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2 AJAX 
 

 

AJAX = Asynchronous Javascript And XML – ogól a az a te h iki  której przeglądarka ro i 
dodatko e żąda ia do ser era ie przez a iga ję GET  lu  ysyła ie for ularzy POST  ale za 
po o ą Ja as ript i o iektu XmlHTTPRequest. 

 

Akro i  y odzi się z tego że  orygi al ej i ple e ta ji z ser era po iera o da e  posta i 
XML. W prakty e jest to ie ygod e, po ie aż od zyt XML ie a spar ia  Ja as ript po stro ie 
klie ta przeglądarki . 
 

W prakty e zęś iej AHAH lub AJAJ 

 

AHAH = Asynchronous HTML and HTTP – ser er z ra a HTML który jest dy a i z ie doda a y  
odpo ied ie iejs e drze a DOM za po o ą Ja as ript  przeglądar e 

 

AJAJ = Asynchronous Javascript and JSON – ser er z ra a da e  posta i JSON, które są 
dy a i z ie przet arza e i za ie ia e a ele e ty drze a DOM za po o ą Ja as ript  
przeglądar e 

 

 

// app.js 

var http = require('http'); 

var express = require('express'); 

var ejs = require('ejs'); 

var multer = require('multer'); 

 

var app = express(); 

var upload = multer(); 

 

app.set('views', './views'); 

app.set('view engine', 'html'); 

 

app.engine('html', ejs.renderFile ); 

 

app.post('/ajax', upload.single(), (req, res) => { 

 

    var txtParam = req.body.txtParam; 

    res.end(`<div>zawartość z serwera ${txtParam}</div>`); 
}); 

 

app.get('/', (req, res) => { 

 

    res.render('app', { message : 'dynamiczne dane 2'} ); 

 

}); 

 

http.createServer(app).listen(process.env.PORT || 3000); 

https://developer.mozilla.org/pl/docs/XMLHttpRequest


 

<!-- views/app.html --> 

<!DOCTYPE html> 

<html lang="en"> 

<head> 

    <meta charset="UTF-8"> 

    <title>Document</title> 

    <script> 

    window.addEventListener('load', function() { 

        var bt = document.getElementById('btApp'); 

        bt.addEventListener('click', function() { 

            var content = document.getElementById('content'); 

            var param = document.getElementById('txtParam'); 

            //content.innerHTML = 'nowa zawartość modyfikowana'; 
 

            var req = new XMLHttpRequest(); 

            req.open('post', '/ajax', true); 

            req.onreadystatechange = function() 

            { 

                if ( req.readyState == XMLHttpRequest.DONE ) 

                { 

                    content.innerHTML = req.responseText; 

                } 

            } 

            var form = new FormData(); 

            form.append('txtParam', param.value); 

            req.send(form); 

        }); 

    }); 

    </script> 

</head> 

<body> 

    kawałek statyczny 
    <div id='content'> 

    stara zawartość 
    </div> 

    <input type='text' id='txtParam'> <br/> 

    <button id='btApp'>odśwież zawartość</button> 
</body> 

</html> 

 

  



3 WebSockets 
 

 

WebSockets – duplekso y d ukieru ko y  protokół ko u ika yj y, oparty o TCP. W udo a y 
e spół zes e przeglądarki.  

 

 

Protokół We So kets i i juje się z przeglądarki żąda ie  z dodatko y  agłó kie   

Upgrade: websocket 

 

a który ser er reaguje odesła ie  HTTP  S it hi g proto ols  i usta o ie ie  oso ego 
gniazda komunikacyjnego. 

T orze ie aplika ji oparty h o We So kets ożli e jest  podsta o y  Ja as ript  przeglądar e, 

a zkol iek jest dość u iążli e, stąd szereg „opako ań” ułat iają y h pisa ie kodu klie ta i ser era. 
Dla ode.js ajpopular iejszą i lioteką dla We So kets jest socket.io. 

So ket.io zre olu jo izo ał s ego zasu t orze ie i terakty y h aplika ji i ter eto y h z u agi 
a ogro ą łat ość odelu progra o a ia oraz o sługę tzw. fallback zyli sytua ji  której 

przeglądarka ie posiadaja spar ia dla We So kets. 

W po iższy  przykładzie zademonstrowano dwie najprostsze funkcje socket.io: 

• Emitowanie spontaniczne ko u ikató  z ser era do klie ta – powiadomienie message jest 

e ito a ie z ser era o seku dę do szystki h połą zo y h klie tó  

• E ito a ie ko u ikató  z klienta na serwer i ich reemisję do i y h klie tó  – 

powiadomienie chat message 

// app.js 

var http = require('http'); 

var socket = require('socket.io'); 

var fs = require('fs'); 

var express = require('express'); 

 

var html = fs.readFileSync('app.html', 'utf-8'); 

 

var app = express(); 

var server = http.createServer(app); 

var io = socket(server); 

 

app.use( express.static('./static')); 

 

app.get('/', function(req, res) { 

    res.setHeader('Content-type', 'text/html'); 

    res.write(html); 

    res.end(); 

https://en.wikipedia.org/wiki/WebSocket
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/WebSockets_API/Writing_WebSocket_client_applications
https://socket.io/
https://stackoverflow.com/questions/32891438/how-does-fallback-work-with-socket-io


}); 

 

server.listen(process.env.PORT || 3000); 

 

io.on('connection', function(socket) { 

    console.log('client connected:' + socket.id); 

    socket.on('chat message', function(data) { 

        io.emit('chat message', data); // do wszystkich 

        //socket.emit 'chat message', data ; tylko do połączonego 
    }) 

}); 

 

setInterval( function() { 

    var date = new Date().toString(); 

    io.emit( 'message', date.toString() ); 

}, 1000 ); 

 

console.log( 'server listens' ); 

 

<!-- app.html --> 

<html> 

    <meta charset="utf-8" /> 

    <head> 

        <script src="/socket.io/socket.io.js"></script> 

        <script> 

        window.addEventListener('load', function() { 

             

            var socket = io(); 

            socket.on('message', function(data) { 

                var t = document.getElementById('time'); 

                t.innerHTML = data; 

            }); 

 

            socket.on('chat message', function(data) { 

                var msg = document.getElementById('messages'); 

                msg.innerHTML += data + "<br/>"; 

            }); 

 

            var btsend = document.getElementById('btsend'); 

            btsend.addEventListener('click', function() { 

                var txtmessage = document.getElementById('txtmessage'); 

                socket.emit('chat message', txtmessage.value); 

            }); 

         

        }); 

        </script> 

    </head> 



    <body> 

    Aktualny czas na serwerze :) <b><span id="time"></span></b>. 

     

    <div> 

        <input type='text' id='txtmessage' /> 

        <button id='btsend'>Wyślij</button> 
        <div id='messages'></div> 

    </div> 

    </body> 

</html> 

 

Bi lioteka so ket.io daje stosu ko o duże ożli oś i jeśli hodzi o o sługę połą zeń do połą zo y h 
klie tó  – ysyłać oż a ie tylko dane do wszystkich połą zo y h przeglądarek, ale także: grupo ać 
je w tzw. przestrzenie nazw (namespaces) i pokoje (rooms). 

Orga iza ja kodu o sługują ego iększą li z ę użytko ikó  ygląda z ykle od stro y ser era tak, 
że t orzy się po o i zą strukturę da y h,  której apuje się ide tyfikatory połą zo y h g iazd na 

po o i ze da e z iąza e z konkretnym gniazdem. Sytuacja komplikuje się jeśli pro es ode.js jest 
klastrowany (o sługi a y przez iele pro esó  a jed y  ser erze lu  rę z – wiele ser eró . W 
takiej sytuacji infrastruktura musi zapewnić trafia ie klie ta zawsze do tego samego pro esu, który 
utrzy uje jego połą ze ie. Dodatko a trud ość polega a ko ie z oś i o służe ia e isji z ielu 
ser eró  do ielu połą zo y h klie tó . Dokumentacja socket.io omawia ten scenariusz. 

Pełe  zesta  ożli oś i ko u ika yj y h podsu o uje astępują y y iąg z doku e ta ji: 

io.on('connect', onConnect); 

 

function onConnect(socket){ 

 

  // sending to the client 

  socket.emit('hello', 'can you hear me?', 1, 2, 'abc'); 

 

  // sending to all clients except sender 

  socket.broadcast.emit('broadcast', 'hello friends!'); 

 

  // sending to all clients in 'game' room except sender 

  socket.to('game').emit('nice game', "let's play a game"); 

 

  // sending to all clients in 'game1' and/or in 'game2' room, except sender 

  socket.to('game1').to('game2').emit('nice game', "let's play a game (too)"

); 

 

  // sending to all clients in 'game' room, including sender 

  io.in('game').emit('big-announcement', 'the game will start soon'); 

 

  // sending to all clients in namespace 'myNamespace', including sender 

  io.of('myNamespace').emit('bigger-

announcement', 'the tournament will start soon'); 

 

https://socket.io/docs/rooms-and-namespaces/
https://socket.io/docs/using-multiple-nodes/
https://socket.io/docs/emit-cheatsheet/


  // sending to a specific room in a specific namespace, including sender 

  io.of('myNamespace').to('room').emit('event', 'message'); 

 

  // sending to individual socketid (private message) 

  io.to(`${socketId}`).emit('hey', 'I just met you'); 

 

  // WARNING: `socket.to(socket.id).emit()` will NOT work, as it will send t

o everyone in the room 

  // named `socket.id` but the sender. Please use the classic `socket.emit()

` instead. 

 

  // sending with acknowledgement 

  socket.emit('question', 'do you think so?', function (answer) {}); 

 

  // sending without compression 

  socket.compress(false).emit('uncompressed', "that's rough"); 

 

  // sending a message that might be dropped if the client is not ready to r

eceive messages 

  socket.volatile.emit('maybe', 'do you really need it?'); 

 

  // specifying whether the data to send has binary data 

  socket.binary(false).emit('what', 'I have no binaries!'); 

 

  // sending to all clients on this node (when using multiple nodes) 

  io.local.emit('hi', 'my lovely babies'); 

 

  // sending to all connected clients 

  io.emit('an event sent to all connected clients'); 

 

}; 

 

  



4 Deployment 
 

 

Deployment = u iesz ze ie aplika ji  środo isku ser ero y  z którego jest hosto a a  sie i 
 

Continuous Deployment = te h ika orga iza ji sposo u pu lika ji aplika ji,  który  dostar ze ie 
aplika ji do środo iska z którego jest hosto a a jest zauto atyzo a e i yć oże ple io e  

proces kompilacji) 

 

 

Z pu ktu idze ia aplika ji ode.js, łat ość Co ti uous Deploy e t polega a ty , że Ja as ript ie 
y aga ko pila ji. W efek ie,  prze i ieńst ie do ielu i y h językó  / te h ologii, a ser er 

trafia kod źródło y. 

U ożli ia to ieka e podejś ie  który  zasó  sie io y repozytoriu  kodu p. GIT  jest 
jed o ześ ie iejs e  z którego aplika ja jest udostęp ia a. 

Hosti g ode.js ś iad zą o e ie szys y duzi i ielu ały h dosta ó : 

• Microsoft w chmurze Azure 

• Google w chmurze App Engine 

• Amazon w AWS 

My poznamy możli ość dar o ego hosti gu ode.js a Heroku. 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Continuous_deployment
https://docs.microsoft.com/en-us/javascript/azure/?view=azure-node-latest
https://cloud.google.com/nodejs/
https://aws.amazon.com/getting-started/projects/deploy-nodejs-web-app/
https://www.heroku.com/


Do zahosto a ia aplika ji a Heroku iez ęd e są: 

• Klient Git 

• Heroku CLI 

Instrukcja 

1. W pa kage.jso  dodać scripts/start 

 

"scripts": { 

    "test": "echo \"Error: no test specified\" && exit 1", 

    "start": "node app.js" 

  } 

 

2. Ut orzyć plik teksto y .gitignore z wpisanym node_modules (folder ignorowany przy 

commit/push) 

node_modules 

 

3. Z odyfiko ać kod dodają  ożli ość przekaza ia u eru portu do asłu hu lokal ego 
ser er Heroku przekazuje u er portu  z ie ej środo isko ej : 

server.listen(process.env.PORT || 3000); 

 

4. Z linii pole eń yko y ać skrypt li ia po li ii  

git init 

git add . 

git commit -m "initial commit" 

heroku login 

heroku create 

git push heroku master  

 

Po yko a iu posz zegól y h krokó , aplika ja działa a Heroku. Peł a doku e ta ja i tegra ji 
z node.js. 

 

https://git-scm.com/downloads
https://devcenter.heroku.com/articles/heroku-cli
https://www.heroku.com/nodejs
https://www.heroku.com/nodejs

