POKROCILY JAVASCRIPT

Pokrocilé programovani v JavaScriptu — objektové orientované programovani
a dalsi programovaci paradigmata, baliCkovaci nastroj npm podrobne,
asynchronni programovani a sliby.

MOTIVACE

Objektové orientované programovani (dale jen OOP) je zplsob nadvrhu programt - takzvanych
programovacich paradigmat. Teorie téchto navrhd je vice komplikovana (a taky je to vysokos$kolska
tématika) ale zjednodusené by se dalo fici, ze veSkeré navrhy by se dali shrnout do tfi kategorii:

Datové OP

Navrh se zaobira ukladanim dat do jednoho mista, kde jsou vzdy k dispozici, data nemusi mit jasnou
strukturu, a vétSinou se nepouziva dédi¢nost. Kod vSak byva velmi neprehledny a ¢asto jsou objekty
(data) omezeny svoji velikosti. Jedna se o "zacatednicky" zplsob programovani - nepouzivaji se
logické celky.

Objektové OP

V tomto navrhu se pouzivaji objekty, které reprezentuji instance néjakych tfid. Data jsou uloZzena v
ur€itych krabi¢kach, které jasné definuji, co se v nich nachazi a kdo k nim ma pfistup. Je to nejvice
instance, pfistupnost, stati¢nost, dédi¢nost) a v néjakych jazycich (Ci nastavbach) Ize jit jeSté vice do
hloubky. Obecné je se jedna o nejlepsi navrh, ktery aktualné zname.

Funkcionalné OP

Cely program je vlastné jedna velka vnorfena funkce, ktera pfijima parametry a vraci vystup. Lze si to
predstavit jako sérii krabicek, které vzdy vezmou vystup jiné krabiCky, data zpracuiji, a vystup predaji
dalsi. Tento vystup se potom vypiSe. Funkcionalni programovani v pravém slova smyslu neni mozno
délat ve vSech jazycich; existuji pro to specialni jazyky jako Haskell a dalsi.

Tyto paradigmata nemusi fungovat ve vSech jazycich a kazdé se hodi na néco jiného. Obecné je
vSak velmi dobré znat OOP, protoze se pouziva vSude a na pochopeni FOP je velmi potfeba.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste je$td nezapsali.




OBJEKTY

V JavaScriptu (dale jen JS) zname objekty jako néjaky zplsob dat. Objekty umi uchovavat proménné
(nebo vlastnosti), které vzdy maji jméno a hodnotu. Hodnota mize byt prakticky cokoliv. Lze ukladat
napriklad data (datové typy JS externé nema, proto napt. €islo, text, desetinné Cislo, ...) a nebo
napriklad funkce.

Nasledujicim kddem definujeme objekt:

let = {
name: "Matéj Cajthaml”,
favouriteAnimal: "cat",
pets: ["Yoko", "Bambi"],

purchasePet: function( ) {
this. .push( )
}
}s5

K proménnym z tohoto objektu mlZzeme pfistupovat nasledovné:

- Log( . );
- Log( . [el);
- Log( ["pets”]);

.purchasePet("Yenda");

- Log( ["pets”]);
- Log( . );

Uvnitf objektd mGzeme uchovavat i dal$i objekty.

Pozndmky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




Tfidu v JS Ize pochopit jako ur€itou Sablonu, které uréujeme proménné a funkce, které bude vzdy
obsahovat. Témto proménnym fikame vlastnosti a funkcim metody. Pfi vytvofeni instanci je

garantovano, Ze tyto vlastnosti a metody bude dana instance tfidy obsahovat a to i kdyby byly
nastavené na hodnotu

Tfidy nam tedy slouzi ke konzistenci dat, k tomu, abychom vzdy védéli, co se v daném objektu
nachazi. Z tohoto vypliva ze instance jsou takové objekty, které jsou vytvoreny podle tfidy - Sablony.

Tridy definujeme pomoci kli€¢ového slova . Tfidy musi mit vzdy unikatni jméno. Tridy
definujeme na zac¢atku soubord.

class {
;5 // vlastnosti

meow() { // metody
.log(" ${this. } meows’);

}
}

Neoficidlni konvence je takova, ze jména tfid piSeme na zacatku velkym pismenem a dale pomoci
tzv. PascalCase - napriklad: . Vlastnosti vzdy definujeme na zacatku tfidy. Metody
nasleduji po vlastnostech. Pro vilastnosti a metody pouzivdme tzv. camelCase - napfiklad:

Vlastnostem mUzeme nastavovat zakladni hodnotu, ktera bude nastavena pfi vytvoreni instance.

class {

Pro kazdou tfidu mdzeme taktéz definovat konstruktor. Konstruktor (constructor) je specialni
metoda, ktera musi byt pojmenovana pomoci klicového slova . Tato metoda pfijima

rlzné parametry. Konstruktory se automaticky volaji pravé tehdy, kdyz se vytvafi instance. Pri
vytvareni miZeme urcit dané parametry, které se do konstruktoru predaji.

class {
constructor( ) {
.log( Probihd registrace Skoly ${ }.7)s;
this. = 5
}
}
const = new ("Smichovska stredni primyslovd Skola a gymnazium"); // jméno se predd do konstru

Konstruktory pouzivame pro konzistenci dat, abychom si byli jisti, Ze to, co se dostane dovnitf bude
validni ihned po tvorbé instance.

Poznamky:



l Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




INSTANCE

Instance je vzdy uréena néjakeé tfidé. Z ni ziskava povinné vlastnosti a metody, které ma k dispozici.
Tyto metody mdzeme na instanci volat a oni mohou upravovat jeji data. Vlastnosti mizeme &ist a
upravovat.

Instance vytvarime pomoci kliCového slova new po kterém nasleduje jméno tfidy.

class {
meow() {
.log (" ${this. } meows™);
}
}
const = new 0);
.log( )s; // vypiSe se Cat {name: undefined, color: undefined, age: undefined}
= "Yoko";
= "zrzavad";
:2;
.log( ); // vypiSe se Cat {name: 'Yoko', color: 'zrzavad', age: 2}

Ve vySe uvedeném kodu fikame ze data uloZzena v konstanté yoko je instance tfidy Cat.

Pozndmky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




PRISTUPNOST UVNITR TRIDY

Tato ¢ast se v tomto Skolnim roce jiz nevyucuje.

Aktudlni vlastnosti, které jsme si ukazovali, jsou verejné, to znamena, Ze k nim mlzeme pfistupovat
odkudkoliv, kde mdme k dispozici danou instanci. Tyto hodnoty mizeme &ist i upravovat.

Casto se ndm toto chovani nehodi a potifebujeme, aby byli vlastnosti nevefejné a mohla k nim
pfistupovat instance pouze uvnitf sebe (tedy z metod). Metody mizeme taktéz oznadit jako
nevefejné a budou je moci volat jen jiné metody na instanci.

V JS to udélame tak, ze pfed danou vlastnost napiSeme hashtag - mfizku - # .

class {
;5 // je k dispozici vsude
5 // jen uvnitr tridy

getMacId() {
return ~${this. } (${this.#accessDrive()}) ;

}

#taccessDrive() A
return "/home/private/cats"”;

¥

¥
const = new 0);

.log( . )s

.log( . )5

.log( .getMacId());

.log( . ); // chyba!
Pozndmky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




STATICKE VECI UVNITR TRIDY

I Tato &ast se v tomto &kolnim roce jiz nevyuéuije.

Do ted byly vlastnosti a metody vazané na dané instance. Nyni si pfedstavime statické vlastnosti a
statické metody. Static (v reci IT) znamena néco neménného, stdlého, nehybného, nezavislého.

Statické vlastnosti a metody tedy nejsou zavislé na instance ale tfidy. TudiZz nemaiji pfistup k datiim
instance a ani k jinym nestatickym vécem. Statické vlastnosti ¢asto obsahuji néjaké udaje, které
nechceme mit nékde ulozené v kédu, ale chceme je mit pfehledné umistnéné u véci, se kterymi

vvvvvv

databazi a dalSim vécem, které s instanci jednoduse nesouvisi.

Tyto véci v kédu definujeme pomoci kliCového slova . Statické véci se volaji na tfidé tj. na
jménu tfidy.

Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




GETTERY A SETTERY

I Tato &ast se v tomto &kolnim roce jiz nevyuéuije.

Casto se nam pfi tvofeni tfidy hodi si monitorovat kdo, kdy a co nastavuje do rdiznych vlastnosti.
Kdyz chceme zamezit k pfistupu, dame vlastnost nevefejnou pomoci #. Pro &teni a nastaveni
bychom vSak museli specialni metody a to se brzo prevrhne v neukoncitelny boj s prehlednosti.
Proto existuji setter a gettery, které presné vylepsSuji praci se ¢tenim a nastavovanim.

Getter je vlastné takova virtualni vliastnost, ktera ma uréenou metodu, ktera se zavola pravé tehdy,
kdyz k dané vlastnosti pfistupujeme. Gettery nemaji zadné argumenty. Vytvoreny getter pro
vlastnost Ize pouze ziskavat, nelze jeho hodnotu nastavovat (nic to neudéld).

class {
constructor( 5 ) {
this. = 5
this. = 5
}
get area() {
return this. * this. 5
}
}
const = new (10, 10);
-1log( . )5

Setter slouzi pravé k nastaveni hodnot. Kdyz nastavujeme vlastnost, ktera ma setter tak se pouzije
definovana metoda k tomu, aby se data zpracovali a pfipadné se nastavili / zpracovali dale. Setter
pfijima jeden argument, coz je hodnota, ktera se nastavuje.

class {
constructor( 5 ) {
this. = 5
this. = 5
}
set area( ) {
this. = .sqrt( );
this. = .sqrt( );
}
}
const = new (10, 10);
-log( . )5
. = 25;
-log( . )5
-log( . )5

// square.area(); nejde

Gettery a settery se taktéz hodi napfiklad k néjakym loglim - monitoringu dané entity.

Poznamky:

Z4dné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.




DEDICNOST

Dédic¢nost je velmi silna a dllezitd véc - dovoluje nam sdilet vlastnosti a metody z jinych tfid.

V praxi to hlavné znamena to, Ze kdyz tfida dédi z jiné tfidy, mame vzdy k dispozici jeji vlastnosti a
metody. A jestli tfida, ze které dédime, dédi z jiné, tak mame k dispozici i jeji data a tak dale.

Kdyz poté vytvofime instanci dané tridy, tak je jasné, ze bude mit k dispozici vlastnosti ze tfidy, které
dédime. MUzeme tedy podcitat s tim, Ze se jedna jen o tuto instanci (data navice nas nemusi zajimat)
a to vede k abstrakci.

Pomoci klicového slova extends uréime, z jaké tfidy tfida dédi. Tfida mlze dédit jen z jedné tfidy.

class {
constructor( ) Ao
this. = 5
}
speak() {
.log(this. + " makes a noise.");
}
}
class extends {
meow() {
.log(this. + " says meow.");
this.speak();
}
}
const = new ("Yoko");
.meow();
// VYPIS:

// Yoko says meow.
// Yoko makes a noise.

Obecné se dédi¢nost pouziva k omezeni opakovani ¢asti kddu. Nemusime totiz nékolikrat uréovat ty
samé vlastnosti a metody, kdyZ jednoduse z dané tfidy mlzeme pouze dédit. Abstrakce je druhy

vvvvvv

Abstrakce je zplisob pristupu k datlim - objektdim, které mame uloZzené na jednom misté&. Casto totiz
potfebujeme napfiklad uchovavat vSechny zvifata (viz kod vySe) v jednom poli. Kdyz ale smichame
rlzné instance rlznych tfid, nemUtzeme s ni¢im poditat. Kdyz pouzivame dédi¢nost tak si mizeme
fict, ze v daném poli budou v8echny instance tfid, které nékdy dédi z tfidy Animal a tudiz budou mit
k dispozici vlastnost name a metodu speak .

Casto ale na jednotlivych zvifatech chceme ziskat specidlni hodnoty a popF. i volat jejich metody. K
tomu, abychom zjistili zda néjaky objekt dédi (je instanci) néjaké tfidy, musime pouzit operator
instanceof .

let = [ new ("Yoko"), new ("Bambi"), new ("Peopa™)];
for (let of ) Ao
.log( . ); // protoZe vime, Ze vSechny data z pole animals dédi z tridy animal, mlzeme
if( instanceof ) Ao
// je-1i zvire kocka, zamnoukej.
.meow();
}



VSechny objekty a instance dédi ze tfidy Object .

Pfi praci s dédénim se ndam muze stat, Ze budeme postupné pomoci dédi¢nosti chtit pfidavat véci do
konstruktoru - k tomu tfidy slouzi, k jakési validité dat. Pfi definovani konstruktoru v néjake tfidé ve
které dédime z jiné, ktera ma taktéz konstruktor, musime zavolat tzv. super metodu. Super metoda
definuje rodi¢e - dédénou tfidu. Kdybychom ji s parametry nezavolali, mize se stat nekonzistence
dat a nékteré instance by se mohli chovat jinak, nez jsme je definovali.

class {
5
3
constructor( R ) {
this. = ;
this. = 5
}
}
class extends {
5
5
5
5
3
constructor( s s s s s )
super("General patient form", )
this. = 5
this. = 5
this. = 5
this. = B
this. = 5
}
}
const = hew ('Dzonec', 'John', '@1/01/2000', '123 Main St', '555-555-5555', 'Aetna');
Poznamky:

Z4adné poznamky k této lekci jste jesté nezapsali.







