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ROZDZIALS.
Dziedziczenie

Dziedziczenie jest waznym zagadnieniem w wiekszosci jezykéw programowania.

W jezykach klasycznych (takich jak Java) dziedziczenie ma dwa gléwne zadania. Po pierwsze,
jest forma wielokrotnego uzycia kodu. Jesli nowa klasa jest podobna do istniejacej, wystarczy
okresli¢ dzielace je réznice. Ponowne wykorzystanie kodu jest wazne, poniewaz pozwala zmniej-
szy¢ koszty wytwarzania oprogramowania. Druga zaleta dziedziczenia jest to, Ze zawiera ono
w sobie specyfikacje systemu typéw. Uwalnia to programistéw w duzej mierze od koniecznosci
rzutowania z jednego typu na drugi, co jest istotng zaleta, poniewaz rzutowanie podwaza
calgq wartos¢ bezpieczeristwa systemu typow.

JavaScript, jako jezyk bez kontroli typéw, nigdy nie wymaga rzutowania. Hierarchia dziedzi-
czenia obiektu nie ma tu znaczenia. Wazne jest, co obiekty potrafig robi¢, a nie po czym
dziedzicza.

JavaScript posiada duzo bogatszy zaséb mozliwosci ponownego wykorzystania kodu. Moze
nasladowac klasyczne wzorce, ale dostarcza réwniez innych, bardziej ekspresyjnych. Zbiér
mozliwych wzorcéw dziedziczenia w JavaScripcie jest bardzo szeroki. W tym rozdziale przyj-
rzymy sie kilku najprostszym przypadkom. Duzo bardziej skomplikowane sq réwniez moz-
liwe, ale zazwyczaj lepiej jest trzymac sie tych najprostszych.

W klasycznych jezykach obiekty sa instancjami klas, a klasa moze dziedziczy¢ po innej klasie.
JavaScript jest jezykiem prototypowym, co oznacza, ze obiekty dziedzicza bezposrednio z in-
nych obiektéw.

Dziedziczenie pseudoklasyczne

Jezyk JavaScript ma wewnetrznie gleboko rozdartg nature. Jego mechanizm prototypowy jest
zaciemniany przez niektére skomplikowane elementy skladni, ktére wygladaja bardziej kla-
sycznie. Zamiast pozwoli¢ obiektom dziedziczy¢ bezposrednio z innych obiektéw, JavaScript
wprowadza niepotrzebny poziom abstrakcji, w ktérym obiekty tworzone sg przy uzyciu
funkcji konstruktoréw.

Kiedy tworzony jest obiekt funkgcji, konstruktor Function zwracajacy obiekt funkgji wykonuje
kod podobny do ponizszego:

this.prototype = {constructor: this};
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Nowy obiekt funkcji otrzymuje wilasciwosé prototype, ktérej wartoscig jest obiekt posiadajacy
wlasciwos¢ constructor, ktérej to z kolei wartoscia jest nowy obiekt funkgji. Obiekt prototype
jest miejscem, gdzie zloZone maja by¢ odziedziczone wlasciwosci. Kazda funkcja otrzymuje
obiekt prototype, poniewaz jezyk nie posiada sposobu okreslenia, ktére funkcje sq przezna-
czone do uzycia w roli konstruktoréw. Wlasciwos¢ constructor nie jest zbyt uzyteczna. To
obiekt prototype ma znaczenie.

Kiedy funkcja jest wywolywana wedlug wzorca wywolania konstruktora z uzyciem stowa
new, zmienia si¢ sposéb wykonania funkcji. Gdyby operator new byl metoda, a nie operatorem,
moglby byé zaimplementowany w ten sposéb:

Function.method('new', function () {
// Tworzymy nowy obiekt dziedziczqcy z prototypu konstruktora.
var that = Object.beget(this.prototype);
// Wywotujemy konstruktor, wigzqc this do nowego obiektu.
var other = this.apply(that, arguments);

// Jesli zwracana warto$¢ nie jest obiektem,
// podmier jq na nowo utworzony obiekt.

return (typeof other === 'object' && other) || that;
s

Mozemy zdefiniowac konstruktor i rozszerzy¢ jego prototyp:

var Mammal = function (name) {
this.name = name;

}s

Mammal.prototype.get name = function () {
return this.name;

b

Mammal.prototype.says = function () {
return this.saying || '';

I
Tworzymy instancje:

var myMammal = new Mammal('Méj ssak');

var name = myMammal.get name(); //'Mdj ssak
Nastepnie mozemy utworzy¢ inng pseudoklase dziedziczaca z Mammal, definiujac jej konstruktor
i zastepujac jej prototyp instancjg Mammal:

var Cat = function (name) {
this.name = name;
this.saying = 'miau’;

b

// Zastepujemy Cat.prototype instancjq Mammal
Cat.prototype = new Mammal()

// Rozszerzamy nowy prototyp metodami purr i get_name

Cat.prototype.purr = function (n) {

var i, s = ;
for (1 =0; 1 <n; 1+=1) {

54 | Rozdziat5. Dziedziczenie



if (s) {

s += '-";
}
s +='1'";

}

return s;
b
Cat.prototype.get _name = function () {

return this.says() + ' ' + this.name + ' ' + this.says();

}s

var myCat = new Cat('Kicia')

var says = myCat.says(); // 'miau’'

var purr = myCat.purr(5); // 'r-r-r-r-r

var name myCat.get_name(); //'miau Kicia miau’

Pseudoklasyczne dziedziczenie mialo w zamiarach wygladac bardziej obiektowo, lecz w prak-
tyce wyglada dziwnie i obco. Czeé¢ brzydoty tego rozwigzania mozemy ukryé, uzywajac metody
method i definiujagc metode inherits:

Function.method('inherits', function (Parent) {

this.prototype = new Parent();
return this;

1)
Obie te metody zwracajg this, wiec mozemy je wykorzystac przy taczeniu wywotan. Moze-
my teraz utworzy¢ nasz obiekt Cat za pomoca jednej instrukgji':

var Cat = function (name) {
this.name = name;

this.saying = 'miau’;
}.
inherits(Mammal).
method('purr', function (n) {
var i, s = '"';
for (1 =0; 1 <n; 1 +=1) {
if (s) {
S += '-";
}
s +="'1";
}
return s;

r;:l:ethod( 'get_name', function () {
return this.says() + ' ' + this.name + ' ' + this.says();
1)

Dzieki ukryciu calego mechanizmu operujacego na obiekcie prototype, ten kod wyglada
nieco mniej obco. Ale czy naprawde co$ ulepszyliSmy? Mamy teraz funkcje konstruktoréw
przypominajace klasy, ale pod ta powierzchniq wcigz mozemy sie natknac na nieprzewidziane
zachowanie. Nie mamy prywatnego dostepu — wszystkie wilasciwosci sq publiczne. Nie mamy
mozliwosci wywolywania nieprzestonietych wersji metod obiektéw nadrzednych z poziomu
obiektéw przestaniajacych te metody.

Co gorsza, istnieje pewne ryzyko zwiazane z uzyciem funkcji konstruktoréw. Jesli zapomni-
my uzy¢ slowa new przy wywolywaniu konstruktora, this nie bedzie powigzane z nowym

! Kod ten w celu poprawnego nadpisania metody get_name wymaga uzycia implementacji metody method
podanej na korcu rozdziatu 1, a nie jej modyfikacji warunkowej pokazanej na koricu podrozdziatu ,Rozsze-
rzanie typéw” w rozdziale 4. — przyp. thum.
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obiektem, lecz z obiektem globalnym. Zamiast wiec doda¢ wilasciwosci do nowego obiektu, za-
$miecimy nimi globalng przestrzeri nazw. To bardzo niebezpieczna mozliwos¢, tym bardziej,
Ze nie otrzymamy zadnego ostrzezenia ani podczas kompilacji, ani podczas wykonania kodu.

Jest to powazny blad projektowy jezyka. Aby sobie jako$ z nim radzi¢, istnieje konwencja na-
kazujaca nadawanie wszystkim funkcjom pelnigcym role konstruktoréw (i zadnym innym)
nazw zaczynajacych sie od wielkich liter. To pozwala przynajmniej mie¢ nadzieje, ze analiza
kodu pozwoli wylapac wszystkie brakujace zastosowania new. Lepsza alternatywa jest jednak
nie uzywanie w ogoéle stowa new.

Pseudoklasyczna forma dziedziczenia pozwala poczué sie wygodniej programistom niezna-
jacym dobrze JavaScriptu, ale réwnoczeénie ukrywa ona prawdziwa nature tego jezyka. No-
tacja inspirowana podejsciem klasycznym moze zachecaé¢ do tworzenia przesadnie glebokich
i skomplikowanych hierarchii. Wiekszos¢ takich skomplikowanych hierarchii klas spowodo-
wana jest ograniczeniami statycznej kontroli typéw. JavaScript nie ma takich ograniczeri. W je-
zykach klasycznych dziedziczenie klas jest jedyng forma wielokrotnego wykorzystania kodu.
JavaScript ma duzo szersze mozliwosci.

Okreslenia obiektow

Czasami zdarza sie, Ze konstruktor pobiera bardzo duza liczbe parametréw. Moze to by¢
klopotliwe, bo na przyklad utrudnia zapamietanie kolejnos¢ argumentéw. W takich wypad-
kach lepszym rozwigzaniem moze by¢ napisanie konstruktora, ktéry pobiera pojedyncze
okreslenie obiektu (ang. object specifier). Okreslenie takie zawiera specyfikacje obiektu, ktéry

ma by¢ skonstruowany. Tak wiec, zamiast takiego wywolania funkgji:
var myObject = maker(f, 1, m, c, s);

mozemy napisac:
var myObject = maker({
first: f,
last: 1,
state: s,
city: ¢
s
Argumenty moga by¢ teraz wymienione w dowolnej kolejnosci, moga by¢ pominiete, jesli
konstruktor jest w stanie przypisa¢ im wartosci domyslne, a caty kod jest latwiejszy w czytaniu.

Podejscie to moze mie¢ dodatkowe zalety przy korzystaniu z formatu JSON (patrz dodatek E).
Tekst formatu JSON jest w stanie opisa¢ jedynie dane, ale czasami dane reprezentuja jaki$
obiekt i wygodnie byloby powiaza¢ dane z jego metodami. Okazuje si¢ to banalne, gdy kon-
struktor pobiera okreslenie obiektu, poniewaz mozemy po prostu przesta¢ obiekt JSON do
konstruktora, ktéry z kolei zwréci w pelni utworzony obiekt.

Dziedziczenie prototypowe

W wypadku podejscia czysto prototypowego, nie uzywamy w ogoéle klas. Skupiamy sie wy-
facznie na obiektach. Dziedziczenie prototypowe jest koncepcyjnie prostsze od klasycznego:
nowy obiekt moze dziedziczy¢ wilasciwosci starego obiektu. Jest to moze mniej powszechne
podejscie, ale jest za to bardzo latwe do zrozumienia. Punktem wyjscia jest utworzenie jakiegos
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pozytecznego obiektu. W nastepnym kroku mozemy utworzy¢ wiele obiektéw podobnych
do niego. Proces klasyfikacji polegajacy na rozbiciu aplikacji na zbiér zagniezdzonych klas
abstrakcyjnych moze by¢ catkowicie pominiety.

Zacznijmy wiec od utworzenia takiego pozytecznego obiektu, uzywajac literatu obiektowego:
var myMammal = {
name : "M6j ssak",
get_name : function () {
return this.name;
b
says : function () {
return this.saying || '"';
}
b

Majac obiekt taki jak ten, mozemy utworzyé wiecej instancji korzystajac z funkcji Ob-

ject.beget z rozdziatu 3. Nastepnie mozemy je dostosowac do naszych potrzeb:
var myCat = Object.beget(myMammal);

myCat.name = 'Kicia';
myCat.saying = 'miau’;
myCat.purr = function (n) {
var i, s = '';
for (1 =0; 1<n; 1+=1) {
if (s) {
s += '-";
}
s +='1r';
}
return s;

b
myCat.get name = function () {
return this.says() + ' ' + this.name +

b

Jest to dziedziczenie r6znicowe. Zdefiniowanie nowego obiektu polega na okresleniu réznic
miedzy nim a obiektem, z ktérego zostat utworzony.

+ this.says();

Czasami wygodnie jest, gdy struktura danych dziedziczy z innej struktury. Oto przyklad:
przypusémy, ze analizujemy kod jezyka takiego jak Java lub TgX, w ktérym para nawiaséw
oznacza zasieg. Zmienne zdefiniowane w ramach zasiegu nie sa widoczne poza nim. W pewnym
sensie wewnetrzny zasieg dziedziczy po zewnetrznym. Obiekty JavaScriptu dobrze sie na-
daja do reprezentacji takiej zaleznosci. Funkcja block wywolywana jest, kiedy napotkany zo-
staje lewy nawias klamrowy. Funkcja parse bedzie pobiera¢ symbole z zasiegu oraz doda-
wac nowo napotkane:

var block = function () {

// Zapamietujemy dotychczasowy zasieg. Tworzymy nowy zasieg,
// ktory bedzie zawieral wszystko to, co dotychczasowy.

var oldScope = scope;
scope = Object.beget(scope);

// Przechodzqc nad lewym nawiasem klamrowym wchodzimy do nowego zasiegu.
advance('{");
// Analizujemy tekst, uzywajqc nowego zasiegu.

parse(scope);
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// Przechodzqc nad prawym nawiasem klamrowym wychodzimy z zasiegu
//'i przywracamy stary zasieg.

advance('}');
scope = oldScope;

b

Dziedziczenie funkcyjne

Przedstawione dotad wzorce dziedziczenia majg pewien slaby punkt: brak prywatnosci. Wszyst-
kie wilasciwosci obiektéw sa widoczne. Brakuje zmiennych prywatnych oraz prywatnych me-
tod. Czasami nie ma to wigkszego znaczenia, ale czasami moze mie¢ znaczenie ogromne.
Zniecheceni tym faktem niekt6rzy niedoinformowani programisci ukuli zasade uzywania
zmiennych niby-prywatnych. Majac wiasciwos¢, ktéra chcieli uczynié prywatna, nadawali jej
dziwnie wygladajacq nazwe, majac nadzieje, ze inni uzytkownicy ich kodu beda udawag, ze
nie widza nazw dziwnie wygladajacych. Na szczescie istnieje duzo lepsza alternatywa oparta
0 omawiany wczesniej wzorzec modutu.

Zaczynamy od napisania funkgji, ktéra bedzie wytwarza¢ obiekty. Dajemy jej nazwe zaczy-
najaca si¢ od malej litery, poniewaz nie bedzie ona wymagac uzycia slowa new. Dzialanie
funkgji sklada sie z czterech krokéwr:

o Funkcja tworzy nowy obiekt. Jest na to wiele sposobéw: uzycie literalu obiektowego,
wywolanie funkgji konstruktora ze stowem new, uzycie metody Object.beget do utwo-
rzenia nowego obiektu na podstawie istniejacego, wreszcie wywolanie dowolnej innej
funkcji zwracajacej obiekt.

» Opgjonalnie funkcja deklaruje zmienne i metody prywatne. S to zwykle zmienne (var)
funkgji.

 Nastepnie funkcja rozszerza nowo utworzony obiekt o metody. Metody te maja uprzy-
wilejowany dostep do parametréw i zmiennych zdefiniowanych w poprzednim kroku.

o Na koniec nowy obiekt jest zwracany.

Oto szablon pseudokodu do tworzenia konstruktora funkcyjnego (pogrubiony tekst dodano
dla podkreslenia niektérych fragmentéw):
var constructor = function (spec, my) {

vat that, inne prywatne zmienne instancyjne;
my =my [[ {};

// tu dodajemy do obiektu my zmienne i funkcje wspotdzielone
that = nowy obiekt;
// tu dodajemy do obiektu that metody uprzywilejowane

return that;

}

Obiekt spec zawiera wszystkie informacje niezbedne konstruktorowi do utworzenia instangji.
Zawartos¢ obiektu spec moze by¢ skopiowana do zmiennych prywatnych lub przetworzona
przez inne funkcje, badZ tez metody moga pobierac informacje z tego obiektu w razie potrzeby.
(Mozna tez to uprosci¢ zastepujac spec pojedyncza wartoscia. Jest to wygodne, gdy tworzony
obiekt nie wymaga pelnego obiektu spec.)
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Obiekt my stuzy przechowywaniu chronionych danych, ktére moga by¢ wspéldzielone z kon-
struktorami w ramach laricucha dziedziczenia. UZycie tego obiektu jest opcjonalne. Jesli nie jest
on przekazany do funkcji, tworzony jest pusty.

Nastepnie deklarujemy prywatne zmienne instancyjne oraz prywatne metody obiektu. Odby-
wa sie to poprzez zwykle zadeklarowanie zmiennych. Zmienne i funkcje wewnetrzne utwo-
rzone wewnatrz konstruktora staja si¢ zmiennymi i funkcjami prywatnymi instangji. Funkcje
wewnetrzne maja dostep do spec, my, that i innych zmiennych prywatnych.

Nastepnie dodajemy wspdldzielone dane chronione do obiektu my. Wykonuje sie to poprzez
przypisanie:

my .membexr = value;

Teraz tworzymy nowy obiekt i przypisujemy go do that. Jest wiele sposobéw utworzenia
obiektu. Mozemy uzy¢ literalu obiektowego. Mozemy wywola¢ pseudoklasyczny konstruktor,
uzywajac operatora new. Mozemy wywola¢ metode Object.beget na prototypie obiektu.
Wreszcie mozemy skorzystac¢ z dowolnego innego konstruktora funkcyjnego, przekazujac mu
obiekt spec (najczesciej ten sam, ktdéry zostal przekazany do tego konstruktora) oraz obiekt my.
Obiekt my pozwala na wspdéldzielenie informacji z innymi konstruktorami. Inne konstruktory
moga rowniez umieszczaé swoje wilasne chronione dane w tym obiekcie, w celu wspdldzie-
lenia ich z naszych konstruktorem.

Nastepnie rozszerzamy that, dodajac metody uprzywilejowane stanowiace interfejs obiektu.
Mozemy przypisywac nowe funkcje bezposrednio do that. Lub tez, w bardziej bezpieczny spo-
s6b, najpierw zdefiniowad funkcje jako metody prywatne, a nastepnie przypisac je do that:

var methodical = function () {

iﬁat.methodical = methodical;
Zaleta definiowania metod w dwdch etapach jest to, ze jesli inne metody beda chcialy wywo-
tywac methodical, bedq mogly zrobi¢ to przez wywolanie methodical() zamiast that.metho
>dical(). Jedli instancja zostanie uszkodzona lub zmanipulowana, tak Ze metoda that.
>methodical zostanie zastapiona inna, wéwczas funkcje wywolujace funkcje methodical
beda nadal dziala¢ poprawnie, poniewaz funkcja prywatna methodical pozostanie nienaru-
szona mimo modyfikacji obiektu.

Na koniec zwracamy that.

Zastosujmy ten wzorzec do naszego przykladu z ssakami. Nie potrzebujemy tutaj zmiennej my,
wiec po prostu jg opuscimy, ale za to przyda nam sie obiekt spec.

Wiasciwosci name i saying sa teraz catkowicie prywatne. Dostep do nich jest mozliwy tylko
dzieki uprzywilejowanym metodom get_name i says:

var mammal = function (spec) {
var that = {};

that.get name = function () {
return spec.name;

}s

that.says = function () {
return spec.saying || '';

}s
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return that;

b
var myMammal = mammal({name: 'M&éj ssak'});

W podejsciu pseudoklasycznym konstruktor Cat musial duplikowac prace wykonywang przez
konstruktor Mammal. We wzorcu funkcyjnym nie jest to konieczne, poniewaz konstruktor Cat
wywola konstruktor Mammal, ktéry sam wykona swoje zadanie. Konstruktor Cat zajmuje sie
tylko réznicami miedzy nimi:
var cat = function (spec) {
spec.saying = spec.saying || ‘'miau’;
var that = mammal(spec);

that.purr = function (n) {
var i, s = '";
for (1 =0; 1 <n; 1+=1) {
if (s) {
s += '-';
}
s +='r';
}
return s;
1 .
that.get_name = function () {
return that.says() + ' ' + spec.name + ' ' + that.says();
b
return that;

b
var myCat = cat({name: 'Kicia'});

Wzorzec funkcyjny umozliwia nam réwniez wywolywanie metod z obiektéw nadrzednych.
Napiszmy metode superior, ktéra pobiera¢ bedzie nazwe metody i zwraca¢ funkcje wywo-
lujaca te metode. Funkcja ta bedzie wywolywac oryginalna metode, nawet gdy wiasciwosé
zostala zmieniona przez obiekt potomny:

Object.method('superior', function (name) ({
var that = this,
method = that[namel;
return function () {
return method.apply(that, arguments);
b
s

Wyprébujmy ja na obiekcie coolcat, ktéry jest podobny do obiektu cat, ale ma nieco ciekaw-
sza metode get_name, ktéra wywoluje nieprzestonietq wersje metody z obiektu nadrzednego.
Wymaga to tylko niewielkich przygotowan. Zadeklarujemy zmienng super_get_name i przypi-
szemy jej wynik wywotania metody superior:
var coolcat = function (spec) {
var that = cat(spec),
super get name = that.superior('get name');
that.get name = function (n) {
return 'Teraz ' + super_get name() + ' w nowej, lepszej wersji';
b
return that;

b

var myCoolCat = coolcat({name: 'Kocur'});
var name = myCoolCat.get _name(); // 'Teraz miau Kocur miau w nowej, lepszej wersji’
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Wzorzec funkcjonalny jest bardzo elastyczny. Wymaga on mniej pracy niz wzorzec pseudokla-
syczny i umozliwia ukrywanie implementacji oraz dostep do nieprzestonietych wersji metod
w obiektach nadrzednych.

Jesli caly dostep do stanu obiektu jest prywatny, obiekt taki jest zabezpieczony przed jakakol-
wiek manipulacja. Wiasciwosci obiektu moga by¢ podmieniane lub usuniete, ale integralnosé
obiektu nie zostanie naruszona. Jesli utworzymy obiekt uzywajac wzorca funkcyjnego i zad-
na z metod nie uzywa zmiennych this lub that, wéwczas obiekt bedzie wytrzymaty. Wy-
trzymaly obiekt jest po prostu kolekcja funkgji tworzacych zbiér mozliwosci.

Wytrzymalego obiektu nie da sie uszkodzi¢. Obiekt wytrzymaly nie pozwala atakujacemu na
dostep do jego wewnetrznego stanu, z wyjatkiem dostepu na jaki zezwalaja metody.

Czesci

Obiekty da sie tworzy¢ ze zbioréw czesci. Na przyklad mozemy napisac¢ funkcje, ktéra dodaje
do dowolnego obiektu podstawowe mozliwosci obstugi zdarzen. Dodaje ona metody on i fire
oraz prywatny rejestr zdarzen:

var eventuality = function (that) {
var registry = {};

that.fire = function (event) {

// Wywotujemy zdarzenie na obiekcie. Zdarzenie moze by¢ albo

// tanicuchem zawierajqcym nazwe zdarzenia lub obiektem zawierajqcym

// wltasciwos¢ type, ktora przechowuje nazwe zdarzenia. Procedury obstugi
// zdarzen zarejestrowane przez metode on, ktorych nazwa pokrywa sie

// z nazwq zdarzenia, zostanq wywolane.

var array,
func,
handler,
i,

type = typeof event === 'string' ? event : event.type;

// Jesli tablica procedur istnieje dla tego zdarzenia, wowczas
// wywotujemy kolejno kazdq procedure z tablicy.

if (registry.hasOwnProperty(type)) {
array = registry[typel;
for (1 = 0; 1 < array.length; 1 += 1) {
handler = array[il;

// Obiekt handler zawiera wltasciwos¢ method i opcjonalnq liste parametrow.
// Jesli method jest nazwq, wyszukujemy odpowiedniq funkcje.

func = handler.method;

if (typeof func === 'string') {
func = this[func];
}

// Wywotujemy procedure. Jesli byly podane parametry, przekazujemy je.
// Jesli nie, przekazujemy obiekt zdarzenia.

func.apply(this, handler.parameters || [eventl)
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b

Mozemy wywolaé funkcje eventuality na dowolnym indywidualnym obiekcie, wyposazajac
go w metody obslugi zdarzeri. Mozemy réwniez wywola¢ ja wewnatrz funkcji konstruktora

return this;

that.on = function (type, method, parameters) {

// Rejestrujemy zdarzenie. Tworzymy rekord z procedurq obstugi zdarzenia.
// Dodajemy go do listy procedur obstugi, tworzqc nowgq, jesli jeszcze
// nie istnieje dla tego typu.

var handler = {
method: method,
parameters: parameters
b
if (registry.hasOwnProperty(type)) {
registry[typel.push(handler);
} else {
registry[type] = [handler];

return this;

return that;

obiektu przed zwrdceniem that:

W ten sposéb konstruktor moze zlozy¢ obiekt jakby z czesci. Brak kontroli typéw JavaScriptu
jest wielka zaleta w tym przypadku, poniewaz nie jesteSmy obcigzeni systemem typéw dbaja-
cym o hierarchie dziedziczenia klas. Zamiast tego mozemy sie skupi¢ na zawartosci obiektu.

JeslibySmy chcieli zezwoli¢ metodzie eventuality na dostep do prywatnego stanu obiektu,

eventuality(that);

moglibysmy przekazac jej parametr my.
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