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Javascript ïpokroļil® programov§n²

Â Vytv§Śen² objektŢ

Â Prototypy a dŊdiļnost



V ļem se Javascript liġ² od napŚ. Javy

Â Javascript m§ jin® pojet² objektŢ

Â Neexistuje zde klasick§ hierarchie tŚ²d

Â TŚ²dy vlastnŊ neexistuj²

Â Existují jen instance a tzv. PROTOTYPY

Klasika

Class

Instance

Prototypovací jazyk

Class, Instance jedno jest

Prototyp



Vytv§Śen² objektŢ

Â NŊkolik moģnost²
ïObjekt Object

ïConstructor funkce

ïLiterál objektu

ïPrototyp



Vyr§bŊn² instanc² pomoc² objektu Object

Â TŚ²da Object je definovan§ v javascriptu defaultnŊ

Â Mohu z n² vyr§bŊt instance a tŊm pŚid§vat 

vlastnosti dynamicky

osoba = new Object();

osoba.jmeno = "Martin" ;

osoba.prijmeni = "Klima" ;

osoba.pohlavi = " Muz" ;

osoba.bydliste = " Praha " ;

alert( osoba.jmeno );

kuk: objects.html



Vyr§bŊn² instanc² pomoc² funkce

Â Vypad§ jako norm§ln² funkce (a lze ji tak pouģ²t)

Â Priv§tn², tj. lok§ln² promŊnn® jsou uvozen® slovem 

var

Â Ukazatel na instanci tŚ²dy je this

Â Nový objekt vzniká operátorem new

Â Jedna funkce mŢģe bĨt metodou jin® funkce

function X {

// definice funkce

}

instance = new X();



Funkce ïobjekt komplexní ukázka
// definice tridy osoba

function osoba ( jmeno , prijmeni ) {

this .jmeno = jmeno ;

this .prijmeni = prijmeni ;

this .pohlavi = " Muz" ;

// definice metody

this .nastavPrijmeni = nastavPrijmeni ;

// dalsi definice metody

this .celeJmeno = celeJmeno ;

}

// definice metody tridy

// je mimo tuto tridu

function nastavPrijmeni ( nove_prijmeni ) {

this .prijmeni = nove_prijmeni ;

}

franta = new osoba( "Franisek" , "Pospisil" );

franta.bydliste = "Brno" ;

franta.nastavPrijmeni ( "Neruda" );

Definice tŚ²dy, z§roveŔ 

konstruktor tŚ²dy

PŚid§me metody, je to 

ukazatel na jinou 

funkci

kuk: objects2.html, 

objects3_metody.html



Literály

Â Literál je daná hodnota

Â MŢģeme pomoc² nich definovat i objekty

Â Objekt je vlastnŊ pole dvojic kl²ļ:hodnota, kde kl²ļ 

je jméno vlastnosti a hodnota její hodnota nebo 

ukazatel na metodu
franta = {

jmeno : " Franisek " ,

prijmeni : " Pospisil " ,

pohlavi : " Muz" ,

celeJmeno:celeJmeno };

function celeJmeno () {

return this .jmeno +" " +this .prijmeni ;

}

document.write ( franta.jmeno );

document.write ( "< br >" );

document.write ( franta.prijmeni );

document.write ( "< br >" );

document.write ( franta.celeJmeno ());

Hodnota

Ukazatel na metodu

kuk: objects4_initializer.html



Literály ïpouģit² anonymn²ch funkc²

franta = {

jmeno : " Franisek " ,

prijmeni : " Pospisil " ,

pohlavi : " Muz" ,

celeJmeno : function () {

return this .jmeno +" " +this .prijmeni ;

}

};

document.write ( franta.jmeno );

document.write ( "< br >" );

document.write ( franta.prijmeni );

document.write ( "< br >" );

document.write ( franta.celeJmeno ());



Literály pro pole

Â KlasickĨ zpŢsob naplnŊn² pole

Â Pole mŢģeme naplnit pŚi jeho definici pomoc² 

liter§lŢ

Â Pole mŢģemedefinovat i jako dŊrav®

pismenka = ['a', 'b', 'c'];

pismenka = ['a', 'b', 'c' , , 'e', ];

Díra Díra

pismenka = new Array( 'a', 'b', 'c' ) ;



Prototypy

Â Prototyp je hodnota, ze kter® se vytv§Ś² instance 

konkr®tn² tŚ²dy

Â KaģdĨ objekt m§ vlastnost prototype

Â Pamatuje si t²m, "z ļeho vznikl"

Â Nastavení nových vlastností prototypu se projeví 

na vġech instnac², kter® z nŊho vznikly



Prototypy

// definice tridy osoba

function osoba ( jmeno , prijmeni ) {

this .jmeno = jmeno ;

this .prijmeni = prijmeni ;

// this.pohlavi = " Muz";

}

franta = new osoba ( "Frantisek" , " Pospisil " );

pepa = new osoba ( "Josef" , "Novak" );

// nyni pridej ke vsem instancim tridy osoba tuto vlastnost

osoba. prototype .pohlavi = " Muz" ;

document.write ( franta.pohlavi );

document.write ( "< br >" );

document.write ( pepa.pohlavi );



DŊdiļnost pomoc² prototypŢ

Â ChtŊl bych "klasickou" dŊdiļnost, tj.

Â V javascriptu nen² rozd²l mezi tŚ²dou 

a instancí

Â Finta pomoc² prototypŢ

TŚ²da A

TŚ²da B

TŚ²da C

function A () {

// definice t Ś²dy A

}

function B() {

// definice rozġ²ren² B oproti A

}

B.prototype = new A();



DŊdiļnost pomoc² funkc²

function A(param1) {

// definice tŚ²dyA

this .param1 = param1;

}

function B(param1, param2) {

this .base = A;

this .base (param1);

this .param2 = param2;

}

x = new B(100, 200);

document.write (x.param1 + ", " + x.param2);



Vzor Singleton v javascriptu

Â Singleton je objektový programovací vzor, který 
umoģn² udrģnovat pr§vŊ jednu instanci objektu v 
systému

Â Probl®m v javascriptu: nejsou tŚ²dy, nejsou tŚ²dn² 
promŊnn®

Â Finta: vyuģijeme tzv. anonymn² tŚ²du

Â TŚ²da (instance) je definovan§ v okamģiku jej²ho 
vzniku

singleton _object = new function Singleton() {

// definice tridy zde

}



Singleton ukázka

<!DOCTYPE HTML PUBLIC " - //W3C//DTD HTML 4.0 Transitional//EN" >

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Singleton </TITLE>

</HEAD>

<script type="text/ javascript ">

// definice tridy Singleton a její instanciovani

singlePocitadlo = new function Pocitadlo () {

this .hodnota = 0;

}

// pouziti

singlePocitadlo.hodnota ++;

document.write ( singlePocitadlo.hodnota );

</script>
<BODY>

</BODY>

</HTML>

Funkci nemusím 

pojmenovat, ale je 

tolepġ² pro ladŊn²

kuk: vzor_singleton.html



Singleton pokr

Â PŚid§me nŊjak® metody
ïopŊt jako anonymn² (tŚ²dy nebo instance??)

// definice tridy Singleton a její instanciovani

singlePocitadlo = new function Pocitadlo () {

this .hodnota = 0;

this .inc = function inc() {

this .hodnota ++;

}

this .getHodnota = function h () {

return this .hodnota ;

}

}

// pouziti

singlePocitadlo.inc();

singlePocitadlo.inc();

document.write ( singlePocitadlo.getHodnota ());

kuk: vzor_singleton2.html

Funkci mohu pojmenovat 

ale nemusím



AJAX



AJAX ïco to je?

Â Asynchronous Javascript And XML

Â Webový klient komunikuje s webovým serverem

asynchronnŊ.

Â VĨsledkem je jen ļ§steļn§ aktualizace str§nky

Â Bl²ģ² se n§vrhu klasick® desktopové aplikace

Â AJAX není nová technologie

Â Jde o novou aplikaci existující technologie, resp. o 

rádoby novinku v souvislosti s pojmem Web 2.0


