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7

R O zZ2 D Z2 | A t

Prezentowanie danych
uzytkownikowi

Jedng z najbardziej widocznych czesci aplikacji z oczywistych wzgledéw jest warstwa pre-
zentacji danych uzytkownikowi. Niewazne, czy aplikacja ma graficzny interfejs uzytkownika,
czy dziala w wierszu polecefi — interakcja uzytkownika z programem oraz dane, na ktérych
ten program operuje, zawsze maja kluczowe znaczenie. Zapewnienie uzytkownikowi efektywnego
dostepu do danych i zwracanie wynikéw lub informacji zwrotnych wymaga wykonywania
skomplikowanych operacji, ktére czesto prowadza do powstania nieczytelnego i trudnego w ob-

studze kodu.

Istniejg jednak wzorce projektowe, ktére opisujg zasady projektowania strukturalnego kodu w taki
sposéb, aby byl jednoczesnie elastyczny i tatwy w utrzymaniu. W tym rozdziale skupiam sie
wlasnie na takich wzorcach, zwanych prezentacyjnymi, ktérych gléwnym celem jest oddziele-
nie prezentacji od modelu danych. Méwiac konkretnie, w rozdziale zostaly opisane nastepujace
najbardziej znane wzorce prezentacyjne:

B Model-Widok-Kontroler;

B Model-Widok-Prezenter;

B Model-Widok-ModelWidoku.

Interfejsy uzytkownika

Jednym z najwiekszych wyzwan podczas tworzenia kazdej aplikacji jest implementacja mecha-
nizm6w interakcji programu z uzytkownikiem. Bez wzgledu na sposéb interakcji uzytkownika
z aplikacja obstugujacy ja kod prawie zawsze jest skomplikowany i trudny w utrzymaniu. Dotyczy
to zaréwno interfejséw graficznych, jak i konsolowych.
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Problemy dotyczace implementagji interfejsu uzytkownika

Gl6wng przyczyng trudnosci jest konieczno$é opanowania trzech aspektéw interakcji miedzy
uzytkownikiem i aplikacja: stanu, logiki i synchronizacji.

Stan to zbi6r informacji reprezentujacych aktualny obraz interfejsu uzytkownika. Decyduje
o tym, co uzytkownik widzi w danym czasie i jak to moze wspélpracowaé z aplikacja.

Logika to zbiér operacji, ktére mozna wykona¢ na elementach interfejsu w celu pokazania lub
ukrycia albo sprawdzenia poprawnosci danych. Logika moze by¢ bardzo skomplikowana, ale wszyst-
ko zalezy od rodzaju operacji wykonywanych na danych przedstawianych uzytkownikowi.

Synchronizacja to dziatania dotyczace wigzania danych pokazywanych uzytkownikowi z danymi
reprezentowanymi przez obiekty biznesowe uzywane przez aplikacje.

To wlasnie kombinacja tych sktadnikéw jest najbardziej ztozonym elementem mechanizmu pre-
zentacji danych uzytkownikowi i interakcji z aplikacja.

Interfejsy uzytkownika i JavaScript

Kwestie dotyczace interakcji z uzytkownikiem zazwyczaj nie maja Scistego zwiazku z samym
jezykiem programowania i dlatego takze w aplikacjach JavaScriptu trzeba sie boryka¢ z wie-
loma problemami.

Jak wiadomo, interfejsy uzytkownika przy uzyciu jezyka JavaScript zwykle tworzy sie z wyko-
rzystaniem znacznikéw HTML-a. Podczas gdy HTML stuzy do opisywania interfejsu graficzne-
2o, JavaScript stuzy do manipulowania elementami tego jezyka za pomocg logiki, ktéra moze
zmieniaé stan i zapewnia¢ synchronizacje. JavaScript uzyskuje dostep do elementéw HTML-a
poprzez obiektowy model dokumentu (ang. Document Object Model — DOM), czyli obiek-
towg reprezentacje kodu znacznikowego stanowiagcego interfejs uzytkownika.

Przyjrzymy sie typowemu przykladowi realizacji prostego interfejsu uzytkownika za pomocy
JavaScriptu i HTML-a. Najpierw spéjrz na ponizszy kod jezyka HTML:
<label>Imie: <input type="text" id="txtName"></label><br/>

<label>Nazwisko: <input type="text" id="txtSurname"></label><br/>
<div id="divMessage"></div>

<button id="btnSave">Zapisz</button>
<button id="btnReset">Resetuj</button>

Jest to definicja prostego formularza, w ktérym uzytkownik moze poda¢ imie i nazwisko oraz
kliknaé¢ przycisk, aby zapisa¢ te informacje w bazie danych. Dodatkowo zostawiono pusty ele-
ment na ewentualne wiadomosci dla uzytkownika. W przegladarce internetowej formularz ten
wygladatby mniej wiecej tak jak na ponizszym rysunku:
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Tmie:

Nazwisko:

l Zapisz H Resetuj I

Ponizej natomiast znajduje sie typowy kod JavaScriptu obstugujacy interakcje takiego formula-
rza z uzytkownikiem:

var person;
var txtName;
var txtSurname;
var btnSave;
var divMessage;

function Person(name, surname) {
this.name = name;
this.surname = surname;

}

function savePerson(person) {
// zapisanie danych lokalnie lub wystanie ich na serwer
console.log("Zapisano!");

}

window.onload = function() {
txtName = document.getElementById("txtName");
txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
btnSave = document.getElementById("btnSave");
btnReset = document.getElementById("btnReset");
divMessage = document.getElementById("divMessage");

person = new Person("Jan", "Kowalski");

txtName.value = person.name;
txtSurname.value = person.surname;

btnSave.onclick = function() {

if (txtName.value &% txtSurname.value) {
person.name = txtName.value;
person.surname = txtSurname.value;
savePerson(person);
divMessage.innerHTML = "Zapisano!";

} else {
divMessage.innerHTML = "Wpisz imie i nazwisko!";
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btnReset.onclick = function() {
txtName.value = "";
txtSurname.value = "";
divMessage.innerHTML = "";
person.name = "";
person.surname = "";

}s

}s

Zdefiniowalismy kilka zmiennych globalnych, konstruktor Person() do tworzenia obiektu bizne-
sowego oraz funkcje savePerson(), ktéra bedzie zapisywata dane w odpowiednim miejscu.
Nastepnie powiazalismy logike ze zdarzeniem tadowania aktualnego okna przegladarki. Logika
ta umozliwia wys$wietlanie w polach tekstowych aktualnych wartosci wtasnosci obiektu repre-
zentujacego osobe oraz obstuguje dzialanie przyciskéw Zapisz i Resetuj. Klikniecie przycisku
Zapisz powoduje wywolanie funkcji savePerson(), jesli wprowadzone przez uzytkownika da-
ne sg prawidtowe, lub wy$wietla komunikat o braku wymaganych informacji w przeciwnym
przypadku. Przycisk Resetuj stuzy do kasowania zawartosci pél formularza.

Jest to w petni funkcjonalny kod, choé pozostawia wiele do Zyczenia pod wzgledem elastycznosci
i fatwosci obstugi. Stan, logika i synchronizacja sa ze sobg tak $cisle powigzane, ze nawet pozornie
prosta zmiana moze by¢ klopotliwa. Zastan6wmy sie np., co musielibySmy zrobi¢, gdybysmy
zdecydowali, ze zamiast w elemencie div wiadomosci dla uzytkownika wolimy wyswietla¢ w ele-
mencie textarea. Co by bylo, gdybysmy chcieli przeniesé calg logike biznesows i synchroni-
zacje do innego rodzaju interfejsu uzytkownika, np. wiersza poleceni?

Musieliby§my wprowadzié liczne zmiany w kodzie, co nie byloby takie tatwe nawet mimo
prostoty tego przyktadu. W takich sytuacjach pomocne sg wlasnie wzorce prezentacyjne.

Wzorce prezentacyjne

Wzorce prezentacyjne to kategoria wzorcéw projektowych dotyczacych sposobéw prezentacji
danych uzytkownikowi. Sg szeroko wykorzystywane przy programowaniu interfejséw uzyt-
kownika, a ich podstawowg zasada jest rozdzielenie niezwiazanych ze soba spraw. Stan, logike
i synchronizacje rozdziela sie miedzy komponenty, ktére wspélnie tworza okreslony rodzaj archi-
tektury zapewniajacej elastycznos$é i tatwosé utrzymania. W rozdziale spraw promowanym przez
wzorce prezentacyjne chodzi gléwnie o dokladne wyodrebnienie obiektéw biznesowych, ktére
opisuja Swiat realny, i obiektéw prezentacyjnych, ktére sg elementami graficznego interfejsu
uzytkownika widocznego na ekranie. Obiekty biznesowe powinny by¢ catkowicie samodzielne
i dziata¢ bez odnoszenia sie do warstwy prezentacji. Ponadto powinny jednocze$nie obstugiwaé
rézne rodzaje prezentacji, takie jak np. interfejs graficzny i wiersz poleceri.
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Model, widok i kontroler

Tradycyjnie wzorzec prezentacyjny obejmuje trzy sktadniki.

Pierwszy z nich to model — sktadajg sie nan obiekty biznesowe zawierajace informacje, ktére
majg zosta¢ przedstawione uzytkownikowi. Model mozna pobraé¢ z ustugi albo moze by¢
przechowywany w bazie danych. Nie posiada on zadnych informacji na temat sposobu prezen-
towania danych uzytkownikowi i nie zawiera zadnej logiki. To tylko dane.

Widok to komponent odpowiedzialny za prezentacje danych uzytkownikowi i przechwytywanie
zdarzen interakeji z uzytkownikiem. Stanowi on interfejs uzytkownika i reprezentuje aktualny
stan modelu. W aplikacjach sieciowych widok zazwyczaj obejmuje kod HTML-a, ktéry opisuje
uzytkownikowi aktualny model i umozliwia wystapienie interakc;ji.

Trzeci komponent moze mie¢ ré6zne nazwy w zaleznosci od wzorca. W najczesciej uzywanych
wzorcach bywa nazywany kontrolerem, prezenterem albo widokiem modelu. Zazwyczaj za-
wiera logike architektury prezentacji i moze koordynowa¢ przeplyw informacji miedzy wido-
kiem a modelem. Innymi stowy: sprawuje nadzér nad synchronizacja biezacego stanu i mo-
delu danych.

W kilku nastepnych podrozdziatach objasniam trzy najczesciej uzywane wzorce prezentacyjne:
Model-Widok-Kontroler (ang. Model-View-Controller — MVC), Model-Widok-Prezenter (ang.
Model-View-Presenter — MVP) oraz. Model-Widok-ModelWidoku (ang. Model-View-ViewModel
— MVVM). Te wzorce i ich r6zne warianty czasami okresla sie mianem MV*, co oznacza, ze
model i widok to elementy state, choé ich rola moze byé rézna. Sposéb realizacji zasady roz-
dzialu spraw przez kazdy z tych trzech wzorcéw przesledzimy na podstawie implementacji
wedhug ich zasad przyktadu opisanego powyze;.

Opisanych w tym rozdziale wzorcédw prezentacyjnych nie ma w ksigzce Bandy Czworga. Wiekszos¢ pro-
gramistow uwaza je za wzorce ztozone, czyli takie, ktére mozna zbudowac z innych wzorcéw. Na przyktad
widok i kontroler majg implementacje strategii, sam widok moze by¢ implementacjg zfozona, a widok
i model moga by¢ synchronizowane przez wzorzec Obserwator. Jednak ze wzgledu na ich rozpo-
wszechnienie wzorce te opisuje jako odrebne jednostki.

Wzorzec Model-Widok-Kontroler

Wzorzec Model-Widok Kontroler (MVC) jest jednym z pierwszych prezentacyjnych wzorcow
projektowych, ktéry opracowano w latach 70. jako zalecang metode implementacji graficznych
interfejséw uzytkownika. Z biegiem lat wraz z postepem technologii powstaly liczne wersje
tego wzorca, ale jego podstawowa struktura nie zmienita sie do dzis. Jak wskazuje nazwa, oprécz
modelu i widoku, we wzorcu tym wazng role odgrywa kontroler.

137
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/misjsp
http://helion.pl/page354U~rt/misjsp

Mistrzowski JavaScript. Programowanie zorientowane obiektowo

Kazdy element pehi istotng funkcje, a wszystkie te komponenty razem obstuguja interakcje
z uzytkownikiem, jak pokazano na ponizszym rysunku:

'

& Wejscie | Widok
/ |
Kontroler Model

Zadaniem widoku jest obstuga interakcji z uzytkownikiem. Wy$wietla on dane dostarczone przez
model i odbiera dane od uzytkownika. Kontroler wspélpracuje z modelem w wyniku reakcji na
dane wprowadzane przez uzytkownika. Kiedy uzytkownik wprowadza dane do widoku, kontroler
przejmuje je i dokonuje zmian w modelu. Rozdzial zadan miedzy te trzy komponenty utatwia
otrzymanie bardziej elastycznego i tatwiejszego w utrzymaniu kodu.

Aby nie opiera¢ sie tylko na abstrakeyjnych opisach, przepiszemy kod z poprzedniej sekeji zgod-
nie z zalozeniami architektury MVC. Zaczniemy od zdefiniowania modelu:

var Model = (function () {
function Model(name, surname) {
this.name = name;
this.surname = surname;
}

return Model;

F0)s

Konstruktor ten definiuje osobe jako obiekt Mode1 posiadajgcy wlasnosci name i surname. Oczywi-
$cie model moze tez by¢ klasa, jak w ponizszym przykladzie:
class Model {
constructor(name, surname) {
this.name = name;
this.surname = surname;
}
}

Widok bedzie obstugiwal interakcje z uzytkownikiem i wizualnie przedstawial dane modelu.
Oto jego implementacja:

var View = (function () {
function View(model, controller) {
var self = this;
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var txtName = document.getElementById("txtName");

var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var btnSave = document.getElementById("btnSave");

var btnReset = document.getElementById("btnReset");

self.controller = controller;
txtName.value = model.name;
txtSurname.value = model.surname;

btnSave.onclick = function () {
self.save();

}s

btnReset.onclick = function () {
self.clear();
}s
1

View.prototype.clear = function () {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var divMessage = document.getElementById("divMessage");

txtName.value = "";
txtSurname.value = "";
divMessage.innerHTML = "";

}s

View.prototype.save = function () {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var data = {
name: txtName.value,
surname: txtSurname.value

}s

this.controller.save(data);

}s

Object.defineProperty(View.prototype, "message", {
set: function (message) {
var divMessage = document.getElementById("divMessage");
divMessage.innerHTML = message;
'
enumerable: true,
configurable: true

s

return View;

1)
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Jak widaé, konstruktor pobiera argumenty model i controller. Odnosi sie on do elementéw
HTML-a strony przez DOM i wstawia do nich warto$ci z modelu. Do konstruktora zostaly
dotaczone metody clear() i save() powigzane ze zdarzeniem klikniecia przyciskéw. Metoda
clear() resetuje pola tekstowe formularza internetowego, a metoda save() pobiera aktualne
wartosci z tych pél i przekazuje je do metody save() kontrolera. Na koniec nastepuje dotaczenie
do widoku wlasnosci message. Warto$é tej wlasnosci jest przekazywana do elementu div prze-
znaczonego do wy$wietlania wiadomosci.

Oczywiscie jak zawsze widok mozna zdefiniowa¢ tez przy uzyciu sktadni klasowej:

class View {
constructor(model, controller) {
var self = this;
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var btnSave = document.getElementById("btnSave");
var btnReset = document.getElementById("btnReset");

self.controller = controller;

txtName.value = model.name;
txtSurname.value = model.surname;

btnSave.onclick = function() {
self.save();

}s

btnReset.onclick = function() {
self.clear();
1
}

clear() {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var divMessage = document.getElementById("divMessage");

txtName.value = "";
txtSurname.value = "";
divMessage.innerHTML = "";

}

set message(message) {
var divMessage = document.getElementById("divMessage");

divMessage.innerHTML = message;

}
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save() {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");

var data = {
name: txtName.value,
surname: txtSurname.value

}s

this.controller.save(data);
1
}

Konstruktor Controller() zawiera metode initialize() ustawiajacy referencje do modelu i widoku.
Ponadto zawiera metode save (), ktéra sprawdza poprawno$é danych i wprowadza potrzebne
zmiany w modelu. Dodatkowym zadaniem tej metody jest wyprowadzanie do widoku wiadomosci
dla uzytkownika:

var Controller = (function () {
function Controller() {

}

Controller.prototype.initialize = function (model, view) {
this.model = model;
this.view = view;

1

Controller.prototype.save = function (data) {
if (data.name && data.surname) {
this.model.name = data.name;
this.model.surname = data.surname;

this.view.message = "Zapisano!";
} else {
this.view.message = "Podaj imie i nazwisko!";
}
}s

return Controller;

105

Ponizej znajduje sie ekwiwalentna definicja kontrolera w postaci klasy:

class Controller {
initialize(model, view) {
this.model = model;
this.view = view;

}
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save(data) {
if (data.name && data.surname) {
this.model.name = data.name;
this.model.surname = data.surname;

this.view.message = "Zapisano!";
} else {
this.view.message = "Podaj imie i nazwisko!";
}
}
1

Po zdefiniowaniu tych trzech sktadnikéw wzorca Model-Widok-Kontroler nalezy je jeszcze
polaczyé, aby ze soba wspétpracowaty. W zwiazku z tym wigzemy ponizsza funkcje ze zdarzeniem
fadowania okna przegladarki:
window.onload = function() {
var model = new Model("Jan", "Kowalski");

var controller = new Controller();
var view = new View(model, controller);

controller.initialize(model, view);

}s

Funkgcja ta tworzy nowy model i kontroler. Nastepnie tworzy widok przy uzyciu modelu i kontro-
lera, przekazuje go do konstruktora i na koniec wywoluje metode initialize() kontrolera.

Ten kod dziata dokladnie tak samo jak poprzednia wersja, ale jest tak zorganizowany, ze o wiele
Tatwiej mozna go zmienia¢ i przystosowywaé do innych sytuacji.

Gdybysmy np. zechcieli zmieni¢ element div wyswietlajacy wiadomosé dla uzytkownika na
textarea, musielibySmy wprowadzié¢ zmiany tylko w widoku. Inne komponenty pozostatyby
niezmienione i modyfikacja ta nie miataby dla nich znaczenia. To samo byloby, gdybysmy
chcieli zmienié caly interfejs, np. zamiast strony internetowej postanowiliby§my uzy¢ wiersza
polecen. W takim przypadku musieliby§my napisa¢ nowy widok, ale nie musieliby§my nicze-
go zmienia¢ w modelu ani w kontrolerze.

Gdybysmy chcieli zmieni¢ kryteria weryfikacji danych wprowadzanych przez uzytkownika,
musieliby$my tylko zmienié kod kontrolera.

Struktura kodu zbudowana wedlug zalozen wzorca MVC umozliwia tatwe znajdowanie kom-
ponentu do modyfikacji na podstawie rodzaju potrzebnej zmiany.
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Wzorzec Model-Widok-Prezenter

Wzorzec Model-Widok-Kontroler zapewnia lepsza architekture do prezentacji danych uzyt-
kownikowi. Kazdemu komponentowi przydziela konkretne zadanie, dzieki czemu w razie ko-
nieczno$ci wprowadzenia zmian mozna ograniczy¢ sie do modyfikacji tylko jednego komponentu.
Mimo to te trzy komponenty pozostaja wzajemnie powigzane: widok zna swdj kontroler i model,
a dziatanie kontrolera zalezy od widoku i modelu. Na przyktad zmiana modelu moze wymagaé
zmian zaréwno w widoku, jak i w kontrolerze.

Wzorzec Model-Widok-Prezenter (MVP) opisuje architekture warstwowg z mniejsza liczbg
zaleznosci. W tym wzorcu widok przejmuje zdarzenia generowane przez uzytkownika i prosi
prezenter o dokonanie zmian w modelu. Oznacza to, ze widok nie wspétpracuje bezposrednio
z modelem, ale dziala na nim za posrednictwem prezentera. W ten spos6b zostajg zlikwidowane
wszelkie zalezno$ci miedzy widokiem i modelem. Na ponizszym schemacie przedstawione sa
relacje miedzy poszczegdélnymi sktadnikami omawianego wzorca:

/R

g Wejscie Widok
B . A =

Prezenter Model

Zobaczmy, jak bedzie wygladata implementacja na bazie wzorca MVP naszej przykladowe;j
aplikacji.

Implementacja modelu pozostaje taka sama jak w wersji MVC.

Natomiast widok nieco sie zmieni, co widaé ponizej:

var View = (function () {
function View(presenter) {
var self = this;
var btnSave = document.getElementById("btnSave");
var btnReset = document.getElementById("btnReset");

self.presenter = presenter;

btnSave.onclick = function () {
self.save();
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s

btnReset.onclick = function () {
self.clear();
}s
}

View.prototype.clear = function () {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var divMessage = document.getElementById("divMessage");

txtName.value = "";
txtSurname.value = "";
divMessage.innerHTML = "";

}s

Object.defineProperty(View.prototype, "message", {
set: function (message) {
var divMessage = document.getElementById("divMessage");
divMessage.innerHTML = message;
!
1

Object.defineProperty(View.prototype, "name", {
set: function (value) {
var txtName = document.getElementById("txtName");
txtName.value = value;
1
1

Object.defineProperty(View.prototype, "surname", {
set: function (value) {
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
txtSurname.value = value;
}!
enumerable: true,
configurable: true
s
View.prototype.save = function () {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var data = {
name: txtName.value,
surname: txtSurname.value

}s

this.presenter.save(data);
}s
return View;

}0)s
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Gléwna réznica w stosunku do implementacji widoku wedlug wzorca MVC dotyczy definicji
wlasnosci name i surname. Wprowadzilismy je po to, by zlikwidowa¢ zalezno$é miedzy widokiem
i modelem. Poniewaz widok nie zna modelu, udostepnia te whasnosci, ktére prezenter wiaze
zmodelem.

Widok mozemy tez zdefiniowaé jako klase, tak jak pokazano ponizej:

Kup ksigzke

class View {

constructor(presenter) {
var self = this;
var btnSave = document.getElementById("btnSave");
var btnReset = document.getElementById("btnReset");

self.presenter = presenter;

btnSave.onclick = function() {
self.save();

}s

btnReset.onclick = function() {
self.clear();
}s
}

clear() {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var divMessage = document.getElementById("divMessage");

txtName.value = "";
txtSurname.value = "";
divMessage.innerHTML = "";

}

set message(message) {
var divMessage = document.getElementById("divMessage");
divMessage.innerHTML = message;

}

set name(value)
var txtName =
txtName.value

}

set surname(value) {
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
txtSurname.value = value;

}

{
document.getElementById("txtName");
= value;
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save() {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var data = {
name: txtName.value,
surname: txtSurname.value
}s
this.presenter.save(data);
}
1

Implementacja prezentera jest dosé podobna do implementacji kontrolera we wzorcu MVC.
Jedyna réznica w stosunku do wersji MVC dotyczy przypisania warto$ci modelu do whasnosci
widoku, co zaznaczono pogrubionym drukiem w ponizszym kodzie:

var Presenter = (function () {
function Presenter() {

}

Presenter.prototype.initialize = function (model, view) {
this.model = model;
this.view = view;
this.view.name = this.model.name; this.view.surname =
this.model.surname;

}s

Presenter.prototype.save = function (data) {
if (data.name && data.surname) {
this.model.name = data.name;
this.model.surname = data.surname;
this.view.message = "Zapisano!";
1
else {
this.view.message = "Podaj imie i nazwisko!";
1
}s

return Presenter;

F0)s

Klasowa wersja prezentera moze wygladaé tak:

class Presenter {
initialize(model,view) {
this.model = model;
this.view = view;

this.view.name = this.model.name;
this.view.surname = this.model.surname;

}

146
Kup ksigzke Polec¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/misjsp
http://helion.pl/page354U~rt/misjsp

Rozdziat 7. e Prezentowanie danych uzytkownikowi

save(data) {
if (data.name && data.surname) {
this.model.name = data.name;
this.model.surname = data.surname;

this.view.message = "Zapisano!";
} else {
this.view.message = "Podaj imie i nazwisko!";
}
}
}

Teraz mozemy utworzy¢ egzemplarze komponentéw wzorca, jak w ponizszym przykladzie:

window.onload = function() {
var model = new Model("Jan", "Kowalski");
var presenter = new Presenter();
var view = new View(presenter);

presenter.initialize(model, view);

bs

Wzorzec MVP posuwa zasade rozdzialu spraw miedzy trzy komponenty o krok dalej niz MVC.
Tylko prezenter ,wie” o istnieniu zaré6wno modelu, jak i widoku. Dzieki temu mozna wpro-
wadzaé zmiany w modelu bez ruszania widoku. Zadaniem prezentera jest synchronizacja wi-
doku i modelu.

Jesli chodzi o inne wzorce prezentacyjne, nawet MVP ma kilka réznych wariantéw implementacyjnych.
W prawdziwych zastosowaniach niektorzy nadal chcg umieszcza¢ podstawowa logike wewnatrz widoku,
a bardziej skomplikowang w prezenterze, natomiast inni wolg calg logike wstawi¢ do prezentera. W efekcie
powstajg przynajmniej dwa wzorce pochodne: MVP z widokiem pasywnym, w ktérym logika doda-
wana do widoku jest ograniczona do minimum, oraz kontroler nadzorczy (ang. Supervising Controlles),
w ktérym czes¢ logiki dotyczaca prostych deklaratywnych operacji jest pozostawiona w widoku.

Wzorzec Model-Widok-ModelWidoku

Wzorzec Model-Widok-ModelWidoku (ang. Model-View-ViewModel — MVVM) jest préba
dalszej redukcji zaleznosci miedzy komponentami wzorca prezentacyjnego. Nowos$cia w nim
jest komponent model widoku, ktéry zastepuje prezenter. OczywiScie zmiana nie dotyczy tylko
wprowadzenia nowej nazwy. Zasady tego wzorca sprobujemy zrozumieé dzieki poréwnaniu go
ze wzorcem MVP,

Podobnie jak we wzorcu MVE, widok nie posiada Zadnych informacji o istnieniu modelu. Jednak
we wzorcu MVP widok ,wiedzial” o istnieniu jakiego$§ komponentu posredniego. We wzorcu
MVVM modelem dla widoku jest ,,model widoku”. Zamiast prosié prezenter o zwigzanie danych
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i modyfikowaé model, widok postuguje sie wlasnym modelem reprezentowanym przez ,model
widoku”. Pelni on wiec funkcje opakowania prawdziwego modelu oraz przeprowadza pewne

testy spdjnosci i wykonuje inne dziatania zwigzane z zarzadzaniem danymi.

Na ponizszym schemacie ukazane sa relacje miedzy poszczegélnymi komponentami wzorca

MVVM:

/R

& Wejscie Widok
B o L - B |

Model widoku Model

Zobaczmy, jak zaimplementowaé¢ widok we wzorcu MVVM:

var View = (function () {
function View(modelView) {
var self = this;
var txtName = document.getElementById("txtName");

var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");

var btnSave = document.getElementById("btnSave");
var btnReset = document.getElementById("btnReset");

self.modelView = modelView;
txtName.value = modelView.name;
txtSurname.value = modelView.surname;

btnSave.onclick = function () {
self.save();

Vs

btnReset.onclick = function () {
self.clear();
}s
}

View.prototype.clear = function () {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var divMessage = document.getElementById("divMessage");
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txtName.value = "";
txtSurname.value = "";
divMessage.innerHTML = "";

ew.prototype.setMessage = function (message) {
var divMessage = document.getElementById("divMessage");
divMessage.innerHTML = message;

ew.prototype.save = function () {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var data = {
name: txtName.value,
surname: txtSurname.value

}s

this.modelView.save(data, this.setMessage);

return View;

1)

Jak widaé, widok wykorzystuje przekazany w konstruktorze model widoku tak, jakby to byt zwykly
model. Wigze wlasno$ci modelu widoku z elementami interfejsu uzytkownika i przetwarza go
za pomocg metod modelu widoku.

Ponizej znajduje sie definicja widoku jako klasy:

class View {
constructor(modelView) {

Kup ksigzke

var self = this;

var txtName = document.getElementById("txtName");

var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var btnSave = document.getElementById("btnSave");

var btnReset = document.getElementById("btnReset");

self.modelView = modelView;

txtName.value = modelView.name;
txtSurname.value = modelView.surname;

btnSave.onclick = function() {
self.save();

}s

btnReset.onclick = function() {
self.clear();

}s
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}

clear() {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");
var divMessage = document.getElementById("divMessage");

txtName.value = "";
txtSurname.value =
divMessage.innerHTML =

}

setMessage (message) {
var divMessage = document.getElementById("divMessage");
divMessage.innerHTML = message;

}

save() {
var txtName = document.getElementById("txtName");
var txtSurname = document.getElementById("txtSurname");

var data = {
name: txtName.value,
surname: txtSurname.value

}s

this.modelView.save(data, this.setMessage);

}

Jak napisatem wczesniej, model widoku opakowuje model i dodaje metody umozliwiajace kon-
trolowane modyfikowanie danych. Ponizej znajduje sie implementacja modelu widoku dla na-
szego przykladu:

var ViewModel = (function () {
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function ViewModel (model) {
this.model = model;

}

Object.defineProperty(ViewModel.prototype, "name", {
get: function () {
return this.model.name;
}
s

Object.defineProperty(ViewModel.prototype, "surname", {
get: function () {
return this.model.surname;
1
1
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ViewModel.prototype.save = function (data, callback) {

if (data.name && data.surname) {
this.model.name = data.name;
this.model.surname = data.surname;

if (callback) {
callback("Zapisano!");
1
}

else {
if (callback) {
callback("Podaj imie i nazwisko!");
1
}
1

return ViewModel;

F0)s

Definicja modelu widoku udostepnia wlasnosci name i surname modelu przez swoje wlasnosci
tylko do odeczytu. Ponadto zawiera metode save(), ktéra umozliwia aktualizacje modelu po
sprawdzeniu poprawnosci danych. W tej metodzie ciekawym elementem jest obecnosé ar-
gumentu callback. W tym argumencie wywolujacy moze przekazaé funkcje, ktéra ma zostad
wywolana po aktualizacji modelu z informacjami o wyniku operacji. W naszym przypadku
model widoku przekazuje jako parametr funkcji zwrotnej wiadomosé do wyswietlenia. Uzycie
funkcji zwrotnej sprawia, ze model widoku jest niezalezny od widoku. Oczywiscie istniejg tez
inne rozwigzania, np. metoda save() moze zwracaé wiadomosé albo, jeszcze lepiej, kod. Cel

jest taki, aby model widoku nie ,wiedzial” o uzywajacym go widoku.

Model widoku w postaci klasy moze wyglada¢ nastepujaco:

class ViewModel {
constructor(model) {
this.model = model;

}

get name() {
return this.model.name;
1
get surname() {
return this.model.surname;

}

save(data, callback) {
if (data.name && data.surname) {
this.model.name = data.name;
this.model.surname = data.surname;

Kup ksigzke
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if (callback) {
callback("Zapisano!");

}

} else {
if (callback) {
callback("Podaj imie i nazwisko!");
}
}
}
1

Teraz mozemy polaczyé¢ wszystkie komponenty w jedna dzialajaca calosé:

window.onload = function() {
var model = new Model("Jan", "Kowalski");
var viewModel = new ViewModel (model);
var view = new View(viewModel);

}s

W tym kodzie utworzylismy po kolei kazdy komponent, przekazujac jego konstruktorowi jedyny
komponent, od ktérego jest zalezny.

Porownanie wzorcow MV*

Trzy opisane w tym rozdziale wzorce prezentacyjne maja wiele podobieristw. Wszystkie opieraja
sie na trzech komponentach, miedzy ktérymi wystepuja podobne interakcje. Jednak kazdy
wzorzec ma pewne cechy szczegélne, ktére sprawiaja, ze jest bardziej odpowiedni do okreslo-
nych zastosowan. Podsumujemy najwazniejsze cechy poszczegélnych wzorcow i zwrécimy
szczegblng uwage na te, ktére odrézniajg kazdy z nich od pozostatych.

Wzorzec MVC opisuje wsp6lprace miedzy trzema komponentami: modelem, widokiem i kon-
trolerem. Kazdy z nich pehni scisle okreslong funkcje i w jaki$ sposéb wspoétpracuje z innymi.
Widok uzywa modelu do poczatkowego wigzania, a kontroler zarzadza zadaniami zmian mo-
delu i przekazuje informacje zwrotne do widoku. Wzorzec ten jest pierwsza proba dokonania
rozdzialu spraw, ale pewne zmiany w jednym komponencie moga wymagaé modyfikacji takze
w innych komponentach. MVC jest najstarszy ze wszystkich wzorcéw prezentacyjnych. Zostal
opracowany w latach 70., czyli w czasach, gdy pierwsze graficzne interfejsy uzytkownika byly
jeszcze bardzo proste.

Wzorzec MVP zrywa zalezno$é¢ miedzy widokiem i modelem, zlecajac prezenterowi role po-
$rednika. Widok pozostaje jedynym komponentem odpowiedzialnym za obstuge interakc;ji
z uzytkownikiem, podczas gdy prezenter jest jedynym komponentem uprawnionym do pracy
zmodelem i reagowania na widok. Taka architektura, dzieki strukturze warstwowej, zapewnia
wieksza niezalezno$¢ komponentéw.
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Wzorzec MVVM posuwa sie jeszcze dalej, przypisujac posredniemu komponentowi, zwanemu
modelem widoku, role specjalnego modelu dla widoku. Model widoku wspélpracuje z uzyt-
kownikiem i bezposrednio przekazuje dane do tego, co dla niego jest modelem. W rzeczywi-
stosci model ten jest opakowaniem prawdziwego modelu, a jego nazwa ,model widoku” wskazuje,
ze reprezentuje model dla widoku. Wzorzec ten podobnie jak MVP opisuje strukture warstwows,
ale kazdy komponent zalezy tylko od komponentu znajdujacego sie bezposrednio pod nim.
Zatem widok zalezy od modelu widoku, ale nie odwrotnie. Zastosowanie wzorca MVVM wymaga,
aby widok mégl wigza¢ dane i implementowal troche logiki. Dlatego wzorzec ten najlepiej
sprawdza sie na platformach obstugujacych dwukierunkowe wigzanie i majacych elementy
graficzne o zaawansowanych mozliwosciach.

Podsumowujac: wzorzec MVC przydziela okreslone role kazdemu komponentowi, ale nie roz-
wigzuje kwestii wzajemnego sprzezenia komponentéw. Widok i kontroler moga wspélpracowaé
ze sobg nawzajem i z modelem. Architektura ta moze by¢ efektywna pod wzgledem wydajnosci,
ale moze réwniez powodowaé powstawanie probleméw dotyczacych bezpieczetistwa, poniewaz
widok ma dostep do catego modelu.

Wzorzec MVP lepiej zabezpiecza model, gdyz dostep do niego ma tylko prezenter, ale sam pre-
zenter moze powodowaé problemy wydajnosciowe w skomplikowanych aplikacjach.

Te same watpliwosci natury wydajnos$ciowej dotycza wzorca MVVM, w ktérym czesé logiki
jest przeniesiona z warstwy posredniej do warstwy widoku.

Podsumowanie

W tym rozdziale oméwilem sposoby prezentacji danych uzytkownikowi z punktu widzenia
modelu obiektowego. Pokazatem, z jakimi trudno$ciami dotyczacymi rozszerzalnosci i obstugi
serwisowej kodu musi sie zmierzy¢ programista stosujacy podejscie niestrukturalne. Wzorce
prezentacyjne pomagaja w lepszym organizowaniu kodu oraz otrzymywaniu przejrzystszej
i elastyczniejszej architektury. Opisane w tym rozdziale najbardziej znane wzorce prezentacyjne
definiujg trzy wspélpracujace ze soba komponenty.

Na poczatku opisalem wzorzec Model-Widok-Kontroler, ktérego komponenty maja wyraznie
okreslone role i wspélnie obstuguja interakcje miedzy uzytkownikiem a modelem danych. Na-
stepnie oméwilem wzorzec Model-Widok-Prezenter, ktéry jest wariantem wzorca MVC opartym
na systemie warstwowym. Zalozenia tego wzorca wykluczaja bezposredni dostep widoku do
modelu. Dostep ten zawsze odbywa sie za posrednictwem prezentera. Ostatnim z opisanych
wzorcow jest Model-Widok-ModelWidoku, ktéry charakteryzuje sie warstwowym podej-
$ciem, jak w MVE z dodatkiem nowego sposobu interpretacji roli komponenta posredniego
miedzy widokiem i modelem. Jest to specjalny model dla widoku o nazwie ,model widoku”. Na
zakoriczenie rozdzialu przedstawitem poréwnanie tych trzech wzorcéw.

Temat nastepnego rozdziahu taczy sie z wzorcami prezentacyjnymi. Omawiam w nim techniki wig-
zania danych i synchronizacji oraz metody optymalnego prezentowania danych uzytkownikowi.
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Mistrzowski
JavaScript

Programowanie
zorientowane obiektowo

JavaScript jest popularnym, rozwinietym i dojrzatym
jezykiem programowania, a jego zastosowanie znaczaco
wykracza dzis poza WWW, HTML i CSS: skrypty mozna
uruchamiaé na serwerze, komputerach PC, w urzadzeniach
przenosnych i uktadach wbudowanych. Dzieki tym mozli-
wosciom JavaScript stat sie poteznym i wszechstronnym
narzedziem. Co wiecej, ten jezyk Swietnie nadaje sie do
programowania zorientowanego obiektowo i pozwala na
pisanie solidnego kodu, a w efekcie na tworzenie nawet
bardzo ztozonych, skalowalnych i fatwych w utrzymaniu
aplikaciji.

Niniejsza ksigzka jest przeznaczona dla oséb, ktére mniej
wiecej znajg JavaScript, ale chcg sie nauczy¢ programo-
wac obiektowo w tym jezyku. Mozna tu znalezé informacje
o definiowaniu obiektéw za pomoca klas ES6, metodach
hermetyzacji oraz ré6znych sposobach dziedziczenia.

Sa tu niektére zaawansowane wzorce projektowe i opis
wykorzystania mechanizmu obietnic do pracy z procesami
asynchronicznymi. Nie zabrakto réwniez wyjasnien zasad
SOLID, dzieki ktérym tworzony kod staje sie efektywny

i niezawodny.

JavaScript — pisz skrypty
do zadan specjalnych!

[PACKT] open source®

PUBLISHING

-FIEI

" IF-I.

W ksigzce znajdziesz:
podstawy programowania

obiektowego w JavaScripcie

techniki imitacji klasycznych
interfejsow obiektowych

modele prezentacyjne:
MVC i MVVM

programowanie asynchroniczne

porzgdkowanie kodu
Zrodiowego — moduty
ECMAScript 6

Andrea Chiarelli jest ekspertem
programowania w roznych technolo-
giach (C#, JavaScript, ASP.NET

czy AngularJS, REST i PhoneGap/
Cordova), a takze autorem i wspot-
autorem licznych ksigzek o programo-
waniu. Poza tym regularnie pisuje do
takich magazynoéw jak ,Computer
Programming” czy ,ASP Today".
Pracuje na stanowisku starszego
inzyniera oprogramowania we
wioskim oddziale Apparound Inc.,
firmy, ktéra urodzita sie w samym
sercu Doliny Krzemowej.




