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R O zZ2 D Z | A t

Obiekty

Skoro znasz juz na wylot podstawowe typy danych, tablice oraz funkcje, przyszta pora na to,
co najciekawsze — obiekty.

JavaScript ma ekscentryczne podejscie do klasycznego programowania obiektowego. Obiekto-
wos$¢ jest jednym z najpopularniejszych paradygmatéw programowania i jest podstawa wiek-
szo$ci jezykéw programowania, takich jak Java i C++. Klasyczne programowanie obiektowe
proponuje dobrze przemyslane koncepcje, ktére sa przyjmowane przez wiekszosé jezykow z tej
grupy. Jednak JavaScript ma inne podejscie. W tym rozdziale przyjrzymy sie temu, w jaki sposéb
JavaScript obstuguje obiektowosé.

W tym rozdziale dowiesz sie:
B jak tworzy¢ obiekty i jak ich uzywag,
B czym sg funkcje nazywane konstruktorami,

B jak korzysta¢ z wbudowanych obiektéw JavaScriptu.

Od tablic do obiektow

Jak juz wiesz z rozdziatu 2., tablica jest listg wartosci. Kazdej warto$ci odpowiada indeks, przy
czym indeksy kolejnych elementéw zaczynajg sie od zera i sg zwiekszane o jeden dla kazde;j
kolejnej wartosci.

> var myarr = ['czerwony', 'niebieski', 'zotty', 'fioletowy'];
> myarr;

["czerwony", "niebieski", "zo6tty", "fioletowy"]

> myarr[0];

"czerwony"

> myarr[3];

"fioletowy"

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku JavaScript

Jesli wstawimy indeksy do jednej kolumny tablicy, a wartoéci do drugiej, otrzymamy naste-
pujaca tablice par klucz — wartoéé:

Klucz Wartos¢
0 czerwony
1 niebieski
2 26tty

3 fioletowy

Obiekty r6znia sie od tablic miedzy innymi tym, ze programista samodzielnie definiuje klucze.
Nie musisz ogranicza¢ sie do liczbowych indekséw. Mozesz korzysta¢ z bardziej przyjaznych
nazw, takich jak nazwisko, data_urodzenia czy wiek.

Przeanalizujmy wiec nasz pierwszy, prosty obiekt:

var hero = {
breed: 'Zotw',
occupation: 'Ninja'

bs
Mozesz zauwazydé, ze:
B Zmienna, ktéra przechowuje obiekt, nazywa sie hero (bohater).
B Inaczej niz w przypadku tablic, do definiowania obiektéw uzywa sie nawiaséw
klamrowych { i }, a nie kwadratowych [i].
B Elementy obiektu (nazywane wlasciwosciami lub polami) oddziela sie za pomoca
przecinkéw.

B Pary klucz — wartosé rozdziela sie dwukropkiem.

Klucze (nazwy wlasciwosci) mozna umieszezaé w cudzystowach. Ponizsze instrukcje sg row-
nowazne:

var hero = {occupation: 1};
var hero = {"occupation": 1};
var hero = {'occupation': 1};

Nie zaleca sie stosowania cudzystow6w (chociazby ze wzgledu na oszczednosé znakéw), jednak
w niektérych sytuacjach nie da sie ich uniknaé:

B jesli nazwa wlasciwosci jest jednym z zarezerwowanych stéw jezyka JavaScript
(pelna lista w dodatku A);

B jesli nazwa zawiera znaki specjalne (czyli znaki inne niz litery, liczby, podkreslnik
i znak dolara $);

B jesli pierwszym znakiem nazwy jest cyfra.
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W skrécie: jesli zdecydujesz sie nadaé wlasciwosé nazwe, ktéra nie jest poprawng nazwa zmien-
nej, to musisz umiescic ja w cudzystowie.

Pokazany ponizej dziwaczny twor:
var o = {

$omething: 1,

'yes or no': 'tak',

"10#$%7N8* " true

bs

jest w peli poprawnym obiektem. W przypadku drugiej i trzeciej wlasciwosci cudzystow' jest
obowigzkowy — pominiecie go doprowadzi do btedu.

W dalszej czesci rozdziatu poznasz inne niz [] i {} sposoby definiowania obiektéw i tablic.
Tablice zdefiniowane za pomocy [] okresla sie mianem literaléw tablicowych, a obiekty zde-
finiowane za pomocy {} to literaly obiektowe.

Elementy, witasciwosci, metody i sktadowe

Mo6wimy, ze tablice zawierajg elementy. Obiekty, dla odmiany, majg wlasciwosci. Dla JavaScriptu
to rozréznienie nie ma znaczenia — jest ono czysto terminologiczne i pochodzi z innych jezykéw
programowania.

Wihasciwosé obiektu moze wskazywaé funkcje, poniewaz funkcje réwniez sa danymi. Takie
wlasciwosci nazywamy metodami. W ponizszym przykladzie talk jest metoda:

var dog = {
name: 'Burek',
talk: function(){
alert('Hau, hau!');
}
}s

Mozliwe jest takze przechowywanie funkcji w tablicy, jednak taki kod jest rzadkoscia,.

>var a = [];
> a[0] = function(what) {alert(what);};
> a[0]('Uuu!');

Whasciwosci obiektu nazywane sa rowniez skladowymi. Najcze$ciej ma to miejsce wtedy, kiedy
nie ma znaczenia, czy dana wlasciwo$¢ jest funkcja, czy nie.

''W jezyku angielskim cudzystowu i apostroféw mozna uzywaé zamiennie — tak samo jest w jezyku
JavaScript — przyp. tlum.
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Tablice asocjacyjne
W niektérych jezykach programowania istnieje rozréznienie na:
B zwykle tablice indeksowane, kt6rych kluczami sg liczby;
B tablice asocjacyjne, zwane réwniez tablicami mieszajacymi lub stownikami;

ich kluczami sa tanicuchy znakéw?.

W jezyku JavaScript tablicom indeksowanym odpowiadajg tablice, a tablicom asocjacyjnym
— obiekty.

Dostep do wtasciwosci obiektu

Dostep do whasciwosci obiektu mozna uzyskaé na dwa sposoby:
B przy uzyciu nawiaséw kwadratowych, na przyktad hero['occupation'];
B przy uzyciu kropki, na przyktad hero.occupation.
Notacja z kropka jest wygodniejsza, ale nie zawsze mozna ja zastosowaé. Zasady sa takie same
jak w przypadku umieszczania w cudzystowie nazw wlasciwosci: jesli nazwa nie jest poprawna
nazwa zmiennej, nie mozna skorzystaé z notacji z kropka.
Wezmy nastepujacy obiekt:
var hero = {
breed: 'Zotw',
occupation: 'Ninja'
bs
Dostep do whasciwosci obiektu za pomocg notacji z kropka:
> hero.breed;
"Z6tw"
Dostep do wlasciwosci obiektu za pomoca notacji nawiasowe;:
> hero['occupation'];
"N§ I'Ij a"
Préba dostepu do nieistniejacej wlasciwosci koficzy sie zwréceniem warto$ci undefined:

> 'Kolor wtosow bohatera to ' + hero.hair _kolor;
"Kolor wtosow bohatera to undefined"

Obiekty mogg zawiera¢ dane, w tym takze inne obiekty.

var book = {
name: 'Paragraf 22',
published: 1961,

2 Lub dowolne obiekty — przyp. thum.
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author: {
firstname: 'Joseph',
lastname: 'Heller'
1
}s

W celu pobrania warto$ci wlasciwosci firstname obiektu bedgcego wartoscig wlasciwosci author
obiektu book nalezy napisaé:

> book.author.firstname;
"Joseph"

lub, przy uzyciu skladni z nawiasami:

> book['author']['Tastname'];
"Heller"

Mozna nawet taczy¢ notacje:

> book.author['lastname'];
"Heller"
> book['author'].lastname;
"Heller"

Istnieje jeszeze jedna sytuacja, w ktorej konieczne jest uzycie notacji nawiasowej. Jesli nazwa
wlasciwoscei, do ktérej chcemy siegnaé, nie jest znana w czasie pisania kodu, mozna przypisaé
jej warto$¢ zmiennej:

> var key = 'firstname'

> book.author[key];
Joseph

Wywotywanie metod obiektu

Skoro metoda jest po prostu wlasciwoscia, ktéra jest takze funkcja, dostep do metod odbywa
sie tak samo jak dostep do zwyklych wlasciwosci: przy uzyciu notacji z kropka lub notacji na-
wiasowej. Metody wywoluje sie jak wszystkie inne funkcje: nalezy po nazwie metody dodaé
nawiasy, ktére wydadzg rozkaz ,Wykonad!”.

var hero = {
breed: 'Zotw',
ocupation: 'Ninja',
say: function() {
return 'Moja specjalizacja to ' + hero.occupation;
1
}
> hero.say();
"Moja specjalizacja to Ninja"
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Jesli metoda pobiera parametry, przekazujemy je dokltadnie tak samo jak w przypadku zwy-
klych funkcji:

> hero.say('a', 'b', 'c');
To, ze dostep do wlasciwosci moze odbywaé sie za pomocg nawiaséw kwadratowych, nie zmienia
sposobu wywolywania funkcji. Nadal stosujemy w tym celu pare nawiaséw:

> hero['say']();
Nie jest to jednak powszechna praktyka, chyba Ze nazwa metody nie jest znana w trakcie pi-
sania kodu, lecz jest definiowana w czasie jego wykonywania:

var method = 'say';
hero[method] () ;

Nie stosuj cudzystowoéw, chyba ze musisz uzy¢ notacji kropkowej w celu uzyskania dostepu do
metod i wiasciwosci. W literatach obiektowych nie umieszczaj nazw wtasciwosci w cudzystowie.

Modyfikacja wtasciwosci i metod

JavaScript pozwala modyfikowaé¢ sktadowe (czyli wtasciwosci i metody) istniejacych obiektéw
w dowolnym momencie. Mozna dodawa¢ nowe skladowe i usuwad stare. Mozna utworzyé pusty
obiekt, a wlasciwosci i metody dodaé¢ do niego pézniej. Zobaczmy, jak to zrobié.

Pusty obiekt:

> var hero = {};

~Pusty” obiekt

Ten punkt rozdziatu zaczeliSmy od zdefiniowania ,pustego” obiektu var hero = {}. NapisaliSmy
to stowo w cudzystowie, poniewaz dany obiekt nie jest w rzeczywistosci pusty ani bezuzy-
teczny. Chociaz na tym etapie nie ma on jeszcze wtasnych wtasciwosci, juz pewne wtasciwosci
odziedziczyt. R6znice miedzy wtasciwosciami wtasnymi i odziedziczonymi poznasz nieco pézniej.
Tak wiec obiekt w ES3 nie jest nigdy tak naprawde pusty. Jednak w ES5 istnieje sposéb utworze-
nia zupetnie pustego obiektu, ktéry niczego nie dziedziczy, ale nie wybiegajmy za bardzo do
przodu.

1. Dostep do nieistniejacej wlasciwosci:
> typeof hero.breed;
"undefined"

2. Dodanie dwoch wlasciwosci i metody:

> hero.breed = 'Z6tw';
> hero.name = 'Leonardo';
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> hero.sayName = function() {
return hero.name;
}s
3. Wywolanie metody:

> hero.sayName () ;
"Leonardo"

4. Usuwanie wlasciwosci:

> delete hero.name;
true

5. Préba ponownego wywolania metody zwracajacej imie zakoriczy sie niepowodzeniem,
poniewaz nie bedzie mozna odnalezé wlasciwosci name:
> hero.sayName();
undefined

Elastyczne obiekty

Kazdy obiekt mozna zmieni¢ w dowolnym momencie, na przyktad dodajac i usuwajac wtasciwo-
sci lub zmieniajac ich wartosci. Istniejg jednak wyjatki od tej reguty. Kilku wtasciwosci niektérych
wbudowanych obiektéw nie mozna zmienia¢ (np. Math.PI, o czym przekonasz sie pdzniej).
Ponadto specyfikacja ES5 oferuje mozliwosci zapobiegania zmianom obiektow. Wiecej informa-
cji na ten temat znajdziesz w dodatku C.

Wartos¢ this

W poprzednim przykladzie widzielismy metode sayName(), ktéra do wlasciwosci name obiektu
hero odwolywala sie za pomoca skladni hero.name. Istnieje jednak inny, bardziej ogélny spo-
s6b dostepu z wnetrza metody do aktualnego obiektu (to znaczy do obiektu, do ktérego nalezy
metoda): poprzez specjalng warto$é this.

> var hero = {

name: 'Raphael’,

sayName: function() {

return this.name;
}
}

> hero.sayName();
"Raphael"

Jak widag, this (z ang. ,ten”) oznacza biezacy obiekt.
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Konstruktory

Obiekty mozna tworzy¢ takze przy uzyciu funkeji nazywanych konstruktorami. Przyktad:

function Hero() {
this.occupation = 'Ninja';

}

Konstruktor wywolujemy przy uzyciu operatora new:

> var hero = new Hero();
> hero.occupation;
"Ninja"

Przewagg tego sposobu tworzenia obiektéw jest to, ze konstruktory moga przyjmowaé para-
metry. Zmienmy kod konstruktora tak, by pobieral jeden parametr i przypisywat jego warto$é
do wlasciwosci name.

function Hero(name) {
this.name = name;
this.occupation = 'Ninja';
this.whoAreYou = function() {
return "Jestem " +
this.name +
", a moja specjalizacja to " +
this.occupation;
}s
}

Przy uzyciu jednego konstruktora mozna utworzy¢ wiele réznych obiektéw:

> var hl = new Hero('Michelangelo');

> var h2 = new Hero('Donatello');

> hl.whoAreYou();

"Jestem Michelangelo, a moja specjalizacja to Ninja"
> h2.whoAreYou();

"Jestem Donatello, a moja specjalizacja to Ninja"

Konwencja nakazuje zaczyna¢ nazwy konstruktoréw wielka literg, dzieki czemu od razu mozna
zorientowac sie, ze nie mamy do czynienia z normalng funkcja.

Wywolanie konstruktora bez operatora new nie zostanie uznane za blad, ale moze prowadzi¢ do
nieoczekiwanych wynikéw:

> var h = Hero('Leonardo');
> typeof h;
"undefined"
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Co tu zaszlo? Poniewaz nie zostal uzyty operator new, nie powstal nowy obiekt. Funkcja zostata
wywolana jako zwykla funkcja, a nie jako konstruktor, zatem h zawiera warto$¢ zwracang przez
funkcje. Poniewaz jednak funkcja nie zawiera instrukcji return, w rzeczywisto$ci zwraca war-
tos¢ undefined, ktéra zostaje przypisana zmiennej h.

Do czego w takim przypadku odnosi sie wskaznik this? Ot6z odnosi sie on do obiektu glo-
balnego.

Obiekt globalny

OmawialiSmy juz zmienne globalne (i potrzebe ich unikania). Méwilismy takze o tym, ze pro-
gramy napisane w jezyku JavaScript sa uruchamiane wewnatrz $rodowiska (na przyktad prze-
gladarki). Skoro wiesz juz o istnieniu obiektéw, musisz poznaé calg prawde: srodowisko za-
pewnia obiekt globalny, a wszystkie zmienne globalne sg jego wlasciwos$ciami.

Jesli uruchamiasz programy w $rodowisku przegladarki, Twoim obiektem globalnym jest window
(,okno™). Innym sposobem uzyskania dostepu do obiektu globalnego (dotyczy to réwniez wiek-
szo$ci innych §rodowisk) jest uzycie stowa kluczowego this poza konstruktorem, na przyktad
w globalnym kodzie programu poza jakgkolwiek funkcja.

Mozesz przekonaé sie o istnieniu obiektu globalnego, deklarujac zmienng globalng poza wszel-
kimi funkcjami:

> var a = 1;

Dostep do niej uzyskasz na r6zne sposoby:
B odwolujac sie do zmienne;j a;
B odwolujgc sie do wlasciwosci obiektu globalnego, na przyklad window['a']
lub window. a;

B odwolujac sie do whasciwosci obiektu globalnego za pomoca this:

> var a = 1;
> window.a;
1

> this.a;

1

Wréémy do przyktadu, w ktérym definiowalismy konstruktor i wywolywalismy go bez uzycia
operatora new. Jak juz méwilismy, w takim wypadku this odwotuje sie do obiektu globalnego,
a wszystkie wlasnosci ustawione za pomoca this staja sie wlasnosciami obiektu globalnego
(w przypadku przegladarki bedzie to window).

Zadeklarowanie konstruktora i wywolanie go bez new zwréci undefined.

> function Hero(name) {
this.name = name;

}
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> var h = Hero('Leonardo');

> typeof h;

"undefined"

> typeof h.name;

TypeError: Cannot read property 'name' of undefined

Poniewaz wewnatrz funkeji Hero pojawito sie stowo kluczowe this, utworzona zostata zmien-
na globalna (wtasciwosé obiektu globalnego) o nazwie name.

> name;
"Leonardo"

> window.name;
"Leonardo"

Jesli konstruktor zostanie wywolany z uzyciem new, zwrécony zostanie nowy obiekt, do ktérego
bedzie sie odnosito stowo this.

> var h2 = new Hero('Michelangelo');
> typeof h2;

"object"

> h2.name;

"Michelangelo"

Takze wbudowane funkcje globalne z rozdzialu 3. mozna wywola¢ jako metody obiektu window.
Ponizsze dwa fragmenty kodu sg réwnowazne:

> parselnt('101 dalmatynczykow');

101

> window.parselInt('101 dalmatynczykow');
101

Wtasciwos¢ constructor

Gdy obiekt jest tworzony, otrzymuje on specjalng o nazwie constructor. Zawiera ona referencje
do konstruktora, ktéry zostal uzyty do utworzenia obiektu.

Kontynuujac przyktad z bohaterami:

> h2.constructor;
function Hero(name) {
this.name = name;

}

Jako ze wlasciwosé constructor zawiera referencje do funkcji, mozna wywolaé te funkcje w celu
utworzenia nowego obiektu. Ponizszy kod oznacza mniej wiecej: ,,Nie interesuje mnie, jak po-
wstal obiekt h2, ale chce dostaé jeszcze jeden taki sam”.

> var h3 = new h2.constructor('Raphael');

> h3.name;
"Raphael”

124
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/przojs
http://helion.pl/rt/przojs

Rozdziat 4. e Obiekty

Konstruktorem obiektéw literalowych jest wbudowana funkcja Object () (wiecej na jej temat
w dalszej czesci rozdziatu).

> var o = {};

> o.constructor;

function Object() { [native code] }

> typeof o.constructor;
"function"

Operator instanceof

Przy uzyciu operatora instanceof mozna sprawdzié, czy obiekt zostal utworzony za pomoca
okreslonego konstruktora:

> function Hero(){}

> var h = new Hero();
>
>

var o = {};

h instanceof Hero;
true
> h instanceof Object;
true
> o instanceof Object;
true

Zwr6é uwage, ze podczas sprawdzania po nazwie konstruktora nie podaje sie nawiaséw (zatem
nie piszemy h instanceof Hero()). Jest tak dlatego, ze nie wywolujemy funkcji, tylko odwotu-
jemy sie do niej za pomocg nazwy, jak do kazdej innej zmienne;j.

Funkcje zwracajgce obiekty

Obiekty mozna tworzy¢ nie tylko za pomocy konstruktoréw i operatora new, ale takze za po-
mocg zwyklych funkeji. Mozliwe jest napisanie funkcji, ktéra wykona pewne zadania przygo-
towawcze i na koniec zwréci warto$é bedacg obiektem.

Ponizszy przyklad przedstawia prostg funkcje o nazwie factory() (fabryka), ktéra produkuje
obiekty:
function factory(name) {
return {
name: name
bs
}
Korzysta sie z niej w nastepujacy sposéb:

> var o = factory('jeden');
> 0.name
"jeden"
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> o.constructor
function Object() { [native code] }

Mozna takze korzystaé z konstruktoréw i zwracaé¢ obiekty inne niz this, czyli zmienia¢ stan-
dardowe zachowanie konstruktora. Zobaczmy, jak to zrobié.

Oto najczestszy scenariusz wykorzystania konstruktora:

> function C() {
this.a = 1;
}
>var ¢ = new C();
> c.a
1

A jednak mozna zrobié cos$ takiego:

> function C2() {

this.a = 1;

return {b: 2};

}

> var c2 = new C2();
> typeof c2.a;
"undefined"
> c2.b;
2

Co sie stalo? Zamiast obiektu this, ktéry posiada pole a, konstruktor zwréeit inny obiekt, ktéry
posiada wlasciwosé b. Jest to mozliwe tylko wtedy, gdy zwracana warto$é jest obiektem. W prze-
ciwnym wypadku (jesli zwrécona zostanie dowolna warto$é niebedaca obiektem), konstruktor
zachowa sie zgodnie ze standardowym scenariuszem i zwroéci this.

Jesli zastanawiasz sie, w jaki sposéb tworzone sg obiekty wewnatrz konstruktoréw, wyobraz
sobie, ze zmienna o nazwie this jest zdefiniowana na poczatku funkcji, a zwracana na koncu.
Rozwazmy nastepujacy kod:
function C() {
// var this = {}; // to jest pseudokod; nie mozna tak robic¢
this.a = 1;
// zwracanie this;

}

Przekazywanie obiektow

Podczas przypisywania obiektu do innej zmiennej lub przekazywania go do funkcji w rzeczy-
wisto$ci przekazuje sie jedynie referencje do tego obiektu. Modyfikacja tej referencji pocigga
za soba modyfikacje oryginalnego obiektu.
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W ponizszym fragmencie obiekt jest przypisywany do nowej zmiennej, a nastepnie uzyskana
w ten sposob kopia obiektu jest zmieniana. W wyniku tego zmienia sie takze pierwotny obiekt:

> var original = {howmany: 1};
> var mycopy = original;

> mycopy.howmany;
1
>

mycopy .howmany = 100;
100
> original.howmany;
100

Tak samo ma sie sprawa z przekazywaniem obiektéw funkcjom:

var original = {howmany: 100};

var nullify = function(o) {o.howmany = 0;}
nullify(original);

original.howmany;

© V V VvV V

Poréwnywanie obiektow
Wynikiem poréwnania dwéch obiektéw bedzie true tylko wtedy, gdy por6wnywane bedg

dwie referencje do tego samego obiektu. Jesli poréwnamy dwa oddzielne obiekty, ktére akurat
majg ten sam zestaw wlasciwosci i metod, to mimo wszystko otrzymamy false.
Utworzmy dwa obiekty, ktére wygladaja tak samo:

> var fido = {breed: 'pies'};

> var benji = {breed: 'pies'};

Wynikiem poréwnania bedzie false:

> benji === fido;
false
> benji == fido;
false

Utwoérzmy teraz nows zmienng mydog i przypiszmy jej jeden z obiektéw. W ten spos6b otrzy-
mamy dwie zmienne wskazujace ten sam obiekt.

> var mydog = benji;
Teraz mydog i benji sg referencjami do tego samego obiektu. Zmiana wlasciwosci mydog pociagnie
za soba zmiane wlasciwo$ci zmiennej benji. Wynikiem poréwnania bedzie true.

> mydog === benji;
true
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Poniewaz fido jest innym obiektem, nie zostanie dopasowany do mydog:

> mydog === fido;
false

Obiekty w konsoli silnika WebKit

Zanim na powaznie zajmiemy sie obiektami wbudowanymi, powiedzmy kilka stéw na temat
pracy z obiektami w konsoli silnika WebKit.

Prawdopodobnie udalo sie juz, na podstawie przykladéw przedstawionych w tym rozdziale,
wyciaggnaé pewne wnioski na temat sposobu wyswietlania obiektéw w konsoli. Jesli utworzysz
obiekt, a nastepnie wpiszesz jego nazwe, zostanie on przedstawiony w postaci mozliwej do roz-
winiecia listy elementéw (na co wskazuje czarny tréjkat na poczatku pierwszej linii danych
wyjsciowych).

Jesli klikniesz ten obiekt, lista jego wlasciwosci zostanie rozwinieta. Jesli dana wlasciwosé
sama jest obiektem, obok jej nazwy réwniez pojawi sie czary tréjkat, za pomoca ktérego mozna
wyswietli¢ szezegbly zagniezdzonego obiektu. Zobaczmy nastepujacy przyktad:

i |‘_':—| Elements Conscle  Sources  Metwork Performance  Memory  Application  Security Audids  Augury : =

Na razie mozesz zignorowac wtasciwos¢ _ proto . Wiecej na ten temat dowiesz sie w nastepnym
rozdziale.

Wypisywanie w konsoli za pomocg metody console.log

Konsola daje nam dostep do obiektu o nazwie console, ktérego metody, takie jak console.log()
i console.error(), pozwalaja wypisa¢ w konsoli dowolng warto$¢ (patrz rysunek na nastepnej
stronie).

Metoda console.log() przydaje sie, gdy trzeba szybko co$ przetestowa¢ lub gdy skrypt ma
wypisywaé informacje ulatwiajace debugowanie. Ponizszy przykltad pokazuje zastosowanie tej
metody w petli:
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& al Elements Console Sources MNetwork Performance Memory  Application  Security  Audits  Augury o1 ¢ X
(0] top r Filter Default levels ¥ ¢

console.log(123, "abc");

VH447:1
d: "pies”, obj: {u}} VH463:1

console.error( 'auc!');
VH483:1

0 raud

> |

> for(var i = 0; i < 5; i++) {
console.log(i);

}

H W= o

Literaty obiektowe ES6

ES6 wprowadza bardzo zwiezla skladnie do definiowania obiektéw za pomoca tzw. literatéw.
Oferuje skrécona notacje dla inicjowania wlasciwosci i definicji funkcji. Ta skrécona sktadnia
ES6 przypomina znana sktadnie formatu JSON. Rozwazmy nastepujacy fragment kodu:

let a =1

let b =2

let val = {a: a, b: b}
console.log(val) // {"a":1,"b":2}

Jest to typowy spos6b przypisywania wartoSci wlasciwosciom. Jesli nazwa zmiennej i klucz
wlasciwosci sg takie same, ES6 umozliwia uzycie skladni skrétowej. Powyzszy kod mozna na-
pisaé nastepujaco:

leta=1

let b =2

let val = {a, b}

console.log(val) // {"a":1,"b":2}

Podobna sktadnia jest r6wniez dostepna dla definicji metod. Jak wspomnielismy, metody s
po prostu takimi wlasciwo$ciami obiektu, ktérych wartosci sg funkcjami. Rozwazmy nastepujacy
przyktad:
var obj = {
prop: 1,
modifier: function() {
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console.log(this.prop);
}
1

W ES6 dostepny jest zwiezly sposéb definiowania metod. Po prostu pomijamy stowo kluczowe
function i dwukropek (:). Odpowiednik powyzszego kodu w ES6 bedzie wygladat tak:

var obj = {
prop: 1,
modifier () {
console.log(this.prop);
}
1

ES6 pozwala obliczy¢ Klucz wlasciwosci. Wezesniej mozna byto uzywaé tylko ustalonych nazw
wlasciwosci. Oto przyklad:

var obj = {
prop: 1,
modifier: function () {
console.log(this.prop);

}

1
obj.prop = 2;
obj.modifier(); // 2

Jak wida¢, w tym przypadku jesteSmy ograniczeni do uzywania ustalonych nazw kluczy: prop
imodifier. Jedna specyfikacja ES6 umozliwia uzywanie obliczanych kluczy whasciwosci. Mozli-
we jest réwniez tworzenie kluczy wlasciwosci dynamicznie przy uzyciu wartoéci zwracanych
przez funkcje:

let vehicle = "car"
function vehicleType(){
return "truck"

1
let car = {
[vehiclet+" model"]: "Ford"

1
let truck= {
[vehicleType() + " model"]: "Mercedes"

}
console.log(car) // {"car_model":"Ford"}
console.log(truck) // {"truck model":"Mercedes"}

Uzywamy warto$ci zmiennej vehicle, aby polaczy¢ ja z ustalonym taficachem znakéw w celu
uzyskania klucza wlasciwosci podezas tworzenia obiektu car. W drugiej czesci kodu tworzymy
wlasciwosé, taczac ustalony tanicuch znakéw z warto$cia zwracang przez funkcje. Ten sposéb
obliczania kluczy whasciwosci zapewnia duza elastyczno$é podczas tworzenia obiektéw, dzieki
czemu mozna wyeliminowaé znaczne ilosci szablonowego i powtarzajacego sie kodu.
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Ta sktadnia ma réwniez zastosowanie do definicji metod:

let object type = "Vehicle"
let obj = {
["get"+object_type] () {
return "Ford"
1
}

Wtasciwosci i atrybuty obiektow
Kazdy obiekt ma kilka wlasciwosci. Kazda wlasciwo$é ma z kolei klucz i atrybuty. W tych atry-
butach jest przechowywany stan wlasciwosci. Wszystkie wlasciwosci maja nastepujace atrybuty:
B enumerable (typu boolean): wskazuje, czy dana wlasciwosé obiektu jest wyliczalna.
Whasciwosci systemu sg niewyliczalne, podezas gdy wlasciwosci uzytkownika sa
wyliczalne. Jesli nie ma uzasadnionego powodu, ten atrybut powinien pozostaé
niezmieniony.
B configurable (typu boolean): jesli ten atrybut ma warto$¢ false, nie mozna usunaé
ani edytowa¢ danej wlasciwosci (nie mozna zmienié zadnego z jego atrybutéw).

Do pobierania wlasciwosci wlasnych obiektu mozna uzy¢ metody Object.getOwnProperty
>Descriptor():

let obj = {
age: 25
}
console.log(Object.getOwnPropertyDescriptor(obj, 'age'));
//{"value":25,"writable":true,"enumerable":true,"configurable":true}

Natomiast zdefiniowa¢ wlasciwo$é mozna przy uzyciu metody Object.defineProperty():

let obj = {
age: 25

}
Object.defineProperty(obj, 'age', { configurable: false })

console.log(Object.getOwnPropertyDescriptor(obj, 'age'));
//{"value":25,"writable":true,"enumerable":true,"configurable":false}
Chociaz prawdopodobnie nigdy nie bedziesz uzywaé tych metod, wazne jest, aby zrozumieé,
czym sg wlasciwosci i atrybuty obiektu. W nastepnym podrozdziale oméwimy, jak pewne
metody obiektu Object sa uzywane w kontekscie niektérych z tych wlasciwosci.
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Metody obiektow w ES6

ES6 wprowadza kilka statycznych metod pomocniczych dla obiektéw. Object.assign jest
metodg pomocnicza, ktéra zastepuje popularne domieszki przy wykonywaniu plytkiej kopii
obiektu. Natomiast metoda Object.is zapewnia troche bardziej precyzyjny sposéb por6wny-
wania warto$ci.

Kopiowanie wtasciwosci za pomocg Object.assign

Ta metoda jest uzywana do kopiowania wlasciwosci obiektu Zrédtowego do obiektu docelowego.
Innymi stowy, ta metoda scala obiekt zrédlowy z obiektem docelowym i modyfikuje ten ostatni:

let a = {}
Object.assign(a, { age: 25 })
console.log(a) // {"age":25}

Pierwszym parametrem przekazywanym do Object.assign jest cel, do ktérego skopiowane
zostang wlasciwosci zrédtowe. Ten sam obiekt docelowy jest zwracany do podmiotu wywotu-
jacego. Whasciwosci obiektu docelowego, ktére znajduja sie réwniez w obiekcie Zrédtowym, sa
nadpisywane, podczas gdy wlasciwosci niebedace czescia obiektu Zrédlowego sa ignorowane:
let a = {age : 23, gender: "meska"}
Object.assign(a, { age: 25 }) // agejest nadpisywane, ale gender jest ignorowane
console.log(a) // {"age":25, "gender":"meska"}

Metoda Object.assign moze przyjmowaé wiele obiektéw zrédlowych. Mozesz uzyé sktadni
Object.assign(cel, zrdédtol, zrodto2, ...).Oto przyklad:

console.log(Object.assign({a:1, b:2}, {a: 2}, {c: 4}, {b: 3}))
//0bject {

//Ilall: 2,

//“b": 3’

//"c": 4

W tym fragmencie przypisujemy wlasciwosci z wielu obiektéw zrédlowych. Zwréé tez
uwage, ze Object.assign() zwraca obiekt docelowy, ktérego z kolei uzywamy wewngtrz metody
console.log().

Warto zauwazy¢, ze przy uzyciu metody Object.assign() mozna skopiowaé jedynie wyliczalne
wlasnosci wlasne (nieodziedziczone). Wlasciwosci pochodzace z taficucha prototypéw (zostana
one oméwione w rozdziale 7., gdy bedziemy zajmowaé sie dziedziczeniem) nie sa brane pod
uwage. Nasza wezesniejsza dyskusja na temat whasciwosci wyliczalnych pomoze Ci zrozumieé to
rozrdznienie.

W ponizszym przykladzie utworzymy wlasciwo$é niewyliczalng za pomoca metody define
>Property() i sprawdzimy, czy Object.assign() zignoruje te wlasciwos¢:
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let a = {age : 23, gender: "male"}

Object.defineProperty(a, 'superpowers', {enumberable:false, value:'ES6'})
console.log(a) // { age: 23, gender: "male", superpowers: "ES6" }

let b = {}

Object.assign(b, a)

Console.log(b) // { age: 23, gender: "male" }

Wiasciwosé zdefiniowana jako superpowers ma ustawiony atrybut enumerable na false. Podczas
kopiowania wlasciwosci ta wlasciwo$é jest ignorowana.

Poréwnywanie wtasciwosci za pomocg Object.is

ES6 zapewnia nieco doktadniejszy sposéb poréwnywania warto$ci. Méwiliémy juz na temat
$cistego operatora réwnosci ===. Jednak dla wartosci NaN, -0 i +0 Scisty operator réwnosci za-
chowuje sie niespéjnie. Oto przyktad:

console.log(NaN===NaN) // false

console.log(-0===+0) // true

// Metoda Object.is z ES6

console.log(Object.is(NaN,NaN)) // true
console.log(Object.is(-0,+0)) // false

Poza tymi dwoma przypadkami metode Object. is() mozna bezpiecznie zastapié operatorem ===

Destrukturyzacja

Z obiektami i tablicami bedziesz pracowat caly czas w trakcie kodowania. Notacje obiektowe i tabli-
cowe w jezyku JavaScript przypominajg format JSON. Bedziesz definiowal obiekty i tablice,
a nastepnie pobierat z nich elementy. ES6 zapewnia wygodna skladnie znacznie poprawiajaca
sposob uzyskiwania dostepu do wlasciwosci (sktadowych) obiektow i tablic. Rozwazmy typowy
kod, jaki czesto zdarza nam sie pisaé:
var config = {
server: 'localhost',
port: '8080'
}

var server = config.server;
var port = config.port;

Wyodrebnilismy tutaj warto$ci serwera i portu z obiektu config i przypisalismy je do zmiennych
lokalnych. Catkiem proste! Jednak gdyby ten obiekt mial wiele wlasciwosci, a niektére z nich
zagniezdzone, napisanie tej prostej operacji bytoby bardzo zmudne.

133
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/przojs
http://helion.pl/rt/przojs

Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku JavaScript

Sktadnia destrukturyzacji ES6 pozwala na zastosowanie literalu obiektowego po lewej stronie
instrukeji przypisania. W ponizszym przyktadzie definiujemy obiekt config z kilkoma wlasci-
wosciami. Nastepnie uzywamy destrukturyzacji do przypisania warto$ci wlasciwosci obiektu
config poszczegélnym zmiennym po lewej stronie instrukcji przypisania:

let config = {
server: 'localhost’',
port: '8080',
timeout: 900,

}

Tet {server,port} = config
console.log(server, port) // "localhost" "8080"

Jak widag, server i port sg zmiennymi lokalnymi, ktére otrzymaly wlasciwosci z obiektu config,
poniewaz nazwy wlasciwosci byly takie same jak nazwy zmiennych lokalnych. Podczas przypi-
sywania do zmiennych lokalnych mozna réwniez wybraé¢ konkretne wlasciwosci. Oto przyklad:

let {timeout : t} = config
console.log(t) // 900

Tutaj z obiektu config wybieramy tylko wlasciwos¢ timeout i przypisujemy ja do zmiennej
lokalnej t.

Mozna réwniez uzy¢ sktadni destrukturyzacji w celu przypisania wartosci do wezesniej zade-
klarowanych zmiennych. W takim przypadku trzeba umiesci¢ instrukcje przypisania w nawiasach:

let config = {
server: 'localhost’',
port: '8080',
timeout: 900,
}
let server = '127.0.0.1';
let port = '80';
({server,port} = config) //przypisanie umieszczone w ()
console.log(server, port) // "localhost" "8080"

Poniewaz wyrazenie destrukturyzacyjne ewaluuje do prawej strony wyrazenia, mozna go uzywac
wszedzie tam, gdzie oczekiwana jest wartosé, na przyktad w wywolaniu funkcji, tak jak poka-
zano tutaj:
Tet config = {
server: 'localhost',
port: '8080',
timeout: 900,

}
let server='127.0.0.1";

let port ='80';
let timeout ='100";
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function startServer(configValue){
console.log(configValue)

}

startServer({server,port,timeout} = config)

Jesli okreslisz zmienng lokalng z nazwa wlasciwosci, ktéra nie istnieje w obiekcie, ta zmienna
otrzyma warto$¢ undefined. Jednak podczas uzywania zmiennych w przypisaniu destruktury-
zacyjnym mozna opcjonalnie okresli¢ warto$ci domySlne:
let config = {
server: 'localhost',
port: '8080'
}

let {server,port,timeout=0} = config
console.log(timeout)

W tym przykladzie podalismy wartosé domyslng dla nieistniejacej wlasciwosci timeout, aby
do zmiennych lokalnych nie zostaly przypisane wartosci undefined.

Destrukturyzacja dziala réwniez z tablicami, a skladnia jest bardzo podobna do sktadni dla
obiektéw. Trzeba tylko zastapié literaly obiektowe literalami tablicowymi:

const arr = ['a','b']

const [x,y] = arr

console.log (x,y) / "a" "b"

Jak widag, jest to dokladnie taka sama skladnia jak wezesniej. Zdefiniowalismy tablice arr, a po-
tem uzylismy sktadni destrukturyzacji, aby przypisa¢ elementy tej tablicy do dwéch zmiennych
lokalnych, x i y. Tutaj przypisanie odbywa sie na podstawie kolejnosci elementéw w tablicy.
Poniewaz istotna jest tylko pozycja elementéw, mozemy niektére pominagé, jesli chcemy. Oto
przyklad:

const days = ['Czwartek','Piatek','Sobota','Niedziela']

const [,,sat,sun] = days

console.log (sat,sun) // "Sobota" "Niedziela"

W tym przypadku wiemy, ze potrzebujemy elementéw z pozycji 2 i 3 (indeks tablicy zaczyna sie
od 0), a wiec ignorujemy elementy z pozycji 0 i 1. Destrukturyzacja tablicy moze wyeliminowaé
uzycie zmiennej temp przy zamianie wartosci dwéch zmiennych. Rozwazmy nastepujacy kod:

let a=1, b=2;
[b,a] = [a,b]
console.log(a,b) // 2 1

Mozemy uzyé operatora reszty (. . .), aby wyodrebnié pozostale elementy i przypisaé je do tabli-
cy. Przy destrukturyzacji operator reszty moze by¢ uzywany tylko jako ostatni operator:

const [x, ...yl = ['a', 'b', 'c']; // x="a"'; y=['b"', 'c']
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Obiekty wbhudowane

Wezesniej w tym rozdziale zetknelismy sie juz z konstruktorem Object(). Jest on zwracany
przez obiekty literalowe, gdy siegnie sie do ich pola constructor. Funkcja ta jest jednym
z konstruktor6w wbudowanych. Takich konstruktoréw jest wiecej — poznasz je wszystkie w dal-
szej czesci rozdziatu.

Obiekty wbudowane mozna podzielié na trzy kategorie:

B Obiekty opakowujace: Object, Array, Function, Boolean, Number i String.
Odpowiadajg one r6znym typom danych JavaScriptu. Zasadniczo kazda wartos§¢
zwracana przez operator typeof (oméwiony w rozdziale 2.) posiada swoj obiekt
opakowujacy. Wyjatkami sg "undefined" i "nul1".

B Obiekty uzytkowe. Sa to Math, Date i RegExp — warto jest je pozna¢, poniewaz czesto
okazuja sie przydatne.

B Obiekty bledéw, czyli obiekt Error oraz inne, bardziej szczegétowe obiekty,
za pomocg ktérych mozna przywrécié dzialanie programu po wystgpieniu
nieoczekiwanej sytuacji.

W rozdziale omawiamy jedynie wybrane metody obiektéw wbudowanych. Petna lista znajduje
sie w dodatku C.

Jesli nie widzisz réznicy pomiedzy wbudowanym obiektem a wbudowanym konstruktorem —
nie martw sie, w zasadzie sa tym samym. Za chwile wytlumaczymy, ze funkcje, wsréd nich
réwniez konstruktory, takze sa obiektami.

Object

Object jest rodzicem wszystkich obiektéw w jezyku JavaScript — wszystkie inne obiekty z niego
dziedzicza. W celu utworzenia nowego obiektu mozesz skorzystaé¢ z notacji literatowej albo
z konstruktora Object (). Nastepujace dwie linie sg réwnowazne:

> var o = {};
> var o = new Object();

Jak wspomnieli$my wczesniej, pusty obiekt nie jest zupelnie bezuzyteczny, poniewaz juz na
starcie jest wyposazony w kilka odziedziczonych wlasciwosci i metod:

B Wiasciwosé o.constructor zwraca referencje do konstruktora.

B o.toString() to metoda, ktéra zwraca tekstowg reprezentacje obiektu.

B o.value0f() zwraca jednowarto$ciowa reprezentacje obiektu, najczesciej sam obiekt.

Zobaczmy te metody w akeji. Najpierw utwérzmy obiekt:

> var o = new Object();
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Wywolanie toString() zwréci tekstows reprezentacje obiektu:
> o0.toString();
"[object Object]"

Metoda toString() zostanie wewnetrznie wywolana przez JavaScript, jesli obiekt zostanie uzyty
w kontekscie tancucha znakéw. Przykladowo alert() dziala jedynie na tanficuchach, dlatego
jesli zostanie jej przekazany obiekt, w tle zostanie wywotana metoda toString(). Ponizsze dwie
linie przyniosg ten sam efekt:

> alert(o);

> alert(o.toString());

Innym typem kontekstu tekstowego jest konkatenacja (zltaczanie) lanicuchéw znakéw. Jesli
podjeta zostanie préba polaczenia obiektu z tanicuchem, najpierw wywotana bedzie metoda
toString() tego obiektu:

> "Obiekt: " + o

"Obiekt: [object Object]"
valueOf () to kolejna metoda, w ktéra wyposazone sa wszystkie obiekty. W przypadku obiektéw
prostych, ktérych konstruktorem jest Object (), value0f () zwrécei dany obiekt:

> o.valueOf() === o;

true
Podsumujmy:

B Obiekty mozna tworzy¢ za pomoca var o = {}; (preferowana notacja literatowa)
lub za pomoca var o = new Object();.

B Kazdy, nawet najbardziej ztozony obiekt dziedziczy z obiektu Object i dzieki temu
posiada metody takie jak toString() i wlasciwosci takie jak constructor.

Array

Array() to funkcja wbudowana, ktérej mozna uzywaé jako konstruktora do tworzenia tablic:

> var a = new Array();

Powyzszy fragment kodu odpowiada nastepujacemu zapisowi literalowemu:

>var a = [];

Niezaleznie od tego, w jaki sposéb zostala utworzona tablica, mozna dodawa¢ do niej elementy
w ten sam, znany nam sposéb:

> a[0] = 1;
> a[l] = 2;
> a;

[1, 2]

137
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/przojs
http://helion.pl/rt/przojs

Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku JavaScript

Konstruktorowi Array() mozna przekazaé¢ warto$ci, ktére zostang wstawione do tablicy jako
jej elementy.

> var a = new Array(l, 2, 3, 'cztery');

> a;

[1, 2, 3, "cztery"]

Wyjatkiem jest zachowanie konstruktora, gdy jako argument przekazemy pojedynczy liczbe.
Wowezas zostanie ona uznana za dlugo$é tablicy.

> var a2 = new Array(5);
> az;
[undefined x 5]

Skoro tablice mozna tworzyé przy uzyciu konstruktora, czy sg one obiektami? Tak — mozna
upewni¢ sie¢ za pomocg operatora typeof:

> typeof [1, 2, 3];
"object"

Poniewaz tablice sg obiektami, dziedzicza wlasciwosci i metody pochodzace od obiektu nad-
rzednego:

>var a = [1, 2, 3, 'cztery'];

> a.toString();

"1,2,3,cztery"

> a.valueOf();

[1, 2, 3, "cztery"]

> a.constructor;

function Array() { [native code] }

Tablice sg obiektami obdarzonymi pewnymi wyjatkowymi cechami:

B Ich wlasciwosci sa nazywane automatycznie za pomocg liczb od zera w gore.

B Posiadaja wlasciwosé 1ength, ktéra zawiera liczbe elementéw tablicy.

B Poza metodami odziedziczonymi z Object posiadajg wlasne metody wbhudowane.
Przyjrzymy sie réznicom pomiedzy tablica a obiektem. Na poczatek utwérzmy pusty obiekt
o0 i pusty tablice a:

>var a =[], 0= {};
Tablice zawsze posiadaja wlasciwosé Tength okreslajaca ich dlugo$é, podczas gdy zwykle
obiekty nie:

> a.length

0

> typeof o.length;
"undefined"
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Zaréwno do tablic, jak i do obiektéw mozna dodawaé wlasciwosci liczbowe i nieliczbowe:

a[o0]
o[0]
a.prop
0.prop =

1;
1;

V V V V

23
23
Whasciwos$é Tength zawsze przechowuje liczbe wlasciwosci numerycznych, ignorujac pozostale.

> a.length;
1

Wartos$é wlasciwosci Tength mozna zmieniaé. Zwiekszenie jej warto$ci powoduje dodanie do
tablicy pustych element6éw (o warto$ci undefined).

> a.length = 5;

5

> a;

[1, undefined x 4]

Zmniejszenie warto$ci wlasciwosci 1ength spowoduje usuniecie koncowych elementéw.

> a.length = 2;
2
>a;

[1, undefined x 1]

Niektére metody obiektu Array

Poza metodami odziedziczonymi z Object obiekty tablicowe posiadajg wlasne przydatne metody,
takie jak sort(), join() i sTice() (petna lista w dodatku C).

Poeksperymentujmy sobie z metodami tablic:

>vara = [3, 5,1, 7, 'test'];

Metoda push() dodaje element na koniec tablicy, zas pop() usuwa ostatni element. Wywotanie
a.push('new') zadziata tak samo jak a[a.length] = 'new', natomiast a.pop() odpowiada a.length--.

Metoda push () zwraca dtugo$é zmienione;j tablicy, podczas gdy pop() zwraca usuniety element:

> a.push('new');

6

> a;

[3, 5, 1, 7, "test", "new"]
> a.pop();

Ilnewll

> a;

[3, 5, 1, 7, "test"]
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Metoda sort() sortuje elementy tablicy, a takze zwraca wynik sortowania. W ponizszym przy-
kladzie po wywolaniu sort () zmienne a i b wskazujg te samy tablice:

>var b = a.sort();
> b;

[1, 3, 5, 7, "test"]
> q ===

true

Metoda join() zwraca tanicuch sktadajacy sie z wartoéci elementéw tablicy rozdzielonych lan-
cuchem przekazanym jako parametr:

> a.join(' to nie ');

"1 to nie 3 to nie 5 to nie 7 to nie test"

slice() zwraca wycinek tablicy bez wprowadzania modyfikacji do oryginalnego obiektu. Pierw-
szym parametrem jest indeks poczatkowy (indeks pierwszego elementu, ktéry ma zosta¢ zwro-
cony), drugim indeks koficowy — oba liczone od zera.

> b = a.slice(1l, 3);
[3, 5]

> b = a.slice(0, 1);
[1]

> b = a.slice(0, 2);
[1, 3]

Oryginalna tablica nie ulegla zmianie:

> a;

[1, 3, 5, 7, "test"]

Metoda splice() dla odmiany zmienia tablice, na ktérej jest wywolywana. Usuwa ona wycinek
tablicy, zwraca go oraz opcjonalnie wypelnia powstalg luke nowymi elementami. Pierwsze dwa
parametry to indeksy poczatkowy i konicowy, pozostale to nowe wartosci.

>b = a.splice(1l, 2, 100, 101, 102);

[3, 5]

> a3

[1, 100, 101, 102, 7, "test"]

Wypetnianie luki nowymi elementami nie jest obowigzkowe — mozna z niego zrezygnowaé:

> a.splice(1, 3);
[100, 101, 102]
> a;

[1, 7, "test"]
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Metody tablic w ES6

W ES6 tablice otrzymuja wiele uzytecznych metod. Wezesniej to biblioteki takie jak lodash
i underscore dostarczaly funkcjonalnosci, ktorych do tej pory brakowalo w JavaScripcie. Dzieki
nowym metodom pomocniczym tworzenie tablic i manipulowanie nimi jest znacznie wygod-
niejsze i tatwiejsze.

Array.From

Konwersja warto$ci tablicopodobnych na tablice zawsze stanowita wyzwanie w JavaScripcie.
Programisci do efektywnej obstugi tablic wykorzystywali ré6zne sztuczki i pisali biblioteki.

ES6 wprowadza bardzo przydatng metode przeksztalcania obiektéw tablicopodobnych i wartosci
iterowalnych na tablice. Wartosciami tablicopodobnymi sg obiekty, ktére maja wlasciwosé Tength
i elementy indeksowane. Kazda funkcja ma domys$lng zmienna arguments, ktéra zawiera liste
wszystkich argumentéw przekazanych do funkceji. Ta zmienna jest obiektem tablicopodobnym.
Przed wprowadzeniem specyfikacji ES6 jedynym sposobem przekonwertowania obiektu arguments
na tablice bylo przejscie przez jego elementy i skopiowanie wartosci do nowej tablicy:

function toArray(args) {
var result = [];
for (var i = 0, len = args.length; i < len; i++) {
result.push(args[i]);
}
return result;
}
function doSomething() {
var args = toArray(arguments);
console.log(args)
}

doSomething("witaj", "Swiecie")

// Array [

// "witaj",
//  "Swiecie"
/11

Tworzymy tutaj nowg tablice, aby skopiowaé¢ do niej wszystkie elementy obiektu arguments.
Jest to marnotrawstwo i wymaga duzo niepotrzebnego kodowania. Array.from() jest zwiezlg
metodg konwersji obiektéw tablicopodobnych na tablice. Mozemy zmieni¢ ten przyklad w bar-
dziej zwiezly przy uzyciu Array.from():

function doSomething() {
console.log(Array.from(arguments))

}

doSomething("witaj", "Swiecie")

// Array [

// “W'itaj",
//  "Swiecie"
/1]
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Podczas wywolywania Array.from() mozesz poda¢ wlasny schemat mapowania, przekazujac
odpowiednig, funkcje. Ta funkcja jest wywolywana na wszystkich elementach obiektu i kon-
wertuje je. Jest to przydatna konstrukcja dla wielu typowych przypadkéw uzycia, na przyktad:
function doSomething() {
console.log(Array.from(arguments, function(elem)
{ return elem + " zmapowany"; }));

}

W tym przykladzie dekonstruujemy obiekt arguments za pomoca Array.from() i dla kazdego
elementu w tym obiekcie wywotujemy okreslong funkcje.

Tworzenie tablic za pomocga Array.of

Tworzenie tablicy za pomoca konstruktora Array() powoduje troche probleméw. Ten kon-
struktor zachowuje sie odmiennie w zaleznosci od liczby i typu argumentéw. Kiedy do kon-
struktora Array () przekazywana jest pojedyncza warto$¢ liczbowa, tworzona jest tablica niezdefi-
niowanych element6w, a jej dlugosci przypisywana jest warto$é argumentu:

let arr = new Array(2)

console.log(arr) // [undefined x 2]
console.log(arr.length) // 2

7 drugiej strony, jesli przekazesz tylko jedna warto$¢ nieliczbowa, stanie sie ona jedynym
elementem w tablicy:

let arr = new Array("2")
console.log(arr) // ["2"]
console.log(arr.length) // 1

To nie wszystko. Jesli przekazesz wiele wartosci, staja sie one elementami tablicy:
Tet arr = new Array(1,"2",{obj: "3"})
console.log(arr.length) // 3

Oczywiste jest, ze musi istnie¢ lepszy sposéb tworzenia tablic, aby unikna¢ takiego zamiesza-
nia. ES6 wprowadza metode Array.of, ktéra dziala jak konstruktor Array(), ale gwarantuje
jedno standardowe zachowanie. Array.of tworzy tablice z przekazanych jej argumentéw, nie-
zaleznie od ich liczby i typu:

let arr = Array.of(1,"2",{obj: "3"})
console.log(arr.length) // 3

Metody Array.prototype

ES6 wprowadza kilka ciekawych metod obiektu tablicy. Te metody sa pomocne przy iterowaniu
przez tablice i wyszukiwaniu elementéw w tablicy — obie te operacje sa bardzo powszechne
i uzyteczne.
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Oto metody uzywane do iteracji przez tablice:
B Array.prototype.entries(),
B Array.prototype.values(),
B Array.prorotype.keys().

Wszystkie trzy metody zwracajg, iterator. Ten iterator moze byé uzywany do tworzenia tablic
za pomoca Array.from() i moze byé¢ wykorzystywany w petlach do iteracji:
let arr = ['a','b","'c"]
for (const index of arr.keys()){
console.log(index) // 0 1 2
}
for (const value of arr.values()){
console.log(value) // a b c
}
for (const [index,value] of arr.entries()){
console.log(index,value)

}

// o llall
// 1 “b"
// 2 IICII

Jak juz wspomnielismy, istniejg tez nowe metody do przeszukiwania tablic. Do tej pory szukanie
elementu w tablicy zwykle wymagalo iteracji przez cala liste i poré6wnywania jej elementéw
z warto$ciag — nie bylo do tego zadnych wbudowanych metod. Chociaz index0f() i TastIndex0f()
pomagaly znalezé pojedyncza wartosé, nie bylo sposobu na znalezienie elementéw na podstawie
zlozonych warunkéw. Ponizsze wbudowane metody ES6 pozwalajg na bardziej zawansowane
przeszukiwanie tablic.

B Array.prototype.find,

B Array.prototype.findIndex.
Obie te metody przyjmujg dwa argumenty. Pierwszym jest funkcja wywolania zwrotnego (ktéra
zawiera warunek predykatu), a drugim jest opcjonalny obiekt thisArg, ktéry jest uzywany ja-
ko this podczas wykonywania funkcji wywolania zwrotnego. Funkcja wywolania zwrotnego

przyjmuje trzy argumenty: element tablicy, indeks tego elementu i tablice. Zwraca true, jesli
element pasuje do predykatu:

let numbers = [1,2,3,4,5,6,7,8,9,10];
console.log(numbers.find(n => n > 5)); // 6
console.log(numbers.findIndex(n =>n > 5)); // 5

Function

Wiesz juz, ze funkcje sa pewnym specjalnym typem danych. Okazuje sie jednak, ze sg czym§
wiecej — sg obiektami. Istnieje wbudowany konstruktor Function(), ktéry pozwala tworzyé
funkcje w odmienny od pokazanego wezesniej (aczkolwiek niezalecany) sposéb.
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Ponizsze trzy sposoby definiowania funkcji sa réwnowazne:

>

v

w VvV V wyVv

function sum(a, b) { // deklaracja funkcji
return a + b;

}s

sum(1, 2);

var sum = function(a, b) { /wyrazenie funkcyjne
return a + b;

}s

sum(1, 2);

var sum = new Function('a', 'b', 'return a + b;');
suma(1l, 2);

Konstruktorowi Function() przekazuje sie najpierw nazwy parametréw, a potem kod zrédlowy
ciala funkcji (wszystko jako tanicuch znakéw). Do utworzenia funkcji konieczne jest przetworzenie
kodu podanego w postaci tekstowej. Rozwigzanie to posiada wszystkie wady funkcji eval (),
dlatego nalezy ograniczaé stosowanie konstruktora Function().

Jesli funkcja tworzona za pomoca Function() ma wiele argumentéw, mozna zapisa¢ je wewnatrz
jednego laficucha znakéw, oddzielajac poszczegdlne parametry przecinkami. Nastepujace defi-
nicje sg rownowazne:

>

var first = new Function(
'a, b, c, d',
'return arguments;'

)s

> first(1, 2, 3, 4);

[1, 2, 3, 4]

> var second = new Function(
'a, b, ¢',
Idl,

>

'return arguments;'
)s
second(1, 2, 3, 4);

[1, 2, 3, 4]

>

>

var third = new Function(
Ial’
Ibl’
ICI,
Idl’
"return arguments;'
)s
third(1, 2, 3, 4);

[1, 2, 3, 4]
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Nie uzywaj konstruktora Function(). Nalezy unikaé¢ wszelkich funkgji, ktore jako argument
pobieraja kod w postaci tancucha znakéw. Do tej samej grupy nalezg funkcje setTimeout ()
(ktéra jeszcze nie pojawita sie w tej ksigzce) oraz eval ().

Wtasciwosci obiektu Function

Jak wszystkie inne obiekty, funkcje posiadaja wlasciwosé constructor, ktéra zawiera referencje
do konstruktora Function(). Dotyczy to wszystkich funkeji, bez wzgledu na to, jaka sktadnia zo-
stala uzyta do ich utworzenia:
> function myfunc(a) {
return a;

}
> myfunc.constructor;
function Function() { [native code] }

Funkcje posiadaja takze wlasciwosé 1ength, ktéra okresla liczbe parametr6w przyjmowanych
przez funkcje.

> function myfunc(a, b, c) {
return true;

}
> myfunc.length;

3

Korzystanie z wtasciwosci prototype
Jedna z najczesciej wykorzystywanych wtasciwosci funkcji jest prototype. Oméwimy ja do-
kladnie w nastepnym rozdziale, chwilowo wystarczy nastepujacy zestaw faktow:

B Wlasciwosé prototype obiektu function wskazuje inny obiekt.

B Ma ona znaczenie tylko, jesli funkcja jest wywotywana jako konstruktor.

B Wszystkie obiekty utworzone za pomoca funkcji przechowuja referencje do
wlasciwosci prototype i moga korzystaé z jej wlasciwosci jak z wlasnych.

Krétka demonstracja wlasciwosci prototype. Zacznijmy od prostego obiektu, ktéry posiada wla-
$ciwo$é name i metode say().

var ninja = {
name: 'Ninja',
say: function(){
return 'Jestem ' + this.name;
1
}s

Mozesz sprawdzié¢, ze nawet pusta funkcja posiada wlasciwosé prototype, ktéra wskazuje nowy

obiekt.
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> function F(){}
> typeof F.prototype;
"object"

Jesli zmienisz wlasciwo$é prototype, zacznie robi¢ sie ciekawie. Mozna dodawaé do niej wia-
$ciwosci lub domyslny obiekt zamieni¢ na dowolny inny obiekt. Przypiszmy zatem obiekt ninja
do prototype.

> F.prototype = ninja;

Po tej zmianie, przy uzyciu funkeji F() w roli konstruktora mozesz utworzyé nowy obiekt baby
>ninja, ktéry bedzie mial dostep do wlasciwosci F.prototype (wskazujacej na ninja) jak do
wlasnych.

> var baby ninja = new F();

> baby ninja.name;

llN.inJ'all

> baby ninja.say();

"Jestem Ninja"

Wiecej o wlasciwosci prototype dowiesz sie z nastepnego rozdziatu.

Metody obiektu Function

Obiekty bedace funkcjami réwniez s potomkami obiektu Object, dlatego posiadajg metody
domyélne, takie jak toString(). toString() wywolana na obiekcie bedacym funkcja zwréci jej
kod zrédlowy.
> function myfunc(a, b, c) {
return a + b + c;

}
> myfunc.toString();
"function myfunc(a, b, c) {
return a + b + c;

}"
Jesli sprobujesz zajrzeé do kodu zrédlowego funkeji wbudowanych, otrzymasz zamiast ciala
funkcji niezbyt przydatny tanicuch znakéw [native code]:

> parselnt.toString();

"function parseInt() { [native code] }"

Jak widaé, funkeji toString() mozna uzyé¢ do odréznienia metod natywnych od tych, ktére
zostaly zdefiniowane przez programistéw.

Zachowanie funkgji toString() zalezy od srodowiska i w kwestiach odstepow i nowych linii jest
odmienne w réznych przegladarkach.
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Metody call i apply

Waznymi metodami obiektéw funkeyjnych sg call() i apply(). Mozna ich uzywaé¢ do wywo-
lywania funkcji i przekazywania do nich dowolnych argumentéw.

Dzieki nim obiekty moga wypozycza¢ metody od innych obiektéw i wywolywaé je jak wlasne.
Jest to prosty i skuteczny sposéb wielokrotnego wykorzystywania kodu.

Zal6zmy, ze mamy obiekt some_obj, ktéry posiada metode say():

var some obj = {
name: 'Ninja',
say: function(who) {
return 'Siema ' + who + ', jestem ' + this.name;
}
}s

Mozesz wywota¢ metode say(), ktéra siega do this.name w celu pobrania wartosci wlasnej
wlasciwosci.

> some_obj.say('stary');

"Siema stary, jestem Ninja"
Utworzmy teraz prosty obiekt my_obj, ktéry posiada jedynie wlasciwosé name:

> var my_obj = {name: 'Guru programowania'};
Powiedzmy, Zze my_obj tak bardzo lubi metode say() obiektu some_obj, ze chce wywolaé jg jako
swoja wlasng. Jest to mozliwe przy uzyciu metody call() obiektu funkcyjnego say():

> some_obj.say.call(my obj, 'stary');

"Siema stary, jestem Guru programowania"

Dziata! Co doktadnie tutaj zaszto? Wywotalismy metode call() obiektu say (), przekazujac jej
dwa parametry: obiekt my obj oraz lanicuch znakéw 'stary'. W wyniku tego podczas wywolania
say () wszystkie referencje do wartosci this wskazywaly my obj. Dzieki temu this.imie nie
zwrécito 'Ninja', tylko 'Guru programowania'.

Jesli dana funkcja pobiera wiecej argumentéw, po prostu wymieniamy je podczas wywolania
call():
some_obj.someMethod.call(my obj, 'a', 'b', 'c');

Jesli jako pierwszy parametr call () nie zostanie przekazany obiekt lub jesli przekaze sie null,
funkcja zostanie wywolana na rzecz obiektu globalnego.

Metoda apply() dziala tak jak call(), z tg réznica, ze wszystkie parametry przekazywane
metodzie innego obiektu umieszcza sie w tablicy. Ponizsze dwie linie s3 réwnowazne:

some_obj.someMethod.apply(my obj, ['a', 'b', 'c']);
some_obj.someMethod.call(my obj, 'a', 'b', 'c');
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Kontynuujac powyzszy przyktad, mozesz sprébowaé¢ wykonaé nastepujacy kod:

> some_obj.someMethod.apply(my obj, ['stary'l);
"Siema stary, jestem Guru programowania"

Nowe spojrzenie na obiekt arguments

W poprzednim rozdziale pokazalismy, jak z wnetrza funkcji uzyskaé dostep do zmiennej o na-
zwie arguments, ktora przechowuje warto$ci wszystkich parametréw uzytych podezas wywotania
funkc;ji:
> function f() {
return arguments;

}
> f(1, 2, 3);
[1, 2, 3]

arguments wyglada jak tablica, jednak w rzeczywistosci jest to obiekt tablicopodobny. Przypomina
tablice, poniewaz posiada indeksowane elementy oraz wlasciwos$é length. Na tym jednak podo-
biefistwa sie koficzg — arguments nie posiada metod tablicowych, takich jak sort() czy sTice().

Mozna jednak przekonwertowaé arguments na tablice i korzystaé z wszystkich jej dobrodziejstw.
Mozna do tego celu wykorzystaé nowo poznang metode call():

> function f() {
var args = [].slice.call(arguments);
return args.reverse();

}
> f(1, 2, 3, 4);
[4’ 3’ 2, 1]

Jak wida¢, mozna wypozyczy¢ metode slice() za pomoca notacji [].sTice lub uzywajac bar-
dziej rozwleklej sktadni Array.prototype.slice.

Leksykalne this w funkcjach strzatkowych

W poprzednim rozdziale oméwilismy szczegétowo funkcje strzatkowe ES6 i ich sktadnie.
Istotnym aspektem funkeji strzatkowych jest to, ze zachowujg sie inaczej niz zwykle funkcje.
Réznica jest subtelna, ale wazna. Funkcje strzatkowe nie maja wlasnej wartosci this. Warto§¢
this w funkcji strzatkowej jest dziedziczona z zakresu otaczajacego (leksykalnego).

Funkcje maja specjalng zmienng this, ktéra odnosi sie do obiektu, za posrednictwem ktérego
metoda zostala wywolana. Poniewaz warto$¢ this jest nadawana dynamicznie na podstawie
wywolania funkcji, méwimy czasem o dynamicznym this. Funkcja jest wykonywana w dwéch
zakresach — leksykalnym i dynamicznym. Zakres leksykalny jest zakresem otaczajacym za-
kres funkcji, a zakresem dynamicznym jest zakres, ktéry wywotat funkcje (zazwyczaj obiekt).
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W jezyku JavaScript tradycyjne funkcje odgrywaja kilka r6l. Wéréd nich mozemy wyréznié
funkcje niebedace metodami (czyli podprogramy lub po prostu funkcje), metody (sktadowe
obiektu) i konstruktory. Kiedy funkcje pelnig role podprogramu, istnieje niewielki problem
spowodowany dynamicznym this. Poniewaz podprogramy nie sg wywolywane na obiekcie,
w trybie Scistym warto$é this nie jest zdefiniowana i ustawiana jest na zakres globalny. To utrud-
nia pisanie wywolan zwrotnych. Rozwazmy nastepujacy przyktad:
var greeter = {
default: "Witaj, ",
greet: function (names){
names.forEach(function(name) {
console.log(this.default + name); // nie mozna odczytaé wlasciwosci 'default’
// wartosci undefined
1)

}
}

console.log(greeter.greet(['Swiecie', 'niebo']))

Przekazujemy podprogram do funkcji forEach() wywolywanej na tablicy names. Ten podprogram
ma niezdefiniowang warto$¢ this i niestety nie ma dostepu do wartosci this zewnetrznej
metody greet. Oczywiste jest, ze ten podprogram potrzebuje leksykalnego this, pochodzacego
z otaczajacego zakresu metody greet. Tradycyjnie, aby usungé to ograniczenie, przypisujemy
leksykalne this do zmiennej, ktéra jest dostepna dla podprogramu poprzez domkniecie.

Mozemy poprawi¢ poprzedni przyktad w nastepujacy sposéb:

var greeter = {
default: "Witaj, ",
greet: function (names){
let that = this
names. forEach(function(name) {
console.log(that.default + name);
1)
}
}

console.log(greeter.greet(['Swiecie', 'niebo']))

Jest to rozsadna sztuczka, ktéra pozwala zasymulowadé leksykalne this. Jednak problem z takimi
sztuczkami polega na tym, ze generujg za duzo ,,szuméw” dla osoby piszacej lub przegladajacej
ten kod. Trzeba dobrze zrozumieé dziwaczne zachowanie wartosci this. Nawet jesli Ci sie to
uda, bedziesz musiat stale §ledzi¢ takie sztuczki w swoim kodzie.

Funkcje strzatkowe maja leksykalne this i nie wymagaja takich sztuczek. Z tego wzgledu lepiej
sprawdzaja sie jako podprogramy. Mozemy przeksztalci¢ poprzedni przyklad, aby uzy¢ leksy-
kalnego this oraz funkcji strzatkowe;j:

var greeter = {

default: "Witaj, ",
greet: function (names){
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names.forEach(name=> {
console.log(this.default + name); // leksykalne 'this' dostepne dla podprogramu
)
}
}

console.log(greeter.greet(['Swiecie', 'niebo']))

Inferencja typoéw obiektéw

Zal6zmy, ze mamy tablicopodobny obiekt arguments, ktéry wyglada zupetnie jak obiekt tabli-
cowy. Jak mozna wiarygodnie rozréznié te dwa obiekty? Ponadto operator typeof informuje,
ze typ to "object", gdy jest uzywany z tablicami. W zwiazku z tym jak mozemy odrézni¢ obiekt
od tablicy?

Panaceum jest metoda toString() obiektu Object. Zwraca ona nazwe wewnetrznej klasy uzytej
do utworzenia danego obiektu:

> Object.prototype.toString.call({});
"[object Object]"
> Object.prototype.toString.call([]);
"[object Array]"

Musimy wywolaé¢ oryginalng metode toString() zdefiniowang w prototypie konstruktora Object.
W przeciwnym razie, jesli wywotamy toString() funkcji Array, otrzymamy inny wynik, po-
niewaz zostanie on nadpisany dla konkretnych cel6w obiektéw tablicowych:

> [1, 2, 3].toString();

||1’2,3||
Poprzedni kod jest réwnowazny z tym:

> Array.prototype.toString.call([1, 2, 3]);

ll1’2’3|l
Pobawmy sie jeszcze troche z toString(). Zdefiniujmy przydatng referencje, aby potem za-
oszczedzié sobie pisania:

> var toStr = Object.prototype.toString;

Ponizszy przyklad pokazuje, jak mozemy odr6znié tablice od tablicopodobnego obiektu arguments:

> (function () {
return toStr.call(arguments);

10))s
"[object Arguments]"
Mozemy nawet sprawdzaé elementy DOM:

> toStr.call(document.body);
"[object HTMLBodyElement]"
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Boolean

Kontynuujac nasza podréz przez wbudowane obiekty JavaScriptu, dochodzimy do malo
skomplikowanej grupy, w ktérej sklad wchodzg obiekty opakowujace proste typy danych (typ
logiczny boolean, liczba, faficuch znakéw).

Typ boolean po raz pierwszy pojawil sie w rozdziale 2. Teraz przyszta pora na spotkanie z kon-
struktorem Boolean():

> var b = new Boolean();

Zmiennej b zostanie przypisany nowy obiekt, a nie prosta warto$¢ typu boolean. Do wlasciwej
warto$ci przechowywanej wewnatrz obiektu mozna dosta¢ sie za pomoca metody value0f(),
odziedziczonej z Object.

> var b = new Boolean();
> typeof b;

"object"

> typeof b.valueOf();
"boolean"

> b.valueOf();

false

Obiekty utworzone za pomocy konstruktora Boolean() nie sy specjalnie przydatne, jako ze
obiekt ten zawiera jedynie odziedziczone metody.

Inaczej ma sie sprawa z Boolean() wywolywanym jako normalna funkcja, a nie konstruktor —
czyli bez uzycia new. W ten sposéb mozna zamienié na typ logiczny warto$é nalezaca do in-
nego typu danych (odpowiada to zastosowaniu na zmiennej podwdjnej negacji, jak w przy-
padku !!lwartosé).

> Boolean("test");

true
> Boolean("");
false
> Boolean({});
true

Poza szeScioma falszywymi warto$ciami wszystko, w tym obiekty puste, zostanie uznane za
prawdziwe. Oznacza to takze, ze wszystkie obiekty utworzone za pomoca konstruktora Boolean ()
zwrécg warto$é true, poniewaz sa obiektami:

> Boolean(new Boolean(false));

true

Moze to by¢ dezorientujace, a skoro obiekty Boolean nie oferuja zadnych specjalnych metod,
najlepiej trzymaé sie zwyklych typ6w prostych boolean.
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Number

Funkcji Number () uzywa sie podobnie jak Boolean():

B jako konstruktora, za pomocg ktérego (i przy uzyciu operatora new) tworzymy nowe
obiekty;

B jako normalnej funkcji, zamieniajacej dowolng wartosé na liczbe (podobne;j
do parselnt() i parseFloat()):

> var n = Number('12.12');

> n;

12.12

> typeof n;

"number"

> var n = new Number('12.12');
> typeof n;

"object"

Skoro funkcje sg obiektami, moga posiada¢ wlasciwosci. Funkcja Number() ma kilka statych
wlasciwosci wbudowanych (ktérych wartosci nie mozna zmieniac):

> Number.MAX VALUE;
1.7976931348623157e+308

> Number.MIN_VALUE;

5e-324

> Number.POSITIVE INFINITY;
Infinity

> Number .NEGATIVE_INFINITY;
-Infinity

> Number.NaN;

NaN

Obiekt liczbowy posiada trzy metody: toFixed(), toPrecision() i toExponential() (szczegdly
w dodatku C).

> var n = new Number(123.456);
> n.toFixed(1)
"123.5"

Warto wiedzieé, ze do korzystania z tych metod nie jest konieczne jawne utworzenie obiektu
liczbowego. W takim przypadku obiekt Number jest tworzony automatycznie i niszczony po wy-
konaniu obliczen:

> (12345) .toExponential();
"1.2345e+4"

Jak wszystkie inne obiekty, obiekty liczbowe réwniez posiadajg metode toString(). W ich wy-
padku mozna jednak poda¢ opcjonalny drugi parametr, okreslajacy podstawe (domyslnie 10).
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> var n = new Number(255);
> n.toString();
II255II

> n.toString(10);
II255II

> n.toString(16);
Ilffll

> (3).toString(2);
II11II

> (3).toString(10);
Il3ll

String

Konstruktor String() stuzy do tworzenia obiektéw przechowujgcych taricuchy znakéw. Oferujg
one szereg metod ulatwiajacych przetwarzanie tekstu.

Ponizszy przyklad ilustruje réznice pomiedzy obiektem a prostym typem danych przecho-
wujacym tekst.

> var primitive = 'Witaj!';

> typeof primitive;

"string"

> var obj = new String('Swiecie');
> typeof obj;

"object"

Obiekt przechowujacy tancuch jest bardzo podobny do tablicy znakéw: umozliwia odwolywanie
sie do poszczegdlnych pol za pomocg indekséw (zostato to wprowadzone w ES5, ale bylo juz od
dawna obstugiwane przez wiele przegladarek poza starszymi wersjami IE) i posiada wlasciwo$é
Tength, okreslajacy dtugosé tanicucha:

> obj[0];

n g n

> obj[4];

n c n

> obj.length;

7

Laricuch znakéw w postaci prostego typu danych mozna wydobyé z obiektu String za pomoca
metod value0f() lub toString(), odziedziczonych z Object. Prawdopodobnie nigdy nie skorzy-
stasz z tego sposobu, poniewaz metoda toString() jest automatycznie wywolywana za kazdym
razem, gdy obiekt zostanie uzyty w kontekscie tekstowym.

> obj.valueOf();

"Swiecie"

> obj.toString();
"Swiecie"

> Obj + IIII;
"Swiecie"
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Sam laficuch znakéw nie jest obiektem i nie posiada zadnych wlasciwosci ani metod. JavaScript
pozwala jednak traktowaé proste tancuchy jak obiekty (widziales to juz w przypadku prostych
typ6w liczbowych).

W ponizszym przykladzie obiekt String jest automatycznie tworzony (a nastepnie niszczony)
za kazdym razem, gdy traktujemy prosty taficuch znakéw jak obiekt:

> "ziemniak".length;

8

> "pomidor"[0];

p
> "ziemniaki"["ziemniaki".length - 1];

".i n
Ostatni przyklad prezentujacy réznice pomiedzy obiektem przechowujacym lancuch znakéw
a taiicuchem bedacym prostym typem danych: zamiefimy oba na boolean. Pusty taficuch jest
warto$cig falszywa, natomiast wszystkie obiekty zostang zamienione na true.

> Boolean("");

false

> Boolean(new String(""));
true

Podobnie jak w przypadku Number() i Boolean(), funkcja String() uzyta bez operatora new
zamieni parametr na typ prosty.

> String(1);
Il1|l
Jesli warto$¢ wejsciowa bedzie obiektem, zostanie wywotana funkcja toString().

> String({p: 1});

"[object Object]"

> String([1,2,3]);

"1,2,3"

> String([1, 2, 3]) === [1, 2, 3].toString();
true

Niektore metody obiektu String

Poeksperymentujmy sobie z metodami, ktére mozna wywotaé na obiektach reprezentujacych
lanicuchy znakéw (pelna lista tych metod znajduje sie w dodatku C).

Zacznijmy od utworzenia obiektu:

> var s = new String("Guru programowania");

Metody toUpperCase() i toLowerCase() pozwalaja zmieni¢ wielkosé¢ liter:

> s.toUpperCase();
"GURU PROGRAMOWANIA"
> s.tolLowerCase();
"guru programowania"
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Metoda charAt() zwraca znak znajdujacy sie na okreslonej pozycji (ten sam efekt da uzycie
nawiasu kwadratowego, poniewaz obiekt przechowujacy taiicuch znakéw przypomina tablice
znakow).

> s.charAt(0);

ngn

> s[0];

ngn

Odwotlanie sie do nieistniejacej pozycji zwréci pusty tanicuch:

> s.charAt(101);

Metoda indexof() pozwala na przeszukiwanie taficuchéw. Jedli istnieje chociaz jedno dopa-
sowanie, zwracana jest pozycja pierwszego z nich. Pozycje znakéw liczone sg od 0. Trzecim
znakiem w wyrazie "Guru" (czyli znakiem na pozycji 2.) jest "r".

> s.index0f('r');

2

Mozna réwniez okresli¢ pozycje, od ktérej ma sie rozpoczaé wyszukiwanie. Ponizszy frag-
ment kodu znajdzie drugie wystapienie litery "r", poniewaz rozpocznie sprawdzanie taficucha
od pozycji 5.:

> s.indexOf('r', 5);

6

Metoda 1astIndex0f() rozpoczyna wyszukiwanie od kornca laricucha (co nie zmienia faktu, ze
pozycja dopasowania jest liczona od poczatku tanicucha):

> s.lastIndexOf('r');

9
Podczas wyszukiwania rozrézniane sa wielkie i mate litery. Mozliwe jest wyszukiwanie catych
lancuchéw, a nie tylko znakéw:

> s.index0f('Guru');

0
Jesli fragment nie zostanie znaleziony, zwracana jest warto$é -1:

> s.index0f('guru');

-1
Jesli cheesz pomingé kwestie wielkosci liter, mozesz przed rozpoczeciem wyszukiwania za-
mieni¢ wszystkie litery na male:

> s.tolLowerCase().index0f('guru');
0

155
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/przojs
http://helion.pl/rt/przojs

Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku JavaScript

Wartosé 0 oznacza, ze wynik wyszukiwania znajduje sie na poczatku tanicucha. Moze to pro-
wadzi¢ do nieporozumieni podczas korzystania z if, poniewaz wartosci 0 odpowiada wartosé
logiczna false. Prowadzi to do zachowan nieco sprzecznych z logika:

if (s.indexOf('Guru')) {...}

Bezpiecznym sposobem sprawdzenia, czy tekst zawiera inny tekst, jest poréwnanie wyniku
zwracanego przez index0f () z liczbg -1.

if (s.indexOf('Guru') !== -1) {...}

Metody slice() i substring() zwracaja fragment taiicucha ograniczony za pomocg argumentéw
rozumianych jako pozycje poczatkowa i koricowa.
> s.slice(5, 12);
"program"
> s.substring(5, 12);
"program"

Nalezy pamietaé, ze drugi parametr to pozycja koficowa, a nie dtugosé fragment taficucha.
Pokazane powyzej dwie metody réznig sie sposobem interpretacji argumentéw ujemnych.
substring() potraktuje je jak zera, podczas gdy slice() doda je do dtugosci taficucha. Zatem
przekazanie wartoéci (1, -1) zostanie zrozumiane jako substring(1, 0) islice(l, s.length-1):

> s.slice(1, -1);

"uru programowani"

> s.substring(1, -1);

IIGII

Istnieje jeszcze nieznormalizowana metoda substr (), ale nalezy jej unikac i stosowaé raczej
substring().
Metoda sp1it() zamienia obiekt na tablice, traktujac parametr jako wartos$é rozdzielajaca:
> s.split(" ");
["Guru", "programowania"]
Przeciwienistwem split() jest metoda join(), ktéra zamienia tablice w obiekt typu String:
> s.split(' ').join(" ');
"Guru programowania"
Metoda concat () skleja taficuchy, podobnie jak operator + dla typu prostego:
> s.concat(" w jezyku JavaScript");

"Guru programowania w jezyku JavaScript"

Zwr6¢ uwage na to, ze wszystkie omawiane powyzej metody zwigzane z faficuchami zwracaja
warto$ci proste i nie modyfikujg obiektu zrédlowego. Po wywolaniu wszystkich tych metod
lanicuch znakéw przechowywany przez obiekt nie ulegl zmianie:
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> s.valueOf();
"Guru programowania"

Do przeszukiwania taficachéw uzywalismy index0f() oraz lastIndexOf(). Istnieja bardziej
zaawansowane metody (search(), match() i replace()), ktére jako parametry pobieraja wyra-
zenia regularne. Opowiemy o nich pé6zniej, gdy dojdziemy do konstruktora RegExp ().

To juz wszystkie obiekty opakowujace dane. Zajmiemy sie teraz uzytkowymi obiektami Math,
Date i RegExp.

Math

Math r6zni sie nieco od innych wbudowanych obiektéw globalnych. Nie jest funkcja i w zwiazku
z tym nie moze by¢ uzywany do tworzenia nowych obiektéw. Math to wbudowany obiekt glo-
balny, ktéry dostarcza szeregu metod i wlasciwosci utatwiajacych wykonywanie operacji ma-
tematycznych.

Whasciwoscei i metody Math sg stalymi — nie mozna zmieniaé ich wartosci. Ich nazwy pisane
sq wielkimi literami w celu odréznienia ich od zwyklych wtasciwosci bedacych zmiennymi
(podobnie jak whasciwosci state konstruktora Number ()). Przyjrzyjmy sie niektérym sposréd tych
statych:
Liczba m:

> Math.PI;

3.141592653589793
Pierwiastek kwadratowy z 2:

> Math.SQRT2;

1.4142135623730951
Liczba Eulera e:

> Math.E;

2.718281828459045
Logarytm naturalny z 2:

> Math.LN2;

0.6931471805599453
Logarytm naturalny z 10:

> Math.LN10;
2.302585092994046

Nareszcie wiesz, jak zaimponowaé przyjaciotom, gdy ktérys z nich (niewazne z jakiego dziw-
nego powodu) zacznie sie zastanawiad, jaka jest warto$é liczby e — wystarczy, ze wpiszesz
w konsoli Math.E, i od razu otrzymasz odpowiedz.
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Popatrzmy teraz na metody obiektu Math (ich pelna lista znajduje sie w dodatku C).

Losowanie liczb:

> Math.random() ;
0.3649461670235814

Metoda random() zwraca liczbe pomiedzy 0 a 1. Jesli potrzebna jest Ci liczba z przedzialu od
0 do 100, mozesz wykona¢ nastepujgca operacje:

> 100 * Math.random();
W celu otrzymania liczb z przedziatu od warto$ci min do warto$ci max najlepiej skorzystaé

z formuly ((max - min) * Math.random()) + min. Przykladowo liczbe z przedziatu od 2 do 10
losujemy w nastepujacy sposéb:

> 8 * Math.random() + 2;
9.175650496668485
Jesli potrzebna jest Ci liczba catkowita, mozesz skorzystaé z jednej z metod zaokraglajacych:
B floor() zaokragla w dét,
B ceil() zaokragla w gére,

B round() zaokragla do najblizszej wartoSci.

Jesli wynikiem ma by¢ 0 albo 1, stosujemy:
> Math.round(Math.random());
Najwyzsza lub najnizsza liczbe ze zbioru wyznaczamy za pomoca metod min() i max(). Jesli na

stronie internetowej umie$cimy formularz, w ktérym uzytkownik powinien podaé liczbe odpo-
wiadajaca miesigcowi, mozemy w nastepujacy sposéb upewnid sie, ze warto$¢ jest poprawna:
> Math.min(Math.max(1, input), 12);
Obiekt Math umozliwia wykonywanie dziatafi matematycznych, ktére nie posiadajg wlasnych
operatoréw. Liczby mozna podnosi¢ do dowolnej potegi za pomoca metody pow(), do wyzna-
czania pierwiastka kwadratowego stuzy metoda sqrt (), wartoéci trygonometryczne wyznaczaja
sin(), cos(), atan() itp.
2 do potegi 8:
> Math.pow(2, 8);
256
Pierwiastek kwadratowy z 9:

> Math.sqrt(9);
3
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Date

Konstruktor Date() tworzy obiekty reprezentujace daty. Jako argument funkcja ta moze pobierac:

nic (domyslnie zostanie ustawiona aktualna data);

B tekst, ktory da sie przettumaczy¢ na date;

B osobne wartosci okreslajace dziei, miesiac, godzine itd.;
[ |

znacznik czasu.

Obiekt, ktéremu przypisana zostanie aktualna data i godzina (zgodnie z ustawieniami strefy
czasowej przegladarki):

> new Date();
Sat Aug 12 2017 18:45:51 GMT+0200 (Srodkowoeuropejski czas letni)

Jak zwykle w przypadku obiektéw konsola wyswietla wynik wywolania metody toString() na
obiekcie Date, dlatego otrzymujemy ten dhugi tancuch znakéw jako reprezentacje obiektu daty.

Ponizej przedstawiamy kilka przyktadéw uzycia taticuchéw znakéw do inicjowania obiektu
przechowujacego date. Mozna wybiera¢ spomiedzy wielu réznych formatéw:

> new Date('2015 11 12');

Thu Nov 12 2015 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)
> new Date('l 1 2016');

Fri Jan 01 2016 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)
> new Date('l mar 2016 5:30');

Tue Mar 01 2016 05:30:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)

JavaScript potrafi odczytaé date z taficuchéw znakéw w ré6znym formacie, jednak nie jest to
najskuteczniejszy sposéb precyzyjnego definiowania daty. Lepiej jest przekazaé konstruktorowi
wartosci liczbowe okreslajace nastepujace parametry:
B rok;
miesigc: od 0 (styczen) do 11 (grudzien);
dziefi: od 1 do 31;
godzina: od 0 do 23;
minuty: od 0 do 59;
sekundy: od 0 do 59;
milisekundy: od 0 do 999.

Sp6jrzmy na przyklady.

Podanie wszystkich wspomnianych parametréw:

> new Date(2015, 0, 1, 17, 05, 03, 120);
Thu Jan 01 2015 17:05:03 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)
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Podanie tylko daty i godziny:

> new Date(2015, 0, 1, 17);
Thu Jan 01 2015 17:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)

Postaraj sie zapamietad, ze miesigce liczone sg od 0, zatem 1 oznacza luty:

> new Date(2016, 1, 28);
Sun Feb 28 2016 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)

Jesli podasz zbyt duza warto$é, zostanie ona przettumaczona na odpowiednig date w przyszlosci.
Przykladowo poniewaz w roku 2016 nie bylo dnia 30 lutego, taka warto$¢ zostanie przettumaczona
na 1 marca (2016 byt rokiem przestepnym).

> new Date(2016, 1, 29);
Mon Feb 29 2016 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)
> new Date(2016, 1, 30);
Tue Mar 01 2016 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)

W analogiczny sposéb 32 grudnia zostanie zamieniony na 1 stycznia nastepnego roku:
> new Date(2012, 11, 31);
Mon Dec 31 2012 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)

> new Date(2012, 11, 32); .
Tue Jan 01 2013 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)

Obiekt reprezentujacy date mozna jeszcze zainicjowad za pomoca znacznika czasu, czyli liczby
milisekund od poczatku ery Uniksa (gdzie 0 milisekund oznacza 1 stycznia 1970).

> new Date(1357027200000) ; 3
Tue Jan 01 2013 09:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)

Jesli funkcja Date() zostanie wywolana bez operatora new, zwréci taficuch znakéw reprezen-
tujacy biezaca date, niezaleznie od tego, czy podano jakiekolwiek parametry. Ponizsze wy-
wolania zwracajg aktualng (w chwili uruchomienia kodu) date.

> Date();

"Sat Aug 12 2017 19:02:34 GMT+0200 (Srodkowoeuropejski czas letni)"
> Date(1, 2, 3, "bez znaczenia");

"Sat Aug 12 2017 19:03:02 GMT+0200 (Srodkowoeuropejski czas letni)"
> typeof Date();

"string"

> typeof new Date();

"object"

Metody dziatajgce na obiektach Date

Istnieje wiele metod, ktére mozna wywotaé na obiektach Date. Wiekszo$¢ z nich to metody
dostepowe set*() (ustawiajace warto$¢ atrybutu) lub get*() (pobierajace warto$¢). Mamy na
przyktad getMonth () (pobierz miesiac), setMonth() (ustaw miesigc), getHours () (pobierz godzine),
setHours () (ustaw godzine) itd.
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Utworzmy obiekt:

> var d = new Date(2015, 1, 1);
> d.toString();
"Sun Feb 01 2015 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)"

Ustawienie miesigca na marzec (miesigce liczymy od 0):
> d.setMonth(2);
1425164400000

> d.toString();
"Sun Mar 01 2015 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)"

Pobranie miesigca:

> d.getMonth();
2

Poza metodami nalezacymi do instancji obiektu Date istniejg jeszcze dwie (plus jeszcze jedna
dodana w ES5) metody bedace wlasciwosciami funkcji (obiektu) Date(). Nie potrzebujg one
obiektu date — dzialaja tak jak metody obiektu Math. W jezykach, w ktérych istnieje pojecie
klasy, tego typu metody nazywa sie statycznymi, poniewaz nie wymagaja instancji.

Metoda Date.parse() przyjmuje lancuch znakéw i zwraca znacznik czasu:

> Date.parse('Jan 11, 2018');
1515625200000

Date.UTC() pobiera parametry okreslajace rok, miesigc, dzien itd. i zwraca znacznik czasu
uniwersalnego (ang. Universal Time — UT):

> Date.UTC(2018, 0, 11);
1515628800000

Skoro konstruktor new Date() przyjmuje znaczniki czasu, mozna przekaza¢ mu wynik wywo-
ania Date.UTC. Ponizszy przyklad dowodzi, ze UTC() podaje czas uniwersalny, a Date() czas
lokalny:

> new Date(Date.UTC(2018, 0, 11));

Thu Jan 11 2018 01:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)
> new Date(2018, 0, 11);

Thu Jan 11 2018 00:00:00 GMT+0100 (Srodkowoeuropejski czas stand.)

W ES5 do konstruktora Date() dodana zostala metoda now(), ktéra zwraca biezacy znacznik
czasu. Zapewnia ona wygodniejszy sposéb pobierania znacznika czasu bez koniecznosci uzycia
metody getTime() na obiekcie Date, tak jak zrobilibysmy to w ES3:

> Date.now();

1362038353044

> Date.now() === new Date().getTime();
true
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Wewnetrzng reprezentacje daty mozemy potraktowaé jako znacznik czasu w postaci liczby
catkowitej, a wszystkie pozostate metody jako lukier sktadniowy. Dlatego ma sens, ze value0f()
zwraca znacznik czasu:

> new Date().valueOf();
1362418306432

Mozemy réwniez przekonwertowa¢ date na liczbe catkowity za pomoca operatora +:

> +new Date();
1362418318311

Obliczanie dnia urodzin

Spojrzmy jeszcze na ostatni przyktad dzialan na obiekcie typu Date. Ciekawilo mnie, w jaki
dzien tygodnia wypadng moje urodziny w roku 2016:

> var d = new Date(2016, 5, 20);
> d.getDay();
1
Dni tygodnia liczymy od 0 (niedziela), zatem 1 powinno oznaczaé poniedzialek. Sprawdzmy:

> d.toDateString();
"Mon Jun 20 2016"

Zgadza sie, bedzie to poniedzialek (ang. Monday) — nie jest to najlepszy dziefi na impreze.
W takim razie napisze sobie petle, ktéra obliczy, ile razy na przestrzeni lat od 2016 do 3016
dziefi 20 czerwca wypadnie w pigtek. Albo, jeszcze lepiej, sprawdze, jak rozkladaja sie dni
tygodnia. Zaktadajac obecne tempo rozwoju medycyny, w roku 3016 bedziemy mogli wspdlnie
napi¢ si¢ szampana.

Najpierw zainicjujmy tablice z siedmioma elementami, po jednym dla kazdego dnia tygodnia.
Wykorzystamy elementy jako liczniki, ktére bedziemy zwickszaé w miare zblizania sie petli
do roku 3016.

var stats = [0,0,0,0,0,0,0];

Petla:

for (var i = 2016; i < 3016; i++) {
stats[new Date(i, 5, 20).getDay()]++;
}

Wynik:

> stats;
[140, 146, 140, 145, 142, 142, 145]

142 pigtki i 145 sobét. Tak jest!
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RegExp

Wyrazenia regularne (ang. regular expressions) s niezwykle poteznym mechanizmem przeszu-
kiwania i edycji tekstu. Rézne jezyki stosuja rézne implementacje wyrazen regularnych (mozesz
o nich my§leé jako o dialektach). JavaScript stosuje sktadnie odpowiadajaca jezykowi Perl 5.

Wyrazenia regularne w skrécie okresla sie mianem ,,regex” lub ,,regexp”.

Wyrazenie regularne sklada sie z:
B wzorca, do ktérego ma zostaé¢ dopasowany tekst;

B nieobowigzkowych modyfikator6w (nazywanych takze flagami), ktére wplywaja na
spos6b stosowania wzorca.

Wzorzec moze byé zwyklym fragmentem tekstu, ktéry ma zosta¢ doktadnie dopasowany, ale
takie zastosowania wyrazen regularnych spotyka sie rzadko, tym bardziej ze do osiagniecia tego
celu wystarczy zastosowac index0f (). W wiekszosci przypadkéw wzorzec jest dosé ztozony i cza-
sem trudny do zrozumienia. Opanowanie wzorcéw wyrazen regularnych nie jest proste, dlatego
nie bedziemy omawia¢ ich szczegétowo. Zamiast tego pokazemy, jak sktadnia, obiekty i metody
JavaScriptu ulatwiajg korzystanie z wyrazen regularnych. Dodatkowe informacje na temat
wzorcéw mozna znalez¢ w dodatku D.

Konstruktor RegExp () pozwala tworzy¢ obiekty reprezentujace wyrazenia regularne.

> var re = new RegExp("j.*t");

Obiekty te mozna w nieco wygodniejszy sposéb tworzy¢ za pomoca literaléw:

> var re = /j.*t/;

j.*t w powyzszym przykladzie jest wzorcem wyrazenia regularnego. Oznacza ,.znajdz takie
fanicuchy, ktére zaczynaja sie od j i koficza sie na t, a pomiedzy nimi wystepuje 0 lub wiecej
dowolnych znakéw”. Kropka (.) oznacza dowolny znak, gwiazdka (*) oznacza ,.zero lub wiecej
wystapien znakéw poprzedzajacych gwiazdke”. Jesli wzorzec jest przekazywany konstruktorowi
RegExp(), nalezy umiescié¢ go w cudzyslowie.

Wtasciwosci obiektow RegExp
Obiekty reprezentujgce wyrazenia regularne posiadaja nastepujace wlasciwosci:

B global: jesli ta wlasciwosé ma wartosé false (domyslng), w wyniku wyszukiwania
zwrécony zostanie tylko pierwszy odnaleziony wynik. Jesli chcesz otrzymac
wszystkie dopasowania, zmien warto$é wlasciwosci na true.

B ignoreCase: true oznacza, ze nie sg rozrézniane wielkie i male litery. Warto$é
domyslna tej wlasciwosci to false.

B multiline: warto$é true pozwala na wyszukiwanie dopasowan, ktére zajmuja
wiecej niz jedna linie. Wartoscig domy$lnag jest false.
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B JastIndex: pozycja, od ktérej ma sie rozpoczaé wyszukiwanie — domyslnie 0.

B source: przechowuje wzorzec wyrazenia regularnego.
Wihasciwosé TastIndex jest jedyng, ktérej warto$é mozna zmieniaé¢ po utworzeniu obiektu.

Pierwsze trzy parametry to modyfikatory wyrazenia regularnego. Podczas tworzenia obiektu
wyrazenia za pomoca konstruktora mozna jako drugi parametr przekaza¢ dowolna kombinacje
ponizszych znakéw:

m "g"dlaglobal,

m "i" dlaignoreCase,

B "m" dlamultiline.

Kolejnosé liter nie ma znaczenia. Przekazanie danej litery powoduje ustawienie wartosci po-

wigzanego z nig modyfikatora na true. W ponizszym przykladzie wszystkie modyfikatory otrzy-
mujq wartoSc¢ true:

> var re = new RegExp('j.*t', 'gmi');

Sprawdzmy:

> re.global;
true

Po utworzeniu obiektu nie mozna juz zmieni¢ warto$ci modyfikatora:

> re.global = false;
> re.global;
true

Jesli obiekt jest tworzony za pomocg literalu, modyfikatory podaje sie po koficowym ukosniku.

> var re = /j.*t/ig;
> re.global;
true

Metody obiektéw RegExp

Obiekty RegExp oferuja dwie metody shuzace do znajdowania fragmentéw tekstu: test() i exec().
Obie przyjmujg parametr tekstowy. test () zwraca warto$¢ logiczng (true, jesli znaleziono do-
pasowanie, i false w przeciwnym razie), natomiast exec () — tablice dopasowanych lanicuchéw
znakéw. Oczywiscie exec () wykonuje bardziej skomplikowane obliczenia, dlatego o ile nie sg Ci
potrzebne konkretne dopasowania, korzystaj z test (). Najczestsze zastosowanie wyrazen regu-
larnych to walidacja formularzy — do tego test () w zupetnosci wystarczy.

Brak dopasowania z powodu réznicy w wielkosci liter:

> /j.*t/.test("Javascript");
false
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Ustawienie wartosci ignoreCase na true powoduje, ze uda sie odnalezé pasujacy tekst:
> /j.*t/i.test("Javascript");
true

To samo zapytanie zadane za pomocg exec () zwraca tablice. Sprawdzmy wartos¢ jej pierwszego
elementu:

> /j.*t/i.exec("Javascript")[0];
"Javascript"

Metody obiektu String, ktorych parametram
i mogg by¢ wyrazenia regularne
Wezesniej w tym rozdziale opowiadalismy o obiekcie String i o wykorzystaniu jego metod
index0f() i TastIndex0f() do przeszukiwania tekstu. Przy ich uzyciu mozna odnajdowaé w tekscie
fragmenty przekazane w postaci parametréw. Wiecej mozliwosci daje przeszukiwanie tekstu
przy uzyciu wyrazen regularnych. Obiekty String umozliwiaja réwniez to.
Obiekty tekstowe posiadajg nastepujace metody przyjmujace jako parametry wyrazenia re-
gularne:

B match() zwraca tablice dopasowat.

B search() zwraca pozycje pierwszego dopasowania.

B replace() pozwala zamieni¢ dopasowany tekst na inny.

B split() potrafi dzieli¢ tekst na tablice element6éw, takze na podstawie wyrazenia

regularnego.

search() i match()

Poeksperymentujmy troche z metodami search() i match(). Zacznijmy od utworzenia nowego
obiektu tekstowego.

> var s = new String('HelloJavaScriptWorld');

match () zwrdci tablice zawierajaca tylko pierwsze dopasowanie:
> s.match(/a/);
[“ a "]
Jesli skorzystamy z modyfikatora g, wyszukiwanie bedzie mialo zasieg globalny i otrzymamy
tablice zawierajaca dwa elementy:
> s.match(/a/g);
[llall’ IlaII]
Pominiecie r6znic w wielkosci liter:

> s.match(/j.*a/i);
["Java"]
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Metoda search() zwraca pozycje dopasowanego tanicucha:

> s.search(/j.*a/i);
5

replace()
replace() umozliwia zamiane dopasowanego tekstu na inny. W ponizszym przykladzie przy
uzyciu tej metody usuwamy z tekstu wszystkie wielkie litery (zamieniajgc je na pusty tancuch):

> s.replace(/[A-Z]1/g, '');
"elloavacriptorid"

Jesli nie zostanie uzyty modyfikator g, zmieni sie tylko pierwszy znaleziony fragment:

> s.replace(/[A-Z]1/, '');
"elloJavaScriptWorld"

Jesli cheesz wykorzysta¢ odnaleziony tekst jako fragment podstawienia, dostep do niego uzy-
skasz za pomocg sekwencji $&. Ponizszy fragment kodu poprzedza dopasowany tekst znakiem
podkresInika:

> s.replace(/[A-Z]/g, " $&");
" Hello Java_Script_World"

Jesli wyrazenie regularne zawiera grupy (oznaczone nawiasami), do poszczegdlnych grup mozna
sie dosta¢ dzieki sekwencjom: $1 dla pierwszej grupy, $2 dla drugie;j itd.

> s.replace(/([A-Z]) /g, "_$1");
" Hello Java_Script_World"

Wyobraz sobie, ze na Twojej stronie znajduje sie formularz, w ktéry uzytkownik powinien wpisaé
swoj adres e-mail, nazwe uzytkownika i hasto. Gdy tylko wpisze e-mail, nasz skrypt zasugeruje
nazwe uzytkownika na podstawie tego adresu:

> var email = "stoyan@phpied.com";

> var username = email.replace(/(.*)@.*/, "§1");
> username;

"stoyan"

Wywotania zwrotne replace

Podczas zamiany fragment6éw tekstu na inne mozna zamiast konkretnego tekstu podaé funkcje
zwracajaca tancuch, ktéra w odpowiedni sposéb przetworzy odnaleziony tekst.

> function replaceCallback(match) {
return " " + match.toLowerCase();
}
> s.replace(/[A-Z] /g, replaceCallback);
" hello_java_script_world"
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W rzeczywistosci funkcja otrzymuje kilka parametréw (w powyzszym przykladzie zignorowa-
lismy wszystkie oprécz pierwszego):
B Pierwszy parametr to dopasowywany tekst.
B Drugi to przeszukiwany taficuch znakéw.
B Przedostatni informuje o pozycji dopasowania.
B Pozostale parametry (jesli jest ich wiecej niz jeden, cze$é z nich pojawi sie w tablicy
przed informacjg o pozycji dopasowania) zawieraja fragmenty dopasowane
do poszczegélnych grup z wzorca.

Przetestujmy to. Utw6rzmy zmienng, ktéra bedzie przechowywala tablice argumentéw prze-
kazanych podczas wywolania funkcji:

> var glob;

Nastepnie zdefiniujmy wyrazenie regularne z trzema grupami, ktére ma pasowa¢ do adreséw
e-mail postaci cos@cos.cos:

> var re = /(.*)@(.*)\.(.*)/;

Teraz napiszmy funkcje, ktéra przechowa argumenty w zmiennej glob i zwréci podstawienie:

var callback = function(){
glob = arguments;
return arguments[1] + ' matpa ' +
arguments[2] + ' kropka ' + arguments[3];

}

Dziatanie funkcji jest nastepujace:

> "stoyan@phpied.com".replace(re, callback);
"stoyan matpa phpied kropka com"

Oto argumenty, ktére odebrata funkcja:

> glob;
["stoyan@phpied.com", "stoyan", "phpied",

com", 0, "stoyan@phpied.com"]

split()

Zapoznalismy Cie juz z metodg split(), ktéra tworzy tablice na podstawie tekstu wejsciowego
i fancucha znakéw pelnigcego funkcje separatora. Podzielmy tancuch skladajgcy sie z wartosci
oddzielonych przecinkami:

> var csv = 'raz, dwa,trzy ,cztery';
> csv.split(',');
[llrazll’ L[] dwall’ Iltrzy Il, “CZtery"]
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Poniewaz w wej$ciowym tekscie spacje nie sg stosowane konsekwentnie, w wyniku podziatu
otrzymalismy tablice, ktéra takze zawiera spacje. Mozna to naprawié, stosujac wyrazenie \s*,
ktére oznacza ,,zero lub wiecej spacji”:

> csv.split(/\s*,\s*/);
["raz"’ "dwa", "trzy", "CZtery“]

Przekazanie zwyktego tekstu zamiast wyrazenia regularnego

Warto zapamieta¢, ze oméwione przed chwila cztery metody (split(), match(), search()
ireplace()) mogg zamiast wyrazen regularnych pobieraé¢ zwykly tekst. W takim wypadku argu-
ment zostanie wykorzystany do utworzenia nowego obiektu wyrazenia regularnego, tak jakby
zostat przekazany do konstruktora new RegExp ().

Przyklad:

> "test".replace('e', '0');
Iltostll

Powyzsze wywolanie jest réwnowazne:

> "test".replace(new RegExp('e'), '0');
lltostll

Jesli parametr jest faficuchem znakéw, nie mozna ustawié¢ warto$ci modyfikatoréw, tak jak
w przypadku normalnego konstruktora lub literatu wyrazenia regularnego. Uzywanie dla
podstawiania tekstu taficucha znakéw zamiast obiektu wyrazenia regularnego jest powszechnym
zrédlem bted6éw, poniewaz modyfikator g jest domy§lnie ustawiony na false. Z tego powodu
podstawiany jest tylko pierwszy taiicuch znakéw, co jest niespojne z wiekszoscig innych jezykéw
i moze by¢ mylgce. Oto przyklad:

> "pool".replace('o', '*');

nprol™

Mozemy sie domysli¢, ze chodzito o podstawienie wszystkich wystapien:

> "pool".replace(/o/g, '*');
np**]u

Obiekty Error

Nie da sie catkowicie wyeliminowa¢ bledéw, dlatego potrzebny jest mechanizm ich wykry-
wania, dzieki ktéremu program bedzie moégl stwierdzi¢, ze co$ poszlo nie tak, i w elegancki
spos6b odzyska¢ sprawno$é. Do obstugi bltedéw w jezyku JavaScript stuza instrukcje try, catch
i finally. Kiedy pojawia sie blad, rzucany jest obiekt btedu. Obiekty te tworzy sie za pomoca
wbudowanych konstruktor6w: EvalError, RangeError, ReferenceError, SyntaxError, TypeError
i URIError®, Wszystkie konstruktory dziedzicza z obiektu Error.

? Odpowiednio: blad wykonania, blad zakresu, blad referencii, blad skladniowy, blad typu, blad adresu URI
— przyp. tHum.
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Spowodujmy btad i zobaczmy, co sie stanie. Nasz przyktad bedzie prébowal wywotaé nieist-
niejacy funkcje. Wpisz w konsoli nastepujacy kod:

> nieMaMnie();

Wynik bedzie mniej wiecej taki:

[w ﬂ Elements Console Sources Network Performance Memory Application  Security  Audits  Augury
[ top b Filter evels ¥

nieMaMnie();
© wUncaught ReferenceError: nieMaMnie is not defined

at <anonymous>:1:1

>

Sposéb wyswietlania informacji o btedach jest odmienny w réznych przegladarkach. W za-
leznosci od konfiguracji przegladarki uzytkownik moze nawet nie zauwazyd¢, ze wystapil btad.
Nigdy jednak nie bedziesz mieé¢ pewnosci, ze wszyscy uzytkownicy wylgezyli informowanie
o bledach. Uwolnienie ich od koniecznosci ogladania komunikatéw o btedach na Twojej stro-
nie nalezy tylko do Ciebie. Blad z naszego przykltadu zostal wyswietlony uzytkownikowi, po-
niewaz kod nie prébowat go ,,przechwyci¢” i nie byt przygotowany na jego obstuge. Na szczescie
fapanie bted6w jest naprawde proste. Potrzeba do tego instrukeji try (sprébuj), po ktérej na-
stapi instrukcja catch (przechwyd).

Ponizszy kod ukrywa btad przed uzytkownikiem:

try {
nieMaMnie();

} catch (e){
// nic nie réb

}

Mamy tu nastepujace elementy:
B Instrukcje try, po ktérej nastepuje blok kodu.

B Instrukcje catch, po ktérej nastepuje nazwa zmiennej w nawiasie i kolejny blok kodu.

Istnieje jeszcze nieobowigzkowa instrukeja finally. Towarzyszacy jej blok kodu jest wykonywa-
ny niezaleznie od tego, czy wystapit btad.

W powyzszym przykladzie w zaden sposéb nie naprawiamy bledu. Blok nastepujacy po catch
jest miejscem, w ktérym mozemy wprowadzi¢ konieczne poprawki lub poinformowaé uzyt-
kownika, ze zaszly nieoczekiwane okolicznosci.

Zmienna e w nawiasie po stowie catch przechowuje obiekt bledu. Jak wszystkie inne obiekty,
zawiera on pewne przydatne wlasciwosci i metody. Niestety rézne przegladarki implementuja
je na rézne sposoby, ale istniejg dwie wlasciwosci, ktére wystepuja w kazdej wersji. Sa to e.name
(nazwa) i e.message (komunikat).
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Uruchom teraz nastepujacy kod:

try {

nieMaMnie();
} catch (e){

alert(e.name + ': ' + e.message);
} finally {

alert('Wreszcie!');

}

Pojawi sie okienko alert() pokazujace nazwe bledu i komunikat, a potem drugie okienko
o tresci Wreszcie!.

W przegladarkach Firefox i Chrome pierwsze okienko wyswietli tekst ReferenceError: nieMaMnie
is not defined. W Internet Explorerze bedzie to TypeError: Oczekiwano obiektu. Na tej podsta-
wie mozemy wywnioskowaé dwa fakty:
B e.name przechowuje nazwe konstruktora, ktéry zostat uzyty podczas tworzenia obiektu
btedu.
B Skoro w réznych przegladarkach ten sam blad w kodzie jest wigzany z ré6znymi
obiektami bted6w, nie jest dobrym pomyslem podejmowanie decyzji na temat
zachowania kodu na podstawie typu btedu (tzn. wartosci e.name).

Nowe obiekty btedéw mozna tworzy¢ samodzielnie za pomoca konstruktora new Error() lub
dowolnego z dziedziczacych z niego konstruktoréw. Wystgpienie nowego bledu w kodzie sygna-
lizujemy za pomocy instrukeji throw (rzud).

Niech nasz kod wywoluje funkcje mozeIstnieje(), a nastepnie wykonuje pewne obliczenia.
Chcemy w konsekwentny sposéb przechwyci¢ wszystkie bledy, niezaleznie od tego, czy zostaty
one spowodowane tym, ze nie istnieje funkcja mozeIstnieje(), czy niedozwolong operacjg pod-
czas obliczen. Oto kod:

try {
var total = mozelstnieje();
if (total === 0) {
throw new Error('Dzielenie przez zero!');
} else {
alert(50 / total);
}
} catch (e){
alert(e.name + ': ' + e.message);
} finally {
alert('Wreszcie!');

}

Kod zachowa sie inaczej w zaleznosci od tego, czy istnieje funkcja mozelstnieje(), i od zwra-
canych przez nig warto$ci:
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B Jeslimozelstnieje() nie istnieje, wySwietlony zostanie komunikat ReferenceError:
mozelstnieje is not defined (w Firefoksie) lub TypeError: Oczekiwano obiektu (w TE).

B Jeslimozelstnieje() zwraca 0, wystapi btad Dzielenie przez zero!.

B JeslimozeIstnieje() zwraca 2, w okienku pojawi sie tekst 25.

Niezaleznie od istnienia funkcji mozelIstnieje() i od zwracanej przez nig wartosci, na koncu
pojawi sie okno dialogowe z komunikatem Wreszcie!.

Zamiast rzucania ogélnego btedu throw new Error('Dzielenie przez zero! ') mozesz zdecydowaé
sie na wiekszg drobiazgowosé i rzucié¢ na przyklad blad zakresu throw new RangeError('Dzielenie
przez zero! '). Mozesz takze zrezygnowac z konstruktora i rzuci¢ zwykly obiekt:

throw {
name: "MojBtad",
message: "0 rany! Stato sie co§ strasznego"

}

To daje Ci kontrole nad nazwg btedu w réznych przegladarkach.

y
Cwiczenia
Wykonaj nastepujace ¢wiczenia.
1. Do ktérego z obiektéw (globalnego czy obiektu o) odnosi sie wartos$é this
w ponizszym kodzie?
function F() {
function C() {
return this;

}

return C();

}

var o = new F();
2. Jaki bedzie wynik wykonania ponizszego fragmentu kodu?
function C(){
this.a = 1;
return false;

}
console.log(typeof new C());

3. A jaki bedzie wynik wykonania tego fragmentu?

c=1[1,. 2, [1, 2]1;
c.sort();
c.join('--");
console.log(c);

V V. V V
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4. Wyobraz sobie, ze nie istnieje konstruktor String (). Utworz konstruktor MyString(),
ktérego dzialanie bedzie tak bliskie dziataniu String(), jak to tylko mozliwe. Nie wolno
Ci uzywa¢ wbudowanych pél i metod obiektu String i pamietaj, ze nie istnieje

String(). Sprawdz dziatanie kodu przy uzyciu nastepujacego testu:

>
> s.length;
5

> s[0];

llwll
> s.toString();

"witaj"

> s.valueOf();

"witaj"

> s.charAt(1);

ll.i n

> s.charAt('2');

lltll

> s.charAt('e');

llwll

> s.concat('Swiecie!');
"witaj Swieciel"

> s.slice(1,3);

n .i t n

> s.slice(0,-1);

"wita"

> s.split('i');

["w", "ai"]

> s.split('t');

["wi", "aj"]

var s = new MyString('witaj');

Mozesz przejs¢ przez wszystkie znaki tancucha wejsciowego za pomoca petli for...in, trak-
tujac go jak tablice.

5. Dodaj do konstruktora MyString() metode reverse() (odwréé).

Wykorzystaj fakt, ze tablice posiadajg metode reverse().

6. Wyobraz sobie, ze nie istnieje ani Array (), ani literalowy sposéb tworzenia tablic.
Napisz konstruktor MyArray (), ktéry zachowuje sie w prawie taki sam sposéb jak

Array (). Przeprowadz nastepujace testy:

> var a = new MyArray(1,2,3,"test");

> a.toString();
"1,2,3,test"
> a.length;

4
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> ala.length - 1];
"test"

> a.push('boo');

5

> a.toString();
"1,2,3,test,boo"

> a.pop();

"boo"

> a.toString();
"1,2,3,test"

> a.join(',")
"1,2,3,test"

> a.join(' nie jest ')
"1l nie jest 2 nie jest 3 nie jest test"

Jesli podoba Ci sie to éwiczenie, nie poprzestawaj na join(), ale zaimplementuj
réwniez inne metody.

. Wyobraz sobie, ze nie istnieje Math. Utwérz obiekt MyMath, ktéry posiada nastepujace

metody:

® MojMath.rand(min, max, wlacznie) — losuje liczbe z przedziatu od min do max,
wlacznie, jesli wlacznie ma warto$é true.

B MojMath.min(tablica) — zwraca najmniejszy element tablicy.

MojMath.max(tablica) — zwraca najwickszy element tablicy.

Podsumowanie

W rozdziale 2. przedstawilismy pieé prostych typéw danych (liczba, taticuch znakéw, boolean,
null i undefined). Napisalismy takze, ze wszystko, co nie nalezy do typu prostego, jest obiektem.
Teraz wiesz réwniez, ze:

Obiekty sa podobne do tablic, ale sami okreslamy klucze.

Obiekty posiadaja wlasciwosci.

Niektore sposréd wlasciwosci sg funkcjami (funkcje to dane, var f = function(){};).
Takie wlasciwosci nazywa sie metodami.

Tablice to obiekty, ktére posiadajg predefiniowane wlasciwosci o nazwach
bedacych liczbami oraz wlasciwos$é 1ength.

Obiekty tablicowe posiadaja wiele uzytecznych metod, takich jak sort() czy slice().
Funkcje takze sa obiektami posiadajacymi wlasciwosci (takie jak 1ength i prototype)
i metody (takie jak cal1() i apply()).

Sposréd pieciu prostych typéw danych wszystkim oprécz undefined (ktéry reprezentuje wartoéé
pusta) i null (ktéry takze jest obiektem) odpowiadajg konstruktory: Number(), String() i Boolean().
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Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku JavaScript

Przy ich uzyciu tworzy sie tak zwane obiekty opakowujace, posiadajace dodatkowe funkcje
ulatwiajace prace z prostymi typami danych.
Number(), String() i Boolean() mozna wywota¢:

Mz operatorem new — w celu utworzenia nowego obiektu;

B bez new — w celu przeksztalcenia dowolnej wartosci na odpowiadajaca jej wartosé
prosta.

Inne oméwione w tym rozdziale wbudowane konstruktory to: Object (), Array(), Function(),
Date(), RegExp()i Error(). Opisalismy takze globalny obiekt Math, kt6ry jednak nie jest kon-

struktorem.

Wiesz juz, ze obiekty odgrywaja w jezyku JavaScript podstawowa role. Prawie wszystko albo
jest obiektem, albo moze zostaé¢ opakowane w obiekt.

Podsumujmy jeszcze sposoby tworzenia obiektéw za pomoca notacji literatowej:

Nazwa Literat Konstruktor Przyktad
Object {} new Object() {prop:1}
Array [ new Array() [1,2,3, 'test']
wyrazenie /wzorzec/modyfikatory new RegExp('wzorzec', 'modyfikatory') /java.*/img
regularne
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A

abstrakcja HTML DOM, 377
agregacja, 29
AJAX, 317
alternatywna skladnia if, 68
AMD, Asynchronous Module
Definition, 254
aplikacja jsc, 33
aplikacje rich media, 23
asynchroniczne ladowanie
JavaScriptu, 330
asynchroniczny model
programowania, 259
atrapa, 361
atrybut, 292
class, 293
atrybuty obiektéw, 131
automodyfikacja, 268

Babel, 26
babelkowanie zdarzenia, 311, 312
BDD, behavior-driven development,
357
biblioteka
Chai, 362
React, 376
bloki kodu, 65, 111
btad, 168
404, 318
obliczen, 427
referencji, 427
skladni, 363, 427
typu, 427
URI, 427
zakresu, 427
BOM, Browser Object Model, 21,
273, 275
boolean, 43, 54, 151
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Chai, 362
Chrome
Narzedzia dla programistéw, 366
Common]S, 254
Core DOM, 288
CPS, continuation-passing style, 264

D

debugowanie, 363
definiowanie klas, 245
Dekorator, 349
dekorowanie choinki, 350
deskryptor wlasciwosci, 398
destrukturyzacja, 133
dodawanie wezléw, 325
dokument HTML, 304
DOM, Document Object Model, 20,
273, 286
dostep do weztéw, 289
modyfikacja wezléw, 297
nastuchiwacze zdarzen, 309
nawigacja, 295, 296
uproszczone metody dostepowe,
294
usuwanie weztéw, 303
domieszki, 228, 251
domkniecia, 102, 103
w petli, 107
dostep
do dokumentu, 305
do obiektu nadrzednego, 214
do weztéw DOM, 289
do wlasciwosci obiektu, 118, 337
do zawarto$ci znacznika, 293
dziedziczenie, 30, 205
i rozszerzanie, 240
pasozytnicze, 229, 241

poprzez wypozyczenie
konstruktora, 230
prototypowe, 225, 240

samego prototypu, 211, 239

wewnatrz funkcji, 215
wielokrotne, 227, 241

E

ECMAScript, 20
ECMAScript 5, 24
dodatki
do Array, 406
do Date, 423
do Function, 412
do obiektéw, 398
do String, 418
ECMAScript 6, 25
dodatki
do Function, 412
do obiektow, 402
do String, 419
do tablic, 409
element, 117

Fabryka, 347
fall-through, 71
formularz, 298
framework
Jasmin, 361
Electron, 23
Mocha, 362
Node.js, 23
Phantom]S, 23
PhoneGap, 23
React Native, 23
Titanium, 23
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funkcja, 44, 79, 410
alert(), 89
Array(), 137
constructor, 247
decodeURI(), 393
decode URIComponent(), 392
deepCopy(), 224
encodeURI(), 88, 392
encode URIComponent()(), 88, 392
eval(), 88, 393
extend2(), 218
F(), 212
foo(), 190
forEach(), 149
in_array(), 199
isFinite(), 88, 392
isNaN(), 87, 392
multi(), 227
Number(), 152
parseFloat(), 86, 391
parselnt(), 85, 391
String(), 154
super(), 247
toString(), 146
funkcje

anonimowe, 95
dostepowe, 109
dziedziczenie, 215
natychmiastowe, 98, 339
parametry, 80

domyélne, 82

reszty, 83

wejsciowe, 381
predefiniowane, 85
prywatne, 99, 339
strzatkowe, 111, 148, 412
trygonometryczne, 424
wbudowane, 391
wewnetrzne, 99
wywolania zwrotne, 95
wywolywanie, 80
wyzszego rzedu, 343
zapis literalowy, 93
zwracajace funkcje, 100
zwracajace obiekty, 125

G

generatory, 178, 187
ES6, 175
getter, 247
glebokie kopiowanie, 222, 240
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hermetyzacja, 29
HTML, 304
HTML DOM, 288
HTMLS5, 22

IIFE, 111
inferencja typéw obiektéw, 150
inicjowanie, 72, 333

zmiennej, 38
inkrementacja, 72
instalacja React, 378
instrukcja

break, 71

else, 67
instrukcja warunkowe

if, 66, 68

switch, 69
introspekcja, 268
iterator, 110, 143, 175
iterowanie

przez generatory, 181

iterowanie przez mapy, 183
izolowanie zachowania, 328

Jasmin, 361

JavaScriptCore, 33

jednowatkowy model synchroniczny,
257

JSON, 342, 428

K

klasa XM LHttpRequest, 263
klasy, 28, 243
definiowanie, 245
kolejka komunikatéw, 262
kolekeja, 182, 325
document.anchors, 305
document.applets, 305
document.forms, 305
document.images, 305
document.links, 305
komentarze, 75
kompilator Emscripten, 23
komponenty, 381
aktualizowanie, 385
demontowanie, 385
montowanie, 385
kompozycja, 29

konfiguracja srodowiska
szkoleniowego, 31
konsola, 276
silnika WebKit, 128
WWW, 34
konstruktor, 122, 247
Array(), 138, 142, 403
Boolean(), 151, 413
Date(), 159, 419
Function(), 143, 410
Gadget(), 190, 191
Human(), 197
Line, 234
Math, 424
Number, 413
Object(), 136, 395
Parent, 218
Rectangle, 233
RegExp(), 163
Shape, 233, 234
String(), 153, 415
Triangle(), 210, 230, 236
konstruktory
Core DOM, 288
HTML DOM, 288
obiektéw potomnych, 236
tymczasowe, 212, 239
w przestrzeniach nazw, 332
konwertowanie
lancuch6éw znakow, 50
map na tablice, 185
kopia
gleboka, 222
plytka, 222
kopiowanie
przez referencje, 218
wlasciwosci, 132, 216, 225, 240
wlasciwosci prototypu, 232, 240
ksztalty, 232

leniwe
definicje, 335
warto$ciowanie, 57
liczba, 43
calkowita, 44
6semkowa, 44
szesnastkowa, 44
LISP, 268
lista nieuporzadkowana, 311
listy
eksportow, 254
wlasciwosci, 194
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literaly
binarne, 45
obiektowe ES6, 129
szablonéw, 52
wykladnicze, 45

14

fanicuch
prototypéw, 201, 205, 239
zakresow, 103
znakéw, 43, 49, 153, 415
laticuchowanie, 341

M

mapa, 182

matcher
toBe, 361
toBeDefined, 361
toBeGreaterThan, 361
toBeLessThan, 361
toBeNull, 361
toBeUndefined, 361
toContain, 361

metaprogramowanie, 268

metoda, 28, 117
addEventListener(), 312, 315
addSubscriber(), 352
alert(), 325
apply(), 147, 411
Array.from(), 141, 409
Array.isArray(), 224, 406, 407
Array.of(), 410
Array.prototype. findIndex(), 410
Array.prototype.entries(), 143, 410
Array.prototype.every(), 408
Array.prototype.fill(), 410
Array.prototype.filter(), 408
Array.prototype.find(), 410
Array.prototype.forEach(), 407
Array.prototype.indexOf(), 407
Array.prototype.keys(), 143, 410
Array.prototype.lastindexOf{(), 407
Array.prototype.map(), 408
Array.prototype.reduce(), 409
Array.prototype.reduceRight(), 409
Array.prototype.some(), 408
Array.prototype.values(), 143, 410
call(), 147, 411
charAt(), 416
charCodeAt(), 416
cloneNode(), 301
confirm(), 325
console.log(), 128
createElement(), 300
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createTextNode(), 300

Date.now(), 423

Date.parse(), 420

Date.prototype.tolSOString(), 423

Date.prototype.to] SON(), 423

Date.UTC(), 420

document.write(), 306

draw(), 233

Function.prototype.bind(), 412

getDate(), 422

getDay(), 423

getFullYear(), 421

getMonth(), 422

getPerimeter(), 233

getTime(), 421

getUTCDate(), 422

getUTCDay(), 423

getUTCFullYear(), 421

getUTCMonth(), 422

hasChildNodes(), 291

hasOwnProperty(), 195, 196, 203,
210, 224, 397

indexOf(), 417

insertBefore(), 302

isNaN(), 48

isPrototypeOf(), 196, 398

join(), 404

lastIndexOf(), 417

make(), 352

match(), 165, 168, 417

moveBy(), 325

moveTo(), 325

namespace(), 332

Number.isNaN(), 48

object(), 224

Object.assign(), 132, 403

Object.create(), 400

Object.defineProperties(), 401

Object.defineProperty(), 400

Object.freeze(), 402

Object.getOwnPropertyDescripto
r(), 400

Object.getOwnPropertyNames(),
400

Object.getPrototypeOf(), 400

Object.is(), 133

Object.isFrozen(), 402

Object.isSealed(), 401

Object.keys(), 402

Object.preventExtensions(), 401

Object.seal(), 401

pop(), 404

preventDefault(), 314, 315

Promise.all(), 268

prompt(), 325

propertylsEnumerable(), 195
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publish(), 352

push(), 405

replace(), 166, 168, 417
resizeBy(), 325

resizeTo(), 325

reverse(), 199, 405
search(), 165, 168, 417
set(), 183

setDate(), 422
setFullYear(), 421
setInterval(), 325
setMonth(), 422
setTime(), 421
setTimeout(), 262, 325
setUTCDate(), 422
setUTCFullYear(), 421
setUTCMonth(), 422
shift(), 405

slice(), 148, 405, 417
sort(), 148, 405

split(), 167, 168, 199, 418
stopPropagation(), 315
String.prototype.trim(), 418
substring(), 418
toDateString(), 421
toExponential(), 414
toFixed(), 414
toLocaleDateString(), 421
toLocaleLowerCase(), 418
toLocaleString(), 397, 421
toLocaleTimeString(), 421
toLocaleUpperCase(), 418
toLowerCase(), 418
toPrecision(), 415
toString(), 207, 215, 396
toTimeString(), 421
toUpperCase(), 418
toUTCString(), 420
unshift(), 406

valueOf(), 397
window.alert(), 282
window.close(), 281
window.confirm(), 282
window.moveTo(), 282
window.open(), 281
window.prompt(), 282
window.resizeTo(), 282
window.setInterval(), 284
window.setTimeout(), 284

metody

dostepowe DOM, 294
dostepu do weztow, 325
funkcyjne, 147
generatora, 248
obiektéw RegExp, 164
obiektéw w ES6, 132
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Array, 139, 142
Function, 146
Math, 157
String, 154
pobierajace, 247
prototypowe, 191, 247
publiczne, 339
statyczne, 248
tablic, 141
uprzywilejowane, 338
ustawiajace, 247
Mocha, 362
model
asynchroniczny, 259
synchroniczny, 257
wielowatkowy, 258
Model-Widok-Kontroler, 376
moduly, 252, 340
modyfikacja
stylu, 298
wezlow DOM, 297, 325
wlasciwosci, 120
modyfikator dostepu
Private, 337
Protected, 337
Public, 337
MVC, Model-View-Controller, 376

nadpisywanie wlasciwosci prototypu,
193

Narzedzia dla programistéw, 366

nashuchiwacze zdarzen, event
listeners, 309, 374

natychmiastowe wywolywanie
wyrazenia funkeyjnego, 111

nazwane wyrazenie funkcyjne, 94

nazwy zmiennych, 39

nieskonczonosé, 46

Node.js, 23, 254, 362

o

obiekt, 44
arguments, 148
Array, 139
BOM, 274
Boolean, 413
Date, 159, 160
document, 288
document.body, 304
DOM, 274, 304
Error, 168, 427
Function, 146
JSON, 428
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Math, 157, 424
MYAPP, 331
Number, 413
prototype, 191, 203
proxy, 268
RegExp, 163, 426
String, 154
window, 275, 325
XHR, 319
XMLHttpRequest, 22
obiektowy model
dokumentu, DOM, 20, 273, 377
przegladarki, BOM, 21, 273
obiekty, 28, 115
atrybuty, 131
btedoéw, 136, 170
dostep do wlasciwosci, 118
dziedziczenie, 221
globalne, 123
inferencja typ6w, 150
iterowalne, 176, 177
konfiguracyjne, 335
konstruktory, 122
kopiowanie wlasciwosci, 132
metody, 132
modyfikacja metod, 120
modyfikacja wlasciwosci, 120
nadrzedne, 214
opakowujace, 136
poréwnywanie, 127
poréwnywanie wlasciwosci, 133
potomne, 214
przekazywanie, 126
specyfikacji ECMAScript, 274
tworzenie, 174
uzytkowe, 136
wbudowane, 136, 199, 200, 395
w konsoli silnika WebKit, 128
wlasne wlasciwosci, 203
wlasciwosci, 131
wywolywanie metod, 119
obietnice, 257, 264
tworzenie, 266
obliczane
nazwy wlasciwosci, 403
dnia urodzin, 162
Obserwator, 351
obstuga
ES6, 25
zdarzen, 308, 314
okno
Call Stack, 370
debugera, 367
OOP, Object Oriented
Programming, 243
operator, 40

dekrementacji, 77
inkrementacji, 77
instanceof, 125, 208
new, 123, 229
rozwijania, 84
tréjargumentowy, 77
typeof, 43, 94
operatory
arytmetyczne, 41, 77
logiczne, 54, 77
por6éwnania, 77
przypisania, 42, 77
specjalne, 77
zlozone, 42
oznaczony literal szablonu, 53

P

pakiet XULRunner, 23
parametry, 80
domyglne, 82
reszty, 83
wejsciowe, 381
petla, 65, 71
do...while, 72
for, 72
for...of, 175
for...in, 75, 195
while, 72
zdarzen, 262
plétno, 233
pobieranie listy wlasciwosci, 194
podklasy, 249
polimorfizm, 30
polyfill, 200
poréwnywanie, 58
obiektow, 127
wlasciwosci, 133
postinkrementacja, 41
posrednictwo, 268
pozyczanie konstruktora, 232
preinkrementacja, 41
priorytety operatoréw, 56
procedury obshugi, 269
programowanie
asynchroniczne, 257
obiektowe, 27, 31, 243
oparte na zachowaniach, BDD, 357
reaktywne, 373, 376
sterowane testami, TDD, 357
proste typy danych, 43, 61
prostokat, 233
prototyp, 189
dodawanie metod, 190
dodawanie wlasciwosci, 190
dziedziczenie, 211
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laficuch, 201, 206
nadpisywanie wlasciwosci, 193
wspdlne wlasciwosci, 209
proxy, 268, 269
handler, 269
target, 269
prywatne wlasciwosci, 337
przechwytywanie zdarzen, 311
przegladarka, 21, 273
Chrome, 366
1E, 315, 319
przekazywanie obiektéw, 126
przerwanie taficucha, 103
przestrzenie nazw, 331
przetworzenie odpowiedzi, 318
pseudoklasowy wzorzec
dziedziczenia, 221
pulapki na funkeje, 270
pusty obiekt, 120

React

instalacja, 378

komponenty, 381

props, 381

stan, 382

uruchomienie, 378

zdarzenia cyklu zycia, 384
referencja, 218
regexp, 163
REPL, read-eval-print loop, 26
rozgalezianie kodu, 333
rozszerzanie obiektéw wbudowanych,

199, 200

setter, 247

shim, 200

silnik WebKit, 32, 128

Singleton, 253, 345

Singleton 2, 346
wlasciwosé konstruktora, 346
wlasciwo$é prywatna, 347
zmienna globalna, 346

Sinon, 363

skladnia wlasciwosci, 402

skladowe, 117
Array.prototype, 404
Date.prototype, 420
Error.prototype, 428
Function.prototype, 411
obiektu JSON, 428
obiektu Math, 424
Object.prototype, 396
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RegExp.prototype, 426
String.prototype, 416
staba mapa, 186
staby zbior, 186
stowa
kluczowe, 387
zarezerwowane, 388
stownik, 118
stowo kluczowe
new, 123
super, 250
this, 124, 250
sprawdzenie réwnosci, 58
stan, 382
standard DOM, 21
stos wywotan, 261, 370
string, 43, 49, 153
struktura danych
Map, 182
Set, 185
WeakMap, 186
WeakSet, 186
styl przekazywania kontynuacji, 264
symbole, 60
szpieg, spy, 361

srodowisko
Node.js, 362
przegladarki, 273
REPL, 26
szkoleniowe, 31

T

tablica subskrybentow, 351
tablice, 62, 409
aktualizacja elementéw, 63
asocjacyjne, 118
dodawanie elementéw, 63
mieszajace, 118
tablic, 64
tworzenie, 142
usuwanie elementéw, 63
TDD, test-driven development, 357
testowanie, 237, 355
testy jednostkowe, 356
timery, 262
transkompilator, 25
Babel, 26
trojkat, 233
tryb Scisly, 24, 364
tworzenie
konstruktoréw, 332
obiektow, 174
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obiektow XHR, 319
obietnic, 266
tablic, 142
wezléw, 300
typ boolean, 54, 151
typy
danych, 43, 61
zdarzen, 316

U

URI, Uniform Resource Identifier, 88
ustalanie typu danych, 43

usuwanie wezléw, 303, 325

uzywanie trybu Scistego, 364

W

warstwa
prezentacji, 329
zachowania, 329
zawarto$ci, 328
warto$¢
boolowska, 43
logiczna, 44
NaN, 47
null, 43, 59
this, 121, 148
undefined, 40, 43, 59
warunek, 65
if, 66, 69
switch, 69
Web Inspector, 32
WebKit, 32
wezel, 325
body, 292
document, 289
wezly potomne, 291
wielkie litery, 39
wirtualny DOM, 377
wlasciwosci
elementow, 308
niewyliczalne, 132
obiektow, 131
obiektow RegExp, 163
obiektu Function, 145
obiektu prototype, 191
obiektu window, 325
statyczne, 248
wlasne, 192, 193
wlasciwosé, 28, 117
__proto__, 197, 206
cookies, 306
constructor, 124
documentElement, 291
domain, 306
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wlasciwosé wzorce zbi6r, 185
length, 138, 404 czynno$ciowe, 345 zdarzenia, 263, 308, 314
name, 219 konstrukeyjne, 345 cyklu zycia, 384
owns, 219 projektowe, 328, 345 formularzy, 316
prototype, 145, 189, 203 pseudoklasowe, 239 klawiatury, 316
referrer, 306 strukturalne, 345 myszki, 316
title, 306 WZOrzec okna i tadowania, 316
uber, 218 Dekorator, 349 przegladarki, 273, 314, 325
window.document, 286 Fabryka, 347 zdarzenie readystatechange, 318
window.frames, 279 leniwe definicje, 335 zmiana stanu gotowosci, 318
window.history, 278 obiekt konfiguracyjny, 335 zmienna this, 148
window.location, 277 Obserwator, 351 zmienne, 37
window.navigator, 276 Singleton, 345 globalne, 123
window.screen, 281 Singleton 2, 346 znacznik
WSH, Windows Scripting Host, 23 <body>, 304
wspdlne wlasciwosci, 209 X <canvas>, 233
wyjatki, 364 <script>, 233, 273
wynoszenie, hoisting, 245 XML, 317, 321 <ul>, 311
wynoszenie zmiennych, 91 XMLHttpRequest, 317 znak
wypozyczanie konstruktora, 230, 241 $, 38
wyraienia. y 4 wiekszosci, 39
funkeyjne, 94 znaki specjalne, 51
regularne, 163, 431 zakladka
wysylanie zadan HTTP, 317 Elements, 366 -
wyswietlanie komunikatéw, 365 Network, 367 z
wywolania zwrotne, 95, 166, 263 Sources, 367, 369 zadania HTTP, 317
wywolywanie zakres
funkeji, 80 bloku, 92
metod, 119 zmiennych, 89
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JavaScript — najlepszy warsztat profesjonalisty!

Dzis JavaScript jest dojrzatym, wszechstronnym i poteznym jezykiem programowania, ktory
znakomicie sie nadaje do programowania zorientowanego obiektowo. Pozwala przy tym na
pisanie solidnego i efektywnego kodu. Stat sie swietnym narzedziem do tworzenia bardzo
ztozonych, skalowalnych i tatwych w utrzymaniu aplikacji. Mozna zacbserwowac, ze JavaScript
powoli nadaje ksztatt nastepnej generacji platform internetowych i serwerowych. Najnowsza
specyfikacja tego jezyka, ESE, wprowadza wazne konstrukcje, takie jak obietnice, klasy, funkcje
strzatkowe.

Ta ksiazka jest znakomitym podrecznikiem programowania obiektowego w JavaScripcie,
Przedstawiono tu solidne podstawy jezyka oraz programowania obiektowego, co utatwia
Zrozumienie zaawansowanych, nowoczesnych funkcjonalnosci ESE: iteratorow i generatorow.
Wyjasniono koncepcje prototypow | zasady dziedziczenia, a takze zasady programowania
asynchronicznego. Nie zabrakto kilku niezwykle przydatnych dodatkow: listy stow zastrzezonych,
funkcji | obiektow wbudowanych w jezyk, a takze wprowadzenia do wyrazen regularnych.
Ponadto kazdy rozdziat zakonczono zestawem przydatnych ¢wiczen do samodzielnego
wykonania.

Niektore zagadnienia omowione w ksigzce:

o Konfiguracja srodowiska programistycznego

e Srodowisko przegladarki, model BOM i DOM

e Technika AJAX

e Wzorce kodowania | wzorce projektowe

e Framework Jasmine i projektowanie oparte na testach

Ved Antani od kilkunastu lat uzywa JavaScriptu, Go i Javy do tworzenia skalowalnych serwerow
oraz mobilnych platform. Jest zapalonym czytelnikiem i autorem ksigzek. Studiowat informatyke,
Mieszka w Bangalore w Indiach. Jest mitosnikiem muzyki klasycznej i uwielbia spedzac czas

Z synem.

Stoyan Stefanov pracuje w Facebooku, jest autorem ksigzek | czesto zabiera gtos na
konferencjach poswieconych WWW. Obecnie mieszka w Los Angeles w Kalifornii. W wolnych
chwilach gra na gitarze, lata lub po prostu leniuchuje wraz z rodzing na ktorejs z plaz Santa
Monica.
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