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ROZDZIAL 7.

Wzorce projektowe

Wzorce projektowe opisane w ksigzce tak zwanego gangu czworga oferujg rozwiazania ty-
powych probleméw zwiazanych z projektowaniem oprogramowania zorientowanego obiektowo.
Sq dostepne juz od jakiego$ czasu i sprawdzily sie w wielu réznych sytuacjach, warto wiec
si¢ z nimi zapoznac i poswigci¢ im nieco czasu.

Cho¢ same te wzorce projektowe nie sg uzaleznione od jezyka programowania i implementa-
ji, byly analizowane przez wiele lat gléwnie z perspektywy jezykéw o silnym sprawdzaniu
typow i statycznych (niezmiennych) klasach takich jak Java lub C++.

JavaScript jest jezykiem o luZnej kontroli typéw i bazuje na prototypach (a nie klasach), wiec nie-
ktore z tych wzorcow okazujq sie wyjatkowo proste, a czasem wrecz banalne w implementagiji.

Zacznijmy od przykladu sytuacji, w ktérej w jezyku JavaScript rozwigzanie wyglada inaczej
niz w przypadku jezykoéw statycznych bazujacych na klasach, czyli od wzorca singletonu.

Singleton

Wzorzec singletonu ma w zatoZzeniu zapewnic tylko jedna instancje danej klasy. Oznacza to,
Ze préba utworzenia obiektu danej klasy po raz drugi powinna zwréci¢ dokladnie ten sam
obiekt, ktéry zostal zwrécony za pierwszym razem.

Jak zastosowad ten wzorzec w jezyku JavaScript? Nie mamy przeciez klas, a jedynie obiekty.
Gdy powstaje nowy obiekt, nie ma w zasadzie drugiego identycznego, wiec jest on automa-
tycznie singletonem. Utworzenie prostego obiektu za pomoca literatu to doskonaly przyklad
utworzenia singletonu.

var obj = {
myprop: ‘'wartosc’

W JavaScripcie obiekty nie sg sobie réwne, jesli nie s3 dokladnie tym samym obiektem,
wiec nawet jesli utworzy sie dwa identyczne obiekty z takimi samymi warto$ciami, nie
beda ré6wnowazne.
var obj2 = {
myprop: ‘'wartosc’
}s

obj
obj

= obj2; //false
obj2; //false
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Mozna wiec stwierdzié, Ze za kazdym razem, gdy powstaje nowy obiekt tworzony za pomoca
literalu, powstaje nowy singleton, i to bez uzycia dodatkowej skiadni.

8

Czasem gdy ludzie méwig ,singleton” w kontekscie jezyka JavaScript, maja na mysli
wzorzec modulu opisany w rozdziale 5.

Uzycie stowa kluczowego new

JavaScript jest jezykiem niestosujacym klas, wiec dostowna definicja singletonu nie ma tu za-
stosowania. Z drugiej strony jezyk posiada stowo kluczowe new, ktére tworzy obiekty na
podstawie funkcji konstruujacych. Czasem tworzenie ich w ten sposéb jako singletonéw mo-
ze by¢ ciekawym podejsciem. Ogélny pomyst jest nastepujacy: kilkukrotne wywotanie funkcji
konstruujacej z uzyciem new powinno spowodowac kazdorazowo zwrdcenie dokladnie tego
samego obiektu.

)

A Przedstawiony ponizej opis nie jest uzyteczny w praktyce. Stanowi raczej teoretyczne
s wyjasnienie powodéw powstania wzorca w jezykach statycznych o Scistej kontroli
w typéw, w ktérych to funkcje nie s3 pelnoprawnymi obiektami.

Ponizszy przykiad ilustruje oczekiwane zachowanie (pod warunkiem Ze nie wierzy sie
w $wiaty rownolegte i akceptuje sie tylko jeden).

var uni = new Universe();

var uni2 = new Universe();

uni === uni2; //true
W tym przykladzie uni tworzone jest tylko przy pierwszym wywolaniu konstruktora. Drugie
i kolejne wywolania zwracaja ten sam obiekt. Dzigki temu uni === uni2 (to dokladnie ten
sam obiekt). Jak osiagna¢ taki efekt w jezyku JavaScript?

Konstruktor Universe musi zapamieta¢ instancje obiektu (this), gdy zostanie utworzona po
raz pierwszy, a nastepnie zwracac jg przy kolejnych wywolaniach. Istnieje kilka sposobéw,
by to uzyskad.

o Wykorzystanie zmiennej globalnej do zapamietania instancji. Nie jest to zalecane podej-
Scie, bo zmienne globalne nalezy tworzy¢ tylko wtedy, gdy jest to naprawde niezbedne.
Co wiecej, kazdy moze nadpisac taka zmienna, takze przez przypadek. Na tym zakoriczmy
rozwazania dotyczace tej wersji.

o Wykorzystanie wlasciwosci statycznej konstruktora. Funkcje w jezyku JavaScript sa
obiektami, wiec maja wilasciwosci. Mozna by utworzyé wlasciwosé Universe.instance
i to w niej przechowywac obiekt. To eleganckie rozwiazanie, ale ma jedng wade: wiasci-
wos¢ instance bylaby dostepna publicznie i inny kod méglby ja zmienid.

o Zamkniecie instancji w domknieciu. W ten sposéb instancja staje sie elementem prywatnym
i nie moze zosta¢ zmieniona z zewnatrz. Ceng tego rozwigzania jest dodatkowe domkniecie.

Przyjrzyjmy sie przykladowym implementacjom drugiej i trzeciej opcji.
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Instancja we witasciwosci statycznej

Ponizszy kod zapamietuje pojedynczg instancje we wiasciwosci statycznej konstruktora
Universe.

function Universe() {

// czy istnieje juz instancja?

if (typeof Universe.instance === "object") {
return Universe.instance;

}

// standardowe dzialania
this.start time = O;
this.bang = "Wielki";

// zapamietanie instancji
Universe.instance = this;

// niejawna instrukcja return:
// return this;

}

// test

var uni = new Universe();
var uni2 = new Universe();
uni === uni2; //true

To bardzo proste rozwiazanie z jedna wada, ktéra jest publiczne udostepnienie instance.
Cho¢ prawdopodobieristwo zmiany takiej wlasciwosci przez kod jest niewielkie (i na pewno
znaczaco mniejsze niz w przypadku zmiennej globalnej), to jednak jest to mozliwe.

Instancja w domknieciu

Innym sposobem uzyskania singletonu podobnego do rozwiazan klasowych jest uzycie
domkniecia w celu ochrony instancji. W implementacji mozna wykorzysta¢ wzorzec prywat-

nej skladowej statycznej oméwiony w rozdziale 5. Tajnym skladnikiem jest nadpisanie kon-
struktora.

function Universe() {

// zapamietanie instancji
var instance this;

// standardowe dzialania
this.start time = O;
this.bang = "Wielki";

// nadpisanie konstruktora
Universe = function () {
return instance;
Y
}

// testy

var uni = new Universe();
var uni2 = new Universe();
uni === uni2; //true
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Za pierwszym razem zostaje wywotany oryginalny konstruktor, ktéry zwraca this w sposéb
standardowy. Drugie i nastepne wywolania wykonuja juz zmieniony konstruktor, ktéry ma
dostep do zmiennej prywatnej instance dzigeki domknieciu i po prostu jg zwraca.

Przedstawiona implementacja jest w zasadzie przykladem wzorca samomodyfikujacej sie
funkcji z rozdzialu 4. Wada tego rozwigzania opisana we wspomnianym rozdziale jest to, ze
nadpisana funkcja (w tym przypadku konstruktor Universe()) utraci wszystkie wiasciwosci
dodane miedzy jej zdefiniowaniem i nadpisaniem. W tej konkretnej sytuacji nic z tego, co zo-
stanie dodane do prototypu Universe() po pierwszym obiekcie, nie bedzie moglo posiadac
referencji do instancji utworzonej przez oryginalng implementacje.

Dla uwidocznienia problemu wykonajmy krétki test. Najpierw kilka wierszy przygotowujacych:

// dodanie wiasciwosci do prototypu
Universe.prototype.nothing = true;

var uni = new Universe();

// ponowne dodanie wlasciwosci do prototypu
// po utworzeniu pierwszego obiektu
Universe.prototype.everything = true;

var uni2 = new Universe();

Oto wlasciwy test:

// tylko oryginalny prototyp jest powiqzany z obiektami
uni.nothing; //true

uni2.nothing; //true

uni.everything; //undefined
uni2.everything; // undefined

// wyglada prawidlowo:
uni.constructor.name; // "Universe”

// ale to jest dziwne:
uni.constructor === Universe; //false

Powodem, dla ktérego wilasciwos¢ uni.constructor nie jest juz taka sama jak konstruktor

Universe(), jest fakt, iz uni.constructor nadal wskazuje na oryginalny konstruktor zamiast
przedefiniowanego.

Jesli prototyp i referencja wskazujaca na konstruktor musza dziala¢ prawidlowo, do wcze-
$niejszej implementacji trzeba wprowadzié kilka poprawek.
function Universe() {

// zapamietanie instancji
var instance;

// nadpisanie konstruktora

Universe = function Universe() {
return instance;

b

// przeniesienie wilasciwosci prototypu
Universe.prototype = this;

// instancja
instance = new Universe();

// zmiana referencji wskazujqcej na konstruktor
instance.constructor = Universe;
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// wlasciwa funkcjonalnosé
instance.start time = O;
instance.bang = "Wielki";

return instance;

}

Teraz wszystkie testy powinny dziata¢ zgodnie z oczekiwaniami.

// aktualizacja prototypu i utworzenie instancji
Universe.prototype.nothing = true; //frue
var uni = new Universe();
Universe.prototype.everything = true; /true
var uni2 = new Universe();

// to ta sama pojedyncza instancja
uni === uni2; //true

// wszystkie wlasciwosci prototypu dzialajq prawidlowo

// niezaleznie od momentu ich zdefiniowania

uni.nothing && uni.everything && uni2.nothing && uni2.everything; /true

// standardowe wiasciwosci rowniez dzialajq prawidlowo

uni.bang; // "Wielki"

// referencja wskazujqca na konstruktor réwniez jest prawidlowa

uni.constructor === Universe; //true
Alternatywne rozwigzanie mogtoby polegac na otoczeniu konstruktora oraz instangji funkcja
natychmiastowsq. Pierwsze wywolanie konstruktora tworzy obiekt i zapamietuje go w pry-
watnej zmiennej instance. Drugie i kolejne wywolania jedynie zwracaja zawarto$¢ zmiennej.
Wszystkie poprzednie testy beda dzialaly réwniez dla implementacji przedstawionej ponize;j.

var Universe;

(function () {
var instance;
Universe = function Universe() {
if (instance) {
return instance;
}
instance = this;
// wlasciwa funkcjonalnosé
this.start time = O;
this.bang = "Wielki";
b
YO,

Fabryka

Celem wzorca fabryki jest tworzenie obiektow. Najczesciej fabryka jest klasa lub metoda sta-
tyczna klasy, ktérej celem jest:

» wykonanie powtarzajacych sie operacji przy tworzeniu podobnych obiektéw;

o zapewnienie uzytkownikom mozliwosci tworzenia obiektéw bez potrzeby znania kon-
kretnego typu (klasy) na etapie kompilacji.
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Drugi punkt ma wieksze znaczenie w przypadku jezykow ze statyczng analiza typow, w kto-
rych to utworzenie instancji klas nieznanych na etapie kompilacji nie jest zadaniem latwym.
Na szczescie w jezyku JavaScript nie trzeba glowic sie nad tym zagadnieniem.

Obiekty tworzone przez metode fabryczna z reguly dziedziczg po tym samym przodku, ale
z drugiej strony sa wyspecjalizowanymi wersjami z pewnymi dodatkowymi rozwiazaniami.
Czasem wspdlny przodek to klasa zawierajaca metode fabryczna.

Przyjrzyjmy sie przykladowej implementacji, ktéra ma:
» wspdlny konstruktor przodka CarMaker;
» metode statyczng CarMaker o nazwie factory(), ktéra tworzy obiekty samochodéw;

o wyspecjalizowane konstruktory CarMaker.Compact, CarMaker.SUV i CarMaker.Convertible,
ktore dziedzicza po CarMaker i wszystkie sa statycznymi wilasciwosciami przodka, dzigki
czemu globalna przestrzen nazw pozostaje czysta i latwo je w razie potrzeby odnaleZé.

Implementacja bedzie mogla by¢ wykorzystywana w nastepujacy sposéb:

var corolla = CarMaker.factory( ' Compact');

var solstice = CarMaker.factory('Convertible"')
var cherokee = CarMaker.factory('SUV"')
corolla.drive(); / "Brum, mam 4 drzwi"
solstice.drive(); / "Brum, mam 2 drzwi"
cherokee.drive(); //"Brum, mam 17 drzwi"

Fragment

var corolla = CarMaker.factory('Compact');

to prawdopodobnie najbardziej rozpoznawalna czes¢ wzorca fabryki. Metoda przyjmuje typ
jako tekst i na jego podstawie tworzy i zwraca obiekty danego typu. Nie pojawiaja si¢ kon-
struktory wykorzystujace new lub literaly obiektéw — uzytkownik stosuje funkcje, ktéra two-
rzy obiekty na podstawie typu wskazanego jako tekst.

Oto przykladowa implementacja wzorca fabryki, ktéra odpowiada wczesniejszemu przykia-
dowi jego uzycia:

// konstruktor przodka
function CarMaker() {}

// metoda przodka
CarMaker.prototype.drive = function () {
return "Brum, mam " + this.doors + " drzwi";

s

// statyczna metoda fabryczna
CarMaker.factory = function (type) ({
var constr = type,
newcar;

// blad, jesli konstruktor nie istnieje
if (typeof CarMaker[constr] !== "function") {
throw {
name: "Error",
message: constr + " nile istnieje"
b
}

// na tym etapie wiemy, ze konstruktor istnieje
// niech odziedziczy przodka, ale tylko raz
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if (typeof CarMaker[constr].prototype.drive !== "function") {
CarMaker[constr].prototype = new CarMaker();
}

// utworzenie nowej instancji

newcar = new CarMaker[constr]();

// opcjonalne wywolanie dodatkowych metod i zwrécenie obiektu...
return newcar;

}

// definicje konkretnych konstruktoréw

CarMaker.Compact = function () {
this.doors = 4;

b

CarMaker.Convertible = function () {
this.doors = 2;

¥

CarMaker.SUV = function () {
this.doors = 17;
b

W implementacji wzorca fabryki nie ma nic szczegdélnego. Wystarczy wyszukac odpowiednia
funkcje konstruujaca, ktéra utworzy obiekt wymaganego typu. W tym przypadku zastoso-
wano bardzo proste odwzorowanie nazw przekazywanych do fabryki na odpowiadajace im
obiekty. Przykladem powtarzajacych sie zadan, ktére warto byloby umiesci¢ w fabryce, za-
miast powtarzaé osobno dla kazdego konstruktora, jest dziedziczenie.

Whbudowane fabryki obiektow

W zasadzie jezyk JavaScript posiada wbudowang fabryke, ktéra jest globalny konstruktor
Object (). Zachowuje sie on jak fabryka, poniewaz zwraca rézne typy obiektéw w zaleznosci
od parametru wejsciowego. Przekazanie liczby spowoduje utworzenie obiektu konstruktorem
Number (). Podobnie dzieje si¢ dla tekstéw i wartosci logicznych. Wszystkie inne wartosci lub
brak argumentu spowoduja utworzenie zwyklego obiektu.

Oto kilka przykladéw i testéw tego sposobu dzialania. Co wiecej, Object mozna réwniez
wywolaé z takim samym efektem bez uzycia new.

var o = new Object(),

n = new Object(l),

s = Object('1"),

b = Object(true);
// testy
o.constructor === Object; //true
n.constructor === Number; //true
s.constructor === String; //true
b.constructor === Boolean; //true

To, ze Object() jest rowniez fabryka, ma male znaczenie praktyczne, ale warto o tym
wspomnie¢, by mie¢ swiadomos¢, iz wzorzec fabryki pojawia sie niemal wszedzie.

Iterator

We wzorcu iteratora mamy do czynienia z pewnym obiektem zawierajacym zagregowane
dane. Dane te moga by¢ przechowywane wewnetrznie w bardzo zlozonej strukturze, ale se-
kwencyjny dostep do nich zapewnia bardzo prosta funkcja. Kod korzystajacy z obiektu nie
musi zna¢ calej zlozonosci struktury danych — wystarczy, ze wie, jak korzystaé¢ z poje-
dynczego elementu i pobra¢ nastepny.

Iterator | 143

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



We wzorcu iteratora kluczowgq role odgrywa metoda next (). Kazde jej wywolanie powinno
zwracacé nastepny element w kolejce. To, jak ulozona jest kolejka i jak posortowane sa ele-
menty, zalezy od zastosowanej struktury danych.

Przy zaloZeniu, Ze obiekt znajduje si¢ w zmiennej agg, dostep do wszystkich elementéw da-
nych uzyska sie dzieki wywolywaniu next () w petli:

var element;

while (element = agg.next()) {

// wykonanie dziatan na elemencie...
console.log(element);

}

We wzorcu iteratora bardzo czesto obiekt agregujacy zapewnia dodatkowa metode pomocni-
cza hasNext (), ktéra informuje uzytkownika, czy zostal juz osiagniety koniec danych. Inny
sposob uzyskania sekwencyjnego dostepu do wszystkich elementéw, tym razem z uzyciem
hasNext (), méglby wygladac nastepujaco:

while (agg.hasNext()) {

// wykonanie dzialan na nastepnym elemencie...
console.log(agg.next());

}

Po przedstawieniu sposobéw uzycia wzorca czas na implementacje obiektu agregujacego.

Implementujac wzorzec iteratora, warto w zmiennej prywatnej przechowywac dane oraz
wskaznik (indeks) do nastepnego elementu. W naszym przykladzie zatézmy, ze dane to ty-
powa tablica, a ,specjalna” logika pobierania tak naprawde zwraca jej nastepny element.

var agg = (function () {

var index = 0
1

data = [ z 2, 3, 4, 51,
length = data.length;
return {

next: function () {
var element;
if (lthis.hasNext()) {
return null;

element = datal[index];
index = index + 2;
return element;

1

hasNext: function () {
return index < length;
}

}s
1O);

Aby zapewni¢ latwiejszy dostep do danych i mozliwos¢ kilkukrotnej iteracji, obiekt moze
oferowac dodatkowe metody:

» rewind() — ustawia wskaZnik na poczatek kolejki;

o current() — zwraca aktualny element, bo nie mozna tego uczyni¢ za pomocg next()
bez jednoczesnej zmiany wskaznika.
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Implementacja tych dodatkowych metod nie sprawi zadnych trudnosci.

var agg = (function () {
// [jak wyzej...]
return {
// [jak wyzej...]

rewind: function () {
index = 0;

b

current: function () {
return datalindex];

}

}s
1OY;

Oto dodatkowy test iteratora:

// petla wyswietla wartosci 1, 3i 5
while (agg.hasNext()) {

console.log(agg.next());
}

// powrét na poczqtek
agg.rewind();
console.log(agg.current()); /1

W konsoli pojawia sie nastepujace wartosci: 1, 3 i 5 (z petli), a na koricu ponownie 1 (po
przejsciu na poczatek kolejki).

Dekorator

We wzorcu dekoratora dodatkowa funkcjonalnosé mozna dodawaé do obiektu dynamicznie
w trakcie dzialania programu. W przypadku korzystania ze statycznych i niezmiennych klas
jest to faktycznie duze wyzwanie. W jezyku JavaScript obiekty mozna modyfikowad, wiec
dodanie do nich nowej funkcjonalnosci nie stanowi wielkiego problemu.

Dodatkowgq cechg wzorca dekoratora jest tatwos¢ dostosowania i konfiguracji jego oczekiwa-
nego zachowania. Zaczyna sie¢ od prostego obiektu z podstawowga funkcjonalnoscig. Nastep-
nie wybiera si¢ kilka z zestawu dostepnych dekoratoréw, po czym rozszerza si¢ nimi pod-
stawowy obiekt. Czasem istotna jest kolejnos¢ tego rozszerzania.

Sposé6b uzycia

Przyjrzyjmy sie sposobom uzycia tego wzorca. Przypusémy, ze opracowujemy aplikacje, ktéra
cos sprzedaje. Kazda nowa sprzedaz to nowy obiekt sale. Obiekt zna cene produktu i potrafi
ja zwrdécié po wywolaniu metody sale.getPrice(). W zaleznosci od aktualnych warunkéw
mozna zaczaé , dekorowac” obiekt dodatkowq funkcjonalnoscia. WyobraZzmy sobie, ze jako
amerykanski sklep sprzedajemy produkt klientowi z kanadyjskiej prowincji Québec. W takiej
sytuacji klient musi zaplaci¢ podatek federalny i dodatkowo podatek lokalny. We wzorcu
dekoratora bedziemy wiec ,dekorowali” obiekt dekoratorem podatku federalnego i dekora-
torem podatku lokalnego. Po wyliczeniu ceny koricowej mozna réwniez dodac dekorator do
jej formatowania. Scenariusz bylby nastepujacy:
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var sale = new Sale(100); // cenawynosi 100 dolaréw

sale = sale.decorate( ' fedtax'); //dodaj podatek federalny
sale = sale.decorate('quebec'); //dodaj podatek lokalny
sale = sale.decorate( 'money'); //formatowanie ceny
sale.getPrice(); //"USD 112.88"

W innym scenariuszu kupujacy moze mieszka¢ w prowingji, ktéra nie stosuje podatku lokal-
nego, i dodatkowo mozemy chcieé¢ podac cene w dolarach kanadyjskich.

var sale = new Sale(100); // cenawynosi 100 dolaréw

sale = sale.decorate('fedtax'); //dodaj podatek federalny
sale = sale.decorate('cdn'); //sformatujjako dolary kanadyjskie
sale.getPrice(); //"CAD 105.00"

Nietrudno zauwazyé¢, Ze jest to wygodny i elastyczny sposéb dodawania lub modyfikowania
funkcjonalnosci utworzonych juz obiektéw. Czas na implementacje wzorca.

Implementacja

Jednym ze sposobéw implementacji wzorca dekoratora jest utworzenie dekoratoréw jako
obiektow zawierajacych metody do nadpisania. Kazdy dekorator dziedziczy woéwczas tak
naprawde po obiekcie rozszerzonym przez poprzedni dekorator. Kazda dekorowana metoda
wywoluje swoja poprzedniczke za pomoca uber (odziedziczony obiekt), pobiera wartosé¢
i przetwarza ja, dodajac cos nowego.

Efekt jest taki, Ze wywolanie metody sale.getPrice() z pierwszego z przedstawionych
przykladéw powoduje tak naprawde wywotanie metody dekoratora money (patrz rysunek 7.1).
Poniewaz jednak kazdy dekorator wywotuje najpierw odpowiadajaca mu metode ze swego
poprzednika, getPrice() z money wywoluje getPrice() z quebec, a ta metode getPrice()
z fedtax i tak dalej. Laricuch moze by¢ dluzszy, ale koriczy sie oryginalng metoda getPrice()
zaimplementowana przez konstruktor Sale().

Sale.prototype.getPrice()

fedtax.getPrice()

quebec.getPrice()

money.getPrice()

Rysunek 7.1. Implementacja wzorca dekoratora

» ERLTTTTEE sale.getPrice()
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Implementacja rozpoczyna sie od konstruktora i metody prototypu.

function Sale(price) {
this.price = price || 100;
}

Sale.prototype.getPrice = function () {
return this.price;

IE
Wszystkie obiekty dekoratoréw znajda sie we wilasciwosci konstruktora:

Sale.decorators = {};

Przyjrzyjmy sie przykladowemu dekoratorowi. To obiekt implementujacy zmodyfikowana
wersje metody getPrice(). Metoda najpierw pobiera zwrécong przez metode przodka wartosc,
a nastepnie ja modyfikuje.
Sale.decorators.fedtax = {
getPrice: function () {
var price = this.uber.getPrice();
price += price * 5 / 100;
return price;

s

W podobny sposéb mozna zaimplementowac dowolng liczbe innych dekoratoréw. Moga one
stanowi¢ rozszerzenie podstawowej funkcjonalnosci Sale(), czyli dziata¢ jak dodatki. Co wiecej,
nic nie stoi na przeszkodzie, by znajdowaly si¢ w dodatkowych plikach i byly implementowane
przez innych, niezaleznych programistéw.
Sale.decorators.quebec = {
getPrice: function () {
var price = this.uber.getPrice()
price += price * 7.5 / 100;
return price;

}

Sale.decorators.money = {
getPrice: function () {
return "USD " + this.uber.getPrice().toFixed(2);
}

}

Sale.decorators.cdn = {
getPrice: function () {
return "CAD " + this.uber.getPrice().toFixed(2);
}

}

Na koniec przyjrzyjmy sie ,magicznej” metodzie o nazwie decorate(), ktéra laczy ze soba
wszystkie elementy. Sposéb jej uzycia jest nastepujacy:

sale = sale.decorate( ' fedtax');

Tekst 'fedtax' odpowiada obiektowi zaimplementowanemu w Sale.decorators.fedtax.
Nowy obiekt newobj dziedziczy obiekt aktualny (oryginat lub juz udekorowana wersje), kté-
ry jest zawarty w this. Do zapewnienia dziedziczenia wykorzystajmy wzorzec konstruktora
tymczasowego z poprzedniego rozdzialu. Dodatkowo ustawmy wiasciwosé uber obiektu
newobj, by potomek mial dostep do przodka. Nastepnie niech kod kopiuje wszystkie wia-
$ciwosci z dekoratora do nowego obiektu i zwraca newobj jako wynik calej operacji, co spo-
woduje, Ze stanie si¢ on nowym obiektem sale.
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Sale.prototype.decorate = function (decorator) {
var F = function () {},

overrides = this.constructor.decorators[decorator],

i, newobj;
F.prototype = this;
newobj = new F();
newobj.uber = F.prototype;
for (i in overrides) ({
if (overrides.hasOwnProperty(i)) ({
newobj[i] = overrides[i];
}
}

return newobj;

b

Implementacja wykorzystujaca liste

Przeanalizujmy inng implementacje, ktéra korzysta z dynamicznej natury jezyka JavaScript
iw ogole nie stosuje dziedziczenia. Dodatkowo, zamiast wymuszaé na kazdej metodzie de-
korujacej, by wywolywala swoja poprzedniczke, przekazujemy tu wynik poprzedniej metody

jako parametr nastepne;j.

Taka implementacja znaczaco ulatwia wycofanie udekorowania, czyli usuniecie jednego

z elementéw z listy dekoratoréw.

Sposéb uzycia nowej implementacji bedzie prostszy, bo nie wymaga ona przypisywania
wartosci zwréconej przez decorate(). W tym przypadku decorate() jedynie dodaje nowy

element do listy:

var sale = new Sale(100); // cenawynosi 100 dolaréw
sale.decorate('fedtax'); //dodaj podatek federalny
sale.decorate('quebec'); //dodaj podatek lokalny
sale.decorate( 'money'); //formatowanie ceny
sale.getPrice(); /"USD 112.88"

Tym razem konstruktor Sale() zawiera liste dekoratoréw jako wlasng wiasciwosé.

function Sale(price) {
this.price = (price > 0) || 100;
this.decorators list = [1];

}

Dostepne dekoratory sq ponownie implementowane jako wlasciwosci Sale.decorators.
Sa prostsze, bo nie musza juz wywolywac poprzedniej wersji metody getPrice(), by uzy-

skac wartos$c posrednia. Teraz trafia ona do systemu jako parametr.

Sale.decorators = {};
Sale.decorators.fedtax = {

getPrice: function (price) {
return price + price * 5 / 100;
}

b
Sale.decorators.quebec = {

getPrice: function (price) {
return price + price * 7.5 / 100;
}

b
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Sale.decorators.money = {
getPrice: function (price) {
return "USD " + price.toFixed(2);
}

1
Interesujace konstrukcje pojawiaja sie w metodach decorate() i getPrice() oryginalnego
obiektu. W poprzedniej implementacji metoda decorate() byla w miare ztoZzona, a getPrice()
niezwykle prosta. W nowej jest dokladnie odwrotnie — decorate() po prostu dodaje nowy
element do listy, a getPrice() wykonuje calg istotng prace. Praca ta jest przejscie przez liste
wszystkich dodanych dekoratoréw i wywolanie dla kazdego z nich metody getPrice() z po-
przednia wartosciq podang jako argument metody.

Sale.prototype.decorate = function (decorator) ({
this.decorators_list.push(decorator);

b

Sale.prototype.getPrice = function () {

var price = this.price,

1,

max = this.decorators_list.length,

name;
for (1 = 0; 1 <max; 1 += 1) {

name = this.decorators list[i];

price = Sale.decorators[name].getPrice(price);

}

return price;
1

Druga implementacja jest prostsza i nie korzysta z dziedziczenia. Prostsze sq réwniez metody
dekorujace. Calg rzeczywisty prace wykonuje metoda, ktéra ,zgadza” sie na dekoracje. W tej
prostej implementacji dekoracje dopuszcza jedynie metoda getPrice(). Jesli dekoracja mia-
taby dotyczy¢ wiekszej liczby metod, kazda z nich musiataby przejs¢ przez liste dekoratoréw
i wywotaé odpowiednie metody. Oczywiscie taki kod stosunkowo latwo jest umiescic¢
w osobnej metodzie pomocniczej i uogélnié. Umozliwialby on dodanie dekorowalnosci do
dowolnej metody. Co wiecej, w takiej implementacji wlasciwos$¢ decorators_list bylaby
obiektem z wlasciwosciami o nazwach metod i z tablicami dekorowanych obiektéw jako
wartosciami.

Strategia

Wzorzec strategii umozliwia wybér odpowiedniego algorytmu na etapie dziatania aplikacji.
Uzytkownicy kodu moga stosowac ten sam interfejs zewnetrzny, ale wybierac sposréd kilku
dostepnych algorytméw, by lepiej dopasowac implementacje do aktualnego kontekstu.

Przykladem wzorca strategii moze by¢ rozwigzywanie problemu walidacji formularzy. Mozna
utworzy¢ jeden obiekt sprawdzania z metoda validate(). Metoda zostanie wywolana nie-
zaleznie od rodzaju formularza i zawsze zwrdéci ten sam wynik — liste danych, ktdre nie sa
poprawne, wraz z komunikatami o bledach.

W zaleznosci od sprawdzanych danych i typu formularza uzytkownik kodu moze wybra¢
rézne rodzaje sprawdzeni. Walidator wybiera najlepsza strategie wykonania zadania i dele-
guje konkretne czynnosci sprawdzeri do odpowiednich algorytmdéw.
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Przyktad walidacji danych

Przypu$émy, ze mamy do czynienia z nastgpujacym zestawem danych pochodzacym naj-
prawdopodobniej z formularza i Ze chcemy go sprawdzic¢ pod katem poprawnosci:

var data = {
first name: "Super",
last name: "Man",
age: "unknown",
username: "o 0"

}s

Aby walidator znat najlepsza strategie do zastosowania w tym konkretnym przykladzie, trzeba
najpierw go skonfigurowad, okreélajac zestaw regut i wartosci uznawanych za prawidtowe.

Przypus$émy, ze nie wymagamy podania nazwiska i zaakceptujemy dowolng wartos¢ imienia,
ale wymagamy podania wieku jako liczby i nazwy uzytkownika, ktéra sktada sie tylko z liczb
i liter bez znakéw specjalnych. Konfiguracja mogtaby wygladac¢ nastepujaco:

validator.config = {
first _name: ‘'isNonEmpty',
age: 'isNumber',
username: 'isAlphaNum’

}

Po skonfigurowaniu obiektu validator jest on gotowy do przyjecia danych. Wywolujemy
jego metode validate() i wyswietlamy bledy walidacji w konsoli.

validator.validate(data);

if (validator.haskErrors()) {
console.log(validator.messages.join("\n"))

}

Efektem wykonania kodu mégiby by¢ nastepujacy komunikat:

Niepoprawna warto$¢ *age*; wartos$¢ musi byé liczba, na przyktad 1, 3.14 lub 2010
Niepoprawna warto$¢ *username*; warto$¢ musi zawiera¢ jedynie litery i cyfry bez
zadnych znakéw specjalnych

Przyjrzyjmy sie implementacji walidatora. Poszczegdlne algorytmy sa obiektami o z gory
ustalonym interfejsie — zawieraja metode validate() i jednowierszowa informacje wyko-
rzystywang jako komunikat o bledzie.

// sprawdzenie, czy podano jakqs wartosé
validator.types.isNonEmpty = {
validate: function (value) {
return value == "";
s
instructions: "wartos$¢ nie moze byé pusta”

b

// sprawdzenie, czy wartos¢ jest liczbq
validator.types.isNumber = {
validate: function (value) {
return !isNaN(value);
I
instructions: "wartos$¢ musi by¢ liczba, na przyktad 1, 3.14 lub 2010"

s

// sprawdzenie, czy wartos¢ zawiera jedynie litery i cyfry
validator.types.isAlphaNum = {
validate: function (value) {
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return !/["a-z0-9]1/i.test(value);

e

instructions: "wartos$¢ musi zawieral jedynie litery i cyfry bez zadnych znakoéw

>specjalnych”
Najwyzszy czas na obiekt validatozr:

var validator = {

// wszystkie dostepne sprawdzenia
types: (},

// komunikaty o bledach

// z aktualnej sesji walidacyjnej

messages: [1],

// aktualna konfiguracja walidacji
// nazwa => rodzaj testu

config: {},
// metoda interfejsu
// data to pary klucz-wartosé¢
validate: function (data) {
var i, msg, type, checker, result ok;

// usuniecie wszystkich komunikatow
this.messages = [];

for (i in data) {
if (data.hasOwnProperty(i)) {

type = this.config[i];
checker = this.types[type];

if (ltype) {

continue; //nie trzeba sprawdzaé

if (lchecker) { /oje
throw {

name: "ValidationError",
message: "Brak obstugi dla klucza "

s
}

result ok = checker.validate(datali1]);

if (lresult ok) {

msg = "Niepoprawna wartosé¢ *" + i + "
this.messages.push(msg);
}
}
}
return this.hasErrors();
b
// metoda pomocnicza
hasErrors: function () {
return this.messages.length !== 0O;
}

¥

" + checker.instructions;
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Obiekt validator jest uniwersalny i bedzie dzialal prawidlowo dla réznych rodzajéw spraw-
dzen. Jednym z usprawnieri mogloby by¢ dodanie kilku nowych testéw. Po wykonaniu kilku
réznych formularzy z walidacja Twoja lista dostepnych sprawdzen z pewnoscig sie¢ wydluzy.
Kazdy kolejny formularz bedzie wymagat jedynie skonfigurowania walidatora i uruchomie-
nia metody validate().

Fasada

Wzorzec fasady jest bardzo prosty i ma za zadanie zapewni¢ alternatywny interfejs obiektu.
Dobra praktyka jest stosowanie krétkich metod, ktére nie wykonuja zbyt wielu zadari. Stosujac
to podejscie, uzyskuje sie znacznie wiecej metod niz w przypadku tworzenia supermetod z wie-
loma parametrami. W wiekszosci sytuacji dwie lub wiecej metod wykonuje sie jednoczesnie.
Warto wtedy utworzy¢ jeszcze jedng metode, ktéra stanowi otoczke dla takich polaczen.

W trakcie obstugi zdarzen przegladarki bardzo czesto korzysta sie z nastepujacych metod:
» stopPropagation() — zapobiega wykonywaniu obstugi zdarzenia w weztach nadrzednych;

o preventDefault() — zapobiega wykonaniu przez przegladarke domyslnej akcji dla zda-
rzenia (na przyklad klikniecia lacza lub wyslania formularza).

To dwie osobne metody wykonujace odmienne zadania, wiec nie stanowia jednej calosci, ale z dru-
giej strony w zdecydowanej wiekszosci sytuacji s3 one wykonywane jednoczesnie. Zamiast wiec
powiela¢ wywolania obu metod w calej aplikacji, mozna utworzy¢ fasade, ktéra je obie wykona.
var myevent = {
/...
stop: function (e) {

e.preventDefault();
e.stopPropagation();

/..
I
Wzorzec fasady przydaje si¢ réwniez w sytuacjach, w ktérych za fasada warto ukry¢ réznice
pomiedzy przegladarkami internetowymi. Nic nie stoi na przeszkodzie, by rozbudowac po-
przedni przyklad o inny sposéb obstugi anulowania zdarzen przez przegladarke IE.

var myevent = {
7.
stop: function (e) {

// inne

if (typeof e.preventDefault === "function") {
e.preventDefault();

}

if (typeof e.stopPropagation === "function") {
e.stopPropagation();

}

//IE

if (typeof e.returnValue === "boolean") {

e.returnValue = false;

}
if (typeof e.cancelBubble === "boolean") {
e.cancelBubble = true;
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Wzorzec fasady bywa pomocny w przypadku zmiany interfejséw zwigzanej na przyklad
z refaktoryzacja. Gdy chce sie zamieni¢ obiekt na inng implementacje, najczesciej moze to
zajacé sporo czasu (jesli jest on naprawde rozbudowany). Zal6zmy tez, Ze juz powstaje kod
dla nowego interfejsu. W takiej sytuacji mozna utworzy¢ przed starym obiektem fasade, ktéra
imituje nowy interfejs. W ten sposéb po dokonaniu rzeczywistej zamiany i pozbyciu sie starego
obiektu ilo§¢ zmian w najnowszym kodzie zostanie ograniczona do minimum.

Posrednik

We wzorcu projektowym posrednika jeden obiekt stanowi interfejs dla innego obiektu. R6zni
sie to od wzorca fasady, w ktérym po prostu istnieja pewne metody dodatkowe laczace
w sobie wywolania kilku innych metod. Posrednik znajduje sie miedzy uzytkownikiem
a obiektem i broni dostepu do niego.

Choé¢ wzorzec wyglada jak dodatkowy narzut, w rzeczywistosci czesto stuzy do poprawy
wydajnosci. Posrednik staje sie straznikiem rzeczywistego obiektu i stara si¢, by ten wykonal
jak najmniej pracy.

Jednym z przykladéw zastosowania posrednika jest tak zwana leniwa inicjalizacja. Stosuje
si¢ ja w sytuacjach, w ktérych inicjalizacja rzeczywistego obiektu jest kosztowna, a istnieje
spora szansa, ze klient po jego zainicjalizowaniu tak naprawde nigdy go nie uzyje. Posrednik
moze wtedy stanowi¢ interfejs dla rzeczywistego obiektu. Otrzymuje polecenie inicjalizacji,
ale nie przekazuje go dalej az do momentu, gdy rzeczywisty obiekt naprawde zostanie uzyty.

Rysunek 7.2 ilustruje sytuacje, w ktérej klient wysylta polecenie inicjalizujace, a posrednik
odpowiada, Ze wszystko jest w porzadku, cho¢ tak naprawde nie przekazuje polecenia dalej.
Czeka z inicjalizacja wilasciwego obiektu do czasu, gdy klient rzeczywiscie bedzie wykony-
wal na nim prace — woéwczas przekazuje obydwa komunikaty.

inializaca ¢~ "7
<= wykonana —

Rzeczywisty

. Posrednik _ inicjalizacja, obiekt
zadanie — i wykonana
| ¢— wynik —

Rysunek 7.2. Komunikacja migdzy klientem i rzeczywistym obiektem z wykorzystaniem posrednika

Przyktad

Wzorzec posrednika bywa przydatny, gdy rzeczywisty obiekt docelowy wykonuje kosztow-
ne zadanie. W aplikacjach internetowych jedng z kosztownych sytuacji jest zadanie sieciowe,
wiec w miare mozliwosci warto zebrac kilka operacji i wykonac je jednym zadaniem. Prze-
SledZmy praktyczne zastosowanie wzorca wiasnie w takiej sytuacji.
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Aplikacja wideo

Zalézmy istnienie prostej aplikacji odtwarzajacej material wideo wybranego artysty (patrz
rysunek 7.3). W zasadzie mozZesz nawet przetestowac kod, wpisujac w przegladarce interne-
towej adres http://www.jspatterns.com/book/7/proxy.html.

Dave Matthews - materialy wideo

Przetacz zaznaczone

1. ¥ Gravedigger

2. ¥ Save Me

3. ¥ Crush

4. [ Don't Drink The Water
5. [ Funny the Way It Is

52 Funny the Way It Is

2009, RCA

6. [¥] What Would You Say

Rysunek 7.3. Aplikacja wideo w akcji

Strona zawiera liste tytuléw materialéw wideo. Gdy uzytkownik kliknie tytul, obszar ponizej
rozszerzy sie, by przedstawi¢ dodatkowe informacje i umozliwi¢ odtworzenie filmu. Szcze-
go6ly dotyczace materialéw oraz adres URL tresci wideo nie stanowiq czesci strony — sg po-
bierane poprzez osobne wywolania serwera. Serwer przyjmuje jako parametr kilka identyfi-
katoréw materialéw wideo, wiec aplikacje mozna przyspieszy¢, wykonujac mniej zadan
HTTP i pobierajac za kazdym razem dane kilku filméw.

Aplikacja umozliwia jednoczesne rozwiniecie szczegétéw kilku (a nawet wszystkich) mate-
rialéw, co stanowi doskonalq okazje do polaczenia kilku zgdan w jedno.

Bez uzycia posrednika
Gléwnymi elementami aplikacji sa dwa obiekty:

o videos — jest odpowiedzialny za rozwijanie i zwijanie obszaréw informacyjnych (metoda
videos.getInfo()) oraz za odtwarzanie materialéw wideo (metoda videos.getPlayer()).

o http — jest odpowiedzialny za komunikacje z serwerem za pomoca metody http.make
>Request().
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Bez stosowania posrednika videos.getInfo() wywola http.makeRequest() dla kazdego
materiatu wideo. Po dodaniu posrednika pojawi sie nowy obiekt o nazwie proxy znajdujacy
si¢ miedzy videos oraz http i delegujacy wszystkie wywolania makeRequest(), a takze 13-
czacy je ze soba.

Najpierw pojawi si¢ kod, w ktérym nie zastosowano wzorca posrednika. Druga wersja, sto-
sujaca obiekt posrednika, poprawi ogélna ptynnosé¢ dziatania aplikacji.

Kod HTML
Kod HTML to po prostu zbior taczy.

<p><span id="toggle-all">Przetacz zaznaczone</span></p>
<ol id="vids">
<li><input type="checkbox" checked><a
href="http://new.music.yahoo.com/videos/--2158073">Gravedigger</a></1i>
<li><input type="checkbox" checked><a
href="http://new.music.yahoo.com/videos/--4472739">Save Me</a></1li>
<li><input type="checkbox" checked><a
href="http://new.music.yahoo.com/videos/--45286339">Crush</a></1i>
<li><input type="checkbox" checked><a
href="http://new.music.yahoo.com/videos/--2144530">Don"'t Drink The Water
</a></11>
<li><input type="checkbox" checked><a
href="http://new.music.yahoo.com/videos/--217241800">Funny the Way It Is
S></a></11i>
<li><input type="checkbox" checked><a
href="http://new.music.yahoo.com/videos/--2144532">What Would You Say</a></li>
</0l>

Obstuga zdarzen
Zanim pojawi sie wlasciwa obstuga zdarzeri, warto doda¢ funkcje pomocniczg $ do pobiera-
nia elementéw DOM na podstawie ich identyfikatoréw.

var $ = function (id) {
return document.getElementById(id);

IE
Stosujac delegacje zdarzeri (wiecej na ten temat w rozdziale 8.), mozna obstuzy¢ wszystkie
klikniecia dotyczace listy uporzadkowanej id="vids" za pomoca jednej funkcji.

$('vids').onclick = function (e) {
var src, 1id;

e = e || window.event;
src = e.target || e.srcElement;

if (src.nodeName !== "A") {
return;

}

if (typeof e.preventDefault === "function") {
e.preventDefault();

e.returnValue = false;

id = src.href.split('--")[1];

if (src.className === "play") {
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src.parentNode.innerHTML = videos.getPlayer(id);
return;

}

src.parentNode.id = "v" + id;
videos.getInfo(id);
b

Obstuga klikniecia zainteresowana jest tak naprawde dwoma sytuacjami: pierwsza dotyczaca
rozwiniecia lub zamkniecia czesci informacyjnej (wywolanie getInfo()) i druga zwigzana
z odtworzeniem materiatu wideo (gdy klikniecie dotyczylo obiektu z klasa play), co oznacza,
Ze rozwiniecie juz nastapilo i mozna bezpiecznie wywolaé metode getPlayer(). Identyfika-
tory materialéw wideo wydobywa sig z atrybutéw href laczy.

Druga z funkcji obstugujacych klikniecia dotyczy sytuacji, w ktérej uzytkownik chce przela-
czy¢ wszystkie czesci informacyjne. W zasadzie sprowadza sie ona do wywolywania w petli
metody getInfo().

$('toggle-all').onclick = function (e) {

var hrefs,
i,
max,
id;

hrefs = $('vids').getElementsByTagName('a');
for (i = 0, max = hrefs.length; 1 < max; 1 += 1) {
// pomin lqcza odtwarzania
if (hrefs[il.className === "play") {
continue;
}

// pomin niezaznaczone

if (!hrefs[i].parentNode.firstChild.checked) {
continue;

}

id = hrefs[i].href.split('--")[1];
hrefsfi].parentNode.id = "v" + 1id;
videos.getInfo(id);

b

Obiekt videos

Obiekt videos zawiera trzy metody:

e getPlayer() — zwraca kod HTML niezbedny do odtworzenia materialu wideo (nie-
istotny w rozwazaniach na temat obiektu posrednika).

o updatelist() — wywolanie zwrotne otrzymujace wszystkie dane z serwera i generujace
kod HTML do wykorzystania przy rozwijaniu szczegéléw filméw (w tej metodzie réw-
niez nie dzieje sie nic interesujacego).

e getInfo() — metoda przelaczajaca widocznos¢ czesci informacyjnych i wykonu-
jaca metody obiektu http przez przekazanie updatelist() jako funkcji wywolania
zwrotnego.
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Oto istotny fragment obiektu videos:

var videos = {

getPlayer: function (id) {...},
updatelist: function (data) {...},

getInfo: function (id) {
var info = $('info' + id);

if (!info) {
http.makeRequest([id], "videos.updatelist");
return;

}
if (info.style.display === "none") ({

info.style.display B
} else {

info.style.display = 'none’;
}

s

Obiekt http

Obiekt http ma tylko jedna metode, ktéra wykonuje zadanie JSONP do ustugi YQL firmy Yahoo.

var http = {
makeRequest: function (ids, callback) {
var url = ‘http://query.yahooapis.com/v1l/public/yql?q=",
sql = 'select * from music.video.id where ids IN ("%ID%")",
format = "format=json",
handler = "callback=" + callback,
script = document.createElement('script');

sql = sql.replace('%ID%', ids.join('","'));
sql = encodeURIComponent(sql);

url += sql + '&' + format + '&' + handler;
script.src = url;

document.body.appendChild(script);

YQL (Yahoo! Query Language) to uogélniona ustuga internetowa, ktéra oferuje moz-
liwos¢ korzystania ze skladni przypominajacej SQL do pobierania danych z innych
3% ustug. W ten sposéb nie trzeba poznawac szczegétéw ich APL

Gdy jednoczesnie przelaczone zostang wszystkie materialy wideo, do serwera trafi szesé
osobnych zadari; kazde bedzie podobne do nastepujacego zadania YQL:

select * from music.video.id where ids IN ("2158073")

Obiekt proxy

Zaprezentowany wczesniej kod dziala prawidlowo, ale mozna go zoptymalizowad. Na scene
wkracza obiekt proxy, ktéry przejmuje komunikacje miedzy http i videos. Obiekt stara sie
polaczy¢ ze soba kilka zadari, czekajac na ich zebranie 50 ms. Obiekt videos nie wywoluje
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ustugi HTTP bezposrednio, ale przez posrednika. Ten czeka krétka chwile z wyslaniem za-
dania. Jesli wywolania z videos beda przychodzily w odstepach krétszych niz 50 ms, zostang
polaczone w jedno Zadanie. Takie opéZnienie nie jest szczegdlnie widoczne, ale pomaga zna-
czaco przyspieszy¢ dzialanie aplikacji w przypadku jednoczesnego odstaniania wiecej niz
jednego materialu wideo. Co wigcej, jest réwniez przyjazne dla serwera, ktéry nie musi ob-
stugiwacd sporej liczby zadan.

Zapytanie YQL dla dwé6ch materialéw wideo moze miec postac:
select * from music.video.id where ids IN ("2158073", "123456")

W istniejacym kodzie zachodzi tylko jedna zmiana: metoda videos.getInfo() wywoluje
metode proxy.makeRequest () zamiast metody http.makeRequest ().

proxy.makeRequest(id, videos.updatelist, videos);

Obiekt posrednika korzysta z kolejki, w ktérej gromadzi identyfikatory materialéw wideo przeka-
zane w ostatnich 50 ms. Nastepnie przekazuje wszystkie identyfikatory, wywoltujac metode obiektu
http i przekazujac wilasng funkcje wywolania zwrotnego, poniewaz videos.updatelList() potrafi
przetworzy¢ tylko pojedynczy rekord danych.

Oto kod obiektu posredniczacego proxy:

var proxy = {
ids: [],
delay: 50,
timeout: null,
callback: null,
context: null,
makeRequest: function (id, callback, context) {

// dodanie do kolejki
this.ids.push(id);

this.callback = callback;
this.context = context;

// ustawienie funkcji czasowej
if (lthis.timeout) {
this.timeout = setTimeout(function () {
proxy.flush();
}, this.delay);

}
1
flush: function () {

http.makeRequest(this.ids, "proxy.handler"

~

// wyczyszczenie kolejki i funkcji czasowej
this.timeout = null;
this.ids = [1];

b

handler: function (data) {
var i, max;

// pojedynczy material wideo

if (parseInt(data.query.count, 10) === 1) {
proxy.callback.call(proxy.context, data.query.results.Video);
return;
}
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// kilka materialow wideo

for (i = 0, max = data.query.results.Video.length; 1 < max; i += 1) {
proxy.callback.call(proxy.context, data.query.results.Video[i]);

}

}
b

Wprowadzenie posrednika umozliwilo polaczenie kilku zadan pobrania danych w jedno po-
przez zmiane tylko jednego wiersza oryginalnego kodu.

Rysunki 7.4 i 7.5 przedstawiajq scenariusze z trzema osobnymi zgdaniami (bez posrednika)
i z jednym polaczonym zadaniem (po uzyciu posrednika).

—— 1.identyfikator —p|
[—— 1. wynik

—— 2. identyfikator —p|

Obiekt videos ) Obiekt http
|[¢——— 2. wynik
—— 3. identyfikator —
[ «—— 3. wynik
Rysunek 7.4. Trzy osobne zgdania do serwera
)1 idantufibatar e TTTTTTTTEEEEETs

- 1. identyfikator
1 2. identyfikator

- 3. identyfikator identyfikator

Obiekt videos ! Obiektproxy : 213 Obiekt http

H e=wynik 1, 2.i3.—
<+— 1.wynk — Y

<«— 2. wynik —;

«—3wynk—_ . )

-—

Rysunek 7.5. Wykorzystanie posrednika do zmniejszenia liczby zgdan wysytanych do serwera

Posrednik jako pamieé podreczna

W prezentowanym przykladzie obiekt videos Zadajacy danych jest na tyle inteligentny, ze
nie zada tych samych informacji dwukrotnie. Nie zawsze jednak musi tak by¢. Posrednik
moze pojs¢ o krok dalej i chroni¢ rzeczywisty obiekt http przed powielaniem tych samych
zadan, zapamietujac je w nowej wilasciwosci cache (patrz rysunek 7.6). Gdyby obiekt videos
ponownie poprosit o informacje o tym samym materiale (ten sam identyfikator), posrednik
wydobylby dane z pamieci podrecznej i uniknat komunikacji z serwerem.

()} lidentyfikator; T . —
— 2. identyfikator
«— 1.wynk —  Obiekt proxy

2 wynik : '_ identyfikator

vl Obiekt http
e wynik1.i2. —
— 2. identyfikator >

2. wynikzcache-f .

Obiekt videos

S —

Rysunek 7.6. Pamig¢ podreczna w obiekcie posrednika
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Mediator

Aplikacje — duze czy male — skladajg sie z wielu obiektéw. Obiekty musza sie ze sobg ko-
munikowad w sposéb, ktéry nie uczyni przysztej konserwacji kodu prawdziwg droga przez
meke i umozliwi bezpieczna zmiane jednego fragmentu bez potrzeby przepisywania wszyst-
kich innych. Gdy aplikacja sie rozrasta, pojawiaja sie coraz to nowe obiekty. W trakcie refak-
toryzacji obiekty usuwa sie lub przerabia. Gdy wiedzg o sobie za duzo i komunikujq si¢
bezposrednio (wywoluja si¢ wzajemnie i modyfikuja wlasciwosci), powstaje miedzy nimi
niepozadany $cisty zwiazek. Jesli obiekty sa ze soba powigzane zbyt mocno, nielatwo zmie-
ni¢ jeden z nich bez modyfikacji pozostalych. Wtedy nawet najprostsza zmiana w aplikacji
nie jest dluzej trywialna i bardzo trudno oszacowad, ile tak naprawde czasu trzeba bedzie
na nig poswiecic.

Wzorzec mediatora ma za zadanie promowac luZne powiazania obiektéw i wspoméc przy-
szla konserwacje kodu (patrz rysunek 7.7). W tym wzorcu niezalezne obiekty (koledzy) nie
komunikuja sie ze soba bezposrednio, ale korzystajq z obiektu mediatora. Gdy jeden z kole-
goéw zmieni stan, informuje o tym mediator, a ten przekazuje te informacje wszystkim innym
zainteresowanym kolegom.

v Jerr s s

Rysunek 7.7. Uczestnicy wzorca mediatora

Przyktad mediatora

PrzesledZzmy przyklad uzycia wzorca mediatora. Aplikacja bedzie gra, w ktérej dwéch gra-
czy przez pol minuty stara sie jak najczesciej klika¢ w przycisk. Pierwszy gracz naciska kla-
wisz nr 1, a drugi klawisz 0 (spory odstep miedzy klawiszami zapewnia, Ze nie pobija sie
o klawiature). Tablica wynikéw pokazuje aktualny stan rywalizagji.
Obiektami uczestniczacymi w wymianie informacji sa:

» pierwszy gracz,

« drugi gracz,

e tablica,

e mediator.
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Mediator wie o wszystkich obiektach. Komunikuje si¢ z urzadzeniem wejsciowym (klawiatura),
obstuguje nacisniecia klawiszy, okresla, ktéry gracz jest aktywny, i informuje o zmianach
wynikéw (patrz rysunek 7.8). Gracz jedynie gra (czyli aktualizuje swéj wlasny wynik) i in-
formuje mediator o tym zdarzeniu. Mediator informuje tablice o zmianie wyniku, a ta aktu-
alizuje wyswietlang wartosc.

Tablica wynikéw
0:0

(remma os s> e o

Rysunek 7.8. Uczestnicy w grze na szybkosé naciskania klawiszy

Poza mediatorem zaden inny obiekt nie wie nic o pozostatych. Dzigki temu bardzo tatwo
zaktualizowac gre, na przyklad doda¢ nowego gracza lub zmienic tablice wynikéw na wersje
wys$wietlajacq pozostaly czas.

Pelna wersja gry wraz z kodem Zrédlowym jest dostepna pod adresem http.//wuww jspatterns.com/
book/7/mediator html.

Obiekty graczy sg tworzone przy uzyciu konstruktora Player() i zawieraja wilasne wlasci-
wosci points i name. Metoda play() z prototypu zwieksza liczbe punktéw o jeden i infor-
muje o tym fakcie mediator.
function Player(name) {
this.points = 0O;
this.name = name;

}
Player.prototype.play = function () {
this.points += 1;
mediator.played();
1
Obiekt scoreboard zawiera metode update() wywolywana przez mediator po zdobyciu
punktu przez jednego z graczy. Tablica nie wie nic o graczach i nie przechowuje wyniku —
po prostu wyswietla informacje przekazane przez mediator.

var scoreboard = {

// aktualizowany element HTML
element: document.getElementById( 'results'),

// aktualizacja wyswietlacza
update: function (score) {

var i, msg = '';
for (i in score) {
if (score.hasOwnProperty(i)) ({
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msg += '<p><strong>' + 1 + '<\/strong>: ';
msg += score[i];
msg += '<\/p>";
}
}

this.element.innerHTML = msg;

IE
Czas na obiekt mediatora. Odpowiada on za inicjalizacje gry oraz utworzenie obiektéw graczy
w metodzie setup() i sledzenie ich poczynan dzieki umieszczeniu ich we wiasciwosci players.
Metoda played() zostaje wywolana przez kazdego z graczy po wykonaniu akgji. Aktualizuje ona
wynik (score) i przesyla go do tablicy (scoreboard). Ostatnia metoda, keypress(), obstuguje
zdarzenia klawiatury, okresla, ktéry gracz jest aktywny, i powiadamia go o wykonanej akgji.

var mediator = {

// wszyscy gracze

players: {},

// inicjalizacja

setup: function () {
var players = this.players;
players.home = new Player('Gospodarze');
players.guest = new Player('Goscie');

// ktos zagral, uaktualnij wynik
played: function () {
var players = this.players,
score = {
"Gospodarze": players.home.points,
"Godcie": players.guest.points

s

scoreboard.update(score);

b

// obsluga interakcji z uzytkownikiem
keypress: function (e) {

e = e || window.event; /IE

if (e.which === 49) { //klawisz "1"
mediator.players.home.play()
return;

}

if (e.which === 48) { //klawisz "0"
mediator.players.guest.play();
return;

}

}s
Ostatni element to uruchomienie i zakoriczenie gry.

// start!
mediator.setup();
window.onkeypress = mediator.keypress;

// gra konczy si¢ po 30 sekundach

setTimeout (function () {
window.onkeypress = null;
alert('Koniec gry!');

}, 30000);
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Obserwator

Wzorzec obserwatora jest niezwykle czesto wykorzystywany w programowaniu po stronie
klienta w jezyku JavaScript. Wszystkie zdarzenia przegladarki (poruszenie mysza, nacisniecie
klawisza itp.) to przyklady jego uzycia. Inng czesto pojawiajaca sie nazwa tego wzorca sa
zdarzenia wlasne, czyli zdarzenia tworzone przez programiste, a nie przegladarke. Jeszcze
inna nazwa to wzorzec subskrybenta-dostawcy.

Gléwnym celem uzywania wzorca jest promowanie luZznego powiazania elementéw. Zamiast
sytuacji, w ktorej jeden obiekt wywoluje metode drugiego, mamy sytuacje, w ktérej drugi
z obiektéw zglasza chec otrzymywania powiadomient o zmianie w pierwszym obiekcie. Sub-
skrybenta nazywa sie czesto obserwatorem, a obiekt obserwowany obiektem publikujacym
lub Zrédiem. Obiekt publikujacy wywoluje subskrybentéw po zajsciu istotnego zdarzenia

i bardzo czesto przekazuje informacje o nim w postaci obiektu zdarzenia.

Pierwszy przyktad — subskrypcja magazynu

Aby dowiedzie¢ sie, jak zaimplementowac wzorzec, postuzmy sie konkretnym przykladem.
Przypuséémy, ze mamy wydawce paper, ktéry publikuje gazete codzienna i miesiecznik. Sub-
skrybent joe zostanie powiadomiony o wydaniu nowego periodyku.

Obiekt paper musi zawiera¢ wilasciwosé subscribers, ktéra jest tablica przechowujaca
wszystkich subskrybentéw. Zgtoszenie sie do subskrypdji polega jedynie na dodaniu nowego
wpisu do tablicy. Gdy zajdzie istotne zdarzenie, obiekt paper przejdzie w petli przez wszyst-
kich subskrybentéw, by ich o nim powiadomié. Notyfikacja polega na wywolaniu metody
obiektu subskrybenta. Oznacza to, Ze w momencie zgloszenia checi otrzymywania powia-
domieni subskrybent musi przekazac¢ obiektowi paper jedna ze swoich metod w wywolaniu
metody subscribe().

Obiekt paper moze dodatkowo umozliwi¢ anulowanie subskrypcji, czyli usuniecie wpisu
z tablicy subskrybentéw. Ostatnia istotna metodq obiektu paper jest publish(), ktéra wy-
woluje metody subskrybentéw. Podsumowujac, obiekt publikujacy musi zawiera¢ nastepujace
skladowe:

e subscribers — tablica;
e subscribe() — dodaje wpis do tablicy;
e unsubscribe() — usuwa wpis z tablicy;

e publish() — przechodzi w petli przez subskrybentéw i wywoluje przekazane przez
nich metody.

Wszystkie trzy metody potrzebuja parametru type, poniewaz wydawca moze zgtosi¢ kilka
réznych zdarzen (publikacje gazety lub magazynu), a subskrybenci moga zdecydowac sie na
otrzymywanie powiadomien tylko o jednym z nich.

Poniewaz powyzsze skladowe sa bardzo ogdlne i moga by¢ stosowane przez dowolnego
wydawce, warto zaimplementowac je jako cze$¢ osobnego obiektu. W ten sposéb bedzie je
mozna w przysziosci skopiowac¢ do dowolnego obiektu, zamieniajac go w wydawce (obiekt
publikujacy).
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Oto przykladowa implementacja ogdélnej funkcjonalnosci obiektu publikujacego, ktéra defi-
niuje wszystkie wymagane skladowe oraz metode pomocnicza visitSubscribers():
var publisher = {

subscribers: {
any: [1 //typ zdarzenia

s
subscribe: function (fn, type) {
type = type [| ‘any’;
if (typeof this.subscribers[type] === "undefined") {
this.subscribers[typel] = [];
}
this.subscribers[type].push(fn);
s

unsubscribe: function (fn, type) {
this.visitSubscribers('unsubscribe', fn, type);

I

publish: function (publication, type) {
this.visitSubscribers('publish', publication, type);

s

visitSubscribers: function (action, arg, type) {
var pubtype = type || ‘'any',
subscribers = this.subscribers[pubtypel],
i,
max = subscribers.length;

for (1 = 0; 1 <max; 1 +=1) {
if (action === 'publish') {
subscribers[i](arg);
} else {
if (subscribers[i] === arg) {
subscribers.splice(i, 1);
}

1
Ponizej znajduje sie kod funkgji, ktéra przyjmuje obiekt i zamienia go w obiekt publikujacy
przez proste skopiowanie wszystkich ogélnych metod dotyczacych publikacji.

function makePublisher(o) {
var i;
for (i in publisher) {
1f (publisher.hasOwnProperty(i) && typeof publisher[i] === "function") {
o[1] = publisher[il];
}

o.subscribers = {any: [1};

}

Czas na implementacje obiektu paper, ktéry bedzie publikowal gazete i magazyn.

var paper = {
daily: function () {
this.publish("ciekawy news");

b
monthly: function () {

this.publish("interesujaca analize", "magazyn")
}

s

Trzeba jeszcze uczynic¢ z obiektu wydawce.

makePublisher(paper);
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Po utworzeniu wydawcy mozemy utworzy¢ obiekt subskrybenta o nazwie joe, ktéry ma
dwie metody.
var joe = {
drinkCoffee: function (paper) {
console.log('Wtasnie przeczytatem ' + paper);

s

sundayPreNap: function (monthly) ({
console.log('Chyba zasne, czytajac ' + monthly);

}

b
Nastepny krok to obiekt paper subskrybujacy joe (tak naprawde to joe zglasza sie jako sub-
skrybent do paper).

paper.subscribe(joe.drinkCoffee);
paper.subscribe(joe.sundayPreNap, ‘magazyn')

Obiekt joe udostepnil dwie metody. Pierwsza z nich powinna by¢ wywolywana dla domyslnego
zdarzenia ,wszystko”, a druga jedynie dla zdarzen , magazyn”. Oto kilka zgloszeni zdarzen:

paper.daily();

paper.daily();

paper.daily();

paper.monthly();
Wszystkie metody publikujace wywolaly odpowiednie metody z obiektu joe, co spowodo-
walo wyswietlenie w konsoli nastepujacego wyniku:

Wiasnie przeczytatem ciekawy news

Wiasnie przeczytaiem ciekawy news

Wiasnie przeczytaiem ciekawy news

Chyba zasne, czytajac interesujaca analize
Bardzo waznym elementem calego systemu jest to, ze paper nie zawiera w sobie informacji
o joe i odwrotnie. Co wiecej, nie istnieje obiekt mediatora, ktéry wiedzialby o wszystkich
obiektach. Obiekty uczestniczace w interakcjach sa ze soba powigzane bardzo luzno i bez ja-
kichkolwiek modyfikacji mozna dodac jeszcze kilku subskrybentéw. Co wazne, joe moze
w dowolnym momencie anulowaé subskrypcje.

Nic tez nie stoi na przeszkodzie, by joe réwniez zostal wydawca (przeciez to nic trudnego
dzieki systemom blogowym i mikroblogowym). Jako wydawca joe wysyla aktualizacje swojego
statusu do serwisu Twitter:

makePublisher(joe);
joe.tweet = function (msg) {
this.publish(msg);
b
Wyobrazmy sobie, ze dzial relacji z klientami wydawcy gazety decyduje sie czytad, co o ga-
zecie sadzi jej subskrybent joe, i dodaje w tym celu metode readTweets().

paper.readTweets = function (tweet) ({
alert('Zwotajmy duze zebranie! Kto$ napisat: ' + tweet);
b
joe.subscribe(paper.readTweets);
Gdy joe zamiesci swéj wpis, wydawca (paper) go otrzyma.
joe.tweet("nie lubie tej gazety");

Wykonanie kodu spowoduje wyswietlenie w konsoli tekstu ,Zwolajmy duze zebranie! Kto$
napisal: nie lubie tej gazety”.
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Pelny kod Zrédlowy przykladu oraz mozliwos¢ sprawdzenia wynikéw jego dzialania w konsoli
zapewnia strona HTML dostepna pod adresem http://www jspatterns.com/book/7 /observer html.

Drugi przyktad — gra w naciskanie klawiszy

Przyjrzymy sie jeszcze jednemu przykladowi. Zaimplementujemy te sama gre w naciskanie
klawiszy co przy wzorcu mediatora, ale tym razem uzyjemy wzorca obserwatora. Aby nieco
utrudni¢ zadanie, zapewnijmy obstuge dowolnej liczby graczy, a nie tylko dwéch. Ponownie
skorzystamy z konstruktora Player(), ktéry tworzy obiekty graczy, i z obiektu scoreboard.
Jedynie obiekt mediator zamieni si¢ w obiekt game.

We wzorcu mediatora obiekt mediator wiedzial o wszystkich uczestnikach gry i wywotywat
ich metody. Obiekt game ze wzorca obserwatora nie bedzie tego robit — to same obiekty beda
zglaszaly che¢ otrzymywania informacji o zajsciu wybranych zdarzen. Przykladowo, obiekt
scoreboard zglosi chec bycia informowanym o zajsciu zdarzenia scorechange w obiekcie game.

Oryginalny obiekt publisher nalezy nieco zmienié, by upodobni¢ go do rozwigzari znanych
z przegladarek internetowych.

o Zamiast metod publish(), subscribe() i unsubscribe() pojawia si¢ metody fire(),
on() iremove().

o Typ zdarzenia (type) bedzie uzywany caly czas, wiec stanie si¢ pierwszym parametrem
wszystkich trzech funkcji.

o Dodatkowy parametr context przekazywany wraz z funkcja powiadomienia umozliwi
wywolanie funkcji zwrotnej z odpowiednio ustawiong wartoscig this.
Nowy obiekt publisher ma nastepujaca postac:

var publisher = {
subscribers: {

any: []
b
on: function (type, fn, context) {
type = type [| ‘any’;
fn = typeof fn === "function" ? fn : context[fnl;
if (typeof this.subscribers[type] === "undefined") {

this.subscribers[typel] = [];
}
this.subscribers[typel.push({fn: fn, context: context || this});
b
remove: function (type, fn, context) {
this.visitSubscribers( 'unsubscribe', type, fn, context);
Iy
fire: function (type, publication) ({
this.visitSubscribers('publish', type, publication);
I
visitSubscribers: function (action, type, arg, context) {
var pubtype = type || ‘'any',
subscribers = this.subscribers[pubtype],
i,
max = subscribers ? subscribers.length : O;

for (1 =0; 1 <max; 1 +=1) {
if (action === 'publish') {
subscribers[i].fn.call(subscribers[i].context, arg);
} else {
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if (subscribers[i].fn === arg && subscribers[i].context

subscribers.splice(i, 1);

}

I
Nowy konstruktor Player() wyglada nastepujaco:

function Player(name, key) {
this.points = 0O;
this.name = name;
this.key = key;
this.fire('newplayer', this);
}

Player.prototype.play = function () {
this.points += 1;
this.fire('play', this);

Ik

context) {

Nowym parametrem przyjmowanym przez konstruktor jest key — okreéla on klawisz na
klawiaturze, ktéry gracz bedzie naciskal, by uzyskiwac punkty (we wczesniejszej wersji kodu
klawisze byly zapisane na sztywno). Dodatkowo utworzenie nowego obiektu gracza powo-
duje zgloszenie zdarzenia newplayer, a kazde nacisniecie klawisza przez gracza skutkuje

zgloszeniem zdarzenia play.

Obiekt scoreboard pozostaje bez zmian — nadal aktualizuje tablice wynikéw, korzystajac

z biezacych wartosci.

Nowy obiekt game potrafi sledzi¢ poczynania wszystkich graczy, by moégt zliczaé¢ wyniki
i zglasza¢ zdarzenie scorechange. Dodatkowo zglasza sie on jako subskrybent wszystkich
zdarzen keypress przegladarki, by wiedzieé o wszystkich klawiszach przypisanych poszcze-

gblnym graczom.
var game = {
keys: {},

addPlayer: function (player) {
var key = player.key.toString().charCodeAt(0);
this.keys[key] = player;

1
handleKeypress: function (e) {
e = e || window.event; /IE
if (game.keys[e.which]) {
game.keys[e.which].play();
}
b
handlePlay: function (player) {
var 1,
players = this.keys,

score = ?};

for (i in players) {
if (players.hasOwnProperty(i)) {
score[players[i].name] = players[i].points;
}
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}

this.fire('scorechange', score);
b

Funkcja makePublisher(), ktéra zamieniala dowolny obiekt w obiekt publikujacy zdarzenia,
jest identyczna jak w przykladzie z wydawca i gazeta. Obiekt game bedzie zglaszal zdarzenia
takie jak scorechange. Obiektem publikujacym stanie si¢ réwniez Player.prototype, by mozli-
we bylo zglaszanie zdarzen play i newplayer wszystkim zainteresowanym.

makePublisher(Player.prototype);
makePublisher(game);

Obiekt game zglasza sie jako subskrybent zdarzeri play i newplayer (a takze zdarzenia keypress
przegladarki), natomiast obiekt scoreboard chce byé powiadamiany o zdarzeniach scorechange.
Player.prototype.on("newplayer", "addPlayer", game);
Player.prototype.on("play", "handlePlay", game);

game.on("scorechange", scoreboard.update, scoreboard);
window.onkeypress = game.handleKeypress;

Metoda on() umozliwia subskrybentom okreslenie funkcji zwrotnej jako referencji (score
>board.update) lub jako tekstu ("addPlayer"). Wersja tekstowa dziala prawidlowo tylko
w przypadku przekazania jako trzeciego parametru kontekstu (na przyklad game).

Ostatni element to dynamiczne tworzenie tylu obiektéw graczy (po nacisnieciu klawiszy), ile
zostanie zazadanych przez grajacych.
var playername, key;
while (1) {
playername = prompt("'Dodaj gracza (imie)");
if (lplayername) {
break;

}
while (1) {
key = prompt("Klawisz dla gracza " + playername + "?");

if (key) {
break;
}

new Player(playername, key);

}

To juz wszystko w temacie gry. Pelny kod Zrédlowy wraz z mozliwoscig zagrania znajduje
sie pod adresem http://www.jspatterns.com/book/7 jobserver-game.html.

W implementacji wzorca mediatora obiekt mediator musial wiedzie¢ o wszystkich obiektach,
by méc w odpowiednim czasie wywolywac wilasciwe metody i koordynowac cala gre. W nowej
implementacji obiekt game jest nieco glupszy i wykorzystuje fakt, iz obiekty zglaszaja zdarzenia
i obserwujq si¢ nawzajem (na przyklad obiekt scoreboard nastuchuje zdarzenia scorechange).
Zapewnia to jeszcze luZniejsze powiazanie obiektéw (im mniej z nich wie o innych, tym lepiej),
cho¢ za cene utrudnionej analizy, kto tak naprawde nastuchuje kogo. W przykladowej grze
wszystkie subskrypcje sg na razie w jednym miejscu, ale gdyby stala sie ona bardziej rozbu-
dowana, wywotania on() moglyby sie znaleZé w wielu réznych miejscach (niekoniecznie
w kodzie inicjalizujgcym). Taki kod trudniej jest testowad, gdyz trudno od razu zrozumied,
co tak naprawde sie w nim dzieje. Wzorzec obserwatora zrywa ze standardowym, proce-
duralnym wykonywaniem kodu od poczatku do korica.
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Podsumowanie

W rozdziale pojawily sie opisy kilku popularnych wzorcéw projektowych i przyklady ich
implementacji w jezyku JavaScript. Omawiane byly nastepujace wzorce:

o Singleton — tworzenie tylko jednego obiektu danej ,klasy”. Pojawilo sie kilka rozwia-
zan, w tym takie, ktdre staraly sie zachowac skladnie znang z jezyka Java przez zastoso-
wanie funkgji konstruujacych. Trzeba jednak pamietaé, Ze z technicznego punktu widze-
nia w jezyku JavaScript wszystkie obiekty sg singletonami. Nie nalezy tez zapominad, ze
czasem programisci stosuja stowo ,singleton”, a maja na mysli obiekty utworzone przy
uzyciu wzorca modutu.

» Fabryka — metoda tworzaca obiekty o typie przekazanym jako wartos¢ tekstowa.

o Iterator — interfejs umozliwiajacy latwe przetwarzanie elementéw umieszczonych w zlo-
zonej strukturze danych.

o Dekorator — modyfikacja obiektéw w trakcie dzialania programu przez dodawanie do
nich funkcjonalnosci zdefiniowanych w dekoratorach.

o Strategia — zachowanie tego samego interfejsu przy jednoczesnym wyborze najlepszej
strategii jego implementacji (uzaleznionej od kontekstu).

» Fasada — zapewnienie bardziej przyjaznego API przez otoczenie typowych (lub Zle za-
projektowanych) metod ich nowymi wersjami.

o Posrednik — otoczenie obiektu zapewniajace kontrole dostepu do niego, gdy celem jest
unikniecie wykonywania kosztownych operacji przez ich grupowanie lub op6Znianie do
momentu, gdy beda naprawde konieczne.

o Mediator — promowanie luZnego powigzania obiektéw przez unikanie bezposredniej
komunikacji miedzy nimi i zastapienie jej komunikacjg poprzez obiekt mediatora.

o Obserwator — luZne powiazanie miedzy obiektami osiggane przez tworzenie obiektow,
ktérych zmiany mozna obserwowad, jawnie zglaszajac sie jako subskrybent (czesto méwi
si¢ rtéwniez o wilasnych zdarzeniach lub wzorcu subskrybenta-dostawcy).
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Jhtaccess, 185

@class, 43

@method, 43

@namespace, 43

@param, 41, 43

@return, 41, 43

<script>, 186, 187
dodawanie elementu, 190
dynamiczne elementy, 189
lokalizacja, 187

A

addEventListener(), 175
alert(), 20
antywzorce, 16
Apache, htaccess, 185
aplikacja
czesciowa, 85, 86, 89
funkdji, 84, 85
internetowa, 171
apply(), 85, 133, 134
arguments.callee, 55, 83
Array, 56, 57
asynchroniczne, zdarzenia, 73
atrybut, 17
attachEvent(), 175

B

babelkowanie zdarzen, 177
bind(), 135, 136
break, 32

call(), 133, 134

case, 32

CDN, 186

Closure Compiler, 46, 80
console, obiekt, 20

Skorowidz

constructor, wlasciwos$d, 18, 126

Content Delivery Network, Patrz CDN

Crockford, Douglas, 19, 113
Curry, Haskell, 87

currying, Patrz funkcje, rozwijanie

D

default, 32
dekoratora, wzorzec, 145, 169

implementacja, 146, 147, 148, 149

delegacje zdarzen, wzorzec, 177

delete, operator, 24
dir(), 20

Document Object Model, Patrz DOM

dodatki syntaktyczne, 113
dokumentagja, 41

JSDoc, 41

YUIDoc, 41, 42, 44
DOM, 172

dostep, 173

modyfikacja, 174

dorozumiane zmienne globalne, 23, 24

dziedziczenie, 18, 136
klasyczne, 115, 116, 126
nowoczesne, 115, 116
prototypowe, 129, 130

przez kopiowanie wlasciwosci, 131, 132

wielobazowe, 121

E
ECMAScript 5, 18, 19
dodatki, 130
Error(), 62
ES5, Patrz ECMAScript 5
eval(), 19

unikanie, 32, 33
Expires, nagléwek, 185
extend(), 97, 132
extendDeep(), 97
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F J

fabryki, wzorzec, 141, 142, 143, 169 JavaScript, 15
fasady, wzorzec, 152, 153, 169 biblioteki, 94
Firebug, 132 jako jezyk obiektowy, 16
for, petla, 27, 28 sprawdzanie jakosci kodu, 19
for-in, petla, 29 $rodowisko uruchomieniowe, 18
Function(), 33, 66 JavaScript Object Notation, Patrz JSON
Function.prototype.apply(), 84 jQuery, biblioteka, 59, 132
funkgje, 17, 65, 66 JSDoc, 41
anonimowe, 66, 68 JSLint, 19, 47
czasowe, 73 JSON, 58
deklaracje, 67, 68 JSON with Padding, Patrz JSONP
konstruujace, 51, 52 JSON.parse(), 58, 59
name, wlasciwosc, 68 JSON stringify(), 59
natychmiastowe, 76, 77, 78, 79, 89 JSONP, 181, 182, 183
obstugi zdarzen asynchronicznych, 73
posredniczace, 126 K
prywatne, 99
rozwijanie, 84, 86, 87, 89 klasy, 17, 126
samodefiniujace sig, 75, 76, 90 emuladja, 126, 127
samowywolujace sie, 79 kod
terminologia, 66 konwendje, 34, 35, 36, 37, 38
wiasciwosci, 82 fatwy w konserwacji, 21, 22
wywolania zwrotnego, 70 minifikowanie, 46
wywotanie, 85 ocenianie przez innych, 45, 46
zwracanie, 74, 89 usuwanie warunkowych wersji, 80, 81, 90
wielokrotne uzycie, 115
G kodowania, wzorce, 16
komentarze, 40, 41
globalne zmienne, 22, 23, 24 kompresja, 185
dorozumiane, 23, 24 konsola, 20
gospodarza, obiekty, 17, 18 konstruktory, 54, 119
czyszczenie referencji, 125
H posredniczace, 126
pozyczanie, 119, 121, 122
hasOwnProperty(), 29, 30 samowywolujace, 55
hoisting, Patrz przenoszenie deklaracji tymczasowe, 124, 126
HTML, wysytanie pliku fragmentami, 188, 189 wartos¢ zwracana, 53
HTMLCollection, 27, 28 konwencje kodu, 34, 35

biate spacje, 37, 38

nawias otwierajacy, 36, 37

nawiasy klamrowe, 35, 36

inicjalizacja, 25 r/lazevthhlctwo, 38, 39, 40, 54
leniwa, 153 $redniki, 37

init(), 79, 80 weigcia, 35
instanceof, operator, 108 konwers]a liczb, 34
instangja, 115 kopia

isArray(), 57 gleboka, 131
iteratora, wzorzec, 143, 144, 169 plytka, 131
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leniwa inicjalizacja, 153
leniwe wczytywanie, 190, 191
liczby, konwersja, 34
literaly
funkcji, 67
obiektéw, 49, 50, 51, 98
tablicy, 56
wyrazenia regularnego, 59, 60
log(), 20
lokalne zmienne, 22
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faricuchy wywotan, 112
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Martin, Robert, 112

mediator, 160

mediatora, wzorzec, 160, 169
przyklad, 160, 161, 162
uczestnicy, 160

method(), 113

metody, 17, 49
pozyczanie, 133, 134
prywatne, 95, 96
publiczne, 99
statyczne, 107, 108
uprzywilejowane, 96

minifikacja, 46, 185

moduly, 100, 101, 102
import zmiennych globalnych, 103
tworzace konstruktory, 102

N

najmniejszego przywileju, zasada, 97
name, wlasciwo$d, 68

natychmiastowa inicjalizacja obiektu, 79, 90
nazewnictwo, konwengje, 38, 39, 40, 54
nazwane wyrazenie funkcyjne, 66, 67

new, stowo kluczowe, 54, 138

nienazwane wyrazenie funkcyjne, 66, 68
notacja literatu obiektu, 49, 50, 51

o

obiekty, 17, 51
bledéw, 62
globalne, 22, 25
gospodarza, 17, 18

konfiguracyjne, 83, 84, 89
natychmiastowa inicjalizacja, 79, 90
rdzenne, 17
tworzenie, 51, 91
Object(), 18, 51, 143
Object.create(), 130
Object.prototype.toString(), 58
obserwator, 163
obserwatora, wzorzec, 163, 166, 169
obstuga zdarzen, 175, 176
asynchronicznych, 73
onclick, atrybut, 175
open(), 180

parselnt(), 34
parseJSON(), 59
petle
for, 27, 28
for-in, 29
piaskownicy, wzorzec, 103, 104, 105, 114
dodawanie modutéw, 105
globalny konstruktor, 104
implementacja konstruktora, 106
posrednika, wzorzec, 153, 155, 158, 159, 169
preventDefault(), 152
projektowe, wzorce, 16
prototype, wlasciwosé, 18, 98
modyfikacja, 31
prototypy, 18
tanicuch, 117, 118, 120, 121
modyfikacja, 31
prywatnosé, 98
wspoldzielenie, 123, 124
prywatnosé, problemy, 96
przegladarki, wykrywanie, 194
przenoszenie deklaracji, 26, 27
przestrzenie nazw, 22,91, 92, 114
Firebug, 94

ramki, 184

rdzenne obiekty, 17
RegExp(), 59, 60
rzutowanie niejawne, 32

S

Schonfinkel, Moses, 87
schonfinkelizacja, 87
send(), 180
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serializacja, 82, 83
serwer, komunikacja, 179
setInterval(), 33, 73
setTimeout(), 33, 73, 178
singleton, 137, 138, 169
skladowe

prywatne, 96

statyczne, 107, 109
skrypty

laczenie, 184, 185

obliczeniowe, 179

strategie wczytywania, 186
state, 110, 111
stopPropagation(), 152
strategii, wzorzec, 149, 169
strict mode, Patrz tryb Scisty
String.prototype replace(), 60
styl wielbtadzi, 39

subskrybenta-dostawcy, wzorzec, 163, 169

supermetody, 152
switch, 31, 32
SyntaxError(), 62

2

S

s§rodowisko uruchomieniowe, 18

T

that, 54, 55

this, 22, 53

throw, instrukcja, 62

tryb $cisly, 19
TypeError(), 62

typeof, 32, 57

typy proste, otoczki, 61, 62

v

var, 23
efekty uboczne pominiecia, 24
problem rozrzuconych deklaracji, 26
wzorzec pojedynczego uzycia, 25

w

walidacja danych, 150
watki, symulacja, 178
wczytywanie

leniwe, 190, 191

na zadanie, 191

wstepne, 192, 193, 194

wielbladzi, styl, 39
window, wlasciwosd, 22, 25
with, polecenie, 19
wlasciwosci, 17, 49
prywatne, 95, 96
statyczne, 107, 110
wydajnosd, 184
wyliczenie, 29
wyrazenia regularne, 59
wyrazenie funkcyjne, 66, 67
nazwane, 66, 67
nienazwane, 66
wywotanie funkgji, 85
wywotlanie jako obraz, 184
wywolanie zwrotne, 70, 71, 89
w bibliotekach, 74
zakres zmiennych, 72
wzorce, 11, 15
antywzorce, 16
API, 89
inicjalizacyjne, 89
kodowania, 16
optymalizacyjne, 90
projektowe, 16

X

XHR, Patrz XMLHttpRequest
XMLHttpRequest, 180, 181

Y

Y .clone(), 132
Y.delegate(), 178
Yahoo! Query Language, Patrz YQL
YQL, 157
YUI3, 132, 178
YUIDoc, 41, 42, 44
przykiad dokumentacji, 42, 44

Z

zdarzenia, 175
asynchroniczne, 73
delegacje, 177
obstuga, 175, 176
wlasne, 163

zmienne, 17
globalne, 22, 23, 24, 103
lokalne, 22
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Programowanie

O’REILLY"
JavaScript. Wzorce

Jakie jest najlepsze podejscie do tworzenin aplikacji w jezyku
JavaScript? Z ta ksiagka. zawie rajaca najlepsze prakeyvki i wiele
wzorcow kodowania, znajdziesz odpowiedz na to pytanie.

= Jesli jestes doswindczonym programista szukajacym sposobow
rozwiazania problemow zwiazanych z obiektami, funkcjami, dziedziczeniem
i innymi aspektami jezyka, przedstawione i abstrakcje i szablony sprawdza
sie idealnie,

Ksiazka napisana przez eksperta jezyka JavaScript Stoyana Stefanova,
starszego inzyniera Yahoo! i architekta narzedzia do optymalizacji stron
WWW YSlow 2.0, zawiera wiele prakiyezinyeh wskazowek w zakresie
impleme ntacji opisywanych wzorcow, a takze kilka calosciowyeh przykladow.
Znajdziesz w niej rowniez opis antywzorcow, czyli podejsc, ktore

W rzeczywistosci powoduja wiecej problemow, niZ przynosza korzysci.
Dowiedz sie, jak:

s tworzyclarey w utrzymaniu kod,

¢ wybierac wilasciwe nazwy dla zmienmych, merod i funkeji,

+ wykorzystac klasyczne wzorce programowania,

¢ skorzysiac ze wzorcow specyficznych dia srodowiska
przegladarki internetowej.

Poznaf tajniki tworzenia latwego w utrzymaniu kodu zrodlowego!

= iggarcr =7 4
ntearnea Q'I H.Eliﬂn

Spravedz najnowse promade:
D hetp:ilhelion. plipremocje

"Mr katalegowy: /907

Hsiﬂamta internetow a: Feigzki naphetnis) <zytane === KOD KORIYSCI
© hrp:ithelion.plibestzellery
; http Ilhelion.pl Zamaw infarmade o nowossiac 978-52- 246. 38 21-5

0 601 3 39900 e.mail: halian@healion pl

hitp:fhekon pl

E 00'6€ BUaD

h \
© http:iihelion.plinowosel
Zamawienia telefoniczne: g =
Helien SA
0 801 339900 | u kosciusmi 12, 44-100 Glivice
ﬂ tel: 32 23098 63
79

Informatyvka w najlepszym wydaniu



