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Praktyczne zastosowania technologii, ktdra zrewolucjonizowata aplikacije sieciowe

_ * Podstawy Ajaksa
. DODAJ DOTKOSZYKA™ » Metodologie tworzenia aplikacji internetowych

 Optymalizacja i zabezpieczanie aplikacji
e
/ CENNIK'T INFORMACJE uznanie wsrod programistow. Dzieki potaczeniu jezykow JavaScript i XML
z asynchroniczna komunikacja miedzy przegladarka i serwerem twércom tej technologii
- ZAMOW INFORMACJE udato sie wyeliminowac podstawowa wade aplikacji bazujacych na przegladarce

Ajax to technologia tworzenia aplikacji i witryn WWW, kt6ra zyskuje coraz wigksze

0 NOWDSCIACH internetowej, czyli konieczno$¢ oczekiwania na ,,przetadowanie” strony. Ajax sprawia, ze
__ niezbedne dane sg pobierane w tle. Zastosowanie tej technologii powoduje, ze aplikacje
ZAMOW CENNIK™ sieciowe pod wzgledem obstugi coraz bardziej przypominaja tradycyjne programy.

Efekty dziatania Ajaksa mozna zaobserwowac na coraz wigkszej ilosci witryn WWW.

»Ajax w akcji” to praktyczny przewodnik po zagadnieniach zwiazanych z projektowaniem
witryn i aplikacji WWW w tej technologii. Czytajac go, poznasz geneze Ajaksa

i podstawy korzystania z niego. Nauczysz sie stosowac wzorce projektowe, model MVC
oraz frameworki i biblioteki wspomagajace tworzenie witryn WWW. Przeczytasz

o profesjonalnych technikach budowania aplikacji sieciowych i zastosujesz je

w praktyce, piszac wtasne systemy. Znajdziesz tu réwniez informacje o optymalizowaniu
wydajnosci aplikacji oraz tworzeniu mechanizmoéw zabezpieczen. Dzieki przyktadom
zgromadzonym w kolejnych rozdziatach ksiazki, takim jak dynamiczna lista rozwijana,
mechanizm podpowiedzi, rozbudowany portal sieciowy oraz interfejsy uzytkownika,
poznasz praktyczne aspekty stosowania Ajaksa w projektach.
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* Podstawowe zastosowania Ajaksa

* Dostosowywanie istniejacych aplikacji do Ajaksa

* Wzorzec MVC w aplikacjach

* Biblioteki i frameworki wspomagajace prace nad aplikacjami
e (Oddzielanie logiki od widoku

» Wymiana danych pomiedzy przegladarka i serwerem

* Zabezpieczanie aplikacji

* Optymalizacja wydajnosci
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Zagadnienia opisywane w tym rozdziale:

¢ Tworzenie i pielegnacja rozbudowanego
kodu wykorzystujacego mozliwosci
technologii Ajax.

¢ Refaktoryzacja kodu JavaScript
wykorzystujgcego technologie Ajax.

¢ Wzorce projektowe najczesciej uzywane
w aplikacjach wykorzystujgacych Ajaksa.

¢ Stosowanie wzorca projektowego MVC
w aplikacjach wykonywanych po stronie
serwera.

¢ Przeglad dostepnych bibliotek utatwiajacych
korzystanie z technologii Ajax.
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ROZDZIAL 3
Porzgdkowanie aplikacji wykorzystujgcych technologie Ajax

W rozdziale 2. opisaliSmy wszystkie podstawowe technologie, ktére ogélnie
okres§lamy jako Ajax. Dysponujac wiedza, jaka juz zdobylisSmy, mozemy napi-
sa¢ niesamowitg aplikacje wykorzystujaca technologie Ajax, o jakiej zawsze ma-
rzyliSmy. Réwnie dobrze mozemy jednak wpasé w bardzo powazne klopoty
i skoficzy¢ na catej masie ztozonego kodu JavaScript, HTML i arkuszy styléw,
ktérych utrzymanie i pielegnacja sa praktycznie niemozliwe i ktory, z jakichs
catkowicie niewyjasnionych przyczyn, pewnego dnia moze przestaé¢ dzialaé.
Albo moze by¢ jeszcze gorzej — mozemy stworzy¢ aplikacje dzialajaca tak dtugo,
jak dtugo nie bedziemy przy niej nic robi¢, oddycha¢ ani wydawaé zadnych glo-
$niejszych dzwiekéw. Znalezienie sie w takiej sytuacji podczas prac nad naszym
wlasnym, prywatnym projektem moze byé jedynie zniechecajace. Jesli jednak
znajdziemy sie w takiej sytuacji podczas modyfikacji witryny pracodawcy lub
klienta, ktory placi za jej utrzymanie i zazadal wlasnie wprowadzenia kilku zmian
tu i tam, to bez watpienia bedzie to przerazajace.

Na szczescie takie problemy wystepowaly powszechnie juz od samego po-
czatku ery komputeréw, a mozna sadzié, ze nawet wezes$niej! Wiele oséb tamato
sobie glowy nad znalezieniem sposobu zarzagdzania zozonoscig oraz utrzymaniem
coraz wiekszych ilosci kodu zrédlowego w takim porzadku, ktéry umozliwiatby
jego dalsze rozwijanie i pielegnacje. W tym rozdziale przedstawimy podstawowe
narzedzia, ktére pozwola nam zachowa¢ orientacje w tym, co dzieje sic w naszym
kodzie, pisa¢ aplikacje wykorzystujace technologie Ajax, jakie spelnig oczeki-
wania naszych klientéw, a jednoczesnie sprawia, ze bedziemy mogli wracaé¢ do
domu o normalnej porze.

Ajax stanowi przelom w poréwnaniu z wezesniej stosowanymi technologiami
DHTML i to nie tylko pod wzgledem sposobu polaczenia poszczegdlnych tech-
nologii, lecz takze skali, na jaka sa one stosowane. Aplikacje wykorzystujace
technologie Ajax w znacznie wiekszym stopniu uzywajg skryptow JavaScript, a ich
kod jest przechowywany w przegladarce znacznie dtuzej. W efekcie musza one
rozwigzywaé znacznie powazniejsze problemy ze zlozonoScia, ktére nie wyste-
powaly we wezesniejszych aplikacjach DHTML.

W tym rozdziale przedstawimy narzedzia i techniki, ktére pozwola Czytel-
nikowi zachowa¢ przejrzystosé i prostote tworzonego kodu. Z naszego doswiad-
czenia wynika, iz sa one najbardziej skuteczne w przypadku tworzenia duzych
i zlozonych aplikacji wykorzystujacych technologie Ajax. W przypadku pisania
prostych aplikacji sugerujemy pominaé te cze$é ksigzki i przejsé bezposrednio
do rozdzialéw prezentujacych konkretne rozwigzania, czyli do rozdzialu 9. i kolej-
nych. Jesli Czytelnik juz doskonale zna zasady refaktoryzacji oraz wszystkie
wzorce projektowe, to moze pomina¢ ten rozdziat i zaja¢ sie lekturg rozdzialé6w
opisujacych zastosowanie tych technik w aplikacjach wykorzystujacych technolo-
gie Ajax (czyli w rozdzialach od 4. do 6.). Niemniej jednak podstawowe informacje,
jakie prezentujemy w tym rozdziale, maja duze znaczenie dla zapewniania
wysokiej jako$ci kodu JavaScript, dlatego tez przypuszczamy, ze weze$niej lub
pézniej Czytelnik i tak tu zajrzy. Skorzystamy takze z nadarzajacej sie sposobnosci
i pod koniec rozdziatu przedstawimy dostepne biblioteki utatwiajace korzysta-
nie z technologii Ajax; a zatem jesli Czytelnik szuka biblioteki lub frameworka,
ktéry mogtby mu utatwi¢ prace nad projektem, to moze zajrze¢ do podroz-
dziatu 3.5.
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Porzadkowanie chaosu

3.1.1.

Podstawowym narzedziem, jakie zastosujemy, bedzie tzw. refaktoryzacja — czyli
proces polegajacy na przepisywaniu kodu lub wprowadzaniu w nim modyfikacji,
ktére nie maja na celu rozbudowy jego mozliwosci funkcjonalnych, lecz popra-
wienie jego przejrzysto$ci. Poprawianie przejrzysto$ci samo w sobie moze byé
doskonatym powodem do wprowadzania zmian w kodzie, niemniej jednak ma
ono takze i inne zalety, ktére powinny przekonaé kazdego.

Zazwyczaj znacznie latwiej jest dodawaé nowe mozliwosci do opracowanego
wezesniej kodu, modyfikowaé juz zaimplementowane lub usuwaé je. Najpro-
$ciej rzecz ujmujagc, takie operacje sg zrozumiale. Jesli jednak kod aplikacji nie
zostanie dobrze opracowany i zaprojektowany, to chociaz bedzie on poprawnie
funkcjonowat i spetnial wymagania zleceniodawcy, to jednak osoby pracujace nad
nim moga nie do kofica rozumied, jak on dziala oraz dlaczego dziata poprawnie.

Zmiany wymagan aplikacji, czesto polaczone z krétkim okresem realizacji,
sa przykra codziennos$cig dla programistéw. Refaktoryzacja pozwala na zapew-
nienie przejrzystosci kodu, ulatwia jego utrzymanie i pozwala, by perspektywa
implementacji zmian w zalozeniach projektu nie napawata nas przerazeniem.

Podstawowe sposoby refaktoryzacji poznali$my juz w rozdziale 2., przy okazji
przenoszenia kodu JavaScript, HTML oraz definicji styléw do osobnych plikéw.
Jednak kod JavaScript staje sie juz dtugi, gdy objetos¢ pliku przekroczy okoto
120 wierszy oraz gdy zaczniemy w nim stosowaé¢ mozliwosci funkcjonalne niskiego
poziomu (takie jak generowanie zadan i przesylanie ich na zdalny serwer) z kodem
operujacym na obiektach. Kiedy zaczniemy tworzy¢ wieksze projekty, umiesz-
czanie calego kodu JavaScript w jednym pliku przestanie by¢ dobrym rozwia-
zaniem (to samo zreszty dotyczy arkuszy styléw). Cel, do ktérego dazymy — two-
rzenie niewielkich, przejrzystych, zrozumiatych i atwych do modyfikacji fragmen-
tow kodu obstugujacych konkretne zagadnienia — jest czesto okreSlany jako
separacja obowigzkow (ang. separation of responsibility).

Jednak refaktoryzacja jest czesto przeprowadzana takze z innego powodu,
pozwala ona bowiem na wskazanie czesto stosowanych rozwiazan, sposobéw
realizacji konkretnych zadan i tworzenie kodu na podstawie okreslonych wzorcéw.
Takze te cele sa dostateczna motywacja do wprowadzania zmian w kodzie, a daze-
nie do nich ma bardzo praktyczne konsekwencje. Przedstawimy je w kolejnym
punkcie rozdziatu.

Wzorce: tworzenie wspodlnego stownictwa

Prawdopodobiefistwo, ze kod spetniajacy zalozenia jakiego§ dobrze znanego
i powszechnie stosowanego wzorca bedzie dziata¢ poprawnie, jest bardzo duze.
Whynika to z prostego faktu, iz taki kod byt juz wielokrotnie tworzony i stosowany.
Wiele probleméw, jakie wystepuja podczas tworzenia konkretnego rozwigzania
zostalo juz doktadnie przemyslanych i, miejmy nadzieje, skutecznie rozwigza-
nych. A jesli mamy szczescie, to moze sie okazaé, Ze ktos juz napisat nadajacy sie
do wielokrotnego stosowania kod, realizujacy dokladnie te mozliwosci funkcjo-
nalne, o jakie nam chodzi.
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Taki spos6b wykonywania konkretnego zadania nazywamy wzorcem projek-
towym. Pojecie wzorca pojawilo sie w latach 70. ubiegtego wieku w odniesie-
niu do sposobéw rozwigzywania probleméw wystepujacych w architekturze i pla-
nowaniu. P6zniej zapozyczono je takze do §wiata programowania komputeréw,
gdzie z powodzeniem jest stosowane od blisko dziesieciu lat. Wzorce projek-
towe sg bardzo popularne w srodowisku programistéw wykorzystujacych jezyk
Java, a ostatnio firma Microsoft usilnie stara sie wprowadzi¢ je takze w platformie
NET. Termin ,wzorzec projektowy” bardzo czesto jest kojarzony z czyms§ aka-
demickim, teoretycznym i odpychajacym; réwnie czesto naduzywa sie go lub
stosuje blednie, by wywrze¢ wicksze wrazenie na rozméwcach. Jednak wzo-
rzec projektowy jest jedynie opisem sposobu rozwigzania pewnego konkretne-
go problemu, ktéry bardzo czesto wystepuje podczas projektowania i tworzenia
oprogramowania. Warto zauwazyd, iz wzorce projektowe okreslaja i nadaja na-
zwy abstrakcyjnym, technicznym rozwigzaniom, dzieki czemu nie tylko tatwiej
mozna o nich rozmawiaé, lecz takze latwiej jest je zrozumie¢.

Wzorce projektowe moga byé wazne w kontekscie refaktoryzacji kodu, gdyz
pozwalaja nam na zwiezle i precyzyjne opisanie celéw, do jakich dazymy. Stwier-
dzenie, iz chodzi nam o ,,zaimplementowanie, w formie obiektéw tych fragmen-
téw kodu, ktore realizujg proces obstugi konkretnej czynnosci wykonywanej
przez uzytkownika” jest dtugie, zlozone i raczej trudno sie na nim skoncentro-
waé podczas wprowadzania zmian w kodzie. Jesli jednak stwierdzimy, ze chcemy
zastosowa¢ wzorzec projektowy Command, to nasz cel nie tylko bedzie bardziej
precyzyjnie okreslony, lecz takze tatwiej bedzie nam o nim rozmawiaé.

Jesli Czytelnik zna sie na pisaniu w Javie programéw wykonywanych po
stronie serwera badz jest architektem oprogramowania, ktéry zna sie na rzeczy,
to zapewne zacznie sie zastanawiad, c6z takiego odkrywcezego jest w tym, co przed
chwila napisalismy. Z kolei, jesli Czytelnik wywodzi sie z kregéw projektantéw
stron WWW lub 0s6b zajmujacych sie nowymi rodzajami mediéw, to pewnie
pomysli, ze jesteSmy tymi natchnionymi dziwakami, ktérzy wola rysowanie §miesz-
nych schematéw i diagraméw od tworzenia kodu. Jednak niezaleznie od tego,
kim jest Czytelnik i jakie ma do§wiadczenia, to mégt pomysleé, co to wszystko
ma wspdlnego z aplikacjami wykorzystujacymi technologie Ajax. Ot6z ma, i to
catkiem sporo. Przekonajmy sie zatem, co programista tworzacy aplikacje wyko-
rzystujace Ajaksa moze zyskaé dzieki refaktoryzacji.

Refaktoryzacja a Ajax

Wspominali$my juz, ze aplikacje wykorzystujace technologie Ajax bedg zazwy-
czaj zawieraé wiecej kodu JavaScript oraz Ze ten kod bedzie dluzej dziata¢ w sro-
dowisku przegladarki niz w tradycyjnych aplikacjach internetowych.

W tradycyjnych aplikacjach internetowych najbardziej ztozony kod jest wy-
konywany na serwerze, a wzorce projektowe sa uzywane przy pisaniu skryptow
i aplikacji w jezykach PHP, Java oraz jezykach uzywanych na platformie .NET.
Jednak w aplikacjach wykorzystujacych technologie Ajax te same techniki mozemy
zastosowaé podczas tworzenia kodu wykonywanego po stronie przegladarki.
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Mozna nawet poda¢ argument sugerujacy, iz zastosowanie takiego sposobu
organizacji kodu jest znacznie bardziej potrzebne w jezyku JavaScript niz w jezy-
kach o rygorystycznej kontroli typéw, takich jak Java lub C#. Pomimo tego iz
sktadnia jezyka JavaScript bardzo przypomina skladnie C, to jednak sam jezyk
jest znacznie bardziej podobny do jezykéw skryptowych, takich jak Ruby, Python,
badz nawet Common Lisp niz do Javy lub C#. JavaScript zapewnia ogromna
elastycznosé i przestrzen do opracowywania wlasnych rozwigzan i metodologii.
W rekach doswiadczonego programisty jest to wspaniale narzedzie, jednak
przed przecietnymi programistami stawia trudne i niebezpieczne wyzwania.
Jezyki najczesciej stosowane do tworzenia aplikacji korporacyjnych, takie jak
Java lub C# zostaly zaprojektowane w taki sposéb, by utatwialy prace zespotéw
przecietnych programistéw i dawaly mozliwo$¢ szybkiego zdobywania nowych
uzytkownikéw. Jednak JavaScript jest zupelnie innym jezykiem.

W przypadku stosowania JavaScriptu prawdopodobiefistwo tworzenia za-
wiktanego, niezrozumiatego kodu jest bardzo wysokie; a kiedy zaczniemy uzywaé
go nie tylko do tworzenia prostych sztuczek, lecz takze do pisania zlozonych
aplikacji wykorzystujacych Ajaksa, to wszystkie te zagrozenia stang sie znacznie
bardziej realne i zauwazalne. Wlasnie dlatego goraco zachecamy, by znacznie
czesciej stosowaé refaktoryzacje w aplikacjach wykorzystujgcych technologie
Ajax niz w aplikacjach pisanych w jezykach Java lub C#, czyli jezykach bezpiecz-
nych, w przypadku ktérych spolecznosé programistéw juz dawno opracowala
i zaczela stosowac wzorce projektowe.

Zachowanie wiasciwych proporcji

Zanim zajmiemy sie kolejnymi zagadnieniami, koniecznie nalezy podkresli¢, ze
zar6éwno refaktoryzacja, jak i wzorce projektowe sg jedynie narzedziami i nalezy
je stosowa¢ wylacznie w przypadku, gdy moze to zapewni¢ wymierne korzysci.
Jesli popadniemy w przesade, to mozemy doprowadzi¢ do sytuacji okreslanej
jako paraliz przez analize (ang. paralysis by analisys), w ktérej implementacja
aplikacji jest wstrzymywana przez ciagle zmiany projektu, majace na celu popra-
wienie elastycznos$cei struktury kodu i uwzglednienie potencjalnych zmian wy-
magan, jakie moga, lecz nie musza, sie pojawic.

Errich Gamma, ekspert zajmujacy sie wzorcami projektowymi, bardzo traf-
nie podsumowal te sytuacje w jednym z ostatnich wywiadéw (patrz podrozdziat
»Zasoby~ zamieszczony na samym konicu tego rozdziatu) — opowiadat w nim
czytelniku, ktéry zwrdcil sie do niego z prosbg o pomoc, gdyz w tworzonej aplika-
cji udato mu sie zaimplementowaé jedynie 21 z 23 wzorcéw projektowych opi-
sanych w ksigzce Design Patterns. Nalezy pamietac, ze wzorce projektowe nadaja
sie do zastosowania wylacznie w okreslonych sytuacjach, tak samo jak rézne
typy danych — przeciez nikt przy zdrowych zmystach nie staratby sie uzywaé
wszystkich dostepnych typ6w danych, liczb catkowitych, zmiennoprzecinkowych,
lancuchéw znakéw, tablic, itd. — w kazdym fragmencie kodu.

Gamma stwierdza, ze wlasnie refaktoryzacja jest najlepsza okazja do wpro-
wadzania wzorcéw projektowych. Najpierw nalezy napisaé¢ dzialajacy kod
w mozliwie jak najprostszy sposéb, a dopiero potem stara¢ sie stosowaé¢ wzorce
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do rozwigzywania okreslonych probleméw, jakie udalo sie nam wyr6znié. Jesli
Czytelnik sam jest autorem kodu lub jesli musi ,,opiekowa¢ sie” kodem, w ktérym
~nabataganil” kto$ inny, to zapewne az do tej chwili odczuwa nieprzyjemny
skurcz zoladka. Na szczeScie wzorce projektowe mozna takze stosowaé z po-
wodzeniem w juz istniejacym kodzie i to bez wzgledu na to, jak zostal on napisany.
W nastepnym punkcie rozdzialu przypomnimy jaki$ fragment kodu zapisany
w rozdziale 2. i przekonamy sie, co bedziemy z niego mogli zrobi¢ dzieki zasto-
sowaniu refaktoryzacji.

Refaktoryzacja w dziataniu

By¢ moze niektérym z Czytelnik6w refaktoryzacja juz sie spodobala, jednak
bardziej praktyczne osoby, zanim sie nig zachwyca, wolalyby zapewne ujrzed ja
w dzialaniu. Poswieémy zatem nieco czasu na wprowadzenie zmian w kodzie,
ktéry napisalismy w poprzednim rozdziale i przedstawiliSmy na listingu 2.11.
Kod ten sktada sie z funkcji sendRequest (), ktéra odpowiada za przesylanie zadan
na serwer. Funkcja sendRequest () wywotuje z kolei funkcje initHttpRequest (),
ktéra tworzy odpowiedni obiekt XMLHttpRequest i definiuje funkcje obstugujaca
odpowiedzi — onReadyState(). Obiekt XMLHttpRequest zostat zapisany w zmiennej
globalnej, dzieki czemu wszystkie uzywane przez nas funkcje mogly bez trudu
pobraé referencje do niego. Funkcja zwrotna obstugujaca odpowiedzi spraw-
dzata stan obiektu zadania i generowata stosowne informacje testowe.

Kod przedstawiony na listingu 2.11 wykonuje dokladnie to, o co nam chodzito,
jednak jego ponowne wykorzystanie przysporzyloby nam sporych probleméw.
Zazwyczaj jesli decydujemy sie na przesylanie zadania na serwer, chcemy prze-
twarza¢ odpowiedzi i wykonywaé pewne operacje charakterystyczne jedynie
dla tej konkretnej aplikacji. W celu zastosowania nowej logiki biznesowej w ist-
niejacym juz kodzie, bedziemy musieli zmodyfikowa¢ pewne fragmenty funkeji
onReadyState().

Sporym problemem moze by¢ takze zastosowanie zmiennych globalnych.
Jesli jednoczesnie bedziemy chcieli przesta¢ na serwer kilka zadan, musimy mieé
mozliwosé okreslenia odpowiedniej funkeji zwrotnej w kazdym z nich. Jezeli
np. bedziemy pobierali liste zasobéw do aktualizacji oraz druga liste zasobéw
przeznaczonych do aktualizacji, to przeciez nalezaloby je w jaki$ sposéb roz-
réznid!

W przypadku zastosowania technik programowania obiektowego rozwigza-
niem takiego problemu byloby zaimplementowanie niezbednych mozliwosci
funkcjonalnych w formie obiektu. Jezyk JavaScript zapewnia niezbedne moz-
liwosci, ktére z powodzeniem bedziemy mogli zastosowaé. Obiekt, jaki utwo-
rzymy w tym rozdziale, nazwiemy Contentloader, gdyz bedziemy go uzywa¢ do
pobierania zawartosci z serwera. Ale jak ten obiekt powinien wyglada¢? Opty-
malnie byloby, gdyby$my mogli utworzy¢ go, przekazujac w wywotaniu kon-
struktora adres URL, na jaki nalezy przesla¢ zadanie. Oprécz tego powinnismy
mieé¢ mozliwo$¢ przekazania referencji do zdefiniowanej przez nas funkeji
zwrotnej, ktéra zostanie wywolana w razie pomyS$lnego zakoriczenia obstugi
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zadania, oraz drugiej funkcji — wywolywanej w razie wystgpienia jakichs btedéw.
Instrukcja tworzaca ten obiekt moglaby mieé zatem nastepujaca postaé:

new loader = new Contentloader('mydata.xml', parseMyData);

Przy czym parseMyData jest funkcja, ktéra nalezy wywota¢ w momencie ode-
brania odpowiedzi na zadanie. Kod obiektu ContentlLoader przedstawiliémy na
listingu 3.1. Zastosowalismy w nim kilka nowych rozwigzan, ktére wymagaja
doktadniejszego opisu.

Listing 3.1. Obiekt ContentLoader

var net=new Object(); @ Obiekt petniacy funkcje przestrzeni nazw
net .READY STATE UNINITIALIZED=0;
net .READY STATE LOADING=1;
net.READY STATE LOADED=2;
net.READY STATE INTERACTIVE=3;
net .READY STATE COMPLETE=4;
net.ContentlLoader=function(url,onload,onerror){ ® Funkcja konstruktora
this.url=url;
this.regq=null;
this.onload=onload;
this.onerror=(onerror) ? onerror : this.defaultError;
this.ToadXMLDoc(url);

net.ContentLoader.prototype = {
ToadXMLDoc: function(url){ © Funkcja initXMLHttpRequest ze zmieniong nazwa
if (window. XMLHttpRequest){ @ Zmodyfikowana
this.reg=new XMLHttpRequest(); funkcja ToadXML
} else if (window.ActiveXObject){
this.reg=new ActiveXObject("Microsoft.XMLHTTP");

}
if (this.req){
try{
var loader=this;
this.req.onreadystatechange=function(){
net.ContentlLoader.onReadyState.call(loader)

this.req.open('GET" ,url,true); |@® Zmodyfikowana funkcja sendRequest
this.req.send(null);
}catch (err){
this.onerror.call(this);
}
}

onReadyState: function(){ ® Zmodyfikowana funkcja zwrotna
var reg=this.req;
var ready=req.readyState;
var httpStatus=req.status;
if (ready==net.READY STATE COMPLETE){
if (httpStatus==200 || httpStatus==0){
this.onload.call(this);
telse{
this.onerror.call(this)
}
}
b,
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defaultError: function(){
alert("Btad podczas pobierania danych!"
+"\n\nreadyState: "+this.req.readyState
+"\nstatus: "+this.req.status
+"\nnagtéwki: "+this.req.getAl1ResponseHeaders());

}

/ -

Pierwsza rzecza, na jaka nalezy zwréci¢ uwage w powyzszym kodzie, jest zde-
finiowanie zmiennej globalnej net @ i skojarzenie z nig wszystkich pozostalych
referencji. Dzieki temu minimalizujemy ryzyko wystapienia konfliktéw nazw
z innymi zmiennymi i grupujemy caly kod zwigzany z generacja i obslugg zadan
w jednym miejscu.

Nastepnie zdefiniowalismy funkcje konstruktora naszego obiektu @. Wymaga
ona przekazania trzech argumentéw, jednak tylko dwa pierwsze sg obowiazkowe.
Trzeci argument, okreslajacy funkcje wywolywang w przypadku wystapienia
btedéw, jest opcjonalny — jesli jego wartosé bedzie réwna null, to wywotamy
funkcje domyslng. Dla oséb, ktére maja doswiadczenie w programowaniu obiek-
towym, mozliwos¢ przekazywania zmiennej ilo$ci argumentéw w wywolaniach
funkcji moze sie wydawaé¢ dziwna, podobnie jak przekazywanie funkcji jako
referencji. Jednak sa to czesto stosowane mozliwosci jezyka JavaScript. Szcze-
gotowe informacje na ich temat oraz dokladny opis samego jezyka mozna znalezé
w Dodatku B.

Znaczne fragmenty kodu funkeji initXMLHttpRequest() @ oraz sendRequest()
© z listingu 2.11 przenieslismy do metod tworzonego obiektu Contentloader.
Przy okazji zmienilismy troche nazwy metod, by lepiej odpowiadaly nieco wiek-
szemu zakresowi ich dzialania. Teraz kod generujacy zadania znajduje sie w meto-
dzie o0 nazwie ToadXMLDoc (). ® Obiekt XMLHttpRequest odnajdujemy i tworzymy
doktadnie w taki sam sposéb jak poprzednio, jednak uzytkownik naszego obiektu
ContentlLoader nie musi nic na ten temat wiedzie¢. Funkcja zwrotna onReadyState()
@ takze powinna wyglada¢ bardzo podobnie do swego pierwowzoru z listingu
2.11. Wywolania generujace komunikaty na konsoli do testéw zastapilismy w tym
przypadku wywotaniami funkcji onload oraz onerror. Sktadnia uzywana do
wykonania tych wywolan moze sie wydawaé nieco dziwna, zatem przyjrzyjmy
sie jej dokladniej. We wlasciwosciach onload oraz onerror sa zapisane obiekty
Function jezyka JavaScript, a obiekty tego typu udostepniaja metode call().
Pierwszym argumentem wywolania metody Function.call() jest obiekt, ktéry
stanie sie kontekstem dla wywolywanej funkeji, czyli wewnatrz niej bedzie sie
mozna odwotywaé do niego przy wykorzystaniu sfowa kluczowego this.

Napisanie funkcji zwrotnej, ktéra przekazemy do obiektu ContentLoader,
takze nie przysporzy nam wiekszych problemow. Jesli w kodzie funkcji zwrotnej
bedziemy musieli odwota¢ sie do jakiejkolwiek wlasciwosci obiektu ContentlLoader,
to wystarczy, Ze jej nazwe poprzedzimy stowem kluczowym this. Np.:

function myCallBack(){

alert( "P1ik "

+this.url
+" zostat wczytany! Oto jego zawartos$c¢:\n\n"
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+this.req.responseText
)
}

Utworzenie takiego kontekstu wymaga napisania dodatkowego kodu i doskonale;j
znajomos$ci tajnikéw JavaScriptu, jednak kiedy go juz napiszemy i zastosujemy
w obiekcie, to uzytkownik konncowy nie bedzie musial o niczym wiedzie¢.

Taka sytuacja, w ktérej uzytkownik obiektu nie musi sie interesowaé szcze-
gotami jego implementacji, bardzo czesto jest sygnalem dobrze przeprowadzonej
refaktoryzacji. Oznacza bowiem, ze wszystkie zlozone czynnosei zostaly umiesz-
czone wewnatrz obiektu, a uzytkownik moze sie postugiwaé tatwym interfejsem.
W ten sposéb jest on chroniony przed caly ztozonoscia dziatania obiektu, a eks-
pert, ktéry go stworzyt i odpowiada za jego pielegnacje, umiescil caly ztozony
kod w jednym miejscu. Wszelkie ewentualne zmiany bedg musiaty by¢ wyko-
nane tylko jeden raz i w jednym, precyzyjnie okreslonym miejscu, a ich efekt
zostanie zauwazony i uwzgledniony w caltym kodzie aplikacji.

W ten sposéb przedstawilismy podstawowe zalozenia refaktoryzacji i pokazali-
$my, jakie korzysci nam ona zapewnia. W nastepnym podrozdziale przedstawimy
problemy, ktére najczesciej wystepuja podczas pisania aplikacji wykorzystujacych
technologie Ajax, oraz jak mozna je rozwigzywac poprzez zastosowanie refakto-
ryzacji. Jednocze$nie zaprezentujemy kilka przydatnych sztuczek, ktére my
z powodzeniem bedziemy mogli wykorzysta¢ w nastepnych rozdziatach ksigzki,
a Czytelnik — we wlasnych projektach.

Niewielkie przykiady refaktoryzacji

3.2.1.

W tym podrozdziale zaprezentujemy kilka probleméw wystepujacych podezas
wykorzystywania technologii Ajax oraz najczesciej stosowane sposoby ich roz-
wigzywania. W kazdym z przykladéw pokazemy, jak zastosowanie refaktoryza-
¢ji moze nam pomoée w rozwigzaniu problemu, a nastepnie wskazemy elementy
rozwigzania, ktére bedzie mozna wykorzysta¢ przy innych okazjach.
Nawigzujac do zaszczytnych tradycji literatury po§wieconej wzorcom pro-
jektowym, w pierwszej kolejnosci opiszemy problem, nastepnie przedstawimy
jego techniczne rozwigzanie, a na koncu opiszemy je w szerszym kontekscie.

Niezgodnosci przegladarek: wzorce Facade
oraz Adapter

Gdyby zapyta¢ osoby zajmujace sie tworzeniem witryn i aplikacji internetowych
— niezaleznie od tego, czy sa to programici, projektanci, graficy, czy osoby
zajmujace sie kazdym z tych aspektow tworzenia stron WWW — co je najbardziej
denerwuje w ich pracy, to istnieje bardzo duze prawdopodobiefistwo, iz na liscie
odpowiedzi znajdzie sie konieczno$é zapewniania poprawnego wygladu stron
w réznych przegladarkach. Na WWW istnieje wiele standardéw przeréznych
technologii, a wiekszo$¢é nowoczesnych przegladarek implementuje zazwyczaj
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w catosci lub prawie w caloéci znaczng wiekszosé tych standardéw. Czasami
jednak standardy te nie sa precyzyjne i zostawiaja miejsce dla dowolnej inter-
pretacji, czasami tworcy przegladarek rozszerzaja je w sposéb przydatny, choé
niespdjny, a zdarza sie réwniez, ze w przegladarkach pojawiaja sie stare, wszech-
obecne bledy programistyczne.

Programisci uzywajacy jezyka JavaScript juz od momentu jego pojawienia
sie nawykli do sprawdzania tego, jaka przegladarka jest aktualnie uzywana badz
to testowania oraz czy konkretny obiekt jest dostepny, czy nie. Przeanalizujmy
teraz bardzo prosty przyklad.

Operowanie na elementach DOM

Zgodnie z informacjami podanymi w rozdziale 2. zawarto$¢ strony WWW jest
udostepniana w kodzie JavaScript w formie obiektowego modelu dokumentu
(ang. Document Object Model, w skrécie DOM) — struktury drzewiastej, ktorej
wezly odpowiadaja elementom HTML umieszczonym w kodzie strony. W przy-
padku programowego manipulowania drzewem DOM bardzo czesto pojawia sie
konieczno$¢ okreslenia polozenia elementu na stronie. Niestety, tworey przegla-
darek udostepnili r6zne, niestandardowe sposoby okreslania tego potozenia,
przez co napisanie jednego, ogélnego kodu wykonujacego to zadanie prawidlowo
w réznych przegladarkach jest dosy¢ trudne. Listing 3.2 przedstawia uprosz-
czong wersje funkeji pochodzacej z biblioteki x Mike’a Fostera (patrz podroz-
dzial 3.5), ktéra rozwigzuje problem okreslenia polozenia wskazanego elementu
od lewej krawedzi strony. W tym przypadku element jest przekazywany jako
argument wywolania funkcji.

Listing 3.2. Funkcja getLeft()

function getlLeft(e){
if(!(e=xGetElementById(e))){
return 0;

var css=xDef(e.style);

if (css && xStr(e.style.left)) {
iX=parselnt(e.style.Teft);
if(isNaN(iX)) iX=0;

}else if(css && xDef(e.style.pixelleft)) {
iX=e.style.pixelleft;

}

return iX;

Rézne przegladarki udostepniaja wiele sposobéw okreslania potozenia wezta przy
wykorzystaniu tablicy styléw, ktérg przedstawiliSmy w rozdziale 2. Standard
W3C CSS2 udostepnia wlasciwosé style.left, zawierajaca lanicuch znakéw
sktadajacy sie z wartosci liczbowej oraz okreslenia jednostki, np. 100px. Nalezy
pamietaé, ze moga by¢ stosowane inne jednostki niz piksele. Z kolei wlasciwosé
style.pixellLeft zawiera warto§¢ numeryczng i to okreslajaca przesuniecie
elementu liczone w pikselach. Jednak wlasciwosé ta jest dostepna wylacznie
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w przegladarce Internet Explorer. Przedstawiona na powyzszym listingu funkcja
getlLeft() w pierwszej kolejnosci sprawdza, czy jest dostepny obiekt stylow CSS
— jesli jest, to najpierw stara sie pobra¢ warto$é wlasciwosci style.left, za$ jesli
nie jest ona dostepna, to wlasciwosci style.pixellLeft. Jezeli nie uda sie pobraé
zadnej z tych wartosci, funkcja zwraca domyslng wartosé 0. Warto zauwazy¢, ze
metoda ta nie sprawdza nazw ani wersji uzywanej przegladarki, a zamiast tego
korzysta ze znacznie lepszego sposobu polegajacego na testowaniu dostepnosci
obiektéw (opisalismy go w rozdziale 2.).

Pisanie takich funkcji, ukrywajacych réznice pomiedzy poszezegdlnymi prze-
gladarkami, jest zadaniem zmudnym i czasochtonnym; jednak kiedy sie juz z nim
uporamy, bedziemy mogli zaja¢ sie pisaniem aplikacji bez zwracania uwagi na
te drobne, lecz niezwykle denerwujace szczegoly. A dzieki zastosowaniu dobrze
napisanych i przetestowanych bibliotek, takich jak biblioteka x, mozemy sie
uchronié przed konieczno$cia wykonywania wiekszosci najtrudniejszej pracy.
Mozliwosé zastosowania godnych zaufania, ogélnych funkeji pozwalajacych na
okreslanie polozenia elementéw DOM na stronie moze w znaczny sposéb przy-
spieszy¢ tworzenie interfejsu uzytkownika aplikacji wykorzystujacych techno-
logie Ajax.

Przesytanie zadania na serwer

Juz w poprzednim rozdziale zetknelismy sie z podobnym problemem niezgod-
no$ci pomiedzy ré6znymi przegladarkami. Wynikal on z faktu, iz ré6zne przegla-
darki udostepniaja ré6zne sposoby tworzenia obiektu XMLHttpRequest, uzywanego
do asynchronicznego przesylania zadan na serwer. Cheac pobraé z serwera
dokument XML, musielismy sprawdzié¢, ktéra z mozliwosci nalezy zastosowac.
Internet Explorer pozwoli nam na asynchroniczne pobieranie plikow wylgcz-
nie w przypadku gdy poprosimy o odpowiedni komponent ActiveX, natomiast
przegladarki fundacji Mozilla i Safari doskonale poradzg sobie, uzywajac wbu-
dowanego obiektu XMLHttpRequest. Jednak o tych rozbieznosciach ,wiedzial”
jedynie kod bezposrednio odpowiedzialny za wezytywanie dokumentéw XML.
Kiedy obiekt XMLHttpRequest zostal juz pobrany, to dalszy sposéb korzystania
z niego byt identyczny we wszystkich przegladarkach. Jednak kod skryptu, ktéry
chce pobra¢ jaki§ dokument XML z serwera, nie musi ,,wiedzie¢” ani o obiek-
tach ActiveX, ani o podsystemie obiektéw udostepnianych przez przegladarke:
wystarczy, ze bedzie ,wiedzial”, jak wywota¢ konstruktor net .ContentLoader().

Wzorzec Facade

W obu przedstawionych wezesniej funkcjach, zaréwno getlLeft(), jak i net.Con-
tentLoader (), kod stuzacy do wykrywania aktualnie uzywanej przegladarki jest
paskudny i nuzacy. Dzieki stworzeniu funkcji, ktéra ukryje go przed reszta nasze-
20 kodu, nie tylko poprawimy jego czytelnosé, lecz takze umie$cimy wszystkie
mozliwosci funkcjonalne zwigzane z wykrywaniem przegladarki w jednym,
precyzyjnie okreslonym miejscu. To jedna z podstawowych zasad refaktoryzacji
— nie nalezy sie powtarzac. Jesli odkryjemy jaka$ szczegdlng sytuacje, w ktorej
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nasz obiektowy kod nie dziata zbyt dobrze, wystarczy wprowadzi¢ zmiany w jed-
nym miejscu, a zostang one uwzglednione we wszystkich wywotaniach okreslaja-
cych polozenie lewej krawedzi elementu DOM, tworzenia obiektu XMLHttpRequest
badz tez jakiejkolwiek innej metody.

W jezyku wzorcow projektowych méwimy, iz uzywamy wzorca o nazwie
Facade (fasada). Wzorzec ten stuzy do tworzenia wspélnego punktu dostepu
do réznych implementacji pewnej ustugi lub mozliwosci funkcjonalnej. Taka
uzyteczna ustuge udostepnia np. obiekt XMLHttpRequest, a naszej aplikacji tak
naprawde nie ,,obchodzi”, w jaki sposéb jest on tworzony — wazne, by dziatat
prawidtowo (patrz rysunek 3.1).

Kod wywotujacy

Funkcja loadXML()

T T e e — e — . T T T e — e —

g \ : \
| Niejawny interfejs XMLHttpRequest/i | Niejawny interfejs XMLHttpRequest/?

N~ e e e

Godzimy obiekt XMLHttpRequest &omponent ActiveX XMLHttpRequest

Rysunek 3.1. Schemat wzorca Facade oraz jego zwigzkéw z obiektem
XMLHttpRequest w przegladarkach. Funkcja loadXML() wymaga obiektu
XMLHttpRequest, jednak nie ,interesuje” jej faktyczna implementacja tego
obiektu. Obie faktyczne implementacje mogg udostepnia¢ znacznie bogatsze
mozliwosci obstugi obiektéw zadan HTTP, jednak w tym przypadku zostajg one
ograniczone od minimalnych mozliwosci wymaganych przez funkcje wywotujaca,

W wielu przypadkach zdarza sie, ze bedziemy chceieli uprosci¢ dostep do pew-
nego podsystemu. Cheac np. okresli¢ potozenie lewej krawedzi elementu DOM,
mozemy to zrobi¢ na wiele r6znych sposob6w, a zwrécona warto$¢ moze byé
wyrazona w pikselach, punktach lub wielu innych jednostkach. Ta dowolnosé
moze by¢ nam zupelnie nieprzydatna. Przedstawiona wezesniej funkeja getleft ()
bedzie dziataé, jesli okreslajac uktad strony, konsekwentnie bedziemy to robié
przy wykorzystaniu pikseli. Taki sposéb uproszczenia podsystemu jest kolejna
cechg wzorca Fagade.
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Wzorzec Adapter

Wzorzec Adapter jest powigzany ze wzorcem Facgade. Takze w jego przypadku
operujemy na dwéch podsystemach, ktére wykonujg te same zadania, takich jak
dwa r6zne sposoby tworzenia obiektu XMLHttpRequest uzywane w przegladarkach
Internet Explorer i Mozilla. Jednak zamiast tworzy¢ fasade dla kazdego z tych
dwéch podsysteméw, to dla jednego z nich tworzymy dodatkowa warstwe abstrak-
cji udostepniajaca taki sam interfejs, jakim dysponuje drugi. To wlasnie ta war-
stwa stanowi wzorzec Adapter. Biblioteka Sarissa, ktéra przedstawimy w punk-
cie 3.5.1, uzywa tego wzorca, by upodobni¢ komponent ActiveX stosowany
w Internet Explorerze do wbudowanego obiektu XMLHttpRequest stosowanego
w przegladarkach fundacji Mozilla. Oba te wzorce projektowe sa dobre i moga
znaczaco pomoéce w wykorzystaniu istniejacego juz kodu w tworzonej aplikacji
(jak widaé, dotyczy to takze rozwigzan udostepnianych przez przegladarki).
Zajmijmy sie kolejnym studium, w ktérym zastanowimy sie nad problemami
zwigzanymi z modelem obstugi zdarzen stosowanym w jezyku JavaScript.

Zarzadzanie procedurami obstugi zdarzen:
wzorzec Observer

Trudno sobie wyobrazi¢ pisanie aplikacji wykorzystujacych technologie Ajax
bez zastosowania technik programowania bazujacego na zdarzeniach. Interfejsy
uzytkownika tworzone i obslugiwane w jezyku JavaScript powszechnie korzystaja
ze zdarzen, a zastosowanie w aplikacji asynchronicznych zadan wysylanych
i odbieranych przy uzyciu technologii Ajax powoduje, ze w aplikacji pojawia sie
kolejna grupa zdarzen oraz obstugujacych je funkeji. W stosunkowo prostych
aplikacjach zdarzenia takie, jak klikniecie przycisku lub odebranie odpowiedzi
przestanej z serwera mozna obstugiwaé przy wykorzystaniu jednej funkcji. Jednak
wraz z powiekszaniem sie aplikacji zaréwno pod wzgledem ilosci kodu, jak i jego
zlozono$ci moze sie pojawié¢ konieczno$é¢, aby informacja o odebraniu jednego
zdarzenia trafita do kilku niezaleznych podsysteméw. W skrajnym przypadku
moze sie nawet okazaé, ze konieczne jest udostepnienie mechanizmu pozwalaja-
cego zainteresowanym obiektom na rejestrowane sie i otrzymywanie informacji
o konkretnych zdarzeniach. Przyjrzyjmy sie przykladowi, ktéry zilustruje taka
sytuacje.

Stosowanie wielu procedur obstugi zdarzen

Podczas programowego operowania na weztach DOM czesto stosowana jest
technika polegajaca na umieszczaniu skryptu w procedurze obstugi zdarzen
onload (wykonywanej po zaladowaniu calej strony, a co za tym idzie, po zakon-
czeniu tworzenia drzewa DOM). Zal6zmy, ze na naszej stronie jest umieszczony
element, w ktérym chcemy dynamicznie wyswietla¢ dane, jakie po zatadowaniu
strony beda cyklicznie pobierane z serwera. Kod JavaScript koordynujacy pobie-
ranie danych oraz ich wy$wietlanie musi odwolywa¢ sie do wezta DOM, a zatem
wszystkie operacje zaczynajg sie w procedurze obstugi zdarzen onload:
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window.onToad=function() {
displayDiv=document.getElementByld( 'display');
1

Jak na razie wszystko idzie doskonale. A teraz zal6zmy, ze chcemy umiesci¢ na
stronie drugi obszar, prezentujacy komunikaty pochodzace z kanatéw RSS (jesli
Czytelnik jest zainteresowany mechanizmem implementujacym takie mozliwosci,
to moze go znalez¢ w rozdziale 13.). Kod aktualizujacy prezentowane powia-
domienia, takze podczas uruchamiania strony, musi pobraé referencje do wezta
DOM. Zatem takze dla niego definiujemy procedure obstugi zdarzen onload:

window.onload=function() {
feedDiv=document.getElementById( ' feeds"):

}

Przetestowali$my oba te rozwigzania na osobnych stronach i okazalo sie, ze dzia-
taja doskonale. A zatem w ramach kolejnego etapu prac polaczylismy je i wtedy
okazato sie, ze druga procedura obstugi zdarzen onload przeslonita pierwsza,
dane nie wysSwietlaja sie na stronie, a co gorsza zamiast nich na stronie pojawia
sie cala masa komunikatéw o bledach JavaScriptu. W tym przypadku caly pro-
blem polegal na tym, iz obiekt window pozwala na okreslenie tylko jednej pro-
cedury obstugi zdarzen onload.

Ograniczenia ztozonej procedury obstugi zdarzen

Jak juz napisalismy, w powyzszym przyktadzie druga procedura obstugi zdarzen
onload przeslania pierwsza. Problem ten mozemy w prosty sposéb rozwigzaé
poprzez napisanie jednej, zlozonej funkcji:
window.onload=function() {
displayDiv=document.getElementById( 'display');

feedDiv=document .getElementById( ' feeds");
!

W naszym przykladzie takie rozwigzanie zda egzamin, choé¢ ma te wade, iz taczy
w sobie kod zwigzany z prezentacja danych i pobieraniem zawarto$ci kanaléw
RSS, ktore nie sg ze sobg w zaden spos6b powigzane. Jesli w tej aplikacji beda,
stosowane nie 2, lecz 20 takich niezaleznych podsysteméw, i kazdy bedzie mu-
sial pobra¢ referencje do jakiegos wezta DOM, to kod takiej ztozonej procedury
obstugi zdarzen stanie sie trudny do pielegnacji. Poza tym takie rozwigzanie
znacznie utrudnitoby dodawanie do aplikacji i usuwanie z niej komponentéw
oraz sprawitoby, ze takie modyfikacje zostang obcigzone dodatkowym ryzykiem
wystapienia bledéw. Innymi stowy, w wiekszej aplikacji zastosowanie takiej
zlozonej procedury obshugi zdarzef mogloby doprowadzi¢ do opisanej wezesniej
sytuacji, w ktérej nikt nie chciatby zmienia¢ kodu, obawiajac sie, iz przestanie
on dziata¢. Sprébujmy zatem nieco zmodyfikowaé nasz kod i zdefiniowa¢ osobne
funkcje inicjujace dla kazdego z podsysteméw:
window.onload=function(){
getDisplayETements();

getFeedETements();
1
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function getDisplayElements(){
displayDiv=document.getElementById( 'display');
1

function getFeedElements(){
feedDiv=document .getElementById( ' feeds");

}

Jak wida¢, udato nam sie nieco poprawi¢ przejrzystosé i czytelnos$é kodu oraz
zredukowa¢ objetos¢ funkeji window.onload do jednego wiersza kodu dla kazdego
podsystemu. Niemniej jednak ta zlozona funkcja wciaz jest stabym punktem
catego projektu i potencjalng przyczyna probleméw. W nastepnym podpunkcie
przedstawimy nieco bardziej zlozone, lecz jednoczesnie bardziej skalowalne
rozwiazanie.

Wzorzec Observer

Czasami warto sie zastanowi¢, na kim spoczywa odpowiedzialnosé za wykonanie
pewnej akcji. W przypadku przedstawionej wezesniej funkeji ztozonej odpowie-
dzialno$¢ za pobranie referencji do wezléw DOM spoczywala na obiekcie window,
co oznacza, ze musi on ,,wiedzie¢”, ktére z nich bedg uzywane na danej stronie.
W idealnym przypadku kazdy z podsysteméw sam powinien by¢ odpowiedzialny
za pobranie potrzebnej referencji. Dzieki temu jesli podsystem zostanie uzyty
na stronie, to pobierze referencje, w przeciwnym razie zadne operacje inicjaliza-
cyjne tego modutu nie zostang wykonane.

Aby jasno i precyzyjnie okresli¢ obowiazki poszczegblnych podsystemoéw,
mozemy zapewni¢ im mozliwo$¢ rejestrowania sie i uzyskiwania powiadomien
o zgloszeniu zdarzenia 1oad. W tym celu podsystemy beda przekazywaly funk-
cje zwrotne, ktére nalezy wywolaé¢ w procedurze obstugi zdarzen onload. Ponizej
przedstawiliSmy prosta implementacje takiego rozwiagzania:

window.onloadListeners=new Array();

window.addOnLoadListener(Tistener){
window.onloadListeners[window.onloadListeners.length]=1istener;

}

Po wezytaniu calej zawartosci strony, podczas obstugi zdarzenia 1oad, musimy
jedynie przejrze¢ caly zawartosé tablicy window.onloadListeners i wywotaé kazda
z zapisanych w niej funkcji:
window.onload=function(){
for(var i=0;i<window.onloadListeners.length;i++){
var func=window.onlloadListeners[i];
func.call();

}
}

Jesli zalozymy, ze kazdy podsystem wykorzysta to rozwiazanie, bedziemy mogli
zaoferowaé znacznie bardziej przejrzysty sposob ich inicjalizacji i to bez koniecz-
nosci niepotrzebnego kojarzenia wszystkich podsysteméw ze sobg w jednym
fragmencie kodu. Oczywiscie, wystarczy tylko jeden nieostrozny wiersz kodu, by
jawnie przestoni¢ nasza funkcje window.onload i sprawié, ze cale rozwigzanie
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przestanie dziata¢. Jednak w jakim$ momencie bedziemy musieli zatroszezyé
sie 0 nasz kod i zadba¢ o to, by takie btedy sie w nim nie pojawiaty.

Przy tej okazji warto zwrdcié uwage Czytelnika na fakt, iz nowy model obstugi
zdarzen W3C takze implementuje podobne rozwigzanie, w ktérym w jednym
obiekcie mozna rejestrowaé¢ wiele funkeji obstugujacych to samo zdarzenie.
ZdecydowaliSmy sie jednak na zaimplementowanie wlasnego rozwigzania ba-
zujgcego na starym modelu obstugi zdarzen jezyka JavaScript, gdyz nowy model
W3C nie jest spdjnie obstugiwany we wszystkich przegladarkach. Zagadnieniem
tym zajmiemy sie bardziej szczegétowo w rozdziale 4.

Wzorzec projektowy, ktory zastosowalismy, tworzac powyzsze rozwiazanie,
nosi nazwe Observer (obserwator). Definiuje on obiekt ,,obserwowany” (w naszym
przypadku jest to wbudowany obiekt window przegladarki) oraz grupe obiektéow
sobserwatoréw” lub ,stuchaczy”, ktére moga sie w nim rejestrowaé (patrz rysu-
nek 3.2).

Rejestruje I

Usuwa — Obserwowany
I Powiadamia

Przechowuje liste <
zarejestrowanych
obserwatoréw

- > LSS A

-—
Obowiazki obiektu Obowiazki obiektu
obserwujacego obserwowanego

Rysunek 3.2. Rozdzielenie obowigzkéw we wzorcu projektowym Observer.
Obiekty, ktore ,,chca” by¢ informowane o zdarzeniach, czyli obserwatory,
moga sie rejestrowac i usuwac ze zrédta zdarzen, ktére z kolei bedzie
przekazywac im stosowne informacje w momencie zajscia zdarzenia

W tym wzorcu obowigzki sa prawidlowo rozdzielone pomiedzy zrédto zdarzen
oraz procedure obstugi tego zdarzenia. Funkcje obslugujace zdarzenie same
powinny sie zarejestrowaé oraz, ewentualnie, poinformowaé obiekt obserwo-
wany, ze nie sg juz zainteresowane generowanymi przez niego zdarzeniami.
Obiekt stanowigcey zrédlo zdarzen odpowiada za przechowywanie listy wszyst-
kich ,,zainteresowanych” funkeji oraz generowanie powiadomienn w przypadku
zgloszenia zdarzenia. Wzorzec Observer od dawna jest stosowany podczas pro-
gramowej obslugi interfejséw uzytkownika sterowanych zdarzeniami i wrécimy
do niego w rozdziale 4., przy okazji szczegétowej analizy obstugi zdarzen w je-
zyku JavaScript. Jak sie okaze, wzorzec ten z powodzeniem mozna zastosowaé
we wlasnych obiektach, ktére nie maja nic wspélnego z obslugg zdarzen gene-
rowanych przez klawiature lub mysz.

Teraz zajmiemy sie kolejnym czesto wystepujacym problemem, ktéry mo-
zemy rozwigzaé przy uzyciu refaktoryzacji.
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Wielokrotne stosowanie funkcji obstugujacych
dziatania uzytkownika: wzorzec Command

By¢ moze takie stwierdzenie bedzie dla Czytelnika oczywiste, jednak w wick-
szoSci przypadkéw, to uzytkownik ,informuje” aplikacje (przy wykorzystaniu
Klawiatury lub myszy) o tym, co nalezy zrobi¢, a ta wykonuje odpowiednie czynno-
$ci. W prostych programach mozemy udostepni¢ uzytkownikowi tylko jedna
mozliwo$¢ wykonania pewnej czynnosci, jednak w przypadku tworzenia bardziej
zlozonych interfejséw mozemy chcie¢, aby mégt on doprowadzié do wykonania
tej samej operacji na kilka r6znych sposobéw.

Implementacja kontrolki przycisku

Zal6zmy, ze na naszej stronie znajduje sie element DOM, ktéremu, przy uzyciu
stylow CSS, nadalismy wyglad przypominajacy przycisk. Klikniecie tego przyci-
sku powoduje wykonanie pewnych obliczeni i wyswietlenie wynikéw w tabeli
HTML. Procedure obstugujaca zdarzenia klikniecia takiego przycisku mogli-
by$my zdefiniowaé w nastepujacy sposéb:
function buttonOnclickHandler(event){

var data=new Array():

datal0]=6;

datall]=data[0]/3;

data[2]=datal[0]*data[1]+7:

var newRow=createTableRow(dataTable);

for (var i=0;i<data.length;i++){

createTableCell(newRow,datali]);

}
}

Zakladamy przy tym, ze zmienna dataTable zawiera referencje do faktycznie
istniejacej tabeli, a funkcje createTabelRow() oraz createTableCell() potrafig
prawidlowo operowaé¢ na weztach DOM. Najciekawszym fragmentem powyz-
szego kodu jest fragment odpowiadajacy za wykonanie obliczen; w rzeczywistej
aplikacji moze on mie¢ dlugosé¢ kilkuset wierszy kodu. Powyzsza funkcje koja-
rzymy z przyciskiem w nastepujacy sposéb:

buttonDiv.onclick=buttonOnclickHandler;

Obstuga zdarzen wielu réznych typow

Zat6zmy teraz, ze rozbudowali$my nasza aplikacje o mozliwosci wykorzysty-
wania technologii Ajax. Pobieramy z serwera aktualizacje danych i chcemy wy-
konywa¢ powyzsze obliczenia jedynie w przypadku gdy pewna warto$é zostata
zmodyfikowana, a oprécz tego chcemy aktualizowaé inng tabele danych. Tym
razem nie bedziemy sie zajmowali konfiguracja cyklicznego przesylania zadan
na serwer. Zalt6zmy, ze dysponujemy obiektem, ktéry zapewnia odpowiednie
mozliwosci. Uzywa on obiektu XMLHttpRequest i konfiguruje go w taki sposéb,
by po odebraniu odpowiedzi z serwera wywotywana byla funkcja onload().
Mozemy wydzieli¢ fragmenty kodu zwigzane z dokonywaniem odpowiednich
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obliczen oraz z aktualizacja strony i umiescié je w dwoch niezaleznych funkcjach
przedstawionych ponize;j:
function buttonOnclickHandler(event){

var data=calculate():
showData(dataTable,data);

}

function ajaxOnloadHandler(){
var data=calculate():
showData(otherDataTable,data);

}

function calculate(){
var data=new Array():
datal0]=6:
datal1]=datal[0]/3;
data[2]=data[0]*data[1]+7;
return data;

1
function showData(table, data){

var newRow=createTableRow(table):
for (var i=0;i<data.length;i++){
createTableCell(newRow,datali]);

}
}

buttonDiv.oncTlick=buttonOnclickHandler;
poller.onload=ajaxOnloadHandler;

Caly wielokrotnie uzywany kod zostal wydzielony i umieszczony w funkcjach
calculate() oraz showData(); dzieki temu znacznie ograniczyliSmy powielanie
sie fragmentéw kodu w calej aplikacji (aktualnie powtarzaja sie w niej jedynie dwa
wiersze, uzywane w funkcjach buttonOnclickHandler() oraz ajaxOnloadHan-
dler()).

Dzieki zastosowanemu rozwigzaniu znacznie lepiej rozdzielilismy kod odpo-
wiedzialny za realizacje logiki biznesowej oraz za aktualizacje interfejsu uzyt-
kownika. Takze w tym przypadku udalo nam sie okregli¢ przydatne rozwigzanie
nadajace sie do wielokrotnego wykorzystania. Wzorzec projektowy Command
definiuje pewng czynnosé o dowolnym stopniu ztozonosci, ktéra bez trudu bedzie
mozna przekazywaé i uzywaé w r6znych miejscach kodu oraz w réznych ele-
mentach interfejsu uzytkownika. W klasycznym wzorcu Command stosowanym
w obiektowych jezykach programowania wszystkie czynnosci wykonywane przez
uzytkownika zostajg umieszczone w obiektach Command, ktére zazwyczaj dzie-
dzicza do pewnej wspélnej klasy bazowej (moze to takze by¢ interfejs bazowy).
W przedstawionym przykladzie ten sam problem rozwigzaliémy w nieco inny
spos6b. Poniewaz w jezyku JavaScript funkcje sg obiektami, same funkcje mo-
zemy potraktowaé jako obiekty Command. Jednak nawet takie nieco uprosz-
czone rozwigzanie gwarantuje nam ten sam poziom abstrakcji.

Cho¢ obstuga wszystkich czynnosci wykonywanych przez uzytkownika
w obiektach Command moze sie wydawaé rozwigzaniem nieco dziwnym i niepo-
recznym, to jednak posiada ono konkretne zalety. Kiedy np. wszystkie czynnosci
wykonywane przez uzytkownika zastang zaimplementowane w formie obiektéw
Command, bardzo tatwo bedziemy mogli z nimi skojarzy¢ inne, standardowe
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mozliwosci funkcjonalne. Jednym z najczesciej opisywanych rozszerzen tego
typu jest dodanie metody undo(). W ten sposéb mozna stworzy¢ zalazek ogélnego
mechanizmu o zasiegu catej aplikacji, pozwalajacego na odtwarzanie skutkéw
wezesniej wykonanych czynno$ci. Mozna tez sobie wyobrazié bardziej zlozone
rozwigzanie, w ktorym kazdy wykonywany obiekt Command bedzie takze zapi-
sywany na stosie, a uzytkownik, klikajac odpowiedni przycisk, bedzie mégt zdej-
mowac te obiekty ze stosu, przywracajac tym samym aplikacje do wezesniejszego
stanu (patrz rysunek 3.3).

Stos polecen

Usun zaznaczony
fragment
Interakcje

—_— Zaznacz wszystko

Usun zaznaczony
fragment

Wpisz akapit 2

il

Wopisz akapit 1

Stos polecen

Undo
Podglad dokumentu —_— Zaznacz wszystko

( Wpiszakapit2 )

Za siedmioma
gdrami, Wopisz akapit 1
za siedmioma

morzami,

zyt w swojej matej
grocie Zelazny
Karzet Wasyl...

Podglad dokumentu

Rysunek 3.3. Zastosowanie wzorca Command do utworzenia ogélnego stosu
polecen w aplikacji edytora tekstéw. Wszystkie czynnosci wykonywane przez
uzytkownika s reprezentowane jako obiekty Command, dzieki temu czynnosci
te mozna nie tylko wykonywad, lecz takze odtwarzac

Kazde nowe polecenie jest umieszczane na wierzcholku stosu, a nastepnie
mozna je kolejno z niego zdejmowaé. Wyobrazmy sobie sytuacje, w ktérej uzyt-
kownik tworzy dokument, wykonujac sekwencje akeji zapisu tekstu, a nastepnie,
przypadkowo, zaznacza caly zawarto§¢ dokumentu i usuwa ja. W takim przypadku,
jesli kliknie on przycisk Cofnij, zdejmie ze stosu ostatni umieszczony na nim
obiekt Command i wywola jego metode undo(), co sprawi, ze usuniety tekst
znéw pojawi sie w dokumencie. Dalsze klikniecia przycisku bedsa powodowaly
usuwanie z dokumentu kolejnych fragmentéw tekstu.
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Oczywiscie, z punktu widzenia programisty, zastosowanie obiektéw Com-
mand do zaimplementowania stosu operacji, ktére mozna odtworzyé, oznacza
konieczno$¢ wykonania dodatkowej pracy. Jest ona zwigzana z zapewnieniem,
by kombinacja wykonania pewnej czynnoSci oraz jej odtworzenia spowodowala
przywrécenie systemu do poczatkowego stanu. Niemniej jednak udostepnienie
takiego mechanizmu moze by¢ waznym czynnikiem swiadczacym o jakoSci i moz-
liwosciach produktu. W szczegdlnosci dotyczy to aplikacji, ktére sg uzywane
dlugo i intensywnie, a zgodnie z informacjami podanymi w rozdziale 1. sg to
dwie podstawowe cechy aplikacji wykorzystujacych technologie Ajax.

Obiekty Command mozna takze zastosowaé¢ w sytuacjach, gdy konieczne
jest przenoszenie danych przez granice rozdzielajgce ré6zne podsystemy aplikacji.
Oczywiscie jedng z takich granic jest sam internet, zatem wrécimy do wzorca
projektowego Command w rozdziale 5., poswieconym interakcjom pomiedzy
klientem i serwerem.

Przechowywanie tylko jednej referencji do zasobu:
wzorzec Singleton

W niektorych sytuacjach bardzo duze znaczenie ma zapewnienie, by w aplikacji
istnial tylko jeden punkt kontaktu z konkretnym zasobem. Takze to zagadnienie
najlepiej bedzie przedstawic¢ na konkretnym przykladzie.

Prosty przyktad handlowy

Zat6zmy, ze nasza aplikacja uzywajaca technologii Ajax operuje na danych
gietdowych, pozwalajac nam na przeprowadzanie faktycznych operacji na pa-
pierach warto$ciowych, wykonywanie r6znych obliczen typu ,.co sie stanie, jesli”
oraz uczestniczenie w internetowych grach symulacyjnych z innymi uzytkow-
nikami. Nasza aplikacja bedzie mogla dziata¢ w trzech trybach, ktérych nazwy
odpowiadaja kolorom $wiatel sygnalizacji ulicznej. T tak, tryb czasu rzeczywi-
stego (tryb zielony) pozwala na wykonywanie faktycznych operacji gieldowych,
czyli sprzedawanie i kupowanie papieréw warto$ciowych w czasie gdy gietdy sa
otwarte oraz przeprowadzenie r6znego typu obliczeni na zgromadzonych danych.
Kiedy rynki zostang zamkniete, aplikacja zaczyna dziala¢ w trybie analiz (trybie
czerwonym), w ktérym weciaz pozwala na przeprowadzanie obliczen, lecz nie
daje mozliwosci handlowania papierami warto$ciowymi. Trzecim dostepnym
trybem jest tryb symulacji (czyli z6tty); mozemy w nim realizowaé wszystkie
czynnosci dostepne w trybie zielonym, lecz w tym przypadku nie sg one wykony-
wane na faktycznych danych gietdowych, lecz na zestawie danych testowych.

Kod wykonywany w przegladarce rozr6znia te wszystkie tryby przy wyko-
rzystaniu obiektu JavaScript przedstawionego na ponizszym przykladzie:

var MODE RED=1;

var MODE_AMBER=2;

var MODE_GREEN=2;

function TradingMode(){
this.mode=MODE_RED;

}
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Mozemy zaréwno sprawdzad, jak i ustawia¢ tryb stosowany w tym obiekcie,
a kod naszej aplikacji robi to w wielu miejscach. Mogliby$smy zdefiniowa¢ takie
metody, jak getMode() oraz setMode(), ktére sprawdzatyby wiele réznych wa-
runkéw, takich jak np. czy gieldy sa w danej chwili otwarte itd., jak na razie
jednak nie bedziemy sobie komplikowaé zycia.

Zat6zmy, ze uzytkownicy moga korzystaé¢ z dwéch mozliwosei aplikacji:
sprzedawania i kupowania papieréw wartosciowych oraz wyliczania, przed wyko-
naniem operacji, potencjalnych zyskow i strat, jakie ona wygeneruje. W zaleznosci
od trybu dzialania aplikacji akcje zwiazane z kupowaniem i sprzedawaniem
papieréw warto$ciowych beda odwotywaé sie do réznych ustug sieciowych
— wewnetrznych — w trybie zéttym, ustug dostepnych na serwerze naszego
brokera — w trybie zielonym; natomiast w trybie czerwonym operacje te bedg
niedostepne. Podobnie analizy bede wykonywane w oparciu o pobierane z ser-
wera dane o weze$niejszych i aktualnych cenach akeji, przy czym w trybie
zielonym beda to faktyczne dane gietdowe, a w trybie z6ttym — generowane
przez nasz system dane testowe. Aby wiedzie¢, z jakich zrédet danych skorzystag,
aplikacja bedzie korzystaé z obiektu TradingMode (patrz rysunek 3.4).

Serwer do Serwer do
symulacji symulacji

Serwer Serwer
z rzeczywistymi
danymi

Zrzeczywistymi
anymi

Q)

Tryb = ZOLTY

Tryb = ZIELONY

Rysunek 3.4. W naszej przyktadowej aplikacji do handlu akcjami, wykorzystujacej
technologie Ajax, zaréwno funkcje obstugujace operacje kupna i sprzedazy,

jak i funkcje analityczne okreslajg, czy nalezy uzywac rzeczywistej bazy danych,
czy tez zestawu danych testowych. Wybér zestawu danych odbywa sie na podstawie
wartosci statusu obiektu TradingMode. Dane testowe uzywane sg w trybie zottym
oraz odnoszg sie do serwera z rzeczywistymi danymi w trybie zielonym.

Jesli w systemie pojawitby sie wiecej niz jeden obiekt TradingMode, to mogtby
on straci¢ stabilnos$¢
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Kluczowe znaczenie dla poprawnego dziatania aplikacji ma zapewnienie, by obie
akcje korzystaty z tego samego obiektu TradingMode. Jesli uzytkownik bedzie
handlowaé akacjami w grze symulacyjnej, podejmujac decyzje na podstawie
faktycznych kurséw papieréw warto$ciowych, to mozna przypuszczaé, ze przegra.
Jesli natomiast uzytkownik bedzie handlowaé¢ prawdziwymi akcjami na podstawie
analiz i symulacji wykonywanych na danych testowych, to zapewne szybko straci
prace!

Obiekt, ktérego w calej aplikacji mozna utworzy¢ tylko jeden egzemplarz,
nazywamy czesto singletonem. W dalszej czesci rozdziatu w pierwszej kolejno-
$ci zobaczymy, jak singletony sg tworzone w jezykach obiektowych, a nastepnie
opracujemy sposéb ich tworzenia w jezyku JavaScript.

Singletony w Javie

W jezykach obiektowych takich jak Java w implementacjach singletonéw zazwy-
czaj ukrywamy konstruktor, a sam obiekt mozna pobiera¢ przy uzyciu odpowied-
niej metody pobierajacej. Implementacje takiego singletonu przedstawilismy
na listingu 3.3.

Listing 3.3. Obiekt TradingMode jako singleton zaimplementowany

w Javie

public class TradingMode({
private static TradingMode instance=null;
public int mode;
private TradingMode(){
mode=MODE_RED;

public static TradingMode getInstance(){
if (instance==null){
instance=new TradingMode();

}

return instance;

public void setMode(int mode){

.

/ -

Jak wida¢, powyzsze rozwigzanie napisane w jezyku Java wymusza odpowiednie
dzialanie singletonu poprzez zastosowanie modyfikatoréw dostepu: public oraz
private. Jesli sprobujemy uzy¢ ponizszego fragmentu kodu:

new TradingMode().setMode(MODE_AMBER);

to okaze sie, iz nie mozna go skompilowaé, gdyz konstruktor obiektu nie jest
publicznie dostepny. Nasz obiekt da sie natomiast pobraé przy uzyciu ponizsze-

2o wywolania:
TradingMode.getInstance() .setMode(MODE AMBER);
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Powyzszy kod zapewnia, ze wszystkie odwolania trafig do tego samego egzem-
plarza obiektu TradingMode. Jednak w powyzszym rozwiazaniu zastosowaliSmy
kilka mozliwosci Javy, ktére nie sa dostepne w jezyku JavaScript. Przekonajmy
sie zatem, w jaki spos6b mozemy rozwigzaé te problemy.

Singletony w jezyku JavaScript

Jezyk JavaScript nie udostepnia modyfikatoréw dostepu, niemniej jednak mo-
zemy ,,ukry¢” konstruktor obiektu — wystarczy w ogéle go nie implementowac.
JavaScript jest jezykiem wykorzystujacym prototypy, w ktérym konstruktory
s zwyczajnymi obiektami Function (jesli Czytelnik nie wie, co to oznacza, to
wszystkie niezbedne informacje mozna znalezé w Dodatku B.). Mogliby$my
zaimplementowaé obiekt TradingMode w konwencjonalny sposéb:

function TradingMode(){
this.mode=MODE_RED;

TradingMode.prototype.setMode=function(){

i udostepnié¢ zmienna globalna ,,udajaca” singleton:
TradingMode.instance = new TradingMode():

Jednak takie rozwigzanie nie uchronitoby nas przed mozliwos$cia wywolania
konstruktora. Z drugiej strony, caly obiekt mozemy takze stworzy¢ recznie, bez
stosowania prototypu:

var TradingMode=new Object():
TradingMode.mode=MODE_RED;
TradingMode . setMode=function(){

}

Ten sam efekt mozemy uzyska¢, stosujac nieco bardziej zwartg forme zapisu:

var TradingMode={
mode :MODE_RED,
setMode: function(){

}

b
W obu powyzszych przypadkach wygenerowany obiekt bedzie identyczny.
Pierwsze rozwigzanie bedzie zapewne bardziej zrozumiale dla 0s6b znajacych
jezyki Java lub C#, natomiast drugi sposéb tworzenia obiektéw przedstawilismy
we wezesniejszej czesci ksigzki, gdyz jest on czesto stosowany w bibliotece Pro-
totype oraz we wszystkich frameworkach, ktére z niej korzystaja.

Powyzsze rozwigzanie dziala dobrze w zakresie jednego kontekstu skryp-
towego. Jesli jednak skrypt zostanie wyczytany do osobnego elementu <iframe>,
to spowoduje to utworzenie drugiego egzemplarza singletonu. Problem ten
mozna jednak rozwigzad, jawnie zadajac, by obiekt singletonu byt pobierany
z dokumentu gléwnego (w jezyku JavaScript odwotanie do tego dokumentu
mozna pobraé przy wykorzystaniu wlasciwosci top). Takie rozwigzanie przed-
stawiliSmy na listingu 3.4.
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Listing 3.4. Obiekt TradingMode jako singleton zaimplementowany

w jezyku JavaScript

Function getTradingMode(){
if (!top.TradingMode){
top.TradingMode=new Object();
top. TradingMode.mode=MODE_RED;
top.TradingMode. setMode=function(){

}

return top.TradingMode;

/ -

Takie rozwigzanie sprawia, ze skrypt bedzie dzialal poprawnie nawet w przy-
padku dolaczania go w réznych elementach <iframe>, a jednoczesnie zapewnia
unikalno$é obiektu singletonu. (Jesli Czytelnik planuje obstuge singletonéw
w aplikacji, w ktérej moze by¢ kilka okien gtéwnych, to konieczne bedzie spraw-
dzanie wlasciwosci top.opener. Jednak ze wzgledu na ograniczona objetosé¢
niniejszej ksigzki nie mozemy szczegétowo opisa¢ tych zagadnien i zostawiamy
je jako éwiczenie do samodzielnego wykonania przez Czytelnika).

Zazwyczaj obstuga interfejsu uzytkownika nie bedzie wymagata od nas sto-
sowania singleton6w, niemniej jednak mogg one by¢ niezwykle przydatne pod-
czas modelowania proceséw biznesowych w jezyku JavaScript. W tradycyjnych
aplikacjach internetowych logika biznesowa jest modelowana i wykonywana
wylacznie na serwerze; jednak w aplikacjach wykorzystujacych technologie Ajax
wszystko sie zmienia, wiec warto pamietac o czyms takim jak singletony.

Prezentacja wzorca projektowego Singleton konczymy czesé rozdziatu, ktérej
zadaniem bylo bardzo pobiezne przedstawienie praktycznych mozliwosci, jakie
zapewnia nam refaktoryzacja. OczywiScie nalezy pamietaé, ze wszystkie zapre-
zentowane przyklady byly stosunkowo proste; jednak pomimo to zastosowanie
refaktoryzacji do poprawienia przejrzysto$ci kodu pomoglo nam wyeliminowaé
kilka jego stabych punktéw, ktére w przyszlosci, po powiekszeniu sie aplikacii,
moglyby jeszcze bardzo da¢ sie nam we znaki.

Jednoczesnie przedstawilismy kilka wzorcéw projektowych. W nastepnym
podrozdziale zaprezentujemy duzy i popularny wzorzec projektowy uzywany
w aplikacjach wykonywanych po stronie serwera i przyjrzymy sie, jak za jego
pomoca mozemy poprawié przejrzysto$¢ i elastyczno$é poczatkowo bardzo
skomplikowanego kodu.

Model-View-Controller

Niewielkie wzorce projektowe, ktére przedstawilismy w poprzednim podrozdziale,
mogy byé przydatne podczas realizacji konkretnych zadari programistycznych.
Jednak istnieja, takze wzorce opracowywane z mysla o okre§laniu sposobu organi-
zacji calych aplikacji. Czasami okresla sie je jako wzorce architektoniczne. W tym
podrozdziale przeanalizujemy jeden z takich wzorcéw architektonicznych, ktéry
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pomoze nam uporzadkowaé kod aplikacji wykorzystujacej technologie Ajax
i sprawi, ze zaréwno jej tworzenie, jak i p6zniejsza pielegnacja, beda tatwiejsze.

Wzorzec Model-View-Controller (w skrécie: MVC, Model-Widok-Kontroler)
jest doskonalym sposobem opisu wzajemnej separacji fragmentéw programu
odpowiedzialnych za obstuge interakeji z uzytkownikiem oraz za wykonywanie
réznych powaznych, ,,biznesowych” operacji.

Wzorze MVC jest zazwyczaj stosowany w duzej skali — obejmuje cale war-
stwy aplikacji, a czasami nawet kilka warstw. W tym podrozdziale opiszemy go
i pokazemy, w jaki spos6b mozna go zastosowa¢ do zaimplementowania serwe-
rowej czesci aplikacji, ktéra bedzie zwraca¢ do niej dane w odpowiedzi na zadania
przesylane asynchronicznie przy uzyciu technologii Ajax. W rozdziale 4. zajmiemy
sie nieco trudniejszym zagadnieniem, jakim jest zastosowanie wzorca MVC
w kodzie pisanym w jezyku JavaScript i wykonywanym po stronie przegladarki.

Wzorzec MVC okresla trzy role, jakie moga pelni¢ komponenty programu.
Model jest reprezentacjg dziedziny problemu, czyli tym, czym ma sie zajmowaé
aplikacja. Np. w edytorze tekstéw modelem bedzie dokument, a w elektro-
nicznej mapie — punkty na siatce, linie itd.

Drugim elementem wzorca MVC jest widok. Jest to ta cze$¢ programu, ktéra
odpowiada za prezentacje — to ona wySwietla na ekranie elementy formularzy,
obrazki, teksty oraz wszelkie inne kontrolki. Nie nalezy jednak sadzié, ze widoki
moga mie¢ jedynie charakter graficzny. Np. w aplikacjach sterowanych glosem
widokiem beda komunikaty dzwiekowe generowane przez aplikacje.

Jedna z podstawowych zasad wzorca MVC zaleca, iz model i widok nie po-
winny sie . komunikowa¢” ze soba w sposéb bezposredni. Fatwo zauwazyé, iz
programy skltadajace sie wylacznie z modelu i widoku bylby raczej mato przy-
datne, dlatego tez calo$é rozwiazania dopelnia trzeci element wzorca MVC
— kontroler. Kiedy uzytkownik kliknie przycisk lub wypei pola formularza,
widok poinformuje o tym fakcie kontroler. Kontroler wykona stosowne operacje
na modelu i okregli, czy zmiany, jakie zostalty wprowadzone w modelu, wyma-
gaja aktualizacji widoku. Jesli taka aktualizacja okaze sie konieczna, to kontroler
wydaje odpowiednie polecenie widokowi (patrz rysunek 3.5).

4. Aktualizacja widoku
1. Interakcja

Kontroler
) - 3. Powiadomienie o zmianach
2. Modyfikacja

Model
Rysunek 3.5. Podstawowe komponenty wzorca Model-View-Controller.
Model oraz widok nie wymieniajg informacji pomiedzy soba w sposéb bezposredni,
lecz za posrednictwem kontrolera. Kontroler mozna sobie wyobrazi¢ jako cienkg
warstwe pozwalajacg ha wymiane danych pomiedzy modelem i widokiem,
ktéra jednoczes$nie wymusza precyzyjne rozdzielenie obowigzkéw pomiedzy
poszczegdblnymi fragmentami kodu, poprawiajgc w ten sposob jego elastycznosé
i utatwiajac utrzymanie
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Zaleta tego rozwigzania polega na tym, iz widok i model sa ze sobg powiazane
w bardziej luzny sposéb, czyli zaden z tych elementéw aplikacji nie musi ,,wie-
dzie¢” zbyt wiele na temat drugiego. Oczywiscie, powinny one ,wiedzie¢” na
tyle duzo, by mogly realizowaé¢ swoje zadania, niemniej jednak musza dyspo-
nowa¢é jedynie bardzo ogélng znajomoscig modelu.

Przeanalizujmy przyklad programu do zarzadzania stanem magazynu. W takim
programie kontroler moze udostepnia¢ widokowi funkcje zwracajacy liste wszyst-
kich linii produktéw nalezacych do kategorii o podanym identyfikatorze; jednak
sam widok nie ,,wie”, w jaki sposéb ta lista jest tworzona. Moze sie okazaé, ze
w pierwszej wersji programu dane niezbedne do wygenerowania takiej listy sa
gromadzone w pamieci lub odezytywane z pliku. Z kolei w drugiej wersji pro-
gramu pojawil sie wymég obstugi bardzo duzych zbioréw danych, w zwigzku
z tym do architektury systemu zostal dodany serwer relacyjnej bazy danych.
Z punktu widzenia modelu zmiany, jakich trzeba dokona¢ w celu obstugi nowego
zrédta danych, sa bardzo duze. Niemniej jednak, jesli zatlozymy, ze kontroler
weigz bedzie przekazywal widokowi liste linii produktéw spelniajaca zadane kryte-
ria, to okaze sie, ze w kodzie widoku nie trzeba wprowadza¢ zadnych zmian.

Podobnie projektanci pracujacy nad widokiem powinni byé¢ w stanie popra-
wiaé i rozszerzaé jego mozliwosci funkcjonalne bez obawy, ze ich zmiany spo-
woduja wystapienia jakich§ probleméw w modelu, oczywiscie o ile tylko beda
stosowali prosty interfejs, jaki udostepnia im kontroler. A zatem, dzielac caly
system na trzy elementy, model MVC jest swoista ,,polisa ubezpieczeniowsy,
ktéra zabezpiecza nas przed sytuacja, gdy jaka$ drobna zmiana zmusi nas do
wprowadzania wielu innych zmian w catym kodzie aplikacji. Oprécz tego wzorzec
ten zapewnia mozliwo$¢ szybkiego i sprawnego dziatania zespotéw pracujacych
nad poszczegélnymi elementami aplikacji i minimalizuje niebezpieczenstwo,
ze beda one sobie wzajemnie przeszkadzaé.

Pewien szczegblny sposéb wykorzystania wzorca MVC jest bardzo czesto
stosowany we frameworkach obstugujacych klasyczne aplikacje internetowe.
Ot6z frameworki te generujg statyczne strony WWW stanowigce interfejs uzyt-
kownika. W aplikacjach wykorzystujacych technologie Ajax, dziatajacych i przesy-
tajacych zagdania na serwer, proces zwracania danych przypomina nieco dziatanie
klasycznych aplikacji internetowych. Oznacza to, ze takze aplikacje wykorzy-
stujace technologie Ajax mogg skorzystaé na zastosowaniu tej specyficznej wersji
wzorca MVC. Poniewaz wzorzec ten jest powszechnie znany, nasze rozwazania
zaczniemy wlasnie do niego, by pézniej przej$¢ do innych jego zastosowan,
bardziej charakterystycznych dla aplikacji wykorzystujacych technologie Ajax.

Jesli Czytelnik nie zetknal sie jeszcze z frameworkami uzywanymi do two-
rzenia aplikacji internetowych, to w tej czesci rozdziatu moze znalezé informacje,
ktére pomoga mu zrozumieé, dlaczego narzedzia te poprawiaja solidno$¢ i ska-
lowalnosé aplikacji. Jesli jednak Czytelnik zna narzedzia i technologie uzywane
do tworzenia wielowarstwowych aplikacji internetowych, takie jak mechanizmy
obstugi szablonéw, mechanizmy odwzorowan obiektowo-relacyjnych (okreslane
skr6towo jako mechanizm ORM), czy tez frameworki, takie jak Struts, Spring lub
Tapestry, to zapewne bedzie doskonale wiedzial, o czym bedziemy tu méwié.
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W takim przypadku Czytelnik moze pomingé¢ dalszg cze$¢ rozdzialu i kontynu-
owad lekture od rozdziatu 4., w ktérym zajmiemy sie catkowicie innymi sposo-
bami wykorzystania wzorca MVC.

Wzorzec MVC stosowany na serwerze

3.4.1.

Wzorzec MVC jest od dawna stosowany w aplikacjach internetowych i to nawet
w tych starych, bazujacych na ,,normalnych” stronach, ktére tak mocno krytyku-
jemy w niniejszej ksigzce. Sam charakter tych aplikacji wymusza istnienie pewnej
separacji pomiedzy widokiem i modelem, gdyz sa one obstugiwane na dwoch
réznych komputerach. A zatem czy aplikacje internetowe same w sobie sg zgodne
ze wzorcem MVC? Albo, ujmujac to w inny sposéb: czy mozna napisaé aplikacje
internetowa, w ktérej role widoku i modelu zostang polaczone?

Niestety, taka mozliwosé istnieje. Co wiecej, mozna to zrobi¢ bardzo tatwo
i wiekszo§¢ programistéw tworzacych takie aplikacje, wlacznie z autorami niniej-
szej ksigzki, kiedys tak postgpila.

Przewazajaca wiekszo$¢ zwolennikoéw stosowania wzorca MVC w aplikacjach
internetowych traktuje wygenerowang strone HTML, jak réwniez kod, ktory ja
generuje, jako widok. Nie uwazaja oni, ze widokiem jest jedynie to, co zobacza
na ekranie po wygenerowaniu strony. W przypadku aplikacji wykorzystujacych
technologie Ajax, przekazujacych dane do kodu JavaScript wykonywanego w prze-
gladarce, widokiem jest dokument XML generowany przez serwer i zwracany
w odpowiedzi na zagdanie HTTP. Oznacza to, ze rozdzielenie wygenerowanego
kodu od logiki biznesowej bedzie wymagaé pewnej dyscypliny.

Serwerowa czes¢ aplikacji tworzona
bez uzycia wzorcow

Aby zilustrowaé analizowane zagadnienia na przykladzie, napiszemy fragment
aplikacji wykorzystujacej technologie Ajax dzialajacy po stronie serwera. Juz
wezeéniej, rozdziale 2. oraz w podpunkcie 3.1.4, przedstawilismy proste przy-
ktady kodu JavaScript wykorzystujacego mozliwosci Ajaksa; kolejne przykltady
przedstawimy w rozdziale 4. Na razie jednak skoncentrujemy sie na tym, co sie
dzieje po stronie serwera WWW. Kod serwerowej czesci aplikacji napiszemy
najpierw w najprostszy mozliwy sposéb, a potem bedziemy go stopniowo prze-
ksztalca¢ w posta¢ zgodng ze wzorcem MVC. W ten sposéb pokazemy, jakie
zalety — pod wzgledem tatwos$ci wprowadzania ré6znego typu zmian — posia-
da ten wzorzec. Zacznijmy zatem od przedstawienia aplikacji.

Ot6z dysponujemy listg ubrain oferowanych w sklepie odziezowym; lista ta
jest przechowywana w bazie danych, a my chcemy przeszukiwaé te baze i wy-
$wietla¢ uzytkownikom liste dostepnych produktéw, prezentujac dla kazdego
z nich obrazek, nazwe, krétki opis oraz cene. Jesli konkretny produkt bedzie
dostepny w kilku réznych kolorach, to chcemy, aby uzytkownik mégl takze
okresli¢ kolor zamawianego produktu. Podstawowe komponenty tego systemu
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zostaly przedstawione na rysunku 3.6; sa to: baza danych, struktura danych re-
prezentujacych konkretny produkt, dokument XML jaki ma by¢ przestany do
przegladarki oraz lista wszystkich produktéw spetniajacych podane kryteria
wyszukiwania.

Mechanizm obstugi Parser dziatajacy
ORM o szablonéw po stronie klienta

»
> > >

<?xml
version="1.0"?>

4. Przegladarka WWW

1. Tabele bazy danych

2. Model obiektow 3. Dokument XML

Rysunek 3.6. Podstawowe komponenty systemu uzywane w naszej
przyktadowej aplikacji sklepu internetowego do generacji danych XML.

W ramach procesu generacji widoku pobieramy zbiér wynikéw z bazy danych,
nastepnie na jego podstawie wypetniamy struktury danych reprezentujace
poszczegdlne produkty, a w koncu przesytamy wszystkie dane do klienta

w postaci dokumentu XML

Zal6zmy, ze uzytkownik wlasnie wszedt na witryne naszego sklepu i moze wejsé
do jednego z trzech gtéwnych dziatéw: odziezy meskiej, kobiecej oraz dzieciece;.
Kazdy produkt w bazie jest przypisany do jednej z tych trzech kategorii; odpo-
wiada za to kolumna Category umieszczona w tabeli Garments. Ponizej przed-
stawiliSmy proste polecenie SQL pobierajace wszystkie produkty dostepne
w kategorii odziezy meskiej:

SELECT * FROM garments WHERE CATEGORY = 'Menswear';

Naszym zadaniem jest pobranie wynikéw tego zapytania i przestanie ich w postaci
kodu XML do przegladarki. Zobaczmy zatem, jak mozna to zrobié.

Generacja danych XML w celu ich przestania do przegladarki

Listing 3.5 ilustruje szybkie i niezbyt ,.eleganckie” rozwigzanie przedstawione-
2o wezesniej wymagania. Skrypt zostal napisany w jezyku PHP i korzysta z ba-
zy danych MySQL. Jednak akurat ten jego aspekt nie ma wickszego znaczenia
— w przypadku tego skryptu wazna jest jego ogélna struktura. Skrypty pisane
w innych jezykach: ASP, JSP czy tez Ruby, moglyby zosta¢ napisane w bardzo
podobny sposéb.

Listing 3.5. Szybkie rozwigzanie problemu generacji danych XML na

podstawie wynikow zapytania

<7php

header("Content-type: application/xml"); <« Informujemy, ze zwracany bedzie
kod XML

echo "<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\" ?>\n";



Wzorzec MVC stosowany na serwerze 119

$db=mysql_connect("my_db_server", "mysql_user"): Pobranie
mysql_select db("mydb",$db); danych z bazy
$sq1="SELECT 1id,title,description,price,colors,sizes"

."FROM garments WHERE category=\"{$cat}\"";
$result=mysql_query($sql,$db);
echo "<garments>\n";
while ($myrow = mysql _fetch row($result)) { <« Przejrzenie zwrdconych wynikéw
printf("<garment id=\"%s\" title=\"%s\">\n"
"<description>%s</description>\n<price>%s</price>\n",
$myrow[ "id"],
$myrow["title"],
$myrow[ "description”],
$myrow[ "price"]);
if (1is_null($myrow["colors"1)){
echo "<colors>{$myrow[ 'colors'J}</colors>\n";

if (s _nulT($myrow["sizes"1)){

echo "<sizes>{$myrow['sizes']}</sizes>\n";
}
echo "</garment>\n";

}

echo "</garments>\n";

7>

Powyzsza strona PHP bedzie generowaé¢ kod XML przypominajacy ten przed-
stawiony na listingu 3.6, przy czym w tym przypadku widaé, ze z bazy zostaly
pobrane dwa produkty. Dla poprawienia czytelnosci listingu dodalismy do niego
odpowiednie wciecia. Zdecydowali§my sie przekazywa¢ dane do klienta w formie
dokumentu XML, poniewaz jest to bardzo czesto stosowane rozwigzanie, oraz
dlatego, ze w poprzednim rozdziale pokazalismy, jak mozna pobieraé takie dane
po stronie klienta, uzywajac do tego celu obiektu XMLHttpRequest. W rozdziale 5.
przedstawimy inne mozliwosci wymiany danych pomiedzy serwerem i klientem.

Listing 3.6. Przykladowe wyniki wygenerowane przez skrypt z listingu 3.5

<garments>

<garment 1d="SCK001" title="Golfers’ Socks">
<description>Garish diamond patterned socks. Real wool.
Real itchy.</description>
<price>$5.99</price>
<colors>heather combo,hawaiian medley,wild turkey</colors>
</garment>
<garment id="HAT056" title="Deerstalker Cap">
<description>Complete with big flappy bits.
As worn by the great detective Sherlock Holmes.
Pipe is model’'s own.</description>
<price>$79.99</price>
<sizes>S, M, L, XL, egghead</sizes>

</garment>
</garments>
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A zatem udalo nam sie stworzy¢ serwerowy cze$é aplikacji internetowej, przy
czym zalozyliSmy, ze istnieje juz ,$liczna” aplikacja dziatajaca po stronie prze-
gladarki, ktéra, wykorzystujac technologie Ajax, pobiera dane XML. Zat6zmy, ze
wraz z powiekszaniem sie asortymentu naszego sklepu chcemy dodaé¢ do niego
kilka nowych kategorii (takich jak: Na szczegblne okazje, Codzienna, Dla aktyw-
nych), opcje wyszukiwania odziezy ,na wybrang pore roku” oraz ewentualnie
opcje wyszukiwania po stowie kluczowym i lacze pozwalajace na usuniecie
wybranych wezesniej produktéw. Wszystkie te opcje mozna by z powodzeniem
obstuzy¢ przy uzyciu podobnych dokumentéw XML. Zobaczmy zatem, w jaki
spos6b mogliby$my uzy¢ istniejacego kodu do obstugi nowych mozliwosci oraz
jakie problemy mozemy przy tym napotkac.

Problemy wielokrotnego stosowania kodu

Istnieje kilka probleméw utrudniajacych ponowne zastosowanie naszego kodu
PHP w jego aktualnej postaci. Przede wszystkim zauwazmy, ze wykonywane
przez skrypt zapytanie SQL zostalo podane na state. Oznacza to, ze chcac po-
nownie przeszukaé baze na podstawie kategorii lub stowa kluczowego, bedziemy
musieli zmieni¢ spos6b generacji zapytania SQL. W efekcie mozemy uzyskad
koszmarna sekwencje instrukcji warunkowych, ktéra stopniowo, wraz z pojawia-
niem sie coraz to nowych opcji przeszukiwania, bedzie stawad sie coraz dhuzsza.

Mozna sobie jednak wyobrazié jeszcze gorsze rozwigzanie: umieszczanie
w klauzuli WHERE zapytania parametru przekazywanego w zadaniu:

$sq1="SELECT 1id,title,description,price,colors,sizes"
."FROM garments
WHERE ".$sqlWhere;

W takim przypadku adres URL uzywany do wywotania skryptu mégtby mieé
nastepujaca postac:
garments.php?sqlWhere=CATEGORY="Menswear"

Takie rozwigzanie moze wprowadzié jeszcze wicksze zamieszanie w naszym
modelu i widoku, gdyz kod prezentacji uzyskuje bezposrednio dostep do za-
pytania SQL. Oprécz tego stanowi ono jawne zaproszenie do przeprowadzania
atakéw typu ,,SQL injection™ i choé nowe wersje jezyka PHP posiadaja wbu-
dowane zabezpieczenia przeciwko takim atakom, to jednak bezkrytyczne pole-
ganie na nich byloby co najmniej nierozwazne.

Co wiecej, takze struktura generowanego dokumentu XML zostata okreslona
na state w kodzie PHP — gdzie jest generowana przy uzyciu instrukceji printf
oraz echo. Istnieje jednak wiele potencjalnych powodéw, ktére moga nas skto-
ni¢ do zmiany formatu danych. Moze sie np. zdarzyé, ze oprécz ceny sprzedazy
bedziemy chcieli wyswietlié¢ takze oryginalng cene produktu, by przekonaé
wszystkich niedowiarkéw, ze zakup oferowanych przez nas golféw jest naprawde
$wietnym interesem!

! Ataki tego typu polegaja na przekazywaniu tak spreparowanych danych, ze po zastosowaniu ich
w poleceniu SQL atakujacy uzyska dostep do tych, ktérych autor skryptu nie planowal ujawniac.
— przyp. tlum.
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W koricu ostatni problem wynika z faktu, iz dane XML s3 generowane bez-
posrednio na podstawie informacji pobranych z bazy. Mozna by sadzi¢, iz jest to
wydajne rozwiazanie, jednak w rzeczywistosci jest ono potencjalnym zrédlem
dwéch probleméw. Przede wszystkim podezas generowania kodu XML polacze-
nie z baza danych jest caly czas otwarte. W tym konkretnym przypadku wewnatrz
petli while nie wykonujemy zadnych bardzo skomplikowanych operacji, zatem
polaczenie z bazg nie bedzie otwarte zbyt dtugo. Niemniej jednak w przyszlosci
takie przetwarzanie wynikéw przy otwartym polaczeniu z baza moze sie staé
waskim gardlem calego systemu. Poza tym rozwigzanie to bedzie dziala¢ wylacznie
w przypadku gdy bedziemy traktowa¢ nasza baze jako ptaska strukture danych.

Refaktoryzacja modelu dziedziny

Uzywany przez nas obecnie sposéb przechowywania listy koloréw i rozmiaréw
odziezy nie jest szczegdlnie wydajny — sa one przechowywane w polach tabeli
Garments jako laficuchy znakéw zawierajace wartosci oddzielone od siebie prze-
cinkami. Je§li znormalizujemy nasza baze danych i zastosujemy sie do zalecen
zwigzanych z tworzeniem dobrych, relacyjnych modeli danych, to okaze sie, ze
konieczne bedzie utworzenie dwéch dodatkowych tabel — pierwszej, zawie-
rajacej liste wszystkich dostepnych koloréw oraz drugiej, kojarzacej konkretne
produkty z kolorami (definiujacej co$, co specjalisci od baz danych nazywaja
relacja ,wiele-do-wielu”). Zastosowanie takiej relacji zostalo przedstawione na
rysunku 3.7.

Garments

deerstalker shocking pink

battleship gray

blueberry

Rysunek 3.7. Relacje wiele-do-wielu w tabelach bazy danych. W tabeli Colors
przechowywane sg wszystkie kolory, jakie moga mie¢ produkty, dzieki temu
w tabeli Garments nie muszg by¢ juz przechowywane zadne informacje o kolorach

Aby okresli¢ liste koloréw, w jakich jest dostepna oferowana w sklepie czapeczka
z dwoma daszkami, przegladamy tabele Garments_to Colors, uzywajac przy tym
klucza zewnetrznego garment_id. Kolejne por6wnanie, tym razem kolumny
color_id z kluczem gléwnym tabeli Colors, pozwoli nam dowiedzie¢ sie, ze
czapeczka jest dostepna w kolorach r6zowym i ciemnofiletowym, lecz nie w ko-
lorze ciemnoszarym. Wykonujac oba polecenia w odwrotnej kolejnosci, moze-
my uzy¢ tabeli Garments_to Colors do sporzadzenia listy wszystkich produktéw
dostepnych w konkretnym kolorze.
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Obecnie uzywamy juz bazy danych w nieco lepszy sposéb, jednak kod SQL
konieczny do obstuzenia wszystkich zapytan i ich opcji powoli staje sie dosyé
dhugi. Dlatego tez zamiast samodzielnego tworzenia dtugich, taczonych zapytar,
dobrze by bylo, gdyby$my mogli potraktowaé nasze produkty jako obiekty, ktére
zawieralyby tablice dostepnych koloréw i rozmiaréw.

Narzedzia obstugi odwzorowan obiektowo-relacyjnych

Na szcze$cie istniejg biblioteki i narzedzia, ktére sa w stanie przeksztalcié zbior
danych w obiekty; sa to tzw. mechanizmy odwzorowan obiektowo-relacyjnych
(ang. Object-Relational Mappig, w skrécie ORM). Narzedzia ORM automatycznie
przeksztalcajg obiekty bazy danych w obiekty dostepne dla skryptu PHP i sg
w stanie ,,stworzy¢” za programiste caly niezbedny kod SQL. Programisci uzywaja-
cy jezyka PHP mogy sie przyjrze¢ takim rozwigzaniom jak obiekt DB DataObject,
pakiet Easy PHP Data Objects (EZPDO) czy tez Metastorage. Programisci
uzywajacy jezyka Java maja raczej prosty wybor — $wiadczy to tym fakt, iz ich
przewazajaca wiekszo$¢ wybiera pakiet Hibernate (aktualnie trwaja prace nad
udostepnieniem go w wersji dla srodowiska .NET). Narzedzia ORM stanowia
bardzo obszerne zagadnienie, ktérym, niestety, nie mozemy sie¢ w niniejszej
ksigzce zajac.

Analizujac nasza, aplikacje pod katem zastosowania w niej wzorca MVC,
mozna zauwazyé, iz uzycie mechanizmu ORM daje te dodatkowy zalete, ze do-
stajemy do dyspozycji doskonaly obiektowy model. Teraz mozemy zmienié kod
generujgcy dokument XML w taki sposéb, by korzystal z obiektu Garment i w ogéle
nie ,,przejmowal” sie operacjami na bazie danych, ktére w calosci beda realizo-
wane przez mechanizm ORM. Co wiecej, dzieki takiemu rozwigzaniu nie jeste$my
juz uzaleznienie od funkcji stuzacych do obstugi konkretnej bazy danych. Listing
3.7 przedstawia zmodyfikowang wersje poprzedniego kodu, wykorzystujaca
mechanizm ORM.

Listing 3.7. Model obiektow stosowany w sklepie odziezowym

require_once "DB/DataObject.php”;
class GarmentColor extends DB DataObject {
var $id;
var $garment_id;
var $color_id;
1
class Color extends DB DataObject {
var $id;
var $name;
1
class Garment extends DB DataObject {
var $id;
var $title;
var $description;
var $price;
var $colors;
var $category;
function getColors(){
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if (!isset($this->colors)){
$1inkObject=new GarmentColor();
$1inkObject->garment id = $this->id;
$1inkObject->find():
$colors=array();
while ($1inkObject->fetch()){
$colorObject=new Color();
$colorObject->id=$1ink0bject->color_id;
$colorObject->find():
while ($colorObject->fetch()){
$colors[] = clone($colorObject);
1
1

return $colors;

}

/ -

W tym przypadku obiekty biznesowe (czyli model), ktére bedg uzywane w na-
szym przykladowym sklepie, definiujemy w jezyku PHP, uzywajac do tego klasy
PEAR::DB DataObject. Wymaga ona, zeby klasy definiowane przez programiste
dziedziczyly po klasie DB_DataObject. W innych mechanizmach ORM moga by¢
stosowane zupelnie inne rozwigzania, jednak podstawowa zasada ich dziatania
zawsze jest taka sama i polega na tym, ze tworzymy grupe obiektow, ktore sa
uzywane tak samo jak wszystkie inne obiekty i ukrywajg przed nami wszystkie
problemy i ucigzliwosci zwigzane ze stosowaniem jezyka SQL.

Oproécz gléwnej klasy Grament zdefiniowali§my takze klase Color oraz metode
pozwalajaca na pobieranie koloréw (obiektéw Color), w jakich jest dostepny dany
produkt (obiekt Garment). W bardzo podobny sposéb mozna by zaimplementowaé
obstuge rozmiar6w, jednak dla uproszczenia przyktadu pominelismy jg tutaj.
Poniewaz zastosowana biblioteka nie obstuguje bezposrednio relacji ,,wiele-do-
wielu”, musimy zdefiniowac klase dla tabeli posredniej i korzysta¢ z niej w me-
todzie getColors(). Pomimo to utworzony tak model obiektéw jest stosunkowo
kompletny i zrozumialy. A teraz przekonajmy sie, w jaki spos6b mozemy wyko-
rzystaé ten model obiektéw w naszym skrypcie.

Zastosowanie poprawionego modelu

Wygenerowaliémy nowy model obiektéw, bazujacy na nowej, bardziej przej-
rzystej strukturze bazy danych. Teraz musimy go uzyé w kodzie skryptu PHP.
Listing 3.8 przedstawia poprawiony kod strony, w ktérej zastosowaliSmy nasze
nowe klasy.

Listing 3.8. Zmodyfikowana strona obstugujaca baze danych przy

wykorzystaniu mechanizmu ORM

<?php

header("Content-type: application/xml");

echo "<?xml version=\"1.0\" encoding=\"UTF-8\" ?>\n";
include "garment business objects.inc";

$garment=new Garment;
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$garment->category = $ GET["cat"];
$number_of rows = $garment->find();
echo "<garments>\n";:
while ($garment->fetch()) {
printf("<garment id=\"%s\" title=\"Zs\">\n"
J"<description>%s</description>\n<price>%s</price>\n",
$garment->id,
$garment->title,
$garment->description,
$garment->price);
$colors=$garment->getColors();
if (count($colors)>0){
echo "<colors>\n";
for($i=0;$i<count($colors);$i++){
echo "<color>{$colors[$il}</color>\n";

echo "</colors>\n";

}

echo "</garment>\n";

echo "</garments>\n";
7>

Na poczatku kodu skryptu dotgczamy definicje klas, a w kolejnych wykonywanych
operacjach postugujemy sie juz wylacznie obiektami naszego modelu. Zamiast
tworzenia jakiego$ doraznego kodu SQL tworzymy pusty obiekt Garment i zapi-
sujemy w nim kryteria wyszukiwania, jakimi dysponujemy. Poniewaz model
obiektow jest dotaczany w formie pliku zewnetrznego, bedziemy go mogli uzywaé
takze na innych stronach, obstugujacych inne zapytania. Takze kod XML sta-
nowigcy widok naszej aplikacji jest generowany na podstawie obiektéw. Kolejng
czynnoscig zwigzang z refaktoryzacja naszej aplikacji bedzie oddzielenie formatu
kodu XML od procesu, ktéry ten kod generuje.

3.4.3. Separacja zawartosci od prezentacji

Widok naszej aplikacji wciaz jest powigzany z obiektem, gdyz z nim powigzany
jest generowany kod XML. Jesli aplikacja ta bedzie sie sktada¢ z kilku stron, to
nie bedziemy mogli zmieni¢ formatu kodu XML w jednym, centralnym miejscu
i liczy¢ na to, ze wszystkie strony ,,zauwaza~ i uwzglednig te zmiany. W bardziej
zlozonych rozwigzaniach wykorzystujacych kilka r6znych formatéw dokumentéw
XML, np. osobny format dla listy informacji skréconych, listy informacji pelnych
oraz listy stanu magazynu, zapewne chcieliby$my zdefiniowa¢ kazdy z nich tylko
jeden raz i dla kazdego udostepnié jakies scentralizowane rozwigzanie pozwala-
jace na generacje dokumentu XML w konkretnym formacie.

Systemy wykorzystujace szablony

Jednym z bardzo popularnych rozwigzan probleméw tego typu jest uzycie sys-
temu pozwalajacego na tworzenie dokumentéw tekstowych zawierajacych pewne
znaczniki, ktére podczas przetwarzania sg zastepowane warto$ciami odpowiednich
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zmiennych. Skrypty PHP, ASP oraz JSP same s3 jezykami przetwarzajacymi
szablony, gdyz mozna je zapisa¢ w formie strony HTML zawierajacej znaczniki,
ktére w odpowiednich miejscach wstawiaja podane wartoSci. Ten sposéb dziala-
nia odréznia szablony od serwletéw Javy oraz tradycyjnych skryptéw CGI, ktére
zawierajg sekwencje instrukeji generujacych kod HTML. Jezyki te pozwalajg
na stosowanie w szablonach wszystkich swoich mozliwosci, dzieki czemu tak
fatwo mozna polaczyé logike biznesowy z prezentacja.

Z kolei w specjalistycznych jezykach przetwarzania szablonéw, takich jak
Smarty uzywany jezyku PHP lub Apache Velocity (system napisany oryginalnie
w jezyku Java, a p6zniej przeniesiony takze na platforme .NET pod nazwg NVelo-
city), mozliwos$ci tworzonego kodu sg zazwyczaj znaczaco mniejsze i ograniczajg
sie do kontroli przeptywu sterowania (np. instrukeji warunkowych if) oraz petli
(takich jak for i while). Listing 3.9 przedstawia szablon Smarty generujacy do-
kument XML uzywany w naszej przyktadowej aplikacji.

Listing 3.9. Szablon Smarty stuzacy do generacji kodu XML

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<garments>
{section name=garment Toop=$garments}

<garment id="{$garment.id}" title="{$garment.title}">
<description>{$garment.description}</description>
<price>{$garment.price}</price>
{if count($garment.getColors())>0}
<colors>
{section name=color loop=$garment.getColors()}
<color>$color->name</color>
{/section}
</colors>
{/if}

</garment>
{/section}

</garments>
||

Powyzszy szablon ,,oczekuje”, ze jako dane wejsciowe zostanie do niego prze-
kazana tablica o nazwie garments, zawierajaca obiekty Garment. Przewazajaca
czes$é szablonu jest generowana w oryginalnej postaci, jednak jego fragmenty
umieszczone w nawiasach klamrowych sa interpretowane jako instrukcje i za-
stepowane odpowiednimi zmiennymi badz traktowane jako petle lub instrukcje
warunkowe. Struktura generowanego kodu XML jest znacznie wyraZniejsza
w szablonie niz w kodzie skryptowym, o czym latwo mozna sie przekonaé, po-
réwnujac powyzszy kod z listingiem 3.7. A teraz zobaczmy, w jaki sposéb moz-
na wykorzysta¢ taki szablon w naszym skrypcie.

Poprawiony widok

Udato nam sie przenie$¢ definicje formatu XML z gléwnego skryptu do nieza-
leznego pliku szablonu. W efekcie, musimy teraz w skrypcie jedynie zainicjowaé
mechanizm obstugi szablon6w i przekazaé¢ do niego odpowiednie dane. Zmiany,
jakie nalezy w tym celu wprowadzié, przedstawilismy na listingu 3.10.
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Listing 3.10. Zastosowanie mechanizmu Smarty do generacji kodu XML

<?php

header("Content-type: application/xml1")
include "garment business objects.inc";
include "smarty.class.php";
$garment=new DataObjects Garment;
$garment->category = $ GET["cat"];
$number_of rows = $garment->find();
$smarty=new Smarty;
$smarty->assign('garments', $garments)
$smarty->display('garments xml.tpl');
7>

Spos6b stosowania mechanizm Smarty jest bardzo zwiezly i sktada sie z trzech
etapéw. Pierwszy z nich polega na utworzeniu samego mechanizmu. W ramach
drugiego etapu nalezy okreslié wartosci zmiennych, ktére beda potrzebne do
wygenerowania szablonu. W naszym przypadku bedzie to tylko jedna zmienna,
jednak mozemy ich okresli¢ dowolnie wiele — gdyby w sesji byly przechowy-
wane jakie$ dane dotyczace uzytkownika, to mogliby$my je takze przekazywad,
by wyswietli¢ np. spersonalizowane powitanie. W konicu wywotujemy metode
display(), przekazujac do niej nazwe pliku szablonu.

Jak wida¢, udalo sie nam szczesliwie odseparowaé¢ widok od samej strony
pobierajacej dane z bazy. Postaé dokumentu XML jest definiowana tylko jeden
raz, a wykonanie jego generacji zajmuje nam kilka wierszy kodu. Strona z wy-
nikami wyszukiwania jest Scista i precyzyjna — zawiera tylko te informacje, ktére
sa jej potrzebne, konkretnie rzecz biorac, sa to wartoéci parametréw wyszuki-
wania oraz dane okre§lajace format wynikéw. By¢ moze Czytelnik pamieta, ze
wezesniej wspominaliSmy, iz byloby cudownie, gdybySmy mogli w dowolnej
chwili zmienia¢ format XML uzywany do generacji danych wynikowych. Dzieki
zastosowaniu mechanizmu Smarty nie przysparza nam to najmniejszych proble-
méw — wystarczy go zdefiniowaé. Mechanizm Smarty zapewnia nawet mozliwo$é
wstawiania jednych szablonéw wewnatrz innych, z ktérej mozemy skorzystad,
jesli zechcemy generowaé dane wynikowe w spos6b bardzo strukturalny.

Jesli przyjrzymy sie informacjom podanym na samym poczatku analizy wzorca
MVC, przekonamy sie, iz implementujemy go we wlasciwy sposéb. Na rysunku
3.8 przedstawilismy graficznie to, co do tej pory udalo sie nam osiagnaé.

Nasz model jest kolekcja obiektéw dziedziny, ktére sa automatycznie zapi-
sywane w bazie danych przy wykorzystaniu mechanizmu ORM. Role widoku
pehi szablon okreslajacy postaé generowanego kodu XML. T w koricu kontrole-
rem jest strona PHP stuzaca do wyszukiwania produktéw wedtug kategorii, jak
réwniez wszystkie inne strony, ktére zdecydujemy sie zdefiniowac i ktére beda
laczy¢ model oraz widok.

W taki spos6b wyglada klasyczne zastosowanie wzorca MVC w aplikacjach
internetowych. W prezentowanym przykladzie zastosowalismy ten wzorzec
w serwerowej czesci aplikacji wykorzystujacej technologie Ajax, ktéra generuje
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Rysunek 3.8. Wzorzec MVC w postaci czesto stosowanej w aplikacjach
internetowych. Strona WWW lub serwlet dziataja jako kontroler i w pierwszej
kolejnosci pobierajg odpowiednie dane z obiektéw modelu. Nastepnie przekazujg
te dane do pliku szablonu (widoku), ktory z kolei generuje zawarto$¢ przesytang,
do przegladarki uzytkownika. Warto zauwazy¢, ze jest to rozwigzanie obstugujace
jedynie operacje odczytu. W przypadku modyfikacji modelu sekwencja
wykonywanych czynnosci i zdarzen bytaby nieco inna, niemniej jednak role
poszczegoblnych elementéw pozostatyby takie same

dokumenty XML. Niemniej jednak bez trudu mozna sobie wyobrazi¢, w jaki
spos6b mozna by zastosowaé ten sam wzorzec w klasycznej aplikacji interne-
towej, generujacej dokumenty HTML.

W zaleznosci od uzywanych technologii Czytelnik bedzie mégt sie spotkaé
z réznymi wersjami przedstawionego wzorca MVC; jednak zawsze podstawo-
we zasady jego dzialania i konstrukeji bedg identyczne. Np. komponenty EJB
(ang. Enterprise JavaBean) uzywane w technologii J2EE definiujg model oraz
kontroler w taki spos6b, by mozna je bylo przechowywaé na réznych serwerach.
Z kolei na platformie .NET role kontroleré6w petnig specjalne ,,ukryte” obiekty
definiowane osobno dla poszczegdlnych stron. Jeszcze inaczej sytuacja wyglada
we frameworkach takich jak Struts, ktére definiuja tak zwany ,.kontroler frontonu”
(ang. front controller) przechwytujacy wszystkie zadania kierowane do aplikacji
i przekazujacy je w odpowiednie miejsca. W takich frameworkach dziatanie kon-
trolera zostalo zmodyfikowane tak, by nie tylko obstugiwal konkretne strony,
lecz takze zarzadzal przemieszczaniem sie uzytkownika pomiedzy poszcezegol-
nymi stronami aplikacji. (W aplikacji wykorzystujacej technologie Ajax podobne
mozliwo$ci mozemy zaimplementowa¢ przy uzyciu jezyka JavaScript). Jednak
we wszystkich tych przypadkach posta¢ wzorca MVC jest w zasadzie taka sama
i zaklada sie, ze wlasnie tak powinno sie jg rozmie¢ w kontekscie aplikacji inter-
netowych.

Opisanie architektury naszej aplikacji przy uzyciu wzorca MVC jest przy-
datnym rozwigzaniem, a co wiecej, bedziemy mogli z niego korzysta¢, nawet jesli
zdecydujemy sie wzbogaci¢ klasyczna aplikacje internetowa o wykorzystanie
technologii Ajax. Warto jednak zwréci¢ uwage, iz nie jest to jedyna mozliwosé
zastosowania wzorca MVC w aplikacjach uzywajacych Ajaksa. W rozdziale 4.
przedstawimy inne wersje tego wzorca, dzieki ktérym jego zalety bedziemy mogli
wykorzystaé¢ takze w innych miejscach aplikacji. Zanim to jednak zrobimy, przyj-
rzyjmy si¢ innym sposobom zapewniania porzadku i organizacji w aplikacjach
wykorzystujacych Ajaksa.
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Oprécz modyfikowania i poprawiania wlasnego kodu catosé kodu aplikacji
mozemy czesto uproscié i skrécié poprzez zastosowanie réznego typu frame-
workéw i bibliotek. Wraz z ciaglym wzrostem zainteresowania i popularnosci
technologii Ajax rosnie takze ilo$¢ wykorzystujacych jg frameworkéw i biblio-
tek. Kilka najpopularniejszych rozwigzan tego typu przedstawilismy na koricu
niniejszego rozdziatu.

Biblioteki i frameworki

3.5.1.

Jednym z podstawowych celéw refaktoryzacji jest usuwanie powielajacego sie
kodu poprzez umieszczanie go w funkcjach i obiektach, ktérych bedzie mozna
uzywaé w wielu miejscach aplikacji. Rozwijajac te logike dzialania, takie wielo-
krotnie uzywane mozliwo$ci funkcjonalne mozna umiesci¢ w bibliotece (lub
frameworku), ktérej nastepnie bedzie mozna uzywaé takze w innych projektach.
W ten sposéb mozna zmniejszy¢ ilo§¢ unikalnego kodu, jaki nalezy napisaé pod-
czas prac nad projektem, a tym samym poprawi¢ wydajnosé pracy. Co wiecej,
poniewaz taka biblioteka zostala przetestowana podczas tworzenia weze$niej-
szych projektéw, mozna oczekiwaé, ze jej jakosé bedzie wysoka.

W dalszej czesci niniejszej ksiazki stworzymy kilka niewielkich frameworkéw,
ktére Czytelnik bedzie mégl zastosowaé we wlasnych projektach: w rozdzia-
fach 4. i 5. stworzymy obiekt ObjectBrowser, w rozdziale 5. zaprezentujemy takze
obiekt CommandQueue, w rozdziale 6. — framework stuzacy do prezentacji powia-
domien, w rozdziale 8. — mechanizm profilujacy StopWatch, a w Dodatku A
— konsole testujaca. Bedziemy takze modyfikowaé aplikacje przyktadowe, two-
rzone w rozdzialach od 9. do 13., przeksztalcajac je w posta¢ komponentéw
nadajacych sie do wielokrotnego stosowania.

Oczywiscie nie tylko my zajmujemy sie tworzeniem takich rozwigzan — obec-
nie na WWW dostepnych jest bardzo wiele frameworkéw utatwiajacych pisanie
aplikacji obstugiwanych przy uzyciu skryptéw JavaScript i wykorzystujacych
technologie Ajax. Najpopularniejsze z nich maja te ogromng zalete, iz zostaly
bardzo dokladnie przetestowane przez wielu programistow.

W tym podrozdziale przedstawimy kilka bibliotek i frameworkéw, po ktére
moga siegnad osoby tworzace aplikacje wykorzystujace technologie Ajax. Obecnie
frameworki do takich aplikacji rozwijaja sie bardzo dynamicznie, dlatego tez nie
jeste$Smy w stanie szczegétowo opisa¢ kazdego z rozwigzan dostepnych na rynku;
sprébujemy jednak pokazad, jakie rodzaje frameworkéw sa dostepne, oraz w jaki
spos6b zastosowanie ich w tworzonych aplikacjach moze utatwié¢ wprowadzanie
porzadku w pisanym przez nas kodzie.

Biblioteki zapewniajace poprawne dziatanie skryptow
w roznych przegladarkach

W punkcie 3.2.1 wspominaliSmy o tym, iz aplikacje wykorzystujace technologie
Ajax musza by¢ pisane w nieco inny spos6b — w zaleznosci od przegladarki,
w jakiej maja dziala¢. Wiele bibliotek utatwia programistom zdanie, udostepniajac
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wspolng fasade, ktéra niweluje rozbieznosci pomiedzy poszczegdélnymi prze-
gladarkami i zapewnia mozliwo$é korzystania z technologii Ajax w jeden spéjny
sposéb. Niektore z nich koncentruja sie na scisle okreslonych mozliwosciach
funkcjonalnych, natomiast inne starajg sie stworzy¢ §rodowiska programistyczne
o znacznie wickszym zakresie. W dalszej czesci rozdziatu opisalismy te sposréd
dostepnych bibliotek, ktére uznali$my na za najbardziej przydatne i uzyteczne
podczas pisania aplikacji wykorzystujacych technologie Ajax.

Biblioteka x

Biblioteka x jest dojrzala biblioteka ogdlnego przeznaczenia, stuzaca do tworzenia
aplikacji DHTML. Opublikowana po raz pierwszy w 2001 roku, zastapita weze-
$niejszg biblioteke autora o nazwie CBE (ang. Cross-Browser Extensions) i wyko-
rzystuje znacznie prostszy styl programowania. Biblioteka ta udostepnia dziatajace
w wielu przegladarkach funkcje pozwalajace na manipulacje oraz okre§lanie
styléw elementéw DOM, obstuge modelu zdarzen przegladarki oraz gotowe
funkcje do tworzenia animacji oraz obstugi operacji typu ,,przeciagnij-i-upusé”.
Mozna ja z powodzeniem stosowaé w przegladarce Internet Explorer 4 (i now-
szych), jak réwniez w nowych wersjach Opery i przegladarek fundacji Mozilla.

Biblioteka ta uzywa prostego stylu programowania opierajacego sie na wy-
korzystaniu funkcji i korzysta z dostepnej w jezyku JavaScript mozliwosci prze-
kazywania do funkcji r6znej ilosci argumentéw oraz braku rygorystycznej kontroli
typow. Przestania ona np. standardowa metode document . getElementById() wyma-
gajaca przekazywania tanicucha znakéw bardziej elastyczng funkeja, ktéra po-
zwala na przekazywanie zaréwno taficuchéw znakéw, jak i elementéw DOM.
W razie przekazania tancucha znakéw funkcja dziata normalnie, czyli odnajduje
element o podanym identyfikatorze, jednak w przypadku przekazania elementu
DOM funkcja nie wykonuje zadnych operacji i zwraca element przekazany
w jej wywolaniu. Mozliwo$¢ uzycia elementu DOM zamiast jego identyfikatora
jest szczegolnie przydatna i uzyteczna podczas stosowania dynamicznie genero-
wanego kodu, np. kodu przekazywanego w wywolaniu metody setTimeout() lub
podczas okreslania funkcji zwrotnych.

Podobny, zwiezly styl jest uzywany takze w metodach stuzacych do okre-
§lania stylow elementéw DOM. W tym przypadku dokladnie ta sama funkcja
shuzy zar6wno do odezytu wartosei stylu, jak i jej zapisu. Np. wywolanie o postaci:

xWidth(myETement);

zwréci szeroko$é elementu DOM okreslonego przez zmienng myElement; przy
czym zmienna ta moze zawiera¢ zaréwno sam element DOM, jak i jego identy-
fikator. Jednak umieszczajac w powyzszym wywolaniu dodatkowy argument, np.:

xWidth(myElement, 420):

jestesmy w stanie okresli¢ szeroko$¢ wskazanego elementu. A zatem, aby nada¢
jednemu elementowi taka samg szerokosé, jaka ma inny, mozemy uzy¢ wywolania:

xWidth(element2, xWidth(elementl));:
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Biblioteka x nie zawiera zadnego kodu stuzacego do tworzenia i obstugi pota-
czen sieciowych, niemniej jednak z powodzeniem mozna jej uzy¢ do tworzenia
interfejsu uzytkownika aplikacji wykorzystujacych technologie Ajax. Warto pod-
kresli¢, iz zostata ona napisana w bardzo przejrzysty i zrozumialy sposéb.

Sarissa

W poréwnaniu z biblioteka x Sarissa jest biblioteka o znacznie wezszym obszarze
zastosowan — shuzy ona gléwnie do obstugi danych XML w skryptach JavaScript.
Biblioteka ta obstuguje komponenty ActiveX MSXML (w wersji 3. i wyzszych)
oraz zapewnia swoje podstawowe mozliwosci funkcjonalne takze w przegladar-
kach fundacji Mozilla, Opera, Konqueror oraz Safari; cho¢ niektére, bardziej
zaawansowane mozliwosci, takie jak obstuga wyrazenn XPath oraz przeksztalcen
XSLT, nie sg dostepne we wszystkich przegladarkach.

7. punktu widzenia aplikacji wykorzystujacych technologie Ajax najwazniej-
sza cecha biblioteki Sarissa jest dzialajaca we wszystkich przegladarkach moz-
liwo$¢é tworzenia obiektu XMLHttpRequest. Jednak zamiast stosowania swojej
wlasnej implementacji wzorca Fagade, Sarissa uzywa wzorca Adapter do utwo-
rzenia obiektu, ktéry symuluje obiekt XMLHttpRequest w przegladarkach, jakie
go nie udostepniaja (gtéwnie chodzi tu o Internet Explorer). Tworzony obiekt
bedzie oczywiscie uzywat odpowiedniego obiektu ActiveX (ktéry przedstawilismy
w rozdziale 2.), jednak, z punktu widzenia programisty, po zaimportowaniu
biblioteki Sarissa ponizszy kod bedzie dziala¢ na wszystkich przegladarkach:

var xhr = new XMLHttpRequest();

xhr.open("GET", "myData.xml");

xhr.onreadystatechange = function(){

if(xhr.readyState == 4){
alert(xhr.responsexML);

}

xhr.send(null);

Jesli poréwnamy powyzszy kod z listingiem 2.11, to zauwazymy, ze uzywane
wywolania sg identyczne do tych, uzywanych w przypadku stosowania wbudo-
wanego obiektu XMLHttpRequest dostepnego w przegladarkach fundacji Mozilla
oraz w przegladarce Opera.

Jak juz wezesniej wspominaliSmy, Sarissa udostepnia takze grupe ogélnych
mechanizm6w pozwalajacych na wykonywanie réznego typu operacji na do-
kumentach XML. Pozwala ona np. na zapisanie dowolnego obiektu JavaScript
w postaci kodu XML. Mechanizmy te mogg sie przyda¢ podczas przetwarzania
danych XML zwracanych przez serwer, zaktadajac oczywiscie, ze zdecydujemy
sie na przesylanie kodu XML w odpowiedziach na nasze asynchroniczne zadania.
(Szczegolowe informacje dotyczace mozliwych sposobéw prowadzenia wymiany
danych pomiedzy klientem i serwerem zostaly opisane w rozdziale 5.).
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Prototype

Prototype jest biblioteka ogdlnego przeznaczenia wspomagajaca pisanie skryptow
w jezyku JavaScript. Jej podstawowym celem jest rozszerzanie samego jezyka
w celu umozliwienia stosowania bardziej obiektowego stylu programowania.
Biblioteka ta wykorzystuje unikalny styl tworzenia kodu JavaScript, bazujacy
na wprowadzanych przez nig rozszerzeniach. Sam kod tworzony dzieki mozli-
wosciom tej biblioteki moze by¢ trudny do analizy, gdyz znacznie odbiega on
od kodu tworzonego w jezykach Java i C#, jednak stosowanie zaréwno samej
biblioteki Prototype, jak i innych bibliotek stworzonych w oparciu o nig jest dosy¢
proste. Prototype mozna traktowaé jako biblioteke przeznaczona dla twércow
innych bibliotek. Programisci tworzacy aplikacje wykorzystujace technologie Ajax
nie beda zapewne korzystali bezposrednio z biblioteki Prototype, lecz z innych
bibliotek wykorzystujacych jej mozliwosci. Biblioteki te przedstawimy w dalszej
czesel rozdzialu. Na razie jednak zaprezentujemy podstawowe mozliwosci, jakie
daje Prototype, by na ich przyktadzie pokaza¢ stosowany w niej styl programowa-
nia. Informacje te przydadzg nam sie pézniej, podczas opisywania takich roz-
wigzaf, jak Scriptaculous, Rico oraz Ruby on Rails.

Prototype pozwala, aby jeden obiekt rozszerzat drugi — w tym celu wszystkie
wlasciwosci i metody obiektu bazowego sa kopiowane do obiektu potomnego.
Mozliwo$é te najlepiej jest przedstawié na przykladzie. Zat6zmy, ze zdefinio-
walismy klase bazowg o0 nazwie Vehicle:

function Vehicle(numwWheels,maxSpeed){

this.numiheels=numhheels;
this.maxSpeed=maxSpeed:

}

Teraz chcemy utworzy¢ konkretny obiekt tej klasy, ktéry bedzie reprezentowaé
pociag pasazerski. W naszym nowym obiekcie chcemy okresli¢ ilo§¢ wagonéw
oraz udostepni¢ mechanizm ich dodawania i usuwania. W kodzie JavaScript
mozliwosci te mozna by zaimplementowaé w nastepujacy sposéb:

var passTrain=new Vehicle(24,100);

passTrain.carriageCount=12;

passTrain.addCarriage=function(){
this.carriageCount++;

}

passTrain.removeCarriage=function(){
this.carriageCount--;

}

Jak widaé, udato nam sie zaimplementowaé w nowym obiekcie wszystkie po-
trzebne mozliwosci funkcjonalne. Jednak analizujac ten kod pod wzgledem archi-
tektury, mozna latwo zauwazyd¢, iz te dodatkowe mozliwosci funkcjonalne nie
zostaly umieszczone w jakiej$ ogélnie pojetej ,.jednostee”. Biblioteka Prototype
moze nam pomdc w rozwigzaniu tego problemu, pozwala ona bowiem na zdefi-
niowanie rozszerzonych mozliwosci w postaci obiektu, a nastepnie na skopio-
wanie ich do obiektu bazowego. W pierwszej kolejnosci musimy zdefiniowad
nowy obiekt, posiadajacy rozszerzone mozliwosci:
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function CarriagePuller(carriageCount){

this.carriageCount=carriageCount;

this.addCarriage=function(){
this.carriageCount++;

}

this.removeCarriage=function(){
this.carriageCount--;

}
}

Teraz mozemy polaczy¢ oba obiekty w jeden, dysponujacy wszystkimi oczeki-
wanymi mozliwo$ciami:
var parent=new Vehicle(24,100);

var extension=new CarriagePuller(12);
var passTrain=0bject.extend(parent,extension);

Warto zauwazyé, ze w pierwszej kolejnosci definiujemy obiekt bazowy oraz
obiekt rozszerzajacy, a dopiero pézniej ,,scalamy” je ze sobg. W tym przypadku
relacja wystepuje pomiedzy konkretnymi obiektami, a nie pomiedzy klasami
Vehicle oraz CarrigePuller. Cho¢ nie jest to klasyczne rozwigzanie obiektowe,
niemniej jednak pozwala ono na umieszczenie kodu zwigzanego z pewna funk-
cja (taka jak ciggniecie wagonéw) w jednym, precyzyjnie okreslonym miejscu
i bardzo upraszcza jego wielokrotnie stosowanie. Choé wykorzystywanie tych
mozliwosci funkcjonalnych w niewielkim i prostym przykladzie, takim jak ten,
moze sie wydawaé raczej niepotrzebne, to jednak w duzych projektach taka
hermetyzacja mozliwo$ci funkcjonalnych jest niezwykle przydatna.

Biblioteka Prototype wspomaga takze stosowanie technologii Ajax — udo-
stepnia ona klase Ajax oraz grupe klas potomnych ,,ukrywajacych” przed pro-
gramistg wszelkie rozbieznosci zwigzane z tworzeniem obiektu XMLHttpRequest
w réznych przegladarkach i ulatwiajacych obstuge zadan. Jedna z takich klas jest
klasa Ajax.Request, ktéra pozwala na generowanie zadan przy uzyciu obiektu
XMLHttpRequest. Ponizej przedstawilismy przyklad jej uzycia:

var reg=new Ajax.Request('myData.xml");

Powyzszy konstruktor uzywa stylu, ktéry czesto mozna zobaczy¢ takze w innych
bibliotekach korzystajacych z Prototype. Ot6z pozwala on na przekazanie dodat-
kowego argumentu, bedacego tablica asocjacyjna. W ten sposéb, w razie koniecz-
no$ci, mozna okresli¢ bardzo wiele aspektéw dzialania tworzonego obiektu. Dla
kazdej z takich opcji konfiguracyjnych zostala okreslona sensowna wartosé do-
myS$Ina, dzieki czemu przekazywanie takiego dodatkowego obiektu jest konieczne
wylacznie gdy chcemy przestonié jakies domyslne ustawienia. W przypadku
konstruktora klasy Ajax.Request w tej dodatkowej tablicy mozna podaé: infor-
macje, jakie zostang przestane na serwer metoda POST, parametry zadania,
metode, jaka zostanie uzyta do przestania zadania na serwer, oraz funkcje zwrotne
stuzace do obstugi odpowiedzi oraz ewentualnych bledéw. Ponizej przedstawili-
$my znacznie bardziej rozbudowane wywolanie konstruktora Ajax.Request():

var reg=new Ajax.Request(
'myData.xml",
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method: 'get',

parameters: { name:'dawid',1ikes:'czekolade,rabarbar' },

onLoaded: function(){ alert('plik wczytany!'); }.

onComplete: function(){
alert('gotowe!\n\n'+req.transport.responseText);

}
}

)

W powyzszym przykladzie w tablicy zostaly okreslone cztery parametry. Najpierw
okreslilismy, ze zadanie ma zosta¢ przeslane metoda get; to wazne, gdyz Proto-
type domyslnie uzywa metody post. Poniewaz uzyjemy metody get, parametry
okreslone w kolejnym elemencie tablic (parameters) zostang umieszczone w taficu-
chu zapytania. W przypadku przestania zadania metoda post parametry te zostaty-
by zapisane w tresci zadania. I w koficu okre§lamy funkcje zwrotne onlLoad oraz
onComplete, ktére zostang wywolane po zmianie stanu wlasciwosci readyState
obiektu XMLHttpRequest. Zmienna req.transport zastosowana w kodzie funkcji
onComplete zawiera referencje do obiektu XMLHttpRequest.

Kolejna klasg zwigzang z obstugg zadan, udostepniang przez biblioteke Pro-
totype, jest klasa Ajax.Updater. Obiekty tej klasy pobierajg fragmenty kodu Java-
Script przesylane z serwera i przetwarzajg je. Rozwigzanie to stanowi przyklad
sinterakeji operujacych na skryptach”, ktére opiszemy w rozdziale 5.; doktad-
niejsza prezentacja tego zagadnienia wykracza poza ramy tematyczne niniej-
szego rozdziatu.

Na tym zakoniczymy prezentacje bibliotek utatwiajacych tworzenie skryptow
dziatajacych w wielu ré6znych przegladarkach. Przedstawilismy jedynie kilka
wybranych bibliotek, a zamieszczone tu informacje na pewno nie sa wyczerpujace.
Nalezy takze pamietad, iz biblioteki, frameworki oraz wszelkie innego typu na-
rzedzia do tworzenia aplikacji wykorzystujacych technologie Ajax rozwijaja sie
obecnie bardzo dynamicznie, dlatego tez musieliSmy ograniczy¢ zamieszczone
tu informacje jedynie do rozwigzan, ktére ciesza sie najwicksza popularnoscia
i sg najlepsze. W nastepnym punkcie rozdzialu przedstawimy szkielety bazujace
na kontrolkach, utworzone w oparciu o inne biblioteki (w tym takze biblioteki,
o ktérych wspominali§my wezesniej).

Kontrolki oraz bazujace na nich szkielety

Biblioteki, ktére przedstawilismy w poprzednie] czesci rozdziatu, zapewnialy
bezpieczne i pewne mozliwosci wykonywania operacji stosunkowo niskiego
poziomu, takich jak operowanie na elementach DOM badz pobieranie doku-
mentéw z serwera. Dzieki zastosowaniu takich narzedzi na pewno mozna sobie
znacznie ulatwi¢ tworzenie funkcjonalnych interfejséw uzytkownika, jednak
i tak zmuszaja nas one do wykonania znacznej pracy — w poréwnaniu z takimi
bibliotekami, jak Swing, MFC badz Qt.

Powoli zaczynajg sie jednak pojawia¢ gotowe kontrolki lub nawet cale pakiety
kontrolek, ktérych moga uzywaé programisci tworzacy aplikacje w jezyku Java-
Script. W typu punkcie rozdzialu przedstawimy kilka wybranych rozwigzan tego
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typu; chodzi nam raczej o ogélne zaprezentowanie mozliwosci, jakie stwarzaja
takie narzedzia, niz o przedstawienie ich wyczerpujacego opisu.

Scriptaculous

Biblioteki Scriptaculous zawieraja komponenty graficznego interfejsu uzytkow-
nika napisane w oparciu o biblioteke Prototype (patrz poprzedni punkt rozdziatu).
Koncentruja sie one na dwéch podstawowych grupach mozliwosci funkcjonal-
nych, choé sa caly czas aktywnie rozwijane.

Biblioteka Effects definiuje wiele efektéw wizualnych, ktérych mozna uzywaé
do modyfikowania postaci i wygladu elementéw DOM, np. mozna zmieniaé ich
polozenie, wielko$¢ oraz przezroczystosé. Poszczegblne efekty moze ze soba
fatwo taczyé, a dodatkowo przygotowano grupe gotowych efektéw ztozonych,
takich jak Puff(), ktéry powoduje, ze wskazany element staje sie coraz wiekszy
i bardziej przezroczysty, az w koncu catkowicie znika. Kolejnym bardzo waznym
i przydatnym efektem jest efekt o nazwie Parallel() — pozwala on na réwno-
czesne wykonywanie innych, wskazanych efektéw. Moga one stanowi¢ dosko-
naly sposob na szybkie dodanie do interfejsu uzytkownika aplikacji wizualnych
sygnaléw zwrotnych; zagadnieniem tym zajmiemy sie bardziej szczegétowo
w rozdziale 6.

Wywolanie jednego z predefiniowanych efektéw wizualnych jest niezwykle
proste — sprowadza sie do wywolania odpowiedniego konstruktora i przeka-
zania do niego identyfikatora elementu DOM. Oto przyklad:

new Effect.S1ideDown(myDOMETement):

Podstawg tych wszystkich efektéw jest obiekt przejscia, ktérego dziatanie mozna
parametryzowaé, np. okreslajac czas trwania przej$cia oraz funkcje zwrotne, jakie
maja by¢ wykonana na jego poczatku i koricu. Dostepnych jest kilka podstawo-
wych typéw przejsé, takich jak: linearne, sinusoidalne, pulsujace oraz drgajace.
Tworzenie wlasnych efektéw sprowadza sie do wybrania odpowiedniego efektu
podstawowego (lub ich kombinacji) i okreslenia odpowiednich parametréw.
Szczegbélowy opis sposobu tworzenia takich efektéw wykracza jednak poza ramy
tematyczne tej krétkiej prezentacji. Przyklad praktycznego zastosowania biblioteki
Scriptaculous mozna znalez¢ w rozdziale 6., w ktérym uzylismy jej do tworzenia
systemu prezentacji powiadomien.

Kolejng mozliwos$cia, jaka zapewnia biblioteka Scriptaculous jest obstuga
operacji typu ,,przeciagnij-i-upus¢”. Do tego celu stuzy klasa Sortable. Wymaga
ona okreslenia elementu rodzica i umozliwia przecigganie i upuszczanie wszyst-
kich jego elementéw potomnych. Przy uzyciu opcji podawanych w wywolaniu
konstruktora mozna okresli¢ funkcje zwrotne wywolywane w momencie rozpo-
czynania i koficzenia przeciggania, typy elementéw, jakie mozna przeciagad,
oraz liste ,,cel6w” przeciggania (czyli elementéw, w ktérych mozna upuszcezaé
przeciggane elementy). Istnieje takze mozliwos¢ przekazywania jako opcji obiek-
tow efektow wizualnych okreslajacych, jak element bedzie sie zachowywaé
w momencie rozpoczynania przeciggania, podczas samego przeciggania oraz
w chwili upuszczania.
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Rico

Pakiet Rico, podobnie jak biblioteki Scriptaculous, korzysta z mozliwosci, jakie
daje biblioteka Prototype. Rico pozwala na stosowanie operacji ,,przeciagnij-i-
upusé” oraz r6znego rodzaju efektéw wizualnych, stwarzajac przy tym bardzo
duze mozliwosci ich konfigurowania. Oprocz tego Rico udostepnia pojecie
obiektu zachowania — Behavior — czyli fragmentu kodu, ktéry mozna dodaé
do fragmentu drzewa DOM, aby pézniej rozszerza¢ jego dziatanie. Pakiet zawiera
kilka przyktadéw zastosowania tych obiektéw; jednym z nich jest komponent
Accordion, ktéry umieszcza kilka elementéw DOM w jednym obszarze, a nastep-
nie pozwala na wysSwietlanie zawarto$ci wybranego z nich. (Komponenty o takim
dzialaniu czesto okresla sie jako pasek programu Outlook, gdyz zostaly one
spopularyzowane w programie Microsoft Outlook).

Sprébujmy zatem teraz utworzyé prosty przyktad komponentu Accordion.
W pierwszej kolejnosci potrzebujemy nadrzednego elementu DOM — kazdy
z elementéw umieszczonych wewnatrz niego stanie sie jednym panelem tworzo-
nego komponentu. Kazdy panel definiujemy jako element <div>, wewnatrz
ktérego zostaja umieszczone dwa kolejne elementy <div> reprezentujace odpo-
wiednio: nagléwek oraz tresé panelu:

<div id="myAccordion'>
<div>
<div>Definicja</div>
<div>
<ul>
<1i><b>n.</b>instrument muzyczny z grupy idiofondw -
instrymentéw perkusyjnych. Rodzaj harmonii, oparty na
stroikach przelotowych. Prad powietrza, zageszczonego
przez recznie poruszany miech, wywotuje dZzwiek, wprawiajac
w drganie stroik (Zrédtem dzwieku jest zatem drgajaca
blaszka, a nie stup powietrza - dlatego
instrument perkusyjny, nie aerofon).</1i>
</ul>
</div>
</div>
<div>
<div>Rysunek</div>
<div>
<img src="monkey-accordion.jpg"'></img>
</div>
</div>
</div>

Pierwszy panel zawiera fragment definicji opisujacej, czym jest akordeon, nato-
miast drugi przedstawia jego zdjecie (patrz rysunek 3.9). Powyzszy kod HTML
wyswietlony w swojej oryginalnej postaci bedzie przedstawial oba panele — jeden
nad drugim. Jednak w gléwnym elemencie naszego kodu okreglilismy identyfika-
tor (jako warto$¢ atrybutu id), co pozwala nam przekaza¢ referencje do tego
elementu w wywotaniu konstruktora obiektu Accordion. Obiekt ten tworzymy
w nastepujacy sposéb:
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var outer=$('myAccordion"');
outer.style.width="320px";
new Rico.Accordion(
outer,
{ panelHeight:400,
expandedBg: '#909090 ",
collapsedBg: '#404040",

}

)

Pierwszy wiersz powyzszego fragmentu kodu wyglada dosy¢ ciekawie. Okazuje
sie jednak, ze znak $ jest normalna, dopuszczalng nazwg zmiennej w jezyku
JavaScript, a biblioteka Prototype zastosowala go jako nazwe funkcji. A zatem
funkcja $() przypomina nieco funkcje xGetElementById(), ktéra poznaliSmy przy
okazji prezentacji biblioteki x. Pobrang referencje do elementu DOM przekazu-
jemy w wywolaniu konstruktora obiektu Accordion wraz z dodatkowa tablica
opcji. W naszym przypadku opcje okreslaja jedynie style, jakie nalezy zastosowaé
podczas prezentowania komponentu na stronie; jednak w tablicy opcji mozna
takze okresli¢ funkcje zwrotne, wywolywane w momencie otwierania i zamykania
paneli. Efekty zastosowania obiektu Accordion do okreslenia postaci zwyczaj-
nych elementéw <div> zostaly przedstawione na rysunku 3.9. Klasa Behavior
pakietu Rico pozwala na bardzo tatwe tworzenie komponentéw na podstawie
kodu HTML, a oprécz tego oddziela ich zawartosé¢ od kodu okreslajacego sposéb
ich dzialania. Zagadnienia zwigzane ze stosowaniem dobrych i sprawdzonych
rozwigzan podczas tworzenia interfejséw uzytkownika w jezyku JavaScript przed-
stawimy w rozdziale 4.

Ostatnig cecha pakietu Rico, o jakiej chcielismy tu wspomnieé, sa doskonate
narzedzia do generowania i obstugi asynchronicznych zadan. Do tego celu
uzywany jest globalny obiekt AjaxEngine. Jest on czym§ znacznie wiecej niz je-
dynie ,,pojemnikiem” ukrywajacym w sobie zwyczajny obiekt XMLHttpRequest
i pozwalajacym na jego stosowanie w réznych przegladarkach. Obiekt ten defi-
niuje format odpowiedzi XML, kt6ry powinien si¢ sklada¢ z sekwencji elementéw
<response>. Mechanizm udostepniany przez pakiet Rico potrafi automatycznie
dekodowa¢ takie odpowiedzi, przy czym rozréznia dwa ich rodzaje: odpowiedzi
modyfikujace bezposrednio zawarto$é elementéw DOM oraz modyfikujace
wartosci przechowywane w obiektach JavaScript. Podobne rozwigzania przed-
stawimy szczegétowo w punkcie 5.5.3 poswieconym zagadnieniom interakcji
pomiedzy klientem a serwerem. Na razie zajmiemy sie jednak frameworkami,
ktore spajaja czesci aplikacji dziatajacej na serwerze oraz w kliencie.

3.5.3. Frameworki aplikacji

Wszystkie frameworki, jakie przedstawilismy wezesniej, dzialajg jedynie w prze-
gladarce i mozna je stosowa¢ jako statyczne pliki JavaScript pobierane z serwera.
Ostatnig grupg rozwigzan, jakie chcieliby$Smy tu przedstawié, sa frameworki,
ktore sa przechowywane na serwerze, lecz dynamicznie generujg fragmenty kodu
JavaScript i HTML.
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Zawartos¢ bez stylow Kontrolka ,Accordion”

Definicja

* Tunstument musyemy & grupy idofondw -
mstrymentéw perkusynych. Rodzaj harmoni,

oparty na strodeach przelotowych. Prad
POWIEIIZa, TAZESICIONER0 PITEL IECITe
poruszany maech, wywohije diwnslk,
wpravnage w drgame strode (frédlem
diwiglu jest zatem drgajaca blasska, a nie
ship powietrza - dlategs mstrument

[Definic

* ninstrument muzyemy 2 grupy idiofondw -
instrymentéw perkusyinych Bodza) harmona,
oparty na stroleach preelotowych Prad
POWILITTA, TAZRSTCPONEZO DITAT (LT
poruszany moech, wywohie dbwnck,

perkusyjny, nie aerofon)
wprawiajae w drgasee strodk (frédlem
Ryrunek diwighu jest zatem drgapca blaszka, ame
% shap powietrza - dlatege mstrnament
perkusyjny, nie aerofon)

Klikniecie

Rysunek 3.9. Obiekty Behavior dostepne we frameworku Rico pozwalajg na przeksztatcanie
zwyczajnych weztéw DOM w interaktywne kontrolki. W tym celu wystarczy przekazac

do konstruktora odpowiedniego obiektu Behavior identyfikator gtébwnego wezta. W tym
przypadku grupa elementéw <div> (widoczna po lewej stronie) zostata przeksztatcona

w interaktywng kontrolke menu (pokazang z prawej strony), w ktérej klikniecia otwierajg
i zamykajg poszczegdblne panele

Sa to zdecydowanie najbardziej zlozone ze wszystkich frameworkéw, o jakich
wspominamy w tej ksiazce, i niestety, nie bedziemy w stanie przedstawi¢ ich
wyczerpujaco i szczegétowo. Pomimo to chcieliby§my zamiesci¢ krétki opis
cech i mozliwosci takich rozwigzan. Do zagadnien zwigzanych z takimi frame-
workami wrécimy jednak w rozdziale 5.

DWR, JSON-RPC oraz SAJAX

Zaczniemy od przedstawienia trzech niewielkich frameworkéw dziatajacych po
stronie serwera. Opiszemy je wspolnie, gdyz posiadaja wiele tych samych cech,
cho¢ zostaly napisane w r6znych jezykach. Framework moze wspolpracowaé
z wieloma réznymi jezykami, takimi jak: PHP, Python, Perl oraz Ruby. DWR
(ang. Direct Web Remoting) zostal napisany w jezyku Java, przy czym wykorzy-
stuje to samo podejscie, polegajace na udostepnianiu metod obiektéw, a nie
samych funkcji. Trzeci z wymienionych frameworkéw, JSON-RPC (ang. Java-
Script Object Notation-base Remote Procedure Calls), zostal zaprojektowany
dokladnie w taki sam sposéb. Takze i on umozliwia korzystanie z jezykéw Java-
Script, Python, Ruby, Perl oraz Java.

Wszystkie te frameworki pozwalaja, by metody obiektéw dziatajacych na
serwerze byly udostepniane jako zadania Ajaksa. Czesto zdarza sie, ze dyspo-
nujemy wykonywang na serwerze funkcja generujaca przydatne informacje,
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ktére nastepnie musza byé okreslone na serwerze, gdyz np. bazujg na informacjach
pobieranych z bazy danych. Opisywane tu frameworki zapewniaja wygodny
sposéb dostepu do tych funkcji lub metod z poziomu przegladarki i z powodze-
niem mozna je zastosowaé do udostepnienia obiektéw modelu dziedziny uzy-
wanego na serwerze w kodzie wykonywanym w przegladarce.

Przyjrzyjmy sie przykladowi zastosowania frameworka SAJAX, w ktérym
udostepnimy funkcje uzywang na serwerze i napisang w jezyku PHP. Nasza
funkcja jest wyjatkowo prosta, gdyz jej dzialanie ogranicza sie do zwrécenia
tanicucha znakow:

<?php
function sayHello(name){
return("Hello! {$name} Ajax in Action!!!!");
}
7>

Aby udostepnié te funkcje dla kodu JavaScript wykonywanego w przegladarce,
nalezy zaimportowaé¢ mechanizm SAJAX i wywota¢ funkcje sajax_export():
<?php
require('Sajax.php');
sajax_init();
sajax_export("sayHello");
7>

Nastepnie, piszac kod dynamicznie generowanej strony WWW, uzywany ko-
lejnych funkeji frameworka do wygenerowania kodu pozwalajacego na odwo-
tywanie sie do wyeksportowanej wczesniej funkcji. Ten wygenerowany kod
definiuje w przegladarce lokalng funkcje, ktérej sygnatura odpowiada sygnaturze
funkcji dziatajacej na serwerze:

<script type='text/javascript'>

<?

sajax_show_javascript();
7>

alert(sayHello("Dawid"));

</script>
Wywolanie funkeji sayHello("Dawid") w przegladarce spowoduje, ze wygene-
rowany kod JavaScript przesle na serwer zadanie, ktére spowoduje wykonanie
odpowiedniej funkgji i przekazanie zwréconych przez nig wynikéw w odpowiedzi
HTTP. Nastepnie, po stronie przegladarki, odebrane wyniki zostang przetwo-
rzone i udostepnione dla kodu JavaScript. Programista nie musi zajmowac sie
jakimikolwiek aspektami korzystania z technologii Ajax — wszystkie niezbedne
operacje sa wykonywane w niewidoczny sposob przez biblioteki SAJAX.

Prezentowane tu frameworki kojarza funkcje i obiekty dostepne na serwerze
z kodem JavaScript wykonywanym w przegladarce — na stosunkowo niskim
poziomie abstrakcji. Automatyzujg one czynnosci, ktérych wykonanie byloby
zmudne i pracochtonne, jednak stosujac je, ryzykujemy, ze udostepnimy zbyt
wiele mozliwosci funkcjonalnych zaimplementowanych na serwerze. Zagadnie-
nia te opiszemy bardziej szczegétowo w rozdziale 5.
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Pozostale frameworki, ktore opiszemy w dalszej cze$ci rozdziatu, prezen-
tuja znacznie bardziej ztozone podejscie, gdyz pozwalaja na generacje calych
warstw interfejsu uzytkownika na podstawie modelu zadeklarowanego na ser-
werze. Choé wewnetrznie frameworki te wykorzystuja standardowe mozliwo-
$ci technologii Ajax, jednak z punktu widzenia twércéw aplikacji udostepniaja
swoj wlasny model programowania. W efekcie korzystanie z nich raczej w nie-
wielkim stopniu przypomina stosowanie ogélnej technologii Ajax, dlatego tez
w niniejszej ksigzce bedziemy w stanie przedstawié je jedynie bardzo krétko
i pobieznie.

Backbase

Backbase Presentation Server udostepnia bardzo bogaty zbiér kontrolek koja-
rzacych wykonawczg czesé aplikacji ze znacznikami XML umieszczonymi
w dokumencie HTML generowanym przez serwer. Zasada dzialania tego frame-
worka przypomina nieco dzialanie komponentéw Behavior pakietu Rico, z tym
ze Backbase uzywa wlasnego zbioru elementéow XHTML reprezentujacych
komponenty interfejsu uzytkownika, a nie zwyczajnych znacznikéw HTML.

Czes¢ frameworka dziatajaca po stronie serwera jest dostepna w wersji na-
pisanej w jezyku Java oraz w wersji przeznaczonej dla platformy .NET. Backbase
jest produktem komercyjnym, jednak dostepna jest takze wersja, z ktérej mozna
korzystac¢ bezplatnie.

Echo2

Echo2 firmy NextApp’s jest napisanym w Javie frameworkiem wykonywanym
po stronie serwera, ktéry generuje zaawansowane kontrolki na podstawie modelu
interfejsu uzytkownika zadeklarowanego na serwerze. Po uruchomieniu w prze-
gladarce kontrolki interfejsu uzytkownika sa raczej niezalezne i beda obstugi-
waly czynnoSci wykonywane przez uzytkownika lokalnie, uzywajac odpowied-
niego kodu JavaScript, badz tez beda przesyla¢ zadania na serwer, uzywajac
przy tym kolejek, podobnie jak ma to miejsce w przypadku pakietu Rico.
Echo2 jest reklamowany jako rozwigzanie wykorzystujace technologie Ajax,
ktére od swych uzytkownikéw nie wymaga zadnej znajomosci jezyka HTML,
JavaScript ani CSS, oczywiscie zakladajac, ze nie bedziemy chcieli rozszerza¢ lub
zmienia¢ domy§lnego zbioru dostepnych komponentéw. W wiekszosci przypad-
kéw tworzenie interfejsu uzytkownika odbywa sie wylacznie w jezyku Java.
Echo2 jest frameworkiem typu ,.,open source”, rozpowszechnianym na warunkach
licencji Mozilla, ktéra daje mozliwo$é stosowania go w aplikacjach komercyjnych.

Ruby on Rails

Ruby on Rails jest frameworkiem stuzacym do tworzenia aplikacji interneto-
wych w jezyku Ruby. Laczy on w sobie rozwigzania pozwalajace na kojarzenie
obiektéw wykonywanych na serwerze z bazg danych, prezentowanie zawarto-
§ci przy uzyciu szablon6éw i dziata w sposéb bardzo przypominajacy wzorzec
MVC opisany w podrozdziale 3.4. Ruby on Rails zapewnia bardzo szybki proces
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tworzenia niewielkich i §rednich aplikacji internetowych, gdyz pozwala on na
automatyczne generowanie czesto powtarzajacego sie kodu. Oprécz tego tworey
frameworka starali sie zminimalizowa¢ ilosé czynnosci konfiguracyjnych koniecz-
nych do zapewnienia poprawnego dzialania aplikacji.

W nowszych wersjach Ruby on Rails zapewnia mozliwo$¢ wykorzystywania
technologii Ajax poprzez udostepnienie biblioteki Prototype. Oba te narzedzia
wspOlpracuja ze sobg w bardzo $cisly i naturalny sposéb, gdyz kod JavaScript
korzystajacy z biblioteki Prototype jest generowany automatycznie. Co wiecej,
zaréwno Ruby, jak i Prototype wykorzystujg podobny styl programowania. Po-
dobnie framework Echo2, takze Ruby on Rails pozwala na stosowanie techno-
logii Ajax bez koniecznosci dobrej znajomosci technologii podstawowych, takich
jak JavaScript. Jednak osoby znajace JavaScript moga rozbudowywaé mechani-
zmy wykorzystania Ajaksa dostepne w tym frameworku.

Informacjami o frameworku Ruby on Rails zakoniczyliSmy prezentacje narzedzi
i rozwigzan wspomagajacych wykorzystywanie technologii Ajax. Jak zaznaczyli-
$my na samym poczatku, narzedzia te rozwijaja sie¢ obecnie bardzo dynamicznie,
dotyczy to takze znacznej czesci prezentowanych tu frameworkéw i bibliotek.

Warto zauwazyé, ze wiekszo$¢ z prezentowanych tu bibliotek i frameworkéw
charakteryzuje sie swoimi wlasnymi rozwigzaniami i unikalnym stylem pro-
gramowania. Piszac przyklady do niniejszej ksigzki, staralismy sie przedstawiaé
charakter poszczegolnych technologii i technik oraz unikaé zbyt czestego sto-
sowania jednego konkretnego frameworka. Niemniej jednak Czytelnik na pew-
no zauwazy, ze wzmianki o niektérych frameworkach i bibliotekach zawarte w tym
rozdziale beda sie pojawiaty takze w innych miejscach ksigzki.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawilismy pojecie refaktoryzacji jako sposobu na po-
prawe jakosci i elastycznosci kodu. Nasze pierwsze spotkanie z refaktoryzacja
polegalo na zapewnieniu tatwych mozliwosci wielokrotnego stosowania obiektu
XMLHttpRequest w wielu réznych przegladarkach.

Przedstawilismy takze kilka wzorcéw projektowych przydatnych do rozwia-
zywania probleméw, ktére najezesciej wystepujg podezas tworzenia kodu aplikacji
wykorzystujacych technologie Ajax. Wzorce projektowe stanowia nieformalny
spos6b pozyskiwania wiedzy zdobytej przez innych programistéw, ktérzy weze-
$niej rozwigzywali podobne problemy, i pozwalajg nam dazy¢ do okreslonego
celu.

Wzorce Fagade oraz Adapter pozwalajg ukrywaé réznice wystepujace po-
miedzy réznymi uzywanymi implementacjami. W aplikacjach wykorzystujacych
technologie Ajax oba te wzorce sa szczegélnie przydatne, gdyz pozwalajg nam
stworzy¢ warstwe chronigca nasz kod przed rozbieznosciami wystepujacymi
w poszcezegblnych przegladarkach. A wiagnie te rozbieznosci sa podstawowym
utrapieniem programistéw tworzacych aplikacje w jezyku JavaScript.
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Kolejnym przedstawionym przez nas wzorcem projektowym byt Observer.
Jest to elastyczny wzorzec wykorzystywany w systemach sterowanych zdarze-
niami. Wrécimy do niego w rozdziale 4., gdzie bedziemy zajmowali sie warstwami
interfejsu uzytkownika wystepujacymi w aplikacjach internetowych. Observer
w polgczeniu z wzorcem projektowym Command, stanowigcym doskonaly sposéb
hermetyzacji czynnosci wykonywanych przez uzytkownika, umozliwia utworzenie
solidnego rozwigzania stuzacego do obstugi poczynan uzytkownika na witrynie
i zapewniajacego mozliwosé odtwarzania ich skutkéw. Wzorzec Command mozna
takze stosowaé podczas okre§lania sposobu organizacji interakeji pomiedzy klien-
tem a serwerem; tymi zagadnieniami zajmiemy sie w rozdziale 5.

Wzorzec Singleton stanowi bardzo prosty i skuteczny sposéb kontrolowania
dostepu do konkretnego zasobu. W aplikacjach wykorzystujacych technologie
Ajax mozna go z powodzeniem uzywaé do kontroli dostepu do sieci. Stosowne
przyklady zamiescilismy w rozdziale 5.

W koiicu przedstawilismy takze wzorzec projektowy MVC (ang. Model-View-
Controller). Jest to wzorzec architektoniczny, ktéry od wielu lat (przynajmniej
w krotkiej historii Sieci) jest stosowany do tworzenia aplikacji internetowych.
W niniejszym rozdziale opisalismy, jak zastosowanie tego wzorca moze poprawié¢
elastycznosé aplikacji. Przedstawilismy tez przyklad, w ktérym zastosowalismy
model obiektowy stworzony w oparciu o mechanizm ORM oraz system obstugi
szablonow.

Na przykladzie aplikacji obstugujacej sklep odziezowy zademonstrowalismy,
w jaki spos6b mozna jednoczesnie uzywaé refaktoryzacji oraz wzorcéw projek-
towych. Bardzo trudno jest juz za pierwszym razem stworzy¢ idealnie zapro-
jektowany kod, jednak z powodzeniem mozna zastosowa¢ refaktoryzacje oraz
snieeleganckie”, lecz uzyteczne fragmenty kodu (takie jak kod z listingu 3.4),
by powoli, etapami, wprowadza¢ wzorce projektowe do naszej aplikacji.

Pod koniec rozdziatu przedstawilismy grupe bibliotek oraz frameworkéw.
Stosowanie takich narzedzi nie tylko utatwia nam prace, lecz takze pozwala na
wprowadzenie porzadku w tworzonym kodzie. Obecnie pojawia sie coraz wiecej
bibliotek i frameworkéw przeznaczonych do uzycia w aplikacjach wykorzystuja-
cych technologie Ajax, zaczynajac od zbior6w kontrolek dziatajacych we wszyst-
kich przegladarkach, a koficzac na kompletnych rozwigzaniach wykorzystywa-
nych zar6wno po stronie klienta, jak i serwera. Pokrétce przedstawilismy kilka
najpopularniejszych frameworkéw, a nieco wiecej informacji o niektérych sposrod
nich bedzie mozna znalez¢ w dalszej czesci ksigzki.

W dwdéch kolejnych rozdziatach sprébujemy zastosowaé¢ zdobyta wiedze
o refaktoryzacji oraz wzorcach projektowych podczas tworzenia kodu JavaScript
dzialajacego po stronie przegladarki, a nastepnie do zaimplementowania sys-
temu komunikacji pomiedzy klientem a serwerem. Przyklady te pomoga nam
w opracowaniu niezbednej terminologii oraz zespotu praktycznych umiejetnosci
przydatnych podczas tworzenia solidnych, wielofunkeyjnych aplikacji interne-
towych.
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3.7.

ROZDZIAL 3
Porzgdkowanie aplikacji wykorzystujgcych technologie Ajax

Zasoby

Martin Fowler (oraz wspétautorzy: Kent Beck, John Brant, William Opdyke oraz
Don Roberts) napisal bardzo ceniong i popularng ksiazke dotyczaca refaktory-
zacji: Refactoring: Improving the Design of Existing Code (Addison-Wesley Pro-
fessional 1999).

Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson oraz Johm Vlissides (okreslani
jako ,,The Gang of Four”, czyli ,,Gang Czworga”), napisali ksiazke Design Patterns
(Addison-Wesley Professional, 1995), ktéra wywarta ogromny wplyw na srodowi-
sko projektantéw oprogramowania oraz programistéw.

Erich Gamma zostal p6zniej architektem zajmujacym sie tworzeniem zin-
tegrowanego Srodowiska programistycznego Eclipse (patrz dodatek A). Infor-
macje o Eclipse oraz wzorcach projektowych mozna znalezé w wywiadzie opu-
blikowanym na stronie http:/www.artima.com/lejava/articles/gammadp.html.

Michael Mahemoff stworzyl ostatnio witryne, hitp://www.ajaxpatterns.org/,
poswiecong katalogowaniu wzorcéw projektowych stosowanych w aplikacjach
wykorzystujacych technologie Ajax.



