Vlastnosti JavaScriptu

netypový jazyk
var prom = 12; // prom je Number
prom = "text"; // prom je String

datové typy
– String: "řetězec" – řetězec znaků
– Number: 4.5e-12 – libovolné číslo (celé i desetinné; decimální, oktal, hexadec)
– Boolean: true, false – logická hodnota
– Null: null – žádná hodnota
– Object: var pole[] – definován svými vlastnostmi a metodami
– Function: function provedKontrolu() – definice funkce

konverze datových typů
vysledek = 2 + 3	// vysledek = 5
vysledek = 2 + "3" 	// vysledek = "23"
vysledek = 2 + 2 + "3" 	// vysledek = "43"
"12" < 3 		// numerické srovnání;false

pole
– nemají souvislý index, každá položka jiný typ
p[0]= 1; // p.length==1
p[10]="prvek s indexem 10"; // p.length==11;v paměti 2 prvky
– asociativní pole
– metody
p.join(', '); // konverze do String, oddělovač ","
p.reverse(); // řazení pozpátku
p.sort(); // alfanumerické řazení
function ciselne_razeni(a,b){return a-b}
p.sort(ciselne_razeni); // numerické seřazení
– build-in pole: např.: forms[], elements[]

funkce
– jako datové typy
function suma(x,y);
b = suma; c = b(2,3);
o = new Object; o.soucet = suma; a = o.soucet(2,3);
a = new Array(10); a[0]=suma; a[1]= a[0](2,3);
– proměnný počet parametrů
function suma(){var s=0;
for (var i=0;i<suma.arguments.length;i++)
s+=suma.arguments[i];
return s;}
soucet1 = suma(2,3);
soucet2 = suma(5,65,12);
– funkce může mít přiřazeny proměnné

Vytváření objektů
Několik možností	– Objekt Object
– Constructor funkce
– Literál objektu
– Prototyp

Vyrábění instancí pomocí objektu Object
- Třída Object je definovaná v javascriptu defaultně
- Mohu z ní vyrábět instance a těm přidávat vlastnosti dynamicky

osoba = new Object();
osoba.jmeno = "Martin";
osoba.prijmeni = "Klima";
osoba.pohlavi = "Muz";
osoba.bydliste = "Praha";

alert(osoba.jmeno);

- Vypadá jako normální funkce (a lze ji tak použít)
- Privátní, tj. lokální proměnné jsou uvozené slovem var
- Ukazatel na instanci třídy je this
- Nový objekt vzniká operátorem new
- Jedna funkce může být metodou jiné funkce

function X {
// definice funkce
}
instance = new X();

Funkce – objekt komplexní ukázka

// definice tridy osoba
function osoba (jmeno, prijmeni) {	//definice třídy, zároveň konstruktor třídy
this.jmeno = jmeno;
this.prijmeni = prijmeni;
this.pohlavi = "Muz";

// definice metody
this.nastavPrijmeni = nastavPrijmeni; //přidáme metody, je to ukazatel na jinou funkci

// 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");

Literály
- Literál je daná hodnota
- Můžeme pomocí nich definovat i objekty
- Objekt je vlastně pole dvojic klíč:hodnota, kde klíč je jméno vlastnosti a hodnota její hodnota nebo ukazatel na metodu

franta = {
jmeno:"Franisek",	//hodnota
prijmeni:"Pospisil",
pohlavi:"Muz",
celeJmeno:celeJmeno};	//ukazatel na metodu
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());

Literály – použití anonymních funkcí

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
- Klasický způsob naplnění pole 	pismenka = new Array('a', 'b', 'c');
- Pole můžeme naplnit při jeho definici pomocí literálů	pismenka = ['a', 'b', 'c'];
- Pole můžeme definovat i jako děravé	pismenka = ['a', 'b', 'c', díra ,'e', díra ];

Prototypy
- Prototyp je hodnota, ze které se vytváří instance konkrétní třídy
- Každý objekt má vlastnost prototype
- Pamatuje si tím, "z čeho vznikl"
- Nastavení nových vlastností prototypu se projeví na všech instnací, které z něho vznikly

// 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);

Dědičnost pomocí prototypů
- Chtěl bych "klasickou" dědičnost, tj. Třída A extends Třída B extends Třída C
- V javascriptu není rozdíl mezi třídou a instancí
- Finta pomocí prototypů

function A() {
// definice třídy A
}
function B() {
// definice rozšírení B oproti A
}
B.prototype = new A();

Dědičnost pomocí funkcí

function A(param1) {
// definice třídy A
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);

objekty
– přístup k vlastnostem a metodám
document.formular.jmeno 	// vlastnost
for (prop in objekt) 		//vypíše všechny vlastnosti
{document.write(objekt[prop];)}
document.write(); 		// metoda
– objekty se chovají jako asociativní pole
document.formular["jmeno"] 	// vlastnost
– konstruktor, metody, vlastnosti
function Obdelnik_plocha() {return this.sirka*this.vyska}
function Obdelnik (s,v) {
this.sirka=s;this.vyska=v;
this.obsah = Obdelnik_plocha;
}
obdelnik1 = new Obdelnik(2,3);
o = obdelnik1.obsah();

Prototypy objektů, třídní proměnné a metody
function Kruznice(r) {this.polomer=r}
Kruznice.PI=3.14;
function Kruznice_obsah()
{return Kruznice.PI*this.polomer*this.polomer}
new Kruznice(0) 	// takto vznikne instance
Kruznice.prototype.obsah=Kruznice_obsah;
function Kruznice_max(a,b)
{if (a.polomer<b.polomer) return a else return b}
Kruznice.max = Kruznice_max;

k1 = new Kruznice(2); o = k1.obsah(); x = 1+Kruznice.PI;

k2 = new Kruznice(3); vetsi = Kruznice.max(k1,k2);
