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Kompendium wiedzy na temat jezyka JavaScript

e Model DOM i programowanie obiektowe
» Tworzenie dynamicznych interfejsow uzytkownika
» Mechanizmy komunikacji klient-serwer

O e —
Y~ CENNIK'T INFORMACJE
JavaScript to jezyk programowania interpretowany po stronie przegladarki

- ZAMOW INFORMACJE i wykorzystywany do tworzenia elementow stron WWW. Opracowany w firmie

OINOWOSCIACH Netscape, poczatkowo stuzyt wytacznie do weryfikowania poprawno$ci danych
wprowadzanych w formularzach. Dzi§ ma znacznie szersze zastosowania. Przede
wszystkim pozwala wzbogaci¢ strone WWW o elementy niedostepne w ,,czystym”
HTML, a jego najnowsze wersje umozliwiaja korzystanie z dokumentéw XML oraz
komunikacje z ustugami sieciowymi. Z tego wzgledu JavaScript jest niemal
nieodtacznym elementem nowoczesnej witryny internetowe.

Ksiazka ,JavaScript dla webmasteréw. Zaawansowane programowanie” to podrecznik
opisujacy wszystkie mozliwosci jezyka JavaScript. Przedstawia jego historie i pokazuie,
jak rozwiazywaé problemy, przed ktorymi czesto staja tworcy witryn i aplikacji WWW.
W ksiazce opisano kluczowe elementy jezyka, takie jak zdarzenia, wyrazenia regularne
oraz metody identyfikacji przegladarki WWW i interakcji z nia, umozliwiajace tworzenie
dynamicznych interfejsow uzytkownika. Scharakteryzowano sposoby rozszerzania
jezyka JavaScript oraz techniki budowania mechanizméw komunikacji miedzy klientem
i serwerem bez uzywania elementéw posredniczacych.

FRAGNENTY KSIAZEK ONLINE: |

* Podstawowe elementy ECMAScript

e Zasady programowania obiektowego

» (Osadzanie elementow JavaScript w kodzie strony WWW
* Hierarchia modelu DOM

* Korzystanie z wyrazen regularnych

* Detekcja typu przegladarki i systemu operacyjnego
 (Obstuga zdarzen

* Kontrola poprawno$ci danych z formularzy

» Wykorzystywanie elementow jezyka XML

e Komunikacja miedzy przegladarka i serwerem oraz ustugi sieciowe
* Bezpieczenstwo aplikacji JavaScript
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Dziedziczenie

Prawdziwie obiektowy jezyk programowania musi obshugiwac dziedziczenie, czyli mozliwos¢
korzystania (dziedziczenia) z metod i wlasciwosci jednej klasy przez inna klasg. W poprzednim
rozdziale nauczyle$ si¢ definiowaé wiasciwosci i metody klasy. Czasem chcemy, by dwie
rézne klasy mogly korzysta¢ z tych samych metod. Wtedy wlasnie przydaje si¢ dziedziczenie.

Dziedziczenie w praktyce

Najprostszym sposobem na opisanie dziedziczenia jest postuzenie si¢ klasycznym przykta-
dem — figurami geometrycznymi. Tak naprawdg istnieja dwa typy figur ptaskich: elipsy
(ktore sa okragle) i wielokaty (ktére maja pewna ilo$¢ bokoéw). Koto to rodzaj elipsy z jed-
nym ogniskiem; trojkaty, czworokaty i pigciokaty to rodzaje wielokatow z rdézna iloscia
bokow. Kwadrat to rodzaj czworokata z wszystkimi bokami rownymi. Jest to idealny przy-
ktad powigzania dziedzicznego.

W przyktadzie tym ,,figura” (Shape) jest klasa bazowa (wszystkie klasy sa jej potomka-
mi) dla klas ,.elipsa” (E11ipse) i ,,wielokat” (Polygon). Elipsa ma jedna wiasciwo$¢ zwana
,;ogniska” (foci) wskazujaca ilo§¢ ognisk elipsy. Koto (Circle) jest potomkiem elipsy, wigc
nazywamy je podklasa elipsy, a sama elipsa jest nadklasa dla kota. Podobnie trdjkat
(Triangle), czworokat (Rectangle) i pigciokat (Pentagon) sa podklasami wielokata,
a wielokat jest nadklasa dla kazdej z tych klas. Wreszcie kwadrat (Square) jest potom-
kiem czworokata.

Powiazania dziedziczne najlepiej opisa¢ przy uzyciu diagramu — w tym momencie po-
mocny okazuje si¢ uniwersalny jezyk modelowania, czyli UML. Jednym z wielu prze-
znaczen UML jest wizualna reprezentacja zlozonych powiazan migdzy obiektami, takich
jak dziedziczenie. Na rysunku 4.1 wida¢ diagram UML opisujacy zwiazek klasy Shape z jej
podklasami.
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Shape
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Circle Triangle Rectangle Pentagon
Squka re
Rysunek 4.1.

W UML kazdy prostokat reprezentuje klasg opisang nazwa. Linie biegnace od wierzchu trojka-
ta, czworokata i pigciokata zbiegaja si¢ i wskazuja na figure, pokazujac, ze kazda z tych
klas jest potomkiem figury. Podobnie strzatka biegnaca od kwadratu do czworokata sym-
bolizuje powiazanie dziedziczne pomigdzy tymi klasami.

Wiecej na temat UML mozna przeczyta¢ w ksigzce Instant UML (Wrox Press,
ISBN 1861000871).

Implementacja dziedziczenia

Aby zaimplementowa¢ dziedziczenie w jezyku ECMAScript, zaczynamy od klasy bazowej
dla wszystkich potomkow. Kandydatami na klasy bazowe sa klasy stworzone przez pro-
gramistg. Ze wzgledow bezpieczenstwa obiekty wiasne i obiekty hosta nie moga by¢ klasami
bazowymi. Zapobiega to publicznemu udostgpnieniu skompilowanego kodu poziomu prze-
gladarki, ktory moglby potencjalnie zosta¢ uzyty w ztych zamiarach.

Po wybraniu klasy bazowej mozna przejs¢ do tworzenia podklas. To, czy klasa bazowa bg-
dzie w ogdle uzywana, zalezy wylacznie od nas. Czasami pojawia si¢ potrzeba stworzenia
klasy bazowej, ktéra nie ma by¢ wykorzystywana bezposrednio. Zamiast tego udostgpnia
ona jedynie wspdlne podklasom cechy funkcjonalne. W takich okolicznosciach klasg¢ bazowa
uwaza si¢ za abstrakcyjna.
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ECMAScript nie pozwala na dostowne definiowanie klas abstrakcyjnych, tak jak
niektore inne jezyki, ale czasami tworzone sq klasy bazowe, ktore nie sq przeznaczone
do uzytku. Zwykle jedynie w dokumentacji opisane sq jako abstrakcyjne.

Stworzone podklasy dziedzicza wszystkie wlasciwosci i metody nadklasy, w tym implemen-
tacje konstruktora i metod. Pamigtaj, ze wszystkie wlasciwosci 1 metody sa publiczne, a zatem
podklasy moga si¢ do nich odwotywaé bezposrednio. Podklasy moga dodawaé nowe wiasci-
wosci 1 metody niewystepujace w nadklasach lub zastgpowac wlasciwosci i metody nadkla-
sy wlasnymi implementacjami.

Sposoby dziedziczenia

Jak zwykle w jezyku ECMAScript mozna implementowa¢ dziedziczenie na kilka sposo-
boéw. Wynika to z faktu, ze dziedziczenie w JavaScripcie nie jest jawne, tylko emulowane.
Oznacza to, ze interpreter nie obstuguje wszystkich szczegotéw zwiazanych z dziedzicze-
niem. Zadaniem dla programisty jest obstuga dziedziczenia w sposob najbardziej adekwat-
ny do okoliczno$ci.

Maskowanie obiektow

O maskowaniu obiektow nie myslano jeszcze, kiedy opracowywano pierwsza wersje EC-
MAScriptu. Koncepcja ta ewoluowata, w miarg jak programisci coraz lepiej rozumieli, jak
tak naprawde dziataja funkcje i, w szczegdlnosci, jak postugiwac si¢ stowem this w kon-
tekscie funkcji.

Rozumowanie jest nast¢pujace: konstruktor przypisuje wszystkie wlasciwosci 1 metody (przy
deklarowaniu klas wzorcem konstruktora) stowem this. Poniewaz konstruktor to po prostu
funkcja, mozna uczyni¢ konstruktor klasy ClassA metoda klasy ClassB i ja wywota¢. ClassB
zostanie wowczas wyposazona we wszystkie wlasciwosci 1 metody zdefiniowane w kon-
struktorze klasy ClassA. Na przyktad, klasy ClassA i ClassB mozna zdefiniowac¢ nastepujaco:

function ClassA(sColor) {
this.sColor = sColor;
this.sayColor = function () {

alert(this.sColor);

b

}

function ClassB(sColor) {

}

Jak zapewne pamigtasz, stowo kluczowe this wskazuje na biezaco tworzony w konstrukto-
rze obiekt. Jednak w metodzie this wskazuje obiekt, do ktérego metoda nalezy. Zgodnie z
omawiang teorig stworzenie klasy ClassA jako normalnej funkcji, a nie jako konstruktora,
tworzy pewien rodzaj dziedziczenia. Mozna to zrobi¢ w konstruktorze klasy C1assB tak:

function ClassB(sColor) {
this.newMethod = ClassA;
this.newMethod(sColor);
delete this.newMethod;

}



132

JavaScript. Zaawansowane programowanie

Rysunek 4.2. ClassX ClassY

W kodzie tym metoda newMethod jest przypisywana do ClassA (pamigtaj, ze nazwa funkcji
jest tylko wskaznikiem na nig). Nastgpnie metoda ta jest wywotywana poprzez przekazanie
argumentu sColor z konstruktora klasy ClassB. Ostatni wiersz kodu usuwa referencjg do klasy
ClassA, aby nie mozna jej bylo p6zniej wywotac.

Wszystkie nowe wiasciwosci 1 metody musza by¢ dodane po wierszu, ktdry usuwa nowa meto-
de. W innym przypadku narazamy si¢ na ryzyko nadpisania nowych wlasciwosci i metod
tymi pochodzacymi z nadklasy:

function ClassB(sColor, sName) { |

this.newMethod = ClassA;
this.newMethod(sColor);
delete this.newMethod;

this.sName = sName;
this.sayName = function () {
alert(this.sName);

B

}

Aby dowiesc, ze to dziata, mozemy uruchomi¢ nastepujacy przyktad:

var o0bjA = new ClassA("czerwony");

var o0bjB = new ClassB("niebieski", "Mikotaj");
00bjA.sayColor();

00bjB.sayColor();

00bjB.sayName();

Co ciekawe, maskowanie obiektow pozwala na stosowanie dziedziczenia wielokrotnego,
co oznacza, ze klasa moze by¢ potomkiem kilku nadklas. Dziedziczenie wielokrotne jest
reprezentowane w UML tak, jak wida¢ na rysunku 4.2.

ClassZ

Jezeli na przyktad istnieja dwie klasy ClassX i ClassY, a chcemy, by klasa ClassZ byta po-
tomkiem obu tych klas, to mozemy napisac:

function ClassZ() {
this.newMethod =
this.newMethod();
delete this.newMethod;

ClassX;

this.newMethod = ClassY;
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this.newMethod();
delete this.newMethod;

}

Minusem jest to, ze jesli klasy ClassX i ClassY maja wlasciwosci lub metody o tej samej na-
zwie, to ClassY ma pierwszenstwo, poniewaz dziedziczenie cech po niej nastgpuje podznie;j.
Poza tym drobnym problemem dziedziczenie wielokrotne poprzez maskowanie obiektow
jest proste.

Poniewaz te metoda dziedziczenia zrodzila si¢ ,,w praniu”, trzecia edycja ECMAScriptu
wprowadza dwie nowe metody obiektu Function: call() iapply().

Metoda call)

Metoda call() jest najbardziej podobna do klasycznej metody maskowania obiektow. Jej
pierwszy argument to obiekt, ktory ma wskazywac this. Wszystkie pozostate argumenty sa
przekazywane bezposrednio do samej funkcji. Na przyktad:

function sayColor(sPrefix, sSuffix) {
alert(sPrefix + this.sColor + sSuffix);

};

var o0bj = new Object();
o0bj.sColor = "czerwony";

"

// wyswietla "Kolorem jest czerwony. Naprawde tadny kolor.
| sayColor.call(oObj, "Kolorem jest ", ". Naprawde *tadny kolor. "); |

W tym przyktadzie funkcja sayColor() zostata zdefiniowana poza obiektem i wskazuje na sto-
wo this, mimo Ze nie zostata zwiazana z zadnym obiektem. Obiektowi 00bj nadano whasciwosé¢
sColor o wartosci "czerwony". W wywolaniu call() pierwszym argumentem jest 00bj, co
wskazuje, ze stowo this w obrebie sayColor() powinno wskazywa¢ warto§¢ oObj. Drugi
i trzeci argument to ciagi znakowe. Odpowiadaja one argumentom sPrefix i sSuffix funkeji
sayColor(), w efekcie wyswietlony zostaje tekst "Kolorem jest czerwony. Naprawde *adny
kolor. ™.

Aby wykorzysta¢ to w schemacie dziedziczenia poprzez maskowanie obiektow, wystarczy
zastapic trzy wiersze, ktdre przypisuja, wywoluja i usuwaja nowa metodg:
function ClassB(sColor, sName) {
//this.newMethod = ClassA;

//this.newMethod(sColor);
//delete this.newMethod;
| ClassA.call(this, sColor);
this.sName = sName;
this.sayName = function () {
alert(this.sName);
s

}

W tym przypadku chcemy, by stowo kluczowe this w ClassA odpowiadato nowo utworzo-
nemu obiektowi C1assB, przesylamy je wigc jako pierwszy argument. Drugi argument to
sColor, tylko jeden dla kazdej z klas.
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Metoda apply0

Metoda apply() pobiera dwa argumenty: obiekt, ktory ma wskazywac this i tablicg argu-
mentow do przestania do funkcji. Na przyktad:
function sayColor(sPrefix, sSuffix) {
alert(sPrefix + this.sColor + sSuffix);

¥

var o0bj = new Object();
o0bj.sColor = "czerwony";

// wyswietla "Kolorem jest czerwony. Naprawde tadny kolor. "

sayColor.apply(o0bj, new Array("Kolorem jest ",". Naprawde tadny kolor. ")); |

Przyklad jest taki sam jak poprzednio, ale tym razem wywolywana jest metoda apply(). W wy-
wotlaniu pierwszym argumentem pozostaje 00bj, ktory dalej wskazuje, ze stowo this w funkcji
sayColor() ma mie¢ przypisana warto$¢ o0bj. Drugi argument to tablica sktadajaca si¢ z dwoch
ciagow, ktore odpowiadaja argumentom sPrefix i sSuffix funkcji sayColor(). Efektem jest
ponownie wys$wietlenie tekstu "Kolorem jest czerwony. Naprawde *adny kolor. "

Te metode rowniez mozna uzy¢ w miejsce trzech wierszy przypisujacych, wywotujacych
i usuwajacych nowa metode:

function ClassB(sColor, sName) {
//this.newMethod = ClassA;
//this.newMethod(sColor);
//delete this.newMethod;

ClassA.apply(this, new Array(sColor));

this.sName = sName;

this.sayName = function () {
alert(this.sName);

b

}

Ponownie przesytamy this jako pierwszy argument. Drugi argument to tablica z tylko jedna
warto$cia sColor. Zamiast tego, mozemy jako drugi argument metody apply() przestaé
caty obiekt arguments klasy ClassB:

function ClassB(sColor, sName) {
//this.newMethod = ClassA;
//this.newMethod(sColor);
//delete this.newMethod;

ClassA.apply(this, arguments);

this.sName = sName;

this.sayName = function () {
alert(this.sName);

b

}

Oczywiscie, przesylanie obiektu reprezentujacego argumenty dziata tylko wowczas, kiedy
kolejnos¢ argumentéw w konstruktorze nadklasy jest doktadnie taka sama jak kolejnos¢ ar-
gumentow w podklasie. Jezeli tak nie jest, trzeba stworzy¢ odrebna tablice, aby umiescic¢
w niej argumenty w dobrej kolejnosci. Mozna tez postuzy¢ si¢ wowczas metoda call().
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Wiazanie laiicuchowe prototypow

Forma dziedziczenia, jaka w zamysle miata by¢ uzywana w jezyku ECMAScript, byto wia-
zanie fancuchowe prototypow. W poprzednim rozdziale przedstawilem wzorzec prototypu
shuzacy do definiowania klas. Wiazanie tancuchowe prototypow jest rozszerzeniem tego
wzorca o ciekawy przepis na realizacjg dziedziczenia.

W poprzednim rozdziale dowiedziates sig, ze obiekt prototype jest szablonem, na ktérym
opiera si¢ obiekt w chwili tworzenia egzemplarza. Przypomnijmy w skrocie: wszelkie wia-
sciwosci 1 metody obiektu prototype beda przesytane do wszystkich egzemplarzy tej klasy.
Wiazanie tancuchowe prototypow wykorzystuje t¢ mozliwosé, by urzeczywistni¢ dziedziczenie.

Gdyby klasy z poprzedniego przyktadu zdefiniowa¢ na nowo, poshugujac si¢ wzorcem
prototypu, wygladatyby nastepujaco:

function ClassA() {

}

ClassA.prototype.sColor = "czerwony";

ClassA.prototype.sayColor = function () {
alert(this.sColor);

};

function ClassB() {
}

| ClassB.prototype = new ClassA(); |

Cala magia wiazania lancuchowego prototypdw ujawnia si¢ w wyrdéznionym, powyzszym
wierszu. Sprawiamy tu, ze wlasciwo$¢ prototype klasy ClassB staje sig¢ egzemplarzem klasy
ClassA. Ma to sens, poniewaz zalezy nam na wszystkich wlasciwosciach i metodach ClassB,
ale nie chcemy przypisywac kazdej z osobna do wlasciwosci prototype klasy ClassB. Czyz
istnieje lepszy sposob niz przeksztatcenie prototype w egzemplarz klasy C1assA?

Jak wida¢, w wywotaniu konstruktora C1assA nie przestano zadnego parametru. Jest to
norma w przypadku wigzania tancuchowego prototypéw. Musimy wiec zadbac o to, by
konstruktor dziatat poprawnie bez zadnych argumentow.

Podobnie jak przy maskowaniu, wszelkie nowe wlasciwosci i metody podklasy musza by¢
definiowane po przypisaniu wiasciwos$ci property, poniewaz wszystkie metody przypisane
wczedniej zostana usunigte. Dlaczego? Jako ze wlasciwos$¢ property jest w calosci zaste-
powana nowym obiektem, pierwotny obiekt, do ktorego dodawalismy metody, jest nisz-
czony. Tak wigc kod dodajacy wiasciwosé sName i metode sayName() do klasy ClassB po-
winien wygladac tak:

function ClassB() {
}

ClassB.prototype = new ClassA();

ClassB.prototype.sName = "";

ClassB.prototype.sayName = function () {
alert(this.sName);

I¥
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Kod ten mozna przetestowaé, uruchamiajac nastepujacy przyktad:

var o0bjA = new ClassA();
var o0bjB = new ClassB();
00bjA.sColor = "czerwony";
00bjB.sColor = "niebieski";
00bjB.sName = "Mikotaj";
00bjA.sayColor();
00bjB.sayColor();
00bjB.sayName();

Dodatkowo przy wiazaniu tancuchowym prototypoéw operator instanceof dziata w do$¢ uni-
kalny sposob. Dla wszystkich egzemplarzy Cl1assB operator instanceof zwraca true zaréwno
dla ClassA, jak i dla ClassB. Na przyktad:

var o0bjB = new ClassB();
alert(o0bjB instanceof ClassA);  //wyswietla "true”
alert(o0bjB instanceof ClassB);  //wyswietla "true”

W $wiecie luznej kontroli typow, jaka obowiazuje w jezyku ECMAScript, jest to niezwykle
przydatne narzedzie, ktore nie jest dostgpne, gdy postugujemy si¢ maskowaniem obiektow.

Minusem wigzania tancuchowego prototypow jest brak obstugi dziedziczenia wielokrotne-
go. Jak zapewne pamigtasz, wigzanie tancuchowe polega na nadpisaniu wlasciwosci proto-
type klasy innym typem obiektu.

Metoda hybrydowa

Dziedziczenie poprzez maskowanie obiektow postuguje si¢ przy definiowaniu klas wzorcem
konstruktora, nie korzystajac w ogdle z prototypoéw. Gtowny problem polega tu na tym, ze
musimy uzy¢ wzorca konstruktora, ktory (o czym przekonate$ si¢ w poprzednim rozdziale)
nie jest optymalny. Jezeli z kolei zastosujemy wiazanie tancuchowe prototypow, tracimy
mozliwos¢ postugiwania si¢ konstruktorami z argumentami. Jak radza sobie z tym programi-
$ci? Odpowiedz jest prosta: stosuja obydwie metody.

W poprzednim rozdziale dowiedziales si¢, ze najlepszy sposob na tworzenie klas polega na
stosowaniu wzorca konstruktora do definiowania wtasciwosci i wzorca prototypu do definio-
wania metod. To samo dotyczy dziedziczenia — uzywamy maskowania do dziedziczenia
wiasciwos$ci od konstruktora i wiazania tancuchowego prototypow, by dziedziczy¢ metody
po obiekcie prototype. Spojrzmy na poprzedni przyktad napisany od nowa przy uzyciu oby-
dwu metod dziedziczenia:

function ClassA(sColor) {
this.sColor = sColor;
}

ClassA.prototype.sayColor = function() {
alert(this.sColor);
b

function ClassB(sColor, sName) {
| ClassA.call(this, sColor);
this.sName = sName;




Rozdziat4. m Dziedziczenie 137

}

| ClassB.prototype = new ClassA();

ClassB.prototype.sayName = function () {
alert(this.sName);
s

W przyktadzie tym dziedziczenie nastepuje w dwoch wyroznionych wierszach. Najpierw
w konstruktorze klasy ClassB uzywane jest maskowanie obiektow, aby odziedziczy¢ wiasci-
wos¢ sColor po klasie ClassA. W drugim wyr6znionym wierszu zastosowane zostalo wiazanie
fancuchowe prototypow, by odziedziczy¢ metody klasy ClassA. Poniewaz metoda hybry-
dowa korzysta z wiazania tancuchowego prototypow, operator instanceof wcigz bedzie
dziatat poprawnie.

Kod ten testuje nastgpujacy przyktad:

var o0bjA = new ClassA("czerwony");

var o0bjB = new ClassB("niebieski", "Mikotaj");
00bjA.sayColor();  //wyswietla "czerwony"
00bjB.sayColor();  //wyswietla "niebieski"
00bjB.sayName(); // wyswietla "Mikotaj"

Bardziej praktyczny przykiad

Tworzac prawdziwe aplikacje lub witryny internetowe, raczej nie bgdziemy tworzy¢ klas
o nazwach w rodzaju ClassA i ClassB. Bardziej prawdopodobne, ze bedziemy tworzy¢ klasy
reprezentujace konkretne rzeczy, np. figury geometryczne. Jezeli przypomnisz sobie przyktad
z figurami z poczatku tego rozdziatu, uswiadomisz sobie, ze klasy reprezentujace wielokat
(Polygon), trdjkat (Triangle) i czworokat (Rectangle) tworza ciekawy zbidr danych do analizy.

Tworzenie klasy bazowej

Zastanéwmy si¢ najpierw nad klasa Polygon reprezentujaca wielokat. Jakie wlasciwosci i meto-
dy beda w niej konieczne? Po pierwsze, wazna jest informacja o liczbie bokow, z jakich
sktada si¢ wielokat, nalezatoby wigc wprowadzi¢ wiasciwos¢ 1Sides, ktora bedzie liczba
catkowita. Co jeszcze moze by¢ potrzebne wielokatowi? Mozemy cheie¢ wyliczy¢ pole wie-
lokata, dodajmy wigc metode getArea(), ktora bedzie je oblicza¢. Na rysunku 4.3 widad re-
prezentacj¢ UML tej klasy:

IIYSIIIIBI( 43. Polygon
sides : integer

getArea(): integer

W UML wlasciwosci reprezentowane sa nazwa wilasciwosci i typem, ktore pojawiaja sig
w polu tuz pod nazwa klasy. Metody znajduja si¢ pod wtasciwosciami — w tym przypadku
widoczna jest nazwa wlasciwosci i typ wartosci, jaka zwraca.
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W jezyku ECMAScript klas¢ ta mozna zapisa¢ nastepujaco:

function Polygon(iSides) {
this.iSides = 1iSides;
}

Polygon.prototype.getArea = function () {
return 0;
}

Zauwaz, ze klasa Polygon sama w sobie nie jest na tyle konkretna, by mozna jej bylo uzy-
wac. Metoda getArea() zwraca 0, poniewaz pelni jedynie rolg miejsca na metody podklas,
ktore ja zastapia.

Tworzenie podklas

Zastanowmy si¢ teraz nad klasa Triangle reprezentujaca trojkat. Trojkat ma trzy boki, wigc
klasa ta musi zastapi¢ wlasciwos¢ 1Sides klasy Polygon i ustali¢ jej warto$¢ na 3. Metoda
getArea() rowniez musi by¢ zastapiona, by skorzystaé ze wzoru na pole trojkata, ktérym
jest 1/2xpodstawaxwysokos¢. Skad jednak metoda wezmie wartosci podstawy i wysokosci?
Poniewaz musza zostaé wprowadzone konkretne ich wartosci, konieczne jest stworzenie
wlasciwosci iBase (podstawa) i iHeight (wysoko$¢). Reprezentacja UML-u trojkata widoczna
jest na rysunku 4.4.

Rysunek 4.4. Triangle
base :integer
height: integer
getArea(): integer

Diagram ten ukazuje jedynie nowe wlasciwosci 1 zastgpowane przez klasg Triangle metody.
Gdyby klasa Triangle nie definiowata wlasnej wersji getArea(), metoda ta nie zostataby
wymieniona na diagramie. Bylaby traktowana jako odziedziczona po klasie Polygon. Nieco
lepiej wyjasnia to kompletny diagram UML reprezentujacy powiazania migdzy klasami
Polygoni Triangle (rysunek 4.5).

Rvsunel( 4.5. Polygon
sides : integer

getArea(): integer

A

Triangle
base : integer
height: integer
getArea(): integer
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W diagramach UML nigdy nie powtarza si¢ metod odziedziczonych, chyba ze zostaly za-
stapione (lub przetadowane, co akurat w jgzyku ECMAScript nie jest mozliwe).

Kod klasy Triangle wyglada nastgpujaco:

function Triangle(iBase, iHeight) {
(

1
Polygon.call(this, 3);
this.iBase = iBase;
this.iHeight = iHeight;
}
Triangle.prototype = new Polygon();
Triangle.prototype.getArea = function () {

return 0.5 * this.iBase * this.iHeight; |

IIVSlIneI( 4.6. P0|ygon

};

Zwroémy uwage, ze konstruktor klasy Triangle przyjmuje dwa argumenty, iBase i iHeight,
mimo ze konstruktor klasy Polygon przyjmuje tylko jeden argument iSides. Wynika to z faktu,
ze z gory wiadomo ile bokéw ma trojkat i nie chcemy, aby programista mogl to zmieniac.
Wigc kiedy uzywamy maskowania obiektow liczba 3 jest przesytana do konstruktora Polygon
jako liczba bokow dla tego obiektu. Nastegpnie wartosci iBase 1 iHeight sa przypisywane do
odpowiednich wlasciwosci.

Po zastosowaniu wiazania tancuchowego prototypéw do dziedziczenia metod klasa Triangle
zastgpuje metode getArea() wlasna, by udostepni¢ wzor na pole trojkata.

Ostatnia klasa to Rectangle, reprezentujaca czworokat, ktora réwniez jest potomkiem klasy
Polygon. Czworokaty maja cztery boki, a ich pole oblicza sig¢, mnozac dlugos¢ przez szero-
kos¢, ktore sa dwoma wiasciwosciami, jakie musi wprowadzi¢ klasa Rectangle. Na diagramie
UML klasa ta pojawia si¢ obok klasy Triangle, poniewaz dla obu tych klas nadklasa jest
Polygon (patrz: rysunek 4.6).

sides : integer

getArea(): integer

A

| |

Triangle Rectangle
base : integer length :integer
height: integer width : integer
getAreal(): integer getAreal(): integer

Kod ECMAScript klasy Rectangle wyglada nastepujaco:
function Rectangle(ilength, iWidth) {

Polygon.call(this, 4);

this.ilength = ilLength;
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this.iWidth = iWidth;
}

Rectangle.prototype = new Polygon();
Rectangle.prototype.getArea = function () {

return this. ilength * this. iWidth; |

};

Zwro¢ uwagg, ze konstruktor klasy Rectangle réwniez nie przyjmuje 1Sides jako argu-
mentu i ponownie wartos¢ stata (4) zostaje przestana wprost do konstruktora klasy Polygon.
Roéwniez na podobienstwo Triangle, klasa Rectangle wprowadza dwie nowe whasciwosci
jako argumenty dla konstruktora i zast¢puje metodg getArea() wlasna wersja.

Testowanie kodu

Stworzony dla tego przyktadu kod klas mozna przetestowac, uruchamiajac nastgpujacy
przyktad:

var ofriangle = new Triangle(12, 4);
var oRectangle = new Rectangle(22, 10);

alert(oTriangle.iSides); // wyswietla "3"
alert(oTriangle.getArea());  // wyswietla "24"

alert(oRectangle.iSides); // wyswietla "4"
alert(oRectangle.getArea()); // wyswietla "220"

Kod ten tworzy trojkat o podstawie 12 i wysokosci 4 oraz prostokat o dtugosci 22 i szeroko-
$ci 10. Nastgpnie wyswietlane sa liczby bokow i pola dla kazdej figury, aby dowies¢, ze
wiasciwo$¢ 1Sides zostala poprawnie ustawiona i ze metoda getArea() zwraca stosowne
warto$ci. Pole trojkata powinno wynosi¢ 24, a pole prostokata 220.

Co z dynamicznymi prototypami?

W poprzednim przyktadzie zastosowano wzorzec hybrydowy konstruktor-prototyp do defi-
niowania obiektow, aby ukaza¢ dziedziczenie, ale czy bedzie to dziata¢ rowniez z dynamicz-
nymi prototypami? Otdz nie.

Dziedziczenie nie dziata z dynamicznymi prototypami z uwagi na unikatowa naturg obiektu
prototype. Spdjrzmy na nastepujacy kod (ktory jest nieprawidlowy, ale mimo to warto go prze-
studiowac):

function Polygon(iSides) {
this.iSides = iSides;

if (typeof Polygon. initialized == "undefined") {

Polygon.prototype.getArea = function() {
return 0;
b
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Polygon. initialized = true;

}

function Triangle(iBase, iHeight) {
Polygon.call(this, 3);
this.iBase = iBase;
this.iHeight = iHeight;

if (typeof Triangle. initialized == "undefined") {

Triangle.prototype = new Polygon();
Triangle.prototype.getArea = function() {

return 0.5 * this.iBase * this.iHeight;
b

Triangle. initialized = true;

}

W powyzszym kodzie widzimy klasy Polygon i Triangle zdefiniowane przy uzyciu dyna-
micznych prototypow. Blad tkwi w wyrdznionym wierszu, w ktorym tworzony jest Triangle.
prototype. Z logicznego punktu widzenia miejsce tworzenia prototypu jest dobre, ale funk-
cjonalnie kod nie bedzie dziata¢. Doktadnie chodzi o to, ze w chwili wykonywania tego
kodu, obiekt ten bedzie juz stworzony i zwiazany z oryginalnym obiektem prototype. Mi-
mo ze zmiany w obiekcie prototypu zostana uwzglednione prawidtowo dzigki mechani-
zmowi ,,bardzo pdznego wiazania”, zastgpienie obiektu prototype nie bedzie miato wptywu
na ten obiekt. Zmiany zostana uwzglednione tylko w tworzonych pozniej egzemplarzach
obiektu, a pierwszy egzemplarz pozostanie niepoprawny.

Aby prawidlowo korzysta¢ z dynamicznych prototypéw 1 dziedziczenia, konieczne jest
przypisanie nowego obiektu prototype poza obszarem konstruktora:

function Triangle(iBase, iHeight) {

Polygon.call(this, 3);

this.iBase = iBase;

this.iHeight = iHeight;

if (typeof Triangle. initialized == "undefined") {
Triangle.prototype.getArea = function () {

return 0.5 * this.iBase * this.iHeight;

b

Triangle. initialized = true;

}

| Triangle.prototype = new Polygon(); |

Kod ten dziata, poniewaz obiekt prototype zostaje przypisany, zanim powstana jakiekol-
wiek egzemplarze obiektow. Niestety oznacza to, ze kod nie bedzie w petni zhermetyzowa-
ny w konstruktorze, a w koncu wtasnie to jest gtdownym celem metody dynamicznych pro-
totypow.
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Alternatywne wzorce dziedziczenia

Z uwagi na ograniczenia mozliwos$ci realizacji dziedziczenia w jezyku ECMAScript (cho-
ciazby wynikajace z braku zakresu prywatnego i braku tatwego dost¢pu do metod nadklasy),
programisci z calego $wiata stale probuja eksperymentowaé z kodem, szukajac wlasnych
sposobow na implementacj¢ dziedziczenia. W tym punkcie przyjrzymy si¢ kilku alternaty-
wom dla standardowych wzorcow dziedziczenia w jezyku ECMAScript.

Zinherit

Wiazanie tancuchowe prototypoéw w istocie kopiuje wszystkie metody z obiektu do obiektu
reprezentujacego prototyp klasy (prototype). A moze istnieje inny sposob osiagnigcia tego
efektu? Oto6z istnieje. Za pomoca biblioteki zInherit (dostgpnej pod adresem http://www.
nczonline.net/downloads) mozliwa jest realizacja dziedziczenia metod bez korzystania z wia-
zania tancuchowego prototypow. Ta niewielka biblioteka obstuguje wszystkie wspotczesne
przegladarki (Mozilla, IE, Opera, Safari) oraz niektore starsze (Netscape 4.x, IE/Mac).

Aby moc korzystac z biblioteki zlnherit, trzeba dofqczy¢ plik zinherit.js
znacznikiem <script/>. Dolqczanie zewnetrznych plikow JavaScriptu zostato
omowione szczegotowo w rozdziale 5., ,,JavaScript w przegladarce”.

Biblioteka z/nherit dodaje do klasy Object dwie metody: inheritFrom() i instanceOf().
Metoda inheritFrom() zajmuje sig ,,praca fizyczng”, kopiujac metody z danej klasy. Oto wiersz
kodu, ktory realizuje dziedziczenie metod klasy ClassA przez klasg¢ ClassB, uzywajac wia-
zania fancuchowego prototypow:

ClassB.prototype = new ClassA();

Wiersz ten mozna zastapié¢ teraz nastgpujacym:

ClassB.prototype.inheritFrom(ClassA);

Metoda inheritFrom() przyjmuje jeden argument, bgdacy nazwa klasy, z ktorej maja by¢
skopiowane metody. Zauwazmy, ze w odroznieniu od wigzania tancuchowego prototypow
ten wzorzec nie tworzy nawet nowego egzemplarza klasy, z ktorej dziedziczy, sprawiajac
ze proces jest bezpieczniejszy, a programista nie musi przejmowac si¢ argumentami dla kon-
struktora.

Wywotanie metody inheritFrom() musi nastepowaé doktadnie tam, gdzie normalnie
nastepuje przypisanie prototypu, aby dziedziczenie mogto dziataé poprawnie.

Metoda instance0f () zastgpuje operator instanceof. Poniewaz wzorzec ten nie korzysta w ogole
z wiazania fancuchowego prototypdw, ponizszy wiersz kodu nie bedzie dziataé:

ClassB instanceof ClassA
Rekompensuje to metoda instance0f (), wspolpracujac z inheritfFrom() i $ledzac wszystkie
nadklasy:

ClassB.1instance0f(ClassA);
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Wielokaty kontratakuja

Catly przyktad z wielokatami mozna przepisa¢, korzystajac z biblioteki zinherit, zastgpujac
w nim tylko dwa wiersze (wyr6znione):

function Polygon(iSides) {
this.iSides = iSides;

}

Polygon.prototype.getArea = function () {
return 0;

¥

function Triangle(iBase, iHeight) {
Polygon.call(this, 3);
this.iBase = iBase;
this.iHeight = iHeight;

}

| Triangle.prototype.inheritFrom(Polygon);

Triangle.prototype.getArea = function () {
return 0.5 * this.iBase * this.iHeight;
I¥

function Rectangle(ilength, iWidth) {
Polygon.call(this, 4);
this.ilength = ilLength;
this.iWidth = iWidth;

}

| Rectangle.prototype.inheritFrom(Polygon);

Rectangle.prototype.getArea = function () {
return this.ilength * this.iWidth;
};

Aby przetestowac ten kod, mozemy poshuzyc¢ si¢ tym samym przyktadem co wezesniej, do-
dajac kilka dodatkowych wierszy testujacych metode instanceOf():

var oTriangle = new Triangle(12, 4);
var oRectangle = new Rectangle(22, 10);

alert(oTriangle.iSides);
alert(oTriangle.getArea());

alert(oRectangle.iSides);
alert(oRectangle.getArea());

alert(oTriangle.instanceOf(Triangle)); // wyswietla "true”
alert(oTriangle.instanceOf(Polygon)); // wyswietla "true”
alert(oRectangle.instanceOf(Rectangle)); // wyswietla "true”
alert(oRectangle.instanceOf(Polygon)); // wyswietla "true"

Ostatnie cztery wiersze testuja metodg instanceOf() i w kazdym przypadku powinny
zwrécic true.
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Obsluga metody prototypow dynamicznych

Jak juz wspomniano, wigzania tancuchowego prototypow nie da si¢ zastosowac z zachowa-
niem ducha metody prototypow dynamicznych, ktory sprowadza si¢ do utrzymaniu calego
kodu klasy w obrgbie konstruktora. Biblioteka z/nherit poprawia ten problem, umozliwiajac
wywotywanie metody inheritFrom() z wngtrza konstruktora.

Spojrzmy na uzyty wezesniej przyktad klas wielokatow zapisanych metoda prototypow dy-
namicznych, tym razem uzupetiony o mozliwos$ci biblioteki z/nherit:

function Polygon(iSides) {
this.iSides = 1iSides;

if (typeof Polygon. initialized == "undefined") {
Polygon.prototype.getArea = function() {
return 0;
b
Polygon. initialized = true;

}

function Triangle(iBase, iHeight) {
Polygon.call(this, 3);
this.iBase = iBase;
this.iHeight = iHeight;

if (typeof Triangle. initialized == "undefined") {

Triangle.prototype.inheritFrom(Polygon);

Triangle.prototype.getArea = function() {
return 0.5 * this.iBase * this.iHeight;
b

Triangle. initialized = true;

}

function Rectangle(ilength, iWidth) {
Polygon.call(this, 4);
this.ilength = ilLength;
this.iWidth = iWidth;

if (typeof Rectangle. initialized == "undefined") {

Rectangle.prototype.inheritFrom(Polygon);
Rectangle.prototype.getArea = function () {
return this.ilength * this.iWidth;

b

Rectangle. initialized = true;
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Dwa wyroznione wiersze w powyzszym kodzie implementuja dziedziczenie klasy Polygon
dla dwoch potomkéw — klas Triangle i Rectangle. Kod dziata, poniewaz tym razem
obiekt prototype nie zostal nadpisany, co wynika z zastosowania metody inheritFrom().
Dodano do niego tylko metody. Tym sposobem mozliwe jest ominigcie ograniczen wigza-
nia fancuchowego prototypow i zaimplementowanie prototypow dynamiczne zgodnie z du-
chem tego wzorca.

Obstuga wielokrotnego dziedziczenia

Jedna z najbardziej przydatnych mozliwosci biblioteki z/nherit jest obstuga dziedziczenia
wielokrotnego, ktore nie jest dostgpne przy stosowaniu wiazania tancuchowego prototypow.
Ponownie kluczowym czynnikiem, ktory to umozliwia, jest to, ze inheritFrom() nie zastg-
puje obiektu prototype.

Aby dziedziczy¢ metody i wlasciwosci, metoda inheritFrom() musi zosta¢ uzyta w powiaza-
niu z maskowaniem obiektow. Wezmy nastgpujacy przyklad:

function ClassX() {
this.sMessageX = "To jest komunikat X.";

if (typeof ClassX. initialized == "undefined") {

ClassX.prototype.sayMessageX = function() {
alert(this.sMessageX);
b

ClassX. initialized = true;

}

function ClassY() {
this.sMessageY = "To jest komunikat Y.";

if (typeof ClassY. initialized == "undefined") {

ClassY.prototype.sayMessageY = function () {
alert(this.sMessageY);
b

ClassY. initialized = true;

ClassX i ClassY to mate klasy z jedna wlasciwoscia i jedna metoda. Powiedzmy, Ze stwo-
rzylismy klasg ClassZ, ktora ma by¢ potomkiem obu tych klas. Klasg ta mozna zdefiniowac
nastgpujaco:

function ClassZ() {

ClassX.apply(this);
ClassY.apply(this);
this.sMessageZ = "To jest komunikat Z.";

if (typeof ClassZ. initialized == "undefined") {
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ClassZ.prototype.inheritFrom(ClassX);
ClassZ.prototype.inheritFrom(ClassY);

ClassZ.prototype.sayMessageZ = function () {
alert(this.sMessageZ);

b

ClassZ. initialized = true;

}

Zwr6émy uwage, ze pierwsze dwa wyrdznione wiersze dziedzicza wlasciwosci (metoda
apply()), a dwa kolejne wyrdznione wiersze dziedzicza metody (metoda inheritFrom()).
Jak juz wspomniano, wazna jest kolejnos¢, w jakiej nastgpuje dziedziczenie i generalnie lepiej
dziedziczy¢ metody w tej samej kolejnosci co wlasciwosci (co oznacza, ze jezeli wlasciwosci
sa dziedziczone przez klasg ClassX, a potem przez ClassY, to metody powinny by¢ dziedzi-
czone przez klasy w tej samej kolejnosci).

Nastepujacy kod testuje dziatanie przyktadu z dziedziczeniem wielokrotnym:

var o0bjZ = new ClassZ();

00bjZ.sayMessageX();  // wyswietla "To jest komunikat X."
00bjZ.sayMessageY();  // wyswietla "To jest komunikat Y."”
00bjZ.sayMessageZ();  // wyswietla "To jest komunikat Z."

Powyzszy kod wywotuje trzy metody:

1. Metoda sayMessageX(), odziedziczona po klasie ClassX, odwotuje si¢
do wiasciwosci sMessageX, takze odziedziczonej po klasie C1assX.

2. Metoda sayMessageY (), odziedziczona po klasie ClassY, odwoluje si¢
do wiasciwosci sMessageY, takze odziedziczonej po klasie ClassY.

8. Metoda sayMessageZ (), zdefiniowana w klasie ClassX, odwotuje sie do wiasciwosci
sMessageZ, takze zdefiniowanej w klasie ClassZ.

Te trzy metody powinny wyswietli¢ odpowiednie komunikaty pobrane z odpowiednich
wlasciwosci, dowodzac, ze dziedziczenie wielokrotne dziata.

KbObject

Strona DevEdge nalezaca do Netscape’a (http.//devedge.netscape.com) zawiera wiele przy-
datnych informacji i narzedzi wspomagajacych pisanie skryptéw dla programistéw sieci
WWW. Jedno z takich narzgdzi to xbObject (mozna je pobra¢ pod adresem http://archive.
bclary.com/xbProjects-docs/xbObject/), napisane przez Boba Clary’ego z firmy Netscape
Communications w 2001 roku, kiedy pojawita si¢ przegladarka Netscape 6 (Mozilla 0.6).
Narzedzie wspotpracuje ze wszystkimi wersjami Mozilli, ktore pojawity si¢ od tamtego
czasu oraz z innymi wspoétczes$nie uzywanymi przegladarkami (IE, Opera, Safari).
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Przeznaczenie

Narzedzie xbObject ma z zalozenia udostgpnia¢ lepszy model obiektowy w jezyku Java-
Script, umozliwiajacy nie tylko dziedziczenie, ale rowniez przeladowywanie metod oraz
mozliwos¢ wywolywanie metod nadklasy. W tym celu xbObject wymaga przejscia przez
kilka krokow.

Na poczatek musimy zarejestrowa¢ klase i przy okazji zdefiniowa¢, ktorej klasy ma by¢
potomkiem. Wymaga to nastgpujacego wywolania:
_classes.registerClass("Nazwa_Podklasy", "Nazwa Nadklasy");
Nazwy podklasy i nadklasy sa tu przesylane jako ciagi znakowe, a nie jako wskazniki do swoich
konstruktorow. Wywotanie to musi nast¢gpowac przed konstruktorem danej podklasy.
Mozna tez wywolac registerClass() z jednym tylko argumentem, jezeli nowa

klasa nie jest potomkiem Zadnej innej klasy.

Drugi krok to wywotanie w obregbie konstruktora metody defineClass(), z przestaniem na-
zwy klasy oraz wskaznika na co$, co Clary nazywa funkcja prototypowa, stuzaca do ini-
cjalizacji wszystkich wtasciwosci i metod obiektu (o tym pozniej). Na przyktad:

| _classes.registerClass("ClassA"); |

function ClassA(sColor) {
| _classes.defineClass("ClassA", prototypeFunction); |

function prototypeFunction() {
/...
1

}

Jak wida¢, funkcja prototypowa (nazwana tu prototypeFunction()) pojawia si¢ w tresci
konstruktora. Jej glownym celem jest przypisanie wszystkich metod do klasy w stosownym
czasie (w tym sensie dziata jak dynamiczne prototypy).

Kolejny krok (jak dotad trzeci) to wywotanie metody init() dla klasy. Metoda ta jest od-
powiedzialna za ustawienie wszystkich wlasciwosci dla klasy i musi przyjmowac takie sa-
me argumenty jak sam konstruktor. Zgodnie z konwencja metoda init() jest wywolywana
zawsze po wywotaniu metody defineClass(). Na przyktad:

_classes.registerClass("ClassA");

function ClassA(sColor) {
_classes.defineClass("ClassA", prototypeFunction);

this.init(sColor);

function prototypeFunction() {

ClassA.prototype.init = function (sColor) {
this.parentMethod("init");
this.sColor = sColor;
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Widzimy tu metodg parentMethod() wywotywana w metodzie init(). W ten wlasnie spo-
sob xbObject umozliwia klasom wywotywanie metod nadklasy. Metoda parentMethod()
przyjmuje dowolng ilo$¢ argumentdw, ale pierwszy argument jest zawsze nazwa metody
klasy nadrzednej, ktéra ma by¢ wywotana (argument ten musi by¢ ciagiem, a nie wskazni-
kiem funkcji). Wszystkie nastgpne argumenty zostang przestane do metody nadklasy.

W tym przypadku najpierw wywolywana jest metoda init() nadklasy, co jest wymagane dla
dziatania xbObject. Mimo ze klasa ClassA nie rejestrowala zadnej nadklasy, xbObject tworzy
domyslng nadklas¢ dla wszystkich klas i stamtad wtasnie pochodzi metoda init() z nadklasy.
Czwarty i ostatni krok polega na dodaniu metod innej klasy w obrebie funkcji prototypowe;:

classes.registerClass("ClassA");

function ClassA(sColor) {
_classes.defineClass("ClassA", prototypeFunction);

this.init(sColor);
function prototypeFunction() {
ClassA.prototype.init = function (sColor) {

this.parentMethod("init");
this.sColor = sColor;

b

ClassA.prototype.sayColor = function () {
alert(this.sColor);
I

}

Teraz mozemy w normalny sposob stworzy¢ egzemplarz klasy ClassA:

var o0bjA = new ClassA("czerwony");
00bjA.sayColor(); // wyswietla "czerwony"

Wielokaty — ostateczna rozgrywka

W tym momencie pewnie zastanawiasz sig, czy bgdziesz miat okazje ujrze¢ przykiad z
wielokatami przerobiony za pomoca xbObject. Jak najbardzie;!

Na poczatku poprawiamy klasg Polygon, co jest bardzo proste:
_classes.registerClass("Polygon");
function Polygon(iSides) {

_classes.defineClass("Polygon", prototypeFunction);
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this.init(iSides);
function prototypeFunction() {
Polygon.prototype.init = function(iSides) {

this.parentMethod("init");
this.iSides = iSides;

b

Polygon.prototype.getArea = function () {
return 0;

b

Teraz przepisujemy klasg Triangle i czujemy w tym przykladzie pierwszy smak prawdzi-
wego dziedziczenia:

_classes.registerClass("Triangle", "Polygon"); |

function Triangle(iBase, iHeight) {

_classes.defineClass("Triangle", prototypeFunction);
this.init(iBase,iHeight);

function prototypeFunction() {
Triangle.prototype.init = function(iBase, iHeight) {

this.parentMethod("init", 3);

this.iBase = iBase;
this.iHeight = iHeight;
b

Triangle.prototype.getArea = function () {
return 0.5 * this.iBase * this.iHeight;
};

Zwr6émy uwage na wywolanie registerClass() tuz przed konstruktorem, gdzie tworzone
jest powiazanie dziedziczne. Dodatkowo w pierwszym wierszu metody init() wywotywana
jest metoda init() nadklasy (Polygon) z argumentem 3, ktory ustawia wlasciwos¢ 1Sides
na 3. Poza tym metoda init() jest bardzo podobna: prosty konstruktor przypisujacy iBase
1 iHeight.

Klasa Rectangle wyglada ostatecznie bardzo podobnie do klasy Triangle:

_classes.registerClass("Rectangle”, "Polygon"); |

function Rectangle(ilength, iWidth) {

_classes.defineClass("Rectangle”, prototypeFunction); |

this.init(iLength, iWidth);
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function prototypeFunction() {
Rectangle.prototype.init = function(ilLength, iWidth) {
this.parentMethod("init", 4);
this.ilength = ilength;
this.iWidth = iWidth;

}

Rectangle.prototype.getArea = function () {
return this.ilLength * this.iWidth;
}s

}

Podstawowa réznica migdzy ta klasa a klasa Triangle (poza innymi wywolaniami regi-
sterClass() i defineClass()) to wywolanie metody init() z nadklasy z argumentem 4. Poza
tym dodane zostaty wtasciwosci ilLength i iWidth i zastapiona zostata metoda getArea().

Podsumowanie

W rozdziale tym zapoznates si¢ z koncepcja dziedziczenia w jezyku ECMAScript (a tym
samym w JavaScripcie) korzystajacego z maskowania obiektow 1 wiazania tancuchowego
prototypow. Dowiedziales si¢ tez, ze taczne stosowanie tych metod jest optymalnym sposobem
na stworzenie struktury dziedzicznej klas.

Przedstawiono tu tez dwie alternatywne metody uzyskiwania dziedziczenia: zInherit i xbObject.
Te darmowe biblioteki JavaScriptu dostegpne do pobrania w internecie wprowadzaja nowe i inne
mozliwosci tworzenia struktur dziedzicznych.

W ten sposob konczg omawianie ECMAScriptu — rdzenia jgzyka JavaScript. W nastgpnych
rozdzialach, opierajac si¢ na tym fundamencie, bedziesz poznawat bardziej specyficzne dla
sieci WWW aspekty tego jezyka.



