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Uvod

1. Uvod

Oblasti softvérového inzinierstva a vyvoja softvéru sa v poslednych
rokoch dostalo nemalej popularity. Na celom svete je dennodenne vyvijané
mnozstvo softvérovych systémov a aplikacii v réznych odvetviach a v
roznych Skalach od mobilnych zariadeni az po komplikované viacvrstvové
systémy.

Od cias programovania na nizkej Udrovni strojového koédu a
procedurdlneho programovania sa proces vyvoja softvérovych systémov
radikalne zmenil. Koncepty objektovo-orientovaného programovania,
modelov vyvoja softvéru od analyzy az po testovanie a udrzbu, koncept
komponentov a modularizacie, integracia podnikovych systémov a
Standardizacie formatov a rozhrani vyrazne pomohli k zvySeniu efektivity
vyvoja softvéru.

Najvacsi déraz pri vyvoji softvéru sa kladie na minimalizaciu nakladov,
¢i uz Casovych, materialnych alebo ludskych. Vytvorenim aplikacie ¢i systému
sa vsSak zivotny cyklus tohto softvéru vobec nekonci. Velké mnozstvo
vynalozenych prostriedkov suvisi s jeho naslednou uUdrzbou. Neustdle je
nutné vykonavat opravy chyb, pridavat novu funkcionalitu alebo upravovat a
odstranovat existujucu. VSetky tieto zasahy do systému Castokrat neboli pri
procese navrhu vobec planované a preto maju vo vacsSine pripadov za
nasledok degradaciu Struktiry povodného systému Ci dokonca zavedenie
novych chyb.

Pri Gdrzbe a Upravach softvéru je preto nutné zachovavat Struktiru a
prehladnost celého systému tak, aby nedochddzalo k jeho degraddcii, ktora
by spoOsobila zhorsSenie funkcénosti a dalSieho vyvoja tohto softvéru. Jednym
zo spbsobov, ako udrzat Struktirovanost a prehladnost Zivého softvéru je
refaktorovanie.

Refaktorovanie je proces softvérového vyvoja a udrzby, pri ktorom
dochadza k zmene Struktiry a navrhu existujuceho kédu, bez zmeny vo
funkcionalite ¢i spravani programu resp. systému. Aplikovanim refaktorovani
tak nedochadza k zmendm vo vonkajSom spravani softvéru, ale ku zmenam
vo vnutornej Strukture kédu pre Gcely lepsej udrzby. Ako priklad
refaktorovani mozno uviest extrahovanie casto pouzivanej ucelenej casti
kédu s jasnym ucelom do samostatnej funkcie.

Pri minimalizacii nakladov pri vyvoji softvéru sa tiez vyuzivaju vsetky
moznosti znovupouzitia uz vytvoreného softvéru ( proces tzv. software reuse
). Softvér, ktory mdze byt takymto spésobom pouzivany musi mat jasne
$pecifikovanu funkcionalitu a rozhranie, ktorym sa dé k nemu pristupovat a
ktorym sa jeho funkcionalita dé vyuzivat. Pomocou refaktorovani je mozné
upravit Struktiru systému tak, aby jeho rozhranie bolo jasne definované.
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Okrem prinosu v udrzbe existujiceho kodu je tak mozné vyuzit proces
refaktorovania aj pri vytvarani komponentov a znovupouziti kdédu.
Refaktorovanie ma teda v oblasti softvérového inzinierstva svoje
nezanedbatelné miesto.

S prichodom celosvetovej siete Internet prislo k obrovskému zlomu v
spOsobe vyuzivania softvérovych systémov na pristup k publikovanym datam
a informaciam. Vzniklo mnozstvo jazykov, formatov a systémov
podporujucich moznosti komunikacie medzi servermi, poskytujucimi svoje
sluzby a klientmi, ktori ich wvyuzivaju. NajpouzivanejSim spésobom
komunikacie sa stal World Wide Web, vyuzivajuci protokol HTTP ( HyperText
Transfer Protocol ) na prenos uUdajov, Struktirovanych do dokumentov vo
formate jazyka HTML ( HyperText Markup Language ).

Vdaka HTML dokumentom, zobrazovanym v internetovom prehliadaci,
ziskali klienti rychly alahky pristup k Struktdrovanym textovym a
multimedidlnym datam. Jednoduchd staticka Struktiura HTML dokumentov
vSak bola coskoro doplnenda o komplikovanejsie moznosti zobrazenia dat
pomocou Stylov ( Cascading StyleSheets, CSS ) a o dynamické moznosti
narabania so Struktirou dokumentu pomocou jazyka JavaScript.

JavaScript je skriptovaci jazyk, vyuzivany v hostitel'skych prostrediach
na vykonavanie roznych vypoctov a manipulaciu s objektami hostitelského
prostredia. V prostredi internetového prehliadaca poskytuje moznosti prace s
objektami naditanych HTML dokumentov. Moze tak overovat spravnost
vstupnych poli formuldrov, menit zobrazované U(daje dokumentov ¢di
zdynamizovat zobrazenie Udajov. Spolu s HTML a CSS tvori JavaScript
koncept tzv. Dynamic HTML ( alebo DHTML ), ktory poskytuje klientom data
a informacie dynamickym sp6sobom.

Oblast navrhu webovych dokumentov sa stala samostatnym
prosperujucim odvetvim IT, ktoré denne produkuje obrovské mnozstvo HTML
stranok, vyuzivajucich funkcie jazyka JavaScript a DHTML. Na podporu
vyvoja a navrhu tychto webovych stranok vyuzivaju navrhari r6zne vyvojové
prostredia. Tieto prostredia sa vSak sustreduju hlavne na pracu so samotnym
HTML, pripadne CSS a ponechavaju tvorbu JavaScript kdédu na vyvojara. Z
dovodu tejto nedostatoCnej podpory jazyka JavaScript vo vyvojovych
prostrediach a faktu, ze navrhari webovych stranok su zamerani skbér na
grafické zobrazenie obsahu ako na programovy Struktiru kodu, dochadza
velmi rychlo k degradacii JavaScript kédu pouzitého v HTML strankach. K
zhorsSeniu sStruktlry naviac prispieva aj velka dynamika vyvoja stranok, ktoré
s modifikované a aktualizované na pravidelnej baze.

Na zachovanie sStruktury JavaScript kédu vo webovych dokumentoch
sa preto ukazuje pouzitie refaktorovania ako nanajvys uzitocné.
Refaktorovanim zle vnutorne Struktirovanych dokumentov je mozné docielit
stav, v ktorom su jednotlivé jazyky pouzité v ramci HTML dokumentu jasne
oddelené, struktirované a prehladné. Tieto vnutorné zmeny umoznia
navrharom stranok lahsi vyvoj a aktualizaciu bez zavleCenia chyb alebo tiez
pouzitie vybranej funkcionality v inych dokumentoch alebo projektoch. Vyvoj




Uvod

webovych stranok sa tak stane rychlejsim, kvalitnejSim a v dosledku aj
menej nakladnym.

Ciel’ diplomovej prace

Hlavnym cieflom tejto diplomovej prace je preskimat moznosti a
spOsoby aplikacie technik refaktorovania na jazyk JavaScript a jeho
prostredie. Podla najlepsich vedomosti autora je toto jedind praca, ktora sa
zaobera refaktorovanim jazyka JavaScript.

Nové vysledky, ktoré praca prinadsa, napinaju daldi z jej cielov. Tymto
cielom je zadefinovat kataldég refaktorovani pre JavaScript, ktory zhffia a
popisuje najvyznamnejsSie refaktorovania v tomto skriptovacom jazyku.

Popri samotnych vysledkoch ma praca prinos aj ako Uvod do oblasti
refaktorovania a do prostredia jazyka JavaScript s odkazmi na dalSiu
literaturu.

Organizacia dokumentu

Praca najprv oboznami Citatela s vSeobecnou oblastou refaktorovania,
jej konceptami, vyuzitim, prikladmi a problémami, bez ohladu na cielovy
jazyk. Cast o refaktorovani ( Kapitola 2 ) umozni pochopit dbélezitost
refaktorovania v celej oblasti vyvoja a udrzby softvéru a poskytne prehlad v
tejto oblasti.

Nasledne sa praca venuje skriptovaciemu jazyku JavaScript,
oboznamuje s jeho syntaxou, konstrukciami, objektovym modelom, jeho
vyuzitim v prostredi webovych prehliadacov a integraciou s inymi jazykmi
HTML dokumentov. Po precitani casti venovanej jazyku JavaScript ( Kapitola
3 ) ziska Citatel uceleny pohlad na tento skriptovaci jazyk a jeho pouzitie pri
poskytovani informacii na Internete.

Hlavna cast ( Kapitola 4 ) skima a analyzuje moznosti refaktorovania
jazyka JavaScript a DHTML v prostredi webovych dokumentov. Zaobera sa
moznostami aplikovania véeobecnych principov refaktorovania na JavaScript
a novymi sposobmi refaktorovania, ktoré vyplyvaju zo Specifickych vlastnosti
objektového modelu jazyka a integracie s ostatnymi jazykmi HTML
dokumentov. Vysledné refaktorovania su zhrnuté do kataldgu.

Na zaver praca skima moznosti automatizacie navrhnutych
refaktorovani a navrhuje dalSi postup pri vyskume refaktorovania v jazyku
JavaScript.
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2. Refaktorovanie

2.1 Refaktorovanie a jeho koncepty

2.1.1 Definicia refaktorovania

Refaktorovanie je relativne nova oblast softvérového inzinierstva a nie
je preto jednoznacne definovana. Existuje velké mnozstvo definicii, ktoré
vyplyvaju z pouzitia refaktorovania v roznych oblastiach.

Martin Fowler, vo svojej velmi znamej knihe “Refactoring: Improving
the Design of Existing Code” ( [FOW99] ), definuje refaktorovanie ako zmenu
vykonanu v internej Strukture softvéru, ktord ho urobi lepSie pochopitelnym a
jeho modifikaciu lacnejSou, bez pozorovatelnej zmeny v jeho vonkajSom
spravani a funkcionalite. Refaktorovat znamena restrukturalizovat softvér
aplikovanim sledu refaktorovani zlepsujucich struktiru bez pozorovatelnej
zmeny v jeho spravani.

Alternativne mozno definovat refaktorovanie ako proces, pri ktorom sa
roznymi spb6sobmi prebuduje objektovy navrh systému tak, aby bol
flexibilnejsi a/alebo lahko znovupouzitelny a aby kazda cast funkcionality
existovala prave na jednom mieste v ramci softvéru ( [WIKO05], Ralph
Johnson, Ron Jeffries ). Refaktorovanie sa da chapat tiez ako prepisovanie
kédu z dévodu jeho ,vycistenia®“ alebo ako presuvanie funkcionality z jednej
casti programu do druhej.

Na zaklade tychto definicii mozno vidiet, réznost oblasti a smerov
vyskumu refaktorovania. Vsetky smery vsSak maju spolo¢ny princip -
reStrukturovat systém spdsobom, ktory nemeni jeho funkcionalitu, ale zato
produkuje lepsie a prehladnejsie navrhnuty systém.

2.1.2 Motivacia pre pouzitie refaktorovania

Ci uz programatori pracuju na navrhu a vyvoji Gplne nového softvéru,
alebo sa snazia pochopit a zmenit neudrziavany legacy softvér, nasledujlce
faktory ich mozZzu motivovat k Gvaham o restrukturalizacii softvéru (
[FOW99], Ken Beck, str. 60 ). Z hladiska budlcich Uprav sa totiz tazko
modifikuju programy, ktoré :

« sa aj tazko ditajq,

« maju duplikovanu logiku,
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« vyzaduju dodato¢né spravanie, kvéli ktorému je nutné zmenit beziaci kod,
« maju zlozitu logiku podmienok.

Pri vSetkych tychto programoch je vhodné pouzit refaktorovanie. Tento
proces nie je sice vSeliek pre navrh objektovo-orientovaného kddu, prinasa
so sebou ale mnozstvo vyhod ( [FOW99] ) :

« ZlepSuje navrh softvéru.

» Robi softvér lahsSie pochopitelnym.
« Pomaha pri hladani chyb v kdde.

« Pomaha programovat rychlejsie.

Bez pouzitia refaktorovania pri navrhu kdédu v softvérovom systéme
nevyhnutne doéjde ku zhorseniu jeho kvality kvoli konstantnym zmenam
pocas jeho vyvoja a udrzby. ZlepSenie navrhu sStruktiry kédu eliminuje
duplikaciu kdédu a pomaha pri jeho pochopeni.

VSetky vyhody refaktorovania sU navzajom poprepdjané. Zlepsenim
navrhu softvéru je ho totiz mozné lahsie pochopit. LepSim pochopenim
systému mbze vyvojar lahSie najst existujuce chyby a identifikovat
potencionalne chyby. Vdaka tomu je mozné [ahsie implementovat a
integrovat novy dizajn a funkcie do uz existujiceho dobre navrhnutého
systému, €o spbsobi rychly pokrok pri vyvoji.

Refaktorovanie je jednou zo zakladnych sucasti vyvojového procesu
znameho ako extrémne programovanie ( Extreme Programming, XP ).
Extrémne programovanie pristupuje k navrhu a vyvoju softvéru
inkrementalnym spO6sobom - implementovanim po ucelenych castiach
nasadenia, ktoré vzdy zacinaju od najjednoduchsSieho rieSenia. Kazda z
tychto Casti nasadenia pritom pozaduje refaktorovanie kdédu a jeho testovanie
tak, aby sa zachovala vysoka uroven celkového ndvrhu systému. Podla slov
jeho tvorcov je extrémne programovanie “lahky, efektivny, bezpecny,
flexibilny, vedecky a zabavny spdsob vyvoja softvéru” ( [BECK99] ).

2.1.3 Priklady refaktorovania

Najlepsi spbsob ako pochopit, ¢o je to refaktorovanie, je uviest
prakticky priklad c¢asti programu so zlym navrhom, ktory méze byt upraveny
pomocou par jednoduchych krokov.

Jednoduchy priklad

NajjednoduchSou ukazkou refaktorovania je premenovanie metody (
“Rename Method” ). Motivaciou k pouzZitiu tohto refaktorovania byva
castokrat nevhodné, priliS vSeobecné alebo métiuce pomenovanie metédy
objektov. Ciefom je pomenovat metddu tak, aby ¢o najlepSie zodpovedala jej
vyznamu. Z metddy getinvedtimt triedy Customer na vypocet maximalneho
limitu na Ucte zdkaznika banky, je mozné refaktorovanim premenovania
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dostat metddu getinvoiceableCreditLimit nasledovne ( kéd je napisany v
jazyku Java ) :

public class Customer {
double getinvedtimt() {

}

U

public class Customer {
double getinvoiceableCreditLimit() {

}

PouZitie tohto refaktorovania je mozné znazornit aj pomocou diagramu
tried v jazyku UML ( Unified Modelling Laguage ). UML je unifikovany
rozSirovatelny modelovaci jazyk na podporu vyvoja softvéru. Popis jazyka
UML a jeho modelovacich schopnosti pomocou diagramov je mimo rozsahu
tejto prace. Detailni Specifikdciu UML mozno najst na [OMGO05]. Aplikaciu
refaktorovania z tohto prikladu v jazyku UML mozno vidiet: na obrazku 1.
Trieda ako je napriklad Customer je v UML zobrazovana obdlznikom s troma
oddelenymi ¢astami. V prvej sa nachadza nazov triedy, v druhej jej atriblty
a v tretej jej metddy.

Customer Customer

getinvedtimt getinvoiceableCreditlimit

Obrazok 1. Refaktorovanie "Rename Method”.

Pri refaktorovani vSak nestaci len obycajné textové prepisanie mena
metddy. Je nutné vyhladat vSetky zodpovedajuce volania metddy a
premenovat ich so zretelom na Uroven ( "scope” ) pouzitia metddy.
Funkcionalita totiz musi byt zachovana a to bez vnesenia novych chyb.

Zlozitejsi priklad

Nasledujuci komplexnejsi priklad demonstruje len mald cast kodu a
preto ddlezitost jeho pouzitia v tomto meradle nemusi byt Gplne zrejma. V
skutoCnosti pri aplikovani podobnych jednoduchych krokov vo velkom
mnozstve za sebou sposobi dramatické zlepSenie Struktiry programu. Tento
priklad slazi na demonstrovanie niektorych procesov zahrnutych v
refaktorovani.
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Priklad, prevzaty z [FOW99] ( str. 55 ), je napisany v objektovo-
orientovanom jazyku Java a je zamerany na refaktorovanie nahradzujlce
podmienku polymorfizmom ( ,Replace Conditional with Polymorphism™ ).
Trieda nazvana ,Bird" obsahuje prikaz podmienky v metéde na vypocet
rychlosti letu vtakov na zaklade ich druhu. Kazdy druh ma rézne poziadavky
ovplyvriujluce rychlost jeho letu.
class Bird {
public double getSpeed() {

switch (_type) {
case EUROPEAN :
return getBaseSpeed();
case AFRICAN :

return getBaseSpeed() - getLoadFactor() * _ numberOfCoconuts;
case NORWEGIAN_BLUE:
return (_isNailed) ? 0 : getBaseSpeed(_volt age);
}
throw new RuntimeException("Unreachable");
}

}

Horeuvedeny kéd vyuziva prikaz switch , ktorého pouzitie je
pozostatkom proceduralneho programovania a nie je v sulade s dobrym
Stylom objektovo-orientovaného programovania. Odstranuje sice potrebu
pouzitia mnozstva prikazov if, then a else , vyvojarovi vsak velmi
nepomaha v pochopeni a modifikovani kédu. Pridanie nového druhu vtakov si
totiz Ziada dodatocné pridanie vetvy do vsetkych vyskytov prikazu switch s
rovnakymi podpripadmi. A tychto vyskytov je nutne vela, kedZe treba vzdy
rozpoznavat vtaka podla druhu. Pri pridavani sa potom ¢asto zabudnu( rozsirit
niektoré vyskyty switch 0 novy podpripad ( napriklad vyskyty v kolegovom
kéde ), ¢im sa do dobre fungujlceho systému zanesu zbytocné chyby.

Pri velkom pocte druhov sa naviac prikaz switch stane prilis velkym,
tazko pochopitelnym a tazko modifikovatelnym ( [FOW99], str. 82 ).

Jednym z rieSeni problému s prikazom switch je pouzitie polymorfizmu
- zakladného principu objektovo-orientovaného programovania.
Polymorfizmus ,umozriuje programatorovi poslat rovnakl spravu objektom z
roznych tried", ¢o pomaha pri ,pisani kédu, ktory je lahko modifikovatelny a
rozsiritelny" ( [WUO01] ). V tomto priklade by metdda getSpeed() volana nad
lubovolnym z rb6znych druhov vtakov, vracala jeho jedinecnu rychlost. Pri
implementacii tohto spravania sa zmeni trieda Bird a jej metdda getSpeed na
abstraktnu.

public abstract class Bird {
ébstract public double getSpeed();

}
Pre kazdy druh vtakov bude nasledne definovana samostatna trieda,

obsahujuca vlastnd implementaciu metddy getSpeed , na zaklade
charakteristik rychlosti druhu.
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class EuropeanBird extends Bird {

public double getSpeed() {
return getBaseSpeed();

}
.

class AfricanBird extends Bird {

public double getSpeed() {
return getBaseSpeed() - getLoadFactor() * _numb erOfCoconuts;

}

class NorwegianBlueBird extends Bird {

public double getSpeed() {
return (_isNailed) ? 0 : getBaseSpeed(_voltage) ;

}

}...
Vypisanie rychlosti vSetkych vtakov mdze byt potom implementované
nasledovne :
void printSpeed(Bird[] birds) {
for (int i=0; i < birds.length; i++) {
System.out.printin("" + birds[i].getSpeed());

}
}

VySSiu abstraktnejsiu reprezentaciu celkového navrhu horeuvedeného
kodu pred a po zmenach mozno vidiet na UML modeli obrazku 2. Rozdielom
medzi oboma objektovymi diagramami je pritom znazornenie réznych druhov
vtakov na druhom diagrame pomocou dedi¢nosti, o ma nepochybne za
nasledok lepsie pochopenie fungovania systému vyvojarmi.

| Bird |

| getSpead() |

Class Structure before Refactoring

Bird
zetSpead)
[ ) I . |
{ europeanBird ] africanBird [ norweglanBlueBird -]
| gethpead() | ZetSpead) l ZatSpead() |

Class Structure after Refactoring

Obrazok 2. Refaktorovanie ,Replace Conditional with Polymorphism".
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Toto rieSenie vylepSilo celkovy navrh zavedenim hierarchickej
Struktury tried objektov. To umozni lahké a jednoduché priddvanie novych
druhov, vytvorenim novej triedy oddedenej z hierarchickej Struktury a
zahfmfiajucej nové informacie a vlastnosti systému. Co je vSak podstatné,
takéto pridanie do sucasného fungujuceho systému nemad Zziadny vplyv na
jeho celkovl stabilitu, jediné ¢o stadi urobit je alokovanie a volanie
novovytvorenej triedy. ZlepSenie struktury systému ma teda za nasledok
stabilnejsi, rozsiritelny a lahko udrziavatelny systém.

Refaktorovanie a jeho proces

Priklad z predchadzajlicej casti napriek svojej jednoduchosti ukazuje,
ze refaktorovanie je velmi komplexny proces. Je nutné sa na cely problém
pozriet zvrchu a premysliet, kde zacat s implementaciou. V pripade, Ze sa
refaktorovania vykonavaju manudlne a nekontrolovanym sp6sobom, hrozi
nebezpelenstvo zavedenia chyb do fungujuceho systému. To by vSak v
pripade stabilného systému spochybrovalo vyznam a ddlezitost
refaktorovania kédu.

Jednym zo spbsobov, ako sa vyhnut zavleceniu chyb do kdédu pocas
procesu refaktorovania, je rozlozit zlozitost zmien na malé, [lahsie
zvladnutelné a kontrolovatelné kroky ( , ¢o je jednym z principov
extrémneho programovania ). Po kazdom z tychto krokov sa odporuca
prekompilovat a otestovat systém, ¢im sa do velkej miery zabrani zavedeniu
chyb. Ak by aj chyby vznikli, je pomerne lahké ich vystopovat, kedZe suvisia
s poslednym krokom refaktorovania.

Ideu rozdelenia procesu na malé kroky, za UucCelom pochopenia
principov jeho aplikacie, demonstruje aj dalsi priklad z Fowlerovej knihy (
[FOW99] ). Je nim postup pri pouziti refaktorovania ,Add Parameter" na
pridanie nového parametra metdédy v situacii ,ak metéda potrebuje viac
informacii od volajuceho" :

« Overte, Ci je metdoda implementovand nadtriedou alebo podtriedami. Ak
ano, zmeny z nasledujucich krokov musia byt vykonané aj pre ne.

« Deklarujte novd metdédu s pridanym parametrom. Skopirujte telo starej
metddy do novej.

e Prekompilujte.
« Zmerite telo starej metddy tak, ze bude volat len novd metddu.
+ Prekompilujte a otestujte.

« Najdite vsetky volania a referencie k starej metéde a zmernte ich na
referencie na novd metdodu. Prekompilujte a otestujte po kazdej zmene.

« Odstrante star( metodu.

+ Prekompilujte a otestujte.
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Na horeuvedenom postupe si je mozné vsimnut dolezitost
pravidelného testovania vykonanych zmien, ¢im sa znizi riziko zavedenia
novych chyb pri aplikovani refaktorovania. Na automatickl podporu testov
mozno vyuzit Specidlne testovacie nastroje ako napriklad volne Siritelné
prostredie JUnit pre jazyk Java ( Erich Gamma a Kent Beck [JUNO3] ).
Testovanie ma vyznam hlavne pri manualnom aplikovani refaktorovani na
programovy kod, tak ako to navrhuje Fowler. Pri pouzivani Specializovanych
softvérovych nastrojov, ktoré automatizuju pouzitie refaktorovani by malo
byt riziko zavedenia chyb omnoho mensie.

Kedy refaktorovat

Refaktorovania by mali byt aplikované systematicky pocas celého
vyvoja softvéru systémom ,malo a ¢asto". Tento spdsob pomaha navrhnit a
vyvinut kéd na vysokom S$tandarde. Postupne ako sa vyvojari stavajl
skusenejSimi a istejSimi pri aplikovani refaktorovani, malo by sa
refaktorovanie stat ich denne pouzivanou rutinou.

PoCas procesu vyvoja sa vyskytnu kli¢ové momenty, kedy je vhodné
pouzit refaktorovanie alebo pripadne inG cestu k lepSej Struktire kodu.
Hlavnymi takymito momentmi su nasledovné :

+ Pravidlo troch ( rule of three ) - Don Roberts ( [FOW99], str. 58 )
tvrdi, ze pisanie kédu raz je v poriadku. Pri druhom pouziti rovnakého
alebo podobného kédu eSte stale netreba menit Struktaru kodu. Pri
tretom vyskyte podobného kdédu by vsSak uz malo byt pouzité
refaktorovanie na redukciu duplikovaného kodu.

- Pridavanie funkcionality - Pridanie novych funkcii je v kazdom kroku
vyvoja komplikované a refaktorovanie by pri pridani malo pomdct.
Pouzitie refaktorovani pred pridanim novej funkcionality ju poméze lahsie
integrovat so zvyskom systému a pouzitie po pridani umozniuje vydcistit
navrh a kéd rozsireného systému.

« Oprava chyby - Najdenie, oprava a prevencia chyb v kode je Castokrat
velmi ndro¢na. Je totiz nutné pochopit fungovanie dasti systému,
pripadne systému ako celku. Pri lepSom pochopeni systému a vdaka jeho
lepSej Strukture vznikd menej chyb a aj hladanie existujlcich je
jednoduchsie a rychlejsie.

« Podas revizie kédu ( code review ) - Revizia kédu by mala byt
vykonavana pravidelne, hlavne kvoli Sireniu vedomosti o systéme v ramci

vyvojového timu. Takto je mozné spolo¢ne navrhnut oblasti kédu na
zlepsenie a navrhnut aj smer dalSieho vyvoja.

Problémy pri procese refaktorovania

Nie vzdy je proces refaktorovania tak jednoduchy ako v
horeuvedenych pripadoch. Niekedy na moznost aplikovania zmien vplyvaju
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vonkajsie faktory, ako napriklad externa databaza alebo rozhranie, ktoré je
pripojené k systému, avSak nemodze byt ziadnym spdsobom pozmenené.
VSetky volania na tieto externé sucasti teda nemdézu byt na rozdiel od
lokdlneho kddu systému modifikované.

Refaktorovanie pomaha vyvojarovi jednoduchsie pochopit systém
pomocou zmeny jeho navrhu na jemu znamejsiu Struktaru. V pripade malého
systému s jednym vyvojarom je vSetko v poriadku, pri velkom time s
odlisSnymi konvenciami a zvykmi medzi ¢lenmi timu vSak prestdva mat
refaktorovanie z hladiska lepsSieho pochopenia kédu vyznam. Kazdy clen timu
ma svoj vlastny Styl a predstavu o navrhu systému - pouzitie refaktorovania
na pochopenie kddu teda nikdy nemoze viest k stabilnému systému.

V niektorych pripadoch méze byt pouzitie refaktorovania nakladné a
neefektivne, kedZe kazda snaha o opravu navrhu systému je financne a
c¢asovo prili§ naro¢na. V takomto pripade je jedinym spdosobom na
dosiahnutie lepSieho dizajnu kompletné prepisanie celého systému od nuly.

2.1.4 Kde refaktorovat

Identifikovat miesta so zlym dizajnom v kode, ktoré je nutné
refaktorovat, je tazka Uloha. Tieto oblasti so zlym navrhom sU zname ako
.Bad Smells" ( , t.j. ,zlé pachy" ) alebo ,Stinks". Ich ndjdenie suvisi skor s
Lludskou intuiciou® ako s exaktnou vedou ( [FOW99], Kent Beck, str. 75 ),
pricom skusenosti vyvojarov su pri ich hladani velmi dblezité.

Na pomoc pri identifikovani “Bad Smells” nacrtli Fowler a Beck (
[FOW99], str. 75-88 ) potencionadlne oblasti kédu na refaktorovanie. Tieto
oblasti su zhrnuté v samostatnej prilohe A na konci tejto prace. V tejto Casti
su uvedené len tie najdoblezitejsie.

Duplikovany kod

Hlavnym dovodom na refaktorovanie je odstranenie duplicity v kdode.
V pripade, Ze sa na viacerych miestach v systéme nachadza kdd rovnakého
alebo podobného charakteru, méze déjst ku problémom pri Uprave systému.
Castokrat sa totiz tieto duplicity nachadzaju na rbéznych miestach a pri
pridavani Ci Uprave v jednej oblasti sa zabudne na ostatné. To spOsobi
zavedenie chyb, ktoré je tazké vystopovat. Odstranenim duplicit sa sustredi
kéd na jedno miesto, ¢o umoznuje bezpecnl a samozrejme aj jednoduchsiu
Upravu v buducnosti a naviac zvysi prehladnost celého koédu a orientaciu v
nom.

DIha metoda

Pritomnost prili$ dlhej metdédy v kdde systému predstavuje dalSiu
z oblasti, kedy je vhodné uvazovat o refaktorovani. DIhé metddy su
pozostatkom proceduralneho programovania a pri objektovom modelovani uz
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ich pouzitie nie je opodstatnené. Takato metdda vykonava prilis vela funkcii,
je tazké sa v nej orientovat a mdze sa lahko stat zdrojom chyb pri Gpravach.

2.2 Katalog refaktorovani

Kataldog refaktorovani slizi na lepSiu organizaciu a vyhladavanie
jednotlivych refaktorovani. Ku kazdému refaktorovaniu v kataldgu je okrem
jeho kategorizacie prilozeny aj podrobny popis refaktorovania, dévod jeho
pouzitia, postup jeho pouzitia, priklady a podmienky za ktorych je mozné
refaktorovanie pouzit.

Martin Fowler vo svojej knihe ,Refactoring : Improving the Design of
Existing Code" pouziva kataldg so 72 refaktorovaniami, ktoré su urcené pre
celé spektrum profesionalnych programatorov a popisuju cely proces ich
manualneho aplikovania na kdéd. Tento katalég nie je uzavrety, slizi hlavne
ako zaklad pre tvorbu novych refaktorovani. Na strankach ako [FOWW] a
[WIKO5] mozno najst rozsirenia Fowlerovho kataldgu o nové refaktorovania.

Zvysok tejto Casti demonstruje niektoré zo zakladnych refaktorovani z
katalogu, kazdé so stru¢nym popisom a prikladom. Kompletny zoznam
refaktorovani a podrobnejsie informacie o kazdom z nich mozno najst v knihe
[FOW99].

Refaktorovanie : Extrakcia metédy ( ,Extract Method" )

Motivacia : Existuje fragment kddu, ktory moze byt spolu zoskupeny.
Postup : Zmeni fragment kédu na metddu, ktorej meno popisuje jej ucel.
Priklad : Ukazuje extrakciu oznaceného kédu do metddy printDetails

void printOwing() {
printBanner();

/lprint details
System.out.printin ("name: " + _name);
System.out.printin ("amount " + getOutstanding()) ;

} U
void printOwing() {

printBanner();
printDetails(getOutstanding());

}

void printDetails (double outstanding) {
System.out.printin ("name: "+ _name);
System.out.printin ("amount " + outstanding);

}
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Refaktorovanie : VloZenie tela metédy ( ., Inline Method" )

Motivacia : Telo metddy je rovnako jasné ako jej meno.
Postup : VioZi telo metédy namiesto vSetkych jej volani a odstrani metddu.
Priklad :

Priklad demonstruje dosadenie  jednoduchého tela  metddy

moreThanFiveLateDeliveries do jej volania v metdde getRating
int getRating() {

return ( moreThanFiveLateDeliveries() )?2:1;
}

boolean moreThanFiveLateDeliveries() {
return _numberOfLateDeliveries > 5;

}

int getRating() {

return ( _humberOfLateDeliveries > 5 )?2:1;

}

Horeuvedené dve refaktorovania nie sU umiestnené na zaciatok
nahodne. V prvom rade sa jedna o velmi uzito¢né refaktorovania a to najma
v pripade extrakcie metddy. Automatizacia tohto refaktorovania je kvoli
svojej zlozitosti povazovana za tzv. ,refaktorovaci Rubikon“ ( [FOWO01] ).
Okrem uzitoCnosti su vsSak tieto refaktorovanie navzajom komplementarne.
Takého refaktorovania, ktoré reprezentuju oba smery Upravy a po ich
aplikacii vznikne povodny kéd, sa nazyvaju inverzné refaktorovania. Kazdé
z nich je plnohodnotnym refaktorovanim a ma svoj pravoplatny vyznam.
V niektorych pripadoch je vyhodnejsie pouzit jedno avinych druhé
refaktorovanie.

Refaktorovanie : Pridanie parametra metod Add Parameter"

Motivacia : Metdda potrebuje viac informacii od svojho volajlceho.
Postup : Pridd parameter, ktory odovzdava tieto informacie.
Priklad :

Customer Customer

getContact]) getContact]: Date)

V horeuvedenom UML diagrame je do metddy getContact triedy
Customer pridany novy parameter typu Date , obsahujuci datum, pre ktory
maju byt kontaktné informacie metddy ziskané.
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Refaktorovanie : Presunutie metédy ( ,Move Method" )

Motivacia : Metdda pouziva alebo je pouzivana ( ¢i bude pouzivat alebo
bude pouzivand ) viacerymi vlastnostami inej triedy, ako triedy, v ktorej je
definovana.

Postup : Vytvori novi metdédu s podobnym telom v triede, ktora staru
metddu viac pouziva. Nasledne zmeni stard metdédu na odkaz k novej, alebo
ju Uplne odstrani.

Priklad :
Class 1 Class 1
aMethod()
Class 2 Class 2
aMethod()

UML diagram prikladu ukazuje premiestnenie metddy aMethod z triedy
Classl do triedy Class2 , kde je jeho umiestnenie vhodnejsie.

Refaktorovanie : Vyzdvihnutie metod Pull Up Method"

Motivacia : V podtriedach existuju metddy s identickymi vysledkami.
Postup : Presun ich do nadtriedy.

Priklad :
Employee
Employee
; gethlame
| | | |
Salesman Engineer
Salesman Engineer
gethlame getflame

Horeuvedeny UML diagram ukazuje presunutie metdédy getName
z podtried Salesman a Engineer hierarchie dedi¢nosti do ich nadtriedy
Employee .
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Refaktorovanie : Extrakcia triedy ( ,Extract Class" )

Motivacia : Jedna trieda robi pracu, ktord by mali robit dve.

Postup : Vytvori novu triedu a presunie relevantné premenné a metédy zo
starej triedy do novej.

Priklad :

Person

Person Telephone Humbef

name ofice Telephone

officedrea Code narne areaCode
number

aoffice Mumber 1

getTelephonehumber et Telephone Mumber

gt | elephoneMurmnber

UML diagram v priklade ukazuje vytvorenie novej extrahovanej triedy
TelephoneNumber , do ktorej su premiestnené zodpovedajlce atributy
officeAreaCode a officeNumber a metdda getTelephoneNumber . Atributy
sU pritom premenované na areaCode resp. number. POvodnej triede Person
je po refaktorovani priradeny novy atribat officeTelephone  , ktory obsahuje
objekt novej triedy TelephoneNumber so zodpovedajucimi hodnotami.

Refaktorovanie : Skrytie metod Hide Method"

Motivacia : Metdda nie je pouzivana zZiadnou inou triedou.

Postup : Zmeni viditelnost metddy na private.
Priklad :

Employee Employee '

+ allethod - aMethod

Na UML diagrame sa viditelnost atribitu, metddy ¢&i objektu znazornuje
ako + pri verejnej viditelnosti ( public ) a — pri sikromnej ( private ).

Refaktorovanie : Premenovanie metod Rename Method"

Motivacia : Nazov metddy dostatoCne nepopisuje jej vyznam.
Postup : Zmeni ndazov metddy.
Priklad :

Customer Customer

getinvcdtimt getlrmvoiceableCreditlimit
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Refaktorovanie : Nahradenie dedicnosti _volanim ( _, Replace
Inheritance with Delegation"

Motivacia : Podtrieda pouziva len cast rozhrania nadtriedy alebo nechce
dedit data.

Postup : Vytvori metddu nadtriedy. Upravi metddu, aby sa odkazovala na
nadtriedu a odstrani dedi¢nost.

Priklad :
Vector
Stack 1 Vector
isErnpty
isEmpty & isErmpty

/\ “‘

==

.1

Stack return _wvector isEmpty (0

Horeuvedeny priklad znazorneny UML diagramom ukazuje v povodnom
stave dedi¢nost medzi triedou Vector a Stack . Ta je aplikovanim
refaktorovania odstranena. KedZe trieda Stack poOvodne zdedila metddu
iSEmpty od svojho rodica, tdto metdéda je v novom stave implementovana
jednoduchym odkazom na metddu isEmpty triedy Vector .

2.3 Softvérova podpora refaktorovani

Charakter refaktorovani je vo svojej podstate jazykovo Specificky. V
pociatkoch vyvoja sa refaktorovanie ( alebo restrukturovanie ) sustredilo
hlavhe na Struktirované a objektovo-orientované jazyky. Medzi hlavné
jazyky patrili C++ a Smalltalk, kvéli ich popularite v tom case. V sucasnosti
sa refaktorovanie sustredi na iny objektovo-orientovany jazyk s odliSnou
sémantikou, na jazyk Java.

Pri vyvoji softvéru pomahaju vyvojarom do velkej miery softvérové
nastroje zname ako integrované vyvojové prostredia ( Integrated
Development Environments - IDE ), ktoré v sebe zahriiuju mnozstvo technik
softvérového inzinierstva. Vyhodou tychto prostredi je fakt, Ze vyvojar sa
potrebuje zoznamit len s jednym nastrojom, ktory mo6ze spristupriovat rézne
funkcie a reprezentacie kdédu. Refaktorovania boli zacdlenené do tychto
prostredi na ulahcenie a pomoc pri celkovom procese vyvoja softvéru.
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Automatizovanim refaktorovani sa tiez umozni vyvojarom aplikovat
refaktorovania lahko a s mensim rizikom zavedenia chyb.

V sudasnosti existuje mnozstvo rbéznych IDE nastrojov, ktoré
podporuju refaktorovania na réznych uUrovniach. Medzi najznamejsie patria
nasledovné nastroje :

« Intelli) IDEA od JetBrains - IDE prostredie pre vyvoj v jazyku Java
podporujuce 28 r6znych refaktorovani v sucasnej verzii 4.5 (
[IDEAO5S] )

« XRefactory - refaktorovaci browser pre Emacs a XEmacs urceny
pre jazyky C++ a Java (Marian Vittek [XREFQO5] ) v sucasnej verzii
2.0.5. Ako prvy prekonal tzv. ,refaktorovaci Rubikon" pre Java a
C++ ( [FOWO01] ), implementovanim refaktorovania extrakcie
metddy ( ,Extract Method" ).

« Eclipse od IBM a inych spolocnosti - open-source projekt
poskytujtci IDE hlavne pre jazyk Java s moznostou rozsirovania o
nové funkcie a aj na iné jazyky cez plugins. V sucasnosti vo verzii
3.0.1 poskytuje 26 refaktorovani ( [ECLO5] ).

« Together od Borland - CASE nastroj s podporou pouZitia
refaktorovani nad UML ( [TOGO5] ).

« JFactor od Instantiations - refaktorovaci nastroj pre VisualAge a
jazyk Java podporujuci 11 refaktorovani vratane extrakcie metddy (
[JFAO5] ).

« JFactory - volnhe Siritelny nastroj obsahujici 15 refaktorovani pre
jazyk Java s podporou réznych IDE prostredi ( Chris Seguin a Mike
Atkinson, [JREF05] ).

« Refactoring Browser - refaktorovaci browser pre jazyk Smalltalk
s podporou refaktorovani ( J. Brant a D. Roberts, [RB0O5] ).

« JBuilder od Borland - vyvojové IDE prostredie s podporou
distribuovaného refaktorovania ( [JBUO5] ).

Pri nastrojoch podporujucich refaktorovania nie je délezity len ich
pocet, ale aj spbsob, akymi ich je mozné z uzivatelského rozhrania
vykonavat. Pokrocilé nastroje poskytuji moznost zobrazit sicasny stav pred
refaktorovanim a buduci stav po refaktorovani, ktory do velkej miery pomaha
pri spravnej aplikacii refaktorovania. KedZe refaktorovania vykonavaju zmeny
nad kédom, ktoré nemusia byt vhodné, doleZitou je moznost podpory funkcie
L.undo" ( navratu na povodny stav koédu ) a pripadne ,redo" ( opatovné
aplikovanie zmien znovu po navrate ). Funkcie nad refaktorovaniami by mali
¢o najviac zjednodusit a sprehladnit ich pouzitie tak, aby vyvojar mal stalu
kontrolu a prehlad nad ich aplikaciou.
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Nastroje na refaktorovanie ponechavaju v sucasnosti identifikaciu ,Bad
Smells® a vyber vhodného refaktorovania, kvoli ich komplikovanosti, na
uzivatelovi a suUstreduju sa hlavne na refaktorovanie uz vybranej Casti kodu
pomocou zvoleného refaktorovania.

Implementacia refaktorovani

Vyvoj nastroja na automatizaciu procesu refaktorovani je velmi zlozity.
Ako priklad mozno uviest zdanlivo jednoduché refaktorovanie premenovania
metddy ( “Rename Method” ).

V sucasnosti uz skoro vsetky textové editory poskytuji moznost
nahradenia zadaného textu inym. Operacia, ktora je korektna v obycajnom
texte v3ak mobze pri pouziti nad programovym kdédom spdsobit jeho
znefunkénenie. Nézov premenovavanej metddy totiz mobze byt rovnako
nazvom metddy inej triedy alebo nazvom na inej Urovni. Priame
premenovanie na urovni textu by nahradilo Uplne vsetky vyskyty, ¢o nie je
korektné. Je preto nutné, aby refaktorovaci ndastroj mal vsetky potrebné
informacie o syntaktickych Struktirach refaktorovaného jazyka a kddu.

Struktiru refaktorovaného kédu si néstroj uklada do paméti vo forme
tzv. abstraktného syntaktického stromu ( abstract syntax tree, AST ). Pri
aplikovani refaktorovania sa pracuje prave nad tymto hierarchickym
stromom, ktory je modifikovany prisluSnym spO6sobom. Po aplikovani
refaktorovania je nutné vysledni podobu AST stromu zobrazit vo forme
povodného kdédu. Na generovanie programového kéddu na zaklade AST sluzi
pretty-printer, ktory sa postard o findlne zobrazenie a odsadenie
programového kédu.

Horeuvedeny postup implementacie nastroja automatizujuceho
refaktorovanie je nacrtnuty velmi jednoduchym spésobom. V skutocnosti je
nutné z hladiska optimalizacie uchovavat komplikovany a rozsiahly model
AST stromu v pamati ¢o najefektivnejsie, aby bolo mozné rychlym spdsobom
vykonavat refaktorovania a nasledny pretty-printing. Implementovat
vyhladdvanie a nahradenie vSetkych volani metéody v zle navrhnutom
systéme s milionmi riadkov, kde su vSetky triedy prepojené, je preto velmi
narocna uloha, ktora si vyzaduje sofistikované riesenie.
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3. Jazyk JavaScript a DHTML

3.1 Co je JavaScript

JavaScript je platformovo-nezavisly skriptovaci jazyk s podporou
objektového programovania. Kéd jazyka je interpretovany v prostredi jeho
hostitel'skej aplikacie, kde mdze manipulovat ako s objektami JavaScriptu,
tak aj s objektami zverejnenymi tymto hostitelskym prostredim ( host
environment ).

Historia a standardizacia

JavaScript bol vytvoreny Brendanom Eichom z Netscape
Communications pévodne pod menom Mocha a néasledne LiveScript. Zmena
nazvu na ,JavaScript" suvisela s priblizenim syntaxe k jazyku Java od Sun
Microsystems. Prvy krat bol JavaScript Standardizovany v rokoch 1997-1999
organizaciou ECMA pod menom ECMAScript. JavaScript je teda od verzie 1.5
Standardom ECMA-262 Edition 3 a tiez ISO sStandardom. Specifikaciu
$tandardu ECMA mozno najst na stranke [ECMA99].

Interpretovany jazyk

JavaScript je interpretovany jazyk. Samotny kdd jazyka nie je preto
kompilovany do binadrnej formy, ale je priamo interpretovany pri kazdom
spusteni programu. Na interpretaciu prikazov jazyka moézu byt pouzité rézne
interpretre - najznamejsimi st SpiderMonkey ( p6vodny, implementovany v
jazyku C, Brendan Eich ) a Rhino ( implementovany v jazyku Java, Norris
Boyd ).

JavaScript vs. Java

Premenovanie skriptovacieho jazyka na “JavaScript” spoOsobilo viac
zméatku ako osohu. Castokrdt sa totiz JavaScript podla ndzvu nespravne
povazuje za interpretovand verziu jazyka Java od Sun Microsystems. V
skutocnosti sa véak podobnost jazykov viaze skoro vyluéne len na ich syntax.
Konstrukcie jazyka JavaScript su totiz, z dévodu lahkej pochopitelhosti,
zalozené na syntaxe jazykov Java a C. Rozdiely medzi jazykmi, ktorych je
vSak podstatne viac, su nasledovné :

+ Interpretovany vs. kompilovany. JavaScript je interpretovany
skriptovaci jazyk, kdezto Java je plny programovaci jazyk, ktorého
programy su kompilované do medzikédu ( tzv. bytecode ).
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+ Objektové modely. Objektovy model JavaScriptu je prototypovy.
NerozliSuje medzi typmi objektov a nepoznd pojem trieda. Umoznuje
dynamické pridavanie atributov a metdd objektom, pripadne zmenu
dedi¢nosti pocas behu programu. Objekty sG v JavaScripte
konstruované za behu. Java je klasicky objektovo-orientovany jazyk,
kde suU objekty rozdelené do tried s pevnou hierarchiou dedi¢nosti.
Objekty v Jave su konstruované pri kompilacii.

+ Typovanie. Datové typy premennych sa v JavaScript nedeklaruju - su
implicitne priradené, ¢o robi z JavaScriptu jazyk so slabym typovanim.
Java je naproti tomu jazyk so silnym typovanim, kde vSetky premenné
musia mat svoj explicitne deklarovany datovy typ.

« Viazanie. JavaScript ma dynamické viazanie, pri ktorom sa referencie
objektov kontroluju pocas behu programu ( v run-time ). Java ma
statické viazanie, kde referencie objektov musia existovat uz v dase
kompilacie programu.

« Prostredie. Pre JavaScript ako skriptovaci jazyk je nutnd pritomnost
hostitelského prostredia. Funkénost a moznosti programov su pritom
obmedzena na toto prostredie ( ¢o je pre vacsinu prostredi ako
napriklad webovy prehliada¢ vyhodou ). Programy v Jave su
samostatne beziacim kédom bez obmedzeni. Vynimkou su len Java
applety beziace v ramci webového prehliadaca ( avSak bez uzsieho
prepojenia s jeho prostredim ).

Objektovy model

JavaScript vyuziva prototypovo-orientovany objektovy model. Na
rozdiel od klasického objektového pristupu JavaScript nerozoznava medzi
triedami a ich inStanciami, ma jednoducho len objekty. Pociato¢né atribaty a
metddy objektu definuje jeho prototyp. Objekt mdze pocdas behu menit a
pridavat svoje vlastné atribity a metddy a dokonca zmenit svoj prototyp.
Dedi¢nost v prototypovo-zalozenom programovani je dosiahnutéd klonovanim
existujucich objektov, ktoré slizia ako prototyp pre nové objekty. Tento
pristup ma za ciel' lepSie simulovat fungovanie skuto¢ného sveta. Moznost
priddvania novych atributov a metdd objektom a zmena dedi¢nosti su jeho
velkou vyhodou. Viac o objektovom modeli JavaScriptu aj s porovnanim s
klasickym mozno ndjst v samostatnej Ccasti, popripade detailnejsie v
[KITOBJ97]. Objektovy model JavaScriptu popisuju aj [RFBO1] [YTSO01], a
[JSK04]. Implementaciou klasického spOsobu objektovo-orientovaného
programovania ( OOP ) v JavaScripte sa zaoberaju [MCKO03], [KLDO3] a
[TSC04].

Hostitel'ské prostredie

Ako uz plynie so samotného nazvu, JavaScript je skriptovaci jazyk. Je
zalleneny do hostitelského prostredia, ktorym moze byt lubovolna aplikacia,
schopna pomocou interpretra interpretovat syntax JavaScriptu na zdaklade
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jeho $pecifikdcie ( [ECMA99] ). Specifikdcia mysli na zaclenenie do
hostitel'ského prostredia a definuje objektovy model jazyka ako sucet
vstavanych objektov, objektov definovanych uzivatelom a Co je dolezité,
objektov hostitelského prostredia. Ponechava pritom volnost v tom, ktoré
objekty a akd ich funkcionalitu hostovské prostredie spristupni
prostrednictvom JavaScriptu.

Napojitelnost JavaScriptu na lubovolné hostovské prostredie spifiajlce
$pecifikaciu a moznost manipulédcie s objektami tohto prostredia pomocou
JavaScriptu su dbévodom oblUbenosti a rozSirenia tohto jazyka. Hlavnou
oblastou pouzitia JavaScriptu sa stalo prostredie Internetu, ¢ uz na klientskej
alebo serverovej strane.

3.2 Syntax jazyka JavaScript

Z hladiska refaktorovania je syntax a sémantika refaktorovaného
jazyka velmi podstatna. Je teda délezité oboznamit sa s moznostami a
$pecifickymi vlastnostami syntaxe jazyka JavaScript.

Tato cast sa zameria hlavne na S$pecifikd skriptovacieho jazyka
JavaScript. PInd definicia syntaxe jazyka presahuje rozmer tejto prace.
Podrobnl dokumentaciu ku syntaxe JavaScriptu mozno najst v jeho ECMA
Specifikacii [ECMA99], knihe [FLAN98] alebo na stranke [KIT]JS97].

Priklad kédu JavaScript programu

Nasledujici program ukazuje zakladné vlastnosti JavaScriptu -
deklaraciu globalnej aj lokalnej premennej, deklaraciu a volanie funkcie s
argumentmi a navratovou hodnotou, vyrazy, priradenie, cyklus, komentar a
vypis spravy na obrazovku.

var name = “Hello”;

function writeHello(textl, text2) {
var name;
name = textl + text2;
for( var i=0; i<10; i++) { /I vypiS 10 krat
alert(name);
}

return name;

}

writeHello(name,” world!\n”);
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Specifika jazyka JavaScript

Datové typy

JavaScript vnatorne rozoznava nasledovné typy hodnoét :
. Ciselné hodnoty - ako napr. 35 & 2.75
+ Logické hodnoty - true a false
« Textové retazce - ako napr. ,auto*
« null - Specialne klticové slovo pre nulovid hodnotu objektov
e undefined - hodnota neinicializovanej premennej
« objekty a funkcie

Podla horeuvedeného prikladu kodu je vidiet slabé typovanie jazyka
JavaScript. V samotnom kode sa pri deklaracii premennej nedefinuje jej
datovy typ a neprebieha ani jeho kontrola pred spustenim programu. Tento
pristup umozriuje priradit premennej hodnoty lubovolného datového typu za
sebou. Nasledujuci kéd nevyhlasi chybu a vypise text “Hello world”
var premenna = 35;

premenna = “Hello world”;
alert(premenna);

Aktudlny typ premennej mozno zistit pomocou vstavanej funkcie
typeof

var premenna = 35;

alert( typeof(premenna) ); /I vypiSe text ,number”
premenna = “Hello world”;
alert( typeof(premenna) ); Il vypiSe text ,string”

JavaScript vykonava automaticki konverziu datovych typov. Vo
vyrazoch obsahujlcich ciselné aj textové hodnoty napriklad automaticky
konvertuje Ciselné hodnoty do textovych. Programovy kéd
var x = 35;
alert( x + “rokov” );
alert( “rokov :” + x);

preto vypise text ,35 rokov* resp. ,rokov : 35 . V pripade, ze by vsak
premennd x nebola inicializovana ( , t.j. mala by hodnotu undefined ), pri
vykonadvani programu by doslo k chybe. Toto plati pre Ciselné a textové
hodnoty, nie pre prvky poli, kde je vratena hodnota false

Identifikatory a deklaracia premennych

Podobne ako pri jazyku Java su menda vsetkych identifikatorov a
kliCovych slov case-sensitive ( ,t.j. zalezi na velkosti pisma ). Syntax
identifikatorov premennych, vyrazov a operatorov je rovnaka.

Za zmienku stoji moznost vynechania kliéového slova var pri
deklaracii premennej a tiez moznost vynechania oddelovaca prikazov *”
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Nasledujuce tri riadky teda bez chyby rovnako deklaruju premennu a priradia
jej pociatocnu hodnotu :

var cislo = 5;
var cislo =5 /I bez odde  Iova ca prikazov
cislo = 5; /I bezk  rG&ového slova ‘var’

Vyrazy a operatory

Pre vyrazy a operatory platia rovnaké syntaktické pravidld ako v
jazyku Java. Je naviac mozné pouzit operdtor void nad vyrazom, ktory
nevracia hodnotu. Tento operator je prijemné vyuzit pri spojeni s HTML ako
hodnotu atributu hyperlinku. Napriklad odkaz <a
href="javascript:void(0)">Prazdny odkaz</a> po kliknuti neotvori Ziadny iny
dokument, t.j. neurobi nic.

JavaScript ma velmi dobrd podporu budovania regularnych vyrazov,
ktoré je mozné vyuzit na pattern-matching ( porovnavanie hodnét vodi
regularnym vyrazom ). Reguldrny vyraz /ab+c/ napriklad povoluje textové
retazce abc, abbc, abbbc ...

Funkcie

Pri vykondavani programového kédu hraju funkcie a procedury zakladnu
Ulohu v kazdom jazyku. V ramci JavaScriptu su klucovymi a tvoria zaklad
prototypového objektového modelu - kazdy objekt je totiz definovany
funkciou svojho konstruktora.
function factorial(x) {
if(x<=1)
return 1;

else
return x * factorial (x-1);

<}51Iert( factorial(5) ); /I vypiSe cislo 120

Na deklarovanie funkcie sa pouziva klic¢ové slovo function
nasledované menom funkcie a definiciou vstupnych parametrov. Specifickou
vlastnostou jazyka je moznost vyuzitia premenlivého poctu vstupnych
parametrov pomocou pola arguments Vv tele funkcie. Pri volani funkcie sa toto
pole naplni hodnotami tolkych parametrov, kolko ich bolo vo volani
zadanych. Nésledne je mozné vo funkcii pristupovat k jednotlivym
elementom tohto pola a vyuzit ich pri vypoéte. Ako priklad mdze poslizit
funkcia na vypocitanie maximalnej hodnoty lubovolného poctu parametrov.
function max() {

var maximum;

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

if (I==0 || max.arguments[i] > maximum )
maximum = max.argumentsi];

}

return maximum;
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alert( max(10,2,13,400,5) ); /I vypiSe cislo 400
alert( max(“hello”,"world”) ); /I vypiSe ,world"

Horeuvedeny priklad ukazuje moznost vyuzitia pola arguments Vo
funkcii, ¢im sa abstrahuje od poctu vstupnych parametrov a dokonca aj od
ich datového typu ( funkciu mozno pouzit nad lubovolnym typom, ktory
podporuje operator porovnania ,>" ).

Ak bolo pri volani funkcie zadanych priliS malo vstupnych parametrov,
zvysné parametre suU naplnené hodnotou undefined . Tato hodnota je tiez
vratena pri pristupe k prazdnemu nenaplnenému elementu pola arguments .

Zaujimavostou jazyka je tiez moznost pouzitia funkcie ako datového
typu. Tymto sp6sobom je mozné priradit funkciu ako element pola ¢ metdédu
objektu.
function square(x) { return x*x }

a = square; /I priradi do premennej ,a“ funkciu ,square”
b =a(b); /I priradi do “b” hodnotu 25, t.j. “square(5)”

0 = new Object; // vytvori objekt na zaklade vstavanej funkcie ,Object
0.s(q = square; /I priradi funkciu ako hodnotu novej metddy objektu

y = 0.sq(16); /[ priradi do ,y* hodnotu 256

a = new Array(10); /I vytvori objekt po Taove Ikosti 10 prvkov
a[0] = square; /I priradi funkciu ako prvok po Ia

a[l] = 20;

a[2] = a[0](a[1]); /[ priradi prvku a[2] hodnotu 400, t.j. ,square(20)

Cykly a prikazy

Konstrukcie cyklov a syntax prikazov su skoro Uplne podobné jazyku
Java.

Jednou zo =zaujimavych konstrukcii je cyklus for..in , pomocou
ktorého mozno prechadzat po jednotlivych metddach a atribitoch objektu.
Nasledovny priklad demonstruje pouzitie for...in na vypis hodnot vsetkych
metdd a atribdtov objektu.
var text =,
for ( prop in myObject ) {

text = “meno: “ + prop + “; hodnota: ” + myObject[p rop] + “\n”;

alert( text );
DalSimi Specifickymi konstrukciami JavaScriptu su prikaz with na

nastavenie namespace podla zadaného objektu, prazdny prikaz ,;” a uz
spomenuté prikazy var a function na deklaraciu premennej resp. funkcie
with(Math) {
x=sin(i*Pl/20); /Il namiesto “x = sin(i * Math.PI /20 )"
y=cos(i*PI/30);
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Objekty

Objekty v jazyku JavaScript su zalozené na prototypovom objektovom
modeli. Kvoli odliSnosti od Standardného modelu objektov a tried je tento
model a jeho syntax v JavaScripte podrobnejSie popisany v nasledujucej
samostatnej kapitole.

3.3 Pouzitie jazyka JavaScript

Hostitel'ské prostredie internetového prehliadaca

UZivatelia Internetu sa najCastejSie stretnd s pouzitim JavaScriptu v
hostitel'skom prostredi internetového prehliadaca ( ako je napriklad Microsoft
Internet Explorer, Netscape Navigator, Mozilla & Opera ). Internetové
prehliadace predstavuju uzivatelské rozhranie medzi internetovymi servermi
poskytujucimi webové stranky so svojim obsahom a uzivatelmi pozadujacimi
tieto stranky.

HTML a klient/server komunikacia

Na komunikaciu medzi serverom a klientmi ( internetovymi
prehliadaCmi ) sa vyuziva protokol HTTP ( HyperText Transfer Protocol ).
Klient vysle prostrednictvom protokolu HTTP poziadavku na webovy
dokument serveru. Server poziadavku spracuje a vrati klientovi odpoved' s
prislusnym dokumentom, alebo s informaciou o jeho nedostupnosti.
Webovym dokumentom pritom mbéze byt subor [ubovolného formatu
prezentujuci publikované informacie. NajcastejSim formatom na publikovanie
webovych dokumentov je jazyk HTML ( HyperText Markup Language ). HTML
dokument v sebe zahfha samotné informacie, ktoré su publikované a sp6sob
akym su prezentované, t.j. StruktUru a zobrazenie informacii ( napr. odseky,
farba a typ pisma ). Pre lepSie oddelenie obsahu od sp6sobu jeho zobrazenia
je mozné vyuzit CSS ( Cascading StyleSheets ), ktoré umozriuju definovat
Styly zobrazovania jednotlivych elementov a konstrukcii jazyka HTML.

HTML a Javascript

Samotny jazyk HTML poskytuje len staticky spO6sob prezentovania
informacii bez moznosti manipulovat s HTML elementmi dokumentu. A prave
tuto dlohu dynamickej manipulacie s HTML dokumentom a pristupu k
vlastnostiam jeho elementov pini JavaScript a iné skriptovacie jazyky, v
hostitelskom prostredi internetovych prehliadacov. Specifikdcia HTML
umoznuje zacdlenit do dokumentov programovy kod skriptovacich jazykov, a
teda aj JavaScriptu. Tento kdéd je interpretovany hostitelskym prostredim
internetového prehliadaca pri zobrazovani HTML stranky a jej obsahu a pri
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spustani udalosti nad elementmi stranky ( ako napriklad kliknutie na tlacidlo

).

Document Object Model

Ako uz bolo uvedené, S$pecifikdcia JavaScriptu umozriuje zverejnit
hostitel'skému prostrediu jeho objekty a ich funkcie. V prostredi
internetovych prehliadacov tvori Struktura tychto hostitelskych objektov tzv.
Document Object Model ( DOM ). Objektovy model DOM je oficidlnym
Standardom organizacie World Wide Web Consortium ( W3C - [W3CDOM]).
Je to platformovo- a jazykovo-nezavislé rozhranie umoznujice programom a
skriptom dynamicky pristupovat a upravovat obsah, Struktaru a Styl HTML
dokumentov. Pozostava z objektov, ktoré reprezentuju jednotlivé elementy
HTML dokumentu ( ako napriklad formuldre, hyperlinkové odkazy, text,
frames ¢ samotny dokument ). Pomocou skriptovacich jazykov ako
JavaScript je mozné pristupovat k DOM a manipulovat s vlastnostami a
funkciami elementov dokumentu ( napr. validovat spravnost hodnét poli
formularu, skryvat a zobrazovat elementy stranky ¢i menit spdsob zobrazenia
elementov ).

Iné hostitel'ské prostredia

Dalsim hostitelskym prostredim, v ktorom sa vyuZiva JavaScript a jeho
vlastnosti je hostitel'ské prostredie internetového servera. \/ tomto
pripade nie je jazyk vyuzivany na manipulaciu s HTML dokumentom, ale na
spracovanie poziadaviek od klientov a vygenerovanie prislusnych odpovedi.
Ako priklad mozno uviest vyuzitie skriptovacieho jazyka JScript, ktory je
implementaciou Standardu ECMAScript z dielne Microsoftu, v technoldgii
Active Server Pages ( ASP ), sliziacej na dynamické generovanie webovych
stranok na strane servera.

Pouzitie skriptovacieho jazyka JavaScript sa teda neviaze vylu¢ne na
dobre zname klientské prostredie internetového prehliadaca. Nasledujuca
tabulka zhfia najzndmejsSie hostitelské prostredia JavaScriptu a jeho
implementacii.

Hostitel'ské prostredie Skriptovaci jazyk
Internetové prehliadace ( MS IE, ... | JavaScript

)

Active Server Pages ( ASP) JScript

Macromedia Flash ActionScript

Scalable Vector Graphics ( SVG ) ECMAScript alebo JavaScript
Adobe PDF Acrobat JavaScript
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3.4 JavaScript a koncept DHTML

Hostitel'ské prostredie internetovych prehliadacov pévodne sluzilo
hlavhe na jednoduchu prezentaciu HTML dokumentov, so Standardnym
zobrazenim jednotlivych elementov ako nadpisy, odseky, ¢i formulare.
Dodato¢ne bolo umoznené zaclenit do HTML dokumentov Styly CSS na
systematickejsSiu tvorbu dizajnu a prezentacie stranky. Stale bol vSak HTML
vyluéne statického charakteru. AZ po doplneni podpory skriptovacich jazykov
ako JavaScript do hostitelského prostredia je mozné vyuzivat programovacie
funkcie skriptov na manipulaciu so statickymi objektami a elementmi HTML
dokumentu. Tym je mozné zdynamizovat zobrazovanie a spravanie
elementov priamo alebo na zaklade udalosti ( napr. stlacenie tlacidla ).
Koncept tejto dynamizacie HTML dokumentov je znamy ako Dynamic HTML (
DHTML ). Pri DHTML sa teda nejednd o novy programovaci jazyk, ale o
koncept doplnenia moznosti dynamickej manipulacie s HTML dokumentmi a
integraciu HTML s CSS a skriptovacim jazykom JavaScript.

Jazyk HTML

HyperText Markup Language ( HTML ), je najcastejSie pouzivanym
jazykom na publikovanie dokumentov na Internete. Dovodom jeho popularity
su hlavne jednoduchost a Standardizovanost. Obsah v réamci celého HTML
dokumentu je Struktirovany do hierarchického stromu tzv. tagov nazyvanych
aj markup-y ¢i HTML elementy. Priklad :

<title>Nadpis</title>

Tagy reprezentuju vyslednu poziciu a spdsob zobrazenia jednotlivych
Casti textu v ramci dokumentu ( ako napriklad zobrazenie textu Nadpis z
predchadzajuceho prikladu v hlavicke okna prehliadaca ). Kazdy typ tagu ma

definovanu sadu svojich atribdtov, ktoré blizSie definuju jeho spravanie a
zobrazenie.

<img src="obrazok.jpg” />
( tag img zodpovedajuci obrazku a atribut src jeho zdrojového suboru ).

Rozsah po6sobnosti jednotlivych tagov HTML dokumentu je urceny ich
ukoncovacim tagom ( ako napr. <fitle> pre tag <title> ), pripadne
ukoncenim v ramci tagu samotného : <img/> ). Vnorenim vnutornych tagov
medzi dvojicu vonkajSich tagov sa vytvara stromova hierarchia HTML
dokumentu. Priklad :

<head>
<title>Nadpis</title>

</head>
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Priklad HTML dokumentu :

<html >

<head >

<titte  >Nadpis</ title >

</ head >

<body bgcolor="white”>
<b>Tucny text</ b>a< i>kurziva</ i>.
<img src="obrazok.jpg” width="30" />
<ol >Ccislovany zoznam

<li >Prvd odrazka</ i >
<li >Druhd odrazka</ li >
</ ol >
<a href="www.w3c.org">Toto je hyperlink na stranku W3 C</a>
</ body >
</ html >

Horeuvedeny priklad vyuziva niektoré z tagov, ktoré definuje jazyk
HTML na zobrazenie jednoduchej HTML stranky ( dokumentu ) s textom,
obrazkom, zoznamom a hyperlinkom. Nazvy tagov a ich ukoncovacich tagov
sU zvyraznené tu¢nym pismom. Spravny HTML dokument musi mat na vrchu
hierarchie tagy <htmi></html>

Kazdy HTML dokument v sebe okrem obsahu nesie aj informacie o
sposobe jeho zobrazenia. Toto zobrazenie sa vSak mdze lisit od jedného
HTML prehliadaca ( browsera ) k inému. Je na prehliadaci, akym sp6sobom,
pri dodrzani Specifikacie, prezentuje obsah HTML dokumentu. Castokrat su
preto HTML dokumenty, vyuzZivajuce Specidlne tagy alebo striktne
nedodrzujuce Specifikaciu, zobrazované odliSne pod réznymi prehliadaémi.

Document Type Definition ( DTD )

Jazyk HTML je len jednym z velkého mnozstva markup jazykov. VSetky
tieto jazyky su vytvorené pomocou metajazyka akymi si XML alebo SGML a
vyuzivaju vlastné sady tagov ( alebo markup-ov ). Na definovanie tejto sady
a vsetkych ich pravidiel daného markup jazyka sluzi tzv. DTD ( Document
Type Definition; definicia typov dokumentu ), ktory by mal byt uvedeny na
zaCiatku kazdého dokumentu markup jazyka. Napr. pre HTML vyzerd
uvedenie definicie nasledovne :
<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01//EN"
"http:/lwww.w3.0rg/TR/html4/strict.dtd">

Nasledujuci priklad ukazuje definiciu podmnoziny jazyka HTML
pomocou DTD.
<IELEMENT html (head,body)>
<IELEMENT head (title)>
<IELEMENT body (b*, img*, a*)>

<IATTLIST body bgcolor CDATA>
<IELEMENT b (#PCDATA)>
<IELEMENT img (#PCDATA)>

<IATTLIST img src CDATA>

<I[ELEMENT a (#PCDATA)>
<IATTLIST a href CDATA #REQUIRED>
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Tento priklad definicie DTD uréuje, ze kazdy dokument musi zacdinat
tagom html , ktory bude obsahovat prave jeden vnoreny tag head a jeden tag
body . Tag body mébze nésledne obsahovat jeden a viac tagov b ( tu¢ny text ),
img ( obrazok ) a a ( hyperlink ), pricom mdze mat Specifikovani hodnotu
atributu bgcolor ( farba pozadia ).

Samotny markup jazyk HTML moze byt definovany viacerymi DTD
definiciami. NajpouzivanejSimi su Strict DTD, definujica obmedzenu
mnozinu tagov a Loose DTD, umoziujluca pouzitie vacSej sady tagov a
atributov, hlavne na prezentaciu a linkovanie.

Specifikdcia stromovej hierarchie HTML ( t.j. moznosti povolenych
tagov a spdsobov vnarania ) je definovana standardom SGML ( Standard
Generalized Markup Language ), na ktorom je HTML zalozeny. SGML,
predchodca sucasne Siroko pouzivaného standardu XML ( Extensible Markup
Language ), je metajazyk, ktory umoznuje definovat pravidla Struktary
markup jazykov - mnozinu tagov, ich atribdtov, obsahu tagov a spOsoby
vnarania jednotlivych typov tagov.

O sStandardizaciu a dalsi vyvoj jazyka HTML a pribuznych technolégii sa
starda World Wide Web Consortium ( W3C ). Podrobnu Specifikaciu a
dokumentéciu k HTML, DTD a inym formatom mozno najst na oficidlnej
stranke [W3CHTML], v knihe [MUKE97] ( pripadne neformalnejSie na
stranke [SLF] ). Sucasnou verziou HTML je verzia 4.01.

Cascading StyleSheets ( CSS )

Jazyk HTML je urceny hlavne na prenos obsahu dokumentov. Na
zaklade strukturovanosti pomocou pevnej sady tagov su prehliadace schopné
zobrazovat hodnoty jednotlivych tagov ocakavanym spbésobom ( ako
napriklad zobrazenie obsahu medzi tagmi <b> a </b> tué¢nym pismom ). Tieto
zakladné moznosti zobrazovania je mozné rozsirit pomocou definovania tzv.
Cascading StyleSheets ( alebo CSS ).

Integracia s HTML

CSS umoziuju ku kazdému tagu alebo typu tagov definovat vlastnosti
jeho Stylu ako farba, presna suradnicova pozicia v dokumente, format textu,
format tabuliek ¢i odsadenie. Styly HTML elementov je mozné definovat na
troch Urovniach : na Uarovni jednotlivych elementov, na uarovni celého
dokumentu a na zaklade samostatného suboru.

Urover HTML elementu

Styly CSS na Urovni HTML elementu sa definuji pomocou atribltu
style , ktory je spolo¢ny pre vsetky typy tagov. Ako priklad mozno uviest :

<p style="color: red"> Cerveny odstavec. </p>
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Uroven celého dokumentu

Na Urovni celého dokumentu sa definuju Styly CSS v hlavicke HTML
dokumentu dvomi moznymi spésobmi. Prvym je definovanie Stylu pre vsetky
pouzitia daného typu tagu rovnako ( napr. pre vSetky odseky, t.j. tagy <p> v
dokumente ).

<html>
<head>
<title> CSS definované pre typy tagov </title>
<style>
p { color : red; font-style : italic }
body { background-color : yellow }
</style>
</head>
< body >
< p> Cerveny odsek kurzivou. </ p>
</ body >
</html|>

Druhym sposobom je definovanie Stylu pomocou tried, na zaklade
atributu class pripadne id jednotlivych tagov.

<html>
<head>
<title> CSS definované pre triedy </title>
<style>
.podtitul { text-align : center; font-weight : bold }
</style>
</head>
<body>
<p class ="podtitul”> Vycentrovany tu &ny odstavec. </p>
</body>
</html>

<html>
<head>
<title> CSS definované pod Ta ID </title>
<style>
#podtitul {text-align : center; font-weight : bold }
</style>
</head>
<body>
<p id ="podtitul”> Vycentrovany tu &ny odstavec. </p>
</body>
</html>

Uroven samostatného saboru

Poslednou urovriou je definovanie Stylu CSS v samostatnom subore. V
tomto pripade sa premiestni definicia z hlavicky ( v tagoch <style></style> )
do suboru s priponou css a na miesto pévodnej definicie sa umiestni odkaz
na prislusny subor :

<link rel="stylesheet” type="text/css” href="styly. css” />
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Definovanie Stylov tymto spOosobom poskytuje moznosti pouZzitia
rovnakého vzhladu pre vsSetky vytvorené HTML stranky jednoduchym
sp6sobom ( pridanim odkazu ) a lahkd a rychlu distribldciu Stylov medzi
projektmi.

Pre kazdy HTML element je mozné pouzit cell paletu réznych CSS
$tylov. Treba v$ak poznamenat, Ze zobrazenie vSetkych Stylov nie je Uplne
Standardizované a je preto vhodné ho otestovat na rdznych typoch
internetovych prehliadacov. O Standardizaciu a vyvoj formatu CSS sa
podobne ako pri HTML stara W3C. Viac informacii o mozZnostiach Stylov
mozno najst na oficidlnej stranke [W3CCSS] a stranke [SLF].

3.5 Integracia JavaScript kodu s HTML, DOM

Samotna Specifikdcia ECMAScriptu a teda aj JavaScriptu ( [ECMA99] )
mysli na vyuzitie jazyka v ramci hostitelského prostredia. Definuje sp6sob,
akym moze hostitelské prostredie zverejnit svoje objekty a ich funkcionalitu
v ramci skriptovacieho jazyka.

Zverejnené hostitelské objekty v prostredi internetového HTML
prehliadaca tvoria tzv. Document Object Model ( DOM ), Standardizovany
organizaciou W3C ( [W3CDOM] ).

Document Object Model

Document Object Model zverejnuje ré6zne objekty HTML prehliadaca -
objekty prave nacitaného HTML dokumentu a informacie o jeho zdroji,
historiu dokumentov, informacie o type prehliadaca ¢i okno prehliadaca.

Medzi hlavné objekty modelu DOM patri napriklad nasledovné :
« window - okno prehliadaca a jeho sucasti
« document - HTML dokument nacitany v okne prehliadaca

- forms - pole, ktoré zodpoveda vsetkym formuldrom v ramci HTML
dokumentu

Podrobny zoznam zakladnych objektov modelu DOM spolu s prikladmi
ich pouzitia je mozné najst v prilohe B na konci tejto prace. Pre Uplné
informacie vyhladajte [W3CDOM], [SLF] alebo [FLAN98].

Pristup k DOM z JavaScriptu

Ku vSetkym objektom DOM je mozné z JavaScriptu pristupovat
rovnakym spdsobom ako k vstavanym a uzivatelom definovanym objektom.
Mozno nastavovat a ziskavat hodnoty ich atribltov a volat ich funkcie.
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Kvoli hierarchickej Struktiure DOM byvaju atributmi objektov Castokrat
iné objekty ( objekt forms je napriklad atribitom objektu document ). V kéde
programov je preto nutné tUto hierarchiu dodrzat. Vynimkou je najvrchnejsi
objekt hierarchie - objekt window, ktory nie je nutné v kdéde explicitne
uvadzat. Prikaz alert(,chyba®); ma teda rovnaku sémantiku ako prikaz
window.alert(“chyba”);

Integracia JavaScriptu a HTML

JavaScript manipuluje s HTML dokumentom a jeho elementmi
prostrednictvom objektov DOM modelu. Pomocou objektu document a jeho
podobjektov je mozné pristupovat ku kazdému elementu a jeho atribitom,
pridavat nové elementy & odstrariovat existujuce.

Na pristup k HTML elementom je mozné vyuzit funkcie getElementByld
getElementsByName  alebo getElementsByTagName , ktoré priamo vyhladaju
pozadovany element. Alternativne mozno prechadzat postupne stromom
dokumentu po Urovniach az po cielovy element ( napr. vyraz
document.forms[0].elements[0].value ziska hodnotu prvého elementu v
ramci prvého formulara dokumentu).

Vclenenie JavaScript kodu do HTML

Na zaclenenie prikazov skriptovacich jazykov do HTML dokumentov
slizi Specialny HTML element <script></script> . VSetok kod napisany v
ramci tohto elementu je prenechany interpretru prislusSného skriptovacieho
jazyka a nie je povazovany za kéd Struktirovany pomocou HTML. Na
definovanie pouzitého skriptovacieho jazyka sa v elemente script  pouzivaju
jeho atributy type alebo language . Pri jazyku JavaScript je kéd obsiahnuty v
nasledovnej dvojici tagov :

<script type="text/javascript” language="JavaScript "></script>

Prikazy v elemente script  suU vykonavané pri nacitavani HTML stranky,
hned po zobrazeni HTML elementov pred nimi. Bloky kédu mo6zu byt pritom
umiestnené ako v hlavicke, tak aj tele HTML dokumentu. Pri deklaracii funkcii
a premennych sa odporuca ich umiestnenie do hlavicky dokumentu. Tym sa
zamedzi preruSovanému zobrazovaniu stranky a naviac docieli, Ze pri
volaniach budu funkcie a premenné uz definované.

JavaScript subor

Podobne ako pri Styloch CSS je mozné umiestnit JavaScript kéd do
samostatného suboru s priponou ,js". Vyhodou samostatného suboru je jeho
lahkd prenositelnost a zadlenitelnost do existujlcich stranok, ¢im sa naplno
vyuziju moznosti reuse existujuceho kédu a oddelenie JavaScript kédu od
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kodu HTML a CSS. Na zadlenenie suboru do HTML dokumentu stadi pouzit
element script s atribdtom src - cestou k JS suboru.

<script type="text/javascript” src="subor.js” >
</script>

Udalosti elementov

Umiestnenie blokov prikazov skriptovacieho jazyka medzi elementy
HTML je len dastou samotnej integracie a konceptu DHTML. Kazdy typ
elementu ma sadu udalosti, ktoré nad nim moézu byt vyvolané ( ako napriklad
kliknutie mysou na tlacidlo, prechod mysou nad obrazkom ... ) a na ktoré je
mozné reagovat. A prave skriptovacie jazyky mozu byt vyuzité ako nastroj
na reakciu na tieto podnety. Tym sa dosiahne plné vyuzitie moznosti HTML.
<input type="text” value="Textové pole” onClick="this.value=";" />

Horeuvedeny priklad ukazuje moznost reakcie na kliknutie mysou nad
textovym polom formuldru, pomocou atribatu onClick , v tomto pripade
vymazanim obsahu textového pola po kliknuti. VsSetky atributy HTML
elementov, zacinajuce predponou ,on“ zodpovedaju udalostiam nad danym
typom elementu. Hodnotou tychto atribatov je prikaz alebo postupnost
prikazov skriptovacieho jazyka, ktora sa vykona pri vyvolani udalosti.

Moznost reagovat na udalosti nad HTML elementmi poskytuje moznosti
interaktivnej komunikacie s uzivatelom, ¢o prispieva k dynamizacii obsahu a
prezentacie HTML dokumentov. Ako priklady vyuzitia udalosti mozno uviest
validaciu spravnosti hodnot poli formularu pri stlaceni tlacidla na odoslanie
formularu, zmenu zobrazenia pri kliknuti alebo prechode nad elementom (i
vypocet komplikovanych funkcii na zaklade hodnot elementov.

3.6 Objektovy model jazyka JavaScript

Objekty v skriptovacom jazyku JavaScript su rozdelené do troch typov
vstavané objekty jazyka, objekty definované uzivatelom a objekty
zverejnené hostitelsky prostredim. Tieto typy objektov sa liSia svojim
povodom, ich charakter a spravanie su vSak postavené na rovnakych
principoch — na prototypovom objektovom modeli.

Prototypovy objektovy model

Len objekty

Objektovy model JavaScriptu je zaloZzeny na prototypoch ( prototype-
based, prototype-oriented object model ). Na rozdiel od klasického
objektovo-orientovaného pristupu JavaScript nerozoznava medzi pojmami
objekt a trieda. V prototypovom modeli existuju len objekty so svojimi
atributmi ( attributes, members, fields ) a svojimi metédami ( methods ).
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Novy objekt sa nasledne vytvara na zaklade iného, uz existujuceho objektu,
ktory tymto sp6sobom tvori prototyp ( alebo Sablénu ) nového objektu.

Dedi¢nost

JavaScript a jeho syntax nepoznad pojem dedi¢nost tak ako je
definovany v klasickych objektovo-orientovanych jazykoch ako Java ¢&i C++.
Dedi¢nost je vSak jednou zo zdkladnych vlastnosti OO jazykov a i ked' nie je
mozné v JavaScripte explicitne deklarovat objekt ako podobjekt iného
objektu, da sa dedi¢nost v tomto jazyku lahko simulovat. Na implementaciu
dedi¢nosti staci vyuzit vlastnosti prototypov.

Ako uz bolo uvedené, novy objekt sa vytvara na zaklade iného objektu
- svojho prototypu. Vytvoreny objekt pritom prevezme vsetky vlastnosti (
properties - t.j. atribUty a metddy ) svojho prototypu, teda dedi vsetky jeho
funkcie. Novy objekt mo6ze néasledne vytvorit viastnl implementéciu svojich
metdd ( metddou tzv. override ), réznu od pdovodnej implementacie v
prototype ( napr. zmenit vypocet v tele jednej z metdd ).

Novy objekt nededi vlastnosti svojho prototypu priamo, ma len
informaciu o tom, ktory objekt je jeho prototypom. Poclas vykonavania
programu, v ktorom sa odkazuje na hodnotu atributu alebo metddy objektu,
sa potom najprv prezrie, ¢i ma objekt podla definicie prislusny atribat resp.
metddu. Ak je vlastnost v objekte definovand, prevezme sa jej hodnota. Inak
sa zistuje pritomnost vlastnosti v prototype tohto objektu, ndasledne v
prototype prototypu, atd., az kym sa vlastnost nendjde alebo kym sa
nedosiahne objekt bez prototypu. Hierarchicky systém prototypov tymto
vytvara tzv. prototypovu retaz ( prototype chain ).

Zmena dedicnosti a struktiry objektov

V klasickych objektovo-orientovanych jazykoch je struktura vSetkych
objektov pevna. Vlastnosti objektov su fixne definované na zaklade tried pri
kompilacii a pocas behu samotného programu nie je mozné ich Strukturu
menit. Prototypovy model objektov zmeny Struktiry povoluje, naviac
umoznuje pocas behu dokonca menit prototypy objektov.

Kazdy objekt je vytvarany a definovany na zaklade funkcie
konstruktora, ktory urcCuje pociatocné vlastnosti objektu, vratane
prototypu. Syntax JavaScriptu poskytuje moznosti pridania novych a
modifikacie Ci odstranenia existujucich vlastnosti objektov mimo funkcie
konstruktora — v samotnom kdde programu. StruktUra a vlastnosti objektov
sU v prototypovom modeli uchovavané v samostatnych blokoch pamati, ktory
je mozné modifikovat.

Polymorfizmus

Doélezitou vlastnostou objektovo-orientovanych jazykov je
polymorfizmus, ktory umoznuje vyuzitie spolo¢nych vlastnosti objektov,
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definovanych na zaklade rovnakej triedy alebo nadtriedy. Do funkcie, metdédy
alebo atribUtu vyuzivajluceho tieto spolo¢né vlastnosti mozno priradit a pouzit
lubovolny objekt, ktory ich implementuje.

Vdaka slabému typovaniu je mozné v JavaScripte naplno vyuzit
vlastnosti polymorfizmu. Pri pouziti vlastnosti objektu sa pritom berie ohlad
len na to, ¢& dany objekt alebo jeho prototyp prislusnt vlastnost
implementuje, alebo nie. Je teda mozné pouzit fubovolné objekty, ktoré tato
vlastnost maju a pritom nemusia mat ni¢ iné spolo¢né.

Enkapsulacia

Princip zapuzdrenia, alebo enkapsulacie objektovo-orientovanych
jazykov zabezpecuje zaclenenie a skrytie funkcionality v ramci objektov. Na
podporu enkapsuldcie sa vyuzivaju moznosti nastavenia viditelhosti vlastnosti
objektov. Vlastnost mdze byt takto definovana ako privatna - pristupna len
pre ostatné vlastnosti objektu Ci verejna - pristupna aj pre vSetky iné
objekty.

Syntax JavaScriptu neposkytuje priamu podporu nastavenia
viditelnosti objektov a ich vlastnosti, je ju v8ak mozné nasimulovat pre tie
vlastnosti objektu, ktoré su definované konstruktorom, t.j. sU viazané
staticky.

Syntax objektov v JavaScripte

Konstruktor

Kazdy objekt je v JavaScripte definovany a vytvarany svojou funkciou
konstruktora. Tato funkcia sa od ostatnych liSi jedine pouzitim klucového
slova this , ktorym sa odkazuje na vytvarany objekt a pomocou ktorého
definuje pociatocné vlastnosti objektu.
function Manazer( meno ) {

this.meno = meno;
this.vypisMeno = function() { alert( this.meno ); } ;

}
Konstruktor objektu Manazer z prikladu definuje objekt s atribdtom

meno, ktory prevezme hodnotu zo vstupného parametra nastaveného pri
vytvarani objektu a metddou vypisMeno , definovanej pomocou anonymnej
funkcie a vypisujucej hodnotu atribdtu meno na obrazovku.

Vytvaranie objektov

Objekty su vytvorené pouzitim klicového slova new a funkcie
konstruktora tohto objektu, s pripadnymi parametrami.

var peter = new Manazer( “Peter”);
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Pristup k vlastnostiam objektov

Po vytvoreni objektu je mozné priamo pristupovat k jeho atribdtom a
metddam a vyuzivat ich.

peter.vypisMeno(); /I vypiSe “Peter”
var meno2 = “Pan " + peter.meno;

Zmena struktary objektov ( dynamické viazanie )

Konstruktor definuje pociato¢nu Strukturu atribitov a metdd objektu.
TG je vSak mozné vdaka prototypovému modelu modifikovat pocas behu
programu.

Zmena atribUtu a metdédy objektu :
peter.meno = “Pe t£o%
peter.vypisMeno = function(titul) { alert( titul + this.meno ); };
Pridanie nového atribUtu a metddy sa vykona jednoduchym priradenim

peter.vek = 23;

peter.vypisVek = function() { alert( this.vek) };

/I na tomto mieste ma objekt v premennej “peter” 4 vlastnosti :
I atribtty ,meno*, ,vek" a metody ,vypisMeno“ a ,v ypisVek*

Odstranenie existujuceho atribatu alebo metddy mozno vykonat
pomocou klicového slova delete
delete peter.vypisVek

/I na tomto mieste ma objekt v premennej “peter” 3 vlastnosti :
I atribtty ,meno*, ,vek" a metodu ,vypisMeno*

Klicové slovo delete je mozné tiez pouzit na odstranenie celého
objektu zadanim jeho mena, pripadne na odstranenie elementov poli ( kedZe
aj polia su implementované pomocou objektov ).

Zaujimavostou JavaScriptu je moznost aplikacie dynamického viazania
na vSetky objekty a teda aj na vstavané. Takto mozno pridat vlastné metody
a atributy k objektom ako napriklad String

var text = new String( “Ovca” );
text.mojaFunkcia = function () { alert( “beee”); }

Prototyp

Kedze prototyp je vlastnost objektu, jeho definicia je Uplne rovnaka
ako definovanie ostatnych vlastnosti objektov. Na definovanie prototypu sa
vyuziva klucové slovo prototype , ktoré sa pouzije ako ndzov vlastnosti
objektu. Ako hodnota sa pritom ocakava objekt.

function Zamestnanec ( cislo ) { /I konstruktor prototypu
this.cislo = cislo
}

peter.prototype = new Zamestnanec ( 1);
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Pri pristupe k vlastnosti, ktora nie je v definicii objektu sa postupuje po
prototypovej retazi az kym sa vlastnost nendjde. Ak sa postupi az k objektu,
ktory nema prototyp, bez najdenia vlastnosti, JavaScript vyhlasi chybu.

alert(peter.cislo); /I vypiSe hodnotu 1

peter.prototype = new String(“aaa”);

alert(peter.cislo); I/l vyhlasi chybu — “Manazer” ani “String” nemaju
[l vlastnos t’“cislo”

Okrem zmeny prototypu za behu programu je mozné podobne ako pri
inych objektoch menit vlastnosti objektu prototypu :

peter.prototype = new Zamestnanec ( 1);
peter.prototype.cislo = 2;

T objektov

Z hladiska syntaxe nie je rozdiel medzi vstavanymi objektami,
objektami definovanymi uzivatelom a hostitelskym prostredim.

Vstavané objekty

Podrobny popis vstavanych objektov mozno najst v 3pecifikacii
[ECMA99].

Medzi vstavané objekty patria :

Vstavany objekt | Popis

Array pole a jeho elementy

Boolean reprezentuje logickl hodnotu

Date objekt datumu a casu

Function definicia funkcie s parametrami a telom

Math objekt obsahujuci matematické funkcie a konstanty

Number reprezentuje c¢iselnd hodnotu

Object najvrchnejsi objekt hierarchie, je prototypom vsetkych
objektov

RegExp slizi na tvorbu regularnych vyrazov

String textovy retazec a funkcie nad nim

Uzivatel'om definované objekty

Medzi kategdriu uzivatelom definovanych objektov patria vsetky
objekty, ktoré su definované funkciami konstruktora v kode programov.
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Objekty hostitel'ského prostredia

Hostitelské prostredie moze zverejnit svoje objekty v JavaScripte. Z
hladiska vyvoja sa spravaju podobne ako vstavané objekty. Na rozdiel od
vstavanych objektov sa vsak liSia od jedného hostitelského prostredia k
druhému.

V hostitelskom prostredi internetového prehliadaca su objekty
zverejnené prostrednictvom objektového modelu DOM ( Document Object
Model ).
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4. Refaktorovanie jazyka JavaScript

Tato kapitola predstavuje jadro celej prace. Koncentruju sa v nej
vSetky vysledky prace autora pri refaktorovani nad jazykom JavaScript a nad
DHTML v hostitel'skom prostredi internetového prehliadaca. KedZe sa jedna o
prvlu pracu venovanu refaktorovaniu jazyka JavaScript, je vytvoreny kataldg
novych refaktorovani.

Refaktorovanie v prostredi JavaScriptu nie je vobec jednoduché.
Nestaci len zobrat véeobecné vedomosti o refaktorovani nad jazykmi ako su
Java, C++ alebo Smalltalk a priamociaro ich aplikovat na JavaScript.
Refaktorovanie totiz uzko suvisi s konkrétnym programovacim jazykom, na
ktorom je zdvislé. Co sa da pouzit v jednom jazyku nemusi byt mozné
v inom. Ako priklad mozno uviest refaktorovania v OO jazykoch ako je Java
suvisiace s enkapsulaciou ( napr. skrytie metédy ), ktoré sa v JavaScripte
nedaju pouzit priamym spésobom, kvoéli chybajicim syntaktickym
konstrukciam a preto stracaju prakticky vyznam. Na druhu stranu prindsa
JavaScript, vdaka svojim Specifickym vlastnostiam, Uplne nové moznosti
refaktorovania. Sem patria refaktorovania suvisiace s prototypovym
objektovym modelom jazyka Cis integraciou s HTML. Refaktorovanie nad
jazykom JavaScript ma teda svoje jedineCné vlastnosti, prinosy a aj
problémy.

Struktira kapitoly je rozdelend na dve &asti. Prvd sa zameriava na
existujuce refaktorovania objektovo-orientovanych jazykov a analyzuje
moznosti ich pouZitia v prostredi jazyka JavaScript. Skima vyznam ich
pouzitia v ramci JavaScriptu a odliSnosti aplikacie v porovnani s pévodnymi
jazykmi tychto refaktorovani. Tymto pristupom poskytuje Startovny bod pre
moznost rozsirenia existujucich refaktorovacich nastrojov na jazyk JavaScript
bez nutnosti velkych modifikacii.

Druhd a tretia cast kapitoly beri do Uvahy S$pecifické vlastnosti
JavaScriptu, akymi su prototypovy objektovy model, zaclenenie
v hostitelskom prostredi, slabé typovanie ¢&i volnost syntaxe premennych a
prikazov. Tieto vlastnosti su analyzované a na ich zaklade su navrhnuté
refaktorovania, ktoré mdézu vyznamnym spOdsobom prispiet k lepsej Struktire
¢i prehladnosti kodu.

MozZnosti, ktoré su v tejto kapitole preskimané a navrhnuté v ziadnom
pripade neuzatvdraju oblast refaktorovania JavaScriptu. Maju slGzit hlavne
ako pociatok vyskumu v tejto oblasti, ktorého vysledkom a UspeSnym
koncom by mala byt implementacia softvérového nastroja, podporujlceho ¢o
najvacsiu sadu uzitonych refaktorovani jazyka JavaScript.

46



Refaktorovanie jazyka JavaScript

4.1 Aplikacia principov refaktorovania na
JavaScript

Tato cast analyzuje moznosti aplikovatelnosti  vSeobecnych
refaktorovani objektovo-orientovanych jazykov na jazyk JavaScript tak, ako
boli definované Martinov Fowlerom a zhrnuté do katalégu refaktorovani (
[FOW99] a stranka [FOWW] ). VSetky refaktorovania, su preskimané
s ohladom na vlastnosti JavaScriptu z hladiska ich vyznamu
a aplikovatelnosti, doplnené o priklad ich pouzitia v prostredi jazyka
JavaScript.

Javascript je objektovo-orientovany jazyk, ktorého syntax je prevzata
z jazykov C++ a Java, vratane konstrukcii cyklov a podmienok. Na zaklade
tychto spolo¢nych vlastnosti sinymi OO jazykmi, na ktorych su uz
refaktorovania skimané, je mozné velkl vacsinu principov refaktorovani
pouzit aj na JavaScript a to uz priamodiaro alebo len s nutnostou malej
modifikacie. JavaScript ma vsak aj mnoZstvo Specifickych vlastnosti, ktoré
neumoznuju pouzitie niektorych vSeobecnych refaktorovani, alebo ktorych
pouzitie na JavaScript nema vyznam z praktického hladiska. VSetky tieto
vlastnosti su identifikované a popisané.

Refaktorovanie a OO jazyky

Refaktorovanie sa dostalo do popredia prave v prostredi objektovo-
orientovanych jazykov. Je teda vhodné analyzovat moznosti refaktorovania
z hladiska struktur a pojmov objektovo-orientovaného programovania.

Zakladnym prvkom OO jazykov je objekt, ktory ma svoje metddy a
atributy ( vlastnosti, properties alebo members ). Kazdy objekt je spolo¢ne s
inymi objektami rovnakych vlastnosti kategorizovany do tried. V ramci
JavaScriptu je mozné okrem metdd a atrib(tov objektov vyuzivat aj funkcie
a premenné, ktoré maju analogicky vyznam, nie su vSak viazané na ziadny
objekt ¢i triedu. Funkcie a metdédy vykonavaju urcenu funkcionalitu
prostrednictvom postupnosti prikazov, premenné a atributy uchovavaju
hodnoty vyrazov.

Refaktorovanie OO jazykov slizi na zlepsSenie Struktury stavebnych
prvkov daného jazyka. Tieto prvky mozno rozdelit do kategdrii podla ich
urovne nasledovne :

« Triedy a objekty

« Metddy tried/objektov a funkcie

« Atributy tried/objektov a premenné
« Prikazy jazyka

« Vyrazy jazyka

Na zaklade tohto rozdelenia mozno definovat refaktorovania pre
jednotlivé arovne. Kazda uUroven ma svoje Specifické vlastnosti, ktoré sa
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mozu pre jednotlivé jazyky liSit. Refaktorovania musia pritom tieto Specifika
zohladnit. Z hladiska JavaScriptu je mozné refaktorovania na niektorych
Grovniach aplikovat priamociaro ( ako napriklad funkcie ¢ premenné ), pri
inych je nutné analyzovat sp6sob akym sa daju pouzit ( ako napriklad triedy
a objekty z dévodu odliSnej implementacie objektového modelu v JS ).

Uroven metéd objektov a funkcii

Z hladiska funkcionality mozno povazovat metddy objektov a funkcie
za totozné. Jedinym rozdielom je prislusnost metdédy ku konkrétnemu
objektu/triede na rozdiel od funkcie, ktord je vSeobecnd. Tuto odliSnost,
spbsobenl enkapsuldciou metddy objektu, je nutné zohladrovat v
prislusnych refaktorovaniach. V metddach sa totiz mo6zu vyskytovat
referencie k inym vlastnostiam objektu ( pomocou referencie this ) , ktoré
by z funkcie neboli priamo pristupné.

Syntax a sémantika funkcii v JavaScripte je rovnaka ako v inych OO
programovacich jazykoch a preto je mozné pouzit refaktorovania
priamociaro. Pri metdédach je uz aplikovatelhost refaktorovani o cosi
zlozitejSia. D6évodom je odliSny spdsob implementacie objektového modelu
v JavaScripte, ktory je zalozeny na prototypoch.

Prikladom rozdielov v aplikacii refaktorovani na uUrovni metdéd je
viditelnost. JavaScript explicitne nedefinuje viditelnost metdéd a atribltov
objektov a pre vlastnosti, ktoré boli dynamicky pridané k objektu pocas behu
programu viditelnosti ani nie je mozné nastavit. Z toho dévodu je moznost
pouzitia refaktorovani manipulujtcich s viditelnostou, ako napriklad skrytie
metddy, obmedzena.

Moznost dynamického pridania vlastnosti k objektom za behu je
Specificka pre jazyky s prototypovym objektovym modelom. Je preto vhodné
osobitne zvazit moznosti refaktorovania tychto vlastnosti. Tato ¢ast sa vsak
venuje len mnozine vsSeobecnych refaktorovani OO jazykov a ich
aplikovatelnosti na JavaScript a Specifické moznosti refaktorovania
JavaScriptu nechava na samostatnu cast.

Refaktorovanie : Premenovanie metody ( "Rename Method” )

Kategoria : funkcia, metdda objektu
Popis :

Zmena nazvu funkcie alebo metddy objektu.
Motivacia :

Ak pomenovanie funkcie/metdédy nedostatoCne oznacuje jej vyznam a
pouzitie, je vhodné premenovanim zvolit nadzov, ktory tato funkciu/metddu
lepsie Specifikuje.

Aplikacia na JavaScript :
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Volba nevhodného, alebo prili§ vSeobecného nazvu metddy je Casty
problém vo vsetkych programovacich jazykoch. Pri slabo-typovanych
jazykoch ako JavaScript ma vsSak tato volba este vacési dopad na
zrozumitelnost kodu. Pritom prave ndzov metddy je pri tychto jazykoch
mozné vyuzit ako nositela informacie o type navratovej hodnoty ¢i type
vstupnych hodnot.

Priklad aplikacie v 3S :

function append() {
vars ="
for( var i=0; i<arguments.length; i++)
S += argumentsJi] + “”;
return s;

function concatenatelnputStrings() {

vars ="

for( var i=0; i<arguments.length; i++)
S += argumentsJi] + “”;

return s;
}

Vdaka premenovaniu metody na vhodnejsi nazov
concatenatelnputStrings , ( t.j. “zretazenie vstupnych textovych retazcov )

vedia vyvojari lepsSie posudit, ¢ je pouzitie tejto metddy v ich pripade
vhodné. Premenovanim v tomto priklade sa pomdze zabranit pouzitiu metddy
na scitanie vstupnych Ciselnych parametrov. Napriklad pri volani
append(1,10,5,3) by miesto ocakavanej vyslednej hodnoty 20 bol vysledkom
retazec typu ,1105 3¢

Refaktorovanie : VloZenie tela metddy ( .Inline Method" )
Kategoria : funkcia, metdda objektu
Popis :

Dosadenie tela funkcie/metdédy namiesto jej volani s prislusSnymi
hodnotami parametrov a nasledné odstranenie tejto metédy.

Motivacia :
V pripade, ze je telo funkcie/metddy z hladiska pochopenia a zlozitosti
na rovnakej uUrovni ako jej meno, straca extrakcia kédu do samostatnej

funkcie/metddy vyznam a mozno jej telo priamo dosadit na miesta, kde je
volana.

Aplikacia na JavaScript :

Pouzitie vlozenia tela metddy ma v JavaScripte velky vyznam hlavne
pri prepojeni s jazykom HTML v hostitelskom prostredi prehliadaca. Ak
funkcia prestdva plnit svoj vyznam a nie je Casto volana, je vhodnejsie ju
zaclenit priamo do udalosti HTML elementov ( vid. priklad aplikacie ). Viac o
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pouziti tohto refaktorovania pri integracii s HTML mozno najst v casti o
spojeni JS-HTML-CSS tejto kapitoly.

KedZe syntax funkcii/metdd je v JavaScripte podobny ako pri inych
programovacich jazykoch, je mozné pouzit toto refaktorovanie spdsobom,
aky je definovany vo Fowlerovom katalégu ( [FOW99] ) . Podobne ako v
inych OO jazykoch je pri aplikacii refaktorovania na metdédy nutné nahradit
vSetky vyskyty klucového slova this , reprezentujuceho objekt metddy,
samotnou referenciou objektu.

Priklad aplikacie v JS :
function getMessage() {

alert(“Hello.”); /I vypiSe text do dialébgu na obrazovke
}
;input type="button” value="" onClick="getMessage() ;>
<input type="button” value="" onClick="alert(“Hello B

Kéd sa po aplikacii zjednodusi a sprehladni. Nie je nutné vyhladavat
funkciu, ktora je volana a ktord sa pripadne nachddza v samostatnom
JavaScript subore alebo inom HTML frame. Na druhl stranu vsak dojde k
pevnejSiemu zviazaniu HTML a JavaScript koédu, ¢o zamedzi pripadnému
pouzitiu funkcie v inych ¢astiach kdédu. V tychto pripadoch je vhodné pouzit
inverzné refaktorovanie — extrakciu metddy.

Refaktorovanie : Extrakcia metdédy ( "Extract Method” )

Kategoria : funkcia, metdda objektu
Popis :

Extrakcia fragmentu zdrojového kédu ( pripadne viacerych navzajom
podobnych fragmentov ) do funkcie/metéddy a jej pomenovanie podla jej
ucelu.

Motivacia :

V pripade, Ze prislusny fragment vykonava isti dobre definovatelnu
funkcionalitu, prispeje toto refaktorovanie k lepsSej sStruktirovanosti kodu.
Naviac je mozné extrahovat viaceré fragmenty podobného kdédu ( casto s
nutnostou parametrizacie funkcie/metdédy ), ¢&im sa kod zjednodusi a je
mozné ho opatovne pouzit pri rieSeni podobnej Glohy.

Aplikacia na JavaScript :

Podobne ako inverzné refaktorovanie ,inline method" ma extrakcia
kédu do metddy v JavaScripte velky vyznam. Okrem pouzitia v ramci kodu
JavaScriptu samotného, je mozné extrakciu pouzit aj pri integrovani JS kddu
s HTML kédom. Viac o pouziti tohto refaktorovania pri integracii s HTML
mozno najst v ¢asti o spojeni JS-HTML-CSS tejto kapitoly.
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Extrakcia kodu do samostatnej metddy je analogicky ako pri ,inline"
metddy, priamociaro aplikovatelnd na JavaScript ( s vynimkou klUicového
slova this reprezentujuceho objekt nad ktorym je metdda volana ).

Refaktorovanie : Presunutie metédy ( "Move Method” )

Kategoria : metdda objektu
Popis :

Presunutie metddy z jednej triedy do druhej. V povodnej triede mozno
metddu celkom odstranit alebo nechat odkaz na presunutl metddu. Délezité
je brat do Gvahy nutnost zmien vo vSetkych vyskytoch volani tejto metddy.

Motivacia :
V pripade, zZe metdéda pouziva, alebo je pouzivanad viacerymi

vlastnostami inej triedy ako tej, v ktorej je definovand, ma zmysel tuto
metddu presunut.

Aplikacia na JavaScript :

Vyznam presunutia metddy v JavaScripte je na rovnakej Urovni ako pri
ostatnych jazykoch. Dosiahne sa CistejSia Struktira a minimalizuje pocet
odkazov na iné objekty.

Implementaciu tohto refaktorovania v JS mozno dosiahnut
priamociarym sposobom. V pripade, Ze je metdéda definovana v konstruktore
objektu, stadi ju premiestnit do konstruktora druhého (vhodnejSieho )
objektu.

Ak je metdda priradend ako vlastnost objektu pocas behu programu, je
nutné zmenit v prikaze objekt, ktorému je priradena. V tomto pripade v$ak
moze nastat situdcia, ze v danom momente druhy objekt eSte neexistuje.
Musi sa teda zabezpedit, aby bol novy objekt najprv definovany a az potom
mu bola priradena metdda.

Pouzitie refaktorovani manipulujicimi s dynamickymi vlastnostami
objektov si preto vyzaduje opatrnost, kedZe nie je mozné lahko definovat
vplyv ich pouzitia na spravnost kddu.

Priklad aplikacie v JS ( metéda je v konstruktore ) :
function MyObijectl() {

i'ﬁis.greet() = function () { alert("Hello.”) }

}
function MyObject2(){ ...}

U

function MyObjectl(){ ...}
function MyObiject2() {

this.greet() = function () { alert(*Hello.”) }
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Priklad aplikacie v JS ( metoda priradena za behu ) :
var myObj1 = new MyObject1()

Il ak by na tomto mieste bola metdda priradena a vo lan& prvym objektom,
bolo by nutné pri refaktorovani presunu t’ definiciu ‘myObj2’ nahor, alebo
volanie prvym objektom nadol — conemusi by t'mozné

var myObj2 = new MyObject2()
myObjl.greet() = function () { alert(“*Hello.”) }

var myObj1 = new MyObject1()
var myObj2 = new MyObject2()
myObj2.greet() = function () { alert(*Hello.”) }

Refaktorovanie : Parametrizdacia metody ( "Parametrize Method” )

Kategoria : funkcia, metdda objektu
Popis :

Vytvorenie funkcie/metdédy miesto inych funkcii/metdd, ktoré maju
podobné pouzZitie a liSia sa len v hodnotach v ich tele. Novovytvorena
funkcia/metdda bude mat tieto rézne hodnoty ako vstupny parameter.

Motivacia :

Nova metdda zovsSeobecriuje poOvodné, ktoré vykonavali tu istu
funkcionalitu, len s inymi hodnotami. Pouzitie parametra preto zlepsi prehlad
a Strukturu kédu.

Aplikacia na JavaScript :

Parametrizacia ma v JavaScripte okrem pouzitia na “Cistom” kdde
jazyka velky vyznam pri prepojeni s HTML v hostitelskom prostredi webového
prehliadaca. Prave z podobnych HTML elementov su castokrat volané
podobné JavaScript funkcie, ktoré je mozné tymto spdsobom zovseobecnit.

Pouzitie tohto refaktorovania je analogické ako pri inych
programovacich jazykoch vdaka podobnej implementacii funkcii/metéd
jazyka JS.

Priklad pouzitia v JS :

function fivePercentRaise() { /I metdda objektu
this.salary *= 1.05;

}

function tenPercentRaise() { /l metéda objektu
this.salary *=1.10;

}

function raise(percentage) { /I metdda objektu
this.salary *= 1.0 + (percentage/100);

}

Refaktorovanie : Pridanie parametra metddy ( .Add parameter" )

Kategoria : funkcia, metoda
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Popis :
Pridanie nového parametra do funkcie alebo do metddy objektu.
Motivacia :

Potrebné v situacii, ked funkcia/metdda potrebuje na vykonanie svojej
funkcionality viac informacii od kontextu, ktory ju vola.

Aplikacia na JavaScript :

Ako bolo uvedené v definicii jazyka JavaScript, pocCet argumentov
funkcii a metdd méze byt variabilny vdaka polu arguments , ktoré je pri
volani napifiané vstupnymi hodnotami. To je ddvodom, predo ma toto
refaktorovanie pridania parametrov funkcii v JS zanedbatelny vyznam, na
rozdiel od inych programovacich jazykoch, kde je pocet parametrov funkcii a
metdd pevne dany. Napriek tomu je mozné toto refaktorovanie vyuzit v JS na
pomenovanie novych vstupnych parametrov, ¢o vedie k lepSiemu pochopeniu
parametrov funkcie a ich vyznamu. Z hladiska programatora je totiz
vhodnejsie pracovat napriklad v ramci kédu funkcie prijmiZamestnanca) S
pomenovanym parametrom plat ako s elementom pola arguments s
prislusnym indexom.

Uroven atriblGtov objektu a premennych

Refaktorovanie na uarovni atribltov objektov a premennych ma
analogické vlastnosti a problémy ako Uroven metdd objektu a funkcii.

Refaktorovanie : Presunutie atributu objektu ( ,Move field" )
Kategoria : atribut objektu
Popis :

Presunutie atribdtu z jednej triedy do druhej a zmena vo vsetkych
pouzitiach tohto atributu.
Motivacia :

Ako je atribat pouzivany inou triedou viac ako tou, v ktorej je
definovany, ma z hladiska $truktiry vyznam ho presunut.
Aplikacia na JavaScript :

Aplikacia tohto refaktorovania je podobna aplikacii refaktorovania
“move method”. Pouzitie na atributy definované v konstruktore objektu je
priamociare. Pri presunuti atribUtu definovaného dynamicky vsSak podobne
ako pri presivani metdody treba postupovat opatrne. Po nevhodnej zmene
totiz moze byt atribit pouzivany povodnym objektom pred tym, ako je vbébec
priradeny novému.

Priklad aplikacie v JS :
Vid. refaktorovanie “Move Method” ( s atribitom miesto metddy ).
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Refaktorovanie : Dosadenie docasnej premennej ( "Inline temp” )

Kategoria : premenna
Popis :

Dosadenie vyrazovej hodnoty docasnej premennej do vsetkych jej
pouziti.

Motivacia :

Docasnd premenna moze stat dastokrat v ceste inym ddlezitym
refaktorovaniam. Ma preto vyznam uvazovat o jej odstraneni a to hlavne v
pripadoch, ked je do nej len raz priradeny jednoduchy vyraz. Dosadenim
tohto vyrazu namiesto premennej sa dosiahne lepSia vychodiskova pozicia
pre aplikaciu inych refaktorovani.

Aplikacia na JavaScript :

Vyznam odstranenia docasnej premennej v JavaScript kéde ma
rovnaky vyznam ako v inych jazykoch. KedZe sa z hladiska premennych a
priradzovania vyrazov do premennych JavaScript sprava rovnako ako iné
programovacie jazyky, implementacia a aplikacia tohto refaktorovania bude
preto analogicka.

Priklad aplikacie v 3S :

var result = 0;

var temp = 0;

for( var i=0; i<items.length; i++)
temp += items]i];

result = temp;

var result = 0;
for( var i=0; i<items.length; i++)
result += itemsiJ;

Urover tried a objektov

Objektovy model JavaScriptu je prototypovo-orientovany, t.j.
implementovany odliSnym sposobom od vacsiny OO jazykov ( [KITOBJ97] ).
To vplyva na moznosti celkového vyuZitia vseobecnych refaktorovani,
modifikujucich hierarchiu tried a objektov, v JavaScripte.

Syntax JavaScriptu neobsahuje explicitné konstrukcie na podporu
vlastnosti OO jazykov ako dedi¢nost, polymorfizmus ¢ enkapsulacia.
Dedi¢nost vSak mozno simulovat pomocou prototypov, polymorfizmus
vyuzitim slabého typovania a enkapsulaciu vyuzitim lokalnych premennych a
funkcii v ramci konstruktorov objektov. Podpora tychto vlastnosti OO
programovania je mozna vdaka volnosti prototypového modelu. Ten
umoziuje dynamickd manipuldciu so Strukturou a dokonca aj hierarchiou
objektov za behu programu, c¢o poskytuje vyvojarovi Uplne flexibilné
prostredie na vyvoj. Uvolnenim Struktlry a hierarchie objektov sa vsSak na
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druh( stranu zvacsuje moznost degradacie kdédu, straty kontroly nad
objektovym modelom a moznost zanesenia chyb.

Pouzitie refaktorovani uréenych pre OO jazyky so statickou Struktidrou
a hierarchiou tried je v JavaScripte mozné len do urcitej miery. Je to mozné v
pripade, ze su vSetky vlastnosti objektov definované v ich konstruktoroch,
t.j. su viazané staticky. Ak su vsSak niektoré vlastnosti modifikované,
odstranované alebo pridavané dynamicky, pouzitie refaktorovani ¢i uz
manualnym, alebo automatickym sp6sobom sa stava priliS komplikovanym
resp. neriesitelnym.

Nasledovné refaktorovanie ukazuje spdsob, akym sa da restrukturovat
hierarchia v ramci prototypového objektového modelu jazyka JavaScript.

Refaktorovanie : Vyzdvihnutie metédy ( ., Pull up method" )
Kategoria : metdda objektu, trieda / objekt
Popis :
Presunutie metddy do nadtriedy objektu / nadobjektu.
Motivacia :
Ak podtriedy maju metdédy s rovnakou funkcionalitou resp. vystupmi,

je z hladiska Struktiry vhodné odstranit duplicitu presunutim tejto metddy do
nadtriedy / nadobjektu.

Aplikacia na JavaScript :

Ak je refaktorovana metdda definovana ,staticky® v konstruktore
podobjektov, jej vyzdvihnutie do nadobjektu je mozné analogicky ako v
jazykoch s pevnym objektovym modelom. Rozdiel je len v pouziti prototypu
miesto klasickej struktury dedicnosti.

Ak je vSak v niektorom z objektov definovand mimo konstruktora,
priame pouzitie mo6ze spdsobit zanesenie chyb ( ak sa pred definovanim
metody v kdde vyuziva fakt, Ze este nie je definovana ).

Priklad aplikacie v 3S :

function Employee() {
this.dept = “general”;
}

function Salesman( name ) {
var privateName =*7;
function getPrivateName() {
return privateName;
}

privateName = name;

this.getName = getPrivateName;

this.dept = “sales”;

this.quota = 100;

this.prototype = new Employee; /I Employee bude prototyp pre
/I objekty Salesman
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function Engineer( name ) {
var privateName = *7;
function getPrivateName() {
return privateName;
}

privateName = name;
this.getName = getPrivateName;
this.dept = “engineering”;
this.machine = “;
this.prototype = new Employee;
}
Po refaktorovani sa presunie definicia metddy getName z konstruktorov

objektov Salesman a Engineer do konstruktora objektu Employee .

function Employee() {
var privateName =*;
function getPrivateName() {
return privateName;
}

privateName = name;
this.getName = getPrivateName;
this.dept = “general”;

}

function Salesman( name ) {
this.dept = “sales”;
this.quota = 100;
this.prototype = new Employee;

}

function Engineer( name ) {
this.dept = “engineering”;
this.machine = *;
this.prototype = new Employee;

Zhrnutie

Na zdaklade horeuvedenych poznatkov a refaktorovani je mozné
povedat, Ze moznost aplikdcie vSeobecnych principov  a pristup
refaktorovania zavisi od Urovne, na ktorej su refaktorovania pouzité.

V pripade metdd, funkcii, atribltov a premennych nie je medzi
JavaScriptom a inymi OO jazykmi vela rozdielov, ¢i uz z hladiska syntaktickej
Struktury, alebo ich sémantiky. Z tychto dévodov je mozné na tejto Urovni
aplikovat vacsinu refaktorovani bez nutnosti velkych zdsahov. Zaujimava je
vSak otazka vyznamu pouzitia niektorych refaktorovani v JavaScripte.
Jednym z prikladov su refaktorovania pridavajuce a odstranujice parametre
funkcii. Kedze JavaScript je natolko flexibilny, ze umoznuje variabilné
mnozstvo vstupnych parametrov, stdva sa pouZitie tychto refaktorovani
zbytocnym.
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Pri aplikacii refaktorovania na objekty JavaScriptu je vsSak situacia
odlisna. I ked' je JavaScript zalozeny na objektovo-orientovanych principoch,
refaktorovania na Urovni objektov je mozné vyuzit len do istého rozsahu.
DoOvod je jasny — JavaScript neobsahuje explicitné syntaktické konstrukcie,
ktoré definuju viditelnost tried a ich vlastnosti a dedi¢nost medzi jednotlivymi
triedami. Dokonca samotny pojem ,trieda“ v JavaScripte, ako aj inych
prototypovo-zaloZzenych jazykoch neexistuje.

Prototypovy objektovy model JavaScriptu umoznuje dynamické zmeny
v Struktire a hierarchii objektov jednoduchym spésobom aj za behu
programu. Tato silnd vlastnost jazyka JavaScript nie je v klasickych OO
jazykoch s pevnou sStruktirou a hierarchiou tried mozna. Vyhody tejto
vlastnosti sa stavaju problémami pri analyze refaktorovania objektov
a pripadnej  implementacii  softvérového nastroja. V ¢ase navrhu
programového kédu totiz nie je mozné predvidat, akym spbsobom bude
pozmenend Struktura ¢i dokonca hierarchia objektu pocas behu programu.
V pripade aplikacie vSeobecnych refaktorovani na Udrovni objektov
v JavaScripte je teda nutné obmedzit zdber ich pouzitia na vlastnosti
objektov, ktoré su definované ,staticky" v ramci konstruktora objektu a nie
s dynamicky modifikované za behu programu. V takomto pripade je mozné
aplikovat véeobecné refaktorovania pomerne priamodiaro.

4.2  Specifika pri refaktorovani DHTML

Pri prieskume refaktorovania v prostredi jazyka JavaScript nepostacuje
len analyza pouzitia existujucich refaktorovani, ktoré su pouzivané v inych
jazykoch, na JavaScript. Omnoho délezitejSie je preskimat, aké nové
moznosti poskytuje refaktorovanie v novom jazyku a jeho prostredi. Pri
tomto skdmani praca vychadza hlavne zo Specifickych vlastnosti jazyka
JavaScript, ktoré nie suU pritomné v jazykoch, nad ktorymi bolo
refaktorovanie vyvinuté ( t.j. Java, C++, Smalltalk ainé ). Prave tieto
vlastnosti umoznuju novy pohlad na refaktorovanie, identifikaciou dosial
nepoznanych moznosti Upravy Struktiry programového kdédu.

Jednou z jedinecnych vlastnosti, ktora odliSuje JavaScript od ostatnych
OO0 jazykov, ktoré su predmetom refaktorovania, je charakter skriptovacieho
jazyka. JavaScript je pouzivany v ramci hostitelského prostredia (
hostitel'skej aplikacie ), kde slizi na programovu manipulaciu s objektami
tohto prostredia. Tato symbidza prindsa okrem svojich podstatnych vyhod aj
problémy. Tie suvisia hlavne s priliS silnym spojenim skriptovacieho jazyka
a hostitelského prostredia s jeho inymi jazykmi. Z hladiska Struktuary,
prehladnosti a hlavne znovupouzitelhosti segmentov kdédu skriptovacieho
jazyka je vSak vhodné Co najlepsie oddelenie jazykov a presné definovanie
rozhrania. Tato ¢ast je venovana analyze problémov spojenych s integraciou
v hostitelskom prostredi a prindsa vlastné rieSenia vo forme novych
refaktorovani.
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JavaScript v hostitel'skom prostredi prehliadaca

I ked' je JavaScript pouzivany v roznych hostitel'skych prostrediach, do
povedomia sa dostal hlavne v prostredi internetovych prehliadacov, kde sa
stal oblubenym a rozSirenym. Obrovské mnozstvo navrhnutych a
vytvorenych HTML stranok v sebe obsahuje cCasti kddu napisané pomocou
JavaScriptu, ktory sa stal de facto Standardom pre skriptovanie HTML. Na
internetovych serveroch je naviac kazdu sekundu pouzitim server-side
programovacich jazykov ( vytvorenych pomocou technoldgii ako su JSP, ASP
¢i PHP ) automaticky generované obrovské mnozstvo HTML stranok s
integrovanym JavaScript kédom.

Z dévodov Sirokého pouzitia jazyka v HTML strankach ma teda vyznam
zaoberat sa moznostami refaktorovania, ktoré suvisia s konkrétnym
hostitel'skym prostredim - s prostredim webovych prehliadacov.

Hlavhym dovodom analyzy moznosti refaktorovania jazyka v
hostitel'skom prostredi prehliadacov je prave jeho Siroké pouzitie v tomto
prostredi. Tvorba webovych stranok je na pohlad jednoduchad vdaka
mnozstvu softvérovych nastrojov a IDE prostredi a vdaka jednoduchosti
HTML jazyka. V skutoCnosti je vSak proces vyvoja website aj vdaka
moznostiam skriptovacich jazykov podobne zlozitym, ako proces vyvoja
softvéru. Samotn( tvorbu musi predchadzat podrobna analyza a navrh a po
vytvoreni musi nasledovat dokladné testovanie. Na tieto aspekty sa vsak pri
vyvoji v malom castokrat zabuda. Désledkom je rychla degradacia kvality
webovych stranok aich vzajomného prepojenia, ktora je umocnend ich
pravidelnymi aktualizaciami, ku ktorym dochadza v omnoho vacsej miere ako
pri klasickych softvérovych produktoch.

Proces vyvoja webovych stranok

Pri tvorbe HTML stranok sa obycajne postupuje nasledovnym
sposobom. Na zaciatku sa zvoli obsah, ktory bude klientom zverejneny, t.j.
samotné informacie na publikovanie. Nasledne je tento obsah Strukturovany
- rozdeleny do zodpovedajucich HTML stranok a v ramci tychto stranok do
Struktiry odsekov a Casti. Potom suU vytvorené stranky navzajom pospajané
odkazmi na zodpovedajucich miestach textu, ¢im sa z mnoziny sekvencnych
textovych strdnok vytvori hypertextovy dokument s moznostou navigacie na
zaklade obsahu. Po volbe obsahu, Struktury a pospajani jednotlivych stranok
je navrhnuta prezentacia HTML stranok, t.j. spO6sob, akym bude obsah
zobrazeny. Pri navrhu prezentacie je definovany sp6sob a Styl zobrazenia
jednotlivych elementov stranky, najcastejSie pomocou CSS.

Ulohu JavaScriptu v procese navrhu HTML stranok nie je mozné zaradit
priamo do jedného z krokov procesu. Prostrednictvom tohto jazyka je totiz
mozné manipulovat s obsahom, Struktlrou a aj s prezentaciou stranky a
dokonca generovat samotny HTML kéd ( funkciou document.write() ). V praxi
sa JavaScript pouziva hlavne pri navrhu prezentacie HTML stranok, kedy sluzi
na zdynamizovanie ich elementov a spolu s manipulaciou Stylu elementov
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pomocou CSS tvori koncept tzv. Dynamic HTML ( DHTML ). JavaScript vSak v
HTML dokaze omnoho viac a preto je jeho obmedzenie len na oblast
prezentacie priliS povrchné. Moznosti, akymi su napriklad validacia poli
formularu, komplikované vypocty ¢ komunikacia so servermi posielanim
poziadaviek a ziskavanim odpovedi, poskytuju silné nastroje na obohatenie
funkcii klienta nez je len samotnd prezentacia. V procese navrhu stranok je
teda vhodnejsie zaradit tvorbu JavaScript funkcionality do samostatného
kroku, ktory do istej miery doplfia navrh Struktiry a prezentacnej logiky
strdnok. Po vyvoji JavaScript kédu by malo nasledovat jeho dokladné
otestovanie, v ramci koédu samotného a vzhladom na zvySok HTML
dokumentov, v ktorych je kod integrovany.

Pri procese navrhu HTML stranok dochadza castokrat k vyraznej
degradacii ich Struktury. Napriek tomu, zZe bol website vytvoreny
systematicky a kvalitne, Ziadané zmeny neberd ohlad na pévodnu Struktidru
a navrh celého systému. Vyvojar pri Gdrzbe napriklad zaéne vkladat
JavaScript kéd na nevhodné miesto, pripadne odstrani zdanlivo nepouzivanu
funkciu z JavaScript suboru. KedZe tieto zmeny sa vykonavaju jednoducho
a ¢asto, si zamerané na Uzku oblast bez ohladu na celkovy kontext a vedu
priamo zavedeniu chyb ¢i k degradacii struktury.

Tato degradacia mdze prebiehat na Grovni celého systému stranok ( ,
kde d6jde k poruSeniu Struktlry a prepojenia stranok vo website ) alebo na
arovni stranky samotnej ( kedy dochadza k zhorseniu sStruktury v ramci
strédnky, ¢o mbze byt spbsobené nevhodnou modifikdciou vo vnutri stranky
alebo iného suboru s ktorym ma stranka vztah ).

Degradacia DHTML na arovni systému stranok

Pri degradacii na urovni systému stranok dochadza k poruseniu
Struktary vztahov medzi jednotlivymi strdnkami - obsah nie je prirodzene
Strukturovany ( , t.j. je nevhodne rozloZzeny na viacerych strankach resp.
spojeny v jeden velky text ) alebo dochadza k nevhodnému prepojeniu
nesuvisiacich stranok i k chybajuceho prepojeniu tam, kde je to vhodné. V
HTML strankach je obsah fyzicky zviazany s HTML Struktdrou, CSS a aj s
JavaScript kédom. Z tohto dovodu ma vyznam, podobne ako pri samotnom
obsahu, uvazovat nad vhodnym S$truktirovanim JavaScript kddu v suvislosti s
HTML strankami. Pri presune casti obsahu a jeho prislusnych HTML
elementov je nutné premiestnit aj JavaScript kéd. Ak sa totiz porusi
obsahova Struktira, obycajne sa porusi aj Struktira JavaScript funkcionality.

Z uvedeného vyplyva, ze refaktorovanie JavaScript kdédu na udrovni
systému vzajomne prepojenych stranok ma z hladiska Struktury stranok
nezanedbatelny vyznam. Ako priklad refaktorovani aplikovatelnych na tuto
droveni mozno spomenut presunutie JavaScript kdédu z jednej HTML stranky
do druhej ( kde je pouzivany ) alebo jeho extrakcia do samostatného suboru
( s priponou ,js" ) a jeho pouzitie odkazom vo viacerych strankach,
vyuzivajucich jeho funkcionalitu. Priklady tychto refaktorovani su
podrobnejsSie popisané v dalSom texte.
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Pri aplikacii refaktorovani na tejto Urovni je nutnou podmienkou
znalost globdlnej Struktiry a vztahov medzi jednotlivymi strankami a
informacie o pouziti JavaScript funkcii a objektov v strankach. LepSiu
pochopitelnost vztahov siete webovych stranok by mohla podporit funkcia
pohladu na cell siet prepojeni v ramci prislusnych IDE prostredi ato aj
s moznostou zobrazenia vztahov z hladiska JavaScriptu. Vyvojové prostredie
by napriklad mohlo zobrazovat vztah medzi JavaScript siborom a webovymi
strankami, ktoré vyuzivaju jeho funkcie. Tym by sa zjednodusilo
vyhladavanie volanych funkcii a zleps$ila prehladnost, ¢o vyrazne vplyva na
znizenie poctu chyb.

Degradacia DHTML na Grovni stranky

K degradacii na drovni stranky dochadza pri modifikacii HTML
elementov, CSS a JavaScript kédu v ramci stranky samotnej - napriklad
presunutim elementu do iného frame-u, opakovanim rovnakého elementu
viackrat ( miesto pouzitia JavaScriptu na generovanie elementu v cykle ),
pouzitim nevhodnych konstrukcii JavaScriptu a jeho zlym prepojenim s HTML,
pridanim zbyto¢ného nezobrazovaného elementu alebo nadbytocného
atributu elementov ¢i definovanim funkcie, ktora nie je pouzivana. Jedna sa o
zI0 StruktUrovanost na Urovni syntaxe jazykov HTML, CSS a JavaScript,
pripadne o nevhodné Ci chybajlce prepojenie medzi tymito jazykmi.

Potreba StruktUrovanosti na predchadzajucej vyssej Urovni — Urovni
systému stranok, savisi hlavne s rozlozenim samotného obsahu a funkcii do
siete navzajom prepojenych stranok tak, aby bol systém lahko pochopitelny
a priechodny z hladiska pouzivatela.

Na Urovni samotnej stranky ide o StruktUrovanost z hladiska
konstrukcii pouzitych jazykov, ktora vedie hlavhe k CistejSiemu a
efektivnejSiemu kddu stranky, ¢o pomaha pri dalSom vyvoji a pouziti stranky
z hladiska vyvojara. Ako priklad refaktorovani na udrovni stranky mozno
uviest refaktorovania na uGrovni funkcii a premennych JavaScriptu (
odstranenie nepotrebnej funkcie, extrakcia a dosadenie funkcie,
premenovanie funkcie a premennej ... ) ale aj extrakciu HTML, ¢i CSS kodu
do JavaScript funkcie generujlicej kod stranky alebo extrahovanie JavaScript
kédu z udalosti HTML elementu ( ako onClick ¢ onLoad ) do samostatnej
funkcie. Tieto refaktorovania suU podrobne popisané v dalSom texte tejto
Casti. Moznosti na Urovni stranky suvisia so syntaxou jazykov HTML,
JavaScript, CSS a sposobom ich prepojenia pomocou objektového modelu
dokumentu - DOM.

Ciel refaktorovani v prostredi prehliadaca

Hostitel'ské prostredie HTML prehliadacov slUzi hlavne na zobrazenie
pozadovanych webovych strdnok zo serverov. Tieto stranky obsahuju
informacie vo viacerych jazykoch - HTML, CSS ¢i JavaScript. VSetky z tychto
jazykov davaju strankam vlastnosti iného charakteru : HTML poskytuje
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Struktaru a obsah, CSS definuje zobrazenie a JavaScript dynamickost. Ich
pritomnost na strankach je preto ddlezitd a pouzitie refaktorovani by ju
nemalo ziadnym spbsobom obmedzovat.

Cielom refaktorovani v tomto prostredi ma byt hlavne zlepsSenie
Struktury a prehladnosti kdédu, co vedie k jednoduchsej udrzbe a
pochopitelnosti. Refaktorovany kéd je jasny, jednoduchy a bez redundancii (
t.j. bez opakovania koédu ), ¢m sa zmensSuje pravdepodobnost zavedenia
chyb pri Udrzbe systému. Vdaka jasnej Struktire a rozhraniu je mozné
jednotlivé casti kédu lahko pouzit v inych moduloch a komponentoch (
software reuse ).

Pri doraze na tieto ciele sa ukazuje ako najvhodnejsie jasné a presne
definované oddelenie kédu jazykov, ktoré su pouzité v ramci HTML stranky.
Kazdy z jazykov slizi na iné Ucéely a mal by byt preto od ostatnych jasne
oddeleny a parametrizovany, s explicitne definovanym rozhranim. Toto
oddelenie a zovSeobecnenie kodu jazyka umoznuje okrem zlepsenia struktury
pouzit generalizovany kéd aj v inych dastiach systému stranok, pripadne pri
rieSeni iného problému. Taktiez stadi pri Uprave stranky modifikovat jedine
samostatne oddelent dast, kedZe redundancia kdédu bola zovSeobecnenim
odstranena.

Oddelenie koédu jednotlivych jazykov v ramci HTML stranky vyplyva zo
sp6sobu a moznosti prepojenia tychto jazykov na stranke. Jadro HTML
stranok tvoria elementy jazyka HTML so samotnym obsahom. Na toto jadro
je mozné napojit S$tyly CSS a funkcionalitu skriptovacich jazykov ako
JavaScript, prostrednictvom rozhrania medzi jednotlivymi jazykmi stranky -
Specidlnych HTML elementov, pripadne ich atribatov ¢i udalosti. Sp6sob
prepojenia jazykov HTML dokumentu je podrobne popisany v kapitole o
jazyku JavaScript.

Integracia HTML, ¢i uz s JavaScriptom alebo s CSS prebieha na troch
Urovniach :

« v definicii HTML elementu ( kéd v udalostiach resp. v atribute style ),
« v kdde hlavicky alebo tela stranky ( priame zaclenenie v stranke ),
« Vv hlavicke stranky referenciou na samostatny subor s kédom.

Na najnizSej drovni definicie HTML elementu je 2z hladiska
JavaScriptu vhodné, aby kéd udalosti ( teda rozhranie prepojenia ) bol ¢o
najjednoduchsi. Extrakciou tohto kdédu do samostatnej JavaScript funkcie a
nahradenim kédu v udalosti volanim tejto funkcie s prislusSnymi parametrami
mozno dosiahnut tlito poziadavku. Délezitd je hlavne parametrizacia funkcii,
ktord by mala brat ohlad na dalSie zovSeobecnenie funkcie ( ako napriklad
odstranenie zavislosti od elementu, v ktorom je pouzivana, pridanim
elementu ako vstupného parametra, atd. ).

Na droven priamo zacleneného kédu v stranke je vhodné umiestnit
JavaScript kéd Specificky len pre tato stranku. Prikazy a definicie funkcii
vSeobecného charakteru, ktoré su pouzivané aj v inych strankach, je lepsie
premiestnit do samostatného JavaScript suboru.
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JavaScript kdéd drovne samostatného suboru je idedlny pri
znovupouziti kédu v inych strankach a projektoch. Jeho Ucel je preto hlavne
pri kdéde, ktory je cCasto pouzivany a na dostatocne vSeobecnej Urovni.
Nevyhodou umiestenia koédu do tejto Urovne je zhorsenie prehladnosti kédu v
niektorych pripadoch. Ak je totiz v HTML stranke zaclenenych viacero
suborov, pri odkazoch na funkcie a premenné z tychto siborov nie je hned
jasné, z ktorého suboru su zacClenené ( subory su totiz do stranky
zaclefiované priamo obsahom ). Pri vyrieSeni tohto problému moézu poméct
dalSie refaktorovania, napriklad premenovanim funkcii, objektov i
premennych na vhodnejsie menad, identifikujuce subor, kde su definované.
Dobrym rieSenim je aj rozSirenie IDE prostredi o zobrazenie tychto vztahov
medzi HTML dokumentom a JavaScript sibormi, ktoré pouziva.

K lepsej Strukture JavaScript kdédu v ramci HTML stranok prispieva aj
vyuzitie objektového modelu jazyka. Vytvorenim vlastnych objektov v jazyku
JavaScript je mozné popisat a riesit problém objektovo-orientovanym
pristupom - ako vztahy medzi objektami so svojimi vlastnostami a funkciami.
Pomocou objektov mozno zoskupit funkcie a premenné, ktoré navzajom
suvisia a zapuzdrit ich do jedného celku. Namiesto mnozstva samostatnych
funkcii a premennych v stranke sa potom pouziva len malé mnozstvo
vytvorenych objektov s ich stavovymi informaciami a funkciami, kazdy so
Specifickym uréenim.

Katalog refaktorovani DHTML

Refaktorovania na Grovni systému stranok

Vztahy medzi stréankami v ramci systému stranok su definované
hyperlinkovymi odkazmi z jednej strdnky na druht. Upravy na Urovni vztahov
suvisia so StruktUrovanim obsiahnutych informacii medzi jednotlivé stranky a
priddvanim resp. odstrafiovanim vztahov medzi nimi. Tieto Upravy sa tykaju
HTML stranok a ich elementov, ktoré mézu vyuzivat funkcionalitu jazyka
JavaScript. Pri presune obsahu vo forme HTML elementov je Castokrat nutné
premiestnit aj JavaScript kéd s nimi spojeny, pripadne ho extrahovat do
samostatného suboru pre pouzitie vo viacerych strankach.

Refaktorovanie 1 : Extrakcia JavaScript kédu stranky do
samostatného suboru

Motivacia : Pre Ucely budiceho presunutia alebo pouzitia kddu v inych HTML
strankach je vhodné JavaScript kdd extrahovat do suboru, ktory sa da lahko
distribuovat a vkladat do inych stranok.

Vstup : Extrahovany kéd, nazov nového JavaScript suboru ( s priponou ,js"
).

Podmienky : Nazov nového stboru nesmie byt v konflikte s uz existujlcimi
subormi.
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Priklad pouzitia :
stranka.htm
<SCRIPT language="javascript”>
var sName = “myName”;

function test() {
alert(sName);
}

</SCRIPT>

.S

;SCRIPT language="javascript” src="funkcie.js” />

stranka.htm

funkcie.js
var sName = “myName”;
function test() {
alert(sName);
}

Poznamky :

« Samotnu extrakciu moze predchadzat zovSeobecnenie prestivaného kodu
( funkcii ) a iné Upravy na urovni stranky.

« Inverznym k tomuto refaktorovaniu je refaktorovanie ¢. 2 (,Vc¢lenenie
JavaScript kédu samostatného stboru do stranky").

Refaktorovanie 2 : Vclenenie JavaScript kodu samostatného suboru
do stranky

Motivacia : Ak JavaScript kéd umiestneny v samostatnom subore je
pouzivany len v jednej stranke ( pripadne malom pocte stranok ) a je
Specificky pre tuto strénku a preto sa nebude pouzivat v inych, je vhodné
vélenit kéd suboru do samotnej HTML stranky. Vdaka tejto Uprave mozno pri
pouziti funkcii, objektov a premennych pdvodného slUboru lahsie vystopovat
ich definicie ( hlavne v pripade, Ze su pouzivané viaceré zaclenené JavaScript
subory ).

Vstup : JavaScript subor, ktory bude véleneny a HTML stranka ( pripadne
stranky ), ktora ho pouziva a kam bude vlozeny.

Podmienky : JavaScript kdd zo suboru musi byt véleneny do vsetkych
stranok, ktoré pouzivaju funkcionalitu pdvodného suboru, t.j. nemodze
existovat HTML stranka, ktora vold funkciu, objekt, alebo premennul stuboru a
nie je na vstupe refaktorovania.

Priklad pouzitia : vid priklad k refaktorovaniu ¢. 1 opac¢nym smerom
Poznamky :
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« Inverznym k tomuto je refaktorovaniu je refaktorovanie ¢. 1 (,Extrakcia
JavaScript kédu stranky do samostatného suboru“).

Refaktorovanie 3 : Presunutie JavaScript kédu z jednej stranky do
druhej

Motivacia : Pri presunuti HTML obsahu, na ktory je JavaScript kéd viazany je
nutné presunut aj tento kod. Refaktorovanie je mozné pouzit aj v pripade, Ze
sa v zdrojovej stranke kod nepouziva a z hladiska Struktury ( ¢i buduiceho
pouzitia ) je vhodnejsie jeho umiestnenie v cielovej stranke.

Vstup : Preslvany JavaScript kéd na zdrojovej stranke, zdrojova stranka,
cielova stranka, cielova pozicia presunutia na cielovej stranke

Podmienky : Prestvany kdéd nemoOze byt pouzivany v zdrojovej HTML
stranke a jej frame-och.

Priklad pouzitia :
strankal.htm

<SCRIPT language="javascript”>
var sName = “myName”;
</SCRIPT>

stranka2.htm

strankal.htm

stranka2.htm

<SCRIPT language="javascript”>
var sName = “myName”;
</SCRIPT>

Poznamky :

« Miesto priameho presunutia je mozné taktiez extrahovat prestdvany kod
do samostatného suboru ( refaktorovanie 1 ) a premiestnit ¢ skopirovat
len referenciu na subor zo zdrojovej stranky do cielovej.

Refaktorovania nad frame-ami stranok

HTML stranky moézu byt Struktirované do tzv. frame-ov, rozdelujlcich
stranku na viacero okien. Frame, je cCast okna patriaca ( rodi¢ovskej ) HTML
stranke, ktord méze obsahovat fubovolnl HTML stranku. Rodi¢ovska stranka
je teda rozlozena do viacerych casti, kde v kaZdej sa zobrazuje nejaka
podstranka. Struktiru frame-ov mozno z hladiska Urovni zaradit niekde

64



Refaktorovanie jazyka JavaScript

medzi Urovefn systému stranok a Uroven stranok. Podstatnou vlastnostou
stranky obsahujucej frame-y je moznost dynamickej zmeny obsahu
jednotlivych frame-ov ( naditanim inej stranky ) a moznost pristupu k
funkciam a prvkov medzi frame-ami prostrednictvom jazyka JavaScript.
Tymto spdsobom moze jeden frame vyuzivat vlastnosti iného frame-u tej
istej rodiCovskej stranky, pripadne vlastnosti samotnej rodicovskej stranky.
Koncept frame-ov poskytuje dalSie moznosti refaktorovania. Jednou z nich je
presuvanie kodu z jedného frame do druhého.

Refaktorovanie 4 : Presunutie JavaScript kédu z jedného frame
stranky do druhého

Motivacia : Ak je umiestnenie kédu prirodzenejsie a vhodnejsie v cielovom
frame ( napr. viac pouzivané, alebo obsahovo blizSie ), je lepsie ho
premiestnit.

Vstup : Presuvany JavaScript koéd na zdrojovom frame, zdrojovy frame,
cielovy frame, cielova pozicia presunutia na cielovom frame.

Podmienky : Prestivany kod nemdze byt pouzivany v zdrojovom frame.
Priklad pouzitia :

stranka.htm
<FRAMESET ROWS="200,*" ... >
<FRAME src="framel.htm” name="prvyFrame” ... />
<FRAME src="frame2.htm” nhame="druhyFrame” ... />
</FRAMESET>

framel.htm

<SCRIPT language="javascript”>
function test() {

alert(*10");
test(); /I pouzitie
</SCRIPT>
frame2.htm

<SCRIPT language="javascript”>
parent.prvyFrame.test();

parent.prvyFrame.test();

.[;érent.prvarame.test();
</SCRIPT>

stranka.htm
<FRAMESET ROWS="200,*" ... >

<FRAME src="framel.htm” nhame="prvyFrame” ... />
<FRAME src="frame2.htm” name="druhyFrame” ... />
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</FRAMESET>

framel.htm

<SCRIPT language="javascript”>
parent.druhyFrame.test();
</SCRIPT>

frame2.htm

<SCRIPT language="javascript™>
function test() {
alert(*107);
}
test();
test();

iést();
</SCRIPT>

Refaktorovania na Grovni stranky

Po Uvodnom rozdeleni obsahu do systému webovych stranok je proces
vyvoja sustredeny hlavne sa StruktUrovanie, zobrazenie a zdynamizovanie
obsahu jednotlivych stranok. Vacsina Uprav pri Udrzbe a aktualizacii je teda
vykondvana na Urovni HTML stranok, ¢o vedie k rychlejSej degeneracii
Struktury na tejto Urovni ako na Urovni celého systému.

Refaktorovania na Urovni stranky mozno rozdelit do Styroch kategorii :
« premiesthovanie JavaScript kédu po HTML stranke,
» Strukturalne pretvarovanie JavaScript kédu,
« pretvarovanie medzi jazykmi stranky
« a iné refaktorovania suvisiace s vlastnostami jazyka JavaScript.

Premiestiovanie JavaScript kédu po HTML stranke poskytuje
moznosti umiestnenia kodu tam, kde je to najvhodnejSie z hladiska
Struktury, prehladnosti a budiceho vyvoja stranky. Kod jazyka JavaScript je
mozné umiestnit do Styroch ¢asti HTML stranky :

« samostatny Javascript subor ( s priponou ,js" )
« hlavicka stranky ( kéd medzi HTML elementmi <head> a </head> )
+ telo stranky ( kod medzi HTML elementmi <body> a </body> )

« udalosti elementov ( kéd v atribdtoch udalosti elementov - napr.
onClick ...)
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Premiestnenie ( extrakcia ) kédu do samostatného suboru prebieha na
arovni systému stranok a je popisané v Ccasti, ktord sa venuje
refaktorovaniam tejto Grovne. Tato cast sa bude venovat preslvaniu
JavaScript kédu v ramci stranky.

Refaktorovanie 5 : Presunutie JavaScript kédu v hlavicke a tele HTML
Stranky.

Motivacia :

1. Premiestnenim mozno zoskupit suUvisiaci kod, ktory sa da neskor
extrahovat & pouzit v inych strankach. Pri  sprdvnom pouziti
refaktorovania sa zvySuje prehladnost a StruktUrovanost kodu.

2. Definicie funkcii sa odpori¢a umiestnit do hlavicky a nie do tela HTML
stranky. Umiestnenie ma totiz v tomto pripade vplyv na spoOsob
vykreslovania stranok. Definicie v hlavicke stranky sa nacitavaju pred
zobrazovanim stranky, pricom definicie v tele sa nacitaju v momente, ked’
sa zobrazia HTML elementy pred JavaScript kédom tychto definicii.
Pouzitim tohto refaktorovania je teda mozné premiestnit definicie do
hlavicky HTML.

Vstup : Presivany JavaScript kdd, cielova pozicia na stranke.

Podmienky : Pri presunuti kddu v hlavi¢ke a tele stranky je délezité brat do
Gvahy vztah presivaného kdédu so suvisiacim HTML a JavaScript kédom. Ak
je napriklad kéd, v ktorom sa vola funkcia, presunuty pred samotna definiciu
funkcie, dojde pri zobrazovani stranky k chybe ( t.j. k zmene funkcionality ),
¢o nie je Ziadané. Podobne dbéjde k chybe, ak je presuvany kod ztela
spojeny s niektorym HTML elementom ( t.j. vyuziva alebo nastavuje jeho
atribity ) a je refaktorovanim presunuty pred tento element. Dal$im
chybnym pouzitim je ak sa definicia funkcie presunie az za jej volanie.
Refaktorovanie je teda mozné pouzit len v pripadoch, ak po vykonani zostanu
definicie funkcii pred ich volaniami a pouzitim.

Priklad pouzitia :

<HTML>
<HEAD>
</HEAD>
<BODY>
<SCRIPT language="JavaScript">
function test() {
alert(“10");
}
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>
<HTML>
<HEAD>
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<SCRIPT language="JavaScript">
function test() {

alert(*107);
}
</SCRIPT>
</HEAD>
<BODY>
</BODY>
</HTML>
Poznamky :

Pri prestuvani kédu len v rémci hlavicky staéi overovat, & su funkcie a
premenné definované pred ich volanim a pouzitim. Ak je ale kod
presivany aj v tele, je nutné testovat aj HTML elementy, ktoré su
pouzivané v presivanom kode.

Presunutie koédu z hlavicky do tela stranky vacsinou nema prakticky
vyznam.

Toto refaktorovanie mozno podla potreby rozdelit na 4 refaktorovania :
presuvanie len v hlavicke, len v tele, z tela do hlavicky, z hlavicky do tela.

Refaktorovanie 6 : Extrakcia JavaScript kédu z udalosti HTML
elementu do funkcie

Motivacia :

1.

Kéd udalosti HTML elementov je castokrat rovnaky pre udalosti rovnakého
elementu ( napr. spravanie HTML elementu pri onClick a onKeyPressed
), pripadne pre udalosti rbéznych elementov. Prikladom moze byt
overovanie spravnosti Ciselnych textovych poli. V tychto pripadoch je
uzito¢né odstranit redundanciu opakujiceho sa kdédu v udalostiach a
definovat kdéd len v jednej funkcii, ktord mbze byt lahko pouzitd vo
vSetkych udalostiach - sucasnych aj buducich.

JavaScript kod v udalostiach by mal byt ¢o najjednoduchsi. Vtedy je kod
jasne oddeleny od samotného HTML elementu, c¢o zabezpedi lepsSiu
Strukturu stranky podla jazykov. Rozdelenie potom umoznuje
jednoduchsie manipulovat s jednotlivymi jazykmi, ako keby boli vsetky
navzajom pomiesané.

Vstup : Udalost HTML elementu, nazov novej funkcie.

Podmienky : Nazov novej funkcie nemoZe kolidovat s existujacimi
funkciami.

Priklad pouzitia :

<INPUT id="vek” onClick="if (this.value=") alert(* Zadajte vek.); "
value="" />

U
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<SCRIPT language="JavaScript">
function OveritVek(element) {
if (element.value="")
alert(“Zadajte vek.”);

}
</SCRIPT>
<INPUT id="vek” onClick="overVek(this)" value=""/ >

Poznamky :

« Ak JavaScript kod udalosti obsahuje vlastnosti, ktoré sa viazu na prislusny
HTML element, je nutné extrahovanu funkciu parametrizovat tymto
elementom alebo pouzivanou vlastnostou/vlastnostami ( vid' priklad, ktory
obsahuje parameter elementu samotného ).

« Inverznym refaktorovanim je vclenenie definicie funkcie do volania v
ramci kédu udalosti. Toto refaktorovanie vSak nemad velky prakticky
vyznam.

Pri Strukturalnom pretvarovani stranky dochadza k zmenam
pouzitych konstrukcii jazyka. Konstrukcie JavaScriptu mozno rozdelit na tri
skupiny : samostatne umiestneny kod ( globalny, obsahujlci postupnost
prikazov ), funkcie a objekty. Refaktorovania tejto oblasti zodpovedaju
moznostiam transformacii z jednej skupiny do druhej. V skutocnosti sa
vadésinou jednd o vSeobecné refaktorovania, ktorych aplikovatelnost uz bola
analyzovand v samostatnej c¢asti tejto kapitoly ( ¢ast 4.1 ).

Strukturalne pretvarovanie zodpoveda nasledovnym refaktorovaniam :
« globalny kéd = funkcia : extrakcia kédu do funkcie
« funkcia = globalny koéd : vloZenie (inline) obsahu funkcie

« globdlny kéd ( len premenna ) = objekt : priradenie premennej ako
vlastnost objektu

« funkcia = objekt : priradenie funkcie ako metdédu objektu

+ objekt = funkcie a premenné : odstranenie objektu a zachovanie jeho
metod ako funkcii a vlastnosti ako premennych ( nema velky vyznam )

Pretvarovanie medzi jazykmi stranky predstavuje zmenu jazyka
kédu z HTML na JavaScript pripadne naopak. Ako uz bolo spomenuté,
JavaScript poskytuje moznost generovania HTML kdédu prostrednictvom
funkcie documentwrite) . Tuto vlastnost je mozné vyuzit pri HTML kdde
rovnakého charakteru, ktory sa viackrat opakuje. Castokrat sa stava, Ze na
strane servera sU programovo generované stranky, ktoré vracaju zle
Strukturovany a opakujuci sa HTML kéd ( napriklad 10 prazdnych riadkov
tabulky ... ). V tychto pripadoch je vhodné pouzit nasledujlce refaktorovanie.
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Refaktorovanie 7 : Nahradenie postupnosti rovnakého ( podobného )
HTML kédu JavaScript cyklom, ktory ho generuje

Motivacia : ZlepSenie struktury a skratenie kddu odstranenim za sebou sa
opakujucich HTML elementov.

Vstup : HTML kéd, ktory bude nahradeny.

Podmienky : Refaktorovanie je vhodné pouzit, ak sa nahradzuje vacsi pocet
rovnakého HTML kédu ( aspon 3 opakujluce sa casti ). Nova premenna cyklu
musi byt odlisna od existujlicich premennych.

Priklad pouzitia :

<TR><TD>&nbsp;</TD></TR>
<TR><TD>&nbsp;</TD></TR>
<TR><TD>&nbsp;</TD></TR>
<TR><TD>&nbsp;</TD></TR>
<TR><TD>&nbsp;</TD></TR>

U

<SCRIPT language="JavaScript">
for( var i=0;i<5;i++)
document.write(“<TR><TD>&nbsp;</TD></TR>")
</SCRIPT>

Poznamky :

+ Nahradenie HTML elementov prikazmi JavaScript jazyka moze v
niektorych pripadoch zhorsit oddelenie jednotlivych jazykov stréanok ( v
tomto pripade HTML a JavaScript ), ¢o zle vplyva na Struktiru a
prehladnost kodu. JavaScript totiz nemusi byt vhodné vyuzivat na
vykreslovanie HTML elementov. Pri priamociarom pouziti, kedy je jasne
vidiet Ucel JavaScript kdédu pri vykreslovani, vSak refaktorovanie splna
svoj Ucel.

« Obycajne sa HTML elementy Uplne nezhoduju a preto mdze byt nutna ich
Lunifikacia® pred pouzitim refaktorovania. Ak sa vsak velmi neliSia, je
mozné toto refaktorovanie rozsirit parametrizaciou - pridanim parametra
funkcie do ktorého vstupuju rozdielne hodnoty. To si vSak Ziada rozSirenie
refaktorovania na extrakciu funkcie.

« Inverzné refaktorovanie nahradzuje JavaScript kéd priamo HTML kédom,
ktory p6évodne generoval. Je uzitoc¢né hlavne pri oddeleni Struktury jazyka
HTML od JavaScriptu, Co je Castokrat ziadané. Vacsinou ho vsSak nie je
jednoduché pouzit, kedZe HTML kod, ktory sa z JavaScriptu generuje, je
znamy az pocas behu programu.

Medzi iné refaktorovania sdvisiace s vlastnostami jazyka
JavaScript patria Upravy ako doplnenie deklaracii premennych, ¢i doplnenie
oddelovacov prikazov. Jedna sa o refaktorovania, ktoré vychadzaju z volnosti
jazyka JavaScript pri implementacii vykonavania a zobrazovania kddu.
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Refaktorovanie 8 : Doplnenie deklaracii premennych

Motivacia : JavaScript poskytuje volnost pri deklarovani premennych. Ak nie
je premenna deklarovana prostrednictvom klucového slova var , deklaruje sa
automaticky pri prvom pouziti s hodnotou undefined ( ak nie je do nej
predtym priradend hodnota ). Tato vlastnost nemusi byt vzdy vhodnd a
Castokrat méze zhorsit prehladnost a spravnost kdédu. Pri chybe pri pisani
nazvu premennej sa systém navonok sprava korektne, pri pouzivani
premennej vSak moze prejst do neocakdvanych ¢&i chybovych stavov.
Explicitnou deklaraciou premennych a pripadnym priradenim pociatocnej
hodnoty sa zlepsi prehladnost kddu a zabrani tejto situdcii.
Vstup : Kéd, ktory bude prezrety a doplneny o chybajuce deklaracie.
Priklad pouzitia :
function test() {

i =10;

alert(i);

U

function test() {
var i=10;
alert(i);

}

Refaktorovanie 9 : Doplnenie oddel'ovacov prikazov

Motivacia : Podobne ako pri deklaracii premennych sa pri interpretovani
JavaScript kédu ponechava volnost v zadavani oddelovadov prikazov. Na
zlepSenie prehladnosti je vhodné explicitne doplnit oddelovace prikazov, ¢im
bude jasné, kde prikazy zacinaju a koncia. Tym sa zamedzi moznej
viacznacnosti a pripadnému zavedeniu chyb do kédu.

Vstup : Kbd, ktory bude prezrety a doplneny o chybajluce oddelovace.

Priklad pouzitia :

vari=10
alert(i)
vari=10;

alert(i);

4.3 Refaktorovanie a prototypovy objektovy model

Prototypovy objektovy model JavaScript poskytuje vela vyhod pri
manipulacii s objektami a modelovani rieSeného problému. Objekty berie ako
dynamické entity, ktorych vlastnosti sa moézu menit & pribadat pocas
existencie zivota objektu. Tento pristup je velmi odliSny od klasickych
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objektovo-orientovanych jazykov, kde je Struktira a hierarchia objektov
pevne dana pri ich vytvarani, na zaklade sablény ( triedy, ktorej patria ).

Flexibilita objektov a ich vlastnosti je nespornou vyhodou prototypovo-
zalozenych jazykov. Pri Gvahach o refaktorovani vSak spdsobuje nemalé
problémy. Vacsina refaktorovani klasickych OO jazykov vychadza z pevnej
hierarchie a vnutornej $truktiry tried aich instancii. To umozfiuje pouzit
refaktorovania ako presunutie metddy, vyzdvihnutie metddy Ci extrakcia
nadtriedy a uvazovat nad implementaciou softvérového nastroja na ich
automatizaciu. Dynamika vlastnosti objektov v prototypovo modeli vsak
spbsobuje, Zze v ¢ase navrhu kdédu nie je mozné predpovedat Struktiru tychto
vlastnosti objektov. Na lubovolnom mieste v kéde modze byt za istych
podmienok pridand nova vlastnost alebo modifikovanad ¢ odstranena
existujuca.

Manualna aplikacia refaktorovani objektového modelu, ktoré
predpokladaju jeho statickd Strukturu, teda so sebou nesie prilis velké riziko
zanesenia chyb. Je vSak mozna, ak vyvojar vie, Zze dynamické priradzovanie
a modifikacia vlastnosti objekt nie je vyuzivana. Dosiahnut tento stav by mu
mohlo pomdct nasledovné refaktorovanie.

Refaktorovanie 10 : Zmena dynamickej viastnosti objektu na staticku

Motivacia : Vlastnosti, ktoré su objektom dynamicky priradené zhorsuju
orientaciu v kdde. V konkrétnom momente nemusi byt jasné, ¢&i vlastnost
patri objektu alebo uz bola odstréanena. To mbéze vyvolat lahké zanesenie
chyb.

Vstup : Dynamicky priradend vlastnost objektu ( mimo konstruktora ).
Podmienky :

Pri pouziti tohto refaktorovanie je potrebna velka opatrnost. Mozno ho
pouzit v pripade, ak je do vlastnosti priradena hodnota resp. funkcia, ktora je
statického charakteru, t.j. méze byt presunutd do konstruktora objektu. Ak je
totiz hodnota zavislda na predchadzajucom kdéde, presunutie vlastnosti by
spoOsobilo porusenie tejto vazby.

Refaktorovanie mozno priamociaro pouzit len v pripade, ze dynamicka
vlastnost je v kdde priddvana prototypu objektu ( myObject.prototype.age
=10; ), pricom tento prototyp je anonymny ( t.j. nie je to objekt definovany
konstruktorom ). Ak by totiz povodne bola priamo pridana ku konkrétnemu
objektu, presunutim do jeho konsStruktora by sa pridala aj ostatnym
objektom vytvorenym pomocou tohto konstruktora - a to by nemuselo byt
Zelatelné.

Priklad pouzitia :

function myObject(name) {
this.name = name;
this.getName = function() { return “Name : “ + th is.name }

}
myOQObject.prototype.age = 23;
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function myObject(name) {
this.name = name;
this.getName = function() { return “Name : “ + th is.name }
this.age = 23;

}

Poznamky :

« Inverznym refaktorovanim mozno docielit presunutie vlastnosti
z konstruktora do kodu programu. Z praktického hladiska vsak toto
refaktorovanie vacsinou len zhorsi struktiru kédu a orientaciu v nom.

« Podobnym spdsobom je mozné uvazovat o refaktorovani, ktoré
modifikuje a odstranuje vlastnost objektu. Pri odstrafiovani vlastnosti
objektu v kéde, pomocou kluc¢ového slova delete , sa refaktorovanim
odstrani vlastnost z konstruktora. V tomto pripade je vSak nutné, aby
vlastnost nebola pouzivana medzi konstruktorom a prikazom delete

Refaktorovanie 11 : Nahradenie prototypu definiciou viastnosti

Motivacia : Ak prototyp objektu prestdava plnit svoj Gcel a prili§ umelo
definuje vlastnosti objektov, je vhodné ho nahradit priamym definovani
vlastnosti v konstruktore objektu. Tym sa dosiahne aj zjednodusenie
prototype chain, ¢o vedie k jasnejsej a jednoduchsej hierarchickej strukture.

Vstup : Konstruktor objektu a prototyp tohto objektu, ktory bude dosadeny
do konstruktora.

Podmienky : Je nutné brat ohlad na cely prototype chain nad prototypom
objektu. Na zjednodusSenie je vhodné pouzit refaktorovanie len nad
prototypom bez rodicovského prototypu. Druhou alternativou je okrem
doplnenia vlastnosti, doplnit aj rodi¢ovsky prototyp ako prototyp objektu.

Priklad pouzitia :

function protObject() {
this.name = ,Meno*;

}

function myObject(age) {
this.age = age
this.prototype = new protObject();

SRR
function myObject(age) {

this.age = age
this.name = ,Meno*;

}
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Poznamky :

« Inverzné refaktorovanie extrahuje vlastnosti objektu z konstruktora do
samostatného objektu, ktory bude prototypom. Motivacia tohto
inverzného refaktorovania je podobna vsSeobecnému refaktorovaniu
~Extract superclass".

Automatizacia refaktorovani prototypového modelu

Pri Uvahach o automatizacii refaktorovani prototypového objektového
modelu tato praca dospela k nasledovnym délezitym tvrdeniam :

« Problém, & vlastnost z konstruktora objektu bude/nebude patrit objektu
aj v konkrétnom stave pocCas behu programu, je nerozhodnutel'ny. (
Mozno dokazat redukciou na problém zastavenia : Ak by sa vedelo, ¢i na
konci programu patri vlastnost ku objektu, vedelo by sa aj to, ze program
zastavi. )

« Problém, ¢&i objekt bude mat prototyp, definovany v konstruktore, aj v
konkrétnom stave pocas behu programu, je nerozhodnutel'ny. ( KedZe
prototyp je tiez vlastnost objektu, mozno dokazat redukciou na
predchadzajuci problém. )

Na zaklade tychto tvrdeni nie je mozné vytvorit automatizovany
nastroj na podporu refaktorovani prototypového objektového modelu, ktory
umoznuje dynamickd modifikaciu mnoziny vlastnosti objektu a hierarchie
modelu.

Prvy problém naviac hovori, ze nie je mozné povedat, ¢i bude dana
vlastnost odstranend a teda ¢i je vylu¢ne ,statického“ charakteru, alebo sa
s nou manipuluje pocas behu programu. Obmedzenie refaktorovani len na
.Statické" vlastnosti definované v konstruktore teda tiez nie je mozné
automatizovat. Je to mozné len v pripade, ak je si vyvojar Uplne isty, Ze
v programe nie su vlastnosti dynamicky modifikované a odstrafované.

Guru

Pri refaktorovani prototypovo-zalozenych jazykov je z dovodu Uplnosti
vhodné spomenlt uz existujlci softvérovy ndstroj Guru pre jazyk Self.
Prvoradou snahou tohto nastroja je restrukturalizacia hierarchie objektov (
tzv. instance hierarchy ) systému alebo jeho Casti pri zachovani spravania
objektov ( [GUR95] ). Vlastnosti objektov su ulozené v pamaéti v tzv. slotoch
a dedia sa prostrednictvom hierarchie objektov. Guru sa snazi minimalizovat
pocet pouzitych slotov pri zachovani vlastnosti vSetkych objektov.

Nevyhodou tohto ndstroja, ktory je vsSak stdle este vo vyvoji, je
radikalna zmena Struktury hierarchie, ktord je sice optimalna a
Struktirovana, ale dost odlisSnd od poévodnej. V rdmci hierarchie sa totiz
vytvoria Uplné nové objekty, ¢o mb6ze zhorsit orientaciu v systémoch, ktoré
su do istej miery uz zndme. Naviac, ako sa da ocakavat, Guru nepodporuje
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dynamické manipuldciu s vlastnostami pocas behu programu ( reflexive code
). Sposob implementacie, pri ktorej je celd hierarchia odstranend a znovu
vybudovana, vSak méze pombct v snahe o vytvorenie softvérovej podpory
refaktorovani v JavaScripte, zalozenom tiez na prototypoch.

4.4 Testovanie refaktorovani JavaScriptu

Proces refaktorovania je Uzko spojeny s testovanim. Pri kazdom
refaktorovani, ¢i uz manualnom alebo automatickom, dochadza ku zmenam
v programovom kdde, ktoré pri nevhodnom pouziti mozu zaniest do systému
nezelatelné chyby.

Pri refaktorovani jazyka JavaScript je preto testovanie tiez velmi
dblezité. Pri kazdej zmene je vhodné otestovat modifikovany kdéd. To umozni
rychlo identifikovat potencionalne problémy uz v ich pociatkoch. Ak totiz test
po pouziti refaktorovania neprejde, je zrejmé, Ze refaktorovanie nebolo
aplikované spravne. Na pomoc pri testovani JavaScriptu je mozné pouzit
vlastné testovacie rutiny alebo vyuzit nastroj JsUnit. Tento testovaci
framework je postaveny na nastroji JUnit, ktory slizi na testovanie jednotiek
kod v jazyku Java. Viac o JsUnit je mozné najst na [JSUO5].

Z hladiska automatickych a manualnych refaktorovani je doélezita
kontrola vyvojara nad vykonavanymi zmenami. Tuto kontrolu mozno do
velkej miery dosiahnut vyvojom v $pecifickych IDE vyvojovych prostrediach,
ktoré umoznuju zobrazovat a simulovat kdd JavaScriptu a DHTML. Ak tieto
prostredia naviac obsahuju aj automatické nastroje na refaktorovanie
a nastroje na testovanie ako JsUnit, riziko nespravneho pouzitia refaktorovani
a zanesenia chyb je minimalne. Automatizacia refaktorovani a suvisiacich
oblasti v procese vyvoja softvéru a webovych stranok je preto velmi ziadana.

4.5 Pohl'ad do buducnosti

Oblast refaktorovania v jazykoch ako su Java ¢ C++ dosiahla
zaslluzeny uspech. Boli preskimané moznosti refaktorovania, ktoré su este
stale zjemniované a rozsirované a ¢o je dolezité, boli vytvorené softvérové
nastroje na podporu refaktorovani automatickym sposobom. Tieto funkcie
refaktorovani boli zac¢lenené do IDE prostredi, o umoznuje lepsSiu spolupracu
s nastrojmi na vyvoj a testovanie.

Tato praca analyzovala moznosti refaktorovania v prostredi
skriptovacieho jazyka JavaScript s prototypovym objektovym modelom
a naCrtla moznosti, oblasti a problémy refaktorovania tohto jazyka.
V budlcnosti by mali byt tieto refaktorovania detailnejSie preskimané
a rozsirované o nové uzitocné transformacie programového kodu. Vysledky
by mali byt zhrnuté do kataléogu refaktorovani s podrobnym popisom
a podmienkami pouzitia transformacii.
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Vrcholom prace na refaktorovani JavaScriptu by malo byt vytvorenie
softvérového nastroja a jeho zaclenenie do IDE vyvojovych prostredi, a to
hlavne v oblasti vyvoja webovych stranok. Automaticky ndastroj by mal byt
podporeny framework-om na testovanie vykonanych zmien. Ako uzito¢né sa
ukazuje tiez rozsSirenie IDE prostredi o moznosti vizualizacie prepojeni
JavaScriptu s objektami a jazykmi hostitelského prostredia, ¢o pomaha pri
pochopeni vztahov a struktiry vysledného website.

Vysledkom by malo byt vyvojové prostredie, ktory komplexne
podporuje vyvoj softvéru a websites v jazyku JavaScript, od analyzy
anavrhu az po testovanie refaktorovani. Umozruje rychlu orientaciu
v systéme a s vyuzitim refaktorovani poskytuje lahky spdsob modifikacie
programu pri zachovani kvalitnej struktury a navrhu koédu.
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5. Zaver

Refaktorovanie je procesom vyvoja a udrzby softvérovych systémov,
pri ktorom dochadza k zmene Struktiry programového kdédu, za zachovania
jeho povodného spravania a funkcionality.

Tato praca ako zatial' jedina skimala mozZnosti a vyznam aplikacie
poznatkov z oblasti refaktorovania objektovo-orientovanych jazykov nad
skriptovacim jazykom JavaScript, pouzivanym hlavne v prostredi
internetovych prehliadacov a webovych serverov.

Refaktorovanie je Uzko zavislé od jazyka nad ktorym je aplikované
a do velkej miery suvisi s jeho syntaktickymi pravidlami. Vdaka podobnosti
syntaxe JavaScriptu s Javou a C++ bolo zistené, ze refaktorovania, ktoré sa
tykaju premennych, atribatov, funkcii a metéd mozno priamociaro alebo
s mensimi modifikdciami pouzit aj na refaktorovanie JavaScript kodu. Na
arovni objektov a ich hierarchie vsak uz pouzitie vSeobecnych refaktorovani
naraza na problémy. Ako bolo v praci zistené, tie slvisia s odliSnostou
objektového modelu jazyka JavaScript. Prototypovy objektovy model
umoziuje dynamické pridavanie a modifikaciu vlastnosti objektov za behu
programu, ¢o spbsobuje problémy pri refaktorovani a stazuje jeho pripadnt
automatizaciu. V pripade, ze su vsak vlastnosti priradzované objektom len
.Statickym" spOsobom v ramci konstruktorov, je mozné refaktorovania
aplikovat a to aj napriek chybajicim syntaktickym konstrukcidam dedi¢nosti
a viditelhosti.

Pri skimani spbsobov refaktorovania JavaScriptu, integrovaného
v ramci DHTML a webovych dokumentov, bolo identifikované mnozstvo
Uprav, ktoré vyznamnym sposobom zlepsSuju strukturu kédu celého systému
webovych stranok a HTML stranok samotnych. Z hladiska dobrej Struktary
webovych dokumentov bola zistend ddlezitost separacie jednotlivych jazykov
HTML stranok do casti s presne definovanym rozhranim. To umoznuje lahsiu
modifikaciu a znovupouzitie Casti kddu a poskytuje vacsi prehlad o Strukture
stranky a jej Casti. Okrem vyskumu novych refaktorovani v ramci DHTML boli
analyzované moznosti refaktorovania suvisiace s prototypovym objektovym
modelom. Hranice pouZitia refaktorovani objektového modelu boli stanovené
na statické vlastnosti objektov. Na manipulaciu s dynamickymi vlastnostami
a hierarchiou prototype chain a ich Upravu boli navrhnuté Specialne
refaktorovania.

Praca tiez ukazala dbélezitost automatickej podpory refaktorovani
JavaScriptu a nasledného testovania vykonanych zmien. Pri vyskume
automatizacie vSak bolo dokdzand nerozhodnutelnost problémov suvisiacich
s dynamickymi vlastnostami prototypového objektového modelu, ¢&o
potvrdzuje zlozitost pri implementacii automatickej podpory refaktorovani.
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Na zaver prace bol nacrtnuty vyvoj refaktorovania JavaScriptu do
budlcnosti, ktory predpokladd detailnejSie preskimanie a rozSirenie
vytvoreného kataldgu refaktorovani tohto jazyka. Tento katalég by mal byt
podkladom pre findlnu tvorbu automatického softvérové nastroja na podporu
refaktorovani, ktory by mal byt za¢leneny priamo do vyvojovych prostredi.
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Tato priloha obsahuje zoznam pouzitej literatury vratane odkazov na
webové stranky. Pre lahsSiu orientdciu sU zdroje Struktirované a abecedne
zoradené do troch casti podla ich zodpovedajlcej oblasti :
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http://www.sitepoint.com/article/oriented-programmi ng-1/2

79



Referencie

http://www.sitepoint.com/article/oriented-programmi ng-2
[TSC04] Scarfe, Tim: JavaScript and Object Oriented Programming,
2004
http://wsabstract.com/javatutors/oopjs.shtml
[W3CDOM] World Wide Web Consortium — Document Object Model
http://www.w3c.org/DOM/
[YTSO01] Shiran, Yehuda; Shiran Tomer: Object-Oriented Programming
with JavaScript, 2001
http://www.webreference.com/js/column79/
HTML, CSS
[MUKE97] Musciano, Chuck a Kennedy, Bill : HTML: The Definitive Guide,
Second Edition; O’Reilly, ISBN: 1-56592-235-2, M34j 1997,
552 str.
[SLF] SELFHTML - webstranka ( nemecky, anglicky, francuzsky)
http://www.selfhtml.org/
[W3CCSS] World Wide Web Consortium - Cascading StyleSheets
http://www.w3c.org/Style/CSS/
[W3CHTML] World Wide Web Consortium - HTML
http://www.w3c.org/MarkUp/
Refaktorovanie
[BECK99] Beck, Kent : Extreme Programming Explained : Embrace
Change. Addison-Wesley, 1999
[ECLO5] Webova stranka open-source IDE projektu Eclipse.
http://www.eclipse.org
[FOW99] Fowler, Martin; Beck, Kent; Brant, John; Opdyke, William;
Roberts, Don : Refactoring : Improving the Design of Existing
Code, Addison-Wesley, Jun 1999.
[FOWO01] Fowler, Martin : Crossing Refactoring’s Rubicon. Februar 2001.
http://www.martinfowler.com/articles/refactoringRub icon.htm
I
[FOWW] Stranka Martina Fowlera venovana refaktorovaniu - Refactoring
Home Page.
http://www.refactoring.com
[GRI91] Griswold, W.G. : Program Restructuring as an Aid to Software
Maintenance. PhD. thesis, University of Washington, 1991.
[GURS5] Moore, Ivan : Guru- A Tool for Automatic Restructuring of Self

Inheritance Hierarchies. Prentice-Hall, 1995.

80



Referencie

[IDEAO5]

[JBUO5]

[JFAO5]

[JREFO5]

[JUNO3]

[MUNO5]

[OMGO5]

[OPD92]

[OPD97]

[RBO5]

[TOGO5]

[WIKO5]

[WUO1]

[XREFO5]

Webova stranka JetBrains
IDEA.

http://www.jetbrains.com

a ich Java IDE prostredia Intelli]

Webova stranka vyvojového IDE prostredia Borland JBuilder.
http://www.borland.com/jbuilder/

Webova stranka produktu JFactor od Instantiations.

http://www.instantiations.com/jFactor/

Sequin, Chris; Atkinson, Mike. Webova stranka Java projektu
JRefactory pre IDE prostredia.

http://jrefactory.sourceforge.net/

Beck, Kent; Gamma Erich : JUnit. A simple framework to write
repeatable tests. http://www.junit.org

Munro, M. J. : Refactoring. Technical Report. Department of
Computer and Information Sciences, University of Strathclyde,
2005.

Object Management Group.
Resource Page. http://www.uml.org/

Unified Modeling Language.

Opdyke, William F. : Refactoring Object-Oriented Frameworks.
PhD thesis, University of Illinois at Urbana-Champaign, 1992.

Opdyke, William F. Object-Oriented Refactoring, Legacy
Constraints and Reuse. Proceedings of the 8™ Workshop on
Institutionalising Software Reuse ( WISR ), Ohio State
University, Marec 1997.

Brant, J. ; Roberts, D. Webova stranka projektu Refactoring
Browser.
http://st-

www.cs.uiuc.edu/users/brant/Refactory/RefactoringBr
ml

owser.ht

Webova stranka CASE softvéru Together od Borlandu.
http://www.borland.com/together/

Wiki Wiki Web. Wiki pages about Refactoring, 2005.

http://c2.com/cgi/wiki?WikiPagesAboutRefactoring
Wu, C.T. : An Introduction to O-O Programming with Java.
McGraw-Hill, 2" edition, 2001.

Vittek, Maridan. Webova stranka projektu
refaktorovacieho browsera pre Emacs a XEmacs.

http://www.xref-tech.com

XRefactory -

81



Slovnik pojmov a skratiek

7. Slovnik pojmov a skratiek

Tato priloha obsahuje abecedne zoradeny zoznam skratiek a pojmov, ktoré
sa objavuju v rdmci prace spolu s popisom ich vyznamu.

7.2

Skratka
ASP

AST

CSS

DHTML

DOM

DTD

HTML

Zoznam skratiek

Vyznam skratky

Active Server Pages. Jeden z jazykov pouzivanych pri
server-side programming z dielne spolocnosti Microsoft.
Pouzivany v ramci webového servera Microsoft IIS (
Internet Information Services ).

Abstract syntax tree. Abstraktny syntakticky strom
predstavuje vSeobecnu Strukturu prikazov programového
kédu, organizovani do stromu. Tvori hierarchicku
reprezentaciu programového kédu. Je vstupom aj vystupom
v procese refaktorovania.

Cascading StyleSheets. Styly rozSirujuce moznosti
zobrazenia tagov v ramci HTML dokumentu. Umoznuju
podrobne definovat farby, pozicie, format & zarovnanie
tagov.

Dynamic HTML. Koncept dynamického HTML dokumentu
predstavujlci integraciu jazyka HTML, Sstylov CSS
a skriptovacieho jazyka ako JavaScript. Umoznuje
dynamickl manipuldciu s elementmi HTML dokumentu, ich
hodnotami, poziciou ¢i zobrazenim.

Document Object Model. Objektovy model HTML
dokumentu, ktory je zverejneny hostitel'skym prostredim
pre skriptovacie jazyky v DHTML.

Document Type Definition. Definicia XML jazyka, ktora
urcuje povolené sady tagov sich atributmi a pravidlami
vnarania.

HyperText Markup Language. Jazyk hypertextovych
webovych dokumentov slUziaci na prenos obsahu a formatu
pomocou protokolu HTTP. Dokument v jazyku HTML je
Strukturovany do hierarchie vnorenych tagov. HTML je
vytvoreny v metajazyku SGML, ktory je podobny XML.
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HTTP

IDE

]S

JSP

0]0)

OooP

PHP

SGML

XML

XP

W3C

HyperText Transfer Protocol. Protokol na prenos
hypertextovych dokumentov v sieti Internet alebo Intranet.

Integrated Development Environment. Integrované
vyvojové prostredie obsahuje nastroje podporujuce rbézne
Casti procesu vyvoja softvéru. Obsahuje napriklad
nasledovné nastroje : editor programového kdédu, nastroj
na spustanie kdédu, ladenie, testovanie a modelovanie i
nastroj na refaktorovanie.

JavaScript ( alebo JScript ). Skriptovaci jazyk, ktory je
interpretovany hostitelskym prostredim a slizi hlavne na
manipulaciu s jeho objektami.

Java Server Pages. Jeden z jazykov pouzivanych pri server-
side programming z dielne Sun Microsystems. Predstavuje
nadstavbu nad Java Serviets vo forme blizSej ku HTML
pomocou JSP tagov.

Objektovo-orientovany. Zalozeny na objektoch, ktoré maju
svoje vlastnosti, t.j. atribaty a metddy vykonavajuce istu
¢innost.

Objektovo-orientované programovanie. Riesi problém jeho
modelovanim prostrednictvom objektov aich vzajomnych
vztahov.

Hypertext Preprocessor. Jeden z jazykov pouzivanych pri
server-side programming.

Standard Generalized Markup Language. Metajazyk, ktory
slizi na definovanie jazykov s tagovou Strukturou. Jazyk
HTML je definovany pomocou SGML. SGML je predchodcom
XML.

Extensible Markup Language. Metajazyk, sluzZiaci na
definovanie jazykov s tagovou sStrukturou, ktoré poskytuju
moznosti vymeny informacii. XML definuje jednoduchym
sp6sobom Standardy na vymenu Udajov. Struktura jazykov
XML je definovana v ramci DTD.

eXtrémne programovanie ( Extreme programming ). Proces
vyvoja softvéru, ktory kladie déraz na jednoduchost vyvoja
a aktivity ako testovanie, refaktorovanie ¢i programovanie
v dvoijici.

World Wide Web Consortium. Organizacia, ktord ma na
starosti  Standardizaciu a vyvoj jazykov a formatov
pouzivanych v sieti Internet, ako napriklad HTML, XML, CSS
¢i DOM.
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7.3 Slovnik pojmov

Pojem
C++

cookies

dedi¢nost

HTML tag

enkapsulacia

frame

frameset

Java

konstruktor

legacy softvér

Vyznam pojmu

Objektovo-orientovany programovaci jazyk. Naslednik
jazyka C.

Pomenované hodnoty, ukladané pri prehliadani webovych
stranok na strane klienta. SlUzia na uchovavanie preferencii
klienta a ulozenie stavu pri prechode medzi strankami.

Vlastnost objektovo-orientovanych jazykov, umozfiujlca
objektom podtried prevziat  vlastnosti  definované
v nadtriede.

Element jazyka HTML, ktory predstavuje prvky HTML
dokumentu, ako napriklad text, hyperlinkovy odkaz alebo
pole formularu. Kazdy typ tag ma sadu atributov, ktorych
hodnoty urcuju formatovanie a zobrazovanie tagu. Kazdy
tag pozostava zo zaciatocného tagu ( napr. <body> ) a
ukoncovacieho tagu ( </body> ). Medzi tymito tagmi sa
mbze nachadzat hodnota alebo iny HTML tag. Skrateny
zapis oboch tagov je napr. <img />

ZapuUzdrenie. Vlastnost objektovo-orientovanych jazykov,
ktord umoznuje zoskupit vlastnosti podobného charakteru
pod objekt, ku ktorému sa viazu. Umoznuje tiez skryt tieto
vnutorné vlastnosti objektov vonkajSiemu svetu alebo ich
pripadne zverejnit prostrednictvom pevne definovaného
a kontrolovaného rozhrania.

Cast zlozeného HTML dokumentu, do ktorej sa nacitava
webova stranka.

Definuje rozlozenie frame-ov v ramci zlozeného HTML
dokumentu. Do kazdého frame-u je mozné naditat iné
stranky a s pomocou JavaScriptu je ich mozné aj
dynamicky menit.

Objektovo-orientovany programovaci  jazyk z dielne
spoloCnosti Sun Microsystems. Je to platformovo-nezavisly
jazyk kompilovany do tzv. bytecode. Syntaxou podobny
jazyku C++.

Funkcia jazyka JavaScript, ktord slizi na vytvaranie novych
objektov. V ramci konstruktora sa definuju pociatocné
atributy a metddy objektu. Novy objekt sa vytvara volanim
funkcie konstruktora pomocou klticového slova new.

Softvér predchadzajucich generacii, ktory je stale nasadeny
a funkény v prostredi podnikovych systémov. Obycajne
napisany v zastaralych programovacich jazykoch a so zlou
Strukturou, ktord je spbsobend mnozstvom Uprav pri
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open-source
softvér

override

polymorfizmus

prototyp

prototype chain

server-side
programming

Smalltalk

software reuse

ukoncovaci tag

vlastnosti
objektu

website

Udrzbe. Tieto systémy je véadSinou vhodnejsie nahradit
alebo prepisat namiesto refaktorovania.

Softvér s volne Siritelnym zdrojovym koédom, ktory je
mozné Studovat, modifikovat a prispésobovat vlastnym
potrebam.

Predefinovanie implementacie vlastnosti objektu
v podobjekte ( podtriede ).

Vlastnost objektovo-orientovanych jazykov, umoziujica
pouzit lubovolny objekt tam, kde sa ocakava objekt jeho
nadtriedy.

~Rodicovsky" objekt v objektovej hierarchii prototypovo-
zalozenych jazykov, ktory slizi ako Sabléna pre dany
objekt. Objekt nepriamo dedi vSetky vlastnosti svojho
prototypu.

Retaz, ktorad vznikne hierarchiou na zaklade vztahu objekt
a jeho prototyp. Ak sa pri odkazovani nendjde vlastnost
priamo v objekte, prehladdva sa postupne celd prototype
chain az kym sa vlastnost nendjde alebo sa dosiahne
prototyp, ktory uz nema ,rodiCovsky" prototyp.

Programovanie na strane servera. Predstavuje spOsob
programovania, kedy sa na HTTP poziadavky vykonava kéd
v prislusnom jazyku, ktory automaticky generuje HTTP
odpoved, vacsinou vo forme HTML dokumentu.

Objektovy jazyk. Na rozdiel od objektovo-orientovanych
jazykov je v Smalltalk-u Uplne vsSetko vytvorené a
reprezentované ako objekt. Uplatnenie hlavne
v akademickej oblasti.

Znovupouzitie softvéru, pripadne jeho Casti - komponentov.
Odstrafiuje nutnost rieSenia problému, ktory uz bol
vyrieSeny a tym zrychluje vyvoj softvéru.

Vid. ,HTML tag"
(angl. properties, members), atributy a metddy objektu

Systém navzajom prepojenych webovych stranok.
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Priloha A :

Bad Smells

Tato priloha obsahuje zoznam tzv. ,Bad Smells" - oblasti kédu so zlou
Struktirou, nad ktorymi je vhodné aplikovat refaktorovania. Zoznam je
kompletny tak, ako ho nacrtli Fowler a Beck ( [FOW99], str. 75-88 ).

Potencionalna oblast
( “Bad Smell” )

Popis

Duplikovany kod

hlavny dévod na refaktorovanie

Dlha metdda

pozostatok procedurdlneho programovania

Velka trieda

jedina trieda toho vykonava prilis vela

Vela parametrov metody

nie je uz potrebné pri praci s objektami

Rozmanité zmeny (
“Divergent Changes” )

jedna trieda je casto menena

sposobmi z réznych dévodov

roznymi

“Shotgun Surgery”

zmeny maju vplyv na velké mnozstvo tried a
metod

Zavist funkcii ( “Feature
Envy”)

prilis velky zaujem o data iného objektu

Zhluky dat

data, ktoré su vsSade pouzivané spolocné su
dobrym dovodom na vytvorenie vlastnej triedy

Posadnutost primitivhymi
datovymi typmi

vhodné pouzit  triedy
primitivnych datovych typov

okrem/namiesto

Prikazy “switch”

OO programovanie ma iné spoOsoby, ako

vykonavat akcie na zadklade typu/hodnoty

Paralelné hierarchie
instancii

ak pridanie podtriedy jednej triedy si vyzaduje
pridanie podtriedy inej; ¢astokrat nevhodné.

“Leniva” trieda

trieda, ktord nezardba na seba dost ( nerobi
vela ), by mala byt odstrénena

Spekulativna
generalizacia

nie je vhodné investovat prili$ vela do flexibility
pre budicnost

Docasna premenna

komplikuje Struktdru svojou pritomnostou a
pritom nie je pouzivana c¢asto

Postupnosti sprav (
“Message Chains” )

ak klient chce objekt od iného objektu, atd.;
vhodné priamo spojit
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Prostrednik ( “Middle
Man” )

mal by byt odstrdneny, ak jediné ¢o robi, je
sprostredkovanie

Nevhodnd intimnost

ak su inym triedam zbyto¢ne zverejnené
skromné premenné a metddy; vhodné skryt

Podobné triedy s réznymi
rozhraniami

Upravami je vhodné zlUdit tieto triedy a ich
funkcie

Nekompletna trieda v
kniznici

¢astokrat musi byt rozsSirend o pozadovanu
funkcionalitu

Datova trieda

mala by byt doplnend o dodato¢né funkcie na
pracu s jej datami, ktoré zvysia jej dblezitost

Odmietnuté dedicstvo

ak podtriedy vyuzivaju len malo z toho, co
zdedia od rodicov

Komentare

komentar je vhodné miesto na povedanie,
PRECO bolo nie¢o urobené a nie CO sa urobilo

87



Zakladné objekty DOM

Priloha B: Zakladné objekty DOM

Nasledujlca tabulka obsahuje zoznam zakladnych objektov modelu
DOM spolu s prikladmi ich pouzitia. Pre Uplné informacie o objektovom
modeli dokumentu DOM vyhladajte [W3CDOM], [SLF] alebo [FLAN98].

Objekt DOM

Popis

window

Predstavuje okno prehliadaca a jeho sucasti ( ako sU menu,
plocha a jednotlivé nastroje ). Medzi niektoré z hlavnych
funkcii patria : otvorenie nového okna, zmena velkosti okna,
vypis sprav na obrazovku ¢i posun po okne. Najvrchnejsi
objekt hierarchie modelu.

Priklady pouzitia v JavaScripte

Otvorenie nového okna a prepnutie don :

noveOkno = window.open( “inaStranka.htm”, “Druhé ok no”,
“width=300, height=200, scrollbars );
noveOkno.focus();

Vypis spravy na obrazovku :
window.alert(“chyba!”);

frames

Umoznuje pristup k frameset-u a jeho frame-om ( do ktorych
sa nacitavaju stranky ) v ramci okna prehliadaca.

Priklady pouzitia v JavaScripte

Nacitanie novej stranky do prvého frame-u :
parent.frames[0].location.href = “druhaStranka.htm”

document

Predstavuje HTML dokument nacitany v okne prehlladaca
Umoznuje pristup k vlastnostiam tohto dokumentu ( ako
napr. URL adresa, Ci cookies ) a k jeho jednotlivym HTML
elementom. Umozfiuje menit vlastnosti  existujucich
elementov a dokonca vytvarat nové.

Priklady pouzitia v JavaScripte
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Vytvorenie dokumentu s nastavenim znakovej sady :

document.charset = “iso-8859-2"
document.open();

document.write(“<b>Tu eny text</b>");
document.close();

Vytvorenie nového elementu s obsahom a jeho priradenie
pod iny element :

<div id="plocha"></div>

<script type="text/javascript”>

<I--
var novyElem = document.createElement(“H1");
var text = document.createTextNode(“Nadpis”);
novyElem.appendChild(text);
var plochaDiv = document.getElementByld(“plocha”)
plochaDiv.appendChild(novyElem);

-->

</script>

node

Zodpovedd HTML elementu ( uzlu ). Poskytuje moZnosti
pristupu a manipulacie s atributmi elementu a ich hodnotami
a funkcie prechodu na nasledujuce HTML elementy.

Priklady pouzitia v JavaScripte

Vypisanie hodnoty poduzla :

<h1 id="nadpis">Nadpis s <i>kurzivou</i></h1>
<script type="text/javascript”>
<l--
var uzol = document.getElementByld(“nadpis”);
var hodnotaPodUzla = uzol.firstChild.nodeValue;
document.write(hodnotaPodUzla); /I vypiSe ,Nadpis s"
-->
</script>

style

Objekt zodpovedajuci CSS stylom jednotlivych elementov.
Umoznuje nastavovanie atribUtov zobrazenia CSS ako farba,
pozicia, Ci Styl textu.

Priklady pouzitia v JavaScripte

Nastavenie farieb, pozadia a okraja elementu :

<p id="odsek">Toto bude odsek so Stylom</p>
<script type="text/javascript”>

<l--
var uzol = document.getElementByld(“odsek”);
uzol.style.color = ,#FF0000"; /I cervena farba
uzol.style.fontSize = ,36pt"; /lve Iké pismo
uzol.style.border = ,solid red 10px"; /I okraj
uzol.style.backgroundColor = ,#FFFFFF*; / biela
-->
</script>
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forms

Pole, ktoré zodpoveda vsSetkym formularom v ramci HTML
dokumentu. Podobnym spOsobom su zverejnené elementy
formularov ( objekt elements ), obrazky ( images ), aplety (
applets ) ¢i hyperlinky ( anchors ).

Priklady pouzitia v JavaScripte

Nastavenie akcie ( cielovej stranky ) pre prvy formuldr a
jeho odoslanie :

document.forms[Q].action = “spracovanie.jsp”;
document.forms[0].submit();

history

Zodpovedda zoznamu navstivenych stranok. Umoznuje presun
dozadu a dopredu po tychto strankach.

Priklady pouzitia v JavaScripte

Presun o tri stranky dozadu a nasledne o jednu dopredu :

window.history.go(-3);
window.history.forward();

location

Predstavuje informacie o adrese z ktorej bol nacitany HTML
dokument. Poskytuje vSetky informacie z pola prehliadaca,
do ktorého sa zaddva URL adresa. Umoziuje nastavit novu
adresu, ¢im sa nacita novy dokument

Priklady pouzitia v JavaScripte

Nacitanie nového HTML dokumentu :

window.location.href = “inaStranka.htm”;

Ziskanie informacie o pocitaci, z ktorého je dokument :

alert(window.location.hostname);

navigator

Zhfna informacie o prehliadaci ( hostitelskom prostredi ) ako
napriklad meno, platforma, jazyk, verzia ¢i podpora cookies.

Priklady pouzitia v JavaScripte

Vypis typu prehliadaca a jeho verzie :

alert(navigator.appName + “ “ + navigator.appVersio n);
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