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2 Obiektowosc¢

Obiekt = stan pamieci + metody do operowania na tej pamieci

Paradygmat programowania obiektowego wychodzi naprzeciw takiej typowej strukturze kodu w
jezyku nie obiektowym, w ktérym struktura danych ma metody dedykowane do jej przetwarzania. Na
jezyk obiektowy mozna patrze¢ jak na jezyk imperatywny, w ktérym zaproponowana jest pewna
konwencja pisania kodu strukturalnego.

Dla wygody, jezyki obiektowe posiadajg pewne elementy opcjonalne, ktére utatwiajg tworzenie kodu
ale nie sg wymagane. Ich istnieje jest jednak czesto mylnie utozsamiane z obiektowosciq:

e Klasy
e Dziedziczenie
e Konstruktory, operator new

Modwiac inaczej, jesli jezyk pozwala jako$ pozyskaé referencje do struktury danych, a nastepnie
wywota¢ metode ktdéra przyjmuje obiekt struktury jako swéj argument, to juz mozemy mowic o jezyku
obiektowym i stosowac¢ do takiego jezyka catg wiedze o tzw. wzorcach projektowych.

Projektowanie obiektowe = okreslanie odpowiedzialnosci obiektéw (klas) i ich relacji wzgledem
siebie. Wszystkie dobre praktyki, zasady, wzorce sprowadzajg sie do tego jak witasciwie rozdzieli¢
odpowiedzialnosc¢ na zbiér obiektéw (klas).

W Javascript sg trzy rwnowazne modele implementowania struktur obiektédw, wynikajace z trzech
réznych sposobéw konstruowania nowych instancji obiektow

L {}

2. new
3. Object.create ()

Prosze zwrdéci¢ uwage, ze w jezykach takich jak C# czy Java jest tylko jeden sposdb tworzenia nowych
instancji obiektdw — to operator new.



3 Obiektowosé¢ z { }, bez dziedziczenia

Pierwsza mozliwos¢ to symulowanie konstruktoréw przez funkcje tworzgce obiekty za pomocg sktadni
literalnej. Wadg takiego podejscia jest niepotrzebne zuzycie pamieci na wielokrotne kopie tych samych
metody (da sie to obejsc).

Person(name, surname) {
return {

name ! name,

surname : surname,

say : O {

return ° .name .surname;} ;

p = Person('jan', 'kowalski');

console.log( p.say() );

Prosze we wiasnym zakresie sprébowaé¢ w tym podejsciu zaimplementowac dziedziczenie (czyli
mozliwos¢ zdefiniowania "podklasy" w ktorej w implementacji "konstruktora" i metod mozna odwotaé
sie do implementacji konstruktora i metod z "klasy bazowej").



4  Obiektowos¢ prototypowa

Obiektowos$¢ prototypowa (prototypal inheritance) (tacuch prototypdw, darmowy podrecznik: You
don't know JS) pozwala rozwigza¢ problem "wspodtdzielenia" kodu przez wiele instancji obiektéw,

zestawiajac je w taricuchy w ktérych kazdy obiekt wskazuje na swéj prototyp.

Obiektowi mozna ustawié/zmieni¢ prototyp w trakcie dziatania programu (Object.setPrototypeOf),
mozna tez odczytac prototyp istniejgcego obiektu (Object.getPrototypeOf).

p=A
name : ‘'jan',
say : 0 A

return .hame;

q={}

Object.setPrototype0Of( q, p );

g.name = 'tomasz';

console.log( g.say() );

Prosty eksperyment z pomocg funkcji

getlLastProto(o) {
p = 0;

do {
0 =p;

p = Object.getPrototypeOf(o);
} while (p);

return o;

pokazuje ze wszystkie obiekty Javascript majg jedng, te samg instancje obiektu jako swdj prototyp (jest
to fadna analogia do jezykdw w ktédrych mamy hierarchie typdw z jednym typem bazowym dla catej
hierarchii - tu mamy jeden obiekt ktdry jest wspdlnym prototypem wszystkich obiektow, to w nim
znajdujg sie wyjsciowe implementacje m.in. (toString) - dlatego te "podziedziczone" metody sg
dostepne dla wszystkich obiektow).

Tym wspdlnym prototypem wszystkich obiektéw jest obiekt Object.prototype. Mozna dodawaé do
niego sktadowe (funkcje, witasciwosci), ktére sg automatycznie ,dziedziczone” w dét tancucha
prototypow.


https://en.wikipedia.org/wiki/Prototype-based_programming
https://stackoverflow.com/questions/9959727/proto-vs-prototype-in-javascript
https://github.com/getify/You-Dont-Know-JS/tree/master/this%20%26%20object%20prototypes
https://github.com/getify/You-Dont-Know-JS/tree/master/this%20%26%20object%20prototypes

Mozna w ten sposéb rozszerzyé dowolny inny obiekt prototypowy, ograniczajgc zasieg dostepnosci
sktadowych do tego fragmentu tancucha:

String.prototype.reverse = O {
return .split('"').reverse().join("");

console.log( 'foo bar'.reverse() );



5 Obiektowosc¢ przez Object.create()

Funkcja Object.create() tworzy nowga instancje obiektu i ustawia jej wskazany obiekt jako prototyp.

"Konstruktor" - musi by¢ rozdzielony na tworzenie przez Object.create (poprawne zestawienie
tancucha prototypéw) i metode init ktdra jedynie inicuje stan obiektu (mozna to rozwigzac inaczej ale
to jest stosunkowo eleganckie rozwigzanie):

person = {

init : (name, surname) A{
.name = name;
.surname = surname;

0 {

return ° .surname} ;

Object.create( person );
"jan', 'kowalski' );

log( p.say() );

"Dziedziczenie" jest jak najbardziej mozliwe

worker = Object.create( person );
worker.init = ( name, surname, age ) {

person.init.call( , hame, surname );
.age = age;
}
worker.say = O {
_ = person.say.call(

return " ${_ .aget ;

w = Object.create( worker );

w.init('tomasz', ‘malinowski’,48);
console.log( w.say() );




6 Obiektowos¢ z new

Funkcja konstruktorowa

Person = (name, surname) {
.name = name;
.surname = surname;

}
Person.prototype.say = O A

return ° .name .surname} ;

p = Person('jan', 'kowalski');
console.log( p.say() );

,Dziedziczenie”

Worker = (name, surname, age) {

Person.call( , hame, surname );
.age = age;

Worker.prototype = Object.create( Person.prototype );

Worker.prototype.say = O A

_ = Person.prototype.say.call(
return ~${_ .age} ;

W = Worker('jan', 'kowalski', 48);
console.log( w.say() );




7 Rownowaznos¢ obu sposobow

Oba sposoby implementacji obiektowosci, ten w ktérym Object.create() jest pierwotne i ten w ktérym
new jest pierwotne, sg rownowazne (to znaczy ze w jezyku mdgtby istnie¢ tylko jeden z nich, bo drugi
da sie wyrazi¢ za jego pomoca).

Wyrazenie new za pomocg Object.create

Person = (name, surname) {
.name = name;
.surname = surname;

}
Person.prototype.say = O {
return ° .hame .surname} ;

New( f, ...args ) {
_ = Object.create( f.prototype );
o = f.apply( _, args );
if (0)
return o;
else
return _;

p = New( Person, 'jan', 'kowalski' );
console.log( p.say() );

Wyrazenie Object.create za pomocg new

person = {

init : (name, surname) {
.name = name;
.surname = surname;

}s
say 0 {

return ° .surname} ;

ObjectCreate( p ) {
f = O
f.prototype = p;
return £();




p = ObjectCreate( person );
p.init('jan', 'kowalski');
console.log( p.say() );




8 Lukier syntaktyczny definicji klas

W rozszerzeniu dialektu Javascript ES2016, otrzymalismy lukier syntaktyczny na funkcje
konstruktorowe/new : class i extends:

Person {
(name, surname) {
.name = name;
.surname = surname;

say() {

return ° .surname} ;

Worker Person {
(name, surname, age ) {
(name, surname);
.age = age;

W = Worker('tomasz', 'malinowski', 48);
console.log( w.say() );



https://developer.mozilla.org/pl/docs/Web/JavaScript/Reference/Classes

