 
3.1 view视图组件
 
view视图组件是小程序界面系统中最基础的视图组件。学习组件，最重要的是学习组件的属性。小程序组件系统中有一些属性是公共的，即所有组件都用这些属性。小程序组件通用属性如表3-1所示。
 

 表3-1 小程序组件通用属性

 

 
3.1.1 view视图组件核心属性
 
view视图组件中提供的常用属性如表3-2所示。
 

 表3-2 view视图组件中提供的常用属性

 

 
3.1.2 组件flex布局
 
view视图组件常作为布局容器用来布局和组合其他子组件。例如，进行简单的、从上到下的列布局，首先在index.wxml中编写如下测试代码，搭建页面结构：
 

 

 

 

 
上述代码定义了一个容器 view 视图，并在其中定义了 3 个 view 子视图，为其设置class属性后，在index.wxss文件中编写如下代码：
 

 

 
运行代码，效果如图3-1所示。
 

 
 图3-1 进行 flex列布局


 
上述代码使用了flex布局，在这种布局模式下，可以将布局容器想象成一个有弹性的盒子，其尺寸大小由其中的子组件决定，子组件的宽度或高度会将父容器撑满。使用flex布局需要将组件样式表中的display属性设置为flex。flex布局中有如下几个重要的属性需要了解。
 
1.flex-direction
 
flex-direction属性用来设置布局的主轴方向，即子元素的排列方向，其可选值有如下几种：row、row-reverse、column、column-reverse。row表示行布局，子元素从左向右排列；row-reverse也表示行布局，子元素从右向左排列；column表示列布局，子元素从上到下排列；column-reverse也表示列布局，子元素从下到上排列。
 
2.flex-wrap
 
flex-warp设置换行模式：默认值为nowarp不进行换行；设置为warp，当元素尺寸溢出时会进行换行；设置为warp-reverse则会逆向进行换行，即第一行在下。
 
3.justify-content
 
justify-content属性设置子元素在主轴方向上的对齐方式：flex-start表示左对齐；flex-end表示右对齐；center表示居中对齐；space-between表示两端对齐；space-around表示等间隔对齐。
 
4.align-items
 
align-items设置元素在次轴上的对齐方式，次轴方向与主轴方向垂直：设置flex-start为正方向对齐，行布局则表示从左到右，列布局则表示从上到下；flex-end 的对齐方向与flex-start相反；center则进行居中对齐。
 
5.align-content
 
align-content 属性比较难理解，它用来设置当弹性盒中有多个轴线时的内容整体对齐方式。例如，如果出现了换行，这个属性可以设置整体的对齐方式，设置为stretch则内容会整体充满，设置为flex-start表示正方向对齐，设置为flex-end表示逆方向对齐，设置为center表示居中对齐，设置为space-between表示两端对齐，设置为space-around表示等间隔对齐。
 
上面介绍的这些属性都是用在作为容器的组件上的，对于flex布局的子组件，也有一些属性可以用来设置，如表3-3所示。
 

 表3-3 flex布局相关属性

 

 
3.2 可滚动的容器视图组件
 
小程序的默认布局框架提供了很好的延展性。因此，即使不使用滚动容器组件，当内容区域的尺寸大于窗口尺寸时，内容区域就默认会变得可以滚动。小程序开发框架中也提供了一些用于将窗口的某一部分作为可滚动区域的组件。
 
3.2.1 scroll-view滚动视图组件
 
scroll-view 是一个容器组件，在使用时必须为其设置明确的尺寸，即 style 列表中的width属性和height属性。下面的代码演示了scroll-view的基础用法。首先，在index.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
其次，在index.wxss文件中编写如下样式表：
 

 

 
运行上述代码，在页面上的 scroll-view 区域内可以进行水平方向和垂直方向上的滚动。scroll-view中如果添加了scroll-x则表示允许水平方向上的滚动，如果添加了scroll-y则表示允许垂直方向上的滚动。scroll-view组件中的常用属性如表3-4所示。
 

 表3-4 scroll-view组件中的常用属性

 

 
在使用scroll-view滚动视图时，需要注意以下3点。
 
● 滚动视图必须设置明确的尺寸。
 
● scroll-into-view定位属性的优先级要高于scroll-top/scroll-left。
 
● scroll-top/scroll-left设置的值必须为数值，不能带单位。
 
3.2.2 swiper轮播组件
 
swiper是一个更加高级的滚动容器组件，在引用开发中经常会使用到轮播组件，swiper将轮播组件的自动播放、滑动交互、面板知识点等都进行了封装，使用十分方便，示例如下。首先，在index.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 

 

 
其次，在index.wxss文件中添加如下样式表的定义：
 

 

 
①注意：
 
swiper中只能放置swiper-item组件，swiper-item组件作为轮播组件中的元素视图可以继续嵌套其他组件。swiper-item组件的item-id属性作为元素的唯一标识，用来进行元素的定位。
 
swiper组件的常用属性如表3-5所示。
 

 表3-5 swiper组件的常用属性

 

 
3.2.3 movable-view可拖曳组件
 
movable-view组件允许用户在一定范围内进行组件的拖住放置。movable-view组件必须放置在movable-area容器组件内，示例如下。首先，在index.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
其次，在index.wxss文件中添加如下样式表：
 

 

 
运行上述代码，可以尝试在窗口中进行色块的拖曳移动。
 
在使用 movable-area 时，必须明确为其指定尺寸。如果 movable-view 的尺寸小于movable-area的尺寸，则用户可以在movable-area范围内进行movable-view组件的拖曳放置；如果movable-view的尺寸大于movable-area的尺寸，则其表现效果与scroll-view基本一致。
 
movable-view组件的常用属性如表3-6所示。
 

 表3-6 movable-view组件的常用属性

 

 

 续表

 

 
3.3 浮层视图组件
 
一般情况下可能不需要使用浮层视图。浮层视图组件主要用于自定义原生组件。在小程序开发中，一些提供特殊功能的组件会采用原生组件的方式进行渲染，原生组件包括map、video、canvas、camera、live-player、live-pusher。
 
例如，map组件专门用来创建地图视图，作为原生组件，map组件内部是不能嵌套一般的小程序视图组件的，原生组件的层级非常高，向其中加入其他视图组件不会产生任何效果。
 
①注意：
 
对于原生组件，模拟器和真机的表现形式差异很大，所以最好使用真机进行测试。
 
3.3.1 cover-view浮层文本视图
 
cover-view组件专门用于在原生组件上添加文本浮层，也可以继续进行嵌套，示例代码如下。在index.wxml文件中编写如下测试代码：
 

 

 
map组件会在页面上渲染出一个地图视图，运行上面的代码可以看到地图效果。
 
cover-view组件支持定位、布局及文本样式的设置，如果要在原生组件上覆盖图片视图，则需要使用cover-image组件。
 
3.3.2 cover-image浮层图片视图
 
cover-image组件的使用和应用场景与cover-view基本一致，其拥有加载图片的功能。示例代码如下：
 

 

 
运行上述代码，可以看到图片会被加载到地图视图上。cover-image组件的常用属性如表3-7所示。
 

 表3-7 cover-image组件的常用属性

 

 
cover-image组件与cover-view组件通常会组合使用，用来扩展和定制原生组件的功能。
第4章 小程序中的视图组件
 
组件是页面的基础，在开发面向用户的应用程序时，为用户提供一个简洁、高效且大方美观的界面非常重要，俗话说“人靠衣装马靠鞍”，漂亮的界面可以为用户留下非常好的第一印象。
 
小程序开发框架中提供了非常丰富的组件库，这些组件设计美观且使用方便。本章将对小程序中的独立视图组件进行系统的介绍，熟练掌握这些组件的应用可以为开发复杂界面奠定良好的基础。
 
4.1 基础视图组件
 
基础视图组件是指使用简单，并且不需要和其他视图组件结合就可以独立使用的一部分组件，这部分组件是组成界面的基础元素。
 
4.1.1 icon组件
 
icon是小程序组件库中提供的一个创建指定意义小图标的组件。组件库中默认定义了9种类型的图标，开发者可以根据需要进行使用，并且可以对其颜色进行自定义。
 
在测试工程中创建一个新的页面，命名为icon，创建页面的方法非常简单：首先，在pages文件夹下新建一个命名为icon的目录，在icon目录下右击，选择新建Page，命名为icon即可，创建完成后，开发工具会自动生成4个基础文件，并且在app.json文件中注册icon页面；其次，为了方便测试页面，可以修改开发工具的编译模式，在开发工具的工具栏上选择“添加编译模式”，如图4-1所示。
 

 
 图4-1 添加编译模式


 
在弹出的窗口中，将模式名称命名为 icon，启动页面设置为 icon 页面，其他无须修改，单击“确定”保存模式即可，如图4-2所示。
 

 
 图4-2 自定义编译模式


 
之后项目将默认以icon页面作为启动页，这样可以方便观察与调试。
 
在icon.js文件中加载如下初始化数据：
 

 

 
上面的数据定义了icon的所有可用类型，每种类型对应不同样式的图标，在icon.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上面的代码根据数据源个数循环创建了一组 icon 图标组件，并将其布局在界面上，icon 组件的 size 属性设置图标的尺寸，color 属性设置图标的颜色，type 属性设置图标的类型，在icon.wxss文件中编写如下代码：
 

 

 
运行代码，效果如图4-3所示。
 

 
 图4-3 icon组件的运行展示


 
4.1.2 text组件
 
text 组件的主要作用是展示文本。在测试工程中新建一个 text 页面，在 text.wxml 文件中编写如下代码：
 

 

 
上述代码创建了一段简单的文本视图，效果如图4-4所示。
 

 
 图4-4 text组件的运行效果


 
text组件中只能够嵌套text组件，通过text组件嵌套的方式可以在一段文本中设置不同风格的多段文本块。
 
默认文本组件只能够进行文本的显示，不可以进行交互，但可以添加 selectable 属性使其支持文本选中，选中文本后可以进行复制、查询等操作。
 
4.1.3 rich-text组件
 
前面提及，text 组件中只能嵌套 text 组件，虽然可以通过 text 组件的 style 属性定制文本的展示样式，但是其功能依然有限，如无法在文本中插入图片、超链接等。小程序组件库中还提供了一个专门用来创建富文本的组件：rich-text组件。
 
rich-text组件允许在文本中插入常用的HTML节点，包括图片、段落、超链接等。rich-text组件的使用也非常简单，可以通过定义一组HTML节点创建富文本组件。
 
在测试工程中新建一个rich-text页面，在rich-text.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上面的代码设置了rich-text组件的nodes属性，这个属性对应的数据定义在rich-text.js文件中：
 

 

 
运行代码，效果如图4-5所示。
 

 
 图4-5 rich-text组件的运行效果


 
如上述代码所示，rich-text 组件通过一组节点进行定义，节点由对象描述，节点对象可配置的属性如表4-1所示。
 

 表4-1 节点对象可配置的属性

 

 
rich-text组件支持的HTML标签如表4-2所示。
 

 表4-2 rich-text组件支持的 HTML标签

 

 
4.1.4 progress组件
 
progress 组件用来创建进度条视图，其使用非常简单，并且提供了丰富的可定制化的属性，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-6所示。
 

 
 图4-6 progress组件的运行效果


 
progress组件的常用属性如表4-3所示。
 

 表4-3 progress组件的常用属性

 

 
4.1.5 button组件
 
button是小程序组件库提供的一个封装完善的按钮组件，其实，在小程序开发中，并非只有 button 组件才能作为用户交互的按钮，自定义的 view 组件都可以通过绑定用户交互事件的方式接收用户的操作。除提供最基础的交互功能外，button组件还封装了许多微信官方提供的服务接口，如进行用户登录、进行当前页面的分享等。
 
在测试工程中新建一个button页面，在button.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
运行代码，效果如图4-7所示。
 

 
 图4-7 button组件的运行效果


 
button组件的 size属性用来设置组件的尺寸，可选值有 default和 mini，default为默认尺寸的按钮组件，mini为小尺寸按钮。type属性设置按钮的风格，风格会影响按钮的渲染颜色：primary 风格的按钮会被渲染为绿色，default 风格的按钮会被渲染为白色，warn风格的按钮会被渲染为红色。
 
plain属性用来设置按钮的背景色是否透明。除了这些属性，button组件还可配置其他属性，如表4-4所示。
 

 表4-4 button组件可配置属性列举

 

 
表4-4列举了button组件的基础属性，button组件更多是用来作为特殊微信服务的入口，如上面的实例代码，当单击页面上的按钮时会弹出分享弹窗，button组件可以通过设置open-type属性使用微信开发功能，open-type支持的功能如表4-5所示。
 

 表4-5 open-type支持的功能

 

 
调用微信开放功能，通常需要配置button组件的属性一起使用，button组件中与微信开放功能相关的属性如表4-6所示。
 

 表4-6 button组件中与微信开放功能相关的属性

 

 

 续表

 

 
4.2 用户输入相关组件
 
用户与程序进行交互的方式主要有两种：通过手势进行交互或通过输入数据进行交互。本节主要介绍小程序开发中常用的用户输入相关组件，如为用户提供选择的选择器组件、进行用户输入的表单组件等。
 
4.2.1 checkbox组件
 
checkbox组件用来创建复选框，复选框是指一组支持多选的选项列表，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-8所示。
 

 
 图4-8 checkbox组件的运行效果


 
checkbox组件需要放入check-group组件中使用，check-group组件通过设置bindchange属性指定当用户对组内选项框操作后的回调函数，在回调函数中会将选中的复选框的value属性值传递进来。
 
checkbox组件的常用属性如表4-7所示。
 

 表4-7 checkbox组件的常用属性

 

 
4.2.2 radio组件
 
checkbox 组件用来创建可以多选的选项组，radio 组件用来创建只能单选的选项组。radio的用法和checkbox基本一致，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-9所示。
 

 
 图4-9 radio组件的运行效果


 
radio组件也需要放入radio-group组件中组合成单选选项组，同一个组中的选项互斥，用户只能选中其中的一项。radio-group也可以绑定bindchange属性设置用户选择的回调函数，回调函数会将用户选中的选项的value值包装在事件对象中传入。
 
radio组件的常用属性如表4-8所示。
 

 表4-8 radio组件的常用属性

 

 
4.2.3 input组件
 
input组件是一个原生组件，用来接收用户使用键盘输入的内容，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-10所示。
 

 
 图4-10 input组件的运行效果


 
上述示例代码创建了一个最基本的input输入框组件，用户单击输入框后会唤起键盘，操作键盘进行输入框文本的键入，开发者可以绑定多种回调方法接收用户的交互事件。input组件的常用属性如表4-9所示。
 

 表4-9 input组件的常用属性

 

 

 续表

 

 
4.2.4 switch组件
 
switch组件用来创建开关视图，其使用非常简单，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-11所示。
 

 
 图4-11 switch组件的运行效果


 
switch组件的常用属性如表4-10所示。
 

 表4-10 switch组件的常用属性

 

 
4.2.5 label组件
 
label组件是一个辅助组件，用来对 button组件、checkbox组件、radio组件和 switch组件进行扩展。这4个交互组件上面都有介绍，它们的使用虽然简洁，功能也比较强大，但是交互的定制上有一些局限性。例如，若要触发按钮事件，用户必须对button组件本身进行交互；若要操作选择框，用户必须直接单击上面列举的选择框组件。
 
如果想要实现用户交互某个自定义的组建时触发上述组件的交互事件，那么可以使用label组件作为上面4种组件的标签。示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-12所示。
 

 
 图4-12 label组件的运行效果


 
单击 label组件可以直接操作 checkbox组件、radio组件和 switch组件，label组件关联其他交互组件的方式有两种：一种是将要被关联的交互组件放入 label 标签内部，也可以继续添加其他组件；另一种是通过指定for属性，for属性的值用来标记其他交互组件的id，通过id关联其他交互组件对其进行控制。
 
4.2.6 slider组件
 
slider 组件允许用户通过拖曳设置滑块的值，并且提供了丰富的接口对其取值范围、步长、颜色等属性进行设置。示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-13所示。
 

 
 图4-13 slider组件的运行效果


 
从UI展现来看，slider组件与progress组件十分相似，不同的是，slider组件可交互，用户可以操作其上的滑块进行拖曳。slider组件的常用属性如表4-11所示。
 

 表4-11 slider组件的常用属性

 

 
4.2.7 textarea组件
 
input 是小程序开发框架提供的一种文本输入组件，其特点是只允许用户输入单行文本，如果用户输入的文本宽度大于输入框本身的宽度，文字会水平进行滚动，这样的组件适用于输入简要文本的场景。
 
在实际开发中，很多情况需要用户输入长文本，如在社交类应用程序中用户发布动态、在阅读类应用程序中用户发表文章等，textarea组件支持用户输入多行文本。
 
textarea组件的使用与input组件的使用基本一致，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-14所示。
 

 
 图4-14 textarea组件的运行效果


 
需要注意的是，当用户输入的文本过长，超过textarea的高度时，textarea会自动支持垂直滚动。与input组件一样，textarea组件中也有许多可配置的属性，如表4-12所示。
 

 表4-12 textarea组件的常用属性

 

 
4.3 选择器组件
 
小程序组件库中提供了适合各种场景使用的选择器组件，如时间选择、日期选择、城市选择等，开发者也可以根据实际需求为选择器提供自定义的数据源。
 
4.3.1 普通选择器
 
普通选择器用来展示开发者提供的一组简单选项，以性别选择为例，在测试工程中创建一个新的页面，命名为picker，在picker.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
picker就是小程序中的选择器组件，通过 mode属性设置不同的模式，其中，selector为普通选择器模式，选择器的属性通过range属性设置，在picker.js文件的data对象中添加如下属性：
 

 

 
实现绑定的change（）函数如下：
 

 

 
运行上述代码，当单击页面上的文本时，会弹出选择列表。运行代码，效果如图4-15所示。
 

 
 图4-15 普通选择器的运行效果


 
从图4-15可以看到，选择器中选项的值就是range属性指定的数组中字符串的值，如果数组中存放的不是普通字符串，而是对象，也可以指定选择器选择对象的某个属性作为选项进行显示。例如，修改data数据的示例代码如下：
 

 

 
修改picker.wxml文件，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-16所示。
 

 
 图4-16 用对象属性作为选项的值


 
普通模式的选择器组件的常用属性如表4-13所示。
 

 表4-13 普通模式的选择器组件的常用属性

 

 
4.3.2 多列选择器
 
普通选择器只支持单列数据选择，但很多时候需要为用户提供多列选择项目。例如，省份城市选择器，第 1 列需要用户选择省份，第 2 列需要用户选择当前省份下的城市。picker组件也提供了多列模式，设置mode属性为multiSelector即可。
 
在picker.js文件中添加一组省市数据和一个数组标记默认选择的省市，示例代码如下：
 

 

 
多列选择器使用二维数组的方式组织数据，其中，每个数组定义选择器中每列的所有选项，currentCity用来标记每列的选中位置。在picker.wxml文件中添加组件标签，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-17所示。
 

 
 图4-17 多列选择器的运行效果


 
多列模式下的选择器组件的常用属性如表4-14所示。
 

 表4-14 多列模式下的选择器组件的常用属性

 

 
4.3.3 时间选择器
 
时间选择器专门为用户提供进行时间的选择，其需要设置picker组件的mode属性为time，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-18所示。
 

 
 图4-18 时间选择器的运行效果


 
时间模式下的选择器组件的常用属性如表4-15所示。
 

 表4-15 时间模式下的选择器组件的常用属性

 

 
4.3.4 日期选择器
 
日期选择器与时间选择器的用法基本一致，为用户提供年、月、日的选择，设置picker组件的mode属性为date即可，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-19所示。
 

 
 图4-19 日期选择器的运行效果


 
日期选择器的常用属性如表4-16所示。
 

 表4-16 日期选择器的常用属性

 

 
4.3.5 地区选择器
 
前面已经介绍了多种场景下使用的选择器组件，通过多列选择器可以根据需要定制各种复杂的选择器组件。起始，对于地区选择，小程序也提供了专门的选择器供开发者直接使用，将mode属性设置为region即可，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图4-20所示。
 

 
 图4-20 地区选择器的运行效果


 
地区选择器的常用属性如表4-17所示。
 

 表4-17 地区选择器的常用属性

 

 
4.3.6 选择器视图
 
通过上面的介绍可知，picker组件是系统封装好的一个弹窗组件。小程序组件库中也提供了直接定制选择器视图的组件：picker-view。
 
picker-view是一个直接显示在页面上的选择器视图，其内只能嵌套picker-view-column组件，picker-view-column用来描述选择器视图中的一列，其内可以放置其他任意组件，也可以使用循环的方式放入一组子组件。示例代码如下：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图4-21所示。
 

 
 图4-21 自定义选择器视图的运行效果


 
picker-view组件的常用属性如表4-18所示。
 

 表4-18 picker-view组件的常用属性

 

第5章 高级视图组件
 
第 4 章通过组合使用小程序开发框架中提供的独立组件进行简单页面的开发。本章主要介绍与界面开发相关的高级组件，包括与界面跳转相关的导航组件，与多媒体相关的音频、图片、视频、相机组件，以及演示如何使用画布组件进行自定义界面的绘制。
 
本章介绍的大部分组件都将使用原生功能，学习完本章，小程序的界面开发将告一段落，熟练掌握小程序界面开发技术是开发一款优质小程序应用的基础，后面的实战章节将综合使用所学习的各种组件开发更复杂、更有应用价值的界面。
 
5.1 导航组件
 
学习导航组件之前，应先明确一个新的概念：导航。导航用来管理应用页面之间的跳转逻辑。在小程序开发中，页面的跳转通常有两种方式：一种是使用导航组件创建导航视图控件，当用户与组件进行交互时触发页面的跳转；另一种方式是使用 JavaScript调用系统提供的方法，直接进行页面的跳转。
 
5.1.1 navigator导航组件
 
本章继续使用第 4 章创建的测试工程，新建一个 navigator 页面，在其中编写如下测试代码：
 

 

 
上述代码在页面上创建了一个导航组件，当用户单击导航组件时，将跳转到另外一个测试界面。其中，url属性需要设置为要跳转的界面路径。
 
navigator组件的常用属性如表5-1所示。
 

 表5-1 navigator组件的常用属性

 

 

 续表

 

 
需要注意的是，当target为miniProgram时设置extra-data属性才有效，这时被打开的小程序可以在其app.js中的onLaunch和onShow方法中获取传递的数据。
 
若要使当前小程序拥有跳转到其他小程序的能力，需要将要跳转的小程序的AppId配置到 app.json 配置文件中，在配置列表中添加 navigateToMiniProgramAppIdList 属性，将需要跳转的AppId填入此列表中，最多支持配置10个外部小程序。
 
5.1.2 导航跳转方式
 
导航支持6种跳转方式，open-type属性可配置的值如表5-2所示。
 

 表5-2 open-type属性可配置的值

 

 
需要注意的是，switchTab是唯一用来切换标签栏的跳转方式，navigate、redirectTo等方式都不可以跳转到标签页面。标签页面在app.json配置文件中进行配置，使用tabBar字段，示例代码如下：
 

 

 
在介绍配置文件时已对tabBar的配置进行了介绍，小程序可以配置2～5个标签页面。本节不再重复介绍。
 
5.2 多媒体相关组件
 
小程序中的组件可以为开发者提供多媒体相关服务。例如，使用image组件展示图片、使用 audio 组件播放音频、使用 video 组件播放视频等。多媒体组件大多采用原生组件实现，因此会为用户带来极致、流畅的体验。本节将逐一介绍这些多媒体组件的应用。
 
5.2.1 image组件
 
image 组件用来渲染图像，其中也提供了大量缩放与裁剪图片的功能。在测试工程中新建一个命名为image的页面，编写如下测试代码：
 

 

 
需要注意的是，image组件既可以加载本地图片也可以加载远程图片，src路径要确保正确，在小程序开发中，建议将图片资源都通过远程的方式进行加载，保证小程序包打包后的尺寸足够小。运行代码，效果如图5-1所示。
 

 
 图5-1 image组件的运行效果


 
image 组件可以通过设置下面列举的两个属性绑定回调事件，从而监听图片加载的过程，如表5-3所示。
 

 表5-3 image组件绑定事件

 

 
image组件的 mode属性用来控制图片的缩放与裁剪模式，image组件的裁剪模式如表5-4所示。
 

 表5-4 image组件的裁剪模式

 

 
除了上面介绍的属性，image组件还可以通过设置lazy-load属性优化性能，这个属性需要设置一个布尔值，设置为true则表示进行懒加载，即当图片组件即将进入屏幕的可视区域后再进行加载，在实际开发中，可以根据具体场景决定是否使用懒加载的方式渲染图片。
 
5.2.2 audio组件
 
audio 组件用来播放音频，通常情况下，audio 组件需要与 AudioContext 对象配合使用。audio组件提供界面展示与用户交互功能，开发者使用 AudioContext对象进行音频播放控制。
 
新建一个命名为audio的测试页面，在audio.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上述代码在页面中创建了一个audio组件，必须对其id属性进行设置，在audio.js文件的onLoad方法中编写如下逻辑代码：
 

 

 
使用wx.createAudioContext方法创建一个audio上下文AudioContext对象，其中，参数为要关联的audio组件的id值，之后可以使用这个上下文对象对audio组件进行操作，如上述示例代码，当页面加载完成后会自动播放音频。
 
运行代码，效果如图5-2所示，并且在页面加载完成后，会开始播放网络音乐。需要注意的是，上面测试代码使用的音频来自互联网，不能保证其一直有效，如果发现音频无法播放，可以尝试将audio组件的src属性设置为其他可用的音频地址。
 

 
 图5-2 audio组件的运行效果


 
audio组件的常用属性如表5-5所示。
 

 表5-5 audio组件的常用属性

 

 
当音频播放发生异常时，组件会回调binderror属性设置的函数，其会将错误类型进行传递。音频异常码如表5-6所示。
 

 表5-6 音频异常码

 

 
AudioContext对象为开发者提供了控制 audio组件的接口。AudioContext对象可调用的方法如表5-7所示。
 

 表5-7 AudioContext对象可调用的方法

 

 
在实际开发中，音频组件的页面展示部分通常需要完全自定义，这时可以将audio的controls属性设置为 false，完全隐藏 audio组件的原始视图，通过使用 AudioContext对象与自定义组件的交互方法实现完全自定义的音频播放器组件。
 
5.2.3 video组件
 
小程序中提供的video组件用于播放视频。与audio组件的使用方法类似，video组件也是用上下文对象控制其播放逻辑。新建一个命名为video的页面，在video.wxml文件中编写如下测试代码：
 

 

 
上面的示例代码在播放器中增加了显示弹幕的功能，在 video.js文件中进行弹幕输入的初始化，示例代码如下：
 

 

 

 

 
在onLoad方法中编写如下逻辑代码：
 

 

 
运行代码，效果如图5-3所示。
 

 
 图5-3 video组件的运行效果


 
与 audio 组件相比，video 组件提供了更多的可配置属性，并且集成了播放弹幕的功能。video组件的常用属性如表5-8所示。
 

 表5-8 video组件的常用属性

 

 

 续表

 

 

 续表

 

 
video 组件支持大部分主流的视频格式，与 audio 组件一样，开发者也可以通过VideoContext上下文对象控制video组件的行为，VideoContext对象可调用的方法如表5-9所示。
 

 表5-9 VideoContext对象可调用的方法

 

 
5.2.4 camera组件
 
camera组件用来调用设备的相机功能。使用camera，可以非常方便地实现拍照、拍视频、扫码等定制化的多媒体相关功能。新建一个命名为camera的测试页面，编写如下测试代码：
 

 

 
使用相机功能需要得到用户的授权，因此第一次使用camera组件时会弹出授权弹窗，如果用户允许应用程序使用相机，则在页面上可以看到实时的相机画面。camera组件的常用属性如表5-10所示。
 

 表5-10 camera组件的常用属性

 

 
camera组件也有对应的上下文对象对其进行控制。需要注意的是，一个页面中最多只允许有一个camera组件，因此无须使用id再标记其唯一性，示例代码如下：
 

 

 
wx.createCameraContext方法用来创建CameraContext上下文对象。CameraContext对象可调用的方法如表5-11所示。
 

 表5-11 CameraContext对象可调用的方法

 

 

 续表

 

 
5.2.5 直播相关组件
 
小程序提供了直播功能的相关组件，使用这些组件，开发者可以非常方便地实现复杂的直播功能。开发者若要使用直播功能，必须符合指定的类目要求。支持使用直播功能的小程序类别包括社交、教育、医疗、金融、汽车、政府主体和工具。
 
小程序需要先在微信后台通过审核，之后在小程序后台的“开发”→“接口设置”中可以开启直播功能。
 
为小程序添加直播功能需要使用live-pusher与live-player两个组件。首先，直播分为录制方与观看方。录制方使用live-pusher组件进行视频的录制，将视频流推入直播推流地址；观看方使用live-player组件从推流播放地址拉取视频流进行播放。
 
live-pusher组件的调用需要获取用户的相机与录音权限，常用属性如表5-12所示。
 

 表5-12 live-pusher组件的常用属性

 

 

 续表

 

 
错误码的定义如表5-13所示。
 

 表5-13 错误码的定义

 

 
状态码的定义如表5-14所示。
 

 表5-14 状态码的定义

 

 

 续表

 

 
网络状态信息中定义的属性如表5-15所示。
 

 表5-15 网络状态信息中定义的属性

 

 
可以通过wx.createLivePusherContext方法获取当前页面的LivePuserContext上下文对象，使用上下文对象可以对直播推流组件进行控制。LivePuserContext 上下文对象可调用的方法如表5-16所示。
 

 表5-16 LivePuserContext上下文对象可调用的方法

 

 

 续表

 

 
live-player 组件用来从直播流地址加载直播视频，其与 video 组件的使用方式基本一致。live-player组件的常用属性如表5-17所示。
 

 表5-17 live-player组件的常用属性

 

 
使用wx.createLivePlayerContext方法创建当前页面的LivePlayerContext上下文对象。LivePlayerContext上下文对象可调用的方法如表5-18所示。
 

 表5-18 LivePlayerContext上下文对象可调用的方法

 

 
关于直播的后台开发比较复杂，若需要快速开发一款直播小程序，可以选择第三方的直播后台服务，如使用腾讯云直播。可以在如下地址登录腾讯云后台：
 
https://cloud.tencent.com/
 
使用微信登录后，开通云直播服务（首先需要进行实名认证），在云直播服务管理后台，选择其中的辅助工具可以进行推流域名与播放域名的配置，如图5-4所示。
 

 
 图5-4 进行直播服务域名配置


 
域名配置完成后，将生成的推流地址和播放地址配置在小程序的相关组件中即可实现直播功能。
 
5.3 地图组件
 
很多应用程序都需要使用地图服务，小程序组件库中提供的地图组件拥有丰富的定制化接口，所以在小程序中使用地图组件非常方便。
 
5.3.1 map组件的应用
 
map组件允许开发者通过经度和纬度将其对应位置的地图渲染到页面中，并且可以根据需要在地图上添加标记点、线路、多边形等。
 
在测试工程中新建一个命名为map的页面，在map.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
在上面的测试代码中，markers属性用来设置地图上的标记点，polyline属性用来在地图上添加线条。在map.js中定义数据，示例代码如下：
 

 

 
map组件的常用属性如表5-19所示。
 

 表5-19 map组件的常用属性

 

 

 续表

 

 
①注意：
 
地图组件是原生组件，如果要向其上添加自定义的视图，需要使用cover-view组件进行封装。
 
5.3.2 向地图上添加标记点
 
map组件的 markers属性用来配置地图中的标记点，标记点在实际地图应用中非常重要，如标记附近餐厅的位置、进行用户目的地的标记等。markers 属性需要设置为一个数组，数组中存放标记对象。map组件中标记点可配置的属性如表5-20所示。
 

 表5-20 map组件中标记点可配置的属性

 

 
标记点对象的 callout 属性用来设置当用户单击标记点后弹出的附加窗口，该对象可配置属性如表5-21所示。
 

 表5-21 关于标记点callout窗口的可配置属性

 

 
标记对象的 label 属性用来设置标记旁边附加文本视图。标记 label 的相关属性如表 5-22所示。
 

 表5-22 标记label的相关属性

 

 
5.3.3 向地图上添加线段
 
前面的示例代码使用 polyline 属性向地图上添加线段，polyline 属性需要设置为一个数组，数组中存放line对象，每个line对象描述一组线段。line对象可配置属性如表5-23所示。
 

 表5-23 line对象可配置属性

 

 
5.3.4 向地图上添加闭合多边形
 
map组件也支持在地图上添加多边形覆盖物。例如，有时需要在地图上标注某个区域，这时就可以设置 map 组件的 polygons 属性，这个属性需要设置为一个数组对象，数组中存放定义多边形的图形对象，示例代码如下：
 

 

 
多边形对象可配置的属性如表5-24所示。
 

 表5-24 多边形对象可配置的属性

 

 
5.3.5 向地图上添加圆形
 
map组件的circles属性用来向地图上添加圆形，示例代码如下：
 

 

 
圆形对象可配置的属性如表5-25所示。
 

 表5-25 圆形对象可配置的属性

 

 
5.3.6 MapContext对象
 
通过调用 wx.createMapContext 方法可以获取当前页面中地图组件的上下文对象，由于在同一个界面中可能同时存在多个地图组件，所以 wx.createMapContext 方法需要传入map组件的id值作为参数。
 
MapContext对象可调用的方法如表5-26所示。
 

 表5-26 MapContext对象可调用的方法

 

 
5.4 canvas组件
 
在小程序开发中，我们可以使用canvas组件进行自定义图像的绘制。虽然小程序组件库提供了非常丰富的组件供开发者使用，但为了实现一些样式复杂的自定义组件，我们需要自己对组件的展现效果进行绘制，canvas组件就为开发者提供了一组绘制图像的接口。
 
5.4.1 使用canvas组件
 
在测试工程中创建一个命名为canvas的页面，在canvas.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上述代码创建了一个宽度充满页面，高度为400px的canvas组件，canvas组件也被称为画布组件，有了画布，我们需要通过 CanvasContext 上下文对象在画布上绘制图像，示例代码如下：
 

 

 
运行上述代码会在页面上绘制宽和高均为100px的矩形，如图5-5所示。
 

 
 图5-5 canvas绘制的矩形


 
关于CanvasContext上下文对象的应用，后面会专门介绍。CanvasContext上下文对象可配置的属性如表5-27所示。
 

 表5-27 CanvasContext上下文对象可配置的属性

 

 
5.4.2 CanvasContext上下文对象详解
 
canvas 组件的核心是通过 CanvasContext 上下文对象进行自定义图像的绘制，CanvasContext上下文对象中提供了一组属性用来对绘制的画笔进行配置，如表5-28所示。
 

 表5-28 CanvasContext上下文对象可调用方法

 

 
除了可以通过表5-28列举的属性对画笔进行配置，还可以调用表5-29中列举的方法进行设置。
 

 表5-29 画笔可配置属性

 

 
进行了上面的配置后，我们就可以使用 CanvasContext 上下文对象的相关方法进行图形的定义和绘制，表5-30列举了定义图形的方法。
 

 表5-30 定义图形的方法

 

 

 续表

 

 
表 5-30 列举的方法全部用来进行图形的定义，定义完图形后，需要调用填充的方法将图形填充颜色。关于绘制定义的相关方法如表5-31所示。
 

 表5-31 关于绘制定义的相关方法

 

 
最后，调用表5-32所示的方法进行绘制。
 

 表5-32 进行绘制的方法

 

 
示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图5-6所示。
 

 
 图5-6 图形绘制


 
CanvasContext 上下文对象中还有一些其他的方法可以用来定义渐变图形，如表 5-33所示。
 

 表5-33 CanvasContext上下文对象创建渐变效果的方法

 

 
CanvasGradient对象需要调用 addColorStop方法设置其渐变位置与颜色，如表 5-34所示。
 

 表5-34 CanvasGradient对象可调用方法

 

 
渐变的示例代码如下：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图5-7所示。
 

 
 图5-7 进行渐变绘制


 
CanvasContext上下文对象中表5-35所示的方法可以对坐标系进行变换，调用这些方法之后绘制的图形都将以新的坐标系为标准。
 

 表5-35 CanvasContext上下文对象进行转换的相关方法

 

第6章 自定义组件
 
第 3章至第 5章介绍了小程序组件库中常用的组件。界面开发实际上就是将各种组件进行组合和封装。无论多么复杂的界面，在开发前，都可以根据布局结构将其分为多个部分，然后将每个部分单独进行开发，最后整合在一起就组成了完整的界面。
 
本章将介绍在小程序开发中更加高级的部分：自定义组件。自定义组件是小程序开发中非常重要的一种技能，虽然小程序组件库提供了丰富的组件可供直接使用，但是对每一款产品来说，无论是界面上还是功能上，一定都有其独特性，有时候我们需要开发定制化的功能组件或定制化的页面，这时就可以使用自定义组件技术编写符合产品需求的组件。
 
6.1 创建自定义组件
 
微信开发者工具功能强大，对小程序开发者十分友好，并且提供了创建自定义组件模板的快捷方式。第 2 章介绍 WXML 基础知识时曾提及使用模板封装组件的方式。使用template 标签或 import语句可以将其他文件的组件导入当前文件中，但是 WXML模板与自定义组件具有本质区别，自定义组件创建了一个新的组件，拥有更好的封装性，在设计上也更加面向对象。
 
6.1.1 创建自定义组件模板
 
首先，在测试工程中新建一个命名为components的文件夹，创建的自定义组件可以统一放入这个文件夹中。在 components文件夹下新建一个命名为 custom-button的文件夹，用来存放测试的自定义组件，在 custom-button 文件夹下右击，在弹出菜单中选择“新建Component”，如图6-1所示。
 
将创建的自定义组件也命名为custom-button，此时，工程目录结构如图6-2所示。
 

 
 图6-1 新建 Component模板


 

 
 图6-2 工程目录结构


 
从图6-2中可以看出，自定义组件的文件结构和页面非常相似，也是由JS文件、JSON文件、WXML文件和WXSS文件组成的。
 
其中，JS文件用来编写组件构造器，在其中定义组件的数据、方法等；JSON文件用来对组件进行配置，可以再次引用其他自定义组件；WXML 文件用来定义自定义组件的UI结构；WXSS文件用来编写自定义组件的样式表。下面通过一个简单的示例演示自定义组件的使用流程。
 
首先，在custom-button.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上述代码定义了自定义组件的布局结构，由一个图标和一个按钮组成。其次，在custom-button.wxss文件中编写如下代码：
 

 

 
最后，在custom-button.js文件中添加单击按钮的触发方法，代码如下：
 

 

 
这样就可以完成一个最简单的自定义组件的编写，然后在pages文件夹下新建一个命名为custom的测试页面，在custom.json文件中引入自定义组件，代码如下：
 

 

 
需要注意的是，自定义组件的路径要配置正确，完成配置后，在custom.wxml文件中可以直接使用custom-button组件，代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图6-3所示。
 

 
 图6-3 自定义组件的运行效果


 
6.1.2 使用自定义组件插槽
 
插槽是自定义组件对外暴露的内部组件接口。应用程序经常会使用到弹窗组件，同一个应用程序内部的弹窗组件风格一般会保持一致，我们可以将弹窗封装为一个自定义组件，弹窗中的内容可以通过插槽的方式提供给调用方，由调用方指定。
 
在测试工程的 components 文件夹下新建一个命名为 custom-alert 的自定义组件。首先，在custom-alert.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上面的示例代码搭建了弹窗视图的基本页面结构，其中插入了一个slot组件，这个组件就是一个插槽，调用方提供的组件会被放入 slot 插槽所定义的位置。其次，在 custom-alert.wxss文件中编写如下样式表代码：
 

 

 
下面可以在 custom 页面中测试编写的自定义弹窗组件，修改 custom.wxml 文件中的代码，具体如下：
 

 

 

 

 
上面的测试代码定义了两个自定义弹窗，每个弹窗组件内部都嵌套了调用方提供的组件。其中，第一个自定义弹窗中的内容是一个图标和一行文本，第二个自定义弹窗的内容是纯文本的。需要注意的是，要使用 custom-alert 组件，需要在配置文件中指定自定义组件的路径，修改custom.json文件中的内容，具体如下：
 

 

 
运行代码，效果如图6-4所示。
 

 
 图6-4 自定义弹窗组件的运行效果


 
在开发应用程序时要善于使用自定义组件，同一款应用程序内部的很多组件风格都是相似的，可以将它们的公共部分定义在自定义组件内部，通过插槽的方式为调用方提供定制化的接口，这样不仅可以提高开发效率，还可以优化代码的复用性。
 
另外，在一般情况下，组件内部只需要一个slot用来提供接口给外界进行组件插入，如果需要多个位置进行插入，则需要指定 slot 的名字，先在自定义组件的 JS 文件中开启支持多slot功能，具体如下：
 

 

 
然后为不同的slot分配不同的name值，具体如下：
 

 

 
在使用时，也需要指定组件插入的slot位置，具体如下：
 

 

 
运行代码，效果如图6-5所示。
 

 
 图6-5 使用多个 slot插槽


 
6.2 自定义组件的数据与方法绑定
 
自定义组件既可以接收外部传递的参数，也可以通过内部属性控制内部的渲染逻辑。自定义组件也支持方法的绑定，如前面编写的按钮组件或弹窗组件，当用户进行了交互操作时，外部需要先获取组件的交互状态，然后进行逻辑处理。
 
6.2.1 组件构造方法
 
以前面编写的 custom-button自定义组件为例，在 custom-button.js文件中默认生成了一个构造函数，其用来指定自定义组件的属性和方法等。自定义组件可以配置的属性如表6-1所示。
 

 表6-1 自定义组件可以配置的属性

 

 
表6-1列举的属性用法在后面会展开介绍，实际上，组件在构造完成后，也会生成一个 JavaScript组件对象，组件对象可以在组件的方法、生命周期函数和监听器函数中使用this关键字进行访问，组件对象封装的常用属性和方法如表6-2、表6-3所示。
 

 表6-2 组件对象封装的常用属性

 

 

 表6-3 组件对象封装的常用方法

 

 
6.2.2 内部数据与外部数据
 
内部数据通常用来定义组件内部逻辑所需要的数据，其需要定义在构造方法的data属性中，以custom-button自定义组件为例，先在data属性中添加如下内部数据：
 

 

 
修改custom-button.wxml文件，使用buttonColor渲染按钮的背景颜色：
 

 

 
修改tap（）函数，当用户单击按钮时，切换按钮的颜色，具体如下：
 

 

 
运行上述代码，单击自定义按钮，可以看到颜色切换效果。
 
上面演示了通过定义内部数据对组件的渲染提供支持，很多时候，组件的渲染不仅需要内部数据，还需要外部数据的支持，如自定义按钮，其按钮标题往往需要调用方进行设置，可以将其定义为外部数据。
 
定义外部数据，需要先在properities中进行外部属性的数据配置，具体如下：
 

 

 
上述代码在定义外部数据时，properties中的键为外部属性名，值为配置对象，配置对象中的 type 字段用来配置外部属性的类型，value 提供默认值，observer 提供一个函数，当外部属性变化时会被调用。
 
修改custon-button.wxml文件，使用外部属性渲染按钮标题，具体如下：
 

 

 
在使用自定义组件时，直接对组件的属性进行赋值即可，具体如下：
 

 

 
运行上述代码，从控制台可以看到，当按钮标题修改时会回调监听器函数，并且按钮渲染的标题由调用方提供。
 
在使用外部数据时需要注意，在 properties 中定义的属性名与在组件内部使用的属性名都是采用大小写字母的驼峰式命名的，而在外部对组件进行使用时，WXML标签中进行赋值的属性名需要使用“-”符号进行分割的驼峰命名。
 
6.2.3 使用数据集进行传值
 
除了使用内部数据与外部数据，WXML还提供了一种组件传值的方式，即 dataset数据集。使用组件对象可以获取dataset属性，这个属性就是组件的数据集，其中可以定义一组键值对，如在使用自定义组件时添加一些自定义的属性，具体如下：
 

 

 
上述代码定义了data-name和data-location两个自定义的数据。其中，“-”前面的data是固定字段，表示使用数据集；“-”后面是自定义的属性名称，在自定义组件内部，可以通过组件的dataset获取数据集，具体如下：
 

 

 
运行上面的代码，控制台将输出如下信息：
 

 

 
6.2.4 自定义组件的事件
 
事件是组件间通信的基本方式，自定义组件的绑定事件方法与普通组件一样，使用“bind”+“事件名”的方式进行绑定，以 custom-alert 组件为例，当用户单击组件的“好的”按钮或“取消”按钮后，自定义组件应该将事件传递到页面，由页面做具体的逻辑处理。首先，在 custom-alert 组件中，我们需要对两个功能按钮进行单击事件的监听，具体如下：
 

 

 
其次，在custom-alert.js中实现okClick与cancelClick，具体如下：
 

 

 
triggerEvent方法是组件对象中封装的函数，使用它可以触发事件，其有3个参数：第1个参数为要触发的事件名；第2个参数为要传递的数据；第3个参数为配置对象，配置对象中可配置的字段如表6-4所示。
 

 表6-4 配置对象中可配置的字段

 

 
在使用自定义组件时，可以通过如下方式进行事件的绑定：
 

 

 
在页面中实现okClick与cancelClick，具体如下：
 

 

 
运行上述代码，通过控制台的打印，可以看到组件间已经实现了事件的通信与数据传递。
 
6.3 组件的生命周期函数与behaviors
 
生命周期函数是组件从创建到销毁过程中由系统触发的一系列函数，生命周期函数标记了组件运转过程中的特殊时间点。了解组件的生命周期函数可以帮助读者更好地理解组件的运行过程。
 
behaviors是小程序组件的一种高级功能，其用来进行行为混入，我们可以定义一些拥有通用行为的 behaviors 对象，在需要引用这些功能的组件中直接将它们混入即可，behaviors使代码的复用性进一步提高。
 
6.3.1 组件的生命周期函数
 
在组件的生命周期函数中，created方法最先被触发，其表示此时组件已经创建完成。之后会进行组件渲染，当组件进入页面的节点树后，attached 生命周期函数会被调用，一般开发者需要进行的额外初始化逻辑都可以放在这个函数中进行，detached生命周期方法在组件移出页面节点树时会触发，通过退出页面触发detached方法。
 
理解组件生命周期函数最好的方法是通过代码进行测试，在自定义组件中实现如下方法：
 

 

 

 

 
其中，count 变量是一个计数器，用来标记生命周期方法执行的顺序，在一个页面从显示到退出的过程中，有4个生命周期函数是一定会被执行的，执行顺序依次是created→attached→ready→detached。当组件在页面节点树中移动时会执行 moved 方法，当组件有错误抛出时会执行error方法。
 
在组件的构造方法部分提到了lifetimes对象，这个对象也是用来定义组件的生命周期方法的，如下面代码的效果和上面示例代码完全一致：
 

 

 

 

 
需要注意的是，如果在组件的构造方法中与lifetimes字段中都实现的生命周期方法，则lifetimes字段中的优先级更高，会覆盖组件参数中的实现。
 
除了 lifetimes 字段，组件的构造方法中还提供了 pageLifetimes 字段，这个字段可以关联实现组件所在页面的生命周期函数，如某些组件需要监听页面的显示与隐藏来做逻辑，pageLifetimes字段可实现的页面生命周期方法如表6-5所示。
 

 表6-5 pageLifetimes字段可实现的页面生命周期方法

 

 
6.3.2 行为混入
 
行为混入是小程序开发中的一种高级编程技巧，使用 behaviors 对象，可以将一些通用的功能从组件中抽离出去，其可以使代码的复用性更强，并且可以非常方便地为组件附加功能。例如，我们需要完成这样一个需求，在自定义组件创建完成时，在控制台打印输出时间戳，便于开发者进行组件的调试。
 
上面的打印功能就是一个非常通用的功能，当前在编写组件时可以在其生命周期方法中添加打印逻辑，但是每创建一个新的自定义组件，都需要添加重复的代码，而且如果要实现的通用逻辑非常复杂，这种实现方式就变得非常麻烦。
 
在工程中新建一个命名为 behaviors的文件夹，用来存放所有 Behavior逻辑文件，在此文件夹下新建一个命名为timelogbehavior.js的文件，在其中编写如下代码：
 

 

 

 

 
上面的代码中有十分详尽的注释，这个行为方法的作用是对组件的外部数据和内部数据进行扩展，并且实现了组件准备完成的生命周期函数ready（）。
 
在需要使用打印功能的组件中混入上面的behaviors对象，示例代码如下：
 

 

 
在使用组件的地方可以对组件的外部数据进行设置，具体如下：
 

 

 
运行上述代码，控制台将打印如下信息：
 

 

 
可以看到，当前组件已经拥有了timelogbehavior中定义的所有数据与方法。需要注意的是，对组件进行行为混合时，应遵循以下3条原则。
 
（1）behaviors对象的优先级高于组件，如果有同名的属性和方法，组件中的属性和方法会被覆盖。
 
（2）生命周期方法不会被覆盖，会首先执行Behavior中的生命周期方法，然后执行组件中的生命周期方法。
 
（3）如果同名的数据是对象类型，则不会简单地进行覆盖，而是会进行对象混合。
 
6.4 组件间关系与数据监听器
 
在大多数情况下，我们需要使用的组件都是独立的，但是并非所有组件都是独立的。例如，swiper 组件内部嵌套的子组件必须是 swiper-item 组件。swiper 组件与 swiper-item组件间有强制的父子关系。对于自定义组件，也可以强制为其指定关系。
 
数据监听器是自定义组件中非常好用的一种功能，开发者可以监听组件中数据的变化做相应的逻辑处理。
 
6.4.1 定义组件关系
 
首先，在测试工程的 components 文件夹下新建一个命名为 custom-list 的文件夹，在其中新建两个自定义组件，分别命名为 custom-list 和 custom-list-item。其中，custom-list作为自定义的列表组件，custom-list-item作为其中的行组件。
 
custom-list-item 组件中除了 JS 文件，其他文件都无须修改，在 custom-list-item.js 中编写如下代码：
 

 

 

 

 
relations用来配置组件的依赖关系，其中键为依赖的组件所在路径，值为具体的配置项。relations可配置项如表6-6所示。
 

 表6-6 relations可配置项

 

 
在custom-list.js文件中编写如下代码：
 

 

 

 

 
上述代码将custom-list与custom-list-item建立父子关系，当关系建立完成后，在ready方法中可以通过组件的getRelationNodes方法获取所关联的组件，getRelationNodes方法会返回一个数组，将关联的组件有序地提供给我们。
 
新建一个命名为 custom-list-page 的页面，先在 custom-list-page.json 文件中引入要使用的自定义组件，具体如下：
 

 

 
在custom-list-page.wxml文件中编写如下测试代码：
 

 

 
运行上述代码，可以看到界面渲染出的列表效果。为组件建立关系，也是组件间通信的一种高效方式。
 
6.4.2 使用数据监听器
 
数据监听器并非一个陌生的概念，在介绍外部数据时，曾提及在定义数据时可以设置其 observer监听函数，当这个数据发生改变时，监听函数就会被调用。observer是另一种进行数据监听的方法，其更加通用、更加灵活。
 
以之前编写的custom-button组件为例，修改其custom-button.js文件，具体如下：
 

 

 

 

 
observers数据监听器可以同时监听多个数据，无论是内部数据还是外部数据都可以进行监听，并且其和数据内部的监听器并不冲突，同时，在定义监听器时也支持使用点语法监听某个对象的某个属性，或使用符号'**'表示通配，监听所有数据或对象中所有的属性，具体如下：
 

 

第7章 网络与数据存储
 
在互联网时代，连接网络是应用程序必备的基础功能。无论是电商、社区、教育、读书，还是游戏、音频、视频、新闻、工具，各种类型的应用程序都需要使用网络为用户提供更新、更有趣的内容。小程序也不例外，小程序开发框架中提供了丰富了网络接口，开发者可以使用这些接口直接进行数据请求、文件下载与上传、套接字长连接等。
 
有网络就有数据，实时性强的数据一般会存储在服务端，当用户需要时从服务端进行请求，而对于实时性不太强的一些数据，用户请求一次之后，开发者可以将其进行存储，有效地使用缓存技术可以极大地提高用户体验。
 
本章主要介绍小程序中网络与数据存储相关接口的使用。
 
7.1 进行网络请求
 
网络请求实际上就是客户端与服务端进行交互的过程。以新闻类应用程序为例，用户在使用应用程序时，数据都是由服务端提供的。
 
客户端只是作为展示数据的页面容器，在客户端与服务端进行通信时，首先由客户端向服务端发起请求，服务端接收到请求后，根据客户端的请求内容将数据返回客户端，客户端收到服务端返回的数据进行页面展示和逻辑处理。
 
7.1.1 使用第三方网络数据服务
 
客户端要和服务端进行通信，要先有一个提供数据的服务端。开发一个服务后台程序比较麻烦，为了方便学习，我们可以直接使用互联网上提供的免费数据接口服务。
 
天行数据是一个提供接口服务的网站，其提供了许多常用的数据接口，如新闻数据、天气数据、股票数据等。虽然天行数据并非免费的数据提供网站，但是新注册的用户有10 000次免费调用接口的机会，这对我们学习来说是足够的。
 
在天行数据首页可以看到网站提供的各种数据接口，并且在页面的右上角提供了登录和注册入口，如图7-1所示。
 

 
 图7-1 天行数据网站首页


 
如果不是天行数据的会员，则需要先注册一个天行数据网站的账号，注册流程十分简单，只需要填写昵称和有效的邮箱地址，并设置密码即可，如图7-2所示。
 

 
 图7-2 注册天行数据网站会员


 
完成会员的注册后，可以直接登录到天行数据后台，在天行数据后台可以看到当前账户的账户信息。其中，APIKEY字段非常重要，在使用天行数据提供的接口时，需要用这个字段进行权限的验证，如图7-3所示。
 

 
 图7-3 天行数据后台


 
下面可以使用申请到的 APIKEY 进行数据接口的测试，默认新账号有 10 000 次的免费请求额度。
 
在天行数据首页的数据接口列表中找到“简说历史”接口服务，这个接口的作用是随机返回一句历史典故，在数据接口的详情页可以看到接口介绍、请求参数和返回示例等，如图7-4所示。
 

 
 图7-4 接口服务详情页


 
在查看接口的使用方法时需要注意以下几点：一是接口的地址，客户端需要通过这个地址访问接口服务；二是接口的参数和返回数据示例，参数告诉我们客户端在访问服务端时需要传递哪些数据，返回数据示例告诉我们服务端会返回什么样的数据给客户端。下面对“简说历史”接口进行测试，单击接口详情页面中的“在线测试”按钮，在测试页面，将申请到的 APIKEY 填入参数列表中，之后单击“测试请求”，网页右侧如果正确返回了数据，则表明接口测试通过，如图7-5所示。
 

 
 图7-5 对接口服务进行测试


 
7.1.2 在小程序中访问接口服务
 
在测试工程中新建一个页面目录，命名为request，并新建一个命名为request的页面，修改request.wxml文件，具体如下：
 

 

 
上面的代码只是简单地展示文本数据，在request.js文件中编写如下代码：
 

 

 
另外，在发起请求前，需要先关闭小程序的域名验证功能，在开发工具的菜单栏选择“详情”选项，勾选其中不进行合法域名校验选项，如图7-6所示。
 
运行代码，从页面的渲染效果可以看到，小程序已经可以成功访问服务端提供的接口数据。
 
关于wx.request方法，7.1.3节会做更加详细的介绍，上面示例代码中设置的请求方法为GET方法，在请求成功的回调方法中会将服务端返回的数据作为参数传递给调用方。域名校验功能主要是为了提高小程序的安全性，防止小程序访问未经开发者授权的接口服务，我们可以在小程序后台的开发设置中进行安全域名的添加，在小程序后台的开发设置中选择添加服务器域名，将天行数据网站的域名添加进入即可，如图7-7所示。
 

 
 图7-6 关闭域名校验功能


 

 
 图7-7 进行信任域名的添加


 
之后，即使开启域名安全性校验，也可以成功访问天行数据提供的接口服务。
 
7.1.3 wx.request请求方法详解
 
7.1.2节使用wx.request方法编写了简单的网络请求示例，其实，wx.request方法可进行配置的参数有很多，如表7-1所示。
 

 表7-1 wx.request方法可进行配置的参数

 

 
表7-1中列举的method参数用来设置请求的方法，需要与接口服务一致。HTTP/HTTPS协议中常用的请求方法如表7-2所示。
 

 表7-2 HTTP/HTTPS协议中常用的请求方法

 

 
需要注意的是，调用 wx.request 方法后会立刻返回一个 RequestTask 对象，这个对象用来描述请求任务。RequestTask对象可调用的方法如表7-3所示。
 

 表7-3 RequestTask对象可调用的方法

 

 
7.2 文件下载与上传
 
文件下载与上传也是客户端和服务端交互的方式。例如，社交类应用程序通常都支持用户进行图片和视频的分享，这就需要将图片和视频上传到服务端进行保存，很多应用程序也都为用户提供自定义头像的功能，这需要使用图片文件上传功能。小程序开发框架提供了十分简洁的文件下载与上传接口，开发者可以直接调用。
 
7.2.1 文件下载
 
以图片下载为例，可以先在互联网上找一张图片，并获取其链接，然后通过这个链接下载图片。修改request.wxml文件，为其添加一个图片组件，具体如下：
 

 

 
在request.js文件的onLoad方法中添加如下代码：
 

 

 

 

 
在上述示例代码中，wx.downloadFile 方法用来下载文件，其中，url 属性设置文件的远程地址，需要注意的是，远程主机地址需要添加到小程序后台，作为信任的链接地址。
 
success参数设置下载成功后的回调函数，其中，参数res中会封装文件的临时地址，通过文件的地址可以将图片加载到页面上，也可以进行后续的逻辑操作。wx.downloadFile方法中可配置的参数如表7-4所示。
 

 表7-4 wx.downloadFile方法中可配置的参数

 

 
与wx.request方法类似，调用wx.downloadFile方法后，会立刻返回一个DownloadTask对象。DownloadTask对象可调用的方法如表7-5所示。
 

 表7-5 DownloadTask对象可调用的方法

 

 
7.2.2 文件上传
 
小程序开发框架的设计面向应用，所以其将复杂的技术实现都进行了封装。在小程序中进行文件上传非常简单，使用wx.uploadFile方法可以进行文件上传，其与wx.downloadFile方法的用法基本一致。文件上传方法可配置的参数如表7-6所示。
 

 表7-6 文件上传方法可配置的参数

 

 
调用 wx.uploadFile 方法后也会立即返回一个 UploadTask 对象，该对象的用法与DownloadTask对象完全一致，用来控制上传任务，同时可以监听上传进度。
 
7.3 使用WebSocket技术
 
小程序提供了对WebSocket相关支持的接口。WebSocket技术使客户端与服务端的通信更加简单，之前使用的HTTP/HTTPS请求的发起都是单向的，即由客户端发起，服务端接收到请求后将数据返回客户端，服务端无法主动与客户端进行联系。
 
如果使用WebSocket技术，那么客户端和服务端可以自由地进行数据传递，客户端也可以主动向服务端发送数据，服务端也可以主动向客户端推送数据。
 
7.3.1 建立WebSocket对象
 
使用WebSocket进行通信，服务端需要提供一个WebSocket服务器，在小程序中，需要先调用如下方法建立连接：
 

 

 
套接字方法可配置的参数如表7-7所示。
 

 表7-7 套接字方法可配置的参数

 

 
建立连接完成后，需要监听连接打开事件，使用如下方法：
 

 

 
wx.onSocketOpen 方法的参数需要设置为一个函数对象，当此回调函数执行后，表示WebSocket服务已经开启，客户端和服务端可以进行通信。调用如下方法可以从客户端向服务端发送数据：
 

 

 
使用套接字发送信息方法可配置的参数如表7-8所示。
 

 表7-8 使用套接字发送信息方法可配置的参数

 

 
通过如下方法设置的监听回调用来接收服务端主动推送给客户端的数据：
 

 

 
调用如下方法可以将WebSocket服务关闭：
 

 

 
wx.closeSocket方法可配置参数如表7-9所示。
 

 表7-9 wx.closeSocket方法可配置参数

 

 
除上面提到的 WebSocket 相关方法外，使用 onSocketError 方法可以设置错误事件的监听，使用onSocketClose方法可以设置Socket连接关闭事件的监听。
 
7.3.2 使用SocketTask对象
 
调用wx.connectSocket方法后会返回一个SocketTask对象，这个对象表示一个Socket任务，可以使用它进行WebSocket相关控制。连接套接字方法可配置参数如表7-10所示。
 

 表7-10 连接套接字方法可配置参数

 

 
7.4 小程序中的数据存储技术
 
数据存储对一款体验优质的应用程序来说至关重要。例如，一个需要会员登录后才能使用的应用程序，当用户登录一次后，需要将用户的会员信息暂时存储起来，用户下次使用应用程序时无须重复进行登录操作。数据存储大致分为两类：一类是缓存存储；另一类是持久化存储。
 
其中，缓存存储通常用来存储数据量小、有效期短的数据，如前面提到的用户会员数据；持久化存储则用来存储数据量大、有效期长的数据，如社交应用中的用户聊天记录。本节将通过这两个方面介绍小程序中的数据存储技术。
 
7.4.1 数据缓存
 
小程序提供了一系列的接口用来对数据进行储存、获取、删除等操作，使用非常简单。数据缓存相关方法如表7-11所示。
 

 表7-11 数据缓存相关方法

 

 

 续表

 

 
在微信中，各个小程序的缓存库是互相隔离的，小程序只能访问本身存储的缓存数据。上面列举的方法都提供了同步和异步两个版本。同步是指执行方法时程序会阻塞，直到方法执行完成才继续向后执行，因此使用同步的缓存方法可以立刻返回要获取的数据或操作的结果。
 
异步是指方法的执行不会阻塞主程序的执行，因此结果需要通过回调函数传递给开发者。对于缓存库，当用户主动删除或超过一段时间后会清理数据，否则数据一直可用，单个数据大小最大为1MB，缓存库的最大容量为10MB。
 
下面通过代码简单演示缓存方法的使用，新建一个命名为 storage 的页面，在storage.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上述代码使用 text 组件显示缓存的数据，其他按钮组件都用来执行缓存方法，在storage.js文件中编写如下代码：
 

 

 

 

 
运行代码，通过操作界面可以看到数据缓存的相关情况。其实，在开发者工具中也可以直接查看缓存库中的数据情况，在开发者工具的调试区中选择 storage 选项，在其中可以看到当前缓存库中的数据，如图7-8所示。
 

 
 图7-8 查看小程序缓存库


 
7.4.2 使用文件接口进行持久化存储
 
在小程序中，文件系统由4块组件，分别为代码包文件、本地临时文件、本地缓存文件、本地用户文件。
 
代码包文件是指在开发小程序时由开发者创建的代码文件和资源文件，在小程序中可以直接对其进行访问，但是没有修改权限。
 
本地临时文件是由某些接口调用后产生的临时文件，临时文件的生命周期非常短，小程序关闭后临时文件就会被清除。例如，我们前面使用的文件下载方法，当文件下载完成后就会生成一个临时文件，并将临时文件的路径返回开发者。
 
本地缓存文件是调用缓存接口存储数据所生成的文件，开发者同样不能直接操作这些文件，只能通过缓存相关接口进行数据操作。
 
本地用户文件是指用户使用小程序过程中产生的持久化数据文件，其有特定的存储目录，开发者可以在此目录下自由地读写文件。
 
使用wx.env.USER_DATA_PATH可以获取本地用户文件的目录路径，开发者可以在其下面存放文件或继续创建子文件夹。
 
我们可以使用下面的方法直接将临时文件存储到用户文件目录中：
 

 

 
这个方法需要传递一个配置对象作为参数。saveFile方法可配置属性如表7-12所示。
 

 表7-12 saveFile方法可配置属性

 

 
需要注意的是，本地文件大小限制为 10MB，并且当调用 saveFile方法保存了临时文件后，临时文件路径将不可用。使用wx.removeSavedFile方法可以删除本地保存的文件，其参数需要传递一个配置对象，可配置属性如表7-13所示。
 

 表7-13 removeSavedFile方法可配置属性

 

 
已经下载到本地的文件，可以调用下面的接口在小程序中打开文件：
 

 

 
wx.openDocument方法支持打开的文件格式包括 doc、docx、xls、xlsx、ppt、pptx和pdf。openDocument的参数为配置对象，可配置属性如表7-14所示。
 

 表7-14 openDocument方法可配置属性

 

 
使用下面的方法可以获取保存到本地的所有文件列表：
 

 

 
和前面介绍的方法一样，wx.getSavedFileList 方法可以设置一个配置对象作为参数，配置对象中可以配置查询成功、失败和完成的回调函数。在成功回调函数的参数中，会封装一个名为 fileList 的属性，这个属性是一个数据，其中存放所有存储到本地的文件说明对象。文件说明对象中的属性如表7-15所示。
 

 表7-15 文件说明对象中的属性

 

 
使用下面的方法也可以获取保存到本地的文件信息：
 

 

 
wx.getSavedFileInfo的参数为配置对象，配置对象中可配置属性如表7-16所示。
 

 表7-16 获取所保存文件详情信息方法可配置属性

 

 
查询成功后，在回调的参数对象中会封装文件的信息，如表7-17所示。
 

 表7-17 文件信息对象中的属性

 

 
需要注意的是，wx.getSavedFileInfo 方法只能查询存储到本地的文件的信息，如果需要查询临时文件的文件信息，需要调用下面的方法：
 

 

 
获取文件信息方法的参数对象可配置属性如表7-18所示。
 

 表7-18 获取文件信息方法的参数对象可配置属性

 

 
查询成功后的回调参数中会封装文件的大小和摘要信息，如表7-19所示。
 

 表7-19 文件摘要信息中的属性

 

 
7.4.3 使用文件管理器
 
使用文件管理器可以更加灵活地设置存储文件的路径，也可以灵活地进行文件目录分类安排。文件管理器所操作的就是用户文件目录。在小程序中，使用如下方法可以获取全局的文件管理器对象：
 

 

 
文件管理器对象中封装了大量的文件操作方法，如表7-20所示。
 

 表7-20 文件管理器方法可配置参数

 

 

 续表

 

 

 续表

 

 

 续表

 

 
设置文件编码的encoding属性可选值，如表7-21所示。
 

 表7-21 编码方式

 

 
需要注意的是，尽管小程序开发框架提供了丰富的文件操作接口，但是不能滥用存储，小程序最重要的特点就在于“小巧”，在设计功能时，要时刻遵循小巧、快捷的原则。
第8章 界面交互与动画
 
本章主要介绍小程序中有关界面交互与动画的相关内容。小程序提供了十分丰富的界面交互接口，如进行系统弹窗、操作导航栏的样式、添加页面的加载与刷新逻辑等。动画也是应用程序开发中非常重要的一个技术，使用动画可以让界面的过渡更加流畅，用户的交互体验也会更加优质。
 
在小程序中，我们可以直接使用 WXSS 配置动画，也可以使用Animation动画对象配置动画。
 
8.1 系统弹窗
 
在第6章介绍自定义组件时，我们尝试使用自定义组件的方式创建了一个页面弹窗组件。其实，小程序中默认封装了一些系统的弹窗供开发者直接使用，系统不仅提供了弹窗的界面样式，还封装了用户交互逻辑，使用起来非常方便。
 
在小程序中，弹窗分为4种：消息框、对话框、等待提示框、抽屉弹窗。本节将逐一介绍这些弹窗的使用。
 
8.1.1 消息框
 
直接调用 wx.showToast 方法可以弹出消息框，消息框通常具有提示用户的作用，其中，可以进行标题与图标的配置，这个方法中可以传入一个配置对象，可配置参数如表 8-1所示。
 

 表8-1 wx.showToast方法可配置参数

 

 
调用 wx.hideToast 方法可以提前终止消息框的显示。在测试工程中新建一个命名为modal的页面，在modal.wxml文件中编写如下测试代码：
 

 

 
实现toast方法，具体如下：
 

 

 
运行代码，效果如图8-1所示。
 

 
 图8-1 消息框显示样式


 
8.1.2 对话框
 
调用 wx.showModal方法可以弹出一个对话框，对话框除可以用来展示提示信息外，还会提供一些交互按钮供用户操作。wx.showModal 方法的参数为一个配置对象，可配置属性如表8-2所示。
 

 表8-2 wx.showModal方法可配置属性

 

 
示例代码如下：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图8-2所示。
 

 
 图8-2 对话框显示样式


 
当用户单击对话框的任何一个按钮后，对话框自动关闭。
 
8.1.3 等待提示框
 
用户在使用应用程序的过程中，很多时候都是需要等待的。例如，在进行网络请求时需要等待服务端数据的返回，在进行大文件加载时需要等待文件下载，等等。使用wx.showLoading方法可以在界面上显示一个友好的等待提示框，这个方法的参数对象中可配置属性如表8-3所示。
 

 表8-3 wx.showLoading方法可配置属性

 

 
示例代码如下：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图8-3所示。
 

 
 图8-3 等待提示框显示样式


 
需要注意的是，等待提示框不会自动消失，而是需要手动调用wx.hideLoading方法才能结束等待提示框的展示。
 
8.1.4 抽屉弹窗
 
抽屉弹窗用来为用户提供一组选项供用户选择，在展示上，抽屉弹窗的样式为从页面底部弹出一个选择列表，当用户进行交互后弹窗会自动隐藏。使用wx.showActionSheet方法可以弹出抽屉弹窗，其配置对象可配置属性如表8-4所示。
 

 表8-4 wx.showActionSheet方法可配置属性

 

 
示例代码如下：
 

 

 
运行代码，效果如图8-4所示。
 

 
 图8-4 抽屉弹窗显示样式


 
8.2 操作导航栏与标签栏
 
在小程序中，导航栏是指页面顶部显示页面标题和返回功能按钮的工具栏，一般页面都会包含导航栏。标签栏是指页面底部用来切换多个平级界面的工具栏。在小程序中，可以通过相关接口直接对导航栏和标签栏进行操作。
 
8.2.1 使用接口设置导航栏
 
小程序开发框架中提供了多种方法对页面的导航栏进行设置。通过这些接口可以对导航栏的标题、背景色、前景色等属性进行设置，如表8-5所示。
 

 表8-5 导航配置相关方法

 

 

 续表

 

 
其中，在配置导航栏背景色时，可以为其设置动画效果，动画对象可配置属性如表8-6所示。
 

 表8-6 导航栏背景色改变动画对象可配置属性

 

 
下面通过简单的代码示例演示表8-6中列举的方法。新建一个命名为navigation-bar的页面，在navigation-bar.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上述代码定义了两个功能按钮，分别用来控制导航栏加载图标的显示与隐藏。在navigation-bar.js文件中实现hide（）函数和show（）函数，具体如下：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图8-5所示。
 

 
 图8-5 对导航栏进行配置


 
8.2.2 配置标签栏
 
前面章节已对标签栏的使用进行了介绍。要在应用程序中使用标签栏，需要先在app.json文件中进行标签栏的全局配置，具体如下：
 

 

 
标签栏上每个标签对应小程序中的一个页面，单击标签可以进行页面的交换。也可以通过代码动态地对标签栏或标签进行配置。操作标签栏的相关方法如表8-7所示。
 

 表8-7 操作标签栏的相关方法

 

 

 续表

 

 
8.3 页面的下拉刷新与上拉加载
 
应用程序中往往具有各种各样的列表界面，如社交类应用的消息列表、电商类应用的产品列表、阅读类应用的文章列表等。对于列表页面，在加载时往往采用分页加载技术，即每次加载会加载一部分数据，当用户阅读完全后再拉取新的数据。同样，列表页面一般也会提供刷新功能，可以让用户及时获取到最新的列表数据。
 
在小程序中，为页面增加下拉刷新与上拉加载功能非常方便。
 
8.3.1 配置下拉刷新与上拉加载功能
 
页面要开启下拉刷新功能，只需要在JSON配置文件中进行配置即可。如果在app.json文件中配置了开启下拉刷新功能，则应用程序中的所有页面都会开启下拉刷新功能，我们也可以单独配置某个页面开启下拉刷新功能。
 
新建一个命名为pull-refresh的页面，在pull-refresh.json文件中编写如下代码：
 

 

 
如果enablePullDownRefresh配置项设置为true，则会启用页面的下拉刷新功能，默认为false。运行代码，在页面上进行下拉操作会触发下拉刷新的动画，我们也可以对下拉刷新组件的样式进行配置，如表8-8所示。
 

 表8-8 配置刷新组件样式

 

 
运行代码，效果如图8-6所示。
 

 
 图8-6 下拉刷新展示效果


 
用户手动向下滑动界面会触发下拉刷新操作，我们也可以通过代码触发或终止下拉刷新操作，如表8-9所示。
 

 表8-9 控制刷新状态的相关方法

 

 
对于上拉加载功能不需要做额外的配置，当用户上拉到距离页面底部一定距离时会自动触发加载函数，需要使用时直接实现其回调方法即可。
 
8.3.2 下拉刷新与上拉加载的回调方法
 
当用户手动触发或程序通过代码触发下拉刷新操作后，系统会回调onPullDownRefresh（）函数，当页面滑动到底部时系统也会回调onReachBottom（）函数，当我们创建页面时，开发工具创建的页面模板中默认添加了两个方法，具体如下：
 

 

 
①注意：
 
只有当页面内容高度大于窗口高度，即页面可滚动时，页面滚动到底部才会触发onReachBottom方法，通常在其中进行加载更多数据的操作。
 
8.4 使用WXSS定义动画
 
合理地使用动画可以使应用程序的用户体验得到提高。在小程序开发中，有两种使用动画的方式：一种是使用WXSS进行动画配置；另一种是直接使用小程序中的Animation对象进行动画配置。本节主要介绍使用WXSS定义动画。
 
当用户与应用程序进行交互时，通常会产生界面的变化。例如，用户点击某个按钮会影响按钮的背景色，用户的手指滑动操作会使页面元素的位置发生变化，等等。一般情况下，页面的变化都是瞬时完成的，突然的变化往往会使用户产生突兀的感觉，如果配合使用动画，则会使页面变化过渡自然，用户体验也会更加舒适。
 
8.4.1 定义关键帧
 
通过 WXSS 定义动画的一种重要方式是定义关键帧。关键帧动画是指在元素变化过程中可以定义几个关键节点，如背景色变化的动画，可以定义几个关键节点的背景色，之后将定义好的关键帧绑定到选择器，将选择器添加到组件上即可触发动画。
 
在测试工程中新建一个命名为css-animation的页面，在css-animation.wxml文件中编写如下测试代码：
 

 

 
上面的代码创建了两个功能按钮，这两个功能按钮用于演示元素的位置移动动画和背景色动画，并且都将采用关键帧的方式进行定义。上面的 view组件是用来演示动画的色块。
 
在css-animation.wxss文件中编写如下代码：
 

 

 
@keyframes是一个关键字，用来定义关键帧动画，其后跟着的字符串为定义的关键帧动画的名称，上面定义了两个关键帧动画，分别命名为 color-animation 和 move-animation。在关键帧的定义中，使用百分比的方式确定关键节点，以 color-animation 关键帧为例，其中定义了当动画开始时背景色为红色，当动画执行到 25%时，背景色完全渐变为黄色，当动画执行到 50%时，背景色完全渐变为蓝色，当动画执行完成时背景色最终渐变为绿色。
 
创建了关键帧之后，我们还需要将其绑定到指定的选择器上，如上述代码所示，将color-animation关键帧绑定到color类选择器上，将move-animation关键帧绑定到move类选择器上，当某个组件需要执行动画时，只需要将其 class 属性设置为绑定了关键帧动画的类即可。
 
下面在css-animation.js文件中实现按钮的绑定函数，具体如下：
 

 

 
运行代码，单击相应按钮可以看到色块在页面上的动画效果。
 
需要注意的是，上面代码对选择器绑定关键帧时，设置的是 animation 属性，这个属性是一个复合的属性，可以拆成多个属性分别进行设置，如表8-10所示。
 

 表8-10 Animation对象可配置属性

 

 

 续表

 

 
在默认情况下，动画执行完成后，执行动画的元素会还原到原始状态，如果需要元素保持动画执行完成后的状态，设置 animation-fill-mode 属性即可，上面属性的应用实例代码如下：
 

 

 
8.4.2 组件的形态变换与动画
 
在对组件的样式进行配置时，可以对组件的形态转换属性 transform 进行设置，使用transform属性可以对组件进行平移、旋转、缩放、翻转等形态的变换，并且配合关键帧，组件形态的变换也可以以动画的方式展现。
 
常用的形态变换方法有平移、旋转、缩放和翻转4种，如表8-11所示。
 

 表8-11 transform相关属性列举

 

 
在css-animation.wxml文件中添加如下测试代码：
 

 

 
在css-animation.wxss文件中编写对应的样式表，并且进行关键帧的定义，具体如下：
 

 

 

 

 
在css-animation.js文件中实现对应按钮的绑定方法，具体如下：
 

 

 
运行上述代码，单击对应的按钮，可以观察组件进行形态变换时的动画效果。
 
8.4.3 过渡动画
 
WXSS中还提供了一种比定义关键帧更加方便的动画定义方式：使用过渡动画。过渡动画只关心组件动画前的状态和组件动画后的状态，之后会自动根据动画时长进行计算，并展示过渡效果。transition相关属性用来定义过渡动画，先在css-animation.wxml文件中添加如下代码：
 

 

 
然后在css-animation.wxss文件中添加如下样式表：
 

 

 
在上述代码中，transition-property用来定义要使用过渡动画的属性，如果这些属性发生了变化，则会自动产生动画效果，transition-duration 用来定义动画的时长，在 css-animation.js文件中实现transition方法，具体如下：
 

 

 
运行上述代码，单击相应测试按钮，可以看到组件尺寸与背景色改变时的过渡动画。过渡动画可配置属性如表8-12所示。
 

 表8-12 过渡动画可配置属性

 

 
相比关键帧动画，过渡动画的使用更加简单，但是其只能根据动画前后状态进行过渡，无法向关键帧动画那样细致地定义动画执行过程中的每个阶段。在实际开发中，可以根据场景的需要选择要使用的动画技术。
 
8.4.4 监听动画过程
 
通过向组件上绑定相应的事件，可以对组件的动画过程进行监听。监听动画执行过程的回调如表8-13所示。
 

 表8-13 监听动画执行过程的回调

 

 
8.5 使用Animation动画对象
 
Animation对象允许开发者直接使用 JavaScript代码配置动画，在使用时，只需要将其绑定在动画的组件上即可。同时，使用 Animation 对象可以十分方便地进行动画的分步执行。
 
8.5.1 Animation动画示例
 
在测试动画的css-animation.wxml中新加一个按钮组件，并且为测试色块绑定animation属性，具体如下：
 

 

 
使用Animation对象配置动画，不需要编写任何WXSS代码，在css-animation.js文件中实现animation方法即可，具体如下：
 

 

 
上述代码定义了一个分两步执行的动画：第1步执行的是背景色与旋转角度改变的动画，第 2 步执行的是宽度改变的动画。需要注意的是，Animation 对象动画还有一个非常强大的特性：当动画执行完成后，组件状态会停留在动画结束时的状态。
 
在上述示例代码中，wx.createAnimation方法用来创建一个Animation动画对象，其中配置参数用来定义动画的一些配置项，可配置属性如表8-14所示。
 

 表8-14 wx.createAnimation方法可配置属性

 

 
动画对象中封装了许多函数用来定义动画效果。例如，rotate方法用来定义旋转动作，width 用来定义宽度改变动作。调用 step（）函数表示定义完成当前动画效果的分步动画过程，之后可以继续定义下一步动画，全部定义完成后，可以使用export方法将动画数据导出，将导出的动画数据直接绑定到组件的animation属性，组件就会执行所定义的动画。
 
8.5.2 Animation对象方法
 
Animation对象中封装了丰富的方法，可以用来进行动画的定义、分步和导出，如表8-15所示。
 

 表8-15 Animation对象可调用的方法

 

 

 续表

 

第9章 小程序中的功能接口
 
小程序具有开发快速、使用便捷等特点。之所以如此，是因为微信小程序开发框架中封装了大量与原生功能相关的功能接口。使用这些接口，开发者可以十分方便地调用获取系统信息、获取用户信息、转发分享等功能。
 
本章主要介绍小程序开发框架中常用的功能接口，熟练使用这些功能接口可以简化产品开发流程。
 
9.1 系统信息与更新
 
在产品开发中，有时需要根据系统的差异做不同的适配工作，这就需要获取系统的相关信息，如设备的系统平台信息、屏幕的宽度和高度信息以及用户权限相关信息等。在小程序开发框架中，可以直接使用wx.getSystemInfo方法获取这些系统信息。
 
小程序的审核与更新流程非常迅速，小程序新版本一旦审核通过上线后，第一次打开这个小程序的用户便可以直接使用最新版本，如果是已经启动过旧版本小程序的用户，则会根据小程序的冷热启动规则选择更新新版本，开发者也可以通过相关功能接口强制用户使用新版本。
 
9.1.1 获取系统信息
 
调用wx.getSystemInfo方法可以异步获取系统信息，其参数用来设置相关的回调函数，如表9-1所示。
 

 表9-1 wx.getSystemInfo方法可配置参数

 

 
在成功的回调函数中会传入获取的信息对象，其中封装的属性如表9-2所示。
 

 表9-2 系统信息对象中的属性

 

 

 续表

 

 
与 wx.getSystemInfo 方法对应，wx.getSystemInfoSync 方法用来同步获取系统信息，调用这个方法后会直接返回一个Object对象，该对象中封装的属性与表9-2列举的一致。
 
9.1.2 小程序更新机制
 
小程序的启动分为两种方式，分别是冷启动与热启动。当用户打开过小程序，并且在一定时间内再次打开就会进行热启动，即小程序不会重新启动，而是从后台切换到前台。如果用户是首次打开小程序或小程序被微信关闭后用户再次打开，则会进行冷启动。
 
如果小程序版本更新，对于热启动则不会进行新版本的加载，对于冷启动，微信会异步下载新版本但是不启动新版本，而是直接启动本地的旧版本小程序，当小程序下次冷启动时才会启动新的版本。我们也可以通过更新管理相关接口强制用户使用新版本。
 
首先，调用 wx.getUpdateManager方法可以获取全局的更新管理器 UpdateManager对象，该对象中封装的方法用来进行更新操作，如表9-3所示。
 

 表9-3 UpdateManager对象可调用的方法

 

 
9.2 转发与分享
 
分享是应用程序进行传播的主要途径。尤其是对于小程序，依托微信的巨大用户群，优秀的小程序可以通过分享产生爆炸式的传播。
 
9.2.1 小程序分享入口
 
微信小程序目前只支持分享到群或分享给好友，不支持分享到朋友圈，在进行小程序开发时，每个页面都可以支持分享，默认会将当前页面进行截图作为分享的图片素材。
 
小程序中有两种页面分享方式：一种是用户通过点击页面右上角的“分享”按钮进行页面分享；另一种是开发者可以在页面中自定义分享按钮，当用户点击后进行分享。
 
在默认情况下，页面都会开启分享功能，点击页面右上角的按钮会弹出一个功能列表，点击其中的“转发”即可将当前页面进行分享。例如，在测试工程中新建一个命名为share的页面，分享功能列表如图9-1所示。
 
当用户点击功能列表中的“转发”选项后，会弹出选择好友和分享窗口，同时会生成当前页面分享的样式示例，如图9-2所示。
 

 
 图9-1 分享功能列表


 

 
 图9-2 进行页面分享


 
除使用页面自带的功能列表进行页面分享外，开发者也可以通过按钮组件的开放功能自定义分享按钮供用户分享使用，示例代码如下：
 

 

 
点击“分享”按钮后会直接弹出分享弹窗。
 
①注意：
 
若要使用页面自带的分享功能，则必须在JS文件中实现onShareAppMessage方法。当用户进行分享时，首先会调用这个方法，该方法用来对分享的内容进行配置。
 
9.2.2 分享参数配置
 
onShareAppMessage方法用来对分享的内容进行配置，其在被调用时会传入一个对象参数，这个参数中封装的属性如表9-4所示。
 

 表9-4 onShareAppMessage方法可配置的属性

 

 
onShareAppMessage可以返回一个分享配置对象，其中可配置属性如表9-5所示。
 

 表9-5 分享配置对象可配置属性

 

 
如果需要关闭页面右上角自带的分享功能，则可以通过调用如下接口进行控制。隐藏页面自带的分享功能：
 

 

 
开启页面自带的分享功能：
 

 

 
9.3 获取微信用户信息
 
小程序提供了授权信息和登录的接口，如果小程序中有会员系统，则通常需要提供用户登录的功能。小程序开发框架中提供了登录接口，当用户登录完成后会将此次登录的Session数据返回开发者，开发者可以通过此Session获取更多用户的微信信息。
 
如果应用只需要使用用户的微信昵称、头像等信息，则不需要登录也可以获取，只要用户授权此小程序使用这些用户信息即可。
 
9.3.1 关于用户授权
 
对于关乎用户隐私的功能，在小程序中若要使用需要先获取用户的授权。使用wx.authorize 方法可以请求用户授权，这个方法中需要传入一个对象参数，对象中可配置属性如表9-6所示。
 

 表9-6 wx.authorize方法可配置属性

 

 
表 9-6列举的 scope属性用来设置所要获取的权限类型，不同类型对应不同的功能接口函数，如表9-7所示。
 

 表9-7 需要获取用户授权的权限类型

 

 
①注意：
 
表9-7列举的权限类型中，scope.userInfo在最新的小程序版本中已不可用，可以使用＜button open-type="getUserInfo"/＞的方式请求用户信息权限，用户必须手动触发按钮进行用户信息的授权，从而防止开发者对用户授权请求的滥用，提升用户体验。
 
在测试工程中新建一个命名为user的页面，在user.wxml中编写如下代码：
 

 

 
实现requestUserAddress方法，具体如下：
 

 

 
运行代码，第一次请求使用用户的地址权限时会弹出授权弹窗，如图9-3所示，如果用户进行了选择，则之后不会再弹出授权框。
 
如果用户允许授权，则调用wx.chooseAddress方法进入地址选择页面，如图9-4所示。
 

 
 图9-3 用户权限授权框


 

 
 图9-4 用户地址选择页面


 
9.3.2 获取用户信息
 
调用wx.getUserInfo方法可以获取用户信息，该方法可以设置一个对象参数，对象中可配置的属性如表9-8所示。
 

 表9-8 wx.getUserInfo方法可配置的属性

 

 
在成功的回调中会返回用户信息对象，其中的封装属性如表9-9所示。
 

 表9-9 用户信息对象中的属性

 

 
UserInfo对象中封装了公开的用户信息，其中包含的属性如表9-10所示。
 

 表9-10 用户信息对象中公开信息的相关属性

 

 
9.3.3 进行登录操作
 
在实际应用中，很多服务场景的使用都需要用户进行登录，在小程序中，整个登录逻辑被封装得非常简单。首先，使用wx.checkSession方法检查当前用户的登录状态，该方法可以设置success和fail等回调。
 
如果回调的是 fail 属性对象的函数，则表示用户未登录或登录状态过期，然后调用wx.login方法进行登录，登录成功后会返回code码，code码是一个临时的用户登录凭证，在后台可以使用code码换取用户的openid和session_key等信息。
 
一套完整的用户登录逻辑通常需要微信小程序客户端，开发者后台与微信接口服务三方共同完成，流程如下。
 
（1）由微信小程序客户端调用wx.login方法获取临时登录凭证code码。
 
（2）小程序客户端将code码发送到开发者服务端。
 
（3）开发者服务端使用此code码加上私钥等向微信服务换取用户的openid等信息。
 
（4）开发者服务器将openid与自己体系内的用户相关联，进行登录状态记录，并将体系内的用户凭证token返回客户端。
 
（5）微信小程序客户端将用户的token进行缓存，在之后请求中使用此token进行鉴权。
 
9.4 调用微信功能插件
 
微信是一款功能非常丰富的社交软件，除基础的通信功能外，还有各种生活插件，如微信支付、微信卡券包、微信发票、微信运动等。
 
9.4.1 使用微信支付
 
微信支付是日常生活中常见的一种支付方式，有了移动支付，生活更加便捷，在小程序中调用微信支付非常简单。首先，当用户发起购买行为时，需要开发者后台调用微信支付相关接口发起订单，之后只需要将生成的订单的相关数据参数传入小程序中的支付接口发起支付即可，方法如下：
 

 

 
上述方法需要传入一个对象参数，对象中可配置的属性如表9-11所示。
 

 表9-11 requestPayment方法可配置的属性

 

 
9.4.2 卡券与发票
 
微信中有卡券功能，用来存放公众号的会员卡和票券。小程序中打通了微信票券的功能，可以在小程序中打开卡券或添加卡券。需要注意的是，只有通过认证的小程序才能使用卡券相关接口，开发者可以在小程序后台提供相关资质证明进行认证。
 
调用 wx.addCard 方法可以添加一张卡券到微信的卡包，参数对象中可配置的属性如表9-12所示。
 

 表9-12 wx.addCard方法可配置的属性

 

 
表9-12列举的cardList属性需要设置为卡券对象，可配置的属性如表9-13所示。
 

 表9-13 cardList对象中可配置的属性

 

 
相应地，调用wx.openCard方法可以查看微信卡包中的卡券，其参数与wx.addCard方法中的参数一致。
 
小程序中也提供了查看用户发票的相关接口。需要注意的是，要使用这些接口，当前小程序必须关联一个公众号且此公众号是通过微信认证的，在调用功能接口前，需要先获取用户授权。
 
wx.chooseInvoiceTitle 方法用来获取用户选择的发票的抬头，其参数对象中可配置获取成功、获取失败和接口调用完成的回调函数，在成功的回调函数中会传入发票抬头信息。wx.chooseInvoiceTitle方法可配置的属性如表9-14所示。
 

 表9-14 wx.chooseInvoiceTitle方法可配置的属性

 

 
wx.chooseInvoice方法用来直接选择一个用户发票，发票信息中会封装加密的发票ID等信息，可以通过这个ID获取发票的报销信息。
 
9.4.3 获取用户运动数据
 
调用wx.getWeRunData方法可以获取用户的运动步数信息，这个接口只能获取用户在过去 30 天内的运行数据，并且在调用前需要先进行用户登录并获取用户授权。wx.getWeRunData方法在调用成功的回调函数中会传入用户运动信息的加密数据。使用用户的 Session_key 进行解密后可以得到具体的用户运动数据，其中封装了一个列表，列表中的每一项为如下对象，如表9-15所示。
 

 表9-15 用户微信运动数据对象中的属性

 

 
9.5 常用的设备功能接口
 
小程序开发框架中提供了许多与设备进行交互的功能，如获取网络的相关状态、连接已知的Wi-Fi网络、控制屏幕亮度、操作电话与联系人等。在传统的网页开发中，若要调用这些功能十分困难，但在小程序中，我们可以轻松使用。本节主要介绍小程序中常用的与设备相关的功能接口。
 
9.5.1 网络与Wi-Fi
 
在音频、视频或其他需要大量下载数据的应用中，通常需要对使用移动网络的用户进行流量提醒，防止用户由于疏忽而使用太多的流量而造成经济损失。在小程序中，我们可以获取用户的网络状态，也可以监听用户的网络变化，当用户使用的不是Wi-Fi网络时，在进行大数据下载前需要对用户进行提示。
 
调用 wx.getNetworkType方法用来获取用户当前的网络环境类型，其中可以传入设置常规success、fail和complete回调的配置对象，在success回调的参数中会封装networkType属性，其值如表9-16所示。
 

 表9-16 网络类型列举

 

 
使用wx.onNetworkStatusChange方法可以监听网络变化，其参数需要设置为一个回调函数，当设备的网络环境发生改变时会被调用，具体如下：
 

 

 

 

 
在回调函数的参数中会封装isConnected和networkType，分别表示当前是否连接网络和网络的类型。
 
小程序开发框架也提供了一套对Wi-Fi进行操作的接口，如表9-17所示。
 

 表9-17 操作Wi-Fi的相关方法

 

 
需要注意的是，表 9-17 列举的方法都只能在真机上进行测试，模拟器不支持上面方法的调用，具体的Wi-Fi数据对象中包含的属性信息如表9-18所示。
 

 表9-18 Wi-Fi数据对象中包含的属性信息

 

 
9.5.2 电话与联系人
 
小程序也支持直接使用接口调用设置的电话功能，示例代码如下：
 

 

 
接口调用后，小程序页面会弹出确认弹窗，在模拟器中会模拟拨打电话操作，如图9-5所示。
 
在 wx.makePhoneCall 方法的配置对象属性中，phoneNumber 用来设置要拨打的电话号码。
 
与电话功能密切相关的就是联系人通讯录，小程序提供了可以直接添加联系人到手机通讯录的方法，这对一些名片类应用十分重要。调用wx.addPhoneContact方法用来向设备的通讯录中添加一个联系人，示例代码如下：
 

 

 
运行代码后，会跳转到具体的联系人添加页面，如图9-6所示。
 

 
 图9-5 模拟拨打电话操作


 

 
 图9-6 添加联系人页面


 
wx.addPhoneContact方法的对象参数中可配置的属性非常多，如表9-19所示。
 

 表9-19 wx.addPhoneContact方法中可配置的属性

 

 
9.5.3 屏幕与电量
 
关于屏幕，开发者通常需要关注两个方面：设备方向与亮度。同时，亮度也是影响设备耗电速度的重要因素。小程序开发框架中提供了一些与屏幕相关的设备功能接口，使用过程很简单，如表9-20所示。
 

 表9-20 与设备屏幕相关的方法

 

 
关于设置的方向，可以通过表9-21所示的3种方法进行监听或取消监听。
 

 表9-21 与监听设备方向相关的方法列举

 

 
使用如下方法可以获取当前设备的电量信息：
 

 

 
这是一种同步的方法，会直接返回设备的电量信息对象，对象中封装的属性如表 9-22所示。
 

 表9-22 电量信息对象中封装的属性

 

 
9.5.4 振动与扫码
 
应用对用户的反馈除了视觉上的，就是听觉与触觉，振动是非常重要的一种触觉反馈方式，小程序开发框架中提供了两种调用设备振动模块的方法，如表9-23所示。
 

 表9-23 触发设备振动的方法

 

 
①注意：
 
短振动的方法在iPhone 7及以上的设备上才可用。
 
扫描二维码是目前日常生活中常见的一种功能。微信小程序开发框架提供了封装好的扫码方法，并且支持的条码类型非常丰富。
 
调用wx.scanCode方法会默认调起微信中的扫码界面进行条码的扫描，其参数为配置对象，可配置的属性如表9-24所示。
 

 表9-24 wx.scanCode方法中可配置的属性

 

 
可支持的条码类型如表9-25所示。
 

 表9-25 条码类型

 

 
扫码成功的回调参数中会封装条码的内容数据。条码扫描结果对象中的属性如表9-26所示。
 

 表9-26 条码扫描结果对象中的属性

 

第10章 小程序全栈开发——使用云开发
 
一款完整的应用程序通常需要服务端与客户端配合开发。服务端用来提供数据与核心业务逻辑支持，客户端用来提供用户界面与用户交互。因此，客户端在很大程度上依赖于服务端提供的支持。
 
小程序将客户端的开发难度进行了极致的简化，并且提供了云开发的方式来代替传统的服务端，为小程序客户端提供后端服务支持。使用云开发，开发者无须自己搭建服务器即可使用云端函数执行逻辑代码，并且可以使用云端数据库进行存储服务。本章主要介绍小程序中的云开发功能，运用云开发技术可以从后端到前端开发一款完整的小程序应用。
 
10.1 云开发配置
 
我们之前创建的小程序应用并没有云开发的功能。开启云开发需要先做一些简单的配置。
 
10.1.1 开通云开发
 
使用小程序云开发之前，用户需要先开通云开发功能。以之前的测试项目为例，在微信开发者工具的菜单栏找到“云开发”选项，单击进入云开发工作台，如图10-1所示。
 

 
 图10-1 开通云开发


 
如果当前小程序并未开通云开发，则需要先同意微信的开发者服务条款，并且进行云开发环境的创建，如图10-2所示。
 
每个小程序账号可以免费创建两个云开发环境，作为学习使用，我们使用默认的基础版本的配置就已经足够，并且基础版本也是可以免费使用的。
 
一款小程序可以免费创建两个云开发环境，各个开发环境完全独立，即拥有独立的数据库、存储能力等。在一般情况下，我们可以将创建的两个云开发环境，一个作为测试环境使用，一个作为正式环境使用。
 

 
 图10-2 云开发环境的创建


 
10.1.2 云开发控制台简介
 
开通云开发并创建好环境后，可以直接进入云开发控制台，如图10-3所示。
 
云开发控制台主要提供6个功能：概览、用户管理、数据库、存储管理、云函数和统计分析。
 
概览用来查看云开发控制台数据的使用量，即当日活跃人数和接口调用次数相关数据。
 
用户管理用来查看小程序的用户信息，云开发与微信小程序的私有协议具有天然的鉴权特性，使用云开发可以更加简便地调用需要鉴权的小程序开放接口。
 
数据库用来查看和管理云数据库中的数据，除支持基础的增、删、改、查等数据操作外，还可以进行数据库访问权限的管理。
 
存储管理提供了云端的文件储存功能，可以在存储管理界面查看当前空间的使用情况，也可以对云端的文件进行管理。
 
云函数，顾名思义，就是运行在云端的函数，其更像传统后端接口服务中的功能接口，在云函数页面可以进行云函数的创建、管理、配置和监控。
 
统计分析功能是一个复合的统计工具，在这个页面中可以查看云开发资源的具体使用情况。
 

 
 图10-3 云开发后台


 
10.2 使用云端数据库
 
云开发提供了一个云端的JSON数据库供开发者使用。所谓JSON数据库，是指数据库中的每一条数据记录都是 JSON 对象。相较于传统的关系型数据库，JSON 数据库更加轻便，使用也更加方便。
 
10.2.1 在控制台使用数据库
 
开发测试工程，进入云开发控制台。之前我们没有添加任何数据，当前数据库完全是空的，在控制台可以直接向数据库中添加数据。
 
先新建一个数据集合，数据集合类似于一个JSON数组，一般情况下，里面会存放一系列字段相同的 JSON对象。例如，可以创建一个命名为 teachers的数据集合，里面用来存放教师信息。创建数据集合完成后，在云开发控制台可以对当前集合进行数据管理、索引管理和权限设置。
 
在记录列表中可以进行数据的查看和操作，可以添加数据、编辑数据，也可以删除数据。可以先添加一条数据，配置完成需要的JSON字段后，再在数据库中加入一条记录，如图10-4所示。
 

 
 图10-4 在数据库中添加记录


 
①注意：
 
针对每一条记录，默认都会生成一个名为“_id”的字段，这个字段是当前集合中数据的主键，唯一且不可编辑。
 
云开发中的JSON数据库支持表10-1中列举的数据类型。
 

 表10-1 JSON数据库支持的数据类型

 

 
使用索引是提高数据库性能的一种重要方式，在索引管理中，可以将需要进行查询的字段设置为索引，这样可以极大地加快查询速度，提高客户端的使用体验。
 
权限设置用来控制当前数据集合的访问权限，默认提供了4种权限方式可供选择，如图10-5所示。
 

 
 图10-5 数据集合权限管理


 
其中，不同的权限适用于不同的数据集合，越私密的数据，其权限设置应越高。
 
10.2.2 在小程序中调用数据库
 
云开发服务中提供的数据库有两种方式可以访问：一种是通过云函数进行访问，另一种是直接在小程序中进行访问。在测试工程中新建一个命名为 database 的页面，在database.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
实现insert（）函数，具体如下：
 

 

 

 

 
①注意：
 
在初始化云开发环境时需要设置要使用的环境，env 字段对应的是云开发控制台中具体环境的ID。
 
运行代码，如果插入数据成功，则在云开发控制台的数据库中可以看到由小程序端插入的数据，如图10-6所示。
 

 
 图10-6 小程序端操作云数据库


 
10.2.3 在小程序中进行数据查询操作
 
小程序的云数据库提供了丰富的查询数据的方法。需要注意的是，进行数据查询时需要保证用户对此条数据有读的权限。以10.2.2节创建的教师集合为例，我们可以在测试页面中再加一个功能按钮，为其绑定search方法，实现代码如下：
 

 

 
调用数据库集合的 doc方法用来查询一条数据，其中需要传入数据的 id值，即在数据库中自动生成的“_id”属性的值，之后调用 get 方法获取数据。get 方法中可以配置success、fail和complete回调。运行上面的代码，在控制台将输出查询到的教师对象，如图10-7所示。
 

 
 图10-7 查询到的教师对象


 
上面的示例代码在已知数据id的情况下进行单条数据的查询，但在实际应用中，更多时候我们会批量拉取数据，而不是根据指定的id获取数据，这时我们可以使用limit方法，具体如下：
 

 

 

 

 
①注意：
 
在小程序端，limit方法一次最多可以获取20条数据，对于大批量数据，需要采用分页的方式进行获取，这样也保证了数据的获取速度，提高用户体验。
 
在查询数据时，也可以指定查询条件。例如，我们要查询所有“subject”属性为“小程序”的教师对象，可以这样查询：
 

 

 
上述代码采用精准匹配的方式进行查询，所有“subject”属性为“小程序”的数据都会被查询出来，云数据库也提供了一系列用来进行数据查询的指令。上述代码还可以改写成如下样式：
 

 

 
db.command.eq指令用来进行相等匹配。数据库匹配操作的相关指令如表10-2所示。
 

 表10-2 数据库匹配操作的相关指令

 

 
也可以使用逻辑指令组合使用多个匹配指定，具体如下：
 

 

 
上述代码的意义是对两个条件进行匹配，命中其中有一个条件的数据就会被查询出来。数据库逻辑操作的相关指令如表10-3所示。
 

 表10-3 数据库逻辑操作的相关指令

 

 
10.2.4 数据的更新与删除
 
前面已经介绍了在小程序端对云数据库中的数据进行插入和查找，本节主要介绍数据的更新与删除。
 
更新与删除操作较为敏感，在云数据库中，最低的权限也只允许管理员和数据的创建者对数据进行更改或删除。
 
在小程序端，更新云数据库中的数据有两种方式：一种是局部更新数据对象中的某些字段，另一种是完全替换更新某个数据对象。
 
使用update方法可以对某个数据对象的局部属性进行更新，示例代码如下：
 

 

 

 

 
在小程序端，只有自己创建的数据才有权限进行更新。更新成功后，在云开发后台可以看到数据库中已经更新的数据，如图10-8所示。
 

 
 图10-8 云数据库中更新后的数据


 
也可以使用set方法将一个数据对象整体进行重设，示例代码如下：
 

 

 
set方法除不会改变数据对象的ID外，其他未设置的字段都将被清空。
 
删除数据也是非常重要的一个操作。在小程序端，同样只有用户创建的数据才有权限删除，调用remove方法即可，示例代码如下：
 

 

 
①注意：
 
删除数据后，数据会直接从云数据库中移出，在云开发后台也无法进行恢复，因此删除操作要谨慎使用。更多时候，我们会在数据对象中添加一个字段标识其是否可用，如果用户进行了删除操作，实际上是将其设置为不可用，这样会更加安全。
 
10.3 使用云存储
 
小程序云开发中的云存储功能提供了一定容量的存储空间可供使用，支持对文件进行上传、删除、下载、搜索等操作。在小程序中，image、audio等组件也支持直接通过云文件的ID加载数据。
 
10.3.1 存储管理后台
 
在云开发控制台的存储管理模块，我们可以对云文件进行管理，可以添加和删除文件，也可以创建文件夹对文件进行管理，如图10-9所示。
 

 
 图10-9 在云存储后台进行文件管理


 
在文件的详情中，可以进行文件的预览和文件信息的查询，可以查看文件的名称、大小、类型、上传者、存储位置和下载地址。
 
在云开发控制台也可以对文件的访问权限进行配置，如图10-10所示。
 

 
 图10-10 设置文件的访问权限


 
在一般情况下，我们可以将文件的访问权限设置为所有用户可读，仅创建者和管理员可写即可。
 
10.3.2 在小程序端操作云文件
 
与云数据库类似，在小程序端也可以通过接口对云存储功能进行调用，如可以在小程序端进行文件的上传或访问。
 
下面的代码演示了用户在应用中选择图片并上传到云存储中：
 

 

 

 

 
运行代码，在上传成功的回调函数中可以获取上传的文件在云存储中被分配的id值，后面我们可以使用这个id值进行资源的访问。
 
使用下面的示例方法可以进行云存储文件的下载：
 

 

 
①注意：
 
下载成功后得到的是一个临时的文件路径，如果要持久化进行存储，那么需要配合使用持久化数据技术。
 
对于图片文件，小程序中的image组件也支持直接通过云储存ID进行加载，具体如下：
 

 

 
小程序中也提供了接口对云存储的文件进行删除，具体如下：
 

 

 
①注意：
 
只有文件的上传者才有权限对文件进行删除。
 
10.4 云函数
 
云函数是小程序云开发中的另一项重要功能。云函数，通俗来说，便是运行在云端的函数，可以代替客户端执行一些后台逻辑，如数据的查询、过滤、登录信息的记录等。
 
10.4.1 使用云函数
 
先在小程序工程的根目录下创建一个命名为cloud的目录，可以将这个目录作为云函数目录，在project.config.json文件中添加如下配置项：
 

 

 
上面配置项的意义是将根目录下的cloud目录作为云函数的开发目录，配置完成后，微信开发者工具会自动将这个目录的图标替换为云函数目录图标，如图10-11所示。
 

 
 图1 0-11 配置云函数开发目录


 
云函数文件夹和普通文件夹具有本质上的区别，在其上右击，在弹出的快捷菜单中可以对云函数进行配置，如图10-12所示。
 

 
 图10-12 对当前项目的云函数进行配置


 
不同云开发环境的云函数是不同的，在这里可以对开发环境进行切换，也可以新建和同步云函数。
 
可以创建一个命名为 hello的云函数，新建完成后，在 cloud文件夹下会生成一个命名为 hello的目录，这个目录就是云函数目录，会自动生成 index.js与 package.json两个文件。package.json是云函数的配置文件，云函数的主要运行逻辑是在 index.js文件中编写的。
 
修改index.js文件中的代码，具体如下：
 

 

 
上面的云函数没有额外的逻辑，只是作为测试，将"HelloWorld"字符串作为数据返回客户端。云函数编写完成后，我们需要将其部署到云端，在 hello 云函数上右击，选择上传并部署。等待部署完成后，我们就可以在小程序客户端进行云函数的调用。
 
在小程序中调用云函数也非常容易，需要先在测试工程中新建一个命名为cloud的测试页面，在cloud.wxml文件中添加一个功能按钮，具体如下：
 

 

 
在cloud.js文件中实现onLoad方法，具体如下：
 

 

 
实现callCloudFunc（）函数，具体如下：
 

 

 
如上述代码所示，调用wx.cloud.callFunction（）函数可以进行云函数的调用，其中，name属性用来指定要调用的云函数名称，在 success 的回调中会将云函数的返回数据包装进行返回。
 
其实，云函数的作用和传统应用开发中后端接口的作用类似，在实际开发中，我们可以将敏感的数据操作和复杂的数据逻辑都编写为云函数，为客户端提供支持。这样不仅可以增强数据的安全性，还可以在不重新发布小程序版本的情况下修改云函数中的逻辑。
 
10.4.2 进行参数传递
 
在客户端调用云函数时，也可以传递参数给云函数，将其封装在data属性中即可，示例代码如下：
 

 

 
修改hello云函数，具体如下：
 

 

 
其中，event参数中会封装客户端调用云函数时传递的参数，同时会将调用者的openid等信息传递进来。上面的示例代码只是将 event参数进行了打印，并没有做任何逻辑，因此在客户端调用云函数的过程中看不出参数的传递是否成功，我们可以在云函数后台查看云函数调用日志，日志中会将打印信息进行记录。
 
在云开发后台的云函数模块可以对云函数进行配置，也可以查看云函数的日志与调用情况，如图10-13所示。
 

 
 图10-13 云函数后台


 
在日志列表中我们可以查看云函数的调用是否成功，在日志记录中可以查看云函数的打印信息，也可以查看最新的调用，并通过 event参数的打印数据判断客户端的传参是否成功。
 
①注意：
 
每次对云函数进行修改，都需要重新部署到云端。
 
10.4.3 异步执行的云函数
 
在大多数情况下，云函数的作用都是代替客户端进行数据的操作，数据的操作往往都是异步进行的，因此很多时候云函数也需要异步执行和返回数据。对于需要异步执行的云函数，我们只需要返回一个Promise承诺对象即可，示例代码如下：
 

 

 
客户端的调用代码保持不变，如果Promise执行成功，调用了 resolve回调，则客户端会调用 success回调；如果 Promise执行失败，调用了 reject回调，则客户端会调用 fail回调。
 
10.4.4 在云函数中调用数据库接口
 
通过前面的学习，我们在小程序中通过数据库相关接口可以直接对云数据进行操作。也可以将这一过程放在云函数中执行，这样小程序客户端就不用再考虑数据库的操作问题，从而更加安全，并且有些数据的检索与拼装逻辑也可以在云函数中一并完成。
 
在云函数中调用数据库的方法与在小程序客户端调用数据库的方法基本一致，只是使用云函数作为中间层，既可以增强客户端的安全性，也可以将一些查询与额外的数据组合逻辑从客户端分离开。在云函数中操作数据库，也就是增、删、改、查，本节将以分页查找作为示例介绍云函数调用数据库接口的方法。
 
先新建一个命名为getTeachers的云函数，用来获取所有教师列表，编写如下代码：
 

 

 
上述代码封装了一个简单的分页查询数据的接口，并处理是否有下一页的数据逻辑，将结果返回客户端，在小程序端创建一个测试页面，在页面的数据集合中定义相关属性，具体如下：
 

 

 
在onLoad方法中进行云开发接口的初始化，具体如下：
 

 

 
编写一个获取教师列表的方法，具体如下：
 

 

 
运行上述代码，云函数接口会被循环调用，直到所有教师数据从数据库中取出为止。
 
云储存功能也对云函数提供接口，其与在小程序端使用云存储的方法也基本一致。在一般情况下，文件上传和下载的接口会在小程序端直接调用云存储接口来完成，减少中间步骤，从而提高上传与下载的稳定性，但是对于敏感的删除操作，更多时候需要放在云函数中完成。
 
现已将云开发的基本功能全部介绍完毕。其实，云开发实际上就是一个集接口服务、数据库服务和文件存储服务为一体的简易服务器，对于轻应用，学会使用云开发，我们完全可以在前端全栈完成。
第11章 实战项目：新闻客户端小程序
 
从 JavaScript 语言学习开始，我们一步步完成了小程序开发中独立组件的使用、自定义组件的编写、高级组件与布局技术的应用，以及网络技术与数据处理技术、动画与高级的页面交互技术、全栈云开发技术的使用。
 
其实，如果能够熟练掌握这些技术，就可以在小程序开发中游刃有余。从本章开始，我们将实际应用前面学习的知识，综合之前各个章节所介绍的内容，编写一个小程序客户端项目：新闻客户端小程序。
 
通过学习本章，读者能够更加深刻地体会小程序开发的核心技术点，并提高小程序开发技能的综合运用能力。
 
11.1 开发前的准备
 
在正式开发一个项目之前，我们需要先完成如下4项准备工作。
 
（1）明确项目需求。
 
（2）确认开发方案。
 
（3）选定页面设计。
 
（4）搭建初始工程。
 
很多个人开发者在进行项目开发时往往会忽略前3项准备工作，直接开始搭建工程，这其实是非常不科学的开发方式，明确需求可以达到事半功倍的效果，技术方案的确认和设计的选定也可以让项目在开始开发前就基本确定开发周期，同时可以使开发者对技术难点做到心中有数。
 
11.1.1 需求确认、方案选择与页面设计
 
新闻客户端小程序属于阅读类应用，首先需要确认将要完成的应用具有哪些功能，大致需求主要包括以下几点。
 
1.新闻分类
 
新闻需要分类别进行展示，如国内新闻、国际新闻、娱乐新闻、体育新闻等。
 
2.新闻的目录需要使用列表进行展示
 
展示每个类别下的新闻目录列表，用户点击具体列表项就可以进入新闻的详情页。
 
3.新闻详情展示
 
可以查看某条新闻的内容详情。
 
4.新闻的收藏与删除收藏
 
可以将感兴趣的新闻进行收藏，并允许用户对收藏进行删除，收藏的内容需要同步到云端。
 
5.提供分享功能
 
可以将小程序新闻分享给好友，并提供路径跳转到指定的新闻。
 
上面列举的5项是新闻客户端小程序的基本需求。对需求进行分析，需要先解决数据来源与云端存储方案。数据来源我们可以使用互联网提供的API服务，如使用“天行数据”获取新闻内容。对于云端存储，我们可以使用小程序的云开发功能完成。
 
关于页面设计，作为学习使用，我们可以根据自己的喜好设计页面，当然，也可以参考同类型的小程序的设计。
 
11.1.2 搭建初始工程
 
使用微信开发者工具新建一个小程序项目，将其命名为miniprogram-news，开发者工具默认生成的模板有许多冗余的代码，我们可以先将不需要的文件全部删除，只留下index页面，同时将index页面中的内容也删除干净。创建的初始项目如图11-1所示。
 

 
 图11-1 创建的初始项目


 
此时，小程序项目全部是空白的。根据之前的需求分析，我们可以将小程序主页面设计为带有底部标签栏的结构页面，标签栏可以分为3项：“精选”、“分类”和“收藏”。
 
首先，除了 index页面，还需要新建两个页面，分别命名为category与 collect，在各自页面的onLoad声明周期方法中进行导航栏标题的配置。以index页面为例：
 

 

 
在app.json文件中编写如下配置代码：
 

 

 

 

 
上面的代码搭建了3个主页面的框架，运行代码，效果如图11-2所示。
 

 
 图11-2 搭建项目框架


 
11.2 设计“精选”页面
 
“精选”页面作为新闻客户端小程序的首页，可以设计得略微复杂一些，在开发时，可以先进行页面布局的开发，再通过接口调用填充数据。
 
11.2.1 “精选”页面布局开发
 
“精选”页面在设计上大致可以分为 3 个部分，顶部可以放置一个广告条，中上部可以放置一个轮播的新闻推荐位，下部是分页加载的新闻列表。首先，我们可以开启 index页面的下拉刷新功能，在index.json文件中添加如下配置键：
 

 

 
enablePullDownRefresh 键用来配置页面开启下拉刷新功能。在 index.wxml 文件中编写如下页面结构代码：
 

 

 
在上面的代码中，最外层view的container属性定义在app.wxss文件中，代码如下：
 

 

 
其他class属性都定义在index.wxss文件中，代码如下：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图11-3所示。
 

 
 图11-3 “精选”页面布局开发效果


 
上述代码只是编写了一个静态的布局页面，11.2.2节将通过接口调用把数据填充到页面中，从而使界面变成动态的。
 
11.2.2 “精选”页面接口调用与数据渲染
 
11.2.1节已经将新闻客户端应用的主页，即“精选”页面的布局进行了搭建，本节将借助天行数据网提供的接口服务对应用的“精选”页面进行数据填充。
 
首先，“精选”页面的数据由3部分组成。其中，头部广告条是单独的一部分数据，我们可以使用天行数据中的名人名言接口进行模拟；轮播广告位和下面的新闻列表实际上是相同数据不同的展现形式，我们可以调用天行数据的“微信文章”精选接口获取数据，在客户端对数据进行拆分，将最新的3条数据放入轮播广告中；其他数据放入下面的新闻列表。
 
如上所述，使用到的天行数据的接口服务主页链接如下。
 
● 微信文章精选接口文档：https：//www.tianapi.com/apiview/1。
 
● 名言警句接口文档：https：//www.tianapi.com/apiview/26。
 
需要注意的是，在小程序中调用接口之前，需要在小程序后台将天行数据网站的域名添加到安全信任列表，否则不能在小程序中访问这些接口。
 
在项目工程的根目录下新建一个文件夹，将其命名为 network，用来存放网络请求工具文件，在其中新建一个命名为network.js的文件，编写如下代码：
 

 

 

 

 
修改index.wxml文件，使用循环对轮播组件和新闻列表组件进行渲染，具体如下：
 

 

 
将index.wxml文件中的组件渲染修改为动态渲染后，在index.js文件中编写核心逻辑代码，其中包括数据的定义、接口的请求、上拉加载更多与下拉刷新逻辑的处理：
 

 

 

 

 

 

 
上面的代码有详细的注释，这里就不再赘述。完成了上面的代码，新闻客户端小程序主页的页面与逻辑就基本开发完成，运行代码，效果如图11-4所示。
 

 
 图11-4 新闻客户端主页


 
11.3 开发“分类”页面
 
“分类”页面的作用是提供一个新闻分类目录，让用户可以更快地找到自己感兴趣的领域进行阅读。简单来设计，我们可以将分类模块分成两个页面，首先分类模块的主页提供一个新闻类别的目录，当用户点击某个目录时，进入当前目录分类对应的新闻列表页。
 
11.3.1 分类目录页的搭建
 
相比“精选”页面，分类目录页将更加简单，一般情况下，新闻的实时性很强，更新频率很高，但是新闻类别往往是固定的，不会随意增加或减少。因此，对于分类主页，我们可以将其编写成一个静态页面。
 
在category.wxml文件中编写如下布局代码：
 

 

 

 

 
上面的代码看上去很多，实际上结构非常简单，页面采用一行两列的方式进行布局，配置category.wxss样式表文件，具体如下：
 

 

 
运行代码，效果如图11-5所示。
 

 
 图11-5 分类首页


 
11.3.2 开发新闻分类列表页面
 
新闻分类列表页面的布局与首页非常类似，但相比首页更加简单。先新建一个命名为category_news的页面，然后在category_news.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上述代码定义了列表页面的布局，其实，在天行数据网定义的分类新闻接口中，参数字段基本上是一致的，因此我们可以十分方便地复用这个分类列表界面。
 
首先，在项目的根目录下新建一个命名为 tools 的文件夹，在此文件夹中新建一个命名为tools.js的文件，在这个文件中定义分类列表的链接数据，代码如下：
 

 

 
新闻分类列表页是从分类主页进入的，因此需要对分类主页进行简单的修改，为每个分类view添加点击手势并绑定分类名称数据，修改category.wxml文件，具体如下：
 

 

 

 

 
在category.js文件中实现分类项的点击方法，具体如下：
 

 

 
在页面跳转时，我们将用户点击分类项的下标与分类名进行传递，在category_news.js文件中编写如下代码：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图11-6所示。
 

 
 图11-6 新闻分类列表


 
11.4 新闻详情页与新闻收藏功能的开发
 
到目前为止，我们已经将呈现新闻目录的两个主要页面基本开发完成，下面介绍最终的新闻详情页。
 
11.4.1 新闻详情页的开发
 
我们从天行数据网上得到的新闻数据实际上是从各大新闻网站上抓取的，因此，新闻详情页实际上就是一个网页。在小程序中，我们可以使用web-view组件进行网页的渲染。需要注意的是，在小程序中使用web-view组件需要满足以下两个条件。
 
● 小程序账号是非个人类型的。
 
● 加载的网页域名在小程序后台有配置。
 
对于上面的第一个条件，我们作为学习使用，在模拟器上是没有这个限制的。对于第二个条件，我们可以先将项目配置中的不校验合法域名选项打开。
 
新建一个命名为detail的页面作为新闻详情页，在小程序中，web-view组件的使用要求非常严格，如果使用了这个组件，则其默认会充满整个屏幕，并且上面无法再自定义任何组件，在detail.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
上述代码通过 URL 链接进行网页的加载，当用户点击目录中的某条新闻时，需要将新闻的数据传递到detail页面，示例代码如下：
 

 

 
运行代码，在模拟器中可以看到新闻网页的加载效果。
 
11.4.2 新闻收藏功能的开发
 
收藏新闻实际上是将某条用户感兴趣的新闻内容存储到云端，并且是和当前微信用户绑定的。这种需求场景使用云开发非常合适，将新闻数据直接存储在云数据库中即可。首先，在 tools 文件夹下新建一个命名为 collect_manager.js 的文件，用来提供收藏操作，在其中编写如下代码：
 

 

 
对于云开发的初始化工作，应用程序启动后仅需要做一次，可以将其放入app.js文件的onLaunch方法中，具体如下：
 

 

 
实现detail.js文件中的onLoad方法，具体如下：
 

 

 
运行代码，在新闻详情页停留5s，之后会弹出收藏提示框，如图11-7所示。点击“收藏”后，如果收藏成功，可以在云开发控制台的云数据库中看到新增的数据。
 

 
 图11-7 进行新闻收藏


 
11.5 完善收藏功能与添加分享功能
 
新闻客户端应用的3个主要页面已介绍了2个，收藏页面其实也是一个新闻列表，只是此列表的数据并不是来源于接口，而是从云数据库中读取。
 
11.5.1 编写收藏页面
 
可以将category_news页面的布局代码与样式表代码直接复用到collect页面中，需要注意的是，云数据库中存储的数据字段和接口中的字段并不一致，因此在collect.wxml文件中也需要做简单的调整，具体如下：
 

 

 
上面的代码除了修改了一些数据字段的名称，还添加了一个长按手势，用来删除收藏的某条数据。
 
在 collect_namger.js 工具类中多提供了两种方法，分别用来获取收藏数据与删除收藏数据，具体如下：
 

 

 

 

 
需要注意的是，从云数据库中读取数据时，更好的做法是采用分页获取的方式。关于分页获取数据前面已有介绍，为简单起见，只获取前20条收藏数据。
 
在collect.js文件的onLoad方法中编写如下代码：
 

 

 
实现长按删除的方法如下：
 

 

 

 

 
11.5.2 添加分享功能
 
分享功能其实非常简单，在页面的JS文件中，只要实现了onShareAppMessage方法，用户在当前页面的右上角点击更多按钮弹出的菜单中自动包含分享转发功能。在进行页面分享时，小程序默认截取当前页面的截图进行分享，我们需要对分享的标题和从分享进入小程序时打开的页面进行配置，在 detail.js 文件中实现 onShareAppMessage 方法，具体如下：
 

 

 
可以将代码运行到真机设备上进行查看，从新闻详情页分享出去的内容，点击后依然会回到当前新闻详情页。
 
到此为止，一个完整的新闻客户端小程序应用基本编写完成，但是其中还有许多地方不够完善，读者如果有兴趣，可以继续扩展完善，使其支持更多的功能。
第12章 实战项目：读书社区小程序
 
第11章介绍了一个简易的新闻阅读应用。虽然其中使用网络技术获取互联网上的新闻数据，但是总体来说，其更像一个单机的应用程序，没有提供用户间进行交互的功能。本章将通过一个读书社区项目介绍一款用户间交互非常强的应用程序的开发流程。
 
12.1 项目需求分析与接口服务准备
 
在开发项目之前，需要先明确所开发项目的所有需求，即应用程序所拥有的功能，以及完成开发过程中需要使用的第三方服务。
 
12.1.1 读书社区项目需求
 
读书社区项目的目的是打造一个读书心得交流平台，人们可以在平台上发布关于某本书的读书心得，也可以将某本书收入自己的书房中，对于读书心得，人们也可以进行交流和评论。读书社区的需求主要包括以下几点。
 
（1）通过扫描图书条码获取图书信息。
 
（2）提供书房功能，支持将图书进行收藏。
 
（3）支持对书房的简介进行编辑，支持分享书房。
 
（4）发布读书心得。
 
（5）提供广场模块，对发布的读书心得进行展示。
 
（6）可以对某篇读书心得进行评论。
 
（7）提供消息中心功能，用于查看所有对自己编写的读书心得的评论和自己发布的评论。
 
上面列举了读书社区应用中核心的7个需求，其中，第一项功能需要借助第三方接口服务来实现，而编辑书房、管理读书心得和评论等都可以通过云开发技术来完成。
 
12.1.2 使用万维易源网的图书查询接口服务
 
每一本上市的图书都拥有一个 ISBN，即通常印刷在图书封底的条形码。如果扫描这个条形码会得到一串 10位或 13位的字符串，通过这串字符串可以查询当前图书的详细信息。
 
在万维易源网可以通过ISBN获取图书详情的接口，这个接口需要付费使用，但新用户有100次的免费测试机会，在我们学习过程中，可以使用免费的测试机会进行请求。
 
在网站首页的搜索栏中输入ISBN可以查询我们需要的接口，如图12-1所示。
 
使用万维易源网提供的接口服务，需要先注册为网站的会员，可以通过单击网站右上角的“立即注册”按钮进行会员的注册，会员注册页面如图12-2所示。
 

 
 图12-1 搜索API接口服务


 

 
 图12-2 进行万维易源网会员的注册


 
图 12-2 所示的信息填写完成后即可成为会员。我们可以对要使用的接口服务进行购买，在“图书ISBN查询”接口的详情页中可以选择免费的套餐，在万维易源会员后台的“我的资源包”中可以查看生效的套餐与套餐余量，如图12-3所示。
 
之后，我们还需要在万维易源后台创建一个应用程序，在“我的应用”栏目中可以进行应用程序的创建，如图12-4所示。
 

 
 图12-3 查看生效的套餐详情


 

 
 图12-4 新建应用程序


 
在创建应用程序时，我们应选择此应用程序可以调用的接口服务，也可以设置白名单禁止白名单外的调用者访问。应用程序创建完成后，会自动为这个应用程序分配一个appId和密钥，通过appId和密钥可以进行接口服务的访问。
 
12.2 工程基础工具封装
 
通过第 11 章的学习，我们了解到在应用开发过程中有很多基础代码是可以进行复用的，包括各种工具方法，如网络请求、数据库操作，也包括一些可复用的基础组件，本节主要介绍这些基础功能的编写。
 
12.2.1 创建工程
 
对于读书社区应用，可以选择申请一个新的小程序账号，也可以使用之前的测试小程序账号，在创建时为其指定相应的小程序ID，这里不再赘述。和之前一样，微信开发者工具创建的默认模板中有很多冗余的代码，我们应将其清除干净。
 
首先，进行底部标签栏的配置，修改app.json文件中的代码，具体如下：
 

 

 
其中使用到的图标，可以在本书的配套资源文件中获取。
 
12.2.2 基础工具封装
 
网络请求，数据库操作是“读书社区”应用不可获取的功能，因此可以先将其进行基础封装，通过观察接口服务的文档可以发现，在请求接口时需要客户端传递一个日期时间参数，我们还需要封装一个日期的工具。
 
先封装一个日期时间的工具，在工程的根目录下新建一个命名为 tools 的文件夹，再新建一个命名为date.js的文件，在其中编写如下代码：
 

 

 
上面的代码根据接口需求将当前时间转换为格式化的字符串，后面在进行请求时会使用到。
 
在tools文件夹下创建一个命名为database.js的文件，编写如下代码：
 

 

 

 

 
上述代码提供了对图书数据插入和获取的方法，需要注意的是，应先开通当前小程序的云开发功能，并且在app.js文件中进行初始化：
 

 

 
在 tools 文件夹下新建一个命名为 network.js 的文件对网络请求提供支持，编写如下代码：
 

 

 
上述代码的逻辑略微复杂，先通过图书的ISBN进行图书信息的请求，请求完成后再对云数据库进行查询，如果云数据库中没有此图书的信息，则将此图书的数据插入云数据库中。
 
12.2.3 悬浮按钮组件的封装
 
扫码录入图书功能可以采用悬浮按钮的方式进行呈现。由于很多页面会使用悬浮按钮，所以可以将其封装为组件。
 
在工程的根目录下新建一个命名为 components 的文件夹，在其中新建一个命名为float-button的组件，并在float-button.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
对应的样式表如下：
 

 

 
当用户点击悬浮按钮后，需要将事件传递到原页面进行处理，在float-button.js文件中实现如下方法：
 

 

 
编写完成后，可以在index.wxml文件中进行悬浮按钮的测试：
 

 

 
运行代码，效果如图12-5所示。
 

 
 图12-5 悬浮按钮展示效果


 
12.2.4 图书录入功能的开发
 
图书录入功能是指用户可以通过扫描图书的条形码获取图书详情，查看图书心得和评论，也可以将图书收藏到自己的书房中。关于扫码功能，小程序提供了现成的接口供开发者使用。
 
获取图书信息的请求在前面已经编写完成，在 index.js文件中实现悬浮按钮的用户点击事件方法如下：
 

 

 
调用wx.scanCode方法会直接弹出微信系统的扫描条码界面，将scanType参数设置为EAN_13后，则只会识别条形码，不会被其他二维码等条码干扰。如果扫描成功，则调用封装好的请求方法进行图书信息的请求。需要注意的是，在图书信息请求方法中会自动将加入云数据库中的图书插入云数据库中，可以多扫描几本图书，之后在云数据库中查看图书的数据情况。
 
12.3 图书详情页的开发
 
图书详情页是本章的核心页面，除了可以用来展示图书的基本信息，还可以展示关于此图书的读后感或评论信息。本节主要介绍图书详情页除评论部分之外的相关功能的开发。
 
12.3.1 编写详情页页面
 
在pages文件夹下新建一个命名为book的文件夹，在其中新建一个命名为book的页面展示图书详情页。
 
首先，在book.wxml文件中编写如下布局代码：
 

 

 

 

 
其次，在book.wxss文件中配置相关样式表，具体如下：
 

 

 

 

 

 

 
上面的代码布局了图书详情页的基础信息展示部分，并且在页面中新增了一个自定义的悬浮按钮，悬浮按钮提供了两个功能，即发布书评和收藏图书。
 
12.3.2 增加登录与收藏相关逻辑
 
12.3.1节只是编写了图书详情页的布局，下面在book.js文件中编写如下逻辑代码：
 

 

 

 

 
上述代码通过图书的ISBN从云数据库中获取图书信息，之后将图书信息渲染到页面上，并实现了收藏图书的功能，在database.js文件中添加操作数据库的方法，具体如下：
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
需要注意的是，在调用上面的方法之前，需要先在云数据库后台添加一个名称为home的集合，用来存放用户的书房信息；另外，图书的收藏会关联到具体的用户，因此需要使用用户的openId操作用户的书房数据，同时需要提供一个登录功能。幸运的是，使用云开发中的云函数功能可以免去用户授权来获取用户登录信息，在network.js文件中新增一个调用云函数的登录方法，具体如下：
 

 

 
指定一个云函数文件夹，并在其中新建一个命名为 login 的云函数，我们不需要编写额外的逻辑，直接返回用户信息即可：
 

 

 
可以在扫描图书获取到图书信息后，直接跳转到图书详情页，具体如下：
 

 

 
运行代码，效果如图12-6所示。
 

 
 图12-6 图书详情页页面效果


 
12.4 编写书房主页
 
书房页面相对简单，只需要将用户所收藏的图书展示出来即可。
 
12.4.1 书房页面布局
 
书房页面布局可以采用九宫格的布局方式，通过小程序的循环语法创建图书视图，在me.wxml文件中编写如下布局代码：
 

 

 
对应me.wxss文件中的样式表如下：
 

 

 

 

 
12.4.2 获取书房信息
 
前面我们已经封装好了数据库操作方法来获取用户的书房信息，在 me.js 文件中编写如下代码：
 

 

 

 

 
运行代码，如果有收藏图书，则效果如图12-7所示。
 

 
 图12-7 书房页面效果


 
12.4.3 添加编辑书房名称和书房简介功能
 
12.4.2节将用户收藏的图书都展示在书房中，本节再做一些小的修改，为用户提供编辑书房名称和简介的功能。
 
在小程序中，使用开放接口可以直接获取用户的开放数据，先修改me.wxml文件，添加展示用户头像、书房名称和简介的布局代码，具体如下：
 

 

 
在上述代码中，open-data组件专门用来获取用户的微信头像。上述代码在页面中新增加了一个input和textarea文本输入组件，当用户编辑完成，组件失去焦点时，可以将用户编辑的内容同步到云数据库中，实现fixTitle方法和fixDesc方法，具体如下：
 

 

 
在databse.js文件中新增更新用户书房信息的方法，具体如下：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图12-8所示。
 

 
 图12-8 在书房中展示名称和简介信息


 
12.5 开发书评相关模块
 
作为读书社区，其核心是提供一个供读书爱好者分享和交流的平台。每个用户都可以为某本书进行打分和编写评论。有了书评系统，后面就可以扩展出更丰富的功能。
 
12.5.1 发布评论页面开发
 
图书的详情页提供了两个功能按钮，其中一个按钮用来收藏当前图书，另一个按钮则是为当前图书编写书评。
 
先在pages文件夹下新建一个命名为public的文件夹，在其中新建命名为public的页面。在public.wxml文件中编写如下布局代码：
 

 

 
在public.wxss文件中编写样式表，具体如下：
 

 

 

 

 
上面代码中使用了一个评分组件，在 components 文件夹下新建一个命名为 rating 的组件，在rating.wxml文件中编写如下代码：
 

 

 
配置rating.wxss文件中的样式表，具体如下：
 

 

 

 

 
在rating.js文件中进行数据的初始化和触发方法的传递，具体如下：
 

 

 
到此，我们完成了发布书评页面的布局，运行代码，效果如图12-9所示。
 

 
 图12-9 书评发布页面


 
12.5.2 发布书评功能
 
关于发布书评，我们可以借助云开发技术实现，先在云数据库中添加一个comment集合，用来存放所有评论数据。
 
在database.js文件中添加两个工具方法，分别用于书评的添加和获取，具体如下：
 

 

 

 

 
在发布书评时，数据库中主要记录了对应图书的ISBN、发布者的openId、书评内容、评分及发布时间。在public.js文件中编写如下代码：
 

 

 
12.5.3 在书籍详情页添加书评模块
 
发布书评成功后，我们可以在书籍详情页将关于此书籍的相关评论进行展示，在book.wxml文件底部添加如下代码：
 

 

 
对应样式表如下：
 

 

 

 

 
在book.js文件的onLoad方法中增加拉取评论的代码，具体如下：
 

 

 
12.6 应用首页开发
 
读书社区应用程序的广场（首页）用来提供一个书评列表，用户可以在此浏览其他用户发布的读书感悟，也可以找到自己喜欢的图书进行收藏。
 
12.6.1 开发首页基础功能
 
前面已经编写过一个根据图书ISBN查询书评的数据库操作方法，下面提供一个查询所有书评的方法，具体如下：
 

 

 

 

 
关于书评列表的页面设计，可以参考图书详情页的书评列表，再做一些简单的扩展，将图书基础信息展示出来，代码如下：
 

 

 
对应样式表配置如下：
 

 

 

 

 

 

 
12.6.2 进行书评信息的请求
 
在 index.js 文件中首先进行书评数据的请求，然后通过书评数据中对应的图书 ISBN获取图书信息，代码如下：
 

 

 

 

 
运行代码，效果如图12-10所示。
 

 
 图12-10 广场页运行效果


 
从图12-10中可以看到，广场页的基础功能已经开发完成，其实，对于从数据库中批量获取数据的操作，一般还需要进行分页请求，广场页也需要添加一个下拉刷新与上拉加载功能。这些细节的优化，本书不再赘述，读者可以运用前面所学习的内容进行实际操作练习。
第13章 编程之路
 
如果读者跟随本书的安排依次进行学习，那么笔者相信，至此你一定对小程序的开发有了全面的了解与掌握，能够开发完整的小程序项目。然而，若想在编程的道路上走得更远，探索更多未知但有趣的领域，读者还需要在实际开发中不断练习与积累，不断接受新思想与新技术，从尝试到应用，从模仿到创新，过程虽然不易，但最终一定会有所收获。
 
本章将以小程序开发为引子介绍相关领域的编程技术。
 
13.1 原生开发
 
原生开发通常也被称为Native开发，主要是在移动端设备上使用系统原生框架进行应用程序的开发，一般是指iOS系统上的原生应用开发和Android系统上的原生应用开发。
 
小程序是微信体系内的平台，对于小程序来说，微信就好比操作系统，小程序开发的核心是轻便快捷，因此其特点是开发非常简单，但性能和使用场景也比较有限。原生开发则可以突破这一壁垒，为用户提供完整独立的应用程序。
 
13.1.1 iOS原生开发
 
iOS是苹果公司研发的一款手机操作系统，2007年开始应用于iPhone、iPad、iPod以及之后的苹果电视设备。同样，学习iOS开发的目的也是为这些智能设备开发软件。
 
要进行iOS开发的学习，需要先做一些准备工作，主要包括以下几点。
 
（1）准备一台苹果电脑，或装有Mac OS操作系统的电脑。
 
（2）申请苹果账号，如果只是作为学习使用，则使用免费的账号即可，如果想要发布到苹果应用市场AppStore，则需要使用付费的开发者账号。
 
（3）下载开发集成环境工具Xcode。
 
在真正学习iOS应用开发之前，还需要有一些语言基础。目前，开发原生的iOS应用可以使用 Objective-C 语言或 Swift 语言，这两种语言都是由苹果公司研发的，相较于Objective-C语言，Swift语言更加年轻，也更加现代化。
 
如果读者对C类语言有一定的基础，则对Objective-C语言的学习和入门会比较轻松，Objective-C语言是基于C语言的面向对象扩展，完全兼容C语言。Swift语言则拥有更多现代编程语言的特性，更加简洁，也更加安全，并且 Swift语言成为开发者首选语言的趋势也越来越明显。
 
有了语言的基础后，读者可以更加轻松地进入iOS应用开发阶段。学习应用端技术的基本流程都是一致的，就像学习小程序开发的过程一样，学习iOS开发也可以按照如下模块步步掌握。
 
（1）iOS基础组件的使用。
 
（2）高级组件与视图容器的应用。
 
（3）页面布局技术与界面跳转。
 
（4）动画技术。
 
（5）数据与网络技术。
 
（6）高级iOS编程，如异步、代理回调、Block、定时器等。
 
（7）实战应用练习。
 
13.1.2 Android原生开发
 
与 iOS 开发对应，Android 开发是指在开发运行于 Android 系统上的应用程序。对于用户端来说，Android系统目前仍然是开发性最强、应用最广的终端操作系统。
 
各种品牌的智能手机、智能电视、智能手环、智能手表、汽车控制系统、智能家居控制系统等，大多将 Android 系统作为其操作系统，因此，Android 原生开发的应用场景非常广泛，学习的回报率也会非常高。
 
进行 Android开发需要使用 Android Studio集成开发环境工具，可以在 Android中国开发者官网上进行下载，Android应用程序可以使用Java语言或Kotlin语言进行开发。同样，Java语言历史更悠久，更加完善，并且可以应用于多种技术领域中；Kotlin语言则比较年轻，语言特性更加现代化，在很多方面，Kotlin语言与Swift语言都非常相似。
 
准备好了语言基础，与iOS开发类似，从组件到页面进行Android开发框架的学习。加上实战项目的练习，可以快速掌握Android应用的开发。
 
13.1.3 混合开发技术
 
通过上面的介绍可以了解到，iOS应用开发和 Android应用开发基本上是完全不同的两个技术领域，编程语言、系统框架、编程思路等都有很大的不同，一般情况下，对于移动端应用，为了满足大多数用户的需要，都会提供iOS和Android两个平台版本，这往往需要非常高的开发成本，其实还有很多混合开发方案可以开发移动端跨平台的应用程序。
 
1.Cordova开发框架
 
Cordova 是一款免费开源的开发框架，其可以使用 HTML、CSS 和 JavaScript 进行移动端的应用程序开发，所使用的技术栈与网页开发和小程序开发非常相似。
 
使用Cordova框架开发的应用可以运行于Android、iOS、Windows、OS X以及其他流行的操作系统。
 
Cordova的核心是基于网页浏览器的，在默认情况下，网页很难调用设备的原生功能，Cordova提供的接口使网页端可以轻松地调用原生的大部分功能，同样，由于 Cordova是基于浏览器的，其性能和体验性比纯原生的应用差一些。
 
2.Wexx开发框架
 
Wexx与Cordova类似，也是使用HTML、CSS和JavaScript技术栈进行应用开发的，其也可以用来构建跨平台的客户端应用程序，不同的是，Wexx 充分利用了原生组件的渲染性能，在开发时，Wexx 使用和网页开发类似的方式，在渲染时则会利用各种操作系统的特点使用原生的组件进行页面的渲染，大大提高了应用程序的体验和性能。
 
3.ReactNative开发框架
 
ReactNative 是基于前端开发框架 React 的移动端开发框架，其允许开发者使用JavaScript编写原生移动应用，使用ReactNative框架开发的应用并非网页，而是实实在在的原生应用，从用户使用上，其和使用Objective-C语言或Java语言编写的原生应用几乎是没有区别的。另外，ReactNative 支持开发者进行组件的自定义与扩展，支持原生与ReactNative混合进行开发。
 
4.Flutter开发框架
 
Flutter与谷歌提供的移动端跨平台开发框架，可以快速地在iOS和Android系统上构建原生界面，并且性能优良。Flutter也支持集成在已经存在的原生项目中，并且Fultter提供了大量的扩展插件，可以方便开发者调用各种原生接口功能。
 
上面只是介绍了目前较为流行的几种混合开发框架，混合开发框架可能还会继续进步与创建，可能也会有更多的优秀混合开发框架诞生。对于开发者来说，技术总是在不断进步，我们也不断追求更快、更简单、更高效、更完美的开发技术，需要不断学习和创新。
 
13.2 网站开发
 
通俗来讲，网站开发其实就是浏览器中网页的开发，浏览器也可以理解为一种操作系统，开发网站其实也是开发运行在浏览器这个操作系统上的软件。
 
网站开发可以分为前端和后端：前端其实就是网页页面的编写，通过HTML、CSS、JavaScript 编写展现给用户的页面；后端通常进行数据操作的提供和前端页面的渲染等，各种各样的编程语言和开发框架都可以进行网站的开发。下面将以编程语言为维度介绍网站开发常用技术。
 
13.2.1 Python编程语言
 
Python是目前比较流行、入门简单且应用非常广的一种编程语言，是解释型的高级面向对象语言。Python语言可以应用于跨平台的桌面应用开发、网站开发、后端接口开发、游戏开发、大数据分析与人工智能开发和爬虫开发等。用 Python 语言开发网站也非常方便，流行的网站开发框架简介如下。
 
1.Flask开发框架
 
Flask 开发框架是 Python 语言实现的 Web 开发微框架。所谓微框架，是指其非常简洁、小巧，其中只包含最核心的We b开发工具，但是提供了非常丰富的扩展接口，开发者可以根据自己的项目需求进行引用。
 
2.Django
 
基于Python的Web开发框架有许多款，Flask是其中小巧款的代表，Django则是重量级开发框架的代表，并且采用 MVC的设计模式，提供了模板引擎、数据库与模型管理工具、表单解析与路由等工具，并且默认提供了一个后台管理系统，这些都可以帮助开发者快速开发一个功能强大的完整网站应用。
 
13.2.2 Java编程语言
 
Java是Android开发的主要语言，同样其也可以用来开发网站应用。相对于Python语言，Java语言的学习门槛略高，并且基于 Java语言的 Web开发框架也更加负责，新手学习会更加困难。但是对于大型项目，目前大多仍使用Java语言相关框架进行开发。
 
1.Spring MVC开发框架
 
Spring MVC是基于Java语言的Web应用程序开发框架，其采用MVC架构，提供了表单处理、路由、资源解析和模板渲染等工具，帮助开发者快速构建强大的We b应用。但Spring MVC的开发和部署都比较复杂，对于初学者来说，入门门槛略高。
 
2.GWT开发框架
 
GWT的英文全称为Google Web Toolkit，其是谷歌推出的一个开源开发工具集，允许开发者使用Java语言编写复杂且高性能的前端应用。
 
13.2.3 JavaScript编程语言
 
JavaScript 本身就是运行于浏览器的脚本语言，使用 AJAX 技术可以编写动态的前端网页。JavaScript语言也是 ReactNative的开发语言，使用 JavaScript语言也可以开发高效的原生应用程序。
 
对于网站开发，Node.js 平台提供了运行在服务端的 JavaScript 引擎，因此使用JavaScript也可以进行前后端完整的Web应用开发。
 
JavaScript开发网站主要使用Express开发框架。Express是基于Node.js平台，以及快速、开放且极简的We b开发框架，其特点是规模小、灵活性高，提供了非常丰富的使用工具和中间件。使用Express框架开发者可以快速构建Web应用。
 
13.2.4 Ruby编程语言
 
Ruby是一种开源的面向对象的脚本语言，用于编写游戏和Web应用非常高效。
 
Ruby语言主要使用Ruby on Rails框架。Ruby on Rails是一款用来部署、开发和维护Web应用程序的开发框架，也是基于Ruby语言MVC模式的Web框架，其简洁、易于理解，并且基于 Ruby 语言的特点，提供了各种元编程接口，免去了开发者编写大量重复模板代码的工作，让开发更加高效，开发者更加轻松。
 
13.3 编程之路
 
通过前面的介绍，相信读者对移动端和前端的技术开发栈都有了简单的了解，虽然很多编程框架可以帮助初学者快速入门，但是若要真正掌握这门编程技术，还需要不断积累与学习，编程之路，学无止境。
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