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Komponenty

ROZDZIALE 2., ZATYTULOWANYM ,,Programowanie biblioteki Microsoft AJAX
Library” rozpoczeliémy omawianie biblioteki Microsoft AJAX Library i sposobéw,
w jakie jej tworcy poszerzyli wbudowane typy JavaScriptu o nowe funkgje, technik wyko-
rzystywania modelu prototypowego do rozszerzania samej biblioteki Microsoft AJAX
Library o nasze typy niestandardowe, a nawet kilku waznych aspektéw dzialania typow
wbudowanych.
W tym rozdziale bedziemy kontynuowaé omawianie biblioteki Microsoft AJAX Library
— tym razem jednak skoncentrujemy si¢ na komponentach i ich typach potomnych: kon-
trolkach i zachowaniach. W niniejszym rozdziale przystapimy tez do tworzenia obiektow
klienckich zwigzanych z kontrolkami serwera.

Definicja komponentow

Komponentem jest kazdy obiekt, ktorego typ kliencki dziedziczy po typie Sys.Component.
Wspomniany typ bazowy Sys.Component jest bardzo wazny, poniewaz wlasnie za jego
pomocy bedziemy rozszerza¢ ten framework o nowe komponenty. Tworzenie nowych
komponentéw z wykorzystaniem tego typu jest o tyle uzasadnione, ze wilasnie typ
Sys.Component ma kilka specyficznych cech, ktérych nie oferuje zaden inny typ biblioteki
Microsoft AJAX Library.

Po pierwsze, komponenty s3 projektowane z my$la o zapelnianiu luki dzielacej oprogra-
mowanie klientéw i serweréw. Za posrednictwem obiektow serwera nazywanych deskrypto-
rami skryptéw (ang. script descriptors) mozemy wymusza¢ na frameworku ASP.NET
AJAX automatyczne generowanie kodu JavaScriptu odpowiedzialnego za tworzenie eg-
zemplarzy naszych typéw komponentéw. W ten sposdéb mozemy wigza¢ mechanizmy
oprogramowania klienckiego z kontrolkami naszego serwera WWW bez koniecznosci
umieszczania jakichkolwiek skryptéw jezyka JavaScript w klasach tych kontrolek.
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®_ UWAGA Tworzenie komponentéw za posrednictwem kodu serwera

Techniki tworzenia komponentéw za posrednictwem kodu serwera zostang szczegétowo

omowione w rozdziale 5., zatytulowanym ,,Dodawanie funkgji klienckich do kontrolek
serwera”.

Po drugie, Sys.Application, czyli obiekt globalny wystepujacy w roli swoistego $ro-
dowiska wykonawczego klienta, jest tworzony w sposoéb umozliwiajacy skuteczne zarza-
dzanie wszystkimi typami dziedziczacymi po typie Sys.Component. Oznacza to, ze cykl
zycia naszych komponentéw ma charakter predefiniowany. Nie tylko bedziemy na biezaco
informowani o tworzeniu i niszczeniu tych komponentéw, ale tez bedziemy mogli —
w razie koniecznoéci — wykonywaé wlasny, niestandardowy kod przy okazji kazdego
z tych zdarzen. Takie rozwigzanie gwarantuje nam pelng kontrole i wysoki poziom bez-
pieczenstwa.

®_ UWAGA Komponenty i kontrolki serwera WWW

Sposoéb zarzadzania komponentami przez obiekt Sys.Application przypomina tech-
niki zarzadzania kontrolkami serwera WWW przez strone¢. Ta zbiezno$¢ nie jest
przypadkowa — zaprojektowano ten mechanizm w taki sposob, aby biblioteka
Microsoft AJAX Library tworzyla mozliwie przyjazne srodowisko dla programistéw
ASP.NET. Obiekt Sys.Application zostanie szczegdélowo omdéwiony w rozdziale 4.,
zatytulowanym ,,Obiekt Sys.Application”.

I wreszcie komponenty oferuja wiele wbudowanych popularnych elementéw funkcjo-
nalnoéci, ktérych bedziesz potrzebowal podczas tworzenia swoich aplikacji. Dysponujg na
przyklad egzemplarzem typu Sys.EventHandlerList, dzigki ktéremu mozesz tworzy¢,
obstugiwal i generowania niestandardowe zdarzenia. Komponenty implementuja tez in-
terfejs Sys.INotifyPropertyChanged z metodami powiadomien o zmianach wlasciwoéci.
Co wigcej, komponenty implementuja interfejs Sys.INotifyDisposing, dzigki czemu
pozostale obiekty mozna tatwo powiadamia¢ o zwalnianiu egzemplarzy komponentdw.

Komponenty, kontrolki i zachowania

Jakby tego bylo malo (jakby te komponenty nie wystarczyly), biblioteka Microsoft AJAX
Library dodatkowo oferuje dwa wyspecjalizowane typy komponentéw: zachowania (ang.
behaviors), reprezentowane przez klase Sys.UI.Behavior, i kontrolki (ang. controls),
reprezentowane przez klas¢ Sys.UI.Control. Hierarchie taczaca te trzy typy przedstawiono
na rysunku 3.1.



Definicja komponentow

Sys.Component

—> <

Sys.Ul.Behavior Sys.Ul.Control

RYSUNEK 3.1. Hierarchia klas taczaca typy Sys.Component, Sys.Ul.Behavior i Sys.Ul.Control

™. WSKAZOWKA Komponenty zarzadzane

Jak wida¢ na rysunku 3.1, Sys.Component jest typem bazowym zaréwno dla typu
Sys.UI.Control, jak i dla typu Sys.UI.Behavior. We wczeéniejszej czesci tego rozdziatu
wspomniano juz, ze za zarzadzanie komponentami odpowiada obiekt Sys.Application
— dzieki opisywane;j relacji dziedziczenia ten sam obiekt zarzadza takze kontrolkami
i zachowaniami. Kiedy méwimy o obiekcie Sys.Application, mamy na mysli struk-
ture zarzadzajaca komponentami, czyli zachowaniami, kontrolkami lub komponen-
tami jako takimi.

W praktyce zachowania, kontrolki i komponenty sg niemal identyczne. Ich podobien-
stwo wynika z tego, Ze zachowania i kontrolki dziedziczg zdecydowang wigkszo$¢ swojej
funkcjonalnoéci po typie bazowym, czyli po klasie komponentéw, nie dodajac wiele od
siebie. Co wigcej, funkcjonalno$¢ implementowana przez te dwa typy potomne nie wpro-
wadza zadnych istotnych zmian.

Jedna z najwazniejszych réznic dzielacych klas¢ bazowa komponentéw od zachowan
i kontrolek jest wbudowany w te dwa typy potomne zwigzek z elementem modelu DOM.
Tworcy tych klas zdecydowali si¢ na dofaczenie tego zwigzku, poniewaz zachowania
i kontrolki w zalozeniu majg mie¢ charakter wizualny. Z drugiej strony komponenty nie
dysponuja wbudowanymi zwigzkami z elementami DOM, ktdre nie musza mie¢ postaci
konstrukcji wizualnych.

Najwazniejsza roznica dzielaca zachowania i kontrolki jest to, zZe z pojedynczym ele-
mentem modelu DOM mozna zwigza¢ tylko jedng kontrolke; ale wiele zachowan.

W tabeli 3.1 podsumowano rdznice dzielgce wszystkie trzy typy.

Opisane w tabeli reguly s3 wymuszane w trakcie tworzenia komponentéw, zachowan
i kontrolek. Wiasnie na podstawie tych cech powinnismy podejmowa¢ decyzje o wyborze
wlasciwego typu bazowego dla naszych nowych typéw potomnych. Prosty diagram ilu-
strujacy proces oceny tych wlasciwosci podczas wyboru typu, po ktérym powinien dzie-
dziczy¢ nowy typ potomny, pokazano na rysunku 3.2.
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TABELA 3.1. Rdznice pomiedzy komponentami, kontrolkami i zachowaniami

Mozliwosc zwiazkow
wigkszej liczby tego rodzaju
obiektow z elementem DOM

Mozliwos¢ zwiazkow

eI z elementem DOM

Dostepnosc obiektu z poziomu
zwigzanego elementu DOM

Komponent Brak mozliwoéci ~ Brak mozliwosci
(komponent nie moze
by¢ bezposrednio

Brak mozliwosci
(komponent nie moze by¢
bezposrednio zwigzany

modelu DOM. jedng kontrolka.

zwiazany z elementem  z elementem DOM)
DOM)
Kontrolka  Musi by¢ Nie, pojedynczy Tak, dostep do kontrolki
zwigzany z jakim$ element DOM moze mozna uzyskiwac za
elementem by¢ zwigzany z tylko posrednictwem wlasciwosci

expando nazwanej control
i dotgczonej do elementu
DOM.

Zachowanie Musi by¢ Tak, pojedynczy
zwigzany z jakim$ element DOM moze
elementem by¢ zwigzany z jedna
modelu DOM. lub wieloma

zachowaniami.

Tak, dostep do zachowania
jest mozliwy za
posrednictwem wiasciwosci
expando nazwanej tak jak to
zachowanie (pod warunkiem
ze to zachowanie bylo
nazwane w czasie inicjalizacji
elementu DOM).

Wszystkie zachowania
zwigzane z elementem
DOM sg dostepne za
posrednictwem prywatnej
tablicy behaviors dofaczonej
do tego elementu.

Skoro opanowali$my juz podstawy komponentéw, kontrolek i zachowan, mozemy
przystapi¢ do szczegdtowego omoéwienia kazdego z tych typow.

Typ Sys.Component

Sys.Component jest typem bazowym dla wszystkich komponentéw i jako taki oferuje zdecydo-
wang wigkszo$¢ ich elementéw funkcjonalnosci. Typ Sys . Component nie dziedziczy po zadnym
innym typie, ale implementuje trzy interfejsy: Sys.IDisposable, Sys.INotifyPropertyChanged
oraz Sys.INotifyDisposing. Wszystkie te interfejsy krotko opisano w tabeli 3.2.




Wymagania

Czy nowa

funkcja ma by¢ zwiazana
z jakim$ elementem

pDom?

Tak

Czy nowa

funkcja powinna oferowac
mozliwosc taczenia z innymi

funkcjami?

Tak

Zachowanie

RYSUNEK 3.2. Proces decyzyjny dla wyboru komponentu, kontrolki lub zachowania

TABELA 3.2, Interfejsy implementowane przez typ Sys.Component

Typ Sys.Component

e (o

o G

Interfejs

Zadanie

Metody

Sys.INotifyPropertyChanged

Implementuje mechanizm
powiadomien o zmianach
warto$ci wlasciwosci.

add_propertyChanged
remove_propertyChanged

Sys.INotifyDisposing

Implementuje zdarzenie
zwalniania komponentu.

add_disposing
remove disposing

Sys.IDisposable

Reprezentuje obiekt
przeznaczony
do zwolnienia.

dispose

Klasa Sys.Component zawiera tez pie¢ wewnetrznych skladowych, ktére opisano

w tabeli 3.3.
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TABELA 3.3. Sktadowe typu Sys.Component

Nazwa sktadowej Zadanie

Typ

_id Reprezentuje unikatowy identyfikator danego

string

komponentu. Sktadowa _id jest wykorzystywana
do odnajdywania komponentéw zarejestrowanych
w obiekcie Sys.Application. Kazdy komponent
zarzadzany przez ten obiekt musi mie¢ unikatowy

identyfikator.

_idSet

Okresla, czy prawidlowo ustawiono wlasciwos¢ _id.

boolean

_initializing Okresla, czy dany komponent jest w trakcie procesu  boolean

inicjalizacji.
_updating Okresla, czy dany komponent jest aktualizowany. boolean
_events Reprezentuje liste zdarzen i metod obstugujacych. Sys.Event

>HandlerList

Oproécz implementowania metod wymaganych przez trzy interfejsy wymienione w ta-
beli 3.2, klasa Sys.Component udostepnia kilka metod dodatkowych, ktére umozliwiaja
nam operowanie na jej wewnetrznych sktadowych. W tabeli 3.4 szczegélowo opisano za-
réwno te metody dodatkowe, jak i metody wymagane przez wspomniane trzy interfejsy.

TABELA 3.4. Metody klasy Sys.Component

Nazwa metody

Opis

Sktadnia

beginUpdate

Oznacza dany komponent jako
aktualizowany. Metoda beginUpdate
jest wywolywana w czasie tworzenia
komponentu.

comp.beginUpdate();

endUpdate

Oznacza dany komponent jako
nieaktualizowany. Metoda endUpdate,
ktora jest wywolywana w czasie
tworzenia komponentu, wykonuje
metody initialize (jesli dany
komponent nie jest inicjalizowany)

i updated.

comp.endUpdate() ;

updated

Implementacja pusta.

comp.updated();

get isUpdating

Zwraca warto$¢ sktadowej _updating.

comp.get_isUpdating();

initialize

Oznacza dany komponent jako
inicjalizowany.

comp.initialize();

get initialized

Zwraca warto$¢ skladowej _initialized.

comp.get_initialized();




TABELA 3.4. Metody klasy Sys.Component — cigg dalszy

Typ Sys.Component

ustawionego identyfikatora nie mozna
zmienia¢ (za posrednictwem tej
metody); identyfikator nie moze

by¢ zmieniany takze po rejestracji

komponentu w obiekcie
Sys.Application.

Nazwa metody Opis Skiadnia
dispose Wykonuje metody obstugujace comp.dispose();
zdarzenie disposing. Usuwa
wlasciwoé¢ _events z danego
komponentu i anuluje jego rejestracje
w obiekcie Sys.Application.
get _events Zwraca warto$¢ skladowej events.  comp.get_events();
get id Zwraca warto$¢ skladowej _id. comp.get id();
set id Ustawia warto$¢ sktadowej id.Raz  comp.set_id(id);

add_disposing

Dodaje metode obstugujaca
zdarzenie disposing.

comp.add_disposing
(handler)

remove_disposing

Usuwa metode obstugujaca
zdarzenie disposing.

comp.remove disposing
(handler);

add_propertyChan
ged

Dodaje metode obstugujaca
zdarzenie propertyChanged.

comp.add_propertyChanged
(handler);

remove_propertyC
hanged

Usuwa metode obstugujaca
zdarzenie propertyChanged.

comp.remove_property
“>(Changed
(handler);

raisePropertyCha
nged

Wykonuje zarejestrowane
metody obstugujace zdarzenie

propertyChanged, przekazujac na
ich wejéciu (w formie argumentow
zdarzenia) nazwe zmodyfikowanej

whasciwosci.

comp.raisePropertyChanged
(propertyName) ;

™. WSKAZOWKA Metody beginUpdate, endUpdate oraz initialize

Metody beginUpdate, endUpdate oraz initialize sa wykonywane automatycznie
w ramach procesu tworzenia komponentu. Wymienione metody z reguly nie sa wy-
wolywane z poziomu kodu zdefiniowanego przez uzytkownika, ale mozna je przy-
kry¢, aby umieéci¢ w nich jaka$ niestandardowa funkcjonalnos¢.
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Definiowanie nowych komponentow

Klasa Sys.Component jest niezwykle przydatna, jednak jej celem nie jest bezpo$rednie
tworzenie egzemplarzy tego typu. Przeciwnie, tworcy klasy Sys.Component chcieli opra-
cowac typ, ktory bedzie wykorzystywany w roli klasy bazowej dla komponentéw definio-
wanych przez uzytkownikow.

Nowy typ komponentu mozemy zdefiniowa¢, stosujac model prototypowy omdéwiony
w rozdziale 2. i rejestrujagc nasz komponent jako typ dziedziczacy po klasie bazowej
Sys.Component.

Komponent ErrorHandler

Aby zademonstrowa¢ technike definiowania nowych komponentéw, utworzymy nowy,
wlasny komponent obstugi bledéw. Komponent ErrorHandler bedzie odpowiadal za pu-
blikowanie obstugiwanych i nieobstugiwanych btedéw z wykorzystaniem specjalnej ustugi
danych o btedach.

Szkielet

Na poczatek utworzymy szkielet naszego nowego komponentu (patrz listing 3.1).

LIsTING 3.1. Definiowanie komponentu ErrorHandler

/// <reference name="MicrosoftAjax.js"/>
ErrorHandler = function() {
ErrorHandler.initializeBase(this);

}s

ErrorHandler.prototype = {
initialize: function() {
ErrorHandler.callBaseMethod(this, 'initialize');
'
dispose: function() {
ErrorHandler.callBaseMethod(this, 'dispose');
}
1

ErrorHandler.registerClass('ErrorHandler', Sys.Component);

Oproécz wywolania metody initializeBase w konstruktorze naszego typu i rejestracji
tej klasy jako typu dziedziczacego po klasie Sys.Component zdecydowalismy si¢ na przy-
krycie metod initialize i dispose klasy bazowej Sys.Component. Umiescilismy te przy-
kryte metody w szkielecie naszego komponentu, poniewaz wilasnie przykrywanie initialize
idispose jest zwykle jednym z pierwszych krokéw procesu tworzenia komponentu
(podobna kolejnos¢ sugerujemy takze Tobie).
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Inicjalizacja i niszczenie komponentu

Nasza szkieletowa definicje nalezy jeszcze uzupelni¢ o implementacje metod initialize
idispose.

W metodzie initialize konstruujemy nasz komponent. Proces konstruowania kom-
ponentu obejmuje takie kroki jak dodanie metod obstugujacych zdarzenia do elementéow
modelu DOM, dotgczenie nowego elementu DOM do drzewa i wszystkie inne operacje
wymagane przez konkretny typ komponentow.

W metodzie dispose powinni$my umiesci¢ kod odpowiedzialny za zwalnianie naszego
komponentu. Zwalnianie komponentu moze obejmowa¢ odlaczenie zdarzen od elementu
modelu DOM, zniszczenie ewentualnych utworzonych elementéw DOM lub zwolnienie
wszelkich innych zasobéw utworzonych przez nasz komponent.

™. WSKAZOWKA Metode dispose mozna wywotac wiecej niz raz

Warto tak implementowa¢ metode dispose, aby mozna ja bylo wywotywa¢ wiecej niz
raz bez ryzyka powodowania bledow czasu wykonywania. W przypadku dos¢ zlozonych
aplikacji nietrudno o sytuacje, w ktorej zwalniany obiekt menedzera wywota metode
dispose wszystkich swoich komponentéw potomnych. Okazuje si¢ jednak, ze kazdy
z tych obiektéw potomnych jest zarejestrowany takze w obiekcie Sys.Application jako
obiekt, ktory moze by¢ zwalniany (ktéry implementuje interfejs Sys.IDisposable).
Zwalniany obiekt Sys.Application automatycznie wykonuje metode dispose kaz-
dego z tak zarejestrowanych obiektéw — oznacza to, Ze metody dispose tych obiek-
tow sg wykonywane (co najmniej) dwukrotnie. Jesli nie zachowamy nalezytej ostroz-
noéci, proby wielokrotnego wykonania metody dispose beda sie konczyly bledami
czasu wykonywania. Mozna jednak unikna¢ tych probleméw, stosujac proste mecha-
nizmy weryfikacji w formie wyrazen warunkowych.

Na potrzeby naszego nowego komponentu ErrorHandler nalezy doda¢ metode obstu-
gujaca zdarzenie error obiektu window przy okazji inicjalizacji tego komponentu i usuna¢
te metode przy okazji jego zwalniania. Proponowang implementacj¢ tego mechanizmu
przedstawiono na listingu 3.2.

LISTING 3.2. Dodawanie metody obstugujacej zdarzenie error obiektu okna

/// <reference name="MicrosoftAjax.js"/>
ErrorHandler = function () {
ErrorHandler.initializeBase(this);

}s

ErrorHandler.prototype = {
initialize: function () {
ErrorHandler.callBaseMethod(this, 'initialize');
window.onerror =
Function.createDelegate(this, this._unhandledError);
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by

dispose: function ErrorHandler$dispose() {
window.onerror = null;
ErrorHandler.callBaseMethod(this, 'dispose');

bs

_unhandledError: function(msg, url, TineNumber) {
try {
var stackTrace = StackTrace.createStackTrace(arguments.callee);
ErrorDataService.PublishError
(stackTrace, msg, url, TineNumber);
}
catch (e) { }
}
1

ErrorHandler.registerClass('ErrorHandler', Sys.Component);

Jak wida¢ na listingu 3.2, wykorzystalismy w naszym kodzie kilka interesujacych zabie-
gow. Po pierwsze, w metodzie initialize utworzono delegacje wskazujaca na metode
_unhandledError i skojarzono te delegacje ze zdarzeniem error obiektu window (przypi-
sujac ja zdarzeniu onerror).

®_ WSKAZOWKA Zdarzenie window.onerror

W omawianym kodzie wykorzystano konstrukeje polegajaca na przypisaniu delegacji
zdarzeniu onerror (zamiast metody $addHandler), poniewaz z jakiego$ powodu zda-
rzenie error obiektu okna nie obstuguje dodawania zdarzen za pomoca metod ad-
dEventListener ani attachEvent (czyli dwoch metod wlasciwych dla konkretnych
przegladarek i ostatecznie wywolywanych przez metode $addHandler).

W metodzie dispose usuneliémy metode obstugujaca zdarzenie error obiektu window.
Dysponujemy wiec gotowym kodem inicjalizujacym i zwalniajacym nasz komponent.

W metodzie unhandledError, ktora bedzie wykonywana w odpowiedzi na wystapienia
nieobslugiwanych bledéw, podejmujemy dwa dziatania. Po pierwsze, generujemy $lad
stosu, korzystajac z globalnego obiektu StackTrace przekazywanego za poérednictwem
wlasciwoséci callee zmiennej arguments naszej funkcji. Po uzyskaniu obiektu $ladu stosu
wykonujemy metode PublishError posrednika naszej ustugi sieciowej ErrorDataService
(za po$rednictwem tej metody przekazujemy na serwer $lad stosu, komunikat o bledzie,
adres URL strony, na ktorej ten blad wystapil, i numer wiersza kodu). Caly ten kod dodat-
kowo umiesciliSmy w ramach wyrazenia try-catch, poniewaz nie chcemy, aby kod obstu-
gujacy bledy sam generowat jakiekolwiek bledy czasu wykonywania.
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™. WSKAZOWKA Obiekty StackTrace i ErrorDataService

Globalny obiekt StackTrace, ktéry wykorzystano do wygenerowania naszego $ladu
stosu wykonywania, jest niezwykle przydatny w procesie diagnozowania kodu, a jego
kompletny kod zrédlowy przedstawiono w dodatku D, zatytulowanym ,,Kod obstu-
gujacy bledy klientow”. Podobnie, kod ustugi sieciowej ErrorDataService, ktorej
uzyto do odestania informacji o bledzie na serwer, takze mozna znalez¢ we wspomnia-
nym dodatku.

Stosowanie metod i obiektow klasy bazowej

Skoro nasz typ dziedziczy po klasie Sys.Component, z natury rzeczy przejmuje wszystkie
atrybuty i zachowania tego typu bazowego. Korzystajac z obiektu Sys.EventHandlerList
dostepnego w ramach tej klasy (i jego funkcjonalnosci), mozemy definiowaé nowe zdarze-
nia bez koniecznosci samodzielnego pisania sporej ilosci kodu. Na listingu 3.3 rozszerzono
nasz komponent ErrorHandler o zdarzenie, ktére mozemy zarejestrowa¢ jako generowane
w odpowiedzi na wystgpienia btedow.

LisTiING 3.3. Korzystanie z metod klasy bazowej

... // wezesniejszy kod komponentu pozostaje niezmieniony

_unhandledError: function (msg, url, TineNumber) {
try {
var stackTrace =
StackTrace.createStackTrace(arguments.callee);
ErrorDataService.PublishError
(stackTrace, msg, url, TineNumber);

var args = new ErrorEventArgs(stackTrace, msg, url, TineNumber);
this._raiseUnhandledError0Occured(args);
1
catch (e) { }
}s

add_unhandledErrorOccurred: function(handler) {
this.get_events() .addHandler ("unhandledErrorOccurred”, handler);

}

remove_unhandledErrorOccurred: function(handler) {
this.get_events() .removeHandler ("unhandledErrorOccurred", handler);

}

_raiseUnhandledErrorOccured: function(args) {
var evt = this.get_events().getHandler("unhandledErrorOccurred");
if (evt !== null) {
evt(this, args);
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}
}
}

ErrorHandler.registerClass('ErrorHandler', Sys.Component) ;

ErrorEventArgs = function(stackTrace, message, url, TineNumber) {
ErrorEventArgs.initializeBase(this);
this._message = message;
this._stackTrace = stackTrace;
this._url = url;
this. lineNumber = lineNumber;

}

ErrorEventArgs.registerClass("ErrorEventArgs", Sys.EventArgs);

Skoncentrujmy si¢ najpierw na koncowej czesci listingu 3.3, gdzie zdefiniowano nowy
typ ErrorEventArgs. Typ ErrorEventArgs dziedziczy po typie Sys.EventArgs i prze-
ksztalca nasze informacje o bledzie w obiekt.

W typie ErrorHandler dodano trzy metody niezbedne do dodawania, usuwania i ge-
nerowania zdarzenia unhandledErrorOccurred. W naszym kodzie wykorzystujemy liste
metod obstugujacych utrzymywang przez obiekt Sys.Component — dostep do listy samych
zdarzen uzyskujemy za po$rednictwem metody this.get events().

I wreszcie w metodzie _unhandledError dodaliémy kod tworzacy argumenty zdarzenia
bledu i przekazujacy je do metody, ktora to zdarzenie generuje.

Ostatnia zmiana, ktéra musimy wprowadzi¢ do komponentu ErrorHandler, polega na
dodaniu wla$ciwosci umozliwiajacej wlaczanie i wylaczanie trybu publikowania bledow.
Niezbedne modyfikacje przedstawiono na listingu 3.4.

LIsTING 3.4. Dodanie wtasciwosci wytaczajacej tryb publikagji btedéw

/// <reference name="MicrosoftAjax.js"/>
ErrorHandler = function () {
ErrorHandler.initializeBase(this);
this. disableErrorPublication = false;

bs

ErrorHandler.prototype = {

get disableErrorPublication: function() {
return this. disableErrorPublication;

}

set _disableErrorPublication: function(value) {
if (!this.get_updating()) {
this.raisePropertyChanged("disableErrorPublication");
}
this._disableErrorPublication = value;

}
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_unhandledError: function(msg, url, TineNumber) {
try {
var stackTrace = StackTrace.createStackTrace(arguments.callee);
if (!this._disableErrorPublication) {
ErrorDataService.PublishError
(stackTrace, msg, url, TineNumber);
}
var args =
new ErrorEventArgs(stackTrace, msg, url, TineNumber);
this. raiseUnhandledErrorOccured(args);
1
catch (e) { }
}’

|

ErrorHandler.registerClass('ErrorHandler', Sys.Component);

Ostatnia zmiana czyni z naszego typu przydatny komponent, ktéry mozna z powodze-
niem wykorzystywa¢ do wysylania na serwer informacji o btedach wystepujacych po stro-
nie klienta i — tym samym — powiadamiania programistéw o ewentualnych problemach.

Tworzenie komponentow

Na podstawie materiatu zaprezentowanego w tym rozdziale do tego momentu mozna by
pomysle¢, ze tworzenie nowych komponentéw polega na konstruowaniu ich obiektow
i przypisywaniu ich odpowiednim zmiennym (patrz listing 3.5).

LISTING 3.5. Tworzenie egzemplarza komponentu za pomoca stowa new

var errorHandler = new ErrorHandler();
errorHandler.set_disableErrorPublication (false);

Chociaz w kodzie w tej formie nie ma niczego nieprawidtowego (w koncu egzemplarz
komponentu jest wlasnie obiektem JavaScriptu), komponenty nalezy tworzy¢ raczej za
posrednictwem metody Sys.Component.create. Sktadnie wywola metody create przed-
stawiono na listingu 3.6.

LISTING 3.6. Tworzenie egzemplarza komponentu za posrednictwem metody Sys.Component.create

var newComponent =
Sys.Component.create(
type,
properties,
events,
references,
element) ;
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Dziatanie metody Sys.Component.create, ktéra jest dostepna takze za posrednictwem
zmiennej globalnej $create, nie ogranicza sie tylko do tworzenia nowego egzemplarza
okreslonego typu. Oprécz tworzenia nowego egzemplarza wskazanego typu metoda
Sys.Component.create rejestruje ten egzemplarz w obiekcie Sys.Application jako kom-
ponent zarzadzany, po czym automatycznie wywoluje metody beginUpdate, endUpdate,
updating i initialize tego komponentu. Wszystkie te dzialania sa podejmowane auto-
matycznie w zaleznoéci od parametréw uzytych w jej wywotaniu. Co wiecej, metoda $create
moze przypisywaé wartoéci poczatkowe wlasciwosci, dodawa¢ metody obstugujace zda-
rzenia, przypisywac inne komponenty w formie referencji i wigza¢ z danym komponen-
tem element modelu DOM. I wreszcie metoda $create zwraca wskaznik do nowo utwo-
rzonego egzemplarza. Jak widaé, metoda $create robi duzo wiecej niz tylko tworzenie
nowego egzemplarza naszego typu.

®. UWAGA Wykonywanie metody initialize

Metoda initialize zawsze jest wykonywana po ustawieniu wszystkich wlasciwosci,
zdarzen i referencji.

Co wazne, metoda $create tworzy nie tylko egzemplarze typéw, ktére bezposrednio
dziedziczg po klasie Sys.Component, ale tez egzemplarze typéw na wielu poziomach dzie-
dziczenia pomiedzy wskazanym typem a typem Sys.Component. Zbiér tych egzemplarzy
obejmuje kontrolki dziedziczace po typie Sys.UI.Control i zachowania dziedziczace po
typie Sys.UI.Behavior. Metoda $create dziala inaczej w przypadku zachowan i inaczej
w przypadku kontrolek — te nieznaczne réznice zostang omoéwione przy okazji analizy
tych typow w dalszej czesci tego rozdziatu.

®_ UWAGA Parametry metody $create

Jedynym parametrem wymaganym przez metode $create jest type. Pozostate para-
metry — properties, events, references i element — majg opcjonalny charakter.
Jesli nie chcemy z nich korzystaé, powinni$émy w ich miejsce przekaza¢ warto$¢ null.

Przekazanie wartoéci innej niz null za posrednictwem parametru element jest pra-
widlowe, pod warunkiem ze typ, ktérego egzemplarz tworzymy, dziedziczy po klasie
Sys.UI.Control lub Sys.UI.Behavior. Jesli przekazemy ten parametr w sytuacji, gdy
tworzony egzemplarz komponentu nie dziedziczy po zadnym z wymienionych typow,
zostanie wygenerowany blad.

Podobnie, jesli nie przekazemy wartosci innej niz null za posrednictwem parametru
element podczas tworzenia egzemplarza typu dziedziczacego po klasie Sys.UI.Control
lub Sys.UI.Behavior, zostanie wygenerowany blad.
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Aby zademonstrowa¢ sposéb uzycia metody $create, przeanalizujemy szereg jej wy-
wolan, zmieniajac parametry przekazywane na wejsciu tej metody.

™. UWAGA Obiekt Sys.Application jest zainicjalizowany

W ponizszym materiale po§wieconym dzialaniu metody $create zakltadamy, ze
obiekt Sys.Application zostal juz zainicjalizowany. Mimo Ze komponenty nie zaw-
sze sa tworzone w takich okoliczno$ciach, decydujemy sie na to zalozenie na potrzeby
poczatkowej analizy metody $create, aby uproéci¢ nasze dalsze rozwazania.

Okazuje si¢ jednak, ze istnieje kilka istotnych réznic dzielacych proces tworzenia
komponentéw po inicjalizacji obiektu Sys.Application od procesu tworzenia kom-
ponent6éw przed pelng inicjalizacja tego obiektu — zmiany dziatania metody $create
wskutek niepelnej inicjalizacji obiektu Sys.Application zostang oméwione przy okazji
analizy samego procesu inicjalizacji tego obiektu w rozdziale 4.

Stosowanie parametru type

Przyjrzyjmy sie najpierw podstawowemu wywotaniu metody $create polegajagcemu na
przekazaniu samego typu obiektu, ktéry chcemy utworzy¢, oraz wartosci null w miejsce
pozostalych parametréw. Przyktad takiego wywotania przedstawiono na listingu 3.7.

LISTING 3.7. Parametr type

var errorHandler =
Sys.Component.create(
ErrorHandler,
null,
null,
null,
null);

type

Opis: Typ tworzonego komponentu

Oczekiwany typ: type

Wymagany: Tak

Pozostale wymagania: Obiekt przekazany za posrednictwem tego parametru musi
by¢ egzemplarzem typu dziedziczacego po klasie Sys.Component.

Uwagi: Parametr nie jest otoczony cudzystowami, poniewaz ma posta¢ obiektu
typu Type, nie fanicucha. Obiekt klasy Type jest egzemplarzem typu Function
zarejestrowanym w bibliotece Microsoft AJAX Library z wykorzystaniem metody
registerClass, registerInterface lub registerEnum (tak jak nasz komponent
ErrorHandler).
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W przedstawionym przyktadzie pierwszym dzialaniem metody Sys.Component.create
jest sprawdzenie, czy za posrednictwem parametru type przekazano obiekt (w tym przy-
padku ErrorHandler) typu Type, ktéry dziedziczy po klasie Sys.Component. Po sprawdzeniu
tego parametru metoda Sys.Component.create tworzy nowy egzemplarz typu ErrorHandler
i przypisuje go pewnej zmiennej lokalne;.

™. UWAGA Rejestrowanie obiektow implementujacych interfejs IDisposable

Podczas tworzenia egzemplarza komponentu, nowy obiekt jest rejestrowany w obiek-
cie Sys.Application jako egzemplarz typu implementujacy interfejs IDisposable.
Takie rozwigzanie gwarantuje mozliwo$¢ wywolania metody dispose tego egzemplarza
podczas zwalniania samego obiektu Sys.App1ication. Oméwimy to zagadnienie bardziej
szczegdlowo w rozdziale 4.

Bezposrednio potem nastgpuje wywotanie metody beginUpdate juz utworzonego egzem-
plarza komponentu. Dzialanie metody beginUpdate domysélnie ogranicza sie do przypisania
wartoéci true wewnetrznej fladze aktualizacji, mozna jednak te metode przykry¢ w ramach
implementacji nowego komponentu, aby podejmowala ewentualne dodatkowe dziatania.

Nastepnie jest wywolywana metoda endUpdate nowego egzemplarza — metoda
endUpdate przywraca warto$¢ false wewnetrznej flagi updating, po czym wykonuje
przykrytg przez nas metode initialize (ktéra w naszej wersji dofacza do zdarzenia error
obiektu window funkcje obstugujaca). Po wykonaniu metody initialize nastgpuje wy-
wolanie metody updated. Jesli nie przykrylismy metody updated, jej oryginalna wersja nie
podejmuje zadnych dzialan. Do zwrdconego komponentu mozemy uzyskiwa¢ dostep za
posrednictwem zmiennej, ktdrej przypisano wywolanie metody Sys.Component.create.

™. WSKAZOWKA Test sktadowej _initialized

Metoda endUpdate zawiera mechanizm sprawdzajacy (przed wywolaniem metody
initialize), czy wewnetrzna sktadowa initialized reprezentuje wartoé¢ false.
O ile w przypadku metody $create w chwili wywolywania endUpdate sktadowa
_initialized zawsze ma warto$¢ false, o tyle w razie wywotania metody endUpdate
na dalszych etapach cyklu zycia danego komponentu skladowa _initialized bedzie
miata wartos$¢ true, co uniemozliwi ponowne wykonanie metody initialize. Takie
rozwigzanie umozliwia nam wywolywanie metod beginUpdate i endUpdate bez ryzyka
ponownej inicjalizacji naszego komponentu.

Ten prosty przyktad dobrze pokazuje, jak wazne sg zdania niewypowiedziane. Do tej
pory ani razu nie wspomniano w tym punkcie o dodawaniu naszego komponentu do zbio-
ru obiektéw zarzadzanych przez obiekt Sys.Application (jak wiemy, za te operacje od-
powiada metoda Sys.Component.create). W tym przypadku naszego komponentu nie
dodano do tego zbioru, poniewaz nigdy nie ustawiono jego identyfikatora — tylko kom-



Typ Sys.Component 157

ponenty z ustawionymi identyfikatorami sa automatycznie dodawane do zbioru kompo-
nentéw zarzadzanych obiektu Sys.Application. Mozna to zmieni¢, recznie ustawiajac
identyfikator komponentu i dodajac go do listy komponentéw zarzadzanych obiektu
Sys.Application (patrz listing 3.8).

LISTING 3.8. Reczne ustawienie identyfikatora komponentu i wywotanie metody addComponent

var errorHandler =
Sys.Component.create(
ErrorHandler,
null,
null,
null,
null);

errorHandler.set id("ApplicationErrorHandler");
Sys.Application.addComponent (errorHandler) ;

®. UWAGA Wywotywanie metody addComponent

Gdyby$my sprobowali recznie doda¢ dany komponent do obiektu Sys.Application
bez uprzedniego ustawienia identyfikatora tego komponentu, otrzymalibysmy btad
czasu wykonywania.

Alternatywnym sposobem rozwigzania tego problemu jest poczatkowe ustawienie
identyfikatora komponentu. Jesli ustawimy ten identyfikator za posrednictwem parametru
properties, nasz komponent zostanie automatycznie dodany do zbioru komponentéw
zarzadzanych przez obiekt Sys.Application bezposrednio po przetworzeniu parametru
events. Niezbedne zmiany przedstawiono na listingu 3.9.

LISTING 3.9. Ustawienie identyfikatora komponentu w ramach wywotania metody Sys.Component.create

var errorHandler =
Sys.Component.create(
ErrorHandler,
{id: "ApplicationErrorHandler"},
null,
null,
null);

Poniewaz okre$lenie identyfikatora komponentu jest warunkiem jego rejestracji jako
komponentu zarzadzanego, niemal zawsze powinni$émy te wilasciwos¢ definiowad przy
okazji wywolania metody $create. Istniejg jednak specjalne przypadki, w ktérych mozemy
$wiadomie rezygnowa¢ z ustawiania identyfikatora lub odklada¢ te operacje na przysztos¢
— zdarza sie to jednak dos¢ rzadko.
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Warto tez pamietal, ze identyfikatory komponentéw zarzadzanych przez obiekt
Sys.Application muszg by¢ unikatowe. Gdybysmy sprobowali doda¢ do zbioru kompo-
nentow zarzadzanych przez ten obiekt dwa komponenty z tym samym identyfikatorem
(niezaleznie od tego, czy zrobiliby$my to za posrednictwem wyrazenia $create, czy recz-
nie wywolujac metode addComponent), otrzymaliby$my blad.

®. UWAGA Korzystanie ze zwréconej zmiennej

Metoda $create umozliwia nam dostep do utworzonego komponentu za posrednic-
twem zwrdconego przez siebie wskaznika. Okazuje si¢ jednak, ze wspomniany znacznik
jest przydatny tylko w pewnych sytuacjach. Poniewaz nasz komponent jest rejestro-
wany w obiekcie Sys.Application, mozemy w przysztosci uzyskac¢ dostep do tego
komponentu albo odnajdujac go w zbiorze komponentéw zarzadzanych przez ten obiekt,
albo korzystajac z jego unikatowego identyfikatora.

Stosowanie parametru properties

W tym przykladzie sprobujemy przekaza¢ na wejsciu metody Sys.Component.create
kilka poczatkowych warto$ci wlasciwoéci. Wywolanie tej metody przedstawiono na
listingu 3.10.

LisTING 3.10. Przekazywanie poczatkowych wartosci whadciwosci

var errorHandler =
Sys.Component.create(

ErrorHandler,

{
id: "ApplicationErrorHandler",
disableErrorPublication: true

1.

null,

null,

null);

properties

Oczekiwany typ: Object

Wymagany: Nie

Opis: Obiekt zawierajacy pary klucz-warto$¢, gdzie klucz reprezentuje nazwe

ustawianej wlasciwosci komponentu, a wartos$¢ reprezentuje to, co tej wlasciwosci
ma zosta¢ przypisane.

W przedstawionym przykladzie poczatkowe kroki metody $create s3 takie same jak
w poprzednim przykladzie. Metoda $create weryfikuje warto$¢ parametru type, tworzy
nasz komponent i wykonuje metode beginUpdate.
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W kolejnym kroku metoda $create przypisuje przekazane wartosci wlasciwosciom
komponentu. Wtasciwosci i ich wartoéci sg przekazywane na wejsciu tej metody z wyko-
rzystaniem skladni taficuch-obiekt (wyrdznionej pogrubieniem na listingu 3.10). Zamiast
korzysta¢ ze wspomnianej skladni, mozna by uzy¢ przedstawionego na listingu 3.11 kodu
tworzacego obiekt, jednak wlasnie skladnia faricuch-obiekt jest w tej sytuacji krétsza i bardziej
czytelna.

LIsTING 3.11. Tworzenie obiektu wtasciwosci z wykorzystaniem zmiennych

var initialProperties = new Object;
initialProperties.id = "ApplicationErrorHandler"”;
initialProperties.disableErrorPublication = true;

var errorHandler =
$create(
ErrorHandler,
initialProperties,
null,
null,
null);

Niezaleznie od stosowanej skladni nasz kod wyraza dazenie do ustawienia dwoch wia-
$ciwodci: id oraz disableErrorPublication.

Aby ustawienie tych wladciwoéci bylo mozliwe, metoda $create deleguje sterowanie
do innej metody, nazwanej Sys$Component_setProperties. Ta globalna metoda dostepna
w ramach biblioteki Microsoft AJAX Library zostala stworzona wtasnie z mys¢lg o ustawianiu
wladciwosci komponentéw. Metoda Sys$Component_setProperties otrzymuje na wejéciu
dwa parametry: obiekt target i obiekt properties.

W ramach tej metody kazda z naszych wlasciwosci expando dolaczona do parametru
properties jest odczytywana i przetwarzana wedtug zbioru $ciéle okreslonych regut.

Pierwsza regula okreéla, czy dla danej wlasciwosci istnieje metoda zwracajaca jej war-
tos¢. Nazwe tej metody okresla sie, poprzedzajac nazwe samej wlasciwoséci (w tym przy-
padku id) przedrostkiem get . W naszym przykladzie metoda get id istnieje w klasie
bazowej Sys.Component, zatem warunek tej reguty jest spelniony.

Po stwierdzeniu istnienia metody zwracajacej metoda Sys$Component _setProperties
przystepuje do poszukiwania metody ustawiajacej. Nazwa tej metody powinna si¢ skladaé
z nazwy same]j wlasciwoéci poprzedzonej przedrostkiem set . Ponownie okazuje sie, ze
odpowiednia metoda (w tym przypadku set_id) istnieje w klasie bazowej Sys.Component.

Po stwierdzeniu istnienia metody ustawiajacej metoda Sys$Component setProperties
wywoluje ja, przekazujac na jej wejéciu warto$¢ biezacej wlasciwosci. W prezentowanym
przykladzie metoda ustawiajgca otrzymuje warto$¢ ApplicationErrorHandler.

Opisywany proces jest powtarzany az do momentu skutecznego zastosowania wszyst-
kich wilasciwo$ci danego komponentu lub wystgpienia jakiego$ bledu (zwiazanego na
przyklad z brakiem metody zwracajacej, niewlasciwa liczbg parametréow obstugiwanych
przez metode ustawiajacg lub wieloma innymi mozliwymi problemami). W naszym przy-
kiadzie wlasciwo$¢ disableErrorPublication jest inicjalizowana z wartoscig true.

159
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™. UWAGA Iteracyjne przeszukiwanie whasciwosci

Dostep do wlasciwosci expando dolaczonych do parametru properties uzyskujemy,
korzystajac z petli for..in. Jak wiemy z rozdziatu 1., zatytutowanego ,,Programowanie
w jezyku JavaScript”, petla for..in iteracyjnie przeszukuje wlasciwos$ci obiektu i umiesz-
cza we wskazanej zmiennej biezacg wlasciwos¢.

Po umieszczeniu nazwy biezacej wlasciwoéci w zmiennej, dostep do wartoéci skoja-
rzonej z ta nazwa mozna uzyskaé¢ wedlug regut obowiagzujacych w $wiecie tablic aso-
cjacyjnych opisanych w rozdziale 1.

Wywotywanie metod ustawiajacych

Jak juz wspomniano, metoda ustawiajaca whasciwos¢ jest wykonywana
w trakcie tworzenia obiektu komponentu. Podobnie jak w jezykach platformy
.NET, metoda ustawiajgca moze zawiera¢ dowolny kod niezbedny do usta-
wienia odpowiedniej wiasciwosci. Jesli dziatanie tej metody bedzie proce-
sem dtugotrwatym, tworzenie komponentu bedzie wstrzymane do czasu za-
konczenia tego procesu.

W tej sytuacji musimy zachowac¢ nalezytg ostroznos¢, aby metoda ustawiaja-
ca byta mozliwie efektywna i — tym samym — aby proces tworzenia kom-
ponentu trwat jak najkroce;j.

Jesli dysponujemy jakims$ dodatkowym kodem, ktéry jednak nie powinien by¢
wykonywany w ramach procesu tworzenia komponentu, mozemy tego wyko-
nywania unikna¢, uzalezniajac je od wartosci skladowej prywatnej updating:

set_disableErrorPublication: function(value) {
if (!this.get updating()) {
this.raisePropertyChanged
("disableErrorPublication");

}

this._disableErrorPublication = value;

bs

W powyzszym przyktadzie kodu Zrédtowego przed wygenerowaniem zda-
rzenia propertyChanged upewniamy sie, ze dany komponent nie jest aktuali-
zowany. Sprawdzenie flagi _updating jest nieporéwnanie mniej kosztowne
niz przechodzenie przez caty proces generowania zdarzenia.

Ostrzezenie: Przedstawiony kod ma wyfacznie charakter testowy. Przed jego
uzyciem powinnismy doktadnie sprawdzi¢, czy w naszym przypadku zdarze-
nie propertyChanged rzeczywiscie nie powinno by¢ generowane w czasie,
gdy dany komponent jest aktualizowany.
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Ustawianie wiasciwosci ztozonych

Przyktady wihasciwosci id i disableErrorPublication naszego egzemplarza
komponentu ErrorHandler ustawianych za posrednictwem metody $create
sg dosc¢ proste. Okazuje sie jednak, ze istniejg cztery bardziej zaawansowane
scenariusze ustawiania wiasciwosci, ktére warto wykorzysta¢ podczas two-
rzenia ztozonych komponentéw w ramach pojedynczych wyrazen:

1. Ustawianie wartosci pozbawionej metody ustawiajacej lub zwracajacej, na
przyktad atrybutu elementu DOM lub wiasciwosci dotagczonej do prototypu.

2. Dopisywanie elementéw do tablicy.

3. Ustawianie wiasciwosci podkomponentu, czyli komponentu zawartego
w innym komponencie.

4. Dodawanie wihasciwosci do istniejgcego obiektu.

Kazdy z tych scenariuszy zilustrowano w kodzie ponizszego, do$¢ mato reali-
stycznego komponentu MyCompTexComponent:

MyComplexComponent = function() {
MyComplexComponent.initializeBase(this);
this.city = null;
this. areaCodes = [];
this. myObject = { firstName: "Harry" };
this.subComponent =

$create(ErrorHandler,
null,
null,
null,
null);
1

MyComplexComponent.prototype = {
someExpandoProperty: null,
get address: function() {
return this. address;
ts
set _address: function(value) {
this. address = value;
}s
get_areaCodes: function() {
return this. areaCodes;
ts
get myObject: function() {
return this. myObject;
}
1

MyComplexComponent.registerClass(
"MyComplexComponent",
Sys.Component) ;

161



162

1.

Rozdziat 3. Komponenty

var newComponent =
$create(

MyCompTlexComponent,

{
id: "MyNewComplexComponent",
city: "Sanok",
areaCodes: [619, 858, 760],
someExpandoProperty: "Moja wartos¢ wtasciwosSci expando",
subComponent:

{
id: "ApplicationErrorHandler",
disableErrorPublication: "true"

}s
myObject: { lastName: "Nowak" }

'
null,
null,
null);

Ustawianie wartosci, dla ktérej nie istnieje metoda zwracajaca lub ustawiajaca.

Ten scenariusz zilustrowano na przykfadzie ustawiania wiasciwosci city
i someExpandoProperty. Tego rodzaju wtasciwosci mozna ustawia¢, po-
niewaz stanowig istniejace pola swojego obiektu. Gdyby nie istniaty, wy-
razenie setProperties by ich nie dodato.

Dofaczanie elementéw do tablicy.

Drugi zaawansowany scenariusz zilustrowano na przyktadzie wtasciwosci
areaCodes. W tym przypadku zdefiniowano nowa tablice ztozong z trzech
elementéw (619, 858 i 760) i przypisano jg wiasciwosci areaCodes. Doda-
wanie elementéw do istniejgcej tablicy wymaga metody zwracajacej, ale
nie wymaga metody ustawiajacej wartos¢ tej whasciwosci. W razie istnienia
metody ustawiajacej istnieje mozliwos¢ jej uzycia zamiast kodu metody
zwracajacej — woweczas to kod metody ustawiajacej bedzie odpowiadat
za dotaczenie elementéw do tablicy. Warto tez pamietac¢ o koniecznosci
uprzedniego utworzenia egzemplarza danej tablicy. Jesli okaze sie, ze dana
zmienna wskazuje na null lub undefined, zostanie wygenerowany bfad.

Ustawianie wtasciwosci podkomponentu.

Trzeci zaawansowany scenariusz przedstawiono na przyktadzie wiasciwo-
Sci subComponent. W tym przypadku zdefiniowano podobiekt zawierajacy
wiasciwosci id oraz disableErrorPublication, ktére zdefiniowano wcze-
$niej w ramach komponentu ErrorHandler. Kiedy metoda setProperties
odkrywa te wiasciwosci, uzyskuje dostep do podkomponentu, po czym
rekurencyjnie wywotuje metode setProperties, stosujac ten podkompo-
nent w roli parametru target oraz podobiekt zawierajacy te whasciwosci
w roli parametru properties. Tego rodzaju wywotania rekurencyjne moga
by¢ wykorzystywane na dowolnej liczbie poziomoéw (jesli ustawiono pa-
rametr properties w odpowiedni sposéb).
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Réwnie dobrze moglibysmy tutaj zdefiniowa¢ metode zwracajaca i otrzy-
mac ten sam efekt, gdybysmy jednak dodatkowo zdefiniowali metode
ustawiajaca, proces ustawiania wiasciwosci podkomponentu nie dziatatby
zgodnie z naszymi oczekiwaniami.

Metoda setProperties wywotywana rekurencyjnie z wykorzystaniem
komponentu w roli parametru target sama wywotuje metode beginUpdate
tego komponentu przed wejsciem w petle for..in i metode endUpdate po
opuszczeniu tej petli. Warto o tym pamietad, jesli w naszym kodzie korzy-
stamy z metody get updating.

4. Ustawianie whasciwosci zwyktego obiektu JavaScriptu.

Czwarty, ostatni zaawansowany scenariusz przedstawiono na przyktadzie
wiasciwosci myObject. Whasciwosé myObject definiuje prosty obiekt zawie-
rajacy wilasciwos¢ lastName, ktora reprezentuje wartos¢ "Nowak". Kiedy
metoda setProperties odkrywa te wtasciwos¢, stosuje rekurencyjne wy-
wofanie metody setProperties, aby zastosowac te nowg wtasciwosc dla
sktadowej myObject. Tym razem zamiast przekazywac¢ komponent za po-
Srednictwem parametru target, przekazujemy w roli tego parametru
wilasciwos¢ myObject, a obiekt nowej wiasciwosci jest przekazywany za
posrednictwem wiasciwosci properties.

Jak wida¢, parametr properties metody $create moze z powodzeniem obstu-

giwac kilka zaawansowanych scenariuszy. Jeéli bedziesz o tej mozliwosci pa-
mietat, by¢ moze znajdziesz dla tych rozwigzan zastosowania w swoim kodzie.

Stosowanie parametru events

W tym przykladzie sprobujemy wykorzystaé parametr events do skojarzenia metody
obstugujacej z dostepnym, zainicjalizowanym zdarzeniem. Mozliwy sposéb realizacji tego
zadania pokazano na listingu 3.12.

LisTING 3.12. Przekazywanie metod obstugujacych na wejsciu metody Screate

$create(
ErrorHandler,
{
id:"ApplicationErrorHandler",
disableErrorPublication: true
'
{

unhandledErrorOccurred:
function(sender, args) {
alert(args._stackTrace);
}
} t
null,
null);
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events

Oczekiwany typ: Object

Wymagany: Nie

Opis: Obiekt zawierajacy pary klucz-wartos¢, gdzie klucz reprezentuje nazwe zdarzenia

danego komponentu, a warto$¢ zawiera metode obstugujaca, ktéra ma zosta¢ skojarzona
z tym zdarzeniem.

W przedstawionym przyktadzie poczatkowe kroki podejmowane przez metode $create
sg takie same jak w przykladzie ilustrujacym techniki stosowania parametru properties.
Metoda $create weryfikuje otrzymany typ, tworzy komponent, wykonuje metode beginUpda-
te, po czym ustawia wlasciwosci tego komponentu.

Po ustawieniu wlasciwo$ci nastepuje przetworzenie parametru events. Podobnie jak
w przypadku parametru properties, parametr events jest obiektem zawierajacym zbidér
par klucz-warto$¢. Elementy obiektu events sg iteracyjnie przeszukiwane, a kazda odnale-
ziona para klucz-wartoé¢ dodaje metode obstugujaca do odpowiedniego zdarzenia az do
wyczerpania calego zbioru lub wystgpienia jakiego$ bledu. Nastepnie — takze podobnie
jak w przypadku parametru properties — przekazane w ten sposéb metody obstugujace
sg dodawane do zdarzen za pomocg odpowiedniej metody. W tym przypadku klucz,
czyli unhandledErrorOccurred, jest automatycznie poprzedzany przedrostkiem add_
— otrzymujemy wiec metode add_unhandledErrorOccurred. Wspomniany fancuch jest
nastepnie traktowany jako funkcja nalezaca do definicji danego komponentu. Jesli metode
add_unhandledErrorOccurred rzeczywiscie uda si¢ odnalez¢ w tym komponencie i jesli
warto$¢ tej pary klucz-wartos¢ jest obiektem typu Function, obiekt ten jest przekazywany
na wejsciu metody add_unhandledErrorOccurred jako jej parametr (w ten sposéb wskazana
metoda jest dodawana do zbioru metod obstugujacych dane zdarzenie).

W naszym przykladzie uzycia wyrazenia $create zdefiniowano metode obstugujacy zdarze-
nie w ramach samego wywotlania. Okazuje sig, ze tak zdefiniowana metoda moze by¢ z powo-
dzeniem skojarzona ze zdarzeniem unhandledErrorOccurred. Alternatywnym sposobem prze-
kazania tej metody jest predefiniowanie funkcji obstugujacej nasze zdarzenie (patrz listing 3.13).

LISTING 3.13. Predefiniowanie metody obstugujacej zdarzenie

function unhandledErrorHandler(sender, args) {
alert(args. stackTrace);

}

$create(
MyComponent,
{address: "ul. Fatszywa 123" },
{
unhandledErrorOccurred:
unhandledErrorHandler
}
}’

null,
null);




Typ Sys.Component 165

Predefiniowanie metod obstugujacych zdarzenia umozliwia ich wielokrotne wykorzy-
stywanie takze w innych komponentach lub wywolywanie proceduralne.

Co wigcej, gdyby$my chcieli obstugiwaé zdarzenie za pomoca metody zawartej w naszym
komponencie (zamiast — jak w kodzie z listingu 3.13 — korzysta¢ z funkgji globalnej),
powinni$my wykona¢ dodatkowy krok polegajacy na utworzeniu delegacji obejmujacej nasza
metode obstugujaca, aby kontekst wskazywal na odpowiedni komponent (patrz listing 3.14).

LisTiING 3.14. Opakowanie metody obstugujacej w ramach delegadji

MyOtherComponent = function() {
MyOtherComponent.initializeBase(this);
this._subComponent = null;

bs

MyOtherComponent.prototype = {
_unhandledErrorOccurred: function(sender, args) {
var stackTrace = args._stackTrace;
if (typeof(stackTrace) != "undefined") {
alert ("Slad stosu tego btedu: " + stackTrace);
}
}’

initialize: function() {
MyOtherComponent.callBaseMethod(this, "initialize");

this._errorHandler =
$create(

ErrorHandler,

{
id:"ApplicationErrorHandler",
disableErrorPublishing: true

}’

{

unhandledErrorOccurred:
Function.createDelegate (
this,
this._unhandledErrorOccurred
)
1

null,
null);

// powoduje wygenerowanie bledu
var nul10bj = null;
null10bj.causeError;

}
s

MyOtherComponent.registerClass("MyOtherComponent", Sys.Component);
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We fragmencie kodu metody initialize typu MyOtherComponent wyréznionym po-
grubieniem utworzyliémy egzemplarz komponentu ErrorHandler. Metode obstugujaca przy-
pisywang do zdarzenia unhandledErrorOccurred umieszczamy w delegacji, aby umozliwi¢
wykonywanie metody _unhandledErrorOccurred z wykorzystaniem wtasciwego kontekstu.

™. UWAGA Przedrostki funkgji

Przy okazji omawiania technik ustawiania wlasciwosci i dodawania metod obstuguja-
cych zdarzenia za pomocg metody $create moglismy obserwowaé sposoby poprzedza-
nia wlasciwosci przedrostkami get i set oraz metod obstugujacych przedrostkiem
add_. Okazuje si¢, ze wymienione przedrostki nie tylko majg charakter estetyczny, ale
takze znaczenie funkcjonalne.

Stosowanie parametru references

Za po$rednictwem parametru references mozemy przypisa¢ jeden komponent wlasciwo-
$ci innego komponentu i — tym samym — laczy¢ ze soba rézne komponenty. By¢ moze
zastanawiasz si¢, po co mieliby$my wykorzystywaé do tego celu odrebny parametr, skoro
réwnie dobrze mozna by osiagna¢ ten cel za pomoca parametru properties. Dodatkowy
parametr jest niezbedny, poniewaz podczas tworzenia egzemplarzy komponentéw klienckich
z wykorzystaniem kodu serwera nie znamy kolejnoéci tworzenia tych komponentéw. Jesli
korzystamy z odrebnego parametru, w ramach procesu inicjalizacji realizowanego przez
obiekt Sys.Application referencje do komponentéw sg traktowane w specjalny sposéb,
a ich przypisywanie nastepuje dopiero po utworzeniu wszystkich komponentéw. W ten
sposob udalo sie wyeliminowa¢ problemy zwigzane z probami uzyskiwania przez kompo-
nenty dostepu do innych, jeszcze nieistniejacych komponentow.

Aby zilustrowa¢ znaczenie parametru references, przekazujemy jeden komponent
w formie referencji do innego komponentu za posrednictwem wspomnianego parametru
wyrazenia $create. W tym celu musimy najpierw utworzy¢ komponent, ktory bedzie
mozna wykorzysta¢ w roli referencji do naszego drugiego komponentu. Na listingu 3.15
przedstawiono dwa przykladowe wyrazenia $create. Dla jasnosci w prezentowanym sce-
nariuszu postuzyliémy si¢ dwoma fikcyjnymi komponentami.

LISTING 3.15. Przypisywanie referengji

// tworzy pierwszy komponent
$create(

MyComponent,

{

id: "MyFirstComponent"

}s

null

null,

null
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// tworzy drugi komponent i przypisuje go wlasciwosci nazwanej
// subComponent i nalezgcej do pierwszego komponentu
$create(

MyComponent,

{

id: "MySecondComponent"

bs

null,

{

subComponent: "MyFirstComponent"

}

null

)s

references

Oczekiwany typ: Object

Wymagany: Nie

Opis: Obiekt zawierajacy pary klucz-warto$¢, gdzie klucz reprezentuje wlasciwosé

komponentu, a warto$¢ reprezentuje komponent, ktdry tej wlasciwosci ma zostaé
przypisany. Warto$¢ powinna zawiera¢ identyfikator tego komponentu.

Po wykonaniu kodu odpowiedzialnego za przypisywanie zdarzen metoda $create
przystepuje do przetwarzania parametru references. Podobnie jak parametry properties
i events, parametr references ma posta¢ obiektu z parami klucz-warto$¢, gdzie klucz
reprezentuje wlasciwo$¢, ktdrej chcemy przypisa¢ komponent, a warto$¢ reprezentuje iden-
tyfikator komponentu, ktéry ma zostaé przypisany tej wlasciwosci.

Na listingu 3.15 obiekt przekazywany za posrednictwem parametru references wy-
rézniono pogrubieniem. Jak widaé, chcemy przypisa¢ wlasciwosci subComponent tworzonego
komponentu komponent z identyfikatorem MyFirstComponent. Podobnie jak oméwiona
wcze$niej metoda setProperties, metoda setReferences szuka metody ustawiajacej,
ktdrej nazwa odpowiada nazwie metody danej wilasciwoséci poprzedzonej przedrostkiem
set_. W tym przypadku bedzie to metoda nazwana set_subComponent. Po odnalezieniu
tej metody wyrazenie $create szuka w zbiorze komponentéw zarzadzanych przez obiekt
Sys.Application komponentu z identyfikatorem MyFirstComponent. Jesli uda sie odnalezé
ten komponent, zostanie wywotana metoda ustawiajaca set_subComponent, ktérej parametr
bedzie reprezentowat znaleziony komponent.

®. UWAGA Odnajdywanie komponentéw zarzadzanych

Za poérednictwem metody Sys.Application. find mozemy odnajdywac zarejestrowa-
ne komponenty wedlug identyfikatoréw. Przy okazji szczegétowego omawiania klasy
Sys.Application (w rozdziale 4.) przyjrzymy si¢ uwaznie miedzy innymi jej me-
todzie find.

167



168

Rozdziat 3. Komponenty

™. WSKAZOWKA Kolejnosc tworzenia komponentow

Jak juz wspomniano, warunkiem prawidlowego dzialania tego kodu jest dostep-
no$¢ egzemplarza komponentu MyFirstComponent przed wykonaniem drugiego wy-
razenia $create. Referencje do nieistniejacych komponentéw moga by¢ stosowane
tylko wtedy, gdy obiekt Sys.Application znajduje sie w fazie inicjalizacji. Oméwimy
to zagadnienie bardziej szczegélowo w rozdziale 4.

Stosowanie parametru element

Ostatni parametr metody $create, czyli element, reprezentuje wskaznik do elementu mo-
delu DOM. Poniewaz parametr element moze by¢ stosowany tylko podczas tworzenia
nowego zachowania lub nowej kontrolki, oméwimy go przy okazji analizy proceséw defi-
niowania i tworzenia wymienionych typow.

Podsumowanie wiedzy o komponentach

Komponent definiuje si¢ nie tylko jako obiekt dziedziczacy po klasie Sys.Component, ale
tez jako obiekt zarzadzany przez obiekt Sys.Application. Oznacza to, ze samo utworzenie
egzemplarza typu dziedziczacego po klasie Sys.Component za pomocg stowa kluczowego
new nie powoduje automatycznej rejestracji tego egzemplarza w obiekcie Sys.Application.
Aby dokona¢ takiej automatycznej rejestracji, musimy uzy¢ metody $create. Metoda
$create dodatkowo realizuje takie zadania jak ustawianie wlasciwosci, kojarzenie metod
obstugujacych ze zdarzeniami, przypisywanie referencji do innych komponentéw i wigza-
nie tworzonego komponentu z elementem DOM (o czym przekonamy si¢ za chwile, przy
okazji omawiania kontrolek i zachowan). Co wiecej, ta sama metoda automatycznie wy-
woluje metode initialize tworzonego komponentu — w ramach tej metody mozemy
umie$ci¢ dowolny kod, ktéry powinien by¢ wykonywany po ustawieniu wszystkich wla-
$ciwosci, dodaniu metod obstugujacych zdarzenia i przypisaniu referencji do komponentow.

Kontrolki

Kontrolka jest specjalnym rodzajem komponentu bezposrednio zwigzanym z elementem
modelu DOM. Pojedynczy element DOM moze by¢ zwiazany z tylko jedna kontrolka,
a wspomniana kontrolka musi by¢ zwigzana tylko z tym konkretnym elementem.

Poniewaz z pojedynczym elementem DOM mozna zwigza¢ tylko jedna kontrolke,
w praktyce mozliwe zastosowania tego rodzaju komponentéw ograniczaja sie do sytuacji,
w ktdrych chcemy dysponowa¢ pelng kontrola nad tym elementem modelu DOM. W sytuacji,
gdy nie jesteSmy pewni swoich oczekiwan odno$nie danego elementu DOM, powinni$émy
raczej uzy¢ zachowania, po czym — w razie koniecznosci — zastapic je kontrolka. W praktyce
przechodzenie od kontrolek do zachowan (i odwrotnie) nie jest zbyt trudne i nie wymaga
zbyt wielu zmian w kodzie Zrédlowym.
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Poniewaz kontrolka jest bezposrednio zwigzana z elementem modelu DOM, zawiera
metody stworzone specjalnie z myslg o uzyskiwaniu dostgpu i wykonywaniu operacji na
skojarzonym z nig elementem DOM. W tabeli 3.5 szczegdlowo omdéwiono metody kon-
trolki odpowiedzialne za dostep i modyfikacje powigzanego elementu DOM.

TABELA 3.5. Metody klasy Sys.Ul.Control

Nazwa metody Opis Sktadnia

set_id Przykrywa metode set_id brak prawidlowych zastosowan
komponentu. Generuje blad,
poniewaz identyfikator kontrolki
zawsze jest skojarzony
z identyfikatorem elementu DOM.

get id Przykrywa metode get_id return ctrl.get id();
komponentu. Zwraca identyfikator
elementu DOM zwigzanego z dang
kontrolka.

get visible Zwraca warto$¢ zwrocong return ctrl.get visible();
przez wywolanie metody
Sys.UI.DOMETement.getVisible
elementu DOM zwigzanego z dang
kontrolka.

set visible Wywoluje metode ctrl.set_visible
Sys.UI.DomElement.setVisible, “>(visibility);
korzystajac z elementu DOM
zwigzanego z dang kontrolka
i wartosci logicznej przekazanej
na wejsciu metody set_visible.

get_visibility Wywoluje metode Sys.UI.Dom return ctrl.get visibility
>Mode >Element.getVisibilityMode, = “>Mode();

korzystajac z elementu DOM

zwiazanego z dang kontrolka.

set_visibility Wywoluje metode Sys.UI.Dom ctrl.set_visibilityMode(
>Mode SElement.setVisibilityMode, Sys.UI.VisibilityMode
korzystajac z elementu DOM )s

zwigzanego z dang kontrolka

i parametru typu Sys.UI.Visibi
> 11tyMode przekazanego na wejéciu
metody set visibilityMode.

get _element Zwraca element modelu DOM return ctrl.get element();
zwigzany z dang kontrolka.
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TABELA 3.5. Metody klasy Sys.Ul.Control — cigg dalszy

Nazwa metody Opis Sktadnia
addCssClass Wywoluje metode ctrl.addCssClass
Sys.UI.DomElement.addCssClass, > (cssClassName)

korzystajac z elementu DOM zwigzanego
z dang kontrolka i nazwy dodawanej

klasy CSS.
removeCssClass  Wywoluje metode ctrl.removeCssClass
Sys.UI.DomElement.removeCssClass, > (cssClassName) ;

korzystajac z elementu DOM zwigzanego
z dang kontrolkg inazwy usuwanej klasy CSS.

toggleCssClass Wywoluje metode ctrl.toggleCssClass
Sys.UI.DomElement.toggleCssClass, > (cssClassName) ;
korzystajac z elementu DOM zwigzanego
z dana kontrolka i nazwy wiaczanej klasy CSS.

dispose Przykrywa metode dispose klasy ctrl.dispose();
Sys.Component. Wywoluje metode
dispose klasy bazowej, przypisuje wartos¢
undefined wlasciwosci expando element
i usuwa z danego komponentu referencje
do elementu DOM.

Nowe pojecia

Oproécz metod, ktdre uzyskuja dostep do elementu DOM skojarzonego z dana kontrolka
i operuja na tym elemencie, twoércy klasy Sys.UI.Control wprowadzili dwa nowe pojecia:
rodzic kontrolki (ang. control’s parent) i znana z frameworku ASP.NET propagacja zdarzen
(ang. event bubbling).

Rodzic kontrolki

Wiasciwo$¢ parent kontrolki zawiera wskaznik do innej kontrolki. Warto$¢ tej wlasciwo-
$ci jest wyznaczana na dwa sposoby. Jesli wlasciwos¢ parent ustawiono wprost za pomoca
metody set_parent, warto$¢ przekazana za posrednictwem parametru tej metody jest
rodzicem danej kontrolki. Je$li rodzica nie okreslono wprost, w jego poszukiwaniu jest
wykorzystywany wskaznik parentNode elementu DOM az do odnalezienia elementu sko-
jarzonego z jaka$ kontrolka — wtasnie ta kontrolka jest traktowana jako rodzic naszej
kontrolki.

Metody stworzone z mysla o operowaniu na wskazniku do rodzica kontrolki opisano
w tabeli 3.6.
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TABELA 3.6. Metody typu Sys.Ul.Control zwigzane z rodzicem kontrolki

Nazwa metody  Opis Skfadnia

get parent Zwraca wprost ustawionego rodzica var parent =
lub pierwszg kontrolke napotkang >ctrl.get_parent();
podczas przetwarzania wskaznika
parentNode elementu DOM.

set_parent = Wprost ustawia rodzica danej ctrl.set_parent(otherCtrl);
kontrolki.
Propagagja zdarzeri

Propagacja zdarzen jest technika polegajaca na przekazywaniu zdarzen w gére hierarchii
za poérednictwem wskaznika do rodzica i — tym samym — umozliwianiu kontrolkom
rodzicéw obstugi tych zdarzen.

Mechanizm propagowania zdarzen zaimplementowany w bibliotece Microsoft AJAX
Library przypomina technike propagowania zdarzen z wykorzystaniem kontrolek ASP.NET.
Kontrolka rozpoczyna ten proces, wywolujac metode raiseBubbleEvent i przekazujac na
jej wejsciu zrédlo i argumenty zdarzenia. W ciele metody raiseBubbleEvent jest uzyski-
wany rodzic danej kontrolki za poérednictwem dotaczonej do niej metody get parent, po
czym nastepuje wywolanie metody onBubbleEvent dla tego rodzica. Domyélna imple-
mentacja metody onBubbleEvent klasy Sys.UI.Control zwraca warto$¢ false, oznaczajaca,
ze dana kontrolka nie obstuzyta tego zdarzenia i ze proces propagacji powinien trwaé dalej
(zdarzenie powinno by¢ przekazywane w gore hierarchii).

Jesli dana kontrolka jest zainteresowana obstugg tak propagowanego zdarzenia, moze
to zrobi¢, przykrywajac domyslng implementacje metody onBubbleEvent. W przykrytej
metodzie nalezy okresli¢, czy proces propagowania zdarzenia powinien by¢ kontynuowany,
czy zatrzymany na poziomie tej kontrolki. Jedli propagacja zdarzenia zatrzymuje si¢ na
rodzicu danej kontrolki, metoda onBubbleEvent zwraca warto$¢ true. Jesli jednak dane zda-
rzenie ma by¢ propagowane dalej, w gore drzewa rodzicéw kontrolek, metoda onBubbleEvent
zwraca wartos$¢ false.

Metody stworzone z my$la o technice propagowania zdarzen szczegdélowo opisano
w tabeli 3.7.

®. UWAGA Dodatkowe metody

Poniewaz klasa Sys.UI.Control dziedziczy po klasie bazowej Sys.Component, wszystkie
metody dostepne dla obiektéw klasy Sys .Component sa dostepne takze dla egzemplarzy
klasy Sys.UI.Control.

m
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TABELA 3.7. Metody typu Sys.Ul.Control zwigzane z propagowaniem zdarzen

Nazwa metody Opis Sktadnia
onBubbleEvent Metoda onBubbTleEvent jest czedcig Metoda onBubbleEvent
frameworku propagowania zdarzen. jest automatycznie
Aby zapewni¢ jaka$ funkcjonalno$é tej ~ wywolywana
metody, nalezy ja przykry¢. Metoda przez metode
onBubbleEvent domyslnie zwraca raiseBubbleEvent.

wartos¢ false.

raiseBubbleEvent  Metoda raiseBubbleEvent jest czescia ~ ctrl.raiseBubbleEv
frameworku propagowania zdarzen. >ent(source, args);
Przeszukuje liste rodzicoéw kontrolki
i uruchamia metode onBubbleEvent

kazdego z tych obiektéw.

Definiowanie nowej kontrolki

Podobnie jak w przypadku nowych komponentéw, podczas definiowania nowych kon-
trolek bedziemy stosowali model prototypowy opisany w rozdziale 2. Aby zilustrowa¢d
sposob definiowania nowej kontrolki, utworzymy nowa kontrolke skojarzong z polem
tekstowym (typu textbox), ktéra umozliwi nam tylko wpisywanie wartosci liczbo-
wych. Na listingu 3.16 przedstawiono kod niezbedny do zdefiniowania nowej kontrolki
NumberOnlyTextBox.

LISTING 3.16. Definiowanie nowego typu kontrolki

/// <reference name="MicrosoftAjax.js"/>
NumberOnlyTextBox = function(element) {
NumberOnlyTextBox.initializeBase(this, [element]);
this._keyDownDelegate = null;

bs

NumberOnlyTextBox.prototype = {
initialize: function() {
NumberOnlyTextBox.call1BaseMethod(this,'initialize');
this. keyDownDelegate =
Function.createDelegate(this, this. keyDownHandler);
$addHandler(this.get_element(), "keydown", this. keyDownDelegate);
}s

dispose: function() {
$removeHandler
(this.get element(), "keydown", this. keyDownDelegate);
this. keyDownDelegate = null;
NumberOnlyTextBox.callBaseMethod(this, 'dispose');
'
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_keyDownHandler: function(e) {
return ((e.keyCode >= 48 && e.keyCode <= 57) || (e.keyCode == 8));
}
}s

NumberOnlyTextBox.registerClass("NumberOnlyTextBox", Sys.UI.Control);

Jak wida¢ na listingu 3.16, istnieja dwie wazne réznice dzielace kontrolke NumberOn1yTextBox
od zadeklarowanego wczes$niej komponentu ErrorHandler.

Po pierwsze, funkcje klasy bazowej naszej kontrolki NumberOnlyTextBox pelni typ
Sys.UI.Control, nie — jak wcze$niej — typ Sys.Component.

Po drugie, konstruktor naszego nowego typu otrzymuje parametr element i przekazuje go
do konstruktora swojej klasy bazowej za posrednictwem metody initializeBase. Parametr
element reprezentuje element modelu DOM, ktéry ma zosta¢ skojarzony z dang kontrolka.

W odpowiedzi na przekazanie wspomnianego elementu na wejsciu konstruktora klasy
Sys.UI.Control sg podejmowane trzy dziatania. Po pierwsze, tak przekazany element
DOM jest weryfikowany pod katem ewentualnego zwiazku z inng kontrolka. Jesli okaze
sie, ze taki zwiazek istnieje, konstruktor klasy Sys.UI.Control generuje btad i caly proces
tworzenia kontrolki konczy si¢ niepowodzeniem. W przeciwnym razie konstruktor przy-
stepuje do drugiego kroku, polegajacego na przypisaniu tego elementu DOM wewnegtrznej
skladowej element. I wreszcie kontrolka sama jest przypisywana temu elementowi modelu
DOM z wykorzystaniem wtasciwosci expando nazwanej control. Gdybysmy utworzyli
referencje¢ do element zwigzanego z nasza kontrolka, mogliby$my uzyskaé dostep do zwia-
zanej z nim kontrolki za pomocg nastepujacego wywolania:

$get ("TextBox1").control;

Na listingu 3.17 przedstawiono kod demonstrujacy oméwione powyzej reguly na
przykladzie naszego nowo utworzonego typu kontrolki NumberOnlyTextBox.

LISTING 3.17. Tworzenie egzemplarza typu NumberOnlyTextBox z wykorzystaniem stowa kluczowego new

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml1">
<head runat="server">
<title>Control Testing!</title>
</head>
<body>
<form id="forml" runat="server">
<asp:ScriptManager ID="SM1" runat="server" />
// dla uproszczenia pominieto definicje typu NumberOnlyTextBox
<asp:TextBox ID="txtBox1" runat="server" Width="150px" />

<script type="text/javascript">

var numberOnlyTextBox =
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new NumberOnlyTextBox($get ("txtBox1"));

// wyswietla ,txtBox1”
alert ("Identyfikator elementu zwigzanego z kontrolka numberOnlyTextBox: " +
numberOnlyTextBox.get _element().id);

/] wyswietla ,txtBox1”
alert ("Identyfikator elementu zwigzanego z kontrolka numberOnlyTextBox: " +
$get ("txtBox1") .control.get_id());

// generuje blgd JavaScriptu, poniewaz dana kontrolka
// jest juz zwigzana z polem txtBox1
var numberOnlyTextBox2 =
new NumberOnlyTextBox ($get("txtBox1"));
</script>

</form>
</body>
</html>

Tworzenie kontrolki

Na listingu 3.17 do utworzenia nowego egzemplarza naszego typu NumberOnlyTextBox
wykorzystalismy stowo kluczowe new. Z podrozdzialu po$wieconego naszemu kompo-
nentowi wiemy juz, ze metoda $create wykonuje caly pakiet zadan i nie ogranicza si¢
tylko do utworzenia nowego egzemplarza wskazanego typu, a poniewaz nasz nowy typ dzie-
dziczy po klasie Sys.UI.Control, ktora z kolei dziedziczy po klasie Sys.Component, mozemy
uzy¢ wyrazenia $create w taki sam sposob jak w przypadku komponentu ErrorHandler.

Zamiast traci¢ czas na ponowne omawianie metody $create, ograniczymy sie tylko do
analizy zastosowan parametru element, poniewaz tylko w jego przypadku mamy do czy-
nienia z istotnymi réznicami. Podstawg naszych analiz bedzie kod z listingu 3.17, ktoéry
zmodyfikujemy przez zastosowanie metody $create. Kod powstaly w wyniku tych zmian
wprowadzono na listingu 3.18.

LisTING 3.18. Tworzenie egzemplarza typu NumberOnlyTextBox z wykorzystaniem metody $create

<html>

<head runat="server">
<title>Test kontrolkil!</title>

</head>

<body>
<form id="forml" runat="server">
<asp:ScriptManager ID="SM1" runat="server" />

// dla uproszczenia pominieto definicje typu NumberOnlyTextBox

<asp:TextBox ID="txtBoxl" runat="server" Width="150px" />
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<script type="text/javascript">
$create(
NumberOnlyTextBox,
null,
null,
null,
$get ("txtBox1")
);

</script>

</form>
</body>
</html>

Kod wyrézniony pogrubieniem zawiera wywolanie metody $create. Warto zwrdci¢
szczegdlng uwage na sposob przekazania wywotania $get ("txtBox1") za posrednictwem
parametru element metody $create. W czasie tworzenia nowego egzemplarza klasy
NumberOnlyTextBox metoda $create sprawdza, czy typ NumberOnlyTextBox dziedziczy po
typie Sys.UL.Control lub Sys.UI.Behavior. Jedli tak (a tak jest w tym przypadku), metoda
$create wykorzystuje parametr element w roli argumentu wywotywanego konstruktora
(podobne rozwigzanie zastosowalismy na listingu 3.17 przed uzyciem metody $create do
utworzenia naszej nowej kontrolki).

™. UWAGA Ustawianie identyfikatora kontrolki

Inaczej niz w przypadku komponent6éw i zachowan, bezposrednie ustawianie identy-
fikator6w kontrolek nie jest mozliwe. Identyfikator kontrolki zawsze jest tozsamy
z identyfikatorem powigzanego z nig elementu modelu DOM.

Podsumowanie wiedzy o kontrolkach

Kontrolki w niewielkim stopniu r6znig si¢ od komponentéw (klasa komponentéw jest
typem bazowym klas kontrolek). Najwazniejsza réznica polega na koniecznosci zwiazania
kazdej kontrolki z pojedynczym elementem modelu DOM (w przypadku komponentéw
istnienie tego rodzaju zwigzkow nie jest konieczne).

Zachowania

Zachowanie to kolejny specjalny rodzaj komponentu zwigzany z elementami modelu DOM.
Podobnie jak kontrolki, zachowania muszg by¢ skojarzone z elementami DOM. Okazuje
si¢ jednak, ze w inaczej niz w przypadku kontrolek, pojedynczy element DOM moze by¢
zwigzany z wiecej niz jednym zachowaniem.
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W wymiarze praktycznym zachowania definiujg oczekiwany sposdb zachowywania sie
elementu DOM. Mozemy na przyklad zdecydowa¢, ze dany element DOM powinien by¢
zwijany do pojedynczego wiersza, plywac na stronie badz wypelnia¢ calg dostepna prze-
strzen na ekranie. Wszystkie te zachowania mozemy dotaczy¢ do elementu modelu DOM

wlasnie za pomocg egzemplarzy typéw zachowan.

Aby ufatwi¢ nam definiowanie nowych typéw zachowan i korzystanie z egzemplarzy
tych typdw, typ bazowy Sys.Behavior definiuje kilka dodatkowych metod, uzupelniajacych
zbiér metod oferowanych przez jego typ bazowy Sys.Component. Metody klasy Sys.Behavior

szczegbtowo omoéwiono w tabeli 3.8.

TABELA 3.8. Metody klasy Sys.Ul.Behavior

Nazwa metody

Opis

Sktadnia

get element

Zwraca element modelu dom
zwigzany z danym zachowaniem.

return behavior.
>get_element();

get_name

Zwraca nazwe danego zachowania.
Jesli wprost okreslono nazwe
danego zachowania, zwracana jest
wlasnie ta nazwa. W przeciwnym
razie metoda get_name zwraca
skrocong nazwe typu tego
zachowania.

return behavior.
>get name();

set _name

Ustawia nazwe danego
zachowania. Nazwa ustawiana
w ten sposob musi by¢ unikatowa.
Nazw zachowan nie mozna
ustawiac po ich inicjalizacji.
Nazwa zachowania nie moze sie
rozpoczynac od znaku bialego,
nie moze si¢ konczy¢ znakiem
biatym, nie moze tez by¢
fancuchem pustym.

behavior.set name
<> ("HiddenETm");

initialize

Wywoluje metode initialize
klasy bazowej. Kojarzy dane
zachowanie z odpowiednim
elementem DOM przez dodanie
do tego elementu wlasciwosci
expando z nazwg danego
zachowania.

behavior.initialize();
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Zachowania

Nazwa metody

Opis

Sktadnia

dispose

Przykrywa metode dispose klasy
Component. Wywoluje metode
dispose klasy bazowej, usuwa

z elementu DOM wlasciwos¢
expando reprezentujaca nazwe
danego zachowania i usuwa
referencje do tego elementu

z samego zachowania.

Sys. behavior.dispose();

get id

Zwraca warto$¢ wlasciwodci id
danego komponentu (jesli te
warto$¢ ustawiono). Jesli wartosé
tej wlasciwosci nie zostata
ustawiona, metoda get _id zwraca
identyfikator elementu DOM
powigzanego z tym zachowaniem
i nazwe samego zachowania.

return behavior.
“>get_id();

Sys.UI.Behavior.
>getBehaviorsByType

Zwraca wszystkie zachowania
dotaczone do elementu DOM
okreslonego typu.

return Sys.UI.Behavior.
>-getBehaviorsByType
> (element, typeName)

Sys.UI.Behavior.
>getBehaviorByName

Zwraca zachowanie dolgczone
do wskazanego elementu modelu
DOM (jesli takie zachowania
istnieja).

return Sys.UI.Behavior.
>getBehaviorByName
> (element, behaviorName)

Sys.UI.Behavior.
>getBehaviors

Zwraca kopie zachowan
dotaczonych do wskazanego
elementu DOM. Jesli okreslony
element modelu DOM nie jest
zwigzany z zadnymi zachowaniami,
metoda getBehaviors zwraca
tablice pustg.

return Sys.UI.Behavior.
>getBehaviors (element) ;

Definiowanie zachowania

Podobnie jak podczas definiowania nowych komponentéw i nowych kontrolek, definiujac
nowe zachowania postugujemy si¢ modelem prototypowym omdwionym w rozdziale 2.
Zamiast tworzy¢ od podstaw nowy przykiad, odpowiednio zmodyfikujemy przedstawiony
w poprzednim podrozdziale kod definiujacy kontrolke NumberOnlyTextBox. Na listingu 3.19
przedstawiono kod niezb¢dny do zdefiniowania zachowania NumberOnlyTextBox.
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LISTING 3.19. Definiowanie typu zachowania

/// <reference name="MicrosoftAjax.js"/>
NumberOnlyTextBox = function(element) {
NumberOnlyTextBox.initializeBase(this, [element]);
this._keyDownDelegate = null;

bs

NumberOnlyTextBox.prototype = {
initialize: function() {
NumberOnlyTextBox.callBaseMethod(this,'initialize');
this._keyDownDelegate =
Function.createDelegate(this, this. keyDownHandler);
$addHandler(this.get_element(), "keydown", this. keyDownDelegate);
}s

dispose: function() {
$removeHandler
(this.get _element(), "keydown", this. keyDownDelegate);
this. keyDownDelegate = null;
NumberOnlyTextBox.cal1BaseMethod(this, 'dispose');
'

_keyDownHandler: function(e) {
return ((e.keyCode >= 48 && e.keyCode <= 57) || (e.keyCode == 8));
}
}s

NumberOnlyTextBox.registerClass ("NumberOnlyTextBox", Sys.UI.Behavior);

Jak wida¢, kod definiujacy nasze zachowanie NumberOnlyTextBox niemal niczym nie
rézni sie od kodu definiujagcego wezedniej tak samo nazwana kontrolke. Rdznice sprowa-
dzaja si¢ do rezygnacji z typu bazowego Sys.UI.Control na rzecz typu Sys.UI.Behavior.

Podobnie jak konstruktor klasy Sys.UI.Control, konstruktor typu Sys.UI.Behavior
otrzymuje na wejéciu parametr reprezentujacy element modelu DOM. W ciele tego kon-
struktora warto$¢ wspomnianego parametru jest przypisywana wewnetrznej skladowej
_element, co jest réwnoznaczne ze skojarzeniem odpowiedniego elementu DOM z two-
rzonym zachowaniem. Nastepnie nasze zachowanie jest dodawane do wladciwoséci expan-
do nazwanej behaviors. Wtasciwoé¢ expando behaviors pod pewnymi wzgledami
przypomina wlasciwos$¢ control stosowang dla kontrolek, ale ma posta¢ tablicy, ktéra
moze reprezentowaé wiecej niz jedno zachowanie zwigzane z danym elementem DOM.

Tworzenie zachowania

Z podrozdziatéw poswieconych komponentom i kontrolkom wiemy, Ze najlepszym sposobem
konstruowania nowych egzemplarzy typéw dziedziczacych po klasie Sys.Component jest
korzystanie z metody $create — nie inaczej jest w przypadku zachowan.



Zachowania

W praktyce proces tworzenia zachowania przebiega dokladnie tak samo jak proces
tworzenia kontrolki, zatem kod przedstawiony juz na listingu 3.18 w zupelnosci wystarczy
jako przyklad tego rozwigzania.

Okazuje sie jednak, ze inaczej niz w przypadku kontrolek, podczas tworzenia zachowan
moga wystepowaé dwa powazne problemy $ciéle zwigzane z unikatowo$cig zachowan.

Problemy zwigzane z unikatowosciq zachowari

Z pierwszym problemem mamy do czynienia w sytuacji, gdy identyfikator (wlasciwos¢ id)
zachowania nie jest ustawiona i gdy jest generowany automatycznie na podstawie skoja-
rzonego z tym zachowaniem elementu DOM i nazwy samego zachowania. Poniewaz
wspomniana warto$¢ jest generowana automatycznie, jest wielce prawdopodobne, Ze ten
sam identyfikator zostanie przypisany wigcej niz jednemu zachowaniu. Jeéli ten sam
identyfikator zostanie wygenerowany dla wielu zachowan, proba rejestracji drugiego
i kazdego kolejnego zachowania z tego zbioru w obiekcie Sys.Application zakoniczy sie
niepowodzeniem, poniewaz komponenty zarzadzane przez ten obiekt musza mie¢ unika-
towe identyfikatory. Opisany problem zademonstrowano na listingu 3.20.

LisTING 3.20. Tworzenie zachowan z tym samym identyfikatorem

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head runat="server">
<title>Test zachowai!</title>
</head>
<body>
<form id="forml" runat="server">
<asp:ScriptManager ID="SM1" runat="server" />

// dla uproszczenia pominieto definicje typu NumberOnlyTextBox
<asp:TextBox ID="txtBox1" runat="server" Width="150px" />

<script type="text/javascript">
$create(
NumberOnlyTextBox,
null,
null,
null,
$get ("txtBox1")
)s

// to wywolanie spowoduje blgd, poniewaz identyfikator tego komponentu
// bedzie taki sam jak w poprzednio zarejestrowanym zachowaniu
$create(

NumberOnlyTextBox,

null,

null,

null,
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$get ("txtBox1")
);

</script>

</form>
</body>
</html>

Poniewaz w przedstawionym przykfadzie nie ustawiliémy wprost nazw ani identyfika-
toréw tworzonych zachowan, wlasciwosci 1d obu tych zachowan bedg miaty wartos¢ txt-
Box1$NumberOnlyTextBox. Automatycznie generowany identyfikator zachowania sktada
sie z identyfikatora powigzanego elementu DOM (w tym przypadku txtBox1), symbolu $
oraz nazwy samego zachowania, ktéra w razie braku nazwy okreslonej wprost jest zaste-
powana nazwg typu zachowania (bez ewentualnych przestrzeni nazw).

®. UWAGA Nazwa NumberOnlyTextBox

W naszym przykladzie automatycznie generowana nazwa zachowania jest identyczna
z nazwa typu, czyli NumberOnlyTextBox.

Gdyby typ naszego zachowania nalezal do jakich$ przestrzeni nazw, na przyklad
MyProject.Behaviors.NumberOnlyTextBox, automatycznie generowana nazwa tego
zachowania i tak miataby posta¢ NumberOnlyTextBox.

Kiedy drugie zachowanie sprébuje si¢ zarejestrowa¢ w obiekcie Sys.Application,
zostanie wygenerowany blad w zwigzku z istnieniem juz zarejestrowanego komponentu
z takim samym identyfikatorem.

Aby rozwigza¢ ten problem, nalezy wprost ustawi¢ albo nazwe, albo identyfikator na-
szego zachowania. Niezaleznie od tego, ktora wlasciwo$¢ zdecydujemy sie ustawié, uzyta
warto$¢ musi by¢ unikatowa. Jesli ustawimy wladciwosé¢ id, uzyty identyfikator powinien
by¢ unikatowy w skali wszystkich komponentow. Jesli ustawimy wiasciwo$¢ name, uzyta
nazwa powinna by¢ unikatowa w skali wszystkich zachowan skojarzonych z tym samym
elementem modelu DOM. Na listingu 3.21 przedstawiono kod, ktéry prawidtowo tworzy
dwa zachowania zwigzane z tym samym polem typu textbox.

LisTING 3.21. Ustawianie identyfikatora zachowania

<script type="text/javascript">
$create(
NumberOnlyTextBox,
{id: "Behaviorl" },
null,
null,
$get ("txtBox1")
)s



Zachowania

$create(
NumberOnlyTextBox,
{id: "Behavior2" },
null,
null,
$get ("txtBox1")

)s

</script>

Drugi powazny problem zwiazany z tworzeniem zachowan moze wystepowaé w sytu-
acji, gdy dotaczamy wiele egzemplarzy tego samego zachowania do jednego elementu
modelu DOM i gdy nazwy tych zachowan nie zostaly wprost ustawione. Poniewaz auto-
matycznie generowane nazwy egzemplarzy tego samego zachowania bedg takie same (na
przyktad NumberOnlyTextBox), nie bedziemy mogli ich odnalez¢ za posrednictwem metody
Sys.UI.getBehaviorByName

Dolgczanie wielu egzemplarzy tego samego zachowania do jednego elementu modelu
DOM zdarza si¢ do$¢ rzadko, ale nie mozna takiej sytuacji wykluczy¢. Na listingu 3.22
przedstawiono kod ilustrujacy mozliwo$¢ odnajdywania tylko jednego z zachowan typu
NumberOnlyTextBox skojarzonych z naszym polem tekstowym.

LISTING 3.22. Problemy z odnajdywaniem zachowan wedtug nazw

<html>

<head runat="server">
<title>Test zachowai!</title>

</head>

<body>
<form id="forml" runat="server">
<asp:ScriptManager ID="SM1" runat="server" />

// dla uproszczenia pominieto definicje typu NumberOnlyTextBox
<asp:TextBox ID="txtBox1" runat="server" Width="150px" />

<script type="text/javascript">
$create(
NumberOnlyTextBox,
{id: "Behaviorl"},
null,
null,
$get ("txtBox1")
)s

$create(
NumberOnlyTextBox,
{id: "Behavior2"},
null,
null,
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$get ("txtBox1")
)s

var beh = Sys.UI.Behavior.getBehaviorByName
($get ("txtBox1"), " NumberOnlyTextBox ");

alert (beh.get name());

var behaviorsAssignedToDom =
Sys.UI.Behavior.getBehaviors($get("txtBox1"));

var behaviors = '';

for (var i=0; i<behaviorsAssignedToDom.length; i++) {
behaviors += behaviorsAssignedToDom[i].get name() + " ";

}

// wyswietla ,NumberOnlyTextBox NumberOnlyTextBox”, poniewaz
// zdefiniowano dwa tak samo nazwane zachowania
alert (behaviors);

</script>
</form>

</body>
</html>

Rozwigzanie tego problemu wymaga ustawienia wprost nazw wszystkich tworzonych
zachowan.

Na zakonczenie tego podpunktu poswieconego problemom zwigzanym z tworzeniem
zachowan warto podkresli¢, ze konsekwentne ustawianie wprost identyfikatoréw i (lub)
nazw moze nam oszczedzi¢ wielu probleméw, mimo Zze brak wyrazen ustawiajacych te
wlasciwosci nie zawsze powoduje generowanie bleddéw. Sugerujemy wigc ustawianie wla-
$ciwosci id oraz name dla kazdego tworzonego egzemplarza zachowania niezaleznie od
sytuacji. Przyklad zastosowania tego wzorca przedstawiono na listingu 3.23.

LISTING 3.23. Przypisywanie identyfikatoréw i nazw tworzonym egzemplarzom zachowan

<script type="text/javascript">
$create(
NumberOnlyTextBox,
{id: "Behaviorl",
name: "Behaviorl"},

null,

null,

$get ("txtBox1")

)s



Podsumowanie

$create(
NumberOnlyTextBox,
{id: "Behavior2",

name: "Behavior2"},

null,
null,
$get ("txtBox1")

)s

</script>

Podsumowanie wiedzy o zachowaniach

Zachowania nie r6znig si¢ zbytnio od egzemplarzy swojego typu bazowego, czyli kompo-
nentéw. Najwazniejsza réznica ma zwigzek z konieczno$cig kojarzenia zachowan z ele-
mentami modelu DOM (komponenty nie moga by¢ kojarzone z tego rodzaju elementami).
Najwazniejszg roznica dzielaca zachowania od kontrolek jest mozliwo$¢ dolfaczania do
pojedynczego elementu DOM tylko jednej kontrolki (liczba dotaczanych zachowan jest
nieograniczona).

Podsumowanie

W tym rozdziale oméwiono komponenty, kontrolki i zachowania. Przyjrzeliémy sie typo-
wi bazowemu komponentéw pod katem jego popularnych obiektéw oraz sposobom roz-
szerzania tego typu przez kontrolki i zachowania, czyli wyspecjalizowane komponenty
zawierajace referencje do elementéw modelu DOM. Omoéwiliémy tez techniki samodziel-
nego konstruowania egzemplarzy wszystkich trzech typéw oraz sposoby realizacji tych
zadan z wykorzystaniem funkgji $create.

W nastepnym rozdziale skoncentrujemy si¢ na obiekcie Sys.Application, ktéry pelni
funkcje menedzera wszystkich komponentéw, kontrolek i zachowan. Po oméwieniu wspo-
mnianego obiektu przystapimy do analizy technik faczenia elementdw biblioteki Microsoft
AJAX Library z kodem frameworku ASP.NET AJAX stosowanym po stronie serwera
(w tym technik tworzenia komponentéw, kontrolek i zachowan za po$rednictwem kodu
NET). I wreszcie, aby ostatecznie wyczerpa¢ temat komponentéw, kontrolek i zachowan,
zajmiemy si¢ tematem ich lokalizowania i sposobami reagowania na ich umieszczanie
w kontrolce UpdatePanel.
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