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    O autorze


    Gion Kunz ma wieloletnie doświadczenie w stosowaniu technologii webowych i jest wielkim orędownikiem związanych z nimi standardów. Od ponad 10 lat pisze interaktywne interfejsy użytkownika w języku JavaScript. Cały czas stara się sprawdzać nowe podejścia lub frameworki. Przez ponad 3 lata korzystał z AngularJS, a od pewnego czasu jest jednym z pierwszych użytkowników Angulara 2. Gion wygłasza na konferencjach wykłady na temat Angular 2, a także pomaga w organizowaniu spotkań grupy Zurich Angular Meetup odbywających się w Szwajcarii.


    Obecnie pracuje w startupie oddEVEN w Zurychu, gdzie pomaga klientom budować witryny internetowe i aplikacje. Poza pracą dla oddEVEN jest również głównym instruktorem w SAE Institute w Zurychu, gdzie stara się zaszczepić swoim studentom szczery entuzjazm dla technologii internetowych.


    Jest także twórcą biblioteki do rysowania wykresów Chartist działającej w stylu responsywnym. Uwielbia działać w społeczności open source, gdy tylko znajdzie na to czas.


    Gdy Gion nie pracuje nad technologiami webowymi, najprawdopodobniej znajdziesz go w domowym studiu muzycznym, na rybach lub poza domem, gdzie lubi spędzać czas z dziewczyną i milutkim pieskiem.


    
      Bardzo chciałbym podziękować mojej dziewczynie, Nathalie, za stałe wsparcie i cierpliwość okazane w trakcie prac nad książką. Bardzo doceniam wszystko, co dla nas robiłaś w tym czasie ― z nawiązką skompensowałaś wynikającą z mojej pracy utratę energii w naszym związku.

    

  


  
    O redaktorze merytorycznym


    Carlos Morales rozpoczął programowanie w języku BASIC na swoim komputerze Sinclair ZX Spectrum+, gdy miał 6 lat. Komputer ten posiada do dziś. Od tamtego czasu uwielbia technologię. W życiu zawodowym przez ponad 15 lat zajmował się różnymi zadaniami, ale zawsze dotyczyły one technologii webowych. Wprost zakochał się w Angularze, co spowodowało, że założył grupę Zurich Angular Meetup, która obecnie ma najwięcej uczestników ze wszystkich tego rodzaju spotkań odbywających się w Zurychu.


    
      Soy ingeniero informático gracias a mi dedicación, pero sobre todo a mis padres.

    

  


  
    Przedmowa


    Komponenty webowe od dłuższego czasu uznaje się za przełomową technologię w dziedzinie tworzenia stron internetowych. Dzięki Angularowi 2 jesteśmy bardzo blisko osiągnięcia tego przełomu. Kilka ostatnich lat to ciągły gwar wokół komponentów webowych w społeczności internetowej. Nowy styl tworzenia komponentów w Angularze 2 zmieni sposób podejścia do tworzenia aplikacji i wymusi tworzenie współdzielonych bloków kodu HTML łatwych do wielokrotnego wykorzystania dzięki zastosowaniu mechanizmu shadow DOM. Ta książka to jedna z pierwszych, które będą wskazywały programistom ścieżkę dojścia do tego celu. Staram się w niej wykorzystać aspekt praktyczny, więc Czytelnik będzie miał okazję tworzyć własne komponenty. Po jej przeczytaniu znajdziesz się wprost na czele nowego trendu w programowaniu interaktywnych stron internetowych, który pozwala wykorzystać siłę tkwiącą w Angularze.


    Książka uczy myślenia w sposób komponentowy. To bogate w przykłady wprowadzenie pokazuje, jak działać w świecie nakierowanym na komponenty i na ich podstawie wymyślać, tworzyć i obsługiwać w Angularze współdzielone komponenty wielokrotnego użytku. Książka spowoduje, że w całkowicie inny sposób zaczniesz myśleć o realizacji wyznaczonych zadań w Angularze 2. Co ważne, w trakcie lektury stworzysz wiele ciekawych i przydatnych komponentów.


    Zawartość książki


    Rozdział 1. „Interfejsy użytkownika bazujące na komponentach” to spojrzenie na historię projektowania interfejsów użytkownika, a także wprowadzenie w ogólne zasady tworzenia interfejsów z wykorzystaniem komponentów. Wyjaśnia, w jaki sposób Angular 2 podchodzi do tej koncepcji.


    Rozdział 2. „Trzy, dwa, jeden, start!” opisuje, w jaki sposób w Angularze 2 wykonać bardzo prostą aplikację wykorzystującą komponenty. Wyjaśnia, jak z prostych klocków, czyli komponentów, zbudować bardziej złożony twór, czyli aplikację.


    Rozdział 3. „Tworzenie kompozycji przy użyciu komponentów” to moment, w którym zaczniemy rozbijać interfejs użytkownika na podstawowe elementy. Dowiesz się, jak podzielić aplikację na wiele komponentów stanowiących szablon wyglądu i poszczególne bloki składowe, stworzyć kompozycję komponentów za pomocą QueryList, a także wykonać komponent zakładek wielokrotnego użytku.


    Rozdział 4. „Tylko bez komentarzy, proszę!” poprowadzi Cię przez proces budowania systemu komentarzy wykorzystującego komponenty. Pojawi się w nim zarówno tworzenie komponentu dodawania komentarza, jak i komponentu listy komentarzy.


    Rozdział 5. „Routing a komponenty” wyjaśnia, jak komponenty reagują na routing. Przykładowa aplikacja wzbogaci się o prosty system routingu wykorzystujący istniejące komponenty. Dodatkowo przeprowadzimy proces logowania, w którym wyjaśnię, jak chronić komponenty przed nieuprawnionym dostępem.


    Rozdział 6. „Strumień aktywności, czyli co się działo” opisuje tworzenie komponentów, które zwizualizują strumień aktywności dla całego projektu i dla poszczególnych zadań.


    Rozdział 7. „Komponenty poprawiające działanie aplikacji” to czas na wykonanie wielu małych komponentów, które znacząco uprzyjemnią lub wzbogacą korzystanie z aplikacji zarządzania czasem przez użytkownika. Dotyczyć to będzie takich elementów jak edycja pól tekstowych.


    Rozdział 8. „Czas pokaże” skupia się na tworzeniu komponentów śledzenia czasu, które pomagają w przyszłym szacowaniu czasu realizacji projektu lub zadania, ale również pozwalają użytkownikom wprowadzać ilość czasu spędzonego na realizacji zadań.


    Rozdział 9. „Konsoleta statku kosmicznego” dotyczy tworzenia komponentów wizualizujących niektóre dane aplikacji zarządzania czasem za pomocą zewnętrznej biblioteki Chartist.


    Rozdział 10. „Zapewnienie rozszerzalności systemu” wyjaśnia, jak za pomocą prostego, ale bardzo użytecznego wzorca uzyskiwać bardzo łatwą rozszerzalność komponentów. Dzięki elastycznej architekturze modułów dodatkowych dla komponentów Angulara 2 system zarządzania zadaniami będzie można łatwo rozbudować.


    Rozdział 11. „Testowanie komponentów” opisuje podstawowe techniki testowania komponentów Angulara 2. Sprawdzimy różne rozwiązania dotyczące nadpisywania lub symulowania poszczególnych części komponentów.


    Dodatek „Kod źródłowy aplikacji do zarządzania zadaniami” zawiera wszystkie informacje niezbędne do pobrania i zainstalowania kodu źródłowego dołączonego do książki. Znajdziesz tu również instrukcje dotyczące rozwiązywania kilku typowych problemów.


    Elementy niezbędne do wykonania przykładów


    Aby wykonać przykłady prezentowane w książce, niezbędny będzie komputer z systemem Windows, Mac OS X lub Linux i podstawową instalacją narzędzia Node.js.


    Do kogo skierowana jest ta książka?


    Książka ta skierowana jest do programistów znających framework Angular i posiadających dobrą wiedzę na temat podstawowych elementów tworzenia aplikacji internetowych, czyli języków HTML, JavaScript i CSS. Zawiera wyjaśnienie zasad działania nowej architektury komponentowej Angulara 2 i wykorzystania jej do budowania nowoczesnych interfejsów użytkownika.


    Konwencje typograficzne


    W tej książce stosujemy kilka różnych stylów tekstu, aby wyróżnić określone rodzaje informacji. Oto krótkie wyjaśnienie znaczenia użytych stylów tekstu.


    Kod, nazwy tabel bazy danych oraz tekst wpisywany przez użytkownika są zapisane czcionką o stałej szerokości. Adresy URL, nazwy plików i ich rozszerzenia są zapisane kursywą.


    Blok kodu wygląda następująco:


    
      class Fruit {

    


    
         constructor(name) { this.name = name; }

    


    
      }

    


    
      const apple = new Fruit('Apple');

    


    Jeśli niezbędne jest zwrócenie szczególnej uwagi na konkretny fragment kodu, wówczas istotne wiersze lub fragmenty wiersza są zapisane pogrubioną czcionką:


    
      <body>

    


    
      <template id="template">

    


    
         <h1>To jest szablon!</h1>

    


    
      </template>

    


    
      </body>

    


    Wszystkie instrukcje wiersza poleceń zapisane są w następujący sposób:


    
      npm install jspm --save-dev

    


    
      jspm init

    


    Nowe terminy lub istotne wyrazy są pogrubione. Elementy interfejsu użytkownika widoczne na ekranie, na przykład w menu lub oknie dialogowym, zapisane są kursywą.


    
      Istotne treści, uwagi lub wskazówki oznaczone są w ten sposób.

    


    Informacje zwrotne


    Zależy nam na uzyskaniu informacji zwrotnej od Czytelników. Chcemy wiedzieć, co sądzisz o tej książce — czy Ci się podoba, czy masz zastrzeżenia. Dzięki tym danym jesteśmy w stanie lepiej dostosować ofertę wydawniczą do oczekiwań Czytelników.


    Jeśli chcesz wysłać opinię, wejdź na stronę http://helion.pl/user/opinie/, odnajdź tę książkę i wpisz treść opinii i ocenę.


    Jeżeli znasz tematykę, w której czujesz się ekspertem, i chcesz napisać książkę, odwiedź stronę https://helion.pl/autelion/zostan_autorem.cgi.


    Pomoce dla Czytelnika


    Jako posiadacz tej książki możesz również pobrać inne związane z nią materiały.


    Przykładowy kod


    Aby pobrać kod źródłowy przykładów, skorzystaj z adresu ftp://ftp.helion.pl/przyklady/angtia.zip.


    Po pobraniu pliku z przykładami rozpakuj go do wybranego przez siebie folderu za pomocą jednego z poniższych narzędzi:


    
      	WinRAR lub 7-Zip dla systemu Windows;


      	Zipeg, iZip lub UnRarX dla systemu Mac OS X;


      	7-Zip lub PeaZip dla systemu Linux.

    


    Kolorowe zrzuty ekranu prezentowane w książce


    Udostępniamy również kolorowe zrzuty ekranu prezentowane w książce, aby ułatwić zrozumienie całości materiału. Pliki można pobrać pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/angtia.zip.


    Errata


    Choć dołożyliśmy wszelkich starań, aby treści prezentowane w książce były poprawne i aktualne, mogą pojawić się błędy. Jeśli znalazłeś błąd w książce — czy to w treści, czy to w prezentowanym kodzie — będziemy wdzięczni za jego zgłoszenie. W ten sposób o pomyłce dowiedzą się również inni Czytelnicy, co pozwoli im uniknąć niepotrzebnej frustracji, a same błędy zostaną poprawione w następnym wydaniu. Aby zgłosić erratę, odwiedź stronę http://helion.pl/user/erraty/, znajdź książkę po jej tytule i wpisz szczegóły erraty w części Zgłoszenie do erraty w książce. Po weryfikacji zgłoszenia errata pojawi się na stronie internetowej dotyczącej książki.


    Aby zapoznać się z już zgłoszoną erratą do książki, skorzystaj ze strony http://helion.pl/user/erraty/ i znajdź książkę w części Znajdź erraty książek.


    Piractwo


    Piractwo materiałów chronionych prawem autorskim jest w internecie bardzo rozpowszechnionym procederem. Do ochrony praw autorskich i licencji podchodzimy bardzo poważnie. Jeśli znajdziesz w internecie nielegalne kopie wydawanych przez wydawnictwo Helion książek, przekaż nam informację o adresie internetowym zawierającym wspomniane materiały.


    Skorzystaj z formularza na stronie http://helion.pl/piracy.phtml, aby zgłosić adres internetowy, który podejrzewasz o rozpowszechnianie pirackich materiałów.


    Dziękujemy za pomoc w ochronie naszych autorów i możliwość zapewnienia nowych i ciekawych pozycji.

  


  
    Rozdział 1.

    Interfejsy użytkownika bazujące na komponentach


    Choć w książce pojawi się wiele tematów związanych z frameworkiem Angular, największy nacisk położymy na tworzenie interfejsów użytkownika bazujących na komponentach. Samo poznanie wszystkich elementów Angulara 2 nie powoduje jeszcze, że programista potrafi efektywnie wykorzystać architekturę komponentową. W tej książce postaram się wyjaśnić podstawowe koncepcje kryjące się za komponentami Angulara 2, a także opisać, jak wykorzystać architekturę frameworku do realizacji nowoczesnych, wydajnych i łatwych w utrzymaniu interfejsów użytkownika.


    Aby łatwiej zrozumieć praktyczne wykorzystanie opisywanych elementów Angulara 2, utworzymy od podstaw prostą aplikację do zrządzania zadaniami. W ten sposób przetrenujemy różne podejścia do rozwiązywania typowych problemów interfejsu użytkownika pojawiających się w systemie komponentowym oferowanym przez Angular 2.


    [image: ]


    Podgląd aplikacji do zarządzania zadaniami, którą stworzymy w ramach ćwiczeń


    W tym rozdziale skupimy się na tym, w jaki sposób interfejsy użytkownika bazujące na komponentach pomagają tworzyć lepsze aplikacje. W dalszych rozdziałach wspólnie zbudujemy aplikację w Angularze 2, co pozwoli pokazać pełny potencjał tkwiący w podejściu komponentowym. W tym rozdziale krótko opiszę technologie wykorzystywane w dalszej części książki. Oto one:


    
      	wprowadzenie do interfejsów użytkownika bazujących na komponentach;


      	enkapsulacja i kompozycja z wykorzystaniem interfejsów użytkownika bazujących na komponentach;


      	ewolucja frameworków interfejsu użytkownika;


      	standardy i komponenty webowe;


      	wprowadzenie do systemu komponentowego Angulara 2;


      	tworzenie pierwszego komponentu w Angularze 2;


      	krótki opis i historia języków ECMAScript i TypeScript;


      	dekoratory ECMAScript 7 jako adnotacje;


      	wprowadzenie do JSPM i SystemJS wykorzystujących narzędzie Node.js.

    


    Myślenie w kategoriach organizmów


    Dzisiejsze interfejsy użytkownika nie przypominają zbiorów elementów formularzy, które są umieszczone w różnych miejscach ekranu. Projektowanie nowoczesnych interfejsów użytkownika atrakcyjnych wizualnie i wysoce interaktywnych stanowi spore wyzwanie technologiczne.


    Niestety, gdy myślimy o aplikacjach webowych, najczęściej wykorzystujemy koncepcje obowiązujące dla stron internetowych, czyli statycznych elementów przypominających strony drukowanej książki. Oczywiście dawniej był to najbardziej efektywny sposób przekazywania informacji dostosowany do ograniczeń medium. Przełączanie się między stronami jest bardzo proste i nie wymaga dużego wysiłku. Można czytać wszystkie akapity lub część z nich pomijać, a nawet przeskoczyć niektóre strony.


    Problem z myśleniem w kategoriach stron zapożyczonym z książek nie współgra obecnie z wymaganiami użytkowników i sposobem działania świata rzeczywistego. Świat tworzą organizmy, które łączą się w systemy, a te w jeszcze większe systemy organizmów.


    Weźmy jako przykład nasze ciało. W większości składa się z niezależnych organów, które współpracują ze sobą za pomocą sygnałów chemicznych i elektrycznych. Poszczególne organy składają się z białek, które same w sobie działają jak małe maszyny. Gdy przejdziemy do molekuł, atomów, protonów i kwarków, trudno jest powiedzieć, gdzie jeden poziom się zaczyna i kończy. Z pewnością jednak nie są to strony, ale systemy organizmów z wieloma zależnościami.


    Lubię traktować interfejsy użytkownika jako systemy organizmów. To, czy, gdzie i jak zostaną rozdzielone na poszczególne strony nie ma znaczenia na etapie ich projektowania. Co istotne, powinny działać niezależnie, a same interakcje między nimi nie powinny być ściśle powiązane.


    Komponenty, czyli organy interfejsu użytkownika


    Nie projektujemy stron, lecz systemy komponentów.


    — Stephen Hay


    Słowa Stephena Haya z BDConf z Orlando wypowiedziane w 2012 roku to bardzo trafna uwaga. Projektowanie interfejsu nie dotyczy stron. Aby tworzyć wydajne interfejsy użytkownika wygodne nie tylko dla użytkowników, ale również dla tworzących je programistów, musimy myśleć w kategoriach systemów komponentów. Komponenty są niezależne, ale mogą wchodzić ze sobą w interakcje i budować większe komponenty, gdy zostaną ułożone razem. Na interfejs użytkownika musimy spojrzeć holistycznie, a wykorzystanie komponentów nam to umożliwia.


    W następnych podrozdziałach przedstawię kilka podstawowych aspektów komponentów. Niektóre z nich są już znane z innych koncepcji, na przykład programowania obiektowego (OOP — ang. Object-Oriented Programming), ale od strony komponentów zostaną ukazane w nieco innym świetle.


    Enkapsulacja


    Enkapsulacja to bardzo istotny czynnik, gdy myśli się o konserwacji systemu. W klasycznym programowaniu obiektowym enkapsulacja oznacza połączenie logiki i danych w jednym, odizolowanym kontenerze. W ten sposób obsługujemy kontener z zewnątrz i traktujemy go jako zamknięty system.


    Istnieje wiele pozytywnych aspektów tego podejścia związanych z dostępnością systemu i łatwością jego konserwacji. Korzystanie z zamkniętych systemów to istotny element organizacji kodu. Co jednak jeszcze ważniejsze, możemy sami lepiej zorganizować swój własny sposób pracy z kodem.
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    Mam słabą pamięć, więc jest dla mnie ważne, aby w trakcie pracy nad kodem skupić się na odpowiednim poziomie. Badania nad pamięcią pokazują, że ludzki mózg potrafi zapamiętać średnio siedem elementów naraz. Oznacza to, że przy pisaniu kodu niezwykle istotne okazuje się jednoczesne skupienie na mniejszej liczbie prostszych elementów.


    Oczywiście dobra enkapsulacja pomaga w organizacji kodu. W wielu sytuacjach możemy zapomnieć o wewnętrznych aspektach zamkniętego systemu i skupić się tylko na logice i danych wejściowych. Ponieważ skupiamy się tylko na powierzchni, zapewniamy sobie wyższy poziom abstrakcji. Jak widać na przedstawionym wcześniej rysunku, bez hierarchii komponentów wykorzystujących enkapsulację cały kod znajdowałby się na tym samym poziomie.


    Enkapsulacja zachęca do tworzenia odizolowanych, małych i precyzyjnych komponentów, a także budowania systemu jako zbioru komponentów. W trakcie prac programistycznych skupiamy się tylko i wyłącznie na szczegółach działania jednego komponentu i interfejsach wszystkich pozostałych komponentów.


    Czasem zapominamy, że całą organizację kodu realizujemy dla siebie, a nie dla komputera, który wykonuje napisany kod. Gdyby naprawdę chodziło o komputer, to najprawdopodobniej nadal wszyscy pisalibyśmy w języku maszynowym. Silna enkapsulacja ułatwia dostęp do konkretnego kodu, skupienie się na jednej warstwie kodu i wiarę, że implementacje elementów niższego poziomu poprawnie realizują swoje zadania.


    Poniższy fragment kodu w JavaScripcie ilustruje, jak użyć enkapsulacji do tworzenia aplikacji łatwych w konserwacji. Przyjmijmy, że znajdujemy się w fabryce T-shirtów i musimy napisać kod produkujący T-shirty o określonym kolorze podstawowym i kolorze tła. Przykład wykorzystuje nowe funkcje języka ECMAScript 6. Jeśli jeszcze nie znasz nowych elementów dodanych w ECMAScripcie 6, nie przejmuj się, bo opiszę je dokładniej w dalszej części rozdziału.


    
      // Ta klasa implementuje dane i logikę reprezentujące kolor,

    


    
      // zapewniając odpowiednią enkapsulację.

    


    
      class Colour {

    


    
         constructor(red, green, blue) {

    


    
            Object.assign(this, {red, green, blue});

    


    
         }

    


    
         // Za pomocą tej funkcji możemy skonwertować wewnętrzne wartości koloru

    


    
         // do wartości szesnastkowej, na przykład #ff0000 (kolor czerwony).

    


    
         getHex() {

    


    
            return '#' + Colour.getHexValue(this.red) + Colour.

    


    
               getHexValue(this.green) +

    


    
               Colour.getHexValue(this.blue);

    


    
          }

    


    
         // Funkcja statyczna klasy Colour konwertuje liczbę

    


    
         // z zakresu od 0 do 255 na wartość szesnastkową od 00 do ff.

    


    
         static getHexValue(number) {

    


    
            const hex = number.toString(16);

    


    
            return hex.length === 2 ? hex : '0' + hex;

    


    
         }

    


    
      }

    


    
      // Klasa TShirt oczekuje dwóch kolorów przekazanych na etapie konstrukcji,

    


    
      // które zostaną użyte do zrenderowania kodu HTML.

    


    
      class TShirt {

    


    
         constructor(backgroundColour, foregroundColour) {

    


    
            Object.assign(this, {backgroundColour, foregroundColour});

    


    
         }

    


    
         // Funkcja zwraca kod HTML reprezentujący T-shirt.

    


    
         getHtml() {

    


    
            return `

    


    
               <t-shirt style="background-color: ${this.backgroundColour.getHex()}">

    


    
                  <t-shirt-text style="color: ${this.foregroundColour.getHex()}">

    


    
                     Wspaniała koszulka!

    


    
                  </t-shirt-text>

    


    
               </t-shirt>

    


    
            `;

    


    
         }

    


    
      }

    


    
      // Tworzenie koloru niebieskiego.

    


    
      const blue = new Colour(0, 0, 255);

    


    
      // Tworzenie koloru czerwonego.

    


    
      const red = new Colour(255, 0, 0);

    


    
      // Utworzenie nowej koszulki z powyższymi kolorami.

    


    
      const awesomeShirt = new TShirt(blue, red);

    


    
      // Dodanie wygenerowanego kodu HTML do dokumentu.

    


    
      document.body.innerHTML = awesomeShirt.getHtml();

    


    Dzięki dobrej enkapsulacji w klasie dotyczącej T-shirtu wykorzystujemy abstrakcje koloru. Nie musimy się przejmować, jak wyliczyć wartość szesnastkową koloru, ponieważ odpowiednią funkcjonalność zapewnia klasa Colour. W ten sposób zwiększa się łatwość wprowadzania zmian w przyszłości, a sam kod pozostaje prosty w konserwacji.


    Polecam przeczytanie zasad nazwanych w skrócie SOLID, jeśli jeszcze tego nie zrobiłeś. Jest to zbiór zasad zapewniających bardzo solidną podstawę do właściwej organizacji kodu. Więcej informacji na temat zasad SOLID znajdziesz w książce Agile. Programowanie zwinne: zasady, wzorce i praktyki zwinnego wytwarzania oprogramowania w C# autorstwa Roberta C. Martina.


    Łatwość kompozycji


    Kompozycja to specjalny rodzaj wielokrotnego użycia. Nie rozszerza się istniejącego komponentu, lecz tworzy nowy, większy komponent składający się z wielu mniejszych komponentów połączonych w jeden system.


    W obiektowych językach programowania kompozycję stosuje się bardzo często do obejścia problemów z dziedziczeniem wielobazowym występującym w wielu spośród tych języków. Polimorfizm wykorzystujący podklasy jest dobry, dopóki się nie okaże, że zaprojektowane rozwiązanie nie spełnia najnowszych wymagań projektu. Przyjrzyjmy się prostemu przykładowi ilustrującemu dokładnie tę zasadę.


    Przypuśćmy, że mamy klasę Fisher i klasę Developer, które mają zdefiniowane pewne zachowanie. Chcemy utworzyć klasę FishingDeveloper dziedziczącą po klasach Fisher i Developer. Jeśli nie stosuje się języka programowania dopuszczającego dziedziczenie wielobazowe (na przykład C++, który do pewnego stopnia je obsługuje), nie będzie możliwe skorzystanie z obu funkcjonalności przy użyciu dziedziczenia. Nie możemy wskazać w wybranym języku, aby klasa dziedziczyła z obu klas bazowych. Kompozycja bardzo łatwo rozwiązuje napotkany problem. Zamiast stosować dziedziczenie klasa FishingDeveloper używa kompozycji do delegowania całego swojego zachowania do wewnętrznych obiektów klas Developer i Fisher:


    
      class Developer {

    


    
         code() {

    


    
            console.log(`${this.name} pisze kod!`);

    


    
         }

    


    
      }

    


    
      class Fisher {

    


    
         fish() {

    


    
            console.log(`${this.name} łapie dużą rybę!`);

    


    
         }

    


    
      }

    


    
      class FishingDeveloper {

    


    
         constructor(name) {

    


    
            this.name = name;

    


    
            this.developerStuff = new Developer();

    


    
            this.fisherStuff = new Fisher();

    


    
         }

    


    
         code() {

    


    
            this.developerStuff.code.bind(this)();

    


    
         }

    


    
         fish() {

    


    
            this.fisherStuff.fish.bind(this)();

    


    
         }

    


    
      }

    


    
      var bob = new FishingDeveloper('Jan');

    


    
      bob.code();

    


    
      bob.fish();

    


    Doświadczenie nauczyło nas, że kompozycja to bodaj najbardziej efektywny sposób wielokrotnego użycia kodu. W odróżnieniu od dziedziczenia, dekoracji i innych sposobów wielokrotnego wykorzystania kodu kompozycja wydaje się najmniej inwazyjna i najbardziej elastyczna.


    Najnowsze wersje niektórych języków wykorzystują wzorzec nazywany cechami (ang. traits) lub domieszkami (ang. mixins). Rozwiązania te umożliwiają ponowne wykorzystanie pewnej funkcjonalności i atrybutów innych klas w sposób podobny do dziedziczenia wielobazowego.


    Jeśli się nad tym chwilę zastanowimy, to zauważymy, że kompozycja nie różni się znacząco od projektowania organizmów. Dwa osobne organizmy Fisher i Developer zostały połączone w jeden organizm FishingDeveloper.


    Komponenty, czyli rozwiązanie wymyślone przez naturę


    Komponenty wykorzystujące enkapsulację i kompozycję to bardzo efektywny sposób budowania aplikacji łatwych w utrzymaniu. Aplikacje składające się z komponentów są bardzo odporne na negatywne skutki zmian, a zmiana to przecież coś, co w każdej aplikacji zachodzi bardzo często. To tylko kwestia czasu, gdy aktualny projekt stanie przed próbą czasu związaną ze zmianami. Oznacza to, że musimy tworzyć kod, który potrafi możliwie szybko dostosować się do zmian.


    Natura to najlepszy nauczyciel. Prawie wszystkie osiągnięcia w rozwoju technologicznym mają swe początki w obserwacjach, jak natura podchodzi do rozwiązywania problemów. Jeśli spojrzymy na ewolucję, to dostrzeżemy, że jest to ciągłe przeprojektowywanie materii do zewnętrznych czynników i ograniczeń. Natura rozwiązuje potencjalne problemy stałą mutacją i selekcją naturalną.


    Jeśli przeniesiemy koncepcję ewolucji na rozwój aplikacji, w zasadzie możemy powiedzieć, że natura refaktoryzuje kod praktycznie w każdym momencie. To spełnienie snu każdego menedżera produktu — aplikacja przechodzi proces ciągłych zmian, ale nie traci nic ze swej efektywności.


    Wierzę, że istnieją dwie kluczowe koncepcje, które odgrywają główną rolę w naturze i pozwalają jej stale się zmieniać bez utraty wydajności. To właśnie enkapsulacja i kompozycja. Wróćmy do przykładu z ciałem — wiemy doskonale, że organy odseparowują się od otoczenia. Wykorzystują błony komórkowe do izolacji, żyły do transportu składników odżywczych i synapsy do wysyłania impulsów. Istnieje między nimi wiele wzajemnych zależności i komunikują się one za pomocą sygnałów elektrycznych i chemicznych. No i oczywiście tworzą większe systemy, co oznacza wykorzystanie kompozycji.


    Istnieje wiele innych czynników, których nie wymieniłem, bo nie jestem profesorem biologii. Wydaje mi się jednak fascynującym fakt, że nauczyliśmy się organizować kod w sposób bardzo podobny do tego, jak natura organizuje materię.


    Pomysł tworzenia komponentów interfejsu użytkownika wielokrotnego użytku jest stosunkowo stary i został zaimplementowany w różnych językach i frameworkach. Jednym z najwcześniejszych systemów wykorzystujących komponenty w interfejsie użytkownika był Xerox Alto z lat 70. XX wieku. Programiści mogli stosować w aplikacji wykonane wcześniej komponenty i umieszczać je w różnych miejscach ekranu, a użytkownik po prostu wchodził z nimi w interakcję.
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    Interfejs użytkownika menedżera plików w systemie Xerox Alto z lat 70. XX wieku


    Wczesne frameworki interfejsu użytkownika takie jak DHTMLX, Ext JS lub jQuery UI implementowały komponenty w bardzo ograniczony sposób i nie zapewniały dużej elastyczności czy też rozszerzalności. Większość tych frameworków to jedynie biblioteki widgetów. Problem z widgetami polega na tym, że najczęściej nie dość mocno wykorzystują wzorzec kompozycji. Można umieścić widgety na ekranie i jest zapewniona enkapsulacja, ale w większości sytuacji nie jest możliwe tworzenie większych komponentów przez zagnieżdżanie mniejszych. Niektóre biblioteki starały się rozwiązać wspomniany problem, oferując specjalny widget nazywany kontenerem. Nie jest to jednak rozwiązanie równie elastyczne jak pełne drzewo komponentów umożliwiające tworzenie systemów w systemach. Kontenery miały zapewnić wizualny układ elementów, a nie kompozycję większego systemu z mniejszych klocków.


    Gdy wykorzystujemy widgety na stronie aplikacji, najczęściej mamy duży kontroler, który steruje wszystkimi widgetami, danymi wprowadzanymi przez użytkownika i stanami. Pozostają nam jednak tylko dwa poziomy kompozycji i nie ma możliwości, aby zapewnić drobniejszą strukturę kodu. Jest strona i są widgety. Posiadanie zestawu widgetów interfejsu użytkownika nie wystarcza, bo w ten sposób prawie wracamy do stanu, w którym tworzyliśmy strony zawierające elementy formularza.


    Przez lata korzystałem z JavaServer Faces i pomimo wielu problemów pomysł posiadania własnych komponentów wielokrotnego użytku był dużym przełomem. Dzięki XHTML programista mógł napisać tak zwane komponenty złożone, które składały się z innych komponentów własnych lub komponentów wbudowanych w HTML. Dzięki kompozycji uzyskiwało się wyskoki poziom ponownego użycia. Moim zdaniem największym mankamentem tej technologii był fakt, że niewystarczająco mocno odnosiła się do elementów prezentowanych użytkownikowi, aby stać się podstawą do złożonych interakcji z użytkownikiem. Framework realizujący to zadanie musiałby działać tylko na poziomie przeglądarki internetowej.


    Moja lista życzeń dla frameworku interfejsu użytkownika


    Gdy porównuje się frameworki interfejsu użytkownika, najczęściej sprawdza się takie wartości jak liczbę widgetów, możliwość tworzenia tak zwanych skórek, asynchroniczne pobieranie danych itp. Każdy framework ma swoje mocne i słabe strony, ale jeśli pominiemy niektóre dodatkowe funkcjonalności i skupimy się na kilku najbardziej podstawowych, to okaże się, że istnieje tylko kilka cech, którymi byłbym zainteresowany. Cechy te nie są jedynymi istotnymi w dobie dzisiejszych systemów interfejsu użytkownika, ale stanowią jeden z głównych czynników pozwalających budować czystą architekturę wspomagającą szybkie zmiany:


    
      	jestem w stanie dokonać enkapsulacji komponentów za pomocą prostych i czystych interfejsów;


      	mogę tworzyć większe komponenty przy użyciu kompozycji;


      	mogę spowodować, że komponenty wchodzą ze sobą w interakcję niezależnie od ich hierarchii.

    


    Jeśli szukasz frameworka, który pozwalałby na wykorzystanie pełnych możliwości programowania z wykorzystaniem komponentów, miej na uwadze trzy wymienione cechy.


    Sądzę, że jest niezwykle istotne zrozumienie głównego celu stron internetowych i ich ewolucji. Strony WWW na początku lat 90. XX wieku dotyczyły w zasadzie tylko hipertekstu. Istniała bardzo prosta semantyka, która mogła służyć do strukturyzowania informacji i wyświetlania ich użytkownikowi. HTML powstał właśnie w celu zapewnienia informacjom odpowiedniej struktury. Gdy tylko HTML zaczął się upowszechniać, pojawiła się potrzeba lepszej reprezentacji wizualnej, co przełożyło się na rozpoczęcie prac nad CSS.


    W połowie lat 90. XX wieku Brendan Eich wymyślił JavaScript, który został w pierwszej kolejności zaimplementowany w przeglądarce Netscape Navigator. W ten sposób powstał ostatni z elementów układanki pozwalający na pełne dostosowywanie stron WWW, bo JavaScript zapewnił obsługę zachowania i stanu.
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    Nauczyliśmy się separować wspominane trzy elementy, aby zapewnić czystą i łatwą w zrozumieniu architekturę. Choć pojawiają się różne opinie i niektóre najnowsze technologie odsuwają nas od tej zasady, wierzę, że zachowanie właściwej separacji poszczególnych obowiązków pozwala uzyskać dobrze działające aplikacje.


    Odsuńmy na chwilę moją opinię na bok. Standardowa definicja enkapsulacji w programowaniu obiektowym dotyczy jedynie wzajemnych zależności oraz izolacji logiki i danych. To podejście zapewne sprawdza się dla klasycznych komponentów. Gdy jednak rozważymy interfejs użytkownika jako część architektury, pojawia się nowy wymiar.


    Klasyczne frameworki MVC są skoncentrowane na widoku, a programiści organizują kod wokół stron. Najprawdopodobniej powstanie widok, który reprezentuje całą stronę. Oczywiście będzie potrzebny również kontroler i model, więc i one powstaną jako część strony. Problem z organizacją wokół stron polega na tym, że trudno uzyskać efekt wielokrotnego użycia tych samych elementów. Po utworzeniu strony chęć ponownego użycia jej fragmentu będzie wymagała enkapsulacji jedynie pewnej części tego modelu — widoku i kontrolera.


    Komponenty interfejsu użytkownika świetnie rozwiązują ten problem. Traktuję je jako modułowe podejście do MVC. Choć nadal wykorzystuje się wzorzec MVC, pojawia się dodatkowo kompozycja i enkapsulacja. W ten sposób widok jest komponentem, ale składa się z innych komponentów. Tworząc kompozycję widoków komponentów, uzyskujemy maksymalne wielokrotne wykorzystanie elementów.
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    Komponenty interfejsu użytkownika wykorzystują wzorzec MVC, ale także enkapsulację i kompozycję na znacznie niższym poziomie


    Od strony technicznej istnieją pewne wyzwania związane z implementacją komponentów za pomocą technologii webowych. JavaScript od samego początku był wystarczająco elastyczny, aby implementować różne wzorce i paradygmaty. W tej części enkapsulacja i kompozycja nie jest przeszkodą, więc można łatwo zaimplementować część kontrolującą oraz model komponentów. Podejścia takie jak wzorzec odkrywania modułu, przestrzenie nazw, prototypy czy najnowsze moduły ECMAScriptu 6 zapewniają wszystkie narzędzia niezbędne do wykonania zadań po stronie kodu w JavaScripcie.


    Niestety po stronie widoku komponentów napotykamy pewne ograniczenia. Choć HTML sam z siebie obsługuje ogromną elastyczność w kwestii kompozycji, ponieważ drzewo DOM to jedna ogromna kompozycja, nie istnieje rozwiązanie pozwalające ponownie wykorzystać kompozycje. Możemy wykonać tylko jedną ogromną kompozycję, którą jest strona WWW. Dawniej, gdy HTML był finalnym widokiem dostarczanym przez serwer, nie stanowiło to żadnego istotnego problemu. Dzisiejsze aplikacje są dużo bardziej wymagające i potrzebujemy w pełni hermetyzowanego komponentu działającego w przeglądarce, który spełnia zadanie widoku częściowego.


    Bardzo podobny problem napotykamy w CSS. Nie istnieje prawdziwa modularyzacja i enkapsulacja w trakcie tworzenia kodu CSS, więc musimy stosować przestrzenie nazw i przedrostki, aby rozdzielać poszczególne style CSS. Niestety nawet wtedy kaskadowana natura CSS potrafi łatwo zniszczyć całą enkapsulację, którą staramy się zrealizować przy użyciu wzorców strukturalnego CSS.


    Czas na nowe standardy


    Standardy webowe w ostatnich latach rozwijają się bardzo intensywnie. W zasadzie pojawia się tak dużo nowych standardów, a przeglądarki internetowe stają się tak rozbudowanymi kombajnami multimedialnymi, że ciężko jest innym platformom nadążyć za tym rozwojem.


    Pozwolę sobie nawet na stwierdzenie, że technologie webowe rozwijają się tak intensywnie, że wkrótce zastąpią inne frameworki i być może zostaną nawet przemianowane na technologie multimedialne. W zasadzie nie ma powodów, dla których musielibyśmy używać frameworków natywnych do tworzenia interfejsów użytkownika i prezentacji. Technologie webowe zawierają obecnie tak dużo nowych funkcji, że trudno znaleźć uzasadnienie, by nie używać ich w dowolnym rodzaju aplikacji. Wydaje mi się, że to tylko kwestia czasu, gdy więcej systemów operacyjnych i urządzeń wbudowanych wykorzysta technologie webowe do implementacji swojego oprogramowania. Z tego powodu uważam, że wkrótce termin „technologie webowe” może się okazać nieodpowiedni i prawdopodobnie zostanie zastąpiony przez bardziej ogólne określenie.


    Najczęściej dostrzegamy, że w przeglądarkach internetowych pojawiło się kilka nowych funkcji, ale nie zdajemy sobie sprawy, że stoi za tym otwarty i bardzo długi proces standaryzacji. Standaryzacja jest bardzo ważna, ale zajmuje wiele czasu, zwłaszcza jeśli poszczególne osoby różnią się w kwestii podejścia do rozwiązania problemu.


    Wracając do tematu komponentów: naprawdę potrzebujemy wsparcia od standardów webowych, aby uwalniać się od istniejących obecnie ograniczeń. Na szczęście W3C myśli podobnie i grupa programistów rozpoczęła prace nad specyfikacjami, które kryją się pod terminem „komponenty webowe”.


    W dalszej części podrozdziału omówię pokrótce dwie specyfikacje, które pełnią istotną rolę również w komponentach Angulara 2. Jedną z zalet Angulara 2 jest to, że działa trochę tak, jakby był nadzbiorem standardów webowych, a nie całkowicie odizolowanym frameworkiem.


    Elementy szablonowe


    Elementy szablonowe umożliwiają zdefiniowanie w kodzie HTML regionów, które nie będą renderowane przez przeglądarkę. Utworzone w ten sposób fragmenty dokumentu można pobrać z poziomu kodu w JavaScripcie i następnie umieścić w wynikowym kodzie DOM.


    Choć przeglądarka internetowa przetwarza zawartość szablonu, czyni to tylko ze względu na walidację kodu HTML. Wszystkie inne działania, które podjęłaby przeglądarka po wstępnym przetworzeniu kodu, nie są realizowane. Znajdujące się wewnątrz szablonu odniesienia nie będą realizowane — nie wykonają się zawarte tam skrypty i nie będą pobierane obrazy, których adresy się tam znajdują. Dopiero po utworzeniu egzemplarza szablonu przeglądarka podejmie stosowne akcje:


    
      <body>

    


    
      <template id="template">

    


    
         <h1>To jest szablon!</h1>

    


    
      </template>

    


    
      </body>

    


    Ten bardzo prosty przykład szablonu z kodem HTML nie wyświetli nagłówka na stronie. Ponieważ nagłówek znajduje się wewnątrz elementu szablonowego, trzeba najpierw utworzyć jego egzemplarz, a następnie dodać uzyskany DOM do dokumentu:


    
      var template = document.querySelector('#template');

    


    
      var instance = document.importNode(template.content, true);

    


    
      document.body.appendChild(instance);

    


    Dopiero powyższe trzy wiersze kodu w JavaScripcie spowodują utworzenie egzemplarza szablonu i dołączenie go do dokumentu.


    Shadow DOM


    Ta część specyfikacji komponentów webowych to brakujący wcześniej element, który umożliwiał realizację prawidłowej enkapsulacji i kompozycji w kontekście DOM. Dzięki shadow DOM (czyli pewnym ukrytym DOM) możemy utworzyć pewne elementy DOM, które są chronione przed pewnymi standardowymi operacjami DOM z zewnątrz. Co równie ważne, standardowy CSS strony nie ma domyślnie dostępu do shadow DOM, a dodatkowo komponent może mieć własny, lokalny kod CSS.


    
      Jeśli wewnątrz shadow DOM pojawi się znacznik style, znajdujące się w nim style będą stosowane względem rdzenia shadow DOM i nie wyciekną na zewnątrz. W ten sposób uzyskuje się bardzo mocną enkapsulację CSS.

    


    Miejsca wstawiania treści ułatwiają sterowanie wstawianiem treści z zewnątrz komponentu shadow DOM i jednocześnie stanowią pewien rodzaj interfejsu do przekazywania zawartości.


    W momencie pisania tej książki shadow DOM jest obsługiwany przez większość nowoczesnych przeglądarek internetowych, ale w przeglądarce Firefox wymaga dodatkowego włączenia przełącznika konfiguracyjnego.


    Architektura komponentowa w Angularze


    Uważam, że pomysł z dyrektywami zastosowany w pierwszej wersji frameworku Angular naprawdę wprowadził nową jakość do przeglądarkowych frameworków interfejsu użytkownika. Po raz pierwszy poczułem, że był to prosty, ale jednocześnie bardzo potężny pomysł, który umożliwił tworzenie komponentów wielokrotnego użytku. Dyrektywy mogły się komunikować ze zdarzeniami DOM lub usługami przekazywania komunikatów. Dopuszczalna jest zasada kompozycji, więc można zarówno zagnieżdżać dyrektywy, jak i tworzyć większe dyrektywy składające się tylko i wyłącznie z mniejszych dyrektyw połączonych w jedną całość. W praktyce okazało się, że dyrektywy to bardzo przyjazna implementacja komponentów działających w przeglądarce.


    W tym podrozdziale skupimy się na komponentowej architekturze Angulara 2 oraz na tym, jak wszystko, co do tej pory napisałem o komponentach, pasuje do założeń frameworku Angular.


    Wszystko jest komponentem


    Jako osoba korzystająca z Angulara 2 niemalże od najwcześniejszych wersji, byłem bardzo często pytany, co stanowi największą różnicę względem pierwszej wersji. Moja odpowiedź na to pytanie zawsze była taka sama: wszystko jest komponentem.


    [image: ]


    Dla mnie ta zmiana paradygmatu okazała się najistotniejsza, bo framework został jednocześnie uproszczony i wzbogacony. Oczywiście Angular 2 zawiera również wiele innych zmian. Wydaje mi się jednak, że dla osoby mocno promującej interfejsy użytkownika bazujące na komponentach zmiana ta jest najbardziej interesująca. Oczywiście zmiana ta wymagała także wielu zmian architektonicznych.


    Angular 2 wspiera traktowanie interfejsu użytkownika holistycznie i dodatkowo obsługuje kompozycję komponentów. Niemniej największą różnicą względem pierwszej wersji jest to, że strony nie są już globalnymi widokami, lecz po prostu komponentami składanymi z innych komponentów. Jeśli uważnie czytasz ten rozdział, wiesz, że jest to dokładnie to, czego wymaga holistyczne spojrzenie na interfejsy użytkownika. Nie ma już więcej stron — są systemy komponentów.


    
      Angular 2 nadal używa pojęcia „dyrektywa”, ale teraz dyrektywa to dokładnie to, co sugeruje nazwa. To polecenie dla przeglądarki, aby przypisała określone zachowanie wybranemu elementowi. Komponenty to specjalne dyrektywy, do których dołączono widok.

    


    Pierwszy komponent


    Tradycyjnie, jak w każdej książce o programowaniu, zanim przejdziemy do tworzenia prawdziwej aplikacji, musimy wykonać prosty element witaj, świecie — w tym przypadku jako komponent Angulara:


    
      // Dekoratory umożliwiają oddzielenie logiki deklaratywnej

    


    
      // od logiki implementującej komponent.

    


    
      @Component({

    


    
         selector: 'hello-world',

    


    
         template: '<div>Witaj, {{name}}</div>'

    


    
      })

    


    
      class HelloWorld {

    


    
         constructor() {

    


    
            this.name = 'świecie';

    


    
         }

    


    
      }

    


    Przedstawiony kod to w pełni działająca aplikacja Angulara 2. Wykorzystaliśmy klasy ECMAScriptu 6 do utworzenia hermetyzacji niezbędnej dla komponentu. Zauważ również metaadnotację służącą do deklaratywnego skonfigurowania komponentu. Instrukcja, która wygląda jak wywołanie funkcji, ale jest poprzedzona znakiem @, to pochodzący z propozycji ECMAScriptu 7 dekorator.


    
      Dekoratory ECMAScriptu 7 w trakcie pisania tej książki nadal stanowią element nieco eksperymentalny. Kod z tej książki korzysta z transpilatora TypeScript w wersji 1.8, który implementuje dekoratory, choć w nieco innej formie niż oryginalna specyfikacja. TypeScript jest wykorzystywany przez zespół Angulara 2 do tworzenia kodu źródłowego frameworku.

    


    Warto pamiętać, że element może być dowiązany tylko do jednego komponentu. Ponieważ komponent zawsze ma dołączony widok, nie istnieje żaden sposób, aby przypisać więcej niż jeden komponent do elementu. Natomiast komponent może być dowiązany do wielu dyrektyw, ponieważ dyrektywy nie mają widoku i dołączają jedynie pewne dodatkowe zachowanie.


    W dekoratorze Component pojawia się wszystko, co niezbędne, aby opisać komponent na potrzeby Angulara. Dotyczy to również szablonu widoku. W poprzednim przykładzie określamy szablon bezpośrednio jako tekst. Można jednak użyć właściwości templateUrl do określenia adresu URL, w którym znajduje się szablon do wczytania.


    Rozbudujmy nieco poprzedni przykład, aby zobaczyć, jak zbudować aplikację z mniejszych komponentów:


    
      // Korzystając z dekoratorów, w sposób deklaratywny definiujemy komponent,

    


    
      // który będzie wyświetlał pogrubiony tekst.

    


    
      @Component({

    


    
         selector: 'shout-out',

    


    
         template: '<strong>{{words}}</strong>'

    


    
      })

    


    
      class ShoutOut {

    


    
         @Input() words;

    


    
      }

    


    
      // Ten komponent będzie głównym komponentem aplikacyjnym,

    


    
      // który korzysta ze zdefiniowanego powyżej komponentu shout-out (kompozycja).

    


    
      @Component({

    


    
         selector: 'hello-world'

    


    
         template: '<shout-out words="Witaj, {{name}}!"></shout-out>',

    


    
      })

    


    
      class HelloWorld {

    


    
         constructor() {

    


    
            this.name = 'świecie';

    


    
         }

    


    
      }

    


    
      // Główny moduł aplikacyjny deklarujący oba komponenty.

    


    
      @NgModule({

    


    
        declarations: [HelloWorld, ShoutOut]

    


    
      })

    


    
      class HelloWorldModule {

    


    
      }

    


    Utworzyliśmy bardzo mały komponent, który umożliwia nam wypowiadanie dowolnych słów. W aplikacji Witaj, świecie korzystamy z tego komponentu, aby powiedzieć „Witaj, świecie!”.


    
      Każda dyrektywa lub komponent wykorzystywany wewnątrz szablonu widoku komponentu musi zostać jawnie zadeklarowany we właściwości declarations modułu Angulara 2. W przeciwnym razie kompilator nie rozpozna dyrektywy, gdy napotka element wewnątrz szablonu.

    


    W trakcie czytania książki i wykonywania aplikacji do zarządzania zadaniami dowiesz się sporo o konfiguracji i implementacji komponentów. Zanim jednak przejdziemy do drugiego rozdziału i pisania aplikacji, spójrzmy na narzędzia i języki wykorzystywane w książce.


    JavaScript przyszłości


    Jeszcze nie tak dawno temu ktoś mnie zapytał, czy powinien użyć funkcji bind z ECMAScriptu 5.1, bo przecież może natknąć się na problemy ze zgodnością w starszych przeglądarkach. Technologia WWW rozwija się obecnie bardzo szybko i trzeba za nią nadążać. Nie możemy pisać kodu, który nie używa najnowszych funkcjonalności tylko dlatego, że może to doprowadzić do błędów w starszych przeglądarkach.


    Fantastyczni ludzie z TC39, komitetu technicznego odpowiedzialnego za tworzenie specyfikacji ECMAScriptu, wykonują bardzo dobrą pracę, starając się rozwijać JavaScript w sposób progresywny. Ten fakt oraz ogromna elastyczność JavaScriptu pozwalają stosować tymczasowe wypełnienia lub symulacje w celu uruchomienia kodu w starszych przeglądarkach.


    ECMAScript 6 (nazywany obecnie ECMAScript 2015) został opublikowany w czerwcu 2015 roku, czyli dokładnie 4 lata po swoim poprzedniku. Wprowadza wiele nowych API i znacząco rozbudowuje sam język programowania. Zdecydowana większość funkcjonalności języka to tak zwany lukier składniowy (ang. syntactic sugar), co oznacza, że ECMAScript 6 można transpilować do poprzedniej wersji języka, aby uzyskać poprawne działanie również w starszych przeglądarkach. W momencie pisania tego tekstu żadna z przeglądarek internetowych nie implementowała w pełni ECMAScriptu 6, ale nie oznaczało to, że tej wersji nie można użyć do pisania kodu działającego w środowisku produkcyjnym.


    
      Lukier składniowy to taka ewolucja języka programowania, aby nie łamać w pełni zgodności wstecznej. Projektanci języka mogą wymyślać nową składnię, która poprawia efektywność programistów lub ułatwia wychwytywanie błędów, ale możne być przekształcona do wersji zgodnej z obecnie obowiązującą w internecie. Każda nowa funkcjonalność musi dać się przekształcić do starszej składni. Dzięki temu narzędzia nazywane transpilatorami mogą konwertować nową wersję kodu do starszej bez utraty jakiejkolwiek funkcjonalności.

    


    Mówię w języku JavaScript, przetłumacz to, proszę!


    Gdy kompilatory przekształcają kod w języku wysokiego poziomu do języka niższego poziomu, transpilator działa bardziej jako konwerter. To kompilator jednego kodu źródłowego na inny, który zostanie wykorzystany w innym interpreterze.


    Niedawno rozegrała się prawdziwa bitwa wśród nowych języków, które są transpilowane do JavaScriptu i mogą działać w przeglądarce. Przez długi czas używałem języka Google Dart i muszę przyznać, że naprawdę lubiłem jego funkcjonalność. Problem z niestandaryzowanym językiem polega jednak na tym, że jego sukces tkwi mocno w zachęceniu społeczności do używania go i w modzie. Co więcej, istnieje niemalże stuprocentowa szansa, że nie będzie działał w sposób natywny w przeglądarce internetowej. Właśnie z tego powodu lubię standardowy JavaScript, a JavaScript przyszłości to najczęściej transpilatory pozwalające realizować zadania bez oglądania się na zgodność wsteczną.


    Niektórzy sugerują, że transpilatory wprowadzają kod, który nie działa zbyt wydajnie, i dlatego zalecają, aby nie używać ECMAScriptu 6 i transpilatorów. Nie zgadzam się z tym z wielu powodów. Przeważnie różnica wydajności dotyczy niewielu obszarów i najczęściej w zaawansowanych aplikacjach jest praktycznie niezauważalna.


    Nie mówię, że wydajność nie ma znaczenia, ale należy ją analizować w pewnym kontekście. Jeśli próbujesz optymalizować pętlę w aplikacji, skracając czas przetwarzania z 10 mikrosekund do 5 mikrosekund, gdy ilość elementów w pętli nigdy nie przekracza 100, najprawdopodobniej spędzasz czas na optymalizacji niepotrzebnych elementów.


    Co więcej, osoby tworzące transpilatory znacznie lepiej rozumieją optymalizację wydajnościową niż ja. Mając to na uwadze, okazuje się, że transpilatory to dobre miejsca do wprowadzania optymalizacji wydajnościowej, ponieważ kod jest generowany automatycznie i nie traci się łatwości konserwacji kodu poprzez stosowanie dziwnych sztuczek optymalizacyjnych.


    Chciałbym tu zacytować Donalda Knutha, który powiedział, że przedwczesna optymalizacja jest źródłem całego zła. Polecam lekturę jego artykułu na ten temat (Structured Programming with go to Statements, Donald Knuth, grudzień 1974). To, że polecenia goto w zasadzie zniknęły ze wszystkich nowoczesnych języków programowania, nie oznacza, iż nie będzie to pouczająca lektura.


    W dalszej części rozdziału pokażę, jak można łatwo użyć transpilatora we własnym projekcie. Przyjrzymy się również kierunkowi, który Angular obrał w kwestii tworzenia swojego kodu źródłowego.


    Przyjrzyjmy się kilku funkcjom języka ECMAScript 6, które czynią życie programisty znacznie łatwiejszym.


    Klasy


    Klasy od samego początku były jedną z najbardziej pożądanych funkcjonalności JavaScriptu i ja również głosowałem za ich dodaniem. Znając dobrze programowanie obiektowe, człowiek przyzwyczaja się do organizacji wszystkiego w klasy, więc tęskniłem do tej funkcjonalności. Choć gdy się korzysta z nowoczesnego JavaScriptu, stosowanie klas ogranicza się do niezbędnego minimum i używa ich tylko w jednym celu, którym jest dziedziczenie.


    Klasy w ECMAScripcie 6 to swego rodzaju lukier składniowy wokół prototypów, funkcji konstruktorowych, wywołań typu super i definicji właściwości obiektu, które dają iluzję, że JavaScript jest językiem obiektowym bazującym na klasach:


    
      class Fruit {

    


    
         constructor(name) { this.name = name; }

    


    
      }

    


    
      const apple = new Fruit('Jabłko');

    


    W poprzedniej części wspomniałem o transpilatorach, które zamieniają kod w ECMAScripcie 6 do wersji ECMAScript 5. Przyjrzyjmy się więc, jak tego rodzaju kod wyglądałby po transpilacji:


    
      function Fruit(name) { this.name = name; }

    


    
      var apple = new Fruit('Jabłko');

    


    Ten prosty przykład można łatwo wykonać od razu w wersji ECMAScript 5, ale gdy rozpoczyna się korzystanie z bardziej zaawansowanych funkcjonalności klasowych języków obiektowych, usunięcie całego lukru nie jest takie proste.


    Klasy ECMAScriptu 6 wprowadzają uproszczoną składnię tworzenia funkcji składowych, a także dodają obsługę funkcji statycznych, słowa kluczowego super i dziedziczenia z użyciem słowa kluczowego extends.


    Jeśli chcesz dowiedzieć się więcej na temat funkcji klas dostępnych w ECMAScripcie 6, polecam doskonałe artykuły doktora Alexa Rauschmayera dostępne pod adresem http://www.2ality.com/.


    Moduły


    Moduły to sposób na enkapsulację kodu i zapewnienie odrobiny prywatności. W językach obiektowych ten poziom ochrony najczęściej zapewniają klasy. Obecnie uważam, że jest to raczej antywzorzec niż zalecana praktyka. Klasy powinny być stosowane, gdy pożąda się dziedziczenia, a nie jako mechanizm strukturyzowania kodu.


    Jestem pewien, że spotkałeś się już z wieloma wzorcami modułu dostępnymi w JavaScripcie. Jednym z najbardziej popularnych mechanizmów zapewnienia prywatności za pomocą domknięcia funkcji jest natychmiastowo wykonywane wyrażenie funkcyjne (ang. IIFE — ang. Immediately Invoked Function Expression) służące do realizacji modułu odkrywania. Jeśli chcesz poznać ten i wiele innych interesujących wzorców, polecam książkę Learning JavaScript Design Patterns Addy’ego Osmaniego.


    W ECMAScripcie 6 temu samemu celowi służą moduły. Po prostu tworzymy jeden plik na moduł, a następnie używamy słów kluczowych eksportu i importu do połączenia modułów w jedną całość.


    Zgodnie ze specyfikacją ECMAScriptu 6 z każdego modułu możemy wyeksportować dowolną ilość elementów. Następnie importujemy nazwane eksporty z dowolnego modułu. Moduł może mieć jeden eksport domyślny, który jest szczególnie łatwy do zaimportowania. Domyślny eksport nie musi być nazwany i nie musimy znać jego nazwy w momencie importowania:


    
      import SomeModule from './some-module.js';

    


    
      var something = SomeModule.doSomething();

    


    
      export default something;

    


    Istnieje wiele kombinacji użycia modułów. Niektóre z nich przećwiczymy wspólnie, pracując w następnych rozdziałach nad aplikacją do zarządzania zadaniami. Jeśli chcesz poznać więcej przykładów użycia modułów, polecam dokumentację Mozilla Developer Network (https://developer.mozilla.org/pl/) dotyczącą słów kluczowych import i export.


    Szablon tekstu


    Szablon tekstu to bardzo prosty, ale wyjątkowo przydatny dodatek do składni JavaScriptu. Ma trzy główne cele:


    
      	umożliwić tworzenie tekstów wielowierszowych;


      	zapewnić interpolację tekstu;


      	zapewnić stosowanie znaczników.

    


    Przed pojawieniem się szablonów tekstu tworzenie tekstów wielowierszowych nie było przyjemnym zadaniem. Trzeba było łączyć ze sobą kilka tekstów i pamiętać o umieszczeniu znaku końca wiersza w każdym z nich:


    
      const header = '<header>\n' +

    


    
         ' <h1>' + title + '</h1>\n' +

    


    
         '</header>';

    


    Zastosowanie szablonu tekstu potrafi uprościć powyższy przykład. Możemy łatwo utworzyć tekst wielowierszowy i jednocześnie uzyskać interpolację zmiennej, która powinna być wstawiona w zwróconej treści:


    
      const header = `

    


    
         <header>

    


    
         <h1>${title}</h1>

    


    
         </header>

    


    
      `;

    


    Zwróć uwagę na użycie lewego apostrofu zamiast cudzysłowu. Szablony tekstu zawsze zapisuje się z użyciem lewego apostrofu, a w trakcie analizy interpreter potraktuje wszystkie znaki jako część wynikowego tekstu. W ten sposób znak nowego wiersza, który pojawił się w pliku źródłowym, stanie się automatycznie częścią tekstu.


    Dodatkowo zastosowaliśmy znak dolara i nawiasy klamrowe do interpolacji zmiennej. W ten sposób możemy wykorzystać dowolne zmienne w kodzie szablonu tekstu, co znacząco ułatwia tworzenie szablonów HTML.


    Więcej informacji na temat szablonów tekstu znajduje się w dokumentacji Mozilla Developer Network.


    ECMAScript czy TypeScript?


    TypeScript został wymyślony przez Andersa Hejlsberga z myślą o implementacji przyszłego standardu ECMAScript 6, ale również w celu utworzenia dodatkowej nadrzędnej składni, która nie stanowi części specyfikacji.


    TypeScript zawiera wiele funkcjonalności stanowiących rozbudowę względem standardu ECMAScript 6, włączając w to między innymi:


    
      	opcjonalne typy statyczne wraz adnotacjami typów;


      	interfejsy;


      	typy wyliczeniowe;


      	typy generyczne.

    


    Warto pamiętać, że wszystkie funkcjonalności, które TypeScript wprowadza jako rozbudowę standardu, są opcjonalne. Można tworzyć czysty kod w ECMAScripcie 6 i nie korzystać z dodatkowych funkcjonalności zapewnianych przez TypeScript. Kompilator TypeScriptu zamieni czysty kod w ECMAScripcie 6 na kod w ECMAScripcie 5 bez najmniejszego problemu.


    
      Większość funkcjonalności wprowadzanych w JavaScripcie jest już dostępna w innych językach, na przykład w Javie i C#. Jednym z głównych celów powstania TypeScriptu była poprawa efektywności tworzenia i utrzymania dużych aplikacji i wsparcie narzędziowe programistów.

    


    Problem z niestandardowym językiem polega na tym, że nikt nie potrafi powiedzieć, jak długo będzie on utrzymywany lub jaką zdobędzie popularność w przyszłości. W kwestii wsparcia istnieje duża szansa, że TypeScript ze względu na swojego sponsora — firmę Microsoft — będzie miał bardzo długie życie. Nie mamy jednak żadnej gwarancji, że język będzie cieszył się ogólną popularnością. Wspomniany problem nie istnieje dla standardowego ECMAScriptu 6, ponieważ właśnie to on będzie napędzał internet przyszłości i pojawi się we wszystkich przeglądarkach.


    Istnieją jednak istotne powody, dla których warto zainwestować w TypeScript pomimo niepewnej przyszłości całego projektu:


    
      	duża aplikacja, która stale przechodzi proces refaktoryzacji i wprowadzania nowych funkcji;


      	duży zespół programistów wymagających ścisłego nadzoru w trakcie prac nad kodem.

    


    Choć w tej książce korzystam z kompilatora TypeScript, sam kod to czysty ECMAScript 6 poza jednym wyjątkiem, który omówię w następnym punkcie.


    Dekoratory


    Dekoratory nie stanowią części specyfikacji ECMAScriptu 6, ale w 2016 roku zostały zaproponowane jako standard ECMAScriptu 7. Umożliwiają dekorowanie klas i właściwości w czasie projektowania. Pozwalają programistom tworzyć metaadnotacje w trakcie pisania klas lub deklaratywnie dodawać funkcjonalności do klas i ich właściwości.


    Dekoratory wzięły swoją nazwę od wzorca dekoratora, opisanego po raz pierwszy w książce, którą napisał Erich Gamma z kilkoma kolegami — Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku.


    Zasada dekoracji jest następująca: istniejąca procedura zostaje przechwycona i dekorator może 
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