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Typy proste
i referencje

WIEKSZOSC PROGRAMISTOW UCZY SIE PROGRAMOWANIA
OBIEKTOWEGO NA PRZYKLADZIE ]EZYKOVV BAZUJACYCH
NA KLASACH, TAKICH JAK JAVA LUB C#. PRZY PIERWSZYM
zetknieciu z JavaScriptem mozna si¢ poczué zdezo-
rientowanym, poniewaz w tym jezyku pojecie klas

formalnie nie istnieje. Pracy nad kodem nie rozpoczyna

sie wiec od ich zdefiniowania, tylko od razu tworzy sie potrzebne struk-
tury danych. Brak klas pociaga za soba pewne konsekwencje — skoro nie
ma klas, nie ma tez pakietéw. W jezykach takich jak Java nazwy pakietéw

i klas definiuja zaréwno typy uzywanych w kodzie obiektéw, jak i roz-

mieszczenie plikéw oraz folderéw w projekcie, natomiast w JavaScripcie

nic nie jest narzucone, wiec o strukture plikéw musimy zadba¢ sami. Nie-
kt6rzy programisci starajg sie stosowaé rozwigzania z innych jezykéw, na-
tomiast inni korzystajg z elastycznosci JavaScriptu i podchodzg do pro-
blemu w catkiem nowy sposéb. Co prawda dla stawiajagcych pierwsze
kroki programistéw ta swoboda moze sta¢ sie przyczyng nieporozumien
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i probleméw, ale kiedy sie przywyknie do specyfiki JavaScriptu, okaze
sie, ze to niezwykle efektywny i wygodny jezyk programowania.

Przejscie z klasycznych jezykéw obiektowych na JavaScript moze
ulatwiaé to, ze on réwniez bazuje na obiektach — przewaznie zapisuje
sie w nich dane i umieszcza funkcje. Tak naprawde w JavaScripcie nawet
funkcje sa obiektami, co czyni je najistotniejszymi elementami jezyka.

Zrozumienie obiektowosci w JavaScripcie i nauczenie sie korzystania
z obiektéw sg kluczowe dla zrozumienia JavaScriptu jako jezyka. Obiekty
mozna tworzy¢ w dowolnym momencie, niejako z marszu. Dotyczy to
réwniez wlasciwoscei obiektéw — mozna je dodawac i usuwaé, kiedy tyl-
ko okaze sie to konieczne. Poza tym elastyczno$é obiektéw w JavaScrip-
cie pozwala na stosowanie ciekawych i przydatnych wzorcéw, ktorych
nie da sie zrealizowa¢ w wielu innych jezykach.

Ten rozdzial jest poswiecony dwém podstawowym typom danych
w JavaScripcie: typom prostym oraz referencjom. Mimo ze dostep do
zmiennych obu typéw jest realizowany przez obiekty, zachowuja sie one
inaczej, wiec konieczne jest zrozumienie dzielgeych je roznic.

Czym sa typy?

Mimo ze w JavaScripcie nie stosuje sie pojecia klas, funkcjonuja dwa ro-
dzaje typéw danych: typy proste i referencje. Typy proste (ang. primitives)
stuzg do zapisywania danych w prostej postaci, natomiast w przypadku
typoéw referencyjnych (ang. references) dane sg zapisywane w obiektach,
do ktorych (a whasciwie ich lokalizacji w pamieci) prowadzi referencja.

Co ciekawe, JavaScript pozwala traktowaé typy proste jak referencje,
dzieki czemu z punktu widzenia programisty jezyk jest bardziej spGjny.

W wielu innych jezykach istnieje $ciste rozréznienie miedzy tymi
dwoma typami danych. Zmienna typu prostego jest przechowywana na
stosie, a referencja na stercie. W JavaScripcie jest to rozwigzane zupel-
nie inaczej — zmienna jest zapisywana w obiekcie zmiennych. Proste
warto$ci sg przechowywane bezposrednio w tym obiekcie, a w przypad-
ku referencji w obiekcie zmiennej jest zapisany wskaznik do lokalizacji
obiektu w pamieci. Z dalszej lektury tego rozdziatu dowiesz sie, ze mimo
ze pozornie typy te sg do siebie podobne, w wielu sytuacjach zachowuja sie
zupehie inaczej.

16 Rozdziat |
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Typy proste

Typy proste reprezentuja dane zapisane bezposrednio w takiej formie,
w jakiej wystepuja, jak choéby wartoéci true czy 25. W JavaScripcie ist-
nieje pieé typéw prostych:

booTean  wartos$é logiczna true albo false

number liczbowa warto$¢ catkowita lub zmiennoprzecinkowa

string znak lub tancuch znakéw ujety w cudzystowy
lub apostrofy (w JavaScripcie nie ma odrebnego
typu dla pojedynczego znaku)

null typ prosty posiadajacy tylko jedna wartos§é: null

undefined typ prosty posiadajacy tylko jedna warto$é: undefined
(jest to warto$¢ przypisywana do zmiennej, ktéra nie
zostala jeszcze zainicjalizowana)

Pierwsze trzy typy (boolean, number i string) zachowujg sie podobnie,
natomiast dwa ostatnie (nu11 i undefined) sg traktowane inaczej, co zosta-
nie szczegélowo opisane w dalszej czesci rozdzialu. Wartosci wszystkich
typéw prostych maja reprezentacje w postaci literaléw. Literaly to te
warto$ci, ktore nie znajdujg sie w zmiennych, czyli na przyklad zapisane
w kodzie imie lub cena. Ponizej kilka przykladéw uzycia literal6w oma-
wianych typéw prostych:

// string

var name = "Nicholas";
var selection = "a";
// number

var count = 25;
var cost = 1.51;

// boolean

var found = true;
// null

var object = null;
// undefined

var flag = undefined;
var ref; //wartos¢ undefined zostanie przypisana automatycznie

W JavaScripcie, podobnie jak w wielu innych jezykach, zmienna typu

prostego przechowuje warto$é (a nie wskaznik do obiektu). Przypisanie

Typy proste i referencje 17
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warto$ci do takiej zmiennej polega wiec na utworzeniu kopii wartosci i zapi-
saniu jej w zmiennej. Stad wniosek, ze jesli do zmiennej przypisze sie
inng zmienna, kazda z nich bedzie przechowywata wlasng kopie tej samej
warto$ci. Ilustruje to ponizszy przyklad:

var colorl = "czerwony";
var color2 = colorl;

Zz

Najpierw zmiennej colorl jest przypisywana warto$¢ "czerwony". Na-
stepnie zmiennej color2 jest przypisywana warto§¢ zmiennej colorl,
czyli "czerwony". Mimo ze obie zmienne maja te samg warto$¢, nie sa
w zaden sposéb ze soba powiazane, wiec jesli zmieni sie warto$é pierw-
szej zmiennej, nie wplynie to na drugg (i odwrotnie). Wynika to z tego,
ze warto$ci tych zmiennych sg przechowywane w innych miejscach, co
ilustruje rysunek 1.1.

Obiekt zmiennych

colorl "czerwony"

color2 "czerwony"

Rysunek 1.1. Obiekt zmiennej

Podsumowujac, zmienne typéw prostych zajmuja odrebne miejsca
w pamieci, wiec zmiany warto$ci jednej zmiennej nie wplywaja na inne
zmienne. Oto jeszcze jeden przyklad:

var colorl = "czerwony";
var color2 = colorl;

console.log(colorl); //"czerwony"
console.log(color2); // "czerwony"

colorl = "niebieski";

console.log(colorl); // "niebieski"
console.log(color2); // "czerwony"

18 Rozdziat |
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W powyzszym kodzie zmieniamy warto$¢ zmiennej colorl na "niebie-
ski", co nie wplywa na oryginalng wartos¢ ("czerwony") zmiennej color2.

Identyfikowanie typow prostych

Najlepszym sposobem okreslenia typu jest uzycie operatora typeof. Dziata
on ze wszystkimi zmiennymi i zwraca tekstowg reprezentacje typu da-
nych. W przypadku lanicuchéw tekstowych, liczb, wartosci logicznych
i typu undefined operator dziala w przewidywalny sposéb, co wida¢ w po-
nizszym przykladzie:

console.log(typeof "Nicholas"); // "string"

console.log(typeof 10); // "number"”
console.log(typeof 5.1); // "number"
console.log(typeof true); // "boolean"

console.log(typeof undefined); // "undefined”

Jak mozna sie spodziewaé, operator typeof zwraca "string", jesli
warto$¢ jest tanicuchem tekstowym, "number" w przypadku liczb (bez wzgle-
du na to, czy to liczba catkowita, czy zmiennoprzecinkowa), "boolean"
dla wartosci logicznych oraz "undefined" — w sytuacji gdy warto$¢ nie
jest zdefiniowana.

Sprawy sie komplikuja w przypadku typu null.

Niejednego programiste zdziwi wynik wykonania ponizszego kodu:

console.log(typeof null); // "object"

Operator typeof dla warto$ci null zwraca "object". Dlaczego obiekt,
skoro to typ nul11? Sprawa jest dyskusyjna (TC39, czyli komitet odpowie-
dzialny za zaprojektowanie i utrzymywanie JavaScriptu, przyznal, ze to
btad), ale jesli przyjmiemy, ze null jest pustym wskaznikiem do obiektu,
rezultat "object" mozna uznaé¢ za uzasadniony.

Najlepszym sposobem na sprawdzenie, czy warto§é to null, jest bez-
posrednie poréwnanie:

console.log(value === null); // true albo false

Typy proste i referencje 19
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POROWNYWANIE BEZ ZMIANY TYPU

Zwré¢ uwage, ze w powyzszym przykfadzie zostat zastosowany ope-
rator potrdjnego znaku réwnosci (===), a nie standardowy (==). Wyni-
ka to z tego, ze potréjny operator nie wymusza zmiany typu poréw-
nywanych zmiennych. Ponizszy przyktad pomoze zrozumie¢, dlaczego
to takie wazne:

console.log("5" == 5); // true
console.log("5" === 5); // false
console.log(undefined == null); /true
console.log(undefined === null); //false

W przypadku zastosowania podwdéjnego znaku réwnosci tancuch "5"
i liczba 5 sg réwne, poniewaz przed wykonaniem poréwnania tarncuch
zostaje przekonwertowany na liczbe. Operator potréjnego znaku
réwnosci nie uzna tych dwdch wartosci za réwne, poniewaz sg inne-
go typu. Podobnie sprawa wyglada w przypadku poréwnywania un-
defined i nul1. Wniosek stad prosty — jesli chcemy sprawdzi¢, czy ja-
kas wartos¢ jest null, musimy zastosowac potréjny znak réwnosci,
tak by byt brany pod uwage réowniez typ.

Metody typow prostych

Mimo ze taficuchy, liczby i wartosci logiczne sa typami prostymi, maja
metody (wyjatkiem sg jednak typy null i undefined). Pod wzgledem licz-
by przydatnych metod wyr6znia sie typ string. Kilka z nich zostato
przedstawionych na ponizszym listingu:

var name = "Nicholas";

var lowercaseName = name.tolLowerCase(); //zamienia na male znaki

var firstLetter = name.charAt(0); // zwraca pierwszy znak

var middleOfName = name.substring(2, 5); /zwraca sekwencje znakéw 2 - 4

var count = 10;
var fixedCount = count.toFixed(2); // konwertuje na taricuch "10.00"
var hexCount = count.toString(16); // konwertuje na taricuch "a"

var flag = true;
var stringFlag = flag.toString(); // konwertuje na tancuch "true"

20 Rozdziat |
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UWAGA Na wartosciach typéw prostych — mimo ze nie sq obiektami —
mozna wywolywaé metody. Odpowiadajqg za to mechanizmy Java-
Scriptu, dzieki ktérym wartosci te wydajq sie obiektami, a to podnosi
spajnoscé jezyka.

Typy referencyjne

Typy referencyjne reprezentujg w JavaScripcie obiekty. Referencje to in-
stancje typow referencyjnych, wiec mozna je uzna¢ za synonim obiektéw
(w dalszej czesci rozdziatu terminy te beda stosowane zamiennie). Obiekt
jest nieuporzadkowang lista wlasciwosci zlozonych z nazwy (bedacej
zawsze tancuchami) i wartosci. W przypadku gdy wartoscia wlasciwosci
jest funkcja, nazywa sie ja metoda. Funkcje sg tak naprawde referencja-
mi, wiec istnieje drobna réznica miedzy wlasciwoscia przechowujaca —
powiedzmy — tablice a taka, ktéra zawiera funkcje (oczywiscie poza tym,
ze funkcje mozna wywolaé, a tablice nie).
Zanim zacznie sie korzystac z obiektu, trzeba go utworzy¢.

Tworzenie obiektow

Obiekty w JavaScripcie dobrze jest sobie wyobrazi¢ jako tablice asocja-
cyjne (patrz rysunek 1.2).

Obiekt

nazwa wartosc

nazwa wartosc

Rysunek I.2. Struktura obiektu

Istnieje kilka sposobéw tworzenia obiektéw (instancji). Pierwszym z nich
jest uzycie operatora new w polaczeniu z konstruktorem obiektu. Kon-
struktor to funkcja, ktéra jest uzywana przez operator new (moze to by¢ do-
wolna funkeja). W JavaScripcie przyjeto konwencje rozpoczynania nazw
konstruktoréw wielky litera, by odr6zni¢ je od zwyklych funkceji. Poniz-
szy kod tworzy instancje ogélnego obiektu i zapisuje referencje do niego
w zmiennej object:

Typy proste i referencje 21
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var object = new Object();

W przypadku typéw referencyjnych obiekty nie sa zapisywane bez-
posrednio w zmiennej, do ktérej sa przypisywane, wiec zmienna object
z powyzszego przykladu nie zawiera utworzonego obiektu. Przechowy-
wany jest za to wskaznik (czyli referencja) do lokalizacji w pamieci, gdzie
znajduje sie obiekt. Jest to podstawowa réznica miedzy obiektami i warto-
$ciami typéw prostych, ktére sg przechowywane bezposrednio w zmienne;j.

Po przypisaniu obiektu do zmiennej zostaje w niej tak naprawde zapi-
sany wskaznik. Gdyby$my te zmienng przypisali innej zmiennej, obie prze-
chowywalyby kopie wskaznika, ktéry prowadzi do tego samego obiektu:

new Object();
objectl;

var objectl
var object?

W tym kodzie najpierw jest tworzony obiekt (za pomocg operatora
new), a referencja do niego jest zapisywana w zmiennej objectl. Nastep-
nie zmienna ta jest przypisywana zmiennej object2. W tej chwili istnieje
nadal tylko jedna instancja (utworzona w pierwszym wierszu kodu), ale
referencja do niej jest przechowywana w dwéch zmiennych, co wida¢ na
rysunku 1.3.

Pamiec
Obiekt zmiennych
objectl L /}
el Obiekt
object2 /

Rysunek 1.3. Dwie zmienne wskazujqce ten sam obiekt

Dereferencja obiektéw

W jezyku JavaScript jest stosowany mechanizm od$miecania pamieci
(ang. garbage collection), wiec podczas stosowania referencji nie ma po-
trzeby zbytniego przejmowania sie zwalnianiem alokowanej pamieci.
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Dobrym zwyczajem jest jednak dereferencja obiektéw, ktore nie beda
juz uzywane, tak aby od$miecacz moéglt zwolnié zajmowang przez nie
pamieé. Aby to zrobié, wystarczy zmiennej referencyjnej przypisaé null:

var objectl = new Object();
// jakies operacje na obiekcie

objectl = null; //dereferencja

Obiekt objectl jest tworzony, nastepnie uzywany, a na koficu zmien-
nej jest przypisywany null. Jesli nie istniejg zadne inne referencje do
tego obiektu, od$miecacz moze zwolni¢ zajmowang przez niego pamiec.
Swiadome wykorzystanie tego mechanizmu jest szczegélnie istotne w du-
zych aplikacjach, w ktérych jest tworzonych bardzo duzo obiektéw.

Dodawanie i usuwanie wtasciwosci

Bardzo ciekawa cecha obiektéw w JavaScripcie jest mozliwo$¢ dodawa-
nia i usuwania wlasciwo$ci w dowolnym momencie. Oto przyklad:

var objectl = new Object();
var object?2 = objectl;

objectl.myCustomProperty = "Super!";
console.log(object2.myCustomProperty); / "Super!”

Do obiektu objectl zostaje dodana wlasciwosé myCustomProperty o war-
tosci "Super!". Do wlasciwosci tej mozna sie odwola¢ réwniez przez
obiekt object?2, poniewaz obie zmienne (objectl i object?) wskazuja te
samg instancje.

UWAGA Ten przyktad ilustruje jedng z ciekawszych cech jezyka Java-
Seript — mozliwosé modyfikowania obiektéw w dowolnym momen-
cie, nawet jesli wcezesniej nie zostaly w ogdle zdefiniowane. W sytu-
acjach gdy taka mozliwosé jest niepozqdana, mozna temu zapobiegac
na kilka sposobéw (poznasz je w dalszej czesci ksigzki).

Poza podstawowym, ogélnym typem referencyjnym JavaScript ofe-
ruje kilka innych, bardzo przydatnych, wbudowanych typéw.
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Tworzenie instancji
wbudowanych typow

Wezesniej oméwiliSmy sposéb tworzenia ogélnych obiektéw za pomoca
operatora new i konstruktora: new Object (). Typ Object jest tylko jednym
z kilku przydatnych wbudowanych typéw referencyjnych dostepnych
w jezyku JavaScript. Pozostale sa bardziej wyspecjalizowane.

Ponizej znajduje sie krétki opis wbudowanych typéw:

Array  tablica indeksowana numerycznie
Date data i czas
Error blad w czasie wykonania (istnieja réwniez bardziej

konkretne podtypy bledéw)
Function funkcja
Object  ogdlny obiekt

RegExp  wyrazenie regularne

Instancje wbudowanych typéw mozna tworzyé za pomocy operatora
new, co wida¢ w ponizszym przykladzie:

var items = new Array();

var now = new Date();

var error = new Error("Stato sie co§ ztego.");
var func = new Function("console.log('Czesc');");
var object = new Object();

var re = new RegExp("\\d+");

Literaty

Niektére wbudowane typy sa dostepne w formie literaléw. Literal to
sktadnia umozliwiajaca zdefiniowanie typu referencyjnego bez potrzeby
jawnego tworzenia obiektu za pomocyg operatora new i konstruktora.
We wezesniejszych przykltadach z tego rozdziatu byly stosowane literaly
warto$ci prostych, czyli literaly laficuchéw, liczb, wartosci logicznych,
a takze literaly nu11 i undefined.
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Literaty obiektéw i tablic

Aby utworzy¢ obiekt za pomoca literalu obiektu, wystarczy zdefiniowaé
wlasciwos$ci wewnatrz nawiaséw klamrowych. Kazda wlasciwosé jest zbu-
dowana z nazwy (lanicucha), dwukropka i warto$ci. Poszczegblne wladci-
wosci rozdziela sie przecinkami:

var book = {
name: "JavaScript. Programowanie obiektowe",
year: 2014

}s

Nazwa wlasciwosci moze by¢ réwniez literalem laficucha, co bywa przy-
datne w przypadku nazw zawierajacych spacje lub inne znaki specjalne:

var book = {
"name": "JavaScript. Programowanie obiektowe",
"year": 2014

ts

Pomijajac réznice w skladni, ten przyklad jest réwnowazny poprzed-
niemu. Ten sam efekt mozna uzyska¢ w jeszcze inny sposéb:

var book = new Object();
book.name = "JavaScript. Programowanie obiektowe";
book.year = 2014;

Wrynik dzialania wszystkich trzech przedstawionych fragmentéw ko-
du jest taki sam — powstaje obiekt z dwiema wlasciwoSciami. Mozna
wiec korzysta¢ z dowolnego zapisu, poniewaz funkcjonalnie sg one do-
kladnie takie same.

UWAGA Uzycie literatu obiektu nie wigze sie tak naprawde z wywola-
niem konstruktora new Object(). Silnik JavaScriptu wykonuje jednak
te same operacje co w przypadku tego wywolania. Odnosi si¢ to do
wszystkich literalow typow referencyjnych.

W podobny sposéb stosuje sie literal tablicy: dowolng liczbe wartosci
rozdzielonych przecinkami umieszcza sie w nawiasach kwadratowych:

Typy proste i referencje 25
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rt/jascpo
http://helion.pl/rt/jascpo

var colors = [ "czerwony", "niebieski", "zielony" ];
console.log(colors[0]); // "czerwony"

Taki zapis daje ten sam efekt co ponizszy kod:

var colors = new Array("czerwony", "niebieski", "zielony");
console.log(colors[0]); // "ezerwony"

Literaty funkcji

W wigkszosci przypadkéw funkeje definiuje sie za pomocy literalow. Tak
naprawde konstruktor Function jest stosowany w specyficznych sytu-
acjach — gdy cialo funkcji jest zapisane jako lanicuch. Taki kod jest trud-
ny w utrzymaniu, analizowaniu i debugowaniu, wiec raczej nie spotkasz
sie z nim w praktyce.

Tworzenie funkeji za pomocy literatu jest o wiele prostsze i niesie za
soba mniejsze ryzyko popetnienia btedu. Oto przyktad:

function reflect(value) {
return value;

}

// jest rownowazne temu:

var reflect = new Function("value", "return value;");

W powyzszym kodzie jest definiowana funkcja reflect(), ktéra zwra-
ca przekazang do niej warto$é. Nawet w przypadku tak prostej funkcji
mozna zauwazy¢, ze postac literalu jest o wiele prostsza w czytaniu i zro-
zumieniu niz wersja z konstruktorem. Trzeba tez pamietaé, ze nie ma
dobrego sposobu na debugowanie funkcji utworzonych za pomocg kon-
struktora, poniewaz takie funkcje nie sa rozpoznawane przez debugery
JavaScriptu. W aplikacji sa wiec czarnymi skrzynkami — wiemy tylko, co
do nich jest przekazywane i co zwracaja.

Literaty wyrazen regularnych

JavaScript oferuje réwniez literaly wyrazen regularnych, dzieki ktérym
mozna definiowaé¢ wyrazenia regularne bez konieczno$ci uzycia kon-
struktora RegExp. S one zapisywane podobnie jak w jezyku Perl: wzorzec
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jest zapisywany miedzy prawymi uko$nikami, a ewentualne opcje umiesz-
cza sie za uko$nikiem zamykajacym:

var numbers = /\d+/g;

// jest rownowazne temu:

var numbers = new RegExp("\\d+", "g");

Z literalow wyrazen regularnych korzysta sie troche prosciej niz z kon-
struktora, poniewaz nie trzeba stosowaé znakéw ucieczki (tzw. escaping).
Kiedy uzywa si¢ konstruktora, wyrazenie regularne przekazuje si¢ jako
taricuch, wiec wszystkie znaki lewych ukosnikéw trzeba poprzedzi¢ do-
datkowym lewym ukosnikiem (wlasnie dlatego w powyzszym przykladzie
w wersji z literalem jest \d, a w wersji z konstruktorem — \\d). Z tego
wzgledu lepiej stosowad literaly, z wyjatkiem sytuacji gdy wyrazenie re-
gularne jest konstruowane dynamicznie.

Podsumowujac, poza przypadkiem konstruktora Function tak na-
prawde nie ma wiekszego znaczenia sposéb tworzenia instancji wbudo-
wanych typow. Niektorzy programisci preferujg literaly; a inni konstruktory.
Stosuj wiec takie rozwigzanie, ktére w danej sytuacji wydaje sie wygod-
niejsze i lepsze.

Dostep do wtasciwosci

Jak juz zostalo wspomniane, wlasciwosci to pary nazwa-wartos$é zapisane
w obiekcie. W JavaScripcie, podobnie jak w wielu innych jezykach, w celu
uzyskania dostepu do wlasciwosci najezesciej stosuje sie notacje z kropka.
Mozna jednak zastosowaé zapis z nawiasami klamrowymi, miedzy kt6-
rymi umieszcza sie nazwe wlasciwosci.

Jako przyklad postuzy prosty kod, w ktérym zostal zastosowany zapis
z kropka;

var array = [];
array.push(12345);

Mozna to zapisaé¢ inaczej, umieszczajac nazwe metody (jako taficuch)
w nawiasach kwadratowych:
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var array = [];
array["push"](12345);

Taki zapis przydaje sie w sytuacjach, gdy musimy dynamicznie decy-
dowaé, do ktérej wlasciwosci chcemy uzyskaé dostep. Zamiast korzystaé
z literatu taticucha, nazwe pozadanej wlasciwosci mozna zapisa¢ w zmiennej
i przekazaé ja w nawiasach klamrowych:

var array = [];
var method = "push";
array[method] (12345);

zzn

Zmienna method ma warto$¢ "push", wiec na tablicy (zmiennej array)
jest wywolywana metoda push (). Ta przydatna mozliwo$¢ zostanie wyko-
rzystana jeszcze kilkukrotnie w dalszej czesci ksiazki. Jesli pominiemy
sktadnie czy wydajno$é, zauwazymy, ze jedyna réznica miedzy zapisem
z kropka i nawiasami polega na tym, ze drugi sposéb daje mozliwosé za-
stosowania w nazwach wlasciwosci znakéw specjalnych, co czasem moze sie
przyda¢. Programisci preferuja zapis z kropka, poniewaz taki kod atwiej
sie czyta i analizuje.

Identyfikowanie typow referencyjnych

Najprostszym do zidentyfikowania typem referencyjnym jest funkcja,
poniewaz operator typeof zwraca fanicuch "function":

function reflect(value) {
return value;

}

console.log(typeof reflect); // "function”

Pozostale typy referencyjne trudniej okresli¢, poniewaz operator typeof
zwraca dla nich wszystkich tanicuch "object". Moze sie to okaza¢ pro-
blemem, jesli korzysta sie z wielu ré6znych typéw. W takich sytuacjach
z pomoca przychodzi inny operator jezyka JavaScript — instanceof.

28 Rozdziat |
Kup ksigzke Polec¢ ksiazke


http://helion.pl/rt/jascpo
http://helion.pl/rt/jascpo

Operator ten ma dwa parametry: obiekt i konstruktor. Jesli obiekt jest in-
stancja typu okreslonego przez konstruktor, operator zwraca true, a w prze-
ciwnych przypadku — false. Oto przyklad:

var items = [];

var object = {};

function reflect(value) {
return value;

}

console.log(items instanceof Array); // true
console.log(object instanceof Object); // true
console.log(reflect instanceof Function); //true

W powyzszym kodzie za pomocg operatora instanceof jest testowa-
nych kilka wartosci. Wszystkie zostaly prawidtowo zidentyfikowane jako
instancje typéw okreslonych przez podane konstruktory (mimo ze obiekty
byly tworzone za pomoca literatow).

Operator instanceof poprawnie identyfikuje réwniez typy dziedzi-
czone po innych typach. Ze wzgledu na to, ze wszystkie typy wbudowa-
ne dziedzicza po Object, kazdy obiekt bedzie rozpoznany jako instancja
typu Object.

Dobrze to ilustruje ponizszy przyktad, w ktérym pod tym katem sg
sprawdzane wcze$niej utworzone obiekty:

var items = [];

var object = {};

function reflect(value) {
return value;

}

console.log(items instanceof Array); // true
console.log(items instanceof Object); // true
console.log(object instanceof Object); // true
console.log(object instanceof Array); // false
console.log(reflect instanceof Function); // true
console.log(reflect instanceof Object); // true
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Wszystkie obiekty typéw wbudowanych zostaly rozpoznane jako in-
stancje typu Object, poniewaz po nim dziedzicza.

Identyfikowanie tablic

Mimo ze operator instanceof prawidlowo rozpoznaje tablice, jest jeden
wyjatek, gdy sobie nie radzi. W aplikacjach webowych moze dojsé¢ do
sytuacji, gdy wartosci sa wymieniane miedzy ramkami w obrebie tej samej
strony internetowej. Problem polega na tym, ze kazda ramka ma swdj
wlasny globalny kontekst, a wiec wlasne wersje Object, Array i pozosta-
tych typéw wbudowanych. Jesli przekaze sie tablice z jednej ramki do
drugiej, operator instanceof nie zadziala prawidtowo, poniewaz ta tabli-
ca jest instancjg typu Array z innej ramki.

Problem ten rozwigzuje wprowadzona w ECMAScript 5 metoda
Array.isArray(), ktéra jednoznacznie okresla, czy przekazana jej wartosé
jest tablica, czy nie. Metoda ta zwraca true, jesli przekaze sie jej natywng
tablice, niezaleznie od kontekstu, z ktérego pochodzi. Jest to najlepszy
spos6b na identyfikowanie tablic:

var items = [];
console.log(Array.isArray(items)); // true

Metode Array.isArray() mozna stosowa¢ w §rodowiskach zgodnych
z ECMAScript 5, a wiec w zdecydowanej wickszosci przegladarek (In-
ternet Explorer obstuguje ja od wersji 9.) i w §rodowisku Node.js.

Typy opakowujace

W jezyku JavaScript spore zamieszanie moze wprowadzaé koncepcja typow
opakowujacych typy proste (ang. primitive wrapper types). Istnieja trzy
takie typy: String, Number i Boolean. Sg to typy referencyjne, dzieki kto-
rym warto$ciami typ6w prostych mozna si¢ postugiwaé jak obiektami, co
okazuje sie bardzo przydatne. Wystarczy sobie wyobrazi¢ batagan w ko-
dzie spowodowany koniecznoscig zastosowania innej skladni lub przej-
$cia na styl programowania proceduralnego z powodu, na przyktad, po-
trzeby wyznaczenia podtaficucha z jakiej$ zmiennej tekstowej.
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Typy opakowujace sy automatycznie tworzone, w chwili gdy odczy-
tywana jest warto$¢ typu prostego string, number lub boolean. Przeanali-
zujmy prosty przyklad. W pierwszym wierszu ponizszego fragmentu kodu
zmiennej name jest przypisywany laiicuch typu prostego (string). W dru-
gim wierszu traktujemy te zmienng jak obiekt — wywolujemy na niej
metode charAt(0) z zastosowaniem notacji z kropka.

var name = "Nicholas";
var firstChar = name.charAt(0);
console.log(firstChar); // "N"

Aby zobrazowaé, co sie dzieje w tym kodzie poza nasza wiedza, trze-
ba go uzupehié¢ o kilka dodatkowych operacji:

// silnik JavaScriptu wykonuje takie operacje

var name = "Nicholas";

var temp = new String(name);

var firstChar = temp.charAt(0);

temp = null;

console.log(firstChar); //"N"

Poniewaz potraktowalismy zmienng typu prostego jak obiekt, silnik
JavaScriptu utworzyt instancje typu String, tak by dato sie wywola¢
metode charAt(0). Obiekt typu String istnieje tylko na potrzeby tej jed-
nej operacji (proces ten okre§la sie terminem autoboxing). Latwo to
sprawdzi¢ — wystarczy doda¢ do zmiennej name jaka$ wlasciwosé (trak-
tujac te zmienng jak zwykly obiekt):

var name = "Nicholas";
name.last = "Zakas";

console.log(name.last); // undefined

W tym kodzie do taiicucha name staramy sie doda¢ wlasciwosé 1ast. Kod
wydaje sie prawidlowy, ale wynik jego dzialania juz nie. Co sie dzieje?
Gdy pracujemy z obiektami, mozemy dodawa¢ do nich nowe wlasciwosci,
kiedy tylko chcemy, a co wazne, pozostaja one w obiekcie az do chwili
ich usuniecia. W przypadku typéw opakowujacych jest inaczej, poniewaz
automatycznie tworzone obiekty sa praktycznie od razu niszczone.
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Powyzszy fragment kodu zostanie uzupelniony przez silnik Java-
Scriptu w nastepujacy sposob:

// silnik JavaScriptu wykonuje takie operacje

var name = "Nicholas";

var temp = new String(name);

temp.last = "Zakas";

temp = null; // tymezasowy obiekt zostaje zniszczony

var temp = new String(name);
console.log(temp.last); // undefined
temp = null;

Nowa wlasciwo$¢ nie jest przypisywana do tancucha, ale do tymcza-
sowego obiektu, ktory jest od razu niszczony. Kiedy w dalszej czesci ko-
du checemy odezytaé te wlasciwo$é, znéw jest tworzony tymczasowy
obiekt, ktéry oczywiscie jej nie posiada.

Jezeli na zmiennej typu prostego zastosujemy operator instanceof,
uzyskamy wynik false, mimo ze — jak widzieliSmy — referencje sa two-
rzone automatycznie:

var name = "Nicholas";
var count = 10;

var found = false;

console.log(name instanceof String); // false
console.log(count instanceof Number); // false
console.log(found instanceof Boolean); // false

Drzieje sie tak dlatego, Zze tymczasowe obiekty sg tworzone tylko w sytu-
acji, gdy odezytywana jest warto$¢ zmiennej. Operator instanceof nicze-
go nie odezytuje, wiee nie jest tworzony tymczasowy obiekt, w zwigzku
z czym zmienna nie jest instancja typu opakowujacego. Obiekt opako-
wujacy mozna utworzy¢ jawnie, ale ma to pewne efekty uboczne:

var name = new String("Nicholas");
var count = new Number(10);
var found = new Boolean(false);
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console.log(typeof name); // "object”
console.log(typeof count); // "object”
console.log(typeof found); // "object”

Jak wida¢, tworzymy w ten spos6b ogélne obiekty, wiec operator typeof
nie moze zidentyfikowad faktycznego typu przechowywanych w nich danych.

Trzeba tez wiedzieé, ze w wielu sytuacjach instancje typéw String,
Number i Boolean zachowuja sie inaczej niz ich proste odpowiedniki.
W ponizszym fragmencie kodu korzystamy z obiektu Boolean o warto$ci
false. Po uruchomieniu kodu w konsoli zostanie jednak wy$wietlony komu-
nikat "Znaleziony", poniewaz w instrukcji warunkowej obiekt jest zawsze
traktowany jak warto$¢ true. Nie jest wiec istotne, Ze ten obiekt opako-
wuje warto$é false — jest obiektem, wiec w tej sytuacji jest traktowany
jako true.

var found = new Boolean(false);

if (found) {
console.log("Znaleziony"); // to zostanie wykonane

}

Reczne tworzenie instancji typéw opakowujacych moze wprowadzaé
zamieszanie, wiec lepiej tego unikaé, chyba ze ma sie wyrazny powdd.
Korzystanie z obiektéw opakowujacych zamiast prostych wartosci pro-
wadzi najezesciej do trudnych do wykrycia btedéw.

Podsumowanie

Mimo ze w jezyku JavaScript nie ma klas, sg typy. Wszystkie zmienne
i fragmenty danych sg powigzane z okres§lonymi warto$ciami typu pro-
stego lub referencjami. Pie¢ typéw prostych (faricuchy, liczby, wartosci
logiczne, null i undefined) reprezentuje wartosci zapisywane bezposred-
nio w obiekcie zmiennych dla danego kontekstu. Do identyfikowania
tych typ6w mozna uzyé operatora typeof. Wyjatkiem jest null, ktory
mozna wykry¢ tylko przez bezposrednie poréwnanie z warto$cig null.
Typy referencyjne w JavaScripcie najblizej odpowiadaja klasom znanym
z innych jezykéw. Obiekty sg instancjami klas referencyjnych. Nowe
obiekty mozna tworzy¢ za pomocy operatora new lub literalu referencji.
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Dostep do wlasciwosci i metod jest realizowany przede wszystkim za pomo-
cg notacji z kropka, ale mozna tez korzysta¢ z notacji z nawiasami kwa-
dratowymi. Funkcje sa w JavaScripcie obiektami i mozna je identyfiko-
waé za pomocg operatora typeof. Aby sprawdzié, czy obiekt jest instancja
okreslonego typu referencyjnego, nalezy uzy¢ operatora instanceof.

Drzieki trzem typom opakowujacym — String, Number i Boolean —
zmienne typéw prostych mozna traktowaé jak referencje. Silnik Java-
Scriptu automatycznie tworzy obiekty opakowujgce, wiec z poziomu ko-
du prostymi zmiennymi mozna sie postugiwac¢ jak obiektami, ale trzeba
pamietaé, ze obiekty te sa tymczasowe, wiec sa niszczone zaraz po ich
uzyciu. Mimo ze instancje typéw opakowujacych mozna tworzy¢ samo-
dzielnie, nie jest to zalecane ze wzgledu na wprowadzanie zamieszania
i wieksze prawdopodobieristwo popetnienia pomytki.
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constructor stealing, Patrz: konstruktor
zawlaszczanie

czas, 24

D

dane
referencja, Patrz: referencja
typ prosty, Patrz: typ prosty
wlasciwosé, Patrz: wlasciwosé

danych

data, 24

dereferencja, 23

domieszka, 107, 113, 116

domkniecie, 109

dostawca, 113
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dziedziczenie, 12
konstruktoréw, 99
obiektow, 96
prototypowe, 91
pseudoklasyczne, 104, 115

ECMAScript 5, 35, 47, 60, 119

encapsulation, Patrz: kapsulkowanie

enumerable, Patrz: wlasciwosé
wyliczalna

F
funkcja, 12, 16, 21, 24, 28, 35, 37

anonimowa, 39
argumentowo$¢, Patrz: funkcja
arnos$¢

arnos$¢, 40

deklaracja, 36, 37

dostepowa, 58, 59, 65, 66, 77, 118
wlasciwosé, Patrz: wlasciwosé

funkcji dostepowej

odcezytujaca, 58, 59, 64

parametr, 39, 40

poréwnujaca, 38

przecigzanie, 41

reflect, 26
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funkcja
sygnatura, 41
whasciwosé, 40, 58, 64
zapisujaca, 58, 60, 64, 66

G

garbage collection, Patrz: mechanizm
od$miecania pamieci

generic, Patrz: obiekt ogélny

getter, Patrz: funkcja odczytujaca

H
hoisting, 36

IIFE, Patrz: wyrazenie funkcji
natychmiastowej

immediately invoked function
expression, Patrz: wyrazenie funkcji
natychmiastowej

inheritance, Patrz: dziedziczenie

instrukeja for-in, 113

interfejs implementacja, 12

jezyk
bazujacy na klasach, 15
bazujacy na obiektach, 16
obiektowy, 11, 12, 16

K

kapsutkowanie, 12
klasa, 11, 12, 15
konstruktor, 73
Array, 120, 121
bezparametrowy, 74
dziedziczenie, 99
Error, 121
Function, 26
literal, 75
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nazwa, 21

new Object, 21, 23, 24
Object, 21, 51, 121

RegExp, 26, 120, 121
tworzenie, 74

wywolywanie, 77

z prywatng wlasciwoscia, 111
zasieg, 120

zawlaszczanie, 103
zwracanie warto$ci, 76

L

literal, 17, 24
konstruktora, 75
liczby, 24
lanicucha, 24
null, 24
obiektu, 25, 51, 75
undefined, 24
warto$ci logicznej, 24
wyrazenia regularnego, 26

M

mechanizm
od$miecania pamieci, 22
przenoszenia deklaracji
na poczatek, 37
rzutowania, 53
metoda, 13, 21, 43
add, 95
apply, 46, 103
Array.isArray, 30
bind, 47
call, 45, 103
Delete, 55
hasOwnProperty, 55, 78, 92
isPrototypeOf, 92
Object.create, 96
Object.defineProperties, 66
Object.defineProperty, 60, 62, 63,
64, 65, 117, 119
Object.freeze, 70

Polec¢ ksiazke


http://helion.pl/rt/jascpo
http://helion.pl/rt/jascpo

Object.getOwnPropertyDescriptor,
67,119

Object.getOwnPropertyNames, 119
Object.isSealed, 69
Object.keys, 57, 119
Object.preventExtensions, 68
propertylsEnumerable, 57, 61, 92
przestonieta, 104
Put, 52, 53, 58
Set, 52
sort, 38
toString, 55, 81, 92, 93
typow prostych, 20
uprzywilejowana, 108
valueOf, 92, 93
wspoldzielenie, 78

mixin, Patrz: domieszka

module pattern, Patrz: wzorzec modulu

N

Node.js, 13
notacja z kropka, 12, 27

o

obiekt, 12, 22, 51, 92
arguments, 39, 40
atrybut Extensible, 68
bez wlasciwosci, 81
dereferencja, Patrz: dereferencja
dziedziczenie, 96
literal, Patrz: literal obiektu
modyfikowanie, 23
nierozszerzalny, 68, 69, 70
ogolny, 75
pieczetowanie, 69, 87
rozszerzalny, 68
this, 44, 45, 46, 47
tworzenie, 51
wbudowany, 88, 89
wlasciwosé, Patrz: wlasciwosé

obiektu

wzorzec, 107
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zamrozony, 70, 87
zdarzenie, 113, 115
zmiennych, 16

odbiorca, 113, 117

operator, 93
==,20
===,20
delete, 55, 81
in, 54, 55
instanceof, 28, 30, 74, 75
new, 22, 24, 74, 120
typeof, 19, 35

own property, Patrz: wlasciwosé

wlasna

pakiet, 15
petla for-in, 56, 57
plik nagltéwkowy, 12
polimorfizm, 12
primitive, Patrz: typ prosty
primitive wrapper types, Patrz: typ
opakowujgcy typ prosty
privilaged method, Patrz: metoda
uprzywilejowana
programowanie obiektowe, 13
prototyp, 78
laficuchowanie, 91, 103, 113
modyfikowanie, 86
obiektu wbudowanego, 88, 89
Object.prototype, 92, 94
Person.prototype, 117
wlasciwosé, Patrz: wlasciwosé
prototypu
prototypal inheritance, Patrz:
dziedziczenie prototypowe
prototype chaining, Patrz: prototyp
fancuchowanie
pseudoclassical inheritance,
Patrz: dziedziczenie pseudoklasyczne
pseudodziedziczenie oparte
na domieszkach, 113
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R

receiver, Patrz: odbiorca

redundancja, 78

referencja, 12, 16, 21, 22, 28, 45, 93

wyrazenie, 24

revealing module pattern, Patrz:
wzorzec modutu z ujawnianiem

S

setter, Patrz: funkcja zapisujgca
stowo kluczowe
function, 36
get, 59
set, 59
sterta, 16
stos, 16
supplier, Patrz: dostawca

T

tablica
asocjacyjna
klucz, 52
klucz-wartosé¢, 55
indeksowana numerycznie, 24
tryb
standardowy, 120
Scisty, 62, 63, 66, 69, 71, 77, 120
2wykly, 62, 64, 66, 69
typ
opakowujacy, 88, 93
Boolean, 30
Number, 30
String, 30
typ prosty, 30
prosty, 16, 17, 21, 93
Boolean, 17, 31, 93
Date, 93
identyfikowanie, 19
metoda, Patrz: metoda typow
prostych
null, 17, 19
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Number, 17, 31, 93

String, 17, 20, 31, 93

undefined, 17
referencyjny, Patrz: referencja
wbudowany, 24

Array, 24

Date, 24

Error, 24

Function, 24

instancja, 24

Object, 24

RegExp, 24

typowanie stabe, 13

w

warto$é this, 45, 46, 47, 120
weak typing, Patrz: typowanie stabe
wlasciwosé, 16, 21, 27, 35
atrybut, 62, 63
Configurable, 60, 61, 65, 69
Enumerable, 56, 60, 61, 65
Extensible, 69
Get, 64
odczytywanie, 67
Set, 64
Value, 62, 64
Writable, 62, 64
zmiana, 60
Call, 35
constructor, 75, 84
danych, 58
deskryptor, 61, 96
dodana, 54
dodawanie, 23, 66
funkcji dostepowej, 58, 59, 64
instancji, 57, 60
konfigurowalna, 60
length, 39, 40
lista, 57
name, 63
obiektu, 52, 68, 69
Prototype, 52, 54, 55, 57, 78, 79,
92, 99
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prywatna, 111 Wwzorzec

usuwanie, 23, 55 modutu, 108, 110
wlasna, 54 obiektu, Patrz: obiekt wzorzec
wyliczalna, 56, 57, 60, 119
wskaznik, 22 y 4
wyrazenie
funkcji natychmiastowej, 108 zdarzenie, 113, 115
funkceyjne, 36, 37 zmienna referencyjna, 23
regularne, 26 znak
konstruowane dynamicznie, 27 ==,20
rozpoznawane jako funkcja, 35 ===,20

ucieczki, 27
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