Definiowanie obiektow /javascript/

Tworzenie obiektu za pomoca konstruktora

Powiedzmy, ze zamiast pojedynczego obiektu chcemy utworzyc¢ ich kilka.
Kazdy obiekt powinien posiadac jakies wtasciwosci i metody np. width,
height i wypisz().

Aby utworzyc¢ kilka podobnych obiektéw postuzymy sie klasg obiektu.
Czym jest klasa? To rodzaj foremki, ktéra opisuje nam jak bedg wygladac
tworzone na jej podstawie nowe obiekty. W JS w przeciwienstwie do innych
jezykdw nie mamy mechanizmu konstruktora, ale samg klase mozemy
stworzy¢ za pomocg zwyktej funkcji:

function SuperObjectClass(_width, height) {
this.width = _width;
this.height = _height;
this.print = function() {

console.log(this.width + 'x' + this.height)

var myObjectl = new SuperObjectClass(200, 100);
var myObject2 = new SuperObjectClass(300, 200);

myObjectl.print();

myObject2.width = 600;

myObject2.print()

Usuwanie wlasciwosci

Aby usung¢ wtasciwosc obiektu, skorzystamy z operatora delete:

var myObject =
color: 'zielony',

size: 'duzy',

price: 'wielka'
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console.log(price);

delete myObject.price;

console.log(price);

Cwiczenie 1

Utworz skrypt. Sprawdz jego dziatanie. Pamigtaj o prawidtowym wywotaniu
skryptu javascript.

<script>

var szescian = {
krawedz: 1,
objetosc : function() {

return this.krawedz * this.krawedz * this.krawedz;

szescian.krawedz = 20;
alert(szescian.objetosc());
</script>

Cwiczenie 2

Utworz skrypt. Sprawdz jego dziatanie. Pamigtaj o prawidlowym wywotaniu
skryptu javascript.

<script>
function Lokomotywa (rok, typ) {

this.rok = rok;
this.typ typ;

}

var ciuchcial

new Lokomotywa (1999, 'nowoczesna');

var ciuchcia?2 = new Lokomotywa (1920, 'klasyczna');




alert (ciuchcial.typ + ', ' + ciuchcial.rok);
alert (ciuchcia2.typ + ', ' + ciuchcia2.rok);

</script>

Zadanie

Utworz skrypt, w ktérym stworzony zostanie obiekt auto o trzech cechach: wiek
marka oraz kolor. Zadeklaruj dwa rézne auta. Wyswietl dane aut w okienkach
alert.



