JavaScript alapok helyesen

II. rész

Az el6z6 részben megismertiik a JavaScript primitiv és Osszetett tipusait, illetve né-
hany nyelvi sajatossagot és az esetleges problémadkat, amik ezen nyelv alapjainak hianyos
ismeretébdl, illetve helytelen hasznalatabol eredhetnek. Ebben a részben néhany szét ej-
tink az objektumokrdl JavaScriptben. Mivel a nyelv nagyon engedékeny és az objektu-
mok sem a megszokottak, a helyes alapok elsajatitasa hidnyaban sok negativ vélemény
sziletik, illetve a kés6bbiekben nehézséget okoz ezek elsajatitasa.

A felsorolt példakat tovabbra is barmelyik béngész6 JavaScript konzoljaban ki lehet
probalni, amit az F12 (IE, FF, Chrome) vagy CTRL+SHIFT+I (Opera) billentyd le-
nyomasaval lehet el6hozni, vagy a JConsole [1.] internetes oldalon.

Objektumok altalanosan

A tovabbiakban leirtakhoz némi el6zetes, alapveté objektumorientdlt paradigma
(OOP) ismeret szitkséges. Roviden tekintsiink at néhany alapfogalmat. Egy osztaly (mas-
képpen tekintve egy modell vagy makett) Osszetartoz6 adatok és az ezekkel elvégzendd
muveletek egybezart halmaza. Fé szerepiik a programozasban az egyszerGsités és atlatha-
tosag mellett az adatok elrejtése és védelme a , kiilvilagtol”, amiket meghatarozott, az osz-
talyhoz tartozo fiiggvények segitségével lehet lekérdezni, illetve moédositani. Ezeket az
adatokat adattagoknak nevezziik, mig a hozzatartozé miveleteket figgvények irnak le,
amelyeket metédusoknak neveziink. A metédusokban levé kédrészletek segitségével tud-
juk az osztalyba tartozé adatok helyességét biztositani, illetve megérizni. Mivel egy osztaly
csak egy modell, azaz leir egy absztrakt dolgot, ezek hasznalata a példanyositas segitségével
torténik, tehat az objektum egy adott osztaly egy példanya. Kovetkezésképpen egy osz-
talynak tobb példanya lehet, ahol a példanyokban szereplé adatok egymastdl fiiggetlenek.
Példaként tekintsiink egy auté osztalyra, amely leirja egy gépjarmd néhany tulajdonsagat,
mint példaul marka, modell, évjarat és kilométer. Ez az osztaly lesz minden gépjarmi mo-
dellje, azaz minden gépjarmi rendelkezik az adott adattagokkal, mas néven tulajdonsa-
gokkal. Példanyositaskor a létrejott objektumokban ezek a tulajdonsagok konkrét értéke-
ket kapnak, és természetesen példanyokként az értékek nem fiiggnek egymastol.

JavaScript objektumok

A megszokott programozasi nyelvektdl eltéréen JavaScriptben a fuggvények egyben
objektumok is, egy objektum létrehozasihoz viszont nem sziikséges osztalyt definidlni.
Tekintstk a kovetkez6 példat:

var pistike = {

nev: 'Pistike',

eletkor: 20,

koszon: function(){ console.log('Szia!"'); }

}
A fenti JSON (JavaScript Object Notation) [2.] objektumdbrazolas egy, a Java-

Scriptbdl kiterjesztett, emberi szemmel olvashaté és nyilt standardd adatformatum.
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Egyszerségének koszonhetben nagy népszeriségnek orvend, napjainkban mar a legel-
terjedtebb adatformatumma valt, megel6zve az XML abrazolast is. A programozasi
nyelvek nagy része kozvetlen vagy kozvetett (kiterjesztések segitségével) médon tamo-
gatja ezt a formatumot. Mint a legtébb programozasi nyelvben, az objektum adattagjai-
nak elérése itt is a 7. jel6léssel torténik, viszont a tombféle elérés is hasznalhaté. Példa:

console.log(pistike.nev); // Pistike
pistike.koszon(); // Szia!

console.log( pistike['nev'] ); //Pistike
pistike['koszon'] (); // Szia!

Eltéréen a megszokott programozasi nyelvek objektumaitdl, a JavaScriptben lehets-
ségiink van egy objektum dinamikus (futasi idében vald) bévitésére tetszoleges adatta-
gokkal illetve metédusokkal. Példa:

pistike.magassag = '170cm’';

console.log (pistike.magassag); // 170cm

pistike.szorakozik = function() { console.log('Szorakozok..."'); }
pistike.Szorakozik(); // Szorakozok...

Ugyanakkor egy objektum tres is lehet, azaz egyetlen adattaggal vagy fiiggvénnyel
sem rendelkezik, amit a késébbiekben természetesen béviteni lehet.

JavaScript ?osztalyok”

A kovetkezbkben attekintjiik a sokak szamara legtobb gondot és bonyodalmat oko-
z6 osztalyokat JavaScriptben. Tekintsik a kévetkezé példat:
var Auto = function() { }
amivel létre is hoztunk egy osztalyt. De miért nem fiiggvény? A JavaScript konvencié
szerint a figgvénynév elsé betimérete donti el, hogy ez egy altalanos fiiggvény vagy egy
,,0sztaly”. Valéjaban JavaScriptben nincsenck a megszokott definicié szerinti osztalyok,
tehdt a nagybetivel kezd6d6 figgvénynevek nem osztilyok, se nem dtlagos fliggvények,
hanem ezek tgynevezett ,,gyarté” figgvények (angolul: factory functions). A klasszikus
osztalyokhoz hasonlitva a gyartofiiggvényeket ezen osztalyok konstruktorainak lehet te-
kinteni, azaz olyan fliiggvények, amelyek el6allitanak egy objektumot. Mas széval sosem
osztalyokat {runk, hanem konstruktorokat. Ez sokak szdmara 6sszezavard, féleg ha fi-
gyelembe vessziik, hogy a typeof(Auto), az fuggvény tipust mond. Az EcmaScript 2015-
ben behozott ,,class” kulcsszé ennek tisztazasara szolgal, viszont ez tovabbra is a fent
emlitett gyartofiggvényt takarja.
Mint a konstruktoroknak, a gyartéfiiggvényeknek is lehetnek paraméterei. Tekintsiik
a kovetkez6 példat:
var Auto = function (evjarat) {
this.evjarat = evjarat;
console.log ('Auto letrejott');
}
A fenti példaban a ,,this” kulcssz6 a kontextust jeloli, amelyikben 1étrehozzuk az
»evjarat” tulajdonsagot, éspedig az éppen aktudlis objektumot jeldli. A példanyositas a
kovetkez6képpen torténik:

var autol = new Auto(2015);
var auto2 = new Auto (2016);
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var auto3 = new Auto (2017);

Az ,autol” valtozo6 tipusat megvizsgalva a typeof(autol) most mar ,,object” tipust
mond, a consolelog(autol) esetén latjuk is, hogy ez egy JSON. Mas szoval a gyart6-
figgvény létrehozott egy JSON objektumot. Bar a konvencié megkéveteli, hogy a gyar-
tofiiggvény elsé betdje az nagybetl legyen, a legtébb JavaScript motor esetén ez kisbe-
tivel is kezdédhet és hiba nélkil mikodik, viszont semmi garancia nincs arra, hogy ez
mindig is fog, tehat egy esetleges kés6bbi hiba elkeriilése érdekében ajanlott ezt a kon-
venciét betartani.

JavaScript engedékenysége miatt ,,new” kulcsszé elhagyasa sem jar hibaval, ezért a
kovetkez6 példa hiba nélkil lefut, viszont béngészé motorban futtatva egy nem vart

eredményhez vezet:
var auto4 = Auto(2018);
console.log(auto4); // undefined. Hova lett az objektumunk?
console.log (window.evjarat); // 2018.

A ,,new” kulcsszé elhagydsa miatt nem jon 1étre 4j objektum, ezért a ,,this” kontex-
tus a bongész6 ,,window” szuper-objektum lesz, és ebben jon létre az ,evjarat” tulaj-
donsag,.

A tovabbiakban nézziik meg, mi is térténik egy 4j példany létrejottekor. A ,,var
autol = new Auto(2015)” sor mogott a kévetkez6 harom 1épés rejtézik:

1. memoria lesz foglalva az Gj objektumnak, nevezziik ezt az instanciat ,,inst”-nek.

2. Auto.call(inst, 2015);

3.inst.__proto__ = Auto.prototype

4. visszaadja az 4j objektumot HA a fiiggvénynek nincsen mas visszatérési értéke

A miasodik lépésben meghivodik a gyartofiiggvény, és kontextusként atadodik az 4j
memoria terllet. Ezen belil fognak létrejonni az adattagok és lesznek az értékek beallit-
va. A harmadik lépést a lentickben, a JavaScript 6r6kl6désnél targyaljuk részletesebben.

Oroklsdés

Az OOP-nek az egyik {6 pillére az 6r6klédés, ami egy osztalybdl egy masik osztaly
szarmaztatasat jelenti, azaz a tulajdonsagok atoroklését egy szil6 osztalybdl a gyerek osz-
talyba. Ellentétben ezzel a megszokott osztalybeli 6roklédéssel, JavaScriptben ez prototi-
pus alapu. A prototipus is egy JSON objektum, amit minden példany 6r6kél, ezzel 616-
kélve minden adattagot és metddust ebbdl. Az osztilyalapu 6roklédéssel szemben, ami
statikus, és emiatt kotlatozott a prototipus alapu 6r6kl6dés JavaScriptben igencsak dina-
mikus. Mint minden objektumot, a prototipust is dinamikusan lehet médositani.

A fenti példaban a harmadik lépésben az ujonnan létrejott objektum megkapja a
gyartofiggvény (,,0sztaly”) prototipusat. Az objektumon ezt, a __proto__ réviditett név-
vel érjiik el, mig a konstruktoron, azaz a gyartéfiiggvényen ennek neve a teljesen lefrt
»prototype”. Kénnyen észre lehet venni, hogy t6bb 1étrehozott példany esetén a proto-
tipus koz6s. Ezt egy nagy elényként lehet értelmezni, f6leg tobb ezer objektum esetén
igencsak memoriatakarékos megoldds, viszont hatranya, hogy ennek moédositasa az Osz-
szes objektumot érinti.

Mit is jelent gyakorlatban a prototipus és hogyan lehet dinamikusan moédositani?
Folytassuk a fenti példat:
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Auto.prototype.km = 0;

Auto.prototype.megtesz = function(tavolsag) {
this.km += tavolsag;

}

var auto5 = new Auto(2018);

console.log(auto5); // Auto {evjarat: 2018}

console.log(auto5. proto ); // {km: 0, megtesz: f, constructor: f}

auto5.megtesz (100) ;

console.log(auto5); // Auto {evjarat: 2018, km: 100}

console.log( auto5. proto === auto2. proto ); // true (koz0s
prototipusok)

A fenti példa esetén az auto5 példany létrehozdsa utin megvizsgalva azt lathatjuk,
hogy csak az évjarat értéket tartalmazza, a ,km” és a ,,megtesz” viszont csak a prototi-
pusban szerepel. Viszont a tovabbiakban a ,,megtesz” metédus meghivasa utin a ,,km”
adattag mar szerepel az objektumban is. Az adattagok és metédusok elérésekor elészor
az osztalyban lesznek keresve és utana a prototipusban. Egy adattag értékadasa esetén
viszont ez bemasolédik az aktudlis osztalyba, igy megérizve az objektumpéldanyok ko-

z6tti, adattagjainak egymastol valo fuggetlenségét. Ugyanez érvényes a metddusokra is:
auto5.megtesz = function(){ console.log('mukodeskeptelen'); }
auto5.megtesz (100) ;

A fenti példaban a megtesz figgvény mar nem a prototipusbdl hivodik, hanem a sa-
jat példanybol. Ezt visszadllitani a prototipusbeli fiiggvényre a helyi definicié térlését
igényeli, ami a ”delete” kulcsszo segitségével lehet:

delete auto5.megtesz; // true

El6fordul, hogy sziikséges eldonteni egy adattagrol vagy met6dustol, hogy az illetd
osztaly rendelkezik-e vele vagy a prototipusb6l 616kli. Ezt a hasOwnProperty(név) segitsé-
gével lehet, ami igazat térit vissza ha az illeté tulajdonsag az osztalyban van, és hamisat
killénben. Példa:

var auto6 = new Auto (2010);
auto6.hasOwnProperty ('km'); // false
auto6.megtesz (10) ;
auto6.hasOwnProperty ('km'); // true

Prototipus lanc

JavaScriptben minden objektum rendelkezik prototipussal, ami alapértelmezetten az
Object.prototype lesz. Egymasba 4gyazott objektumok esetén dgynevezett prototipus lanc
alakul ki. Ilyen esetben egy adattag vagy metddus keresése az aktualis osztalytdl kiindul-
va a legutolso szil6 prototipusa felé halad a lancon amig nem lesz eredménye a kere-
sésnek vagy el nem éri a legutolsé sziil6t aminek a prototipusa /.

Memoriakezelés

Amennyiben sz6 esett a memoriafoglaldstdl, objektumok esetén érdemes megemli-
teni ennek felszabaditdsat is. A legtébb objektumorientalt programozasi nyelvhez ha-
sonléan a JavaScript is automata moédon szabaditja fel a mar nem hasznalt memoriate-
rileteket. Egy teriilet akkor tekinthet6 nem hasznaltnak, ha mar egyetlen valtozé sem

e A |
2018-2019/1 19




tartozik hozza. Objektum esetén a ,,delete” kulcsszé nem miikodik, és hamis érteket té-
rit vissza, helyette elegendd, ha a hozza tartozé valtozé értékét null-ra allitjuk (vagy egy
mas értékre). Példaul:

delete auto5; // false

auto5 = null;

Fiiggvénykontextus

A kovetkez6 rész mar a programozasban jartas és a JavaScriptet jobban megismerni
akar6 személyeknek szol. A fentiekben lattuk, hogy objektum létrehozaskor a gyarto-
figgvény mint kontextus lesz hozzarendelve az 4j objektumhoz. A JavaScript k6z6nsé-
ges fiiggvények esetén is engedi a kontextus hozzarendelést, mint a kévetkezs egyszerd

példaban:
var jatekszerl = { jatek: 'baba', eletkor: 2 };
var jatekszer2 = { jatek: 'szamitogep', eletkor: 18 };
var jatszik = function(gyerek) {
console.log(gyerek + ' ' + this.eletkor + ' eves es kedvenc

jatekszere: !
+ this.jatek );
}

jatszik('Marika'); // Nem lesz jo

jatszik.call (jatekszerl, 'Marika'); // Marika 2 eves es kedvenc
jatekszere: baba

jatszik.call (jatekszer2, 'Pistike'); // Pistike 18 eves es kedvenc

jatekszere: szamitogep

Ha a megszokott médon hivjuk a ,jatszik” figgvényt, akkor a kontextus, azaz a
,»this”, a window objektum lesz, ezért a példaban hasznalt ,,this.eletkor” és ,,this.jatek”
valtozok helyett ,,undefined”-t fog hozzaflzni a kimenetben. A kontextus megvaltozta-
tasa a fent emlitett ,,.call(kontextus, paraméterek)” fliggvény segitségével torténik.

Végkovetkeztetések

Manapsag a JavaScript az egyik legelterjedtebb és legnépszeribb programozasi
nyelv. A helyes alapok ismerete nélkil, f6leg az interneten talalhaté mdasok példdjabol
koénnyen és rossz alapelveket lehet elsajatitani, amik nagy bonyodalmakat okozhatnak.
Ezt a JavaScript engedékenysége, valamint a népszerd nyelvekben hasznalt osztaly alapd
6rokl6déstdl eltérd prototipus alapu 6r6klédés is nagyban elGsegiti. Egy programozasi
nyelv elsajatitasdhoz nem elég a szintaxist, valamint egyszerd példakat tudni, hanem is-
merni kell az alapokat és az ezek mogott rejlé mikodési elveket is.
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