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XUL - czesé

Zabawa z klockami

W pierwszej czesci naszego wstepu do pro-
gramowania XUL oméwilismy kilka rodza-
jow elementow GUI i mozliwosci oferowane
przez XUL, ktére utatwiajq tworzenie inter-

fejsow graficznych. Mimo ze stworzony przez

nas interfejs wyglqdat przyzwoicie, nie miat

zadnego praktycznego zastosowania.

JONO BACON

tym miesigcu poznamy Sposoby

budowania elementow interfejsu,

nadajac im jednoczesnie praw-
dziwg funkcjonalnosc, ktora pozwoli stworzy¢
moduty do budowy nowych aplikacji.

Moduly interakcyjne

Kazda forma narzedzia graficznego (w tym
takze XUL) jest bezuzyteczna bez srodkow
umozliwiajacych interakcje z uzytkowni-
kiem. Kiedy klikamy przycisk, przesuwamy
pasek przewijania, wybieramy zaktadke czy
pozycje z menu lub klikamy na przycisk
znajdujacy sie na pasku narzedzi, oczekuje-
my konkretnej reakeji ze strony programu.
Przyktadowo, jezeli z menu Plik wybierzemy
polecenie Zakoncz, mozemy spodziewac si¢
zakonczenia pracy danego programu. W in-
terakcji tego rodzaju wystepuja dwa procesy:
obstuga zdarzen i funkcja.

Niektorzy Czytelnicy z pewnoscia spotkali
juz tego rodzaju funkcjonalnos¢ w innych na-
rzedziach graficznych, np. Qt korzysta z sys-
temu Sygnal/Slot. Generalnie chodzi o to, ze
kazdy rodzaj sterowania graficznego (czyli
przyciski, paski przewijania, menu, paski na-
rzedzi, pola tekstowe) oferuje inny sposob in-
terakcji z uzytkownikiem. Przyktadowo,
przycisk klikamy wskaznikiem myszy, z listy

w ramce wybieramy odpowiednia pozycje,
a przy pomocy paska przewijania przesuwa-
my zawarto$¢ okna. Kazdy z podanych tutaj
przykladow interakcji nazywamy zdarze-
niem. Niektore elementy okna (czyli interak-
tywne elementy graficzne) oferuja czasem
wiele rodzajow zdarzen dla réznych sposo-
bow interakeji z uzytkownikiem.

To wszystko bedzie bezuzyteczne, jezeli nie
bedziemy mogli zareagowa¢ odpowiednio na
dane zdarzenie 1 wiasnie dlatego potrzebujemy
funkeji. Funkeja to po prostu fragment kodu,
ktory wykonuje konkretne zadanie. Moze to
by¢ np. zmiana tekstu interfejsu lub dofacze-
nie informacji do jednego z elementow okna,
przetworzenie informacji lub cokolwiek inne-
g0, co jest uzyteczne. Duzg zaletg wszystkich
funkeji jest to, Ze moga one by¢ swobodnie wy-
korzystywane przez rozne zdarzenia. Przykta-
dowo, jezeli utworzymy funkcje generujaca no-
wy dokument, z pewnoscig chcielibysmy ja
podtaczy¢ do pozycji menu Plik->Nowy i jed-
noczesnie do przycisku paska narzedzi, ktory
bedzie otwiera¢ nowy dokument. W ten sposob
wszystko zostaje polaczone w jedna calosc.

Panowanie nad kodem
Po tej dawce teorii mozna si¢ zastanawiac,
w jaki sposob to wszystko dziata w praktyce.
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W jaki sposob mozemy stworzy¢ obstuge zda-
rzen, jak tworzymy funkcje 1 jak faczymy
wszystko w catos¢? Odpowiedzig na te pytania
jest Javascript.

Zanim przejdziemy dalej, kilka stow o Ja-
vascript. Wiele 0osob usmiecha si¢ szyderczo
na samg mysl o jezyku Javascript twierdzac,
ze jest przydatny tylko do tworzenia irytuja-
cych komunikatéw pojawiajacych sie na pa-
sku stanu lub menu albo wyskakujacych
okienek, z powodu ktorych strona interneto-
wa nie dziala prawidiowo we wszystkich
przegladarkach. Trzeba przyznac, ze jest to
w duzej mierze prawda, jednak Javascript to
niewielki, doskonale opracowany 1 przydatny
jezyk programowania.

W przypadku XUL korzystamy ze specjal-
nej cechy, zwanej obiektowym modelem do-
kumentu (ang. Document Object Model
[DOM]). Celem tego modelu jest udostep-
nienie w kodzie wszystkich elementow na
stronie internetowej, tak aby kazdy uzytkow-
nik mogl przegladac i zmienia¢ ich zawar-
tos¢. Przyktadowo, mozna w ten sposob
zmienia¢ naglowek strony, date czy edyto-
wac etykietki przyciskow. Typowym przy-
ktadem funkcjonalnosci tego rodzaju jest do-
wolne oprogramowanie umozliwiajgce stwo-
rzenie forum internetowego. Jezeli podczas



pisania wiadomosci skorzystamy z przyci-
skow formatujacych tekst, do tresci naszej
wiadomosci dofaczone zostang znaczniki for-
matujgce go w wybrany przez nas sposob.
Skad dany przycisk wie, jak komunikowac
si¢ z oknem tekstowym wiadomosci po jego
naci$nieciu? Wykorzystuje obiektowy model
dokumentu (DOM).

Zasada dziatania DOM polega na tworze-
niu drzewa elementéw znajdujacych si¢ na
danej stronie internetowej. Spojrzmy na po-
nizszy przyktad:

<htm1>

<head>

<title>Moja strona</title>
</head>

<body>

<div>

<hl>Witajcie na mojej stronie</hl>
</div>

<div>

ZawartoSc strony.

</div>

</body>

</html>

Kazdy ze znacznikow tego kodu zagniezdza
sie¢ wewnatrz kolejnego z nich, poza znacz-
nikiem <html>, ktory jest znacznikiem
nadrzednym. Znacznik nadrzedny jest

traktowany jak korzen drzewa, a wszystkie
inne znaczniki - jak galezie wychodzace
z jednego pnia. Na przyktad, jezeli spojrzy-
my na znacznik <body>, wewnatrz niego
zobaczymy dwa zagniezdzone znaczniki
<div>. §g one jak dwie gaf¢zie drzewa. Po-
nizej mozemy doktadnie zobaczy¢ formo-
wanie drzewa wewnatrz znacznika nad-
rzgdnego <html>:

<htm1>
<head>
<title>Moja strona</title>
<body>
<div>
<hl>Witajcie na mojej stronie</hl>
<div>
ZawartoS¢ strony.

Dzigki znacznikom ufozonym w formie
drzewa mozemy wykorzystywa¢ model
DOM do wyszukiwania poszczegdlnych
znacznikow, wyswietlania ich lub pobiera-
nia z nich dodatkowych danych. Poza wy-
szukiwaniem wlasciwych znacznikow, mo-
del DOM potrafi takze je aktualizowac.

DOM i XUL

Zacznijmy od prostego przyktadu, w ktorym
stworzymy przycisk w systemie zdarze-
nie/funkcja. Przede wszystkim tworzymy no-
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Listing 1:

Plik pierwszy.xul

<?xml version='1.0'?>
<?xml-stylesheet 2
href="'chrome://global/skin/' 2
type="text/css'?>

<window

id="test-window'

title='Test Program'
xmins="http://www.mozilla.org/2
keymaster/gatekeeper/2
there.is.only.xul'>

<button id='name' 2
Tabel="My button'/>

</window>

wy plik o nazwie pierwszy.xul i wpisujemy
kod programu z Listingu 1.

Kiedy odczytamy ten plik w przegladarce
Mozilla, zobaczymy zwykly przycisk. Pierw-
szym krokiem do stworzenia obslugi zdarzen
dla tego przycisku jest okreslenie typu interak-
¢ji, na ktorg ma on reagowac. Kazde zdarzenie
wywolywane jest specjalnym programem ob-
stugi, okreslajacym typ interakeji, ktory nas in-
teresuje. W tabeli zdarzen XUL umiescilismy

Zdarzenia XUL

Zdarzenie Opis

onclick Zdarzenie wywolywane po nacisnieciu i zwolnieniu przycisku myszy na elemencie okna. Zdarzenia tego nalezy uzywaé tylko wtedy, gdy chcemy, aby przycisk reagowat wylqcznie na
naci$niecie myszy. W przypadku przyciskow, pozycji menu i podobnych elementéw nalezy uzy¢ zdarzenia oncommand, ktore bierze pod uwage takze uzytkownikow
korzystajqcych z klawiatury i innych urzqdzen wskazujgeych.

onmousedown Zdarzenie wywolywane po nacisnieciu przycisku myszy na elemencie okna. Program obstugi zdarzen zostanie wywotany w chwili nacisniecia przycisku myszy, bez wzgledu na to, czy
zostat on zwolniony, czy nie.

onmouseup Zdarzenie wywotywane w chwili zwolnienia przycisku myszy na elemencie okna.

onmouseover Zdarzenie wywotywane w chwili przesuniecia wskaznika myszy na element okna. Mozna je wykorzystywac do wyréznienia elementu, jednakze kaskadowe arkusze stylow (CSS)
umozliwiajq automatyczne wyrdznienie przycisku, wiec nie zalecamy korzystania z tego zdarzenia. Wyjqtkiem jest sytuacja, kiedy chcemy wyswietli¢ tekst pomocy na pasku stanu.

onmousemove Zdarzenie wywotywane w chwili poruszenia wskaznika myszy znajdujqcego sie nad elementem okna. Wywotywane wielokrotnie, przy kazdym ruchu wskaznika, wiec nie polecamy
korzystania z tego zdarzenia.

onmouseout Zdarzenie wywolywane w chwili przesuniecia wskaznika myszy poza element okna. Mozna w ten sposb wygasi¢ wyréznienie lub usungc tekst z paska stanu.

oncommand Zdarzenie wywotywane w chwili wybrania przycisku lub pozycji menu. W przypadku menu wystarczy dodac ten program obstugi do pozycji menu. Zalecamy korzystanie z tego
zdarzenia, gdyz uzytkownik moze do naciéniecia przycisku uzy¢ zaréwno myszy, jak i skrétu klawiaturowego, czy tez innego urzqdzenia wskazujqcego.

onkeypress Zdarzenie wywotywane w chwili nacisniecia i zwolnienia klawisza (gdy przycisk jest zaznaczony). Mozna w ten sposéb dotqczy¢ dodatkowq obstuge skrétu klawiaturowego lub
sprawdzi¢ poprawnos¢ znakow w polu. Tworzenie skrétow klawiaturowych zostanie oméwione w dalszej czedci artykutu.

onkeydown Zdarzenie wywolywane w chwili nacisniecia klawisza (gdy przycisk jest zaznaczony). Zdarzenie zostanie wywotane natychmiast po naciénieciu klawisza, bez wzgledu na to, czy
klawisz zwolniono, czy nie. Rzadko uzywane.

onkeyup Zdarzenie wywotane w chwili zwolnienia klawisza (gdy przycisk jest zaznaczony).

onfocus Zdarzenie wywotywane w chwili zaznaczenia elementu przy pomocy klawisza TAB lub klikniecia myszq. Zdarzenie mozna wykorzysta¢ do wyréznienia elementu okna lub
wyswietlenia tekstu pomocy.

onblur Zdarzenie wywolywane w chwili utracenia zaznaczenia, gdy uzytkownik Kliknie inny element okna lub nacisnie klawisz TAB. Mozna w ten sposob weryfikowa¢ informacje
lub zamyka¢ wyskakujqce okienka. Lepiej jednak weryfikowaé pola po kliknieciu klawisza OK.

onload Zdarzenie wywotywane w chwili pierwszego otwarcia okna. Zwykle dotqcza sie ten program obstugi do znacznika okna w celu jego inicjalizacji. Dzieki temu mozna przypisac do
wszystkich pol wartosci domyslne na warunkach okreslonych w skrypcie.

onunload Zdarzenie wywolywane w chwili zamkniecia okna. Zwykle dotqcza sie ten program obstugi do znacznika okna w celu zapisania informaciji przed zamknieciem okna.
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spis obstugiwanych przez XUL zdarzen (spis
pochodzi ze strony XULPlanet.com).

Naszg podroz po zdarzeniach rozpocznie-
my od najczesciej spotykanego programu ob-
stugi zdarzen: onclick. Aby dotaczy¢ ten pro-
gram, nalezy dopisac onclick w linii kodu,
w ktorej tworzymy przycisk. Nalezy tez okre-
§li¢, jaka czynnos¢ ma by¢ wykonana. Zmie-
niamy zatem lini¢ z kodem przycisku na:

<button id='name' Tabel='My but2
ton' onclick="'alert('hello');'/>

W cudzystowie zapisujemy czynnos¢, ktorg
ma uruchomic program obstugi. W naszym
prostym przykladzie wykorzystujemy funk-
cje alert jezyka Javascript do wyswietlenia
okna dialogowego z napisem hello. Jezeli za-
piszemy teraz dokonane zmiany i od$wiezy-
my zawarto$¢ strony, a nastep-
nie klikniemy przycisk, zoba- ™Y

nia matematyczne czy zlozone przetwarzanie
danych, ktére wymaga wielu linii kodu?
W tym celu zwiniemy nasza funkeje.

Funkeja to czes¢ kodu, ktorg mozna wywo-
ta¢ inny kod. Funkcj¢ mozna przyrownac do
ksigzki w bibliotece. Mozemy czyta¢ jedng
ksiazke i czegos w niej nie rozumiec, wiec si¢-
gamy po kolejng, opisujacg dokiadniej to,
czego nie rozumiemy. Funkcja pozwala na
pakowanie i1 dostep do skomplikowanych
fragmentow kodu przy pomocy jednej linii
kodu. Mimo ze funkcje moga by¢ bardzo roz-
budowane i skomplikowane, to wigkszos¢
z nich jest bardzo prosta — pokazemy to na
przykiadzie uzycia funkeji Javascript.

Aby skorzystac z dobrodziejstw funkeji, za-
lecamy umieszczenie wszystkich funkeji
w osobnym pliku. Dostep do nich bedziemy
uzyskiwac z poziomu skryptu XUL. Tworzy-
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czymy wyskakujace okienko.

Funkcjonalnos¢
przede wszystkim
Dotaczenie funkcjonalnosci do
elementu okna jest catkiem pro-
ste — wida¢ to na powyzszym
przykladzie. Jezeli umiescimy ca-
a3 niezbedna funkcjonalnosc
w cudzystowie zdarzenia onclick,
to pomimo pozornej prostoty ta-
kiego rozwiazania, napotkamy na
duzy problem - nasz kod strony
zostanie znacznie wydtuzony. Co
jednak zrobi¢, gdy potrzebujemy
wykonac skomplikowane oblicze-

<?xml version='1.0"'?>
type="text/css'?>

<window
id="test-window'
title='Test Program'

gatekeeper/there.is.only.xul'>

<script src='functions.js'/>

<?xml-stylesheet href='chrome://global/skin/' 2

xmins="http://www.mozilla.org/keymaster/2

File Edit View Go Bookmarks Tools Help
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My button

[JavaScript Application]

This is a function!

Rysunek 1: Pierwszy skrypt z kodem Javascript.

Listing 2: Petny kod Listing 3: Plik drugi.xul
po modyfikacjach

<?xml version='1.0'?>
<?xml-stylesheet href='chrome://global/skin/' 2
type="'text/css'?>

<window

id="test-window'

title='Test Program'
xmins="http://www.mozilla.org/keymaster/2
gatekeeper/there.is.only.xul'>

<script src='second.js'/>

<textbox id='textbox'/>

my zatem plik o nazwie functions.js i dopisu-
jemy nastepujace linie:

function func_showdialog()
{
alert('This is a function!');

}

Kod zawiera kilka elementow Kkluczowych.
W pierwszej linii tworzymy funkcje (function),
a nastepnie chcemy wywola¢ nasza funkcje
(func_showdialog). Puste nawiasy stuza do
wskazania, ze nowa funkcja niczego nie prze-
twarza. Wspolna cechg wszystkich funkeji jest
przekazywanie do nich informacji umieszczo-
nych w nawiasach, tak przekazane dane zosta-
na nastepnie przetworzone w celu uzyskania
wyniku. W naszym przypadku po prostu uru-
chamiamy kod funkcji, nie przetwarzajac zad-
nych danych (stad puste nawiasy).

Nawiasy klamrowe okreslajg
rozmiar funkcji. Kod funkcji za-
czyna si¢ znakiem { i konczy zna-
kiem }. Nasza funkcja skiada si¢
tylko z jedne;j linii, powodujace;j
wyswietlenie znanego juz z wcze-
$niejszego przyktadu okna dialo-
gowego. Niezwykle istotny jest
znak $rednika stawiany po kazdej
instrukcji - wewnatrz  funkeji.
Okresla on koniec linii w jezyku
Javascript.

Dysponujac gotowa funkcja,
mozemy dofaczy¢ ja do kodu
XUL. Na poczatek nalezy zatado-
wac plik functions.js do naszego
pliku XUL. Do okreslenia zrodia

<button id='name' label='My button' 2
onclick="'func_showdialog();'/>

</window>

<button id='showinfo' Tabel='Show Information' 2
onclick="func getinfo();'/>

</window>
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Listing 4: Plik drugi.js

function func_getinfo()

{

var info=document.2
getElementById('textbox"');
alert(info.value);

}

pliku uzywamy znacznika <script> wewnatrz
innego znacznika — <window>. Nalezy po-
nadto zmieni¢ warto$¢ atrybutu onclick na na-
zwe naszej funkeji. Na Listingu 2 umiescili-
$my pelny kod ze wszystkimi wymaganymi
zmianami.

Podali$my tutaj caly kod, aby pokazac, jak
umiesci¢ nowy kod we wiasciwym miejscu.
Gdybysmy wstawili znacznik <script> pod
znacznikami <?xml> (typowy biad popetnia-
ny przez osoby uwazajace, ze skrypt dotyczy ca-
tego pliku), otrzymalibysmy komunikat o ble-
dzie. Nalezy tez upewnic si¢, czy skrypt znajdu-
je sie wewnatrz znacznikow <window>.

Tajemnice modelu DOM
Czas na odkrycie tajemnic obiektowego mo-
delu dokumentu (DOM). Na poczatek
stworzmy jednak nowy kod programu,
utworzmy nowy plik pod nazwg drugi.xul
1 przepiszmy do niego kod z Listingu 3.
Powyzszy kod zawiera dwa giowne ele-
menty graficzne: okno dialogowe i przycisk.
Szczegolnie istotne jest odnotowanie atry-
butu identyfikatora (id) kazdego elementu
okna, dzigki ktoremu otrzymuje niepowta-
rzalng nazwe. Powinnismy zawsze nadawac
unikalne atrybuty, ktore bedg jednoczesnie
tatwe do zapamigtania. W naszym przykla-
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dzie zmienilismy takze nazwe funkcji na
func_getinfo(), a nazwe pliku przechowuja-
cego funkcje na drugi.js.

Kolejnym plikiem, w ktorym nalezy doko-
na¢ zmian, jest plik drugi.js. Dopisujemy do
niego kod z Listingu 4.

Dopiero tutaj zaczyna si¢ prawdziwe dzia-
tanie skryptu. Skrypt ma za zadanie umozli-
wi¢ uzytkownikowi wpisanie dowolnego tek-
stu w oknie dialogowym, tak aby pdzniej
wpisany tekst pojawil si¢ w ramce ostrzegaw-
czej. Aby to osiagnac, trzeba skomunikowac
si¢ jakos$ z oknem dialogowym, pobra¢ wpro-
wadzone przez uzytkownika informacje
1 umiescic je w ramce ostrzegawczej.

W pierwszej linii kodu funkeji tworzymy
nowa zmienng o nazwie imfo. Do okreslenia, ze
info jest zmienng, uzywamy stowa kluczowego
var. Dla 0sob niezorientowanych w typach da-
nych przypominamy, ze zmienna umozliwia
przechowywanie informacji w pamieci kom-
putera i korzystanie z nich poprzez nazwe
zmiennej. Zmienng mozna porownac do kar-
tonowego pudetka z zapisang na jednym z bo-
kow jego nazwa. Jezeli wlozymy co$ do pudei-
ka, bedziemy mogli mowic¢ o tym, wymienia-
jac nazwe tego pudetka. W naszym przypadku
pudetko otrzymalo nazwe info.

W tej samej linii co var info ustalamy tak-
ze zawartos¢ zmiennej (dane umieszczone
po prawej stronie znaku =). Kod ten powo-
duje uzyskanie informacji wpisanych
w oknie dialogowym. Do uzyskania dostepu
do elementu okna przy pomocy identyfika-
tora textbox skorzystalismy z polecenia j¢zy-
ka Javascript — getElementByld. Polecenie
getElementByld wystepuje zaraz obok stowa
document. Zasada dziatania polega na tym,
ze document odnosi si¢ do gtownego doku-
mentu XUL i umiesz-
czonych w nim ele-
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polecenia umieszczo-
ne po prawej stronie
znaku kropki powin-
ny by¢ zastosowane
wobec kodu programu
znajdujacego sie po

[JavaScript Application]

lewej stronie tego zna-
ku. W naszym przy-
kiadzie szukamy
w giownym dokumen-
cie elementu okna
o identyfikatorze text-
box. Dzigki temu uzy-

Rysunek 2: Wykorzystanie modelu DOM do scalenia elementéw

okna ze sobgq.

skujemy  zawartos¢
okna dialogowego

Inne jezyki
programowania i XUL

Uzytkownicy XUL czesto zadajq pytanie, czy
istniejq jakies inne jezyki programowania,
ktorych mozna uzy¢ do tworzenia skryptéw
dla XUL. Obecnie jedynym obstugiwanym
jezykiem jest Javascript, ale prowadzone sq
prace nad wprowadzeniem innych jezykdw
programowania w kolejnych wersjach prze-
glgdarki Mozilla. Mogg to by¢ m.in. jezyki
takie jak Python, C# lub inne. Wiele zalezy
od wynikéw dyskusji na temat utworzenia
kolejnego poziomu funkcjonalnosci Mozilli —
wirtualnej maszyny Morzilla (ang. Mozilla
Virtual Machine). Wiecej informacji na te-
mat postepdw rozwoju projektu Moxzilla
znajduije sie na stronach Mozillazine
(http:/www.mozillazine.org) i Planet Mozilla
(http://planet.mozilla.org/).

przechowywanego w zmiennej info.

Okreslanie za pomoca znaku kropki
miejsca, gdzie nalezy zastosowaC dang
funkeje, jest cecha typowa wielu jezykow
programowania. SkorzystaliSmy z niej takze
w drugiej linii naszego kodu, w ktorej uzyli-
smy funkcji value do pobrania wartosci
zmiennej info. Zagniezdzamy ten kod
w funkcji alert 1 w ten sposob wyswietlamy
wpisany wczesniej tekst w nowym oknie.
Warto zauwazy¢, ze nie uzyliSmy tutaj po-
dwojnych znakow cudzystowu — wykorzy-
stujemy je tylko do 'cytowania' konkretnego
tekstu (ciggu znakowego).

Podsumowanie

W biezacym numerze zrobiliSmy pierwsze
powazne kroki w kierunku stworzenia
funkcjonalnego interfejsu XUL. Nadal
przed nami jeszcze wiele do zrobienia, ale
mamy juz solidne podstawy, ktore umozli-
wig w przysziosci latwiejsze pisanie skryp-
tow. Dobre zrozumienie podstawowych za-
sad jest zawsze istotne w nauce jezykow
programowania.

W nastgpnym numerze pdjdziemy o krok
naprzod 1 stworzymy szczegolowe funkcje
oraz poznamy nowe mozliwosci Igczenia
réznych elementow interfejsow XUL w ca-
tos¢. Do tego czasu zapoznajcie si¢ ponow-
nie z przedstawionymi skryptami i sprobuj-
cie zrozumie¢ jak najwiecej z dzisiejszej lek-
¢ji. Jezeli co$ jest nadal niejasne, nie ma po-
wodu do zmartwien! W kolejnych numerach
Linux Magazine omowimy dokiadniej nie-
ktore z przedstawionych tutaj zagadnien.
A wigc powodzenia! [ |
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