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Streszczenie

Technologie szablonéw dla serwletow Java stanowia alternatywe dla JSP w zakresie budowy interfejsu uzytkownika w apli-
kacjach internetowych na platformie J2EE. Podobnie jak w przypadku JSP, motywacja dla ich powstania byto umozliwienie
separacji statycznych fragmentéw dokumentéw HTML i kodu Java dynamicznie generujacego fragmenty zmienne. Celem
niniejszego artykutu jest dokonanie przegladu istniejacych technologii szablonéw oraz ocena ich mozliwosci i pozycji na ry-
nku. Omoéwione i zilustrowane przyktadem prostej aplikacji zostang najpopularniejsze obecnie technologie szablonow: Ve-
locity, FreeMarker i WebMacro.
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1. Wprowadzenie

Podstawowym zadaniem aplikacji internetowych jest generacja dokumentdéw HTML stanowia-
cych interfejs uzytkownika, w odpowiedzi na zadanie przestane przez przegladarke WWW.
W przypadku aplikacji tworzonych w jezyku Java, poczatkowo to zadanie bylo realizowane przez
serwlety [Servlets]. Programista implementujacy serwlet musial zawrze¢ w nim instrukcje wysyta-
jace do strumienia wyjsciowego kolejne wiersze generowanego dokumentu HTML. Kod serwletu
musial zawiera¢ instrukcje generujace zardwno zmienne fragmenty dokumentu HTML jak i te,
ktére maja charakter statyczny, tzn. nie zmieniajg si¢ migdzy kolejnymi odwotaniami do serwletu.
Szybko zaobserwowano, ze takie podejscie utrudnia korzystanie z narzedzi do tworzenia doku-
mentow HTML i podziat pracy migdzy programistéw Java i grafikoéw — projektantow wizualne;j
strony generowanych dokumentow.

Jako odpowiedz na powyzsza wade serwletow, firma Sun opracowala technologi¢ JavaServer
Pages (JSP) [JSP]. Technologia JSP oparta zostata o idee popularnej technologii ASP, zapropono-
wanej wczesniej przez Microsoft i cieszacej si¢ duza popularnoscia wsrdd tworcoéw aplikacji inter-
netowych. Idea polegala na zagniezdzaniu fragmentéw kodu Java w dokumentach HTML za po-
moca specjalnych znacznikéw. Dodatkowo, zalecane bylo umieszczanie w miar¢ mozliwosci kodu
Java w klasach pomocniczych i odwolywanie si¢ do nich za pomoca specjalnych konstrukcji skta-
dniowych JSP. Technologia JSP od poczatku swojego istnienia zostata zaakceptowana przez do-
stawcow serwerow J2EE i $rodowisk projektanckich jako standard do tworzenia interfejsu uzyt-
kownika w aplikacjach internetowych w jezyku Java. Nalezy podkresli¢, ze od strony technicznej
JSP stanowi nowe wcielenie serwletow, gdyz dokumenty JSP przed pierwszym uruchomieniem sg
przeksztatcane na serwerze do odpowiadajacych im serwletow. Dzigki temu JSP zachowato wiele
pozytywnych cech serwletéw Java, ktore przyczynity sie do ich popularnosci.

Poczatkowe wersje specyfikacji JSP posiadaly jednak szereg istotnych wad [Hun00], przez co
spora grupa programistow nie chciata zrezygnowac z serwletow. Po pierwsze, JSP poczatkowo nie
pozwalaty na catkowite usuniecie kodu Java z dokumentow, gdyz specyfikacja nie przewidywata
znacznikow do implementacji instrukcji warunkowych czy petli, ktorych czesto wymaga logika
prezentacji. W takich przypadkach konieczne byto wykorzystanie odpowiednich konstrukcji jezy-
ka Java. Po drugie, konstrukcje skladniowe stuzace do odwotania sie do obiektow klas pomocni-
czych iich wlasciwosci byly stosunkowo rozbudowane i mato czytelne. Do tego doszty prozaicz-
ne, ale bardzo ucigzliwe problemy z debugowaniem aplikacji JSP, gdyz sygnalizowane przez sro-
dowisko uruchomieniowe btedy odwolywaty si¢ do numerow linii wynikowego serwletu, a nie
zrédlowego dokumentu JSP.

Odpowiedzig na powyzsze wady JSP bylo powstanie technologii szablonow dla serwletéw
Java. Technologie szablonéw dla serwletow Java nie tylko w pelni umozliwiaja, ale wrecz narzu-
caja rozdzial statycznych czesci generowanych dokumentow HTML i kodu Java. Koncepcja tech-
nologii szablon6w polega na umieszczeniu statycznych fragmentéow HTML w szablonie, w ktérym
zaszyte sg odwotania do obiektow Java udostepnionych przez serwlet za pomocg prostej notacji,
wykorzystujacej znak dolara. Jezyki tworzenia szablonow zostaly wyposazone w konstrukcje pro-
gramistyczne takie jak np. petle, aby umozliwi¢ implementacj¢ na poziomie szablonu ztozonej
logiki prezentacji bez positkowania si¢ kodem Java.

Obecnie JSP nie posiada juz wiekszosci wspomnianych wyzej wad, ze wzgledu na wsparcie dla
jezyka wyrazen Expression Language (EL) i istnienie standardowej biblioteki znacznikéw JSTL
Core [JSTL], umozliwiajacych odpowiednio wygodny sposdb odwotywania si¢ do obiektow Java i
specyfikowanie petli i warunkdéw za pomoca znacznikow JSP. W obowiazujacym wzorcu projek-
towym model-view-controller (MVC) dla aplikacji J2EE, JSP stanowi podstawowga technologig
tworzenia widokow (ewentualnie w polaczeniu z komponentami JavaServer Faces [JSF]), a czysta
technologia serwletéw jest wykorzystywana do implementacji kontrolera.
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Technologia JSP dzigki swej ewolucji, statusowi specyfikacji firmy Sun i wsparciu komercyj-
nych dostawcdw oprogramowania, takich jak np. Oracle, skutecznie obronila si¢ przed technolo-
giami szablondéw skazujac je na role technologii niszowych. Niemniej, technologie szablonow
w dalszym ciagu sg rozwijane i posiadajg swoich sympatykow, ktorym nie odpowiada sktadnia
JSP. Nalezy tez podkresli¢, ze technologie szablonéw sa uwzgledniane jako pelnoprawna alterna-
tywa dla JSP w popularnych implementacjach wzorca projektowego MVC: Struts [Struts] i Spring
Framework [Spring].

Celem niniejszego artykutu jest omowienie zasady dziatania technologii szablonow dla serwle-
tow Java i przedstawienie oraz pordwnanie trzech najpopularniejszych technologii szablondéw:
Velocity [Vel], FreeMarker [FM] i WebMacro [WM].

2. Charakterystyka i zasada dzialania technologii szablonéw

Generatory szablonow stuza do generowania wszelkiego rodzaju dokumentow tekstowych
z wezesniej przygotowanych szablonow. Najczesciej stosuje si¢ je do generowania dokumentow
HTML, ale mozna je stosowaé réwniez do generowania dokumentow XML, RTF, WML, wiado-
mosci e-mail, sms, kodéw zrodtowych programdéw lub plikéw konfiguracyjnych.

Podstawowa zaleta stosowania szablonéw jest mozliwos¢ pelnego odseparowania zawartosci
dokumentu od warstwy znacznikdw opisujacych jego forme. Projektant serwisu internetowego
odwotuje si¢ do metod zdefiniowanych w kodzie jezyka Java. Programisci Java moga skupi¢ sie
na tworzeniu efektywnego i elastycznego kodu. Projektanci moga w tym czasie skupic¢ si¢ na stro-
nie wizualnej serwisu. Oba zespoly moga pracowaé niezaleznie i rownolegle. Czg$¢ wizualna mo-
ze powstawacé nawet jesli tres¢, ktora ja wypelni, jeszcze nie istnieje.

Kolejng cecha, jaka zauwaza projektanci wykorzystujacy technologi¢ szablondw, jest czytel-
nos¢ wprowadzanego kodu. Nie miesza si¢ on z kodem programu, jak ma to miejsce w innych
technologiach. Zdecydowanie utatwia to modyfikacje wygladu serwisu oraz sprawia, ze uzytkow-
nicy popetniajg mniej blgdow w czasie tego procesu. Latwiejsze jest tez zarzadzanie serwisem,
gdyz zmiana koncepcji wizualnej strony nie wymaga angazowania programistow. Analogicznie
zmiana tre$ci dokumentow serwisu lub sposobu dostepu do danych nie zmusza do angazowania lu-
dzi odpowiedzialnych za wyglad strony.

Na rynku technologii generatoréw szablonow dla serwletéw Java istnieje trzech liczacych sig
producentow. Najbardziej znanym jest grupa Apache Jakarta Project (http://jakarta.apache.org/),
ktéra w  zakresie technologii szablonow tworzy 1 rozwija technologi¢ Velocity
(http://jakarta.apache.org/velocity/). Kolejnym producentem, stanowigcym powazng konkurencje
dla Velocity, jest hiszpanskie stowarzyszenie Visigoth Software Society, zajmujace si¢ technolo-
gia FreeMarker (http://freemarker.sourceforge.net/). Ostatnim autorem liczacej si¢ technologii
szablondw jest grupa pod przewodnictwem Justina Wellsa, zajmujaca si¢ rozwojem technologii
WebMacro (http://www.webmacro.org/).

Znamienne jest, ze wszystkie wspomniane wyzej technologie dostgpne sg na licencjach open-
source. Kazda jest na biezaco rozwijana, a ich tworcy deklarujg pomoc, za posrednictwem poczty
elektronicznej, w przypadku ktopotéw. Podstawowym zrdédtem informacji na temat technologii
szablondw sg serwisy internetowe producentdw. Obszerna dokumentacja dostepna w kazdym
z serwisow jak rowniez forum dyskusyjne dla uzytkownikow systemu pozwalajg na doglebne za-
poznanie si¢ z technologiami oraz wymian¢ doswiadczen pozwalajaca rozwiaza¢ ewentualne pro-
blemy w eksploatacji.

Wszystkie omowione technologie oferuja podobng sktadni¢ jezyka tworzenia szablonow
i przyjety podobny sposéb podziatu elementéw konstrukcji sktadniowych. Zasadniczo kazda
z nich ma do dyspozycji zmienne, ktore moga posiada¢ swoje wlasnosci a nawet metody. Wynika
to z faktu, ze z punktu widzenia programistow tworzacych te zmienne, s one w istocie obiektami
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Java, a te moga posiada¢ wihasnosci i metody. Wigkszo$¢ technologii pozwala przechowywaé w
zmiennych tancuchy znakow lub wartosci liczbowe catkowite.

Drugim elementem sktadniowym stosowanym przez wszystkie technologie sa dyrektywy. Ich
zadaniem jest dostarczenie podstawowej funkcjonalnosci, najczesciej stosowanej przy przetwarza-
niu danych, jak na przyklad petle, funkcje warunkowe czy importujace zawarto$¢ zbiorow ze-
wngetrznych. Kazda z technologii pozwala definiowa¢ wtasne dyrektywy zawierajace dowolne
konstrukcje sktadniowe jezyka szablonu. Dyrektywy zdefiniowane przez uzytkownika nazywane
sa makrowyrazeniami (ang. macro).

Podstawowym zadaniem generatora szablondéw jest dokonanie potaczenia danych udostgpnia-
nych przez kasy Java z szablonem, okreslajacym sposdb ich wykorzystania. Szablon powinien
posiada¢ referencje do zmiennych oraz minimalng ilo$¢ dyrektyw tak, by projektant moglh skupié¢
si¢ na kodzie HTML celem prezentacji dostarczonych mu danych, a nie przetwarzaniem ich. Jak
najwigksza czg$¢ operacji przetwarzania danych, obliczania wartosci koncowych, powinna by¢ po
stronie programisty. Projektant powinien otrzymywac gotowe do prezentacji, w petli przetworzo-
ne dane. Dlatego istotne jest stworzenie odpowiedniego modelu danych, realizacja tego modelu
w postaci struktur implementowanych w kodzie Java oraz po odpowiednim przetworzeniu uzyska-
nych danych, umieszczenie ich w tych strukturach celem przekazania do szablonu. Projektantowi
pozostaje juz tylko umieszczenie dostarczonych danych w odpowiednich miejscach.

W tym kontekscie, zadaniem generatora jest potaczenie informacji modelu danych i ich miej-
scami przeznaczenia opisanymi w szablonie. Sposéb realizacji tego zadania ilustruje ponizszy
rysunek:

Plik szablonu

<HTML>

Witaj ${name} !

Wyjscie
</HTML>
<HTML>
Generator
Witaj Alex !
Obiekt Java szablonu
</HTML>
import java.io.*;

void doGet(req, resp)
{...

data.name = "Alex";

)

Rys. 1. Schemat taczenia danych i szablonu

Klasa Java przedstawiona na powyzszym schemacie posiada obiekt data, ktory posiada wila-
sno$¢ name. Whasnos$¢ ta otrzymuje warto§¢ w postaci tancucha znakéw ,,Alex”. Plik szablonu
natomiast posiada referencj¢ do tej wlasnosci. Generator szablonu faczy te dwie struktury poprzez
wstawienie odpowiednich danych w miejsce wystapienia referencji do tych danych. W ten sposdb
powstaje dokument wyjsciowy.
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Generatory szablonow sa dostgpne w postaci bibliotek klas jezyka Java. W celu ich uzycia nie
jest wymagana zadna szczego6lna procedura instalacyjny. Archiwum JAR zawierajace klasy dane-
go generatora szablondw nalezy umiescic¢ na $ciezce CLASSPATH lub skopiowaé do odpowied-
niego podkatalogu w drzewie katalogow serwera J2EE.

Generatory szablonow moga by¢ w zasadzie w ten sam sposob wykorzystane w roznych typach
aplikacji tworzonych w jezyku Java. Jednakze ze wzgledu na fakt, ze najczesciej wykorzystywane
sa one w serwletach, wszystkie trzy omawiane technologie szablonow oferuja wzorcowa klase
serwletu znaczaco upraszczajaca korzystanie z szablonow. W przypadku Velocity jest to klasa
VelocityServiet, dla FreeMarker FreeMarkerServiet, a dla WebMacro WMServlet. Programisci
aplikacji moga tworzy¢ serwlety jako klasy dziedziczace z tych specjalizowanych klas serwletow
lub rozszerzy¢ standardowa klas¢ HrtpServiet i odwolywac si¢ do generatora szablondw w sposob
uniwersalny.

Wykorzystanie specjalizowanych klas serwletow oferowanych przez technologie szablonow
sprowadza zadanie programisty do zdefiniowania jednej metody obstugujacej zadanie. Przyktado-
wo, w kontekscie technologii Velocity i dostarczanej przez nia wzorcowej klasy serwletu Veloci-
tyServlet jest to metoda handleRequest, ktorej jednym z parametréw jest kontekst (obiekt klasy
Context), w ktorym definiowane begda obiekty, do ktorych odwotuje si¢ szablon. Obiekty sa
,umieszczane” w kontekscie za pomoca metody put. Ponizszy rysunek ilustruje powiazanie po-
miedzy referencjami w szablonie i metodami w kodzie Java, ktdre udostepniajq obiekty odpowia-
dajace tym referencjom, na przyktadzie technologii Velocity:

Szablon dokumentu Klasa Java
<htmlI><head><title>Sample velocity public Template handleRequest(Context ctx, ...
page</title> {-

String p1 ="Joanna";

String p2 = "Harold";

String tytul = "Szablon Velocity";

S podtytul = "Tworzenie listy"+

<h2>$tytul</h2>
<i>$podtytul</i>
<table width=
<tr><td
bgcolor="#eeeeee">Imiona</td></tr>

" elementdéw tabeli";

ctx.put("tytul”, tytul );
ctx.put("podtytul”, podtytul );
Vector listalmion = new Vector();

#foreach ($imie in $lista)
<tr><td bgcolor="#eeffee”

align="center">$imie</td></tr> )
personList.addElement( p1);

#end
</table></center> ctx.put("lista”, listalmion );
</body> ctx.put("pl”, pl ); ctx.put("log", log );
</html>

Template outty = null;

try{outty=getTemplate("lista_imion.vm",

//‘ﬁ%ows-n%“);
catch ( Exception e )

Rys.2. Sposéb powigzania referencji i zmiennych

W powyzszym przyktadzie, do zawartosci kontekstu szablonu, dodane sa powiazania
z obiektami tutul, podtytul, oraz listalmion klasy Vector, ktdry zawiera obiekty klasy String, za-
wierajace imiona. Dzieki uzyciu metody put klasy Context, wewnatrz szablonu mozna stosowac
referencje $tytul, $podtytul, oraz $lista. Referencja Simie, jest referencjq lokalna, z punktu widze-
nia szablonu, zwigzana ze sposobem dziatania dyrektywy #foreach. Gdy generator szablonu pota-
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czy zawarto$¢ szablonu z wartosciami obiektow klas Java, wygeneruje dokument HTML, ktory
wyswietlony na ekranie przegladarki internetowej bedzie wygladat tak, jak to przedstawiono na
Rys.3.

*.ssample velocity page - Opera e B |I:I|5|
L] Pl Edvcia Widok Mawigacia Zaktadki Marzedzia Okno Pomoc =] x|
":l" B - @ -~ @' L I L http:,l',l'mirek.l:niz::nn.pl,l'ejlQ Google j Przejdz

Szablon Velocity

Twworzenie fisty elementow tabeli

Lp. Trniona
1 JToanna
2 Harold
3 Edward
4 Ewa
5 Walter

Rys.3. Efekt dziatania kodu przedstawionego na Rys.2

Generatory szablonéw nie wymagaja zadnego szczeg6lnego srodowiska uruchomieniowego.
Oczywiscie dla konkretnej wersji Velocity, FreeMarker, czy WebMacro dokumentacja podaje
wymagang wersje J2SE oraz minimalng wersj¢ specyfikacji serwletow, ktéra musi wspiera¢ wyko-
rzystywany kontener serwletow, co jest istotne w przypadku typowego zastosowania technologii
szablondéw jakim sa serwlety. Ogolnie mowiac, wszystkie rozwijane aktualnie kontenery serwle-
tow (np. Apache Tomcat) bez problemu wspdlpracuja z generatorami szablonow.

3. Velocity

Podstawowym celem, jaki przyswiecat autorom Velocity, byto udostgpnienie tej technologii
uzytkownikom do dalszej implementacji w roznych zastosowaniach. Velocity stuzy, na przyktad,
jako wtyczka (ang. plug-in) w edytorze programistycznym jEdit (http://www.jedit.org), pozwala-
jaca definiowac szablony standardowych funkcji dowolnych jezykéw programowania lub czgsto
wykorzystywanych konstrukcji sktadniowych. Velocity moze tez stluzy¢ jako rdzen samodzielnej
aplikacji zajmujacej si¢, na przyktad, generowaniem korespondencji seryjnej, faktur dla klientow
i wielu innych systemow. Znaczaca czgs¢ zastosowan Velocity stanowi jednak wspodtpraca z tech-
nologia serwletow Java.

Jezyk szablondéw Velocity (ang. Velocity Template Language — VTL) stanowi zbidr niezbegd-
nych konstrukcji pozwalajacych wykonywac typowe operacje na danych dostarczonych przez
serwlety. Autorzy systemu celowo nie poszerzajq zbioru instrukcji dostepnych w ramach jezyka
szablonow. Zachowujq tym samym przejrzystos¢ tego jezyka dajac jednoczes$nie uzytkownikowi
mozliwos¢ implementacji wiasnych rozwigzan, lepiej dostosowanych do potrzeb jego systemu.
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W sktad konstrukeji sktadniowych Velocity wchodza przede wszystkim dyrektywy. Pozwalaja
one na konstruowanie klasycznych petli na elementach list, warunkowe wlaczanie okreslonego
fragmentu kodu, importowanie danych ze zbiorow zewnetrznych, tworzenie makrowyrazen powta-
rzajacych sie fragmentow kodu, a nawet tworzenie wiasnych zmiennych, w ramach szablonu.

Podstawowym zrédtem danych dla projektanta serwisu internetowego tworzacego szablon Ve-
locity, sa obiekty udostgpniane przez serwlet, przygotowane przez programiste Java. Projektant
serwisu odwoluje si¢ do nich poprzez referencje. O tym jaki typ danych przechowuje obiekt, de-
cyduje programista Java. Od tego wiasnie typu zalezy jakiego rodzaju referencji do obiektu moze
uzy¢ projektant. Velocity przewiduje referencje do zmiennych, do wlasnos$ci obiektow oraz do
metod obiektow. Projektant ma mozliwos¢ odwotywania si¢ do dowolnych elementéw przygoto-
wanych obiektéw i wstawiania ich we wilasciwych miejscach szablonu, pomigdzy znacznikami
HTML i tekstem, znajdujacymi si¢ w szablonie. Istnieje réwniez mozliwo$¢ modyfikacji udostep-
nionych zmiennych i wtasnosci obiektow.

Metody zdefiniowane po stronie serwletu i przekazane do szablonu jako obiekty wraz z wila-
snosciami innych obiektow oraz zmiennymi, daja programistom mozliwo$¢ stworzenia dowolnego
modelu danych, ktory przekazany do szablonu pozwala projektantom serwisu internetowego na
stworzenie dynamicznych dokumentéw sktadajacych si¢ na profesjonalng witryng internetowa.

Ponizszy przyktad prezentuje zastosowanie sktadni jezyka szablonéw Velocity. Dla ulatwienia,
elementy sktadni jezyka Velocity zostaly wyroznione pogrubiong czcionka. Przedstawiony kod
szablonu stanowi prosta aplikacje, ktéra na podstawie parametréw wywotania serwletu oblicza
i prezentuje koszty, jakie poniesie kredytobiorca, po uptywie kolejnych okreséw splaty kredytu,
wraz z odsetkami. Uzytkownik podaje wysokos$¢ kredytu, oprocentowanie oraz ilos¢ rat splaty
kredytu. Caty proces obliczania poszczegdlnych wartosci zostal przeniesiony do serwletu, ktory
przekazuje do szablonu jedynie wyniki obliczen, gotowe do prezentacji w formie, ktora projektant
uzna za najbardziej odpowiednia. Nie musi on skupiaé si¢ na algorytmie obliczania kosztow splaty
kredytu. Uzywa jedynie referencji do wynikow obliczen.

#set (Stytul = "Wartosé kredytu" )
<html><head><title>$tytul</title></head>
<body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000">
<h2>$tytul</h2>
<b>Wysokos$é kredytu</b>: $kredyt zi<br>
<b>Oprocentowanie</b>: $procent %<br>
<b>Iloé¢& rat</b>: $ile_rat<br>
<hr align="center" width="100%">
Miesieczna wysoko$é raty: <b>$raty.get(0) zi</b>,
sptacane przez <b>$ile rat</b> miesiecy.<br><br>
<table border="1" align="left" bordercolor="#000000">

<tr align="center" valign="middle">

#foreach ( $element in $naglowek )

<th width="90">$element</th>

#end

</tr>

#set ( $jaki_kolor =1 )

#foreach ( $element in [1..$ile_rat])

#if ( $jaki_kolor == 1)
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#set ( S$kolor = "#66FFAA" )
#set ( $jaki_kolor = 0 )

#else
#set ( S$kolor = "H#AAFFFF" )
#set ( $jaki_kolor = 1)
#end

<tr align="right" valign="middle" bgcolor="$kolor">
<th align="center" width="90">$element</th>
<td width="90">$wysokosci.get ($velocityCount)</td>
<td width="90">$odsetki.get ($velocityCount)</td>
<td width="90">$raty.get ($velocityCount)</td>

</tr>

#end

</table></BODY></HTML>

Efekt dziatania powyzszego szablonu (w polaczeniu z serwletem dokonujacym obliczen
1 odwolujacym si¢ do szablonu) przedstawia ponizszy rysunek.
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Rys.4. Efekt dziatania przyktadowego szablonu aplikacji prezentujgcej koszty kredytu

Dokumentacja technologii Velocity podzielona jest na czgsci, przeznaczone dla réznych czton-
kéw zespotdw zajmujacych sig prowadzeniem serwisu internetowego opartego na tej technologii.
,Przewodnik uzytkownika” od podstaw zapoznaje projektantdw serwisow z mozliwosciami wyko-
rzystania systemu, oraz calq filozofig podziatu zadan migdzy cztonkami zespotéw. Przedstawione
sa skrotowo przyktadowe zastosowania podstawowych mechanizméw dostgpnych w systemie
z punktu widzenia projektanta zajmujacego si¢ wizualng strong serwisu internetowego. Osobng
czgs¢ stanowi ,,przewodnik programisty”, przeznaczony dla programistow Java, ktorzy beda mieli
za zadanie tworzenie klas wspotpracujacych z szablonami. Ponadto istnieje podrgcznik jezyka
szablonéw Velocity, ktory szczegdlowo przedstawia skladni¢ i przykladowe uzycie wszystkich
elementow sktadniowych jezyka. Cata dokumentacja napisana jest w sposdb spojny i przystepny.
Wprowadzony podziat tematyczny pozwala tatwo dotrze¢ do potrzebnej informacji w kontekscie

swoich zadan przy wykorzystaniu technologii.




Technologie szablonéw dla serwletow Java 69

4. FreeMarker

Autorzy technologii FreeMarker tworzac swodj system, przyjeli odwrotng strategi¢ niz tworcy
technologii Velocity. Dostarczaja oni swoim odbiorcom wiele gotowych rozwigzan mogacych
utatwi¢ przetwarzanie danych, typowe dla tworzenia dynamicznych dokumentéw hiperteksto-
wych.

FreeMarker posiada w zakresie swojej funkcjonalnosci bardzo bogata pule dyrektyw wraz
z wieloma opcjami. Poza podstawowymi dyrektywami sg tez takie, ktore pozwalaja tworzy¢ kon-
strukcje charakterystyczne dla klasycznych jezykdéw programowania. FreeMarker pozwala defi-
niowa¢ wilasne funkcje i dyrektywy, deklarowa¢ wlasne zmienne o roznym zakresie widzialnosci
oraz znaczaco rozszerza ilo$¢ typow danych i obiektow dostepnych w szablonie. Jednoczesnie
oferuje kilkadziesiat funkcji wbudowanych, pozwalajacych zaspokoi¢ praktycznie wszystkie po-
trzeby zwigzane z przetwarzaniem przeznaczonych do prezentacji danych.

FreeMarker jasno precyzuje typy i struktury danych, jakimi bedzie si¢ postugiwat projektant
serwisu internetowego tworzac szablon. Wyroznia zmienne skalarne, przeznaczone do przecho-
wywania pojedynczych danych, hasze, sekwencje oraz kolekcje. Trzy ostatnie struktury stanowia
swego rodzaju kontenery zawierajace inne obiekty. Rdznica miedzy nimi polega na sposobie do-
stepu do tych obiektow, ktory moze by¢ realizowany poprzez podanie tancucha znakdéw skojarzo-
nego z danym obiektem badZ poprzez podanie numeru indeksu zadanego obiektu. Kazdy z tych
typow pozwala na dowolne zagniezdzanie innych obiektow w podelementach tak, ze powstaje
swego rodzaju struktura drzewiasta, charakterystyczna dla obiektowych struktur danych.

Projektant, majacy dane zawarte we wspomnianych obiektach, umieszcza je w szablonie po-
przez tak zwane interpolacje, czyli specjalne znaczniki zawierajace odwotania do obiektow. Sa to
tak naprawdg referencje, analogiczne do stosowanych w innych technologiach.

Doswiadczony projektant z pewnym doswiadczeniem programistycznym z duzym powodze-
niem wykorzysta mozliwosci zawarte w technologii FreeMarker, lecz poczatkujacy uzytkownik
moze poczu¢ si¢ trochg zagubiony w duzej liczbie opcji oferowanych przez te technologie. Zawsze
jednak moze si¢ ograniczy¢ do niezbgdnego minimum funkcjonalnosci.

Przedstawiony ponizej kod szablonu stanowi t¢ sama aplikacje, ktora zostata wykorzystana
wczesniej do zilustrowania sktadni Velocity. Tym razem aplikacja powstata przy uzyciu jezyka
szablonow FreeMarker. Zwraca uwage duze podobienstwo sktadni FreeMarker i Velocity. Gdyby
projektant serwisu, postugujacy si¢ juz jezykiem szablonéw Velocity, miat zacza¢ tworzy¢ szablo-
ny w oparciu o technologi¢ FreeMarker, nie miatby z tym duzo probleméw.

<#tassign tytul = "Wartos$é kredytu" >
<html><head><title>${tytul}</title></head>

<body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000">
<h2>${tytul}</h2>

<b>Wysokosé kredytu</b>: ${kredyt} zi<br>
<b>Oprocentowanie</b>: ${procent} %<br>

<b>Ilos¢ rat</b>: ${ile_rat}<br>

<hr align="center" width="100%">

Miesieczna wysoko$¢ raty: <b>${raty.get(0)} zi</b>,
splacane przez <b>${ile_rat}</b> miesiecy.<br><br>

<table border="1" align="left" bordercolor="#000000">

<tr align="center" valign="middle">
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<#list naglowek as element >
<th width="90">${element}</th>
</#list>
</tr>
<#tassign jaki_kolor = 1 >
<#list 1..ile_rat as element >
<#if ${jaki_kolor} == 1 >
<#assign kolor = "#66FFAA" >
<#assign jaki_kolor = 0 >
<#else>
<#tassign kolor = "#AAFFFF" >
<#assign jaki_kolor = 1 >
</#if>
<tr align="right" valign="middle" bgcolor="${kolor}">
<th align="center" width="90">${element}</th>
<td width="90">${wysokosci.get(${element_ index}) }</td>
<td width="90">${odsetki.get(${element_ index}) }</td>
<td width="90">${raty.get(${element index}) }</td>
</tr>
</#list>
</table></BODY></HTML>

Dokumentacja technologii FreeMarker rowniez podzielona jest na czg¢sci zwiazane z podziatem
rol cztonkdéw zespotu. Zawartos¢ calego podrecznika dostgpna jest z jednego menu ulozonego
hierarchicznie. Daje to wrazenie uporzadkowania oraz mozliwos$¢ zorientowania si¢ w zakresie
danej tematyki juz na pierwszy rzut oka. Rowniez i tu dostepny jest podrecznik jezyka szablonow
z opisem wszystkich elementéw sktadniowych i krétkimi przyktadami. Na uwage zastuguje fakt,
ze w calej dokumentacji technologii FreeMarker autorzy stosuja kolorowanie istotnych meryto-
rycznie elementéw tekstu, celem ich wyrdznienia. Powoduje to, ze zarowno prezentacja technik
wykorzystania technologii jak i sam podrecznik jezyka sg bardziej czytelne i zrozumiate niz do-
kumentacja Velocity. Z drugiej strony autorzy systemu niekiedy zbyt ogdlnie ujmujq niektére za-
gadnienia, zwlaszcza odnosnie konfiguracji generatora szablonu. Wida¢ iz niektore aspekty uwa-
7aja za oczywiste i nie warte wyjasnienia, co znaczaco utrudnia uruchomienie systemu i poznanie
podstawowych mechanizméw w nim obowiazujacych.

5. WebMacro

Technologia WebMacro posiada konstrukcje odpowiednia do zastosowan zwiazanych z two-
rzeniem serwiséw internetowych. Posiada umiarkowana ilos¢ dyrektyw, ktorych funkcjonalnosé
dobrze nadaje si¢ do tego celu. Sktadnia jgzyka szablondéw WebMacro jest bardzo podobna do
sktadni Velocity. Dotyczy to réwniez nazewnictwa oraz funkcjonalnosci dyrektyw dostepnych
w tym jezyku szablonow. Wynika to z faktu, iz Velocity powstato jako alternatywa w stosunku do
WebMacro, o mniej restrykcyjnej licencji, zachowujaca jego funkcjonalnosé. Z czasem jednak te
dwie technologie rozeszty si¢ i w aktualnych wersjach w niektorych aspektach sktadnia WebMa-
cro rozni si¢ od Velocity. Widaé to wyraznie na przyktadzie sposobu oznaczania blokéw kodu
szablonu, ktore okreslane sa przy pomocy nawiaséw klamrowych, podobnie jak w jezyku Java.
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Projektant tworzacy szablon WebMacro, ma do dyspozycji zestaw dyrektyw posiadajacych
funkcjonalno$¢ odpowiednia do prezentacji danych w dokumentach hipertekstowych. Niektore
dyrektywy zostaly zaprojektowane specjalnie pod katem wspdtpracy z procedurami dynamicznie
tworzacymi tabele w formacie HTML. Inna dyrektywa pozwala kontrolowaé poprawnosé typow
obiektéw przekazywanych przez serwlet do wnetrza szablonu. Jest to wigc typowa technologia
przeznaczona do tworzenia serwiséw internetowych, wymagajaca od projektanta pewnego do-
swiadczenia w tym zakresie.

Podobnie jak we wczesniej omawianych technologiach, jezyk szablondéw WebMacro pozwala
uzyskiwac¢ dostep do zmiennych, wtasnosci obiektow oraz metod obiektow, przekazanych do wne-
trza szablonu przez serwlety Java. Istnieje réwniez mozliwos¢ tworzenia wiasnych zmiennych
oraz modyfikacji juz istniejacych. Sposob uzycia zmiennych i metod jak rowniez terminologia je
opisujaca jest w zasadzie tozsama ze stosowang przy opisie systemu Velocity.

Ponizszy przyktad jest implementacja aplikacji prezentujacej koszty kredytu w jezyku szablo-

né6w WebMacro. Podobienstwo sktadni do Velocity jest jeszcze wigksze, niz do FreeMarker. Wy-
nika to z faktu, ze Velocity jest nastepca technologii WebMacro.

#set $tytul = "Wartosé kredytu"
<html><head><title>$tytul</title></head>
<body bgcolor="#FFFFFF" text="#000000">
<h2>$tytul</h2>
<b>Wysokosé kredytu</b>: $kredyt zi<br>
<b>Oprocentowanie</b>: $procent %$<br>
<b>Iloé¢ rat</b>: $ile_rat<br>
<hr align="center" width="100%">
Miesieczna wysoko$¢ raty: <b>$raty.get(0) zi</b>,
sptacane przez <b>$(ile_rat)</b> miesiecy.<br><br>
<table border="1" align="left" bordercolor="#000000">
<tr align="center" valign="middle">
#foreach $element in $naglowek
{
<th width="90">$element</th>
}
</tr>
#set $jaki _kolor =1
#count $i from 1 to $ile rat step 1
{
#if ( $jaki_kolor == 1) {
#set $kolor = "#66FFAA"
#set $jaki_kolor = 0
} #else {
#set Skolor = "H#AAFFFF"
#set $jaki _kolor =1
}
<tr align="right" valign="middle" bgcolor="§ (kolor) ">
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<th align="center" width="90">$element</th>
<td width="90">$wysokosci.get ($i)</td>
<td width="90">$odsetki.get ($i)</td>
<td width="90">$raty.get ($i)</td>
</tr>
}
</table></BODY></HTML>

Dokumentacja technologii WebMacro jest najgorzej zorganizowana sposrod wszystkich oma-
wianych technologii szablonow. Trudno si¢ w niej dopatrzy¢ ogolnego schematu czy hierarchii.
Nie ma tez wyraznego podzialu tematycznego, ktdry pozwolilby projektantom czy programistom
Java odnalez¢ interesujace ich zagadnienia. Ponadto wiele jest miejsc zawierajacych merytoryczne
btedy, na przyktad brak zgodnosci definicji elementu sktadni z jego zastosowaniem w ponizszym
przyktadzie. Niektore przyktady zawieraja opcje, ktore nie zostaty wyjasnione w podreczniku je-
zyka. Generalnie, dokumentacja technologii WebMacro nie zacheca do korzystania z tego syste-
mu.

6. Poréwnanie technologii szablonéw

Ze wzgledu na ten sam cel, jaki maja do spelnienia, przedstawione technologie cechuje duze
podobienstwo. Jednym z zatozen technologii szablonow jest dostarczenie mozliwie prostego jezy-
ka dla projektantow serwisow internetowych, poniewaz przyjmuje si¢, ze moga oni nie posiadaé
doswiadczenia programistycznego. Ten fakt dodatkowo ogranicza spektrum sposoboéw implemen-
tacji 1 rozwigzan stosowanych w trakcie tworzenia j¢zyka szablondw. W efekcie dostgpne techno-
logie r6znia si¢ od siebie w duzej mierze z powodu osobistych preferencji jej tworcow.

Inne powody duzych podobienstw opisanych technologii sa dosy¢ prozaiczne. Autorzy techno-
logii Velocity na stronach serwisu internetowego ich produktu wyjasniaja przyczyny, dla ktérych
sktadnia ich jezyka szablondéw jest identyczna ze sktadnig systemu WebMacro. Ich zdaniem po
prostu ,,nie ma sensu na nowo wynajdywac kota”, a poza tym stosujac t¢ sama sktadni¢ co konku-
rencja, w tatwy sposob mozna dostarczy¢ uzytkownikom narzedzi do konwersji szablonéw konku-
rencji na wlasny format. Zasada ta jednak dziata w obie strony. Autorzy technologii FreeMarker
dostarczaja narzedzi do konwersji szablondw i klas Velocity na ich format.

Pomimo oczywistych podobienstw, sg jednak pewne aspekty technologii szablonow, ktore roz-
nig je w znaczacy sposob. Podstawowsq cechg systemu Velocity jest jego prostota. Jego tworcy
dbaja o to, aby zbidr funkcji i dyrektyw dostepnych w jezyku szablondw nie powigkszal sie
w kolejnych wersjach systemu i zawierat tylko te, ktdre sa niezbedne. Powoduje to przejrzystosé
sktadni jezyka oraz tatwos¢, z jaka moga sie nim postugiwac projektanci. Dyrektywy Velocity nie
posiadaja calej gamy opcji. Brak jest tez funkcji dedykowanych pod konkretne zastosowania, jak
ma to miejsce w technologii WebMacro. W tej ostatniej dostepne sa na przyktad dyrektywy wspie-
rajace tworzenie tabel w jezyku HTML. Velocity pozwala za to na stworzenie wiasnych funkcji i
dyrektyw rozszerzajacych funkcjonalnos¢, lepiej dostosowanych do potrzeb jego uzytkownikow.
Dlatego technologia ta stanowi bazg do wielu innych zastosowan, wykraczajacych poza wspotpra-
ce z serwletami Java.

Metody i klasy, wchodzace w sklad wewnetrznej struktury technologii WebMacro, w wielu
przypadkach zadeklarowane sa jako prywatne lub finalne (ang. private, final). Ma to na celu uzy-
skanie lepszej wydajnosci dzialania generatora szablonu. Powoduje to jednak brak mozliwosci
rozszerzania oraz dalszej implementacji klas wewnetrznych. Uzytkownicy nie majq wigc mozli-
wosci tak tatwego dostosowywania do swoich potrzeb oraz znajdywania nowych zastosowan sys-
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temu WebMacro, jak ma to miejsce w technologii Velocity. By¢ moze ten fakt zdecydowat o wy-
raznej dominacji tej ostatniej technologii na rynku generatoréw szablonow.

Autorzy technologii FreeMarker przyjeli strategi¢ wszechstronnosci. Ich system posiada bogata
gamg¢ dyrektyw i ich opcji, funkcji oraz dostarcza znacznie wigcej typdw danych. Velocity oraz
WebMacro obstuguja, na przyktad, wartosci numeryczne jedynie typu catkowitego (integer). Fre-
eMarker natomiast przetwarza liczby zmiennoprzecinkowe, jednoczesnie dajac uzytkownikowi
mozliwos¢ okreslenia ilosci miejsc po przecinku. Dostgpny jest réwniez typ daty. Oba typy danych
przy wyswietlaniu na ekranie, prezentowane sa w formacie zgodnym z formatem stosowanym w
kraju uzytkownika. Kraj ten okreslany jest przez system FreeMarker na podstawie deklaracji ko-
dowania znakow narodowych dla przetwarzanego szablonu. Co ciekawe, nawet zmienne w kodzie
szablonu moga zawiera¢ dowolne znaki narodowe. Ta cecha wyroznia technologi¢ FreeMarker
sposréd pozostatych systemow.

Technologia, ktora jest najbardziej tolerancyjna na btedy w sktadni szablonu jest Velocity.
W tym systemie przyjeto zasade, ze jesli jaka$ konstrukcja nie jest zrozumiata dla systemu, to jest
ona traktowana jako tekst, ktory powinien si¢ pojawi¢ na wyjsciu po przetworzeniu szablonu. Ta-
kie zachowanie moze doprowadzi¢ do przeoczenia bledow gdyz niektore konstrukcje sktadniowe
moga zgina¢ w gaszczu stow zwyktego tekstu. Najbardziej restrykcyjny pod wzgledem kontroli
poprawnosci jest FreeMarker. Kazdy btad w jego szablonie jest sygnalizowany w oknie przegla-
darki komunikatem btedu.

Technologia FreeMarker, w stosunku do pozostatych technologii, najbardziej przypomina kla-
syczny jezyk programowania. Dodatkowe opcje przy wykorzystaniu petli czy mozliwosci wyko-
nywania obliczen lub tworzenia wyrazen nie odbiegaja od tych dostgpnych programistom serwle-
tow. Definicje makrowyrazen moga by¢ umieszczane w dowolnym miejscu szablonu, a nie przed
ich pierwszym wywolaniem, analogicznie do definicji funkcji w jezykach programowania. Veloci-
ty, dla poréwnania, wymaga od projektantow definiowania wszystkich makrowyrazen przed miej-
scem ich wywotania.

Nieoceniong cecha systemu FreeMarker sa przestrzenie nazw dla zmiennych. Pozwalaja one na
przyktad korzysta¢ z bibliotek zmiennych lub makrowyrazen bez obawy o jednakowe ich nazwy.
Programisci je tworzacy nie musza si¢ umawiac¢ co do nazewnictwa, gdyz kazda biblioteka moze
si¢ znajdowac w odrgbnej przestrzeni.

Liczba wbudowanych funkcji przeznaczonych do przetwarzania tancuchéw znakow czy bezpo-
srednio zwiazanych ze wspomaganiem przy tworzeniu dokumentéow HTML jest w przypadku
technologii FreeMarker wigksza nawet w stosunku do systemu WebMacro. To bogactwo czyni
system FreeMarker najbardziej wszechstronnym, ale jednoczesnie najbardziej skomplikowanym.
Do jego pelnego wykorzystania potrzebny jest doswiadczony programista. Poniewaz jednak pod-
stawowym odbiorca technologii szablondw mial by¢ z zatozenia projektant-artysta, ktdry nie po-
siada zadnego doswiadczenia programistycznego, mozna by si¢ zastanawia¢ do kogo jest skiero-
wana ta technologia. Oczywiscie funkcjonalno$é systemu FreeMarker mozna upro$ci¢ poprzez
stosowanie tylko niezbg¢dnych dyrektyw i zmiennych. Jednak wyraznie wida¢, ze technologia ta
jest raczej skierowana do programistow, ktorzy probuja swych sit na polu projektowania serwisow
internetowych lub dla tych programistow, ktorzy z powodu oszczednosci w firmach, zmuszeni sa
zajmowac si¢ zarowno programowaniem jak i projektowaniem serwisow.
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7. Podsumowanie

Technologie szablondéw dla serwletow Java umozliwiaja i narzucaja rozdziat statycznych czesci
generowanych dokumentéw HTML i kodu Java. Ich powstanie stanowito odpowiedz na niedosko-
natos$ci wczesnych wersji technologii JSP, ktorej geneza powstania byta taka sama. Pierwotne
wersje specyfikacji JSP oferowaly relatywnie ztoZzona sktadni¢ dostepu do obiektow Java, a do te-
go nie przewidywaty konstrukcji typu petle czy instrukcje warunkowe, przez co w wielu przypad-
kach konieczne byto uzycie w dokumencie fragmentéw kodu w jezyku Java.

Aktualna wersja specyfikacji JSP nie posiada juz wspomnianych wyzej wad ze wzgledu na
wsparcie dla jezyka wyrazen Expression Language i istnienie biblioteki znacznikéw JSTL Core.
Ponadto, od poczatku swojego istnienia JSP jako technologia opracowana przez firme Sun jest
wspierana przez komercyjnych dostawcow oprogramowania takich jak np. Oracle. Dlatego tez,
JSP powinno by¢ traktowane jako domys$lny i naturalny wybdér w zakresie prezentacji danych
w aplikacjach J2EE. Niemniej, technologie szablondw sg nadal rozwijane i wykorzystywane, gdyz
koncepcja i sktadnia JSP nie wszystkim projektantom aplikacji J2EE odpowiada. Co wigcej, tech-
nologie szablonow sg uwzgledniane jako pelmoprawna alternatywa dla JSP w popularnych imple-
mentacjach obowigzujacego obecnie wzorca projektowego MVC (model-view-controller) Struts
1 Spring Framework.

Najpopularniejsze obecnie technologie szablonéw to Velocity, FreeMarker i WebMacro. Tech-
nologia Velocity jest liderem w zakresie prostoty tworzenia czesci wizualnej serwisu, natomiast
FreeMarker — w zakresie funkcjonalnosci technologii szablonéw. System WebMacro stanowi
pewna wypadkowa pomigdzy pierwsza i druga technologia.
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