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  Moim dziewczynkom: Evie, Zlatinie i Nathalie


  Wstęp


  Wzorce to rozwiązania typowych problemów. Gdyby pójść o krok dalej, można by powiedzieć, że wzorce to szablony do rozwiązywania problemów z określonych kategorii.


  Wzorce pomagają podzielić problem na bloki przypominające klocki Lego i skupić się na jego unikatowych aspektach, zapewniając jednocześnie abstrakcję elementów typu "tu byłem, tamto zrobiłem i dostałem nagrodę".


  Co więcej, pozwalają one zapewnić lepszą komunikację, oferując jednolite i powszechnie znane słownictwo.


  Warto więc rozpoznawać i studiować wzorce.


  Docelowi czytelnicy


  Niniejsza książka nie jest przeznaczona dla początkujących. Jej docelowymi odbiorcami powinni być profesjonalni programiści, którzy chcą zwiększyć swoje umiejętności w posługiwaniu się językiem JavaScript.


  Nie znajdziesz tutaj opisów wielu podstawowych elementów języka (pętli, instrukcji warunkowych i domknięć). Jeśli chciałbyś odświeżyć sobie te podstawowe zagadnienia, polecam książki wymienione w dalszej części wstępu.


  Z drugiej strony opisano tu pewne zagadnienia elementarne (na przykład tworzenie obiektów i przenoszenie definicji zmiennych na początek funkcji), które wydają się oczywiste dla osób znających język JavaScript. Ich opis powstał jednak z myślą o wzorcach, bo w mojej opinii te elementy języka są wręcz niezbędne do pełnego wykorzystania jego mocy.


  Jeśli szukasz najlepszych praktyk i odpowiednich wzorców, by pisać lepszy, bardziej przejrzysty i wydajniejszy kod JavaScript, jest to książka dla Ciebie.


  Konwencje stosowane w książce


  Książka wykorzystuje następujące konwencje typograficzne:


  Kursywą


  oznaczane są adresy URL, adresy e-mail, nazwy plików i ich rozszerzenia.


  Pogrubieniem


  oznaczane są nowe terminy lub najbardziej istotne fragmenty tekstu.


  Czcionką o stałej szerokości


  oznaczony jest kod programów, a także nazwy zmiennych, funkcji, typów danych i instrukcji umieszczone wewnątrz akapitów.


  Pogrubioną czcionką o stałej szerokości


  wyróżniono słowa kluczowe.


  Czcionką o stałej szerokości z kursywą


  oznaczane są teksty wpisywane lub zastępowane przez użytkownika, a także wartości zależne od aktualnego kontekstu.


  Użycie przykładów zawartych w książce


  Książka ma na celu pomóc Ci w rozwiązywaniu problemów programistycznych. Oznacza to, że możesz stosować zawarty w niej kod we własnych programach lub dokumentacji. Nie musisz prosić wydawnictwa i autora o pozwolenie, o ile reprodukcja nie obejmuje znacznej ilości kodu. Przykładowo, napisanie własnego programu przy użyciu kilku fragmentów kodu zapożyczonych z książki nie wymaga pozwolenia, ale sprzedaż lub dystrybucja płyty CD-ROM z umieszczonymi tu przykładami już tak. Odpowiedzenie na pytanie cytatem z książki lub zamieszczenie jako odpowiedzi fragmentu zawartego w niej kodu nie wymaga uzyskania zgody, ale konieczna jest ona w przypadku skopiowania znacznej części przykładów do własnej dokumentacji.


  Choć nie jest to wymagane, ucieszy nas dodanie źródła fragmentu kodu. Jeśli zechcesz tak uczynić, umieść tytuł książki, imię i nazwisko jej autora, wydawcę oraz numer ISBN.


  Jeśli sądzisz, że chcesz użyć kodu zamieszczonego w książce w sposób, który może wykraczać poza wskazane ramy, skontaktuj się z wydawnictwem.


  Podziękowania


  Jestem dozgonnie wdzięczny recenzentom za podzielenie się ze mną energią i wiedzą, dzięki czemu społeczność języka JavaScript może cieszyć się znacznie lepszą książką. Ich blogi oraz wpisy w Twitterze to stałe źródło ciekawych pomysłów, zdrowego strachu i wnikliwych obserwacji.


  
    	Dmitry Soshnikov (http://dmitrysoshnikov.com, @DmitrySoshnikov)


    	Andrea Giammarchi (http://webreflection.blogspot.com, @WebReflection)


    	Asen Bozhilov (http://asenbozhilov.com, @abozhilov)


    	Juriy Zaytsev (http://perfectionkills.com, @kangax)


    	Ryan Grove (http://wonko.com, @yaypie)


    	Nicholas Zakas (http://nczonline.net, @slicknet)


    	Remy Sharp (http://remysharp.com, @rem)


    	Iliyan Peychev

  


  Zapożyczenia


  Niektóre wzorce opisane w książce zostały zidentyfikowane przez autora na drodze doświadczeń lub badań popularnych bibliotek języka JavaScript takich jak jQuery lub YUI, ale większość pochodzi od społeczności języka. Oznacza to, że niniejsza książka to tak naprawdę efekt pracy wielu programistów. Aby nie przerywać toku wywodu informacjami o autorach poszczególnych pomysłów, listę zapożyczeń i sugerowane dodatkowe materiały zamieszczono pod adresem http://www.jspatterns.com/book/reading/.


  Jeśli na liście tej nie znalazł się jakiś dobry i oryginalny artykuł, który opisywał poruszane zagadnienia, przyjmij moje przeprosiny i skontaktuj się ze mną, bym go umieścił w witrynie.


  Zalecana lektura dodatkowa


  Ponieważ niniejsza książka nie jest kierowana do początkujących, pominięto opis pewnych podstawowych tematów takich jak pętle i instrukcje warunkowe. Jeśli chcesz przybliżyć sobie podstawy języka, polecam następujące tytuły:


  
    	JavaScript. Programowanie obiektowe, Stoyan Stefanov (Helion);


    	JavaScript: The Definitive Guide, David Flanagan (O'Reilly);


    	JavaScript — mocne strony, Douglas Crockford (Helion);


    	Pro JavaScript Design Patterns, Ross Hermes i Dustin Diaz (Apress);


    	High Performance JavaScript, Nicholas Zakas (O'Reilly);


    	Professional JavaScript for Web Developers, Nicholas Zakas (Wrox).

  


  Rozdział 1.
 Wprowadzenie


  JavaScript to język internetu. Rozpoczął swoją karierę jako sposób na modyfikację kilku wybranych elementów stron WWW (na przykład obrazów lub formularzy), ale od tamtego czasu znacząco się rozrósł. Obecnie poza skryptami uruchamianymi w obrębie przeglądarki internetowej można korzystać z języka JavaScript również na wielu innych platformach. Można tworzyć kod po stronie serwera (.NET lub Node.js), aplikacje desktopowe (działające we wszystkich liczących się systemach operacyjnych), rozszerzenia aplikacji (takich jak Firefox lub Photoshop), aplikacje dla urządzeń przenośnych i skrypty wiersza poleceń.


  JavaScript to również język nietypowy. Nie zawiera klas, a funkcje są w nim pierwszoplanowymi obiektami wykorzystywanymi do wielu zadań. Początkowo wielu programistów uważało ten język za niepełnowartościowy, ale w ostatnich latach widać wyraźną zmianę podejścia. Co ciekawe, wiele "poważnych" języków — między innymi Java lub PHP — zaczęło dodawać elementy takie jak domknięcia lub funkcje anonimowe, choć programiści języka JavaScript cieszą się nimi od samego początku i przyjmują je za standard.


  JavaScript jest językiem na tyle elastycznym, że w wielu aspektach można go zmodyfikować tak, by przypominał inny, wcześniej znany język programowania. Lepszym podejściem jest jednak zaakceptowanie jego odmienności i dobre zapoznanie się z jego specyficznymi wzorcami.


  Wzorce


  Wzorzec w bardzo ogólnym ujęciu oznacza "schemat złożony z powracających zdarzeń lub obiektów… Może to być szablon lub model wykorzystywany do kreowania innych rzeczy" (http://en.wikipedia.org/wiki/Pattern).


  W informatyce wzorzec to rozwiązanie typowego problemu. Nie musi on być przykładowym kodem gotowym do skopiowania i wklejenia; stanowi raczej najlepszą praktykę, użyteczną abstrakcję lub szablon do rozwiązywania problemów z pewnej kategorii.


  Identyfikacja wzorców jest istotna z kilku powodów.


  
    	Umożliwiają tworzenie lepszego kodu dzięki wykorzystaniu sprawdzonych praktyk zamiast odkrywania koła na nowo.


    	Zapewniają pewien poziom abstrakcji — mózg ma ograniczony zakres postrzegania, więc jeśli zastanawiamy się nad złożonym problemem, lepiej nie skupiać się na szczegółach niskopoziomowych, ale skorzystać z gotowych klocków (wzorców).


    	Poprawiają komunikację w zespole, szczególnie jeśli jego członkowie znajdują się w różnych miejscach na świecie i nie mają możliwości spotkania się twarzą w twarz. Umieszczenie powszechnie znanej etykietki do pewnej techniki programistycznej lub podejścia do problemu pozwala upewnić się, że wszyscy zrozumieją zagadnienie w ten sam sposób. Lepiej jest przecież powiedzieć (i pomyśleć) "funkcja natychmiastowa" niż "to rozwiązanie, w którym umieszczasz funkcję w nawiasach okrągłych i na końcu stosujesz jeszcze parę nawiasów, aby wywołać ją tuż po jej zdefiniowaniu".

  


  Niniejsza książka opisuje następujące rodzaje wzorców:


  
    	wzorce projektowe,


    	wzorce kodowania,


    	antywzorce.

  


  Wzorce projektowe to wzorce zdefiniowane po raz pierwszy w książce tak zwanego gangu czterech (ze względu na czterech autorów). Książka została opublikowana w 1994 roku pod tytułem Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software. Przykładami wzorców projektowych są: singleton, fabryka, dekorator, obserwator itp. Problem z powiązaniem ich z językiem JavaScript polega na tym, że choć nie są one uzależnione od języka programowania, tworzone były z perspektywy języków o silnej kontroli typów takich jak C++ lub Java. Czasem więc nie ma sensu stosować ich co do joty w języku dynamicznym takim jak JavaScript. Niektóre wzorce projektowe to obejścia pewnych problemów generowanych przez języki ze statycznie definiowanymi typami i dziedziczeniem bazującym na klasach. W JavaScripcie bardzo często istnieją prostsze alternatywy. W książce w rozdziale 7. znajdziesz opis kilku wzorców projektowych.


  Wzorce kodowania są znacznie bardziej interesujące. To wzorce specyficzne dla języka JavaScript i dobre praktyki związane z jego unikatowymi cechami, na przykład różne sposoby wykorzystywania funkcji. Stanowią one główny temat niniejszej książki.


  W niektórych miejscach książki znajdziesz opisy antywzorców. Określenie "antywzorce" ma charakter negatywny, a czasem nawet obraźliwy, ale w rzeczywistości nie musi tak być. Antywzorzec to nie to samo co błąd programistyczny — to raczej rozwiązanie, które tak naprawdę przysporzy więcej nowych problemów, niż rozwiąże starych. Antywzorce zostały oznaczone w wyraźny sposób.


  JavaScript — podstawowe cechy


  Prześledźmy pokrótce podstawowe cechy języka, by lepiej zrozumieć treść następnych rozdziałów.


  Zorientowany obiektowo


  JavaScript jest językiem zorientowanym obiektowo, co często zaskakuje programistów, którzy mu się wcześniej przyjrzeli i machnęli na niego ręką. W zasadzie wszystko, co zauważysz w kodzie języka JavaScript, ma sporą szansę być obiektem. Jedynie pięć typów podstawowych nie jest obiektami: liczba, ciąg znaków, wartość logiczna, null i undefined. Dodatkowo pierwsze trzy mają swoje obiektowe reprezentacje w postaci otoczek (więcej na ten temat w następnym rozdziale). Liczba, ciąg znaków i wartość logiczna mogą zostać łatwo zamienione w obiekt przez programistę, a czasem są nawet zamieniane automatycznie przez interpreter języka.


  Funkcje również są obiektami. Mogą zawierać właściwości i metody.


  Najprostszym zadaniem wykonywanym w jakimkolwiek języku jest definiowanie zmiennej. W JavaScripcie masz wówczas tak naprawdę do czynienia z obiektami. Po pierwsze, zmienna automatycznie staje się właściwością wewnętrznego obiektu zwanego obiektem aktywacji (lub właściwością obiektu globalnego, jeśli jest to zmienna globalna). Po drugie, sama zmienna również przypomina obiekt, ponieważ zawiera własne właściwości (zwane atrybutami), które określają, czy można ją zmieniać, usuwać lub wyliczać za pomocą pętli for-in. Atrybuty te nie są bezpośrednio dostępne w ECMAScript 3, ale wydanie 5. udostępnia metody zapewniające dostęp do tych właściwości.


  Czym więc są obiekty? Skoro wykonują tak wiele zadań, muszą być szczególne. W rzeczywistości są wyjątkowo proste. Obiekt to zbiór nazwanych właściwości — lista par klucz-wartość (w zasadzie stanowiąca odpowiednik tablicy asocjacyjnej z innych języków programowania). Niektóre z właściwości mogą być funkcjami (obiektami funkcji), więc nazywamy je metodami.


  Ciekawe jest to, że utworzone obiekty można w dowolnym momencie modyfikować (choć ECMAScript 5 zapewnia API mogące zapobiegać zmianom). Dla dowolnego obiektu można dodać, usunąć lub uaktualnić jego członków (właściwości lub metody). Jeśli zastanawiasz się, jak w takiej sytuacji zachować prywatność, znajdziesz tu odpowiednie wzorce zapewniające ukrycie wybranych informacji.


  Pamiętaj także, że istnieją dwa główne rodzaje obiektów:


  
    	rdzenne — zdefiniowane w standardzie ECMAScript;


    	gospodarza — zdefiniowane w środowisku uruchomieniowym (na przykład w przeglądarce internetowej).

  


  Obiekty rdzenne można podzielić na wbudowane (na przykład Array lub Date) i zdefiniowane przez użytkownika (var o = {};)


  Obiekty gospodarza to między innymi obiekt window i wszystkie obiekty DOM. Jeśli zastanawiasz się, czy korzystasz z obiektów zarządcy, spróbuj uruchomić kod w innym środowisku, na przykład poza przeglądarką internetową. Jeśli nadal działa prawidłowo, zapewne używasz tylko i wyłącznie obiektów rdzennych.


  Brak klas


  To stwierdzenie pojawi się jeszcze w wielu miejscach książki: w języku JavaScript nie ma klas. To nowość dla programistów z doświadczeniem w innych językach programowania. Oduczenie się klas i zaakceptowanie tego, że język JavaScript ich nie posiada, wymaga kilku powtórzeń i nieco wysiłku.


  Brak klas czyni programy krótszymi — nie potrzeba klasy, by utworzyć obiekt. Przyjrzyjmy się poniższemu zapisowi tworzącemu obiekt wskazanej klasy.

  // tworzenie obiektu w języku Java
HelloOO hello_oo = new HelloOO();


  Powtarzanie tego samego fragmentu trzykrotnie wydaje się przesadą, jeśli zdamy sobie sprawę, że tworzymy prosty obiekt. Bardzo często tworzone obiekty nie są złożone.


  W języku JavaScript zaczynamy od utworzenia pustego obiektu i dodajemy do niego nowych członków w zależności od potrzeb. Dodawanymi elementami mogą być typy proste, funkcje lub inne obiekty zawierające własne właściwości. "Pusty" obiekt nie jest tak naprawdę pusty, bo zawiera kilka wbudowanych właściwości, ale nie są one jego "własnością". Więcej informacji na ten temat znajdziesz w następnym rozdziale.


  Jedna z głównych zasad sformułowanych w książce "gangu czworga" brzmi: "preferuj kompozycję obiektów zamiast dziedziczenia klas". Oznacza to, że jeśli można utworzyć obiekt z istniejących już kawałków, uzyska się lepsze rozwiązanie, niż gdyby skorzystać z dziedziczenia i długich łańcuchów rodzic-dziecko. W JavaScripcie bardzo łatwo postępować zgodnie z tą zasadą — nie ma przecież klas, więc kompozycja obiektów to jedyne rozwiązanie.


  Prototypy


  JavaScript posiada mechanizm dziedziczenia, ale to tylko jeden ze sposobów wielokrotnego użycia tego samego kodu (w książce znajduje się nawet cały rozdział poświęcony temu jednemu tematowi). Dziedziczenie można uzyskać różnymi metodami, ale najczęściej ma ono postać prototypów. Prototyp jest obiektem (czyli bez zaskoczenia) i każda tworzona funkcja automatycznie uzyskuje właściwość prototype, która wskazuje na nowy pusty obiekt. Jest on niemalże taki sam, jak gdyby utworzyć go za pomocą składni skróconej lub konstruktora Object(), ale właściwość constructor wskazuje na utworzoną funkcję, a nie na wbudowany obiekt Object(). Do tego nowego i pustego obiektu dodaje się właściwości i funkcje, a inne obiekty dziedziczące po nim mogą z nich korzystać, tak jakby były one ich własnymi właściwościami i funkcjami.


  Szczegółowy opis dziedziczenia pojawi się w dalszej części książki. Na razie zapamiętaj, że prototyp jest obiektem (a nie klasą lub innym dziwnym tworem) i każda funkcja ma właściwość prototype.


  Środowisko


  JavaScript wymaga środowiska uruchomieniowego. Naturalnym środowiskiem dla tego języka jest przeglądarka internetowa, ale nie jest to obecnie jedyne środowisko. Wzorce przedstawione w tej książce dotyczą głównie rdzenia JavaScriptu, czyli standardu ECMAScript, który nie zależy od środowiska uruchomieniowego. Wyjątkami są:


  
    	rozdział 8., który przedstawia wzorce związane z przeglądarkami;


    	niektóre przykłady ilustrujące praktyczne wykorzystanie wzorca.

  


  Środowisko uruchomieniowe może zapewniać własne obiekty gospodarza, które nie są zdefiniowane w standardzie ECMAScript i mogą mieć nieoczekiwane i nieokreślone działanie.


  ECMAScript 5


  Rdzeń języka JavaScript (wyłączając DOM, BOM i inne obiekty gospodarza) bazuje na standardzie ECMAScript nazywanym w skrócie ES. Wersja 3. standardu została oficjalnie zaakceptowana w 1999 roku i jest wersją jednolicie zaimplementowaną we wszystkich przeglądarkach. Wersję 4. porzucono, a wersja 5. została zaakceptowana w grudniu 2009 roku, czyli 10 lat po poprzedniej.


  Wersja 5. dodaje do języka kilka wbudowanych obiektów, metod i właściwości, ale największym dodatkiem jest tak zwany tryb ścisły (ang. strict mode), który tak naprawdę usuwa z języka pewne funkcje, co czyni go prostszym i bardziej odpornym na błędy. Przykładem może być polecenie with, o którego użyteczności debatowano od lat. W ES5 w trybie ścisłym jego użycie spowoduje zgłoszenie błędu, choć można go stosować poza tym trybem. Tryb ścisły włącza zwykły ciąg znaków, więc starsze implementacje języka po prostu go zignorują. Oznacza to, że tryb ten jest zgodny wstecz, bo nie spowoduje zgłoszenia błędu w starszych przeglądarkach, które go nie rozumieją.


  Dla każdego zakresu zmiennych (czyli na poziomie funkcji, globalnym lub na początku tekstu przekazywanego do funkcji eval()) można umieścić następujący tekst:

  function my() {
    "use strict"
    // pozostała część funkcji...
}


  Powyższy zapis oznacza, że kod funkcji będzie wykonywany w ściślejszej wersji języka. Dla starszych przeglądarek wygląda to po prostu jak ciąg znaków nieprzypisany do żadnej zmiennej, więc jest on po prostu pomijany bez zgłaszania jakiegokolwiek błędu.


  Plan jest taki, że w przyszłości tryb ścisły będzie jedynym dostępnym trybem. Można powiedzieć, że ES5 to przejściowa wersja języka — programiści są zachęcani do pisania kodu w wersji zgodnej z trybem ścisłym, ale nie jest to wymóg.


  Niniejsza książka nie omawia wzorców związanych z dodatkowymi elementami wprowadzonymi w ES5, gdyż w momencie pisania tego tekstu implementacja ES5 jest dostępna jedynie w niektórych najnowszych wersjach przeglądarek internetowych, więc nie można zastosować jej globalnie. Książka promuje jednak przesiadkę na nowy standard na kilka sposobów:


  
    	Wszystkie prezentowane przykłady nie zgłaszają żadnych błędów w trybie ścisłym.


    	Unikane i wskazywane są konstrukcje niezalecane, które za jakiś czas zostaną usunięte, na przykład arguments.callee.


    	Wykorzystywane są wzorce ES3, które mają swoje wbudowane odpowiedniki w ES5, na przykład Object.create().

  


  Narzędzie JSLint


  JavaScript to język interpretowany bez testów wykonywanych statycznie na etapie kompilacji. Można więc umieścić w systemie produkcyjnym program z błędem tak prozaicznym jak literówka, nawet o tym nie wiedząc. W tym miejscu z pomocą wkracza JSLint.


  JSLint (http://jslint.com) to narzędzie do sprawdzania jakości kodu napisane przez Douglasa Crockforda. Analizuje ono kod i informuje o potencjalnych problemach, więc warto prześledzić własny program za jego pomocą. Zgodnie z ostrzeżeniem autora narzędzie może "zranić uczucia", ale dzieje się tak tylko na początku. Człowiek szybko uczy się na własnych błędach i wkrótce wyrabia w sobie nawyki profesjonalnego programisty JavaScript. Brak błędów zgłoszonych przez JSLint pozwala poczuć się pewniej, bo mamy przekonanie, że nie popełniliśmy przez przypadek bardzo prostej pomyłki.


  Od następnego rozdziału nazwa JSLint będzie przewijała się wielokrotnie. Cały kod umieszczony w książce z sukcesem przechodzi testy narzędziem (przy jego domyślnych ustawieniach z momentu sprawdzania) poza kilkoma wyjątkami jawnie wskazanymi jako antywzorce.


  Domyślne ustawienia narzędzia wymuszają, by kod był zgodny z trybem ścisłym.


  Konsola


  Obiekt console pojawia się w książce w wielu miejscach. Nie stanowi on części języka, ale znajduje się w środowisku zapewnianym przez większość nowoczesnych przeglądarek. W przeglądarce Firefox stanowi część rozszerzenia Firebug. Konsola tego dodatku zapewnia interfejs ułatwiający szybkie wpisanie i przetestowanie fragmentu kodu, a także edycję i testowanie kodu aktualnie wczytanej strony WWW (patrz rysunek 1.1). To bardzo dobre narzędzie do nauki i odkrywania sposobu działania stron. Podobną funkcjonalność — jako część narzędzi dla programistów — oferują przeglądarki WebKit (Safari i Chrome), a także przeglądarka IE od wersji 8.
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  Rysunek 1.1. Użycie konsoli dodatku Firebug


  Większość przykładów prezentowanych w książce używa obiektu console zamiast wyświetlania powiadomień za pomocą funkcji alert() lub modyfikacji istniejącej strony. To po prostu znacznie prostszy, wygodniejszy i mniej inwazyjny sposób wyświetlania dowolnej treści w trybie testowania aplikacji.


  Najczęściej wykorzystywaną metodą jest metoda log(), która po prostu wyświetla wszystkie przekazane do niej parametry. Kilka razy wykorzystana została także metoda dir(), która wylicza właściwości przekazanych do niej obiektów. Oto przykład użycia ich obu:

  console.log("test", 1, {}, [1,2,3]);
console.dir({jeden: 1, dwa: {trzy: 3}});


  W trakcie testowania wpisanego w konsoli kodu nie trzeba korzystać z polecenia console.log(); można je pominąć. By uniknąć zmniejszenia czytelności kodu, założono, że niektóre jego fragmenty są uruchamiane z poziomu konsoli, dzięki czemu pominięto użycie jej metod:

  window.name === window['name']; // wynik: true


  Powyższy zapis (wykonany z poziomu konsoli) jest równoważny następującemu:

  console.log(window.name === window['name']);


  W obu sytuacjach wynikiem jest wyświetlenie wartości true.


  Rozdział 2.
 Podstawy


  Niniejszy rozdział omawia podstawowe najlepsze praktyki, wzorce i zwyczaje dotyczące pisania wysokiej jakości kodu JavaScript. Są to między innymi unikanie zmiennych globalnych, stosowanie pojedynczej deklaracji var, wcześniejsze zapamiętywanie długości tablicy w pętlach, stosowanie konwencji kodowania i tym podobne. Rozdział omawia także pewne nawyki niezwiązane bezpośrednio z kodem, ale z samym procesem jego pisania, czyli tworzenie dokumentacji dla API, przeprowadzanie oceny kodu przez współpracowników i uruchamianie JSLint. Jeśli wyrobisz w sobie podobne nawyki, będziesz tworzył lepszy oraz łatwiejszy do zrozumienia i konserwacji kod — kod, z którego będziesz dumny i który będziesz potrafił łatwo zmodyfikować nawet wiele miesięcy później.


  Tworzenie kodu łatwego w konserwacji


  Koszt naprawy błędów programistycznych jest wysoki i rośnie z czasem, szczególnie jeśli błędy zostaną zauważone w już wydanym produkcie. Najlepiej byłoby poprawić błąd od razu, czyli tuż po jego odnalezieniu — w ten sposób poświęcisz na naprawę najmniej czasu, bo będziesz pamiętał dokładnie cały algorytm. W przeciwnym razie przejdziesz do wykonywania innych zadań i całkowicie zapomnisz szczegóły kodu. Jego analiza po dłuższym okresie wymaga:


  
    	czasu na ponowne zrozumienie rozwiązywanego problemu,


    	czasu na zrozumienie kodu, który rozwiązuje ten problem.

  


  Inną kwestią jest fakt, iż bardzo często (szczególnie w dużych firmach) osoba, która poprawia błąd, nie jest tą samą osobą, która pisała oryginalny kod (ani tą, która błąd wykryła). Oznacza to, że należy do minimum zredukować czas niezbędny do zrozumienia kodu — czy to pisanego przez samego siebie dawno temu, czy tworzonego przez innego członka zespołu. Taka redukcja zarówno opłaca się firmie, jak i poprawia samopoczucie programisty, gdyż każdy wolałby tworzyć coś nowego i ekscytującego niż spędzać godziny na analizie starego kodu.


  Warto także wspomnieć, że ogólnie w tworzeniu oprogramowania znacznie więcej czasu poświęca się na jego czytanie niż pisanie. Zdarza się, że po bardzo dobrym poznaniu problemu i przy tak zwanej wenie twórczej można w jedno popołudnie napisać naprawdę spory kawałek kodu. Tak napisany kod najprawdopodobniej zadziała, ale gdy aplikacja stanie się bardziej dojrzała, pojawi się wiele sytuacji wymagających jego przejrzenia, dokładnej analizy i dostosowania. Takie sytuacje mogą mieć miejsce, gdy:


  
    	w kodzie znaleziono błąd;


    	do aplikacji należy dodać nową funkcjonalność;


    	aplikacja musi działać w nowym środowisku (bo na przykład na rynku pojawiła się nowa przeglądarka);


    	zmieniło się zastosowanie kodu;


    	kod należy przepisać od podstaw lub przenieść na nową architekturę (a nawet język).

  


  W wyniku takich zmian kilka roboczogodzin spędzonych początkowo na pisaniu kodu owocuje roboczotygodniami związanymi z jego czytaniem. Z tego powodu tworzenie kodu łatwego w konserwacji nierzadko stanowi o sukcesie oprogramowania.


  Kod łatwy w konserwacji to kod:


  
    	czytelny,


    	jednolity,


    	przewidywalny,


    	wyglądający tak, jakby był pisany przez jedną osobę,


    	dobrze udokumentowany.

  


  Pozostała część rozdziału przedstawia niniejszy temat z perspektywy języka JavaScript.


  Minimalizacja liczby zmiennych globalnych


  Język JavaScript do zarządzania zasięgiem zmiennych wykorzystuje funkcje. Zmienna zdefiniowana wewnątrz funkcji jest zmienną lokalną, czyli nie jest widoczna poza ciałem funkcji. Z drugiej strony zmienna globalna to taka, która została zadeklarowana poza funkcją lub jest używana bez jakiejkolwiek deklaracji.


  Każde środowisko JavaScript zapewnia obiekt globalny udostępniany w momencie użycia słowa kluczowego this poza funkcją. Każda zmienna globalna staje się właściwością obiektu globalnego. W przeglądarkach internetowych dla wygody istnieje dodatkowa właściwość obiektu globalnego o nazwie window, która zazwyczaj wskazuje na sam obiekt globalny. Poniższy fragment kodu prezentuje sposób tworzenia i korzystania ze zmiennych globalnych w środowisku przeglądarki.

  myglobal = "witaj"; // antywzorzec
console.log(myglobal); // "witaj"
console.log(window.myglobal); // "witaj"
console.log(window["myglobal"]); // "witaj"
console.log(this.myglobal); // "witaj"


  Problem ze zmiennymi globalnymi


  Zmienne globalne są problemem, ponieważ są współdzielone przez cały kod aplikacji JavaScript lub strony WWW. Znajdują się w tej samej globalnej przestrzeni nazw, więc zawsze istnieje ryzyko kolizji nazw, czyli sytuacji, gdy dwie różne części aplikacji mają zdefiniowane zmienne globalne o tej samej nazwie, ale różnym przeznaczeniu.


  Często zdarza się, że strona WWW zawiera kod, który nie był pisany przez programistę związanego z witryną, bo:


  
    	korzysta się z zewnętrznych bibliotek JavaScript,


    	uruchamia się skrypty partnera reklamowego,


    	wykorzystuje się skrypty śledzące lub analityczne zewnętrznych systemów,


    	umieszcza się na stronie widgety, przyciski lub inne dodatki z innych serwisów.

  


  Przypuśćmy, że jeden z zewnętrznych skryptów zdefiniował zmienną globalną o nazwie result. W innym, dalszym fragmencie kodu — tworzonym przez programistę witryny — również zostanie użyta zmienna globalna o nazwie result. W efekcie ostatnie przypisanie nadpisze wcześniejsze i najprawdopodobniej kod zewnętrznego partnera przestanie działać prawidłowo.


  Bardzo ważne jest więc zadbanie o własne podwórko i nieszkodzenie innym skryptom, które mogą znajdować się na tej samej stronie, przez zastosowanie jak najmniejszej liczby zmiennych globalnych. W dalszej części książki zostaną przedstawione rozwiązania ułatwiające minimalizację liczby tych zmiennych takie jak wzorzec przestrzeni nazw lub funkcje natychmiastowe. Najważniejsze jest jednak, by zawsze pamiętać o deklarowaniu zmiennych przy użyciu słowa var.


  Przypadkowe utworzenie zmiennej jest wyjątkowo łatwe dzięki dwóm cechom języka JavaScript. Po pierwsze, można w nim używać zmiennych bez ich deklarowania. Po drugie, w języku JavaScript istnieją tak zwane dorozumiane zmienne globalne. Polega to na tym, że dowolna zmienna, która nie zostanie jawnie zadeklarowana, staje się właściwością obiektu globalnego (i jest dostępna w podobny sposób jak zadeklarowana zmienna globalna). Rozważmy następujący przykład:

  function sum(x, y) {
    // antywzorzec — dorozumiana zmienna globalna
    result = x + y;
    return result;
}


  W zaprezentowanym przykładzie użyto zmiennej result bez jej zdefiniowania. Kod działa prawidłowo, ale po jego wykonaniu w globalnej przestrzeni nazw pojawi się jeszcze jedna zmienna o nazwie result, co może być źródłem przyszłych problemów.


  By ustrzec się kłopotów, zawsze deklaruj zmienne słowem kluczowym var w sposób przedstawiony w poprawionej wersji funkcji sum().

  function sum(x, y) {
    var result = x + y;
    return result;
}


  Innym antywzorcem jest tworzenie dorozumianych zmiennych globalnych w łańcuchu przypisań jako części deklaracji z użyciem var. W poniższym fragmencie kodu zmienna a będzie lokalna, ale b stanie się zmienną globalną, czego prawdopodobnie nie oczekiwano.

  // antywzorzec, nie stosuj go
function foo() {
    var a = b = 0;
    // …
}


  Jeśli zastanawiasz się, dlaczego tak się dzieje, przypomnij sobie o zasadzie wykonywania operacji od prawej strony do lewej. Najpierw zostaje wyliczone wyrażenie b = 0. W prezentowanym przykładzie b nie jest zadeklarowane. Wynik całej operacji, czyli wartość 0, jest następnie przypisywany do nowej, deklarowanej właśnie zmiennej o nazwie a. Wcześniejszy kod można by zapisać następująco bez wpływania na jego działanie:

  var a = (b = 0);


  Jeśli zmienne zostały wcześniej zadeklarowane, wykorzystanie łańcucha przypisań nie będzie już miało efektu ubocznego w postaci utworzenia zmiennych globalnych. Oto przykład:

  function foo() {
    var a, b;
    // …
    a = b = 0; // obie zmienne są lokalne
}

  


  
    Jeszcze jednym powodem do unikania zmiennych globalnych jest przenośność kodu. Jeśli chcesz, by działał on prawidłowo w innych środowiskach, korzystanie ze zmiennych globalnych jest niebezpieczne. Możesz w ten sposób przypadkowo nadpisać obiekt gospodarza, który nie istnieje w pierwotnym środowisku (przez co założono, że użycie takiej zmiennej jest bezpieczne), choć istnieje w innych.

  

  


  Efekty uboczne pominięcia var


  Istnieje pewna drobna różnica między dorozumianymi zmiennymi globalnymi a tymi zdefiniowanymi globalnie. Polega ona na możliwości usunięcia tych zmiennych za pomocą operatora delete.


  
    	Zmiennych globalnych zdefiniowanych przy użyciu var (definicja umieszczona poza jakąkolwiek funkcją) nie można usunąć.


    	Dorozumiane zmienne globalne utworzone bez użycia var (niezależnie od tego, czy zostały zdefiniowane poza, czy wewnątrz funkcji) można usuwać.

  


  Ta różnica wyraźnie pokazuje, że dorozumiane zmienne globalne nie są technicznie prawdziwymi zmiennymi, a jedynie właściwościami obiektu globalnego. Operator delete umożliwia usuwanie właściwości, ale nie zmiennych.

  // definicja trzech zmiennych globalnych
var global_var = 1;
global_novar = 2; // antywzorzec
(function () {
    global_fromfunc = 3; // antywzorzec
}());
// próba usunięcia
delete global_var; // false
delete global_novar; // true
delete global_fromfunc; // true
// test usuwania
typeof global_var; // "number"
typeof global_novar; // "undefined"
typeof global_fromfunc; // "undefined"


  W trybie ścisłym ES5 przypisania do niezadeklarowanych zmiennych (czyli oba antywzorce przedstawione w powyższym przykładzie) spowodują zgłoszenie błędów.


  Dostęp do obiektu globalnego


  W przeglądarkach internetowych obiekt globalny jest dostępny z dowolnego fragmentu kodu poprzez właściwość window (chyba że zrobisz coś nieoczekiwanego i zdefiniujesz zmienną lokalną o nazwie window). W innych środowiskach ta wygodna właściwość może nosić inną nazwę lub nawet nie być dostępna dla programisty. Jeśli chcesz mieć dostęp do obiektu globalnego bez jawnego stosowania identyfikatora window, skorzystaj z poniższego kodu na dowolnym poziomie zagnieżdżeń funkcji.

  var global = (function () {
    return this;
}());


  W ten sposób zawsze uzyskasz obiekt globalny, ponieważ wewnątrz funkcji wykonywanych jako funkcje (czyli bez użycia new) this powinno zawsze na niego wskazywać. Nie jest to już jednak prawdą w trybie ścisłym w ECMAScript 5 — w tym przypadku musisz się zastanowić nad innym rozwiązaniem. Jeśli piszesz bibliotekę, możesz umieścić jej kod w funkcji natychmiastowej (patrz rozdział 4.), a następnie z poziomu globalnego przekazać referencję do this jako parametr tej funkcji.


  Wzorzec pojedynczego var


  Stosując pojedyncze wystąpienie var na początku funkcji, wyświadczysz sobie przysługę. Rozwiązanie to ma następujące zalety:


  
    	Zapewnia jedno miejsce do poszukiwania wszystkich zmiennych lokalnych wymaganych przez funkcję.


    	Zapobiega błędom logicznym polegającym na tym, że chce się skorzystać ze zmiennej przed jej zdefiniowaniem (patrz "Przenoszenie deklaracji — problem rozrzuconych deklaracji var").


    	Pomaga pamiętać o deklarowaniu zmiennych, więc minimalizuje ryzyko utworzenia zmiennych globalnych.


    	Zmniejsza ilość kodu (zarówno przy jego pisaniu, jak i przesyle).

  


  Wzorzec pojedynczego użycia var wygląda następująco:

  function func() {
    var a = 1,
        b = 2,
        sum = a + b,
        myobject = {},
        i,
        j;
    // treść funkcji…
}


  Można użyć jednego polecenia var do zadeklarowania wielu zmiennych oddzielonych przecinkami. Dobrą praktyką jest również inicjalizacja zmiennej wartością początkową w momencie deklaracji. Pozwala to uniknąć błędów logicznych (wszystkie zadeklarowane zmienne bez inicjalizacji mają przypisaną wartość undefined) i poprawia czytelność kodu. Gdy analizuje się kod po kilku tygodniach, dużo łatwiej jest zrozumieć znaczenie poszczególnych zmiennych, jeśli mają przypisane wartości początkowe — nie trzeba już sobie zadawać pytania, czy to obiekt, czy może liczba całkowita.


  W momencie deklaracji można również wykonać rzeczywistą pracę, na przykład zsumować dwie wartości (jak w powyższym kodzie). Innym często spotykanym przykładem jest pobieranie niezbędnych referencji do obiektów DOM (Document Object Model). Nic nie stoi na przeszkodzie, by jednocześnie zadeklarować zmienną i przypisać jej referencję do obiektu DOM. Rozwiązanie to obrazuje poniższy kod.

  function updateElement() {
    var el = document.getElementById("result"),
        style = el.style;
    // wykonaj działania na el i style…
}


  Przenoszenie deklaracji — problem rozrzuconych deklaracji var


  JavaScript umożliwia stosowanie wielu poleceń var w dowolnym miejscu funkcji, ale w rzeczywistości daje to taki sam efekt, jakby wszystkie zmienne zadeklarowano na jej początku. Jest to tak zwane przenoszenie deklaracji (ang. hoisting). Działanie to może prowadzić do błędów logicznych polegających na tym, że korzysta się ze zmiennej, a następnie się ją deklaruje. W języku JavaScript, jeśli zmienna znajduje się w tym samym zasięgu zmiennych (w tej samej funkcji), jest uważana za zadeklarowaną, nawet gdy zostanie użyta przed pojawieniem się deklaracji z instrukcją var. Prześledźmy poniższy przykład.

  // antywzorzec
myname = "global"; // zmienna globalna
function func() {
    alert(myname); // "undefined"
    var myname = "local";
    alert(myname); // "local"
}
func();


  Można by sądzić, że w zaprezentowanym przykładzie pierwsze wywołanie funkcji alert() spowoduje wyświetlenie tekstu "global", a drugie tekstu "local". To rozumowanie ma swoje uzasadnienie: jako że w momencie pierwszego wywołania zmienna myname nie została jeszcze zadeklarowana, funkcja powinna prawdopodobnie "widzieć" zmienną globalną myname. Niestety, kod nie zadziała tak, jak podpowiada intuicja. Pierwsze wywołanie poinformuje o wartości undefined, ponieważ myname zostanie potraktowana jako zmienna lokalna funkcji (mimo tego, że deklaracja pojawia się dalej). Wszystkie deklaracje zmiennych zostają przeniesione na początek funkcji, więc aby uniknąć tego rodzaju nieporozumień, warto od razu zadeklarować wszystkie zmienne właśnie tam.


  Wcześniejszy fragment kodu zadziała tak, jakby został napisany w poniższy sposób.

  myname = "global"; // zmienna globalna
function func() {
    var myname; // równoważne zapisowi var myname = undefined;
    alert(myname); // "undefined"
    myname = "local";
    alert(myname); // "local"
}
func();

  


  
    Dla kompletności opisu warto wspomnieć, że w rzeczywistości dla niskopoziomowej implementacji wszystko przebiega w nieco bardziej złożony sposób. Istnieją dwa etapy analizy kodu. W pierwszym tworzone są zmienne, deklaracje funkcji i parametry formalne — jest to etap wchodzenia do kontekstu i analizy składniowej. W drugim etapie, dotyczącym właściwego wykonania kodu, tworzone są wyrażenia funkcji i niezadeklarowane zmienne. Tak naprawdę w standardzie ECMAScript nie istnieje pojęcie przenoszenia deklaracji, ale opisany algorytm daje w 
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