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Sissejuhatus

Enamikes veebilchitsemist voimaldavates seadmetes on olemas JavaScript’i interpretaator ja see on
voimaldanud JavaScript’il saada tiheks koige laiemalt levinud programmeerimiskeeltest. Lisaks
sellele, hinnanguliselt enam kui kolmandik maailma rahvastikust kasutab internetti ja see teeb
JavaScript’ist vdga tdhtsa programmeerimiskeele. Seetdttu on véga téhtis, et seda kirjutatakse
voimalikult védheste vigadega ning vdimalikult arusaadavalt, et endal ja teistel oleks lihtsam

tdiendada seda koodi ning see toimiks voimalikult efektiivselt ning torkevabalt.

Kéesoleva seminaritdd teema valimise pohjuseks on t66 autori isiklikud kogemused JavaScript’iga.
Autor on sellega viimased aasta aega aktiivselt tegelenud ning selle aja jooksul oma sellealaseid
oskusi ja teadmisi oluliselt tdiendanud. Muuhulgas toob autor vilja ka osad vead, mille Tema voi
teised on teinud JavaScript’i Kirjutades ning mida JavaScript’i programmeerides t66 autori
hinnangul tuleks osata viltida. Autor on tutvunud veebis leiduvate vabalt kittesaadavate
JavaScript’i materjalidega, kuid neis ei kisitleta reeglina parimaid praktikaid. Reeglina peavad
isedppijad aega kulutama ja parimaid praktikaid omandama koodis vigu tehes ning lehtedelt nagu

StackOverflow lahendusi otsides.

Kidesoleva t00 eesmirgiks on vilja tuua ja kirjeldada tiitipilisi vigu, mis esinevad JavaScript
programmeerimisel ning anda juhiseid, kuidas neid viltida. Samuti on eesmaérgiks Kirjeldada
moningaid JavaScript programmeerimise parimaid praktikaid, mis autori isikliku kogemuse pdhjal

voimaldavad kirjutada efektiivsemaid ja kvaliteetsemaid rakendusi.

Esimeses peatiikis teeb autor kokkuvotte JavaScript’ist ja selle ajaloost, kuidas JavaScript oma nime
sai, selle spetsifikatsioonidest, kasutusaladest ning tulevikust. Teises peatiikis , tuginedes
foorumitele, temaatilistele artiklitele ja autori kogemusele, tuuakse vélja enim esinevad vead, mis
voivad esineda JavaScript’i Kirjutamisel. Kolmas peatiikk on pithendatud kindlatele, iildistele
JavaScript’i parimatele praktikatele, mis autori arvates viddrivad enam tdhelepanu. Kuna iiheks
heaks praktikaks objekt-orienteeritud JavaScript’is on disainimustrite kasutamine, on terve neljas

peatiikk ptihendatud just disainimustritele.

Antud seminaritoost on kindlasti kasu inimestel, kes oskavad JavaScript’i algtasemel ning soovivad
seda rohkem osata. Uhtlasi vdib sellest kasu olla ka nendele, kes on JavaScript’iga rohkem
kogenenud. Inimesed, kes pole JavaScript’iga varem kokku puutunud, vdivad kdesoleva too

jargimisel aga raskustesse sattuda sest selles t00s ei selgitata tiapselt kogu siintaksit.



1 JavaScript'ist

JavaScript loodi 10 pidevaga aastal 1995 Brendan Eich-i poolt, kes to6tas sellel hetkel Netscape-is
cesmirgiga muuta veebilehed diinaamiliseks (Young, 2010). Algne nimi selle jaoks oli Mocha.
Septembrikuus aastal 1995 muudeti selle nimi LiveScriptiks ja liks kuu hiljem voeti kasutusele nimi

JavaScript sest Java oli tol hetkel vaga populaarne. (W3C, 2012)

1996-1997 lasti ECMA-lI (European Computer Manufacturers Association) valmistada
spetsifikatsioon, mida teised brauserid saaksid kasutada. See viis ECMAScriptini, mis on ametlik
standard, ning JavaScript on selle kdike tuntum implementatsioon. (W3C, 2012)

Teine versioon ECMAScriptist avaldati aastal 1998 ja kolmas aastal 1999. Osapoolte vaidluste tottu
hiiljati ECMAScript 4, mis pohjustas kolmanda versiooni edasiarendamise versiooniks 3.1, mis
aastal 2009 nimetati imber ECMAScript 5-ks. (W3C, 2012)

2005-ndal aastal tuli Jesse James Garret vilja neologismiga Ajax, tahistamaks tehnoloogiaid, mida
Google Maps ja Gmail kasutasid (Garrett, 2005). Sellega sai teha veebirakendusi, milles andmed

laetakse taustal. Tanu sellele ei pea tervet lehte eraldi sisse laadima. (W3C, 2012)

Eelmise kiimnendi keskpaigus hakkasid levima JavaScript’i teegid, kdige tuntumad neist jQuery,
MooTools ja Prototype. Tanu nendele kasvas JavaScript populaarsuses. Tdnapdeval on JavaScript
iiks populaarsemaid programmeerimiskeeli maailmas (LangPop, 2013), peaaegu igal
veebilehitsemist voimaldaval seadmel on olemas JavaScript’i interpretaator. Hiljuti on ka loodud
tarkvaraplatvorm nimega Node.js, mis vOimaldab JavaScript’i abil luua héasti skaleeruvaid
serveripoolseid rakendusi (Tilkov & Vinoski, 2010). Node’ile toetudes saab ka luua
toolauarakendusi JavaScriptiga kasutades node-webkit ning AppJS projekte. (Wang, 2013) (AppJS,
2013)

Tulemas on uus versioon JavaSript’ist, ECMAScript 6 ehk Harmony (W3C, 2012), mis kdesoleva
t00 autori arvates voiks sisaldada voimalust luua klasse ning lisada andmetiiiipe (nditeks oleks vaja

decimal andmetiiiipi).



2 Kokkuvote JavaScript'i programmeerimisel esinevatest vigadest

JavaScript’i on iisnagi paindlik keel, semikoolonite kasutamine pole ilmtingimata kohustuslik ja
tiilipimine pole ei range ega staatiline. Sellegipoolest voib keele tipsemate omaduste mitteteadmine
viia vigadeni rakenduse toimimises vOi loogikas. Néiteks voib mingitel juhtudel if lauses tdevaartus

tulla vale ning selle tdttu jadb mingite kdskude, mida tegelikult oli vaja jargida, tiitmine &ra.

Jargnevalt kirjeldatakse sagedamini esinevaid vigu ja probleeme, mis esinevad JavaScript
programmeerimisel, mille lahenduste teadmine vodimaldab kirjutada efektiivsemaid ja
kvaliteetsemaid rakendusi kiiremini. Vead on kogutud nii autori enda kogemustest kui ka
JavaScript’iga rohkem kogenenud inimeste (nt Douglas Crockford, JavaScript’i vanemarhitekt

PayPal’is) kommentaaridele.

2.1 Vordsusoperaatoritega seotud vead

Uks suur osa programmeerimisest on mingite muutujate vordlemine viirtustega ning selle pdhjal
otsuste tegemine. Seega on tdhtis, et loogikatehted oleksid Oigesti koostatud. Siin peatiikis

késitletakse vigu, mis voivad tekkida kindlate véartuste vordlemisel.

2.1.1 Leebe ja range vordlus

JavaScript’is on kaks vOrdsusoperaatorit, kaks vordusmérki (==) tdhendab leebet vordlemist, kus
kaks poolt ei pruugi tdese védrtuse tagastamiseks sama tiilipi olla, ning kolme vordusmaérgiga
operaator (===) tdhendab ranget vordlust, kus mdlemad osapooled peavad olema sama andmetiiiipi,

vastasel juhul ei saa vordlusest tdest vaartust. (ECMA, 2011)

Kui vordluse iiks pool on number, ja teine pool string, siis teisendab interpretaator automaatselt
stringi numbriks ja siis alles tehakse vordlus. (ECMA, 2011) (vt Koodiniide 1)

PF(1 == "1v){
console.log ("1 == \"1\"");// Siin toimub valjastamine

}

Koodiniide 1. Stringi ja numbri vérdlemine

2.1.2 Objektide vordlemine

Objektide vordlemisel tuleb arvestada sellega, et ei vorrelda mitte objektide atribuute ja meetodeid,
vaid objektide méluaadresse. Selle tottu tuleb objekti vordlemisel objektiga tdene véirtus ainult siis,

kui molemad pooled viitavad samale objektile. (ECMA, 2011) (vt Koodindide 2)

var a, b;
a=>



console.log("a == b");// See osa logitakse valja

}

1£({} = {1){
console.log("{} != {}");// See osa ei logita valja

}

Koodiniide 2. Kahe objekti vérdlemine

2.1.3 Mittearvuliste vaartuste tuvastamine

NaN on JavaScript’is vdirtus, mille vdértus tuleneb siis, kui tehakse matemaatiline tehe numbri ja
mingi stringi vahel, mida JavaScript ei suuda automaatselt numbriks teisendada. Kahe (Not-a-
Number) vordsuse kontrollimisel tuleb alati vadr vastus (vt koodindide 3). Kui on vaja kontrollida,
NaNkas mingi muutuja on NaN, tuleb kasutada funktsiooni isNaN() ning vaadata samaaegselt ka
muutuja tiitipi (mis JavaScript’i loogika kohaselt on number). (ECMA, 2011) (vt Koodinéide 3)

var a = NaN
if(a !'= a){
console.log("a !'= a");

}
if (isNaN ("string")) {
console.log ("isNaN (\"string\"");//Siin valjastatakse, sest tegu pole
//numbriga, ometi pole tegu paris NaN-iga
}
if (isNaN(a) && typeof NaN == "number") {
console.log("isNaN (a) && typeof NaN == \"number\"");//Siin valjastatakse

}

Koodiniide 3. NaN arvu tuvastamine

2.1.4 Pakendobjektide kasutamisest tingitud vead

JavaScript’t andmetiiiibid vOib jaotada primitiivideks ning viittiilipideks. Primitiivide puhul
peetakse meeles védrtus ise, viittiitipide puhul méluaadress. Primitiivid on null, undefined, number,
boolean ja string. Viittiiiibiks on objekt (kuigi typeof (function(){}) tagastab vaartuse ,,function®, on
tegu objektiga). Siiski vea tdttu JavaScript’i spetsifikatsioonis on typeof paringu jargi null-i
andmetiiiibiks Object. (ECMA, 2011)

JavaScript’i tiitipe (v.a. null ja undefined) on voimalik luua nii literaaliga, kuid on olemas ka
konstruktorid, mis tagastavad pakendobjekti meetodiga valueOf, mis tagastab primitiivi (Crockford,
JavaScript: The Good Parts, 2008). Pakendobjekte tuleks aga véltida, sest see poOhjustab vigu
vordlemisel. Leebe vordluse korral tehakse objekt kdigepealt primitiiviks, kuid ranges vordluses

seda ei toimu. (ECMA, 2011) (vt Koodiniide 4)

var stringLiteraal = "See on string";
var stringPakend = new String(stringlLiteraal);
if (stringlLiteraal !== stringPakend) {

console.log ("Stringi literaal ei vdrdu stringi pakendiga");



}
if(stringlLiteraal === stringPakend.valueOf ()) {
console.log ("Stringi literaal on vdrdne stringi pakendi vaartusega");

}

Koodiniide 4. Stringi literaal ja pakendobjekt

2.2 Muud voimalikud vead

Siin peatiikis toob autor véilja muud vead, mis vdivad pohjustada programmi kokkujooksmise voi

ebakorrektse kditumise.

2.2.1 Murdarvudega seotud vead

JavaScript’is puudub kiimnendarvu andmetiilip, ainus arvu valjendamiseks mdeldud andmetiiiip on
number, mis on 64 bitine ujukoma arv (ECMA, 2011). Selle tottu esineb JavaScript’is ujukoma
timardamise vigu. Nditeks liites 0.1 ja 0.2 ei anna vilja tdpselt 0.3 (Goldberg, 1991). Sellistel
juhtudel on voimalik arvutuses saadud arvu timardada dige komakohani vdi kasutada mingit teeki,
mis annab meetodit komakohtadega arvude liitmiseks, nditeks sinful.js. (guipn, 2013)(vt

Koodiniide 5)

if(0.1 + 0.2 != 0.3)¢{

console.log("0.1 + 0.2 != 0.3");//tehtest saadud arv pole t&pselt 0.3
}
if (Math.round ((0.1 + 0.2) * 10)/10 == 0.3) {

console.log("true"); //Siin logitakse valja true

}

Koodiniide 5. Ujukoma tehete ebatiipsus

2.2.2 Arvususteemi spetsifitseerimine parselnt funktsiooni kasutades

JavaScript’is kasutuselolev parselnt funktsioon votab stringi ja iiritab seda teha arvuks (numbri
tiilipi vadrtuseks). Parselnt vatab sisse kaks argumenti, esimene on string, mida sdeluda, ning teine
on number, mis tdhistab mis arvusiisteemi peaks kasutama sdelumisel. Kui sdelutav string algab
nulliga, siis vanemad JavaScript’i interpretaatorid, mis ei vasta ECMAScript 5 spetsifikatsioonile,
arvavad, et tegu on kaheksandiksiisteemiga. Seetottu, kuigi teise parameetri lisamine pole

kohustuslik, on soovitatav siiski see sisestada. (Mozilla Developer Network, 2014)

var arvustring = "08";

var arvl = parselnt (arvustring);//Vdib tagastada osades interpretaatorites
//vaartuse 0

var arv2 = parselnt (arvustring, 10);//Tagastab 8 igas interpretaatoris

console.log ("Arv 1: " + arvl + ", arv 2: " + arv2);

Koodiniide 6. parselnt funktsiooni korrektne kasutamine



2.2.3 Muutujate deklareerimata jatmine

JavaScript’is on kdik deklareerimata muutujad globaalse objekti skoobis. Selleks, et funktsioonis

tahtmata mingit globaalset muutujat iimber ei defineeriks, tuleb kasutada marksona var (ECMA,

2011)(vt Koodiniide 7).

var x = 1;

function testl () {
for(x = 0; x < 10; =x++){}
console.log(x)//Valjastatakse 10

}
testl () ;
console.log(x);//Valjastatakse 10

function test2 () {
for(var x = 0; x < 20; x++){}//Tanu var-ile luuakse uus muutuja selle

//funktsiooni tasemel ja globaalset x-i ei muudeta
console.log(x)//Valjastatakse 20

}
test2();
console.log(x);//Vidljastatakse 10

Koodiniide 7. Mirksona var kasutamine

2.2.4 Alternatiivsete for tsuklite kasutamisest tingitud vead
JavaScript’is on vdimalik tsiikleid teha erinevat moodi. Uks neist jirgnev (vt Koodindide 8).

var arvud = [5, 2, 1, 31;:

for(var 1 = 0, arv; arv = arvud[i++];) {
console.log(arv); //5, 2, 1, 3
}

Koodiniide 8. Alternatiivne for-tsiikkel

Selles tsiiklis hinnatakse massiivist arvud saadud elemendi tdevairtust. Kui saadud element on
undefined, siis see lopetab tsiikli. See voib tootada védga hésti nditeks massiivide jaoks, milles on
objektid, kuid arvuliste vddrtustega massiivis voib pdhjustada vigu. Néiteks, kui massiivis on arv 0,

siis 0 hinnatakse vadraks JavaScript’i interpretaatori poolt (ECMA, 2011)(vt Koodindide 9).
var arvud = [5, 0, 1, 31;
for(var 1 = 0, arv; arv = arvud[i++];) {
console.log(arv); // valjastatakse ainult 5

}

Koodiniide 9. 0 peatab tsiikli liiga vara

2.2.5 Blokkide mittekasutamine

JavaScript’is if, while, do ja for laused vdivad votta vastu nii bloki (kasutades loogelisi sulge), kui
ka tiksiku kdsu. Pannes aga iiksiku késu, voib hiljem mérkamata jitta loogeliste sulgude puudumine

ning ldbi selle voib tulla vigu (vt Koodindide 10).
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if (false)

console.log ("Seda ei valjastada");
console.log ("Seda valjastatakse");
//Harilik if ilma blokita.

//Kul aga kommenteerida valja if-i sees olev vadide, muutub if-i sisu
if (false)
//console.log("Seda ei valjastata");
console.log ("Seda peaks valjastama, aga ei valjastata");
//Ei1 valjastata midagi

Koodiniide 10. Blokita if lause

2.2.6 Tehete jarjekord loogikaavaldistel

Nagu matemaatikas on kasutusel tehete jarjekord, on see olemas ka JavaScript’is loogikaavaldistel
ning selleks kasutatakse terminit operator precedence. Kui seda mitte teada, siis vdivad esineda
vead rakenduse loogikas, selle tulemusena ei tee rakendus seda, mida selle programmeerija soovib.
(Mozilla Developer Network, 2013) (vt Koodindide 11)

// === arvestatakse varem kui ||
console.log(true || false === false); //Vidljastatakse true

//Sulgude lisamine parandab loogikavea
console.log((true || false) === false); //Vadljastatakse false

Koodiniide 11. Tehete jirjekord JavaScript’is

2.2.7 Massiivi kopeerimine

Eelnevalt tdin vélja koik andmetiilibid ning selles nimekirjas puudus Array, sest tegu on objektiga,
ning selle tottu voib massiivide kopeerimisel vigu teha. Nimelt tuleb arvestada sellega, et muutujas
hoitakse maluaadressi, ning lihtsalt omistades ithe muutuja vidirtuse teisele ei saavuta soovitud
tulemust. Lisaks vOimalusele kasutada tsiiklit massiivi kopeerimiseks, on voimalik kasutada

sisseehitatud meetodit slice, mis on kiirem. (runsun, 2013)(vt Koodindide 12)

var a = [0, 1, 2, 3, 41;
var b = a;

var ¢ = a.slice(0);

b[0] = 5;

console.log(a); // [5, 1, 2, 3, 4]
console.log(b); // [5, 1, 2, 3, 4]
console.log(c); // [0, 1, 2, 3, 4]

Koodiniide 12. Massiivi kopeerimine

Edasiseks lihtsustamiseks on vdimalik lisada Array objektile meetod selle tegemiseks (Walsh,
2012)(vt Koodinaide 13).
Array.prototype.clone = function () {
return this.slice (0);

b
var a = [0, 1, 2, 3, 41;
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b = a.clone();
if(a !'= Db){
console.log("Massiivid ei vdrdu iUksteisega");

}

Koodiniide 13. Kloonimismeetodi lisamine massiivile

2.2.8 Massiivile sarnanevad objektid

Lisaks Array objektidele, on olemas ka Array-le sarnanevad objektid, kaks selle enimkasutatavat
esindajat on arguments ja nodelist, kuna nende liikmetele saab ligi padseda indeksitega, on lihtne
neid segi ajada harilike Array-dega. Siiski puuduvad sellel enamus Array-le omasetest
argumentidest ja meetoditest. (ECMA, 2011)

Nodelist on objekt, mis tagastatakse funktsioonide nagu getElementsByTagName ja
querySelectorAll kasutamisel ning neid on kahte tiilipi, querySelectorAll tagastab staatilise nodelist
objekti, iilejadnud nodelist-e tagastavad funktsioonid tagastavad diinaamilise nodelist-i, mis
tahendab, et elementide lisandumisel voi kustumisel redigeeritakse nodelist-i automaatselt. Siin

voib tulla viga, kui elemente kustutatakse samal ajal, kui neid tsiikliga itereeritakse. (ECMA, 2011)
(vt)

var el, els;
//Loome 5 tithja elementi

for(var 1 = 0; i < 5; 1i++){
el = document.createElement ("div");
el.className = "minuElement";

document.body.appendChild (el) ;
}

//Uritame kustutada elemendid klassiga minuElement
els = document.getElementsByClassName ("minuElement") ;
for(var i = 0; i < els.length; i++){
els[i] .parentNode.removeChild(els[i]);
console.log(i); //Logitakse vadlja arvud 0 kuni 2, sest NodeListi
//pikkus muutub ning kdik elemendid ei kustutata ara

}

Koodiniide 14. Diinaamiline nodelist-i itereerimisel tulenev viga

Iga funktsiooni sees on olemas kohalik muutuja nimega arguments. Tegu on objektiga, mis sisaldab
koiki kaasaantud argumente. Kuigi argumentidele saab ligi kandilistes sulgudes oleva indeksiga,
puuduvad sellel Array atribuudid (vélja arvatud length) ning meetodid. Kiillaga saab lihtsal moel
teha arguments objektist Array objekt. (Mozilla Developer Network, 2013) (vt Koodindide 15)
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function proov (argumentl) {
var argumendid = Array.prototype.slice.call (arguments, O0);
/*Kasutame Array prototiiibi alla kuuluvatslice meetodit ning
kdivitame selle arguments objekti peal */
console.log (argumendid) ;//Valjastatakse [5, 6]

}

proov (5, 6);

Koodiniide 15. Arguments objektist massiivi tegemine

2.2.9 Dokumendi elementide kasutamine enne seda, kui need valmis on

JavaScript’i iiheks eesmirgiks on DOM-i (Document Object Model) manipuleerimine. Uheks
meetodiks selle juures on getElementByld(), millega saab lehekiilje struktuurist parida elemendi,
millel on vastav id. Kuna JavaScript kiivitatakse sisselugemisel, peab olema kindel, et soovitav

element on juba laetud enne selle parimist. (ECMA, 2011) (vt Koodindide 16)

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script>
var el = document.getElementById("tekst");
console.log(el.innerHTML);//Siin annab valja veateate, sest
//sellel hetkel, kuil seda kdsku tdidetakse, pole veel elementi,
//mille id on tekst, olemas
</script>
</head>
<body>
<p id="tekst"> Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit.</p>
</body>
</html>

Koodiniide 16. DOM pole skripti kiivitamise ajal veel taielikult laetud.

Selle viltimiseks on vodimalik kas panna vastav JavaScript-i kood alles parast selles noutud

elementi, voi siis kasutada onload siindmuse kuularit. (ECMA, 2011) (vt Koodinéide 17)

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<script>
window.onload = function () {
var el = document.getElementById("tekst");
console.log(el.innerHTML) ;//Logitakse valja paragrahvi sisu
</script>
</head>
<body>
<p id="tekst">Lorem ipsum</p>
<script>
var el = document.getElementById("tekst");
console.log(el.innerHTML) ;//Logitakse valja paragrahvi sisu
</script>
</body>
</html>

Koodiniide 17. Elemendi kasutamine alles siis, kui see on laetud
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2.2.10 Sundmuste kuularite kadumine

JavaScript’iga DOM elementide lisamiseks on mitu voimalust. Meetod innerHTML kasutamine
teeb koodi lithemaks, kuid sellega kaasneb korvalndhtus: kuna kogu elemendi sisu kirjutatakse
uuesti, kaovad vanad elemendid ja need luuakse uuesti, isegi kui liita selle sisule. Seejuures kaovad
ka siindmuste kuularid (Stenstrom, 2007). Lahendusi sellele on mitmeid, iiks neist on kasutada

createElement ja appendChild meetodeid. (ECMA, 2011)

2.2.11 Funktsioonide ja muutujate deklaratsioonide tdstmine

JavaScript’is toimub kiivitamisel funktsioonide ja muutujate deklaratsioonide tdstmine, kui sellega

mitte arvestada, siis v3ib tekkida koodis vigu. (ECMA, 2011)(vt Koodinéide 18)

var a = "tekstl";
(function () {

console.log(a);//Siin logitakse valja "undefined"
var a = "tekst2";

DN

Koodiniide 18. Muutuja deklaratsiooni tostmine

Kuna JavaScript’is tdstetakse muutujate deklaratsioonid kdesoleva skoobi algusesse, on koodinéide
8 vordvdiarne koodinditega 9. (Way, Quick Tip: JavaScript Hoisting Explained, 2010) (vt
Koodindide 19).

var a;
a = "tekstl";

(function () {
var a;
console.log(a);
a = "tekst2";
1) O

Koodiniide 19. var tostetakse kiitusfaasis skoobi algusesse

Sarnane asi toimub ka funktsioonidega, funktsioone saab lisaks tavaparasele viisile ka teha pannes
funktsiooni muutujasse. Sedasi tehes, tuleb vaadata, et funktsiooni ei kédivitataks enne, kui see on

defineeritud, vastasel juhul annab interpretaator veateate. (ECMA, 2011) (vt Koodindide 20)

funkl () ;
funk2 () ;//TypeError: undefined is not a function

function funkl () {}
var funk2 = function() {};

Koodiniide 20. funkl tostetakse iiles, funk2-1 tostetakse ainult muutuja deklaratsioon

! Ingl. keeles hoisting, kiesoleva to6 autor ei leidnud eestikeelset vastet
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2.2.12 Marksona this konteksti muutumine

Vea tottu JavaScript’i spetsifikatsioonis (Crockford, Private Members in JavaScript, 2011) kindlatel
oludel viitab JavaScript sisemistes funktsioonides mitte funktsioonile, milles seda kasutatakse, vaid
hoopis window objektile. Uheks selliseks juhuks on siindmuste kuularite puhul. Selle
parandamiseks on konventsioon luua kohalik muutuja that, millele antakse this vaartus. (Crockford,
Private Members in JavaScript, 2011) (vt Koodindide 21)

<!DOCTYPE html>

<html>
<head></head>
<body>
<p id="tekst"> Lorem ipsum</p>
<script>
document.getElementById ("tekst") .onclick = function () {
var that = this;
function funkl () {
console.log(this);//Valjastatakse window objekt
console.log(that);//Valjastatakse p element
}
funkl () ;
}
</script>
</body>
</html>

Koodiniide 21. This konteksti sdilitamine

2.2.13 Automaatne semikoolonite paigutamine

Kuigi JavaScript’i interpretaatorid sisestavad automaatselt semikoolonid vajalikesse kohtadesse, on
soovitatav neid ikkagi ise sisestada, sest osades kohtades vOib interpretaator semikoolonit mitte

sisestada ning sellest voib tuleneda vigu. (Corey, 2013) (vt Koodindide 22)

var test = function esimene () {
// funktsiooni sisemus
} // Siit on semikoolon puudu
(function teine() {
// Isekaivituv funktsioon

PO

Koodiniide 22. Semikooloni paigutamine on vabatahtlik

Kuna pole sisestatud semikoolonit tdlgendatakse see lihe lausena. (Corey, 2013) (vt Koodindide 23)
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var test = function esimene () {
} (function teine () {

IDNON:
/*Kdigepealt kdivitatakse esimene funktsioon automaatselt, andes
parameetriks teine funktsioon. Seejaral valjastatakse TypeError,

sest esimene funktsioon ei tagasta funktsiooni, mida viimased sulud
kdivitaksid */

Koodiniide 23. Semikooloni mitte kasutamine véib viia vigadeni rakenduse loogikas

2.2.14 Mitmerealise string-i koostamine

JavaScript’is ei saa lihtsalt teha mitmerealist string-i. Kui jaotada string mitmele reale niisama,
véljastatakse pérast esimest rida veateade. Uusi ridu saab ignoreerida, kuid sellel juhul puudub
véljastatavas stringis reavahetused. Jarelikult on selle parandamiseks kaks voimalust. Esimene on
escape-ida iga rea 10pus ning lisada \n reavahetuseks, teine on teha kdigepealt massiiv stringidest ja

siis see ithendada kasutades join funktsiooni. (ECMA, 2011) (vt Koodindide 24)

var stringl =
"Siin on\n\
mitmerealine \n\
string";

var string2 = [
"Siin on",
"mitmerealine "
"string"
].join("\n");

4

Koodiniide 24. Mitmerealise stringi loomine
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3 Uldised JavaScript'i parimad praktikad

Siin peatiikis toob t66 autor vilja enda hinnangul kodige tahtsamad parimad praktikad, tuginedes nii
enda kogemustele kui ka autoriteetide nagu Douglas Crockford (iiks JavaScripti keele arendajatest)
ja Jeffrey Way (Tuts+ veebiarenduskursuste juht) avaldustele.

JavaScript annab vordlemisi vabad kded koodi kirjutamisel, pakkudes vdimalusi mdndasid asju teha
mitut viisi (nditeks elementide parimine dokumendi objektilt), kuid on tekkinud kindlad tavad, mis
aitavad rakendusel tegutseda kiiremini voi muuta lihtsamaks endal ja teistel seda rakendust muuta ja

tdiendada.

3.1 Muutujate nimed

Nagu ka muudes programmeerimiskeeltes, pole mdistlik kasutada muutjate nimedeks tiksikuid
mitte midagi Utlevaid tdhtede ja numbrite kombinatsioone. Muutuja nimest peaks olema lihtsasti
arusaadav millega on tegu ja ideaalis on ka vihje sellele, mis andmetiiiibiga on tegu. Néiteks, ndhes
koodis isMale() on arusaadav, et tegu on funktsiooniga, mis tagastab boolean andmetiiiibi selle
kohta, kas tegu on meessoo esindajaga. (W3C, 2013)

Uhtlasi on hea tava kasutada inglisekeelseid muutujanimesid, arvestades seda, et JavaScript ise on
ka inglisekeelne ning on tdendoline, et valdav enamus inimestest, kes selle koodiga peab tegelema,

radagivad ka seda. (W3C, 2013)

3.2 Kasuta Javascript'i ,strict mode’i"

Alates ECMAScript 5-st on JavaScript’is olnud voimalus kasutada scrict mode-i, mis iitleb
interpretaatorile, et peaks kiituma teistmoodi koodi kiivitamisel. Uhe hea kiiljena kaotab see mdned
,»vaiksed* vead JavaScript’is andes vilja veateate. Néiteks harilikult kui on tegu deklareerimata
muutujaga, luuakse uus globaalne muutuja, strict mode-i kasutades aga véljastatakse koheselt
ReferenceError. (ECMA, 2011) (vt Koodindide 25)

(function () {
"use strict";
deklareerimataMuutuja = 15;

DN

Koodiniide 25. JavaScript-i strict mode-i kasutamine

3.3 Uhtse stiili kasutamine

Alati on mdistlik kasutada iihtset stiili terve koodi véltel, see parandab loetavust ning on eriti

kasulik mitme programmeerija t66 ithendamisel. Selles stiilis peaks kohe projekti alguses kokku

17



leppima, iiks véimalus on kasutada teiste poolt loodud stiilijuhendeid, nditeks Google-i stiilijuhend.

(http://google-stylequide.googlecode.com/svn/trunk/javascriptquide.xml)

3.4 JSLint

JSLint on Douglas Crockfordi poolt loodud koodi kvaliteedi hindaja. See kiill ei mééra &ra, et kas
kood toimib vdi ei toimi, aga aitab sellegipoolest véltida kergestiesinevaid vigu, ning sellel pdhjusel
on soovitatav enne oma koodi iilespanemist kasutada selle peal JSLinti. (Way, 24 JavaScript Best
Practices for Beginners, 2009) (Crockford, JSLint, 2013)

3.5 Skriptide paigutamine

Nagu eelnevas peatiikis mainisin, voib esineda vigu, kui kasutada DOM-i enne seda, kui see on
tervenisti laetud, ning iiks voimalustest neid vigu viltida on see, et paigutada skriptid lehekiilje
allotsa. Sellel meetodil on veel iiks eelis: lugeja nédeb sel juhul juba lehekiilge varem ja saab seda
kasutama hakata. Kui skriptifail on suure mahuga ja lehekiilje laadimiskiirus on aeglane, siis on
kahtlemata parem, kui skript laetakse koige 10pus. (Way, 24 JavaScript Best Practices for
Beginners, 2009)

3.6 DOM paringute vahendamine

DOM piringud on tiilipiliselt mérgatavalt aeglasemad, kui muud JavaScript’i kdsud, ning seetottu
on eriti vajalik neid puhverdada, nditeks mingile elemendile sisu lisades tsiikliga. (Way, 24

JavaScript Best Practices for Beginners, 2009) (vt Koodindide 26)

var elementl = document.getElementById ("tekstl");
for(var 1 = 0; 1 < 10; i++){
elementl.innerHTML += "<br>" + 1i;

}

//Alumine tsiikkel on aeglasem kui iilemine
for(var 1 = 0; 1 < 10; i++){
element?2 = document.getElementById("tekst2");
element2.innerHTML += "<br>" + 1i;

}

Koodiniide 26. DOM péringute vihendamine

3.7 Meetodite setinterval ja setTimeout kasutamine

setInterval meetod kéivitab mingi funktsiooni iga etteantud aja tagant, ei loe, kas funktsioon on oma
t60 lopetanud, vai ei. Kui funktsioon kasutab nditeks asiinkroonseid paringuid, vdivad need kliendi
poole kuhjuda. Lahendus sellele probleemile on kasutada setTimeout meetodit, millega saab teha
samasuguse lahenduse. (Zetafleet, 2010) (Irish, 2010) (vt Koodindide 27)
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//setInterval
window.setInterval (function () {

console.log("setInterval: " + (new Date()).toTimeString());
}, 1000);

//setTimeout IIFE-ga

(function logiZeg () {
console.log("setTimeout: " + (new Date()) .toTimeString());
window.setTimeout (logiReg, 1000);

1) O

Koodiniide 27. setInterval-i emuleerimine kasutades setTimeout-i

3.8 Bloki alustamine

Paljud programmeerijad kasutavad Allman’i stiilis loogeliste sulgude paigutust blokkides, kus
blokki alustavad ja Iopetavad sulud pannakse eraldi ridadele samale taandele, mis blokki alustav
lause. (Sysque, 2013) (vt Koodindide 28)

if (true)
{

console.log(true);

}

Koodiniide 28. Allmani stiilis sulgude paigutamine

JavaScript’is aga voib selline notatsioon pdhjustada vigu ning sellel pdhjusel soovitatakse paigutada
avanev sulg samale reale. Uks koht, kus loogelise sulu paigutamine jirgmisele reale vdib probleeme
tekitada, on tagastades objekti literaali mingist funktsioonist. Kuna JavaScript’is toimub automaatne
seminkoolonite sisestamine, arvab interpretaator et ei tagastata midagi ning selle tottu tagastatakse
undefined. (Corey, 2013) (vt Koodiniide 29)

console.log ((function () {
return {
a: 3
}()).a); //valjastatakse 3
console.log((function () {
return
{
a: 3
}()).a); //Valjastatakse TypeError

Koodiniide 29. Sulgude paigutamine muudab programmi to6d

3.9 Luhendatud suntaksi kasutamine

JavaSciptis on voimalik kirjutada asju pikalt vélja, aga on soovitatav kasutada lithendatud siintaksit
loetavuse parandamiseks. Lisaks on seda voimalik kiiremini kirjutada ning vajadusel lihtsamini
muuta (ECMA, 2011)(vt Koodindide 30).
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var massiivl = new Array();

massiivl[0] = 5;

massiivl([1l] 1;

massiivl[2] 9;

//Kuigli see toodtab, on see liialt verboosne
//Mdistlikum on kasutada jargmist

var massiiv2 = [5, 1, 91;

function testl (muutuja) {
if (muutuja) {
muutuja = 5;
}
console.log (muutuja) ;

}

function test2 (muutuja) {
muutuja = muutuja || 5;
console.log (muutuja) ;

}

testl();//Logitakse valja 5, aga seda oleks saanud lihemalt kirjutada
testl (1),

test2();//Toimib t&dpselt samamoodi nagu testl

test2 (1) ;

var testMuutuja = 15;

/*

Vodib kasutada ternaarset lauset, kdigepealt vaatame, kas muutuja vastab
tingimustele, siis paneme vaartuse, mis tagastatakse siis, kui
loogikaavaldus on tdene ja seejdrel selle, mis tagastatakse vaaral juhul.
Teine vdimalus on kasutada if ja else lauseid.

*/

testMuutuja = testMuutuja < 10 ? testMuutuja : 10;

console.log (testMuutuja);

Koodiniide 30. Niiteid lithendatud siintaksist

3.10 Funktsioonide querySelector ja querySelectorAll kasutamine

JavaScript’is on voimalik kasutada CSS stiilis elementide selekteerijaid, querySelector, mis tagastab
esimese tingimustele vastava elemendi, ja querySelectorAll, mis tagastab staatilise nodelist-i.
Kéesoleva to6 autor tegi JavaScript’i testimislehele jsperf testi, kus Ta vordles querySelectorAll-i
kiirust getElementByld, getElementsByTagName ja getElementsByClassName ning leidis, et kuigi
nende kasutamine on mugav, on need enamikes brauserites aeglasemad nii lintsamate kui ka
keerukamate paringute korral ning sellel pdohjusel pole soovitatav neid kasutada. (Mozilla

Developer Network, 2013) (Vladimir, 2013) (Tammekivi, 2013)
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4 JavaScript'i disainimustrid

Disainimuster on taaskasutatav lahendus, mida saab kasutada tihtiesinevatele probleemidele

tarkvaradisainis. Disainimustritel on kolm peamist eelist:

e mustrid on tdestatud lahendused;
e mustreid saab kergesti taaskasutada;

e mustrid on viljedusrikkad ning aitavad keerukaid lahendusi esitada lihtsalt.

Mustrid pole tdpsed lahendused, vaid annavad iildise lahenduse skeem. Pole olemas iihte diget
disainimustrit, iga olukord on erinev ning disainimustrit tuleb ka valida vastavalt vajadusele. Kui on
ainult iihte objekti vaja, siis pole motet teha selle jaoks eraldi konstruktorit, samamoodi kui on vaja

100 sarnast objekti, pole mdtet need koik objekti literaaliga teha.
(Osmani, 2012)

Jargnevalt vaatleme autori hinnangul enimkasutatavaid ja olulisemaid disainimustreid.

4.1 Objektide loomise disainimustrid

Objekte saab luua paljudel eri viisidel vastavalt sellele, mida igas vastavas olukorras vaja on. Selles
peatiikis vaatan mondasid paljudest objektide loomise disainimustritest, mida JavaScript’iS on

voOimalik kasutada.

4.1.1 Disainimuster Creational

Creational pattern-is luuakse kdigepealt tiihi objekt, seda on voimalik teha kolme eri moodi. (vt
Koodindide 31)
var objektl

var objekt2
var objekt3

{};//0Objekti literaal
Object.create (null);//Kasutusel alates ECMAScript 5.1-st
new Object();//Objekti konstruktor

Koodiniide 31. Kolm moodust tiihja objekti loomiseks

Parast tiihja objekti loomist saab sellele lisada atribuute ja meetodeid. Atribuute ja meetodeid saab
lisada neljal moel, punkt-siintaksiga, kandiliste sulgude abil, kasutades Object.defineProperty-t voi
Object.defineProperties-i. Creational pattern on alus paljudele teistele disainimustritele ning selle
eeliseks objekti literaaliga omaduste méddramises ees on see, et saab miérata dra eraldi get ja set
meetodid ning {ihtlasi saab muuta seda, kas vastavat atribuuti saab muuta, itereerida voi selle

omadusi muuta. (Osmani, 2012)(vt Koodinéide 32)
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objektl.atribuutl = "vaartus";

objektl["meetodl"] = function(){};
Object.defineProperty(objektl, "atribuut2", {
value: "vaartus2",

writable: true,
enumerable: true,
configurable: true
1) ;
/*
writable, enumerable ja configurable drajdttes on need automaatselt vaarad
writable - atribuudi vaartust saab muuta
enumerable - saab itereerda ile atribuutide kasutades
for(var atr in objektl) {}
tsiklit
configurable - saab kustutada atribuudi vaartust ja muuta writable,
enumerable ja configurable vaartusi
*/
Object.defineProperties (objektl, {
"atribuut3": {
value: "vaartus3"
I
"atribuutd": {
get: function () {
return this.atribuut3;
bo
set: function (uus) {
this.atribuut3 = uus;

)

Koodiniide 32. Objektile atribuutide lisamine

4.1.2 Konstruktori muster

JavaScript’is puuduvad klassid, aga toetab erilisi konstruktori funktsioone. Kasutades mérksdona
new saab interpretaatorit panna kasitlema funktsiooni kui konstruktorit. Interpretaator loob seejarel

uue objekti ning funktsiooni sees miiratletakse selle omadused. Konstruktori sees viitab marksdna

this dsjaloodud objektile. (Osmani, 2012)(vt Koodindide 33)

function Inimene (nimi, wvanus) {

this.nimi = nimi;
this.vanus = vanus;
this.tervita = function () {

return console.log("Tere, minu nimi on "+this.nimi+", olen
"+this.vanus+" aastat wvana'");

}
}

var juku = new Inimene ("Juku", 22);
Jjuku.tervita () ;

Koodiniide 33. Konstruktori kasutamine

Voimalik on unustada new mirksona ja see vdib viia vigadeni. Onneks on funktsiooni sees vdimalik
kontrollida, kas seda kutsuti koos mérksdnaga new voi ei, ja sellelédbi kindlustada ennast vigade

vastu. (vt Koodindide 34)
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function Inimene (nimi, wvanus) {
if (! (this instanceof Inimene)) {
return new Inimene (nimi, wvanus);

}

this.nimi = nimi;
this.vanus = wvanus;
this.tervita = function () {

return console.log("Tere, minu nimi on "+this.nimi+", olen
"+this.vanus+" aastat wvana'");

}
}

var juku = new Inimene ("Juku", 22);
Jjuku.tervita () ;

var mari = Inimene ("Mari", 20);
mari.tervital();

Koodiniide 34. Mirksona new kasutamise tuvastamine

Uue objekti loomisel aga defineeritakse koik meetodid uuesti. See pole suurte objektide hulgal
optimaalne ning parem oleks, kui meetodid jagaksid koik iihest konstruktorist tulevad objektid.

JavaScript-is saab ldbi prototiilibi pariluse staatilisi meetodeid teha. (Osmani, 2012)

Igal funktsioonil JavaScript-is on atribuut nimega prototype. Kui kéivitada konstruktorit, antakse
saadud objektile ligipdds koikidele selle atribuutidele ja sellest tuleneb konstruktori kasutamise
eelised: objektid votavad vdhem ruumi milus ning kui on vaja meetodit muuta, saab seda teha

korraga. (Osmani, 2012)(vt Koodinaide 35)

function Inimene (nimi, wvanus) {

this.nimi = nimi;
this.vanus = vanus;
}
Inimene.prototype.tervita = function () {

return console.log("Tere, minu nimi on "+this.nimi+", olen
"+this.vanus+" aastat wvana");

}

var juku = new Inimene ("Juku", 22);
var mari = new Inimene ("Mari", 21);
juku.tervita();
mari.tervital();

Koodiniide 35. Prototype périlus

4.1.3 Muster ,Singleton®

Harilikult singletoni kasutatakse selleks, et klassist ei tehtaks mitu eksemplari. Kui klassist juba on
eksemplar, siis tagastatakse viide sellele objektile. Vastasel juhul luuakse uus eksemplar.
JavaScript’is aga pakub singleton nimeruumi, et globaalses nimeruumis oleks vdimalikult vihe
,reostust™. Mida rohkem muutujaid on globaalses nimeruumis, seda suurem on tdendosus, et mingi
muutuja defineeritakse iile, kas siis enda voi kolmanda osapoole koodis. Kdige lihtsamas vormis on

singleton JavaScript’is koigest objekti literaal. (Osmani, 2012)(vt Koodindide 36)
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var singleton = {
atribuutl: "string",
atribuut2: 25,
meetodl: function () {
console.log ("meetod") ;
}
}i

singleton.meetodl () ;

Koodiniide 36. Singleton objekti literaaliga

Seda on voOimalik laiendada privaatsete muutujate ja meetodite lisamisega kapseldades need
funktsiooni sisse ning seejérel vajalikud asjad paljastades. Singleton on kasulik siis, kui on vaja

objektist ainult iiks eksemplar. (Osmani, 2012)(vt Koodindide 37)

var singleton = function () {
var privaatne = "See on privaatne muutuja";
function paljasta() {
console.log(privaatne);
}
return {
avalikMeetod: function () {
paljastal();

b
avalikAtribuut: "tekst"
}
bi
var yks = singleton();
yks.avalikMeetod () ;//Valjastatakse "See on privaatne muutuja"

Koodiniide 37. Singleton privaatsete muutujatega

4.1.4 Mooduli muster

Moodulimuster on vdrdlemisi sarnane singleton-ile, kuid eksemplar loodakse 1dbi IIFE
(Immediately Invoked Functional Expression) kaivitamisel. Mooduli muster on hea viis koodi
organiseerimiseks, lisaks annab see voimaluse kasutada nii privaatseid kui avalikke muutujaid ja
meetodeid. Halvaks kiiljeks on see, et puudub ligipdds privaatsetele muutujatele, kui kasutada
meetodit, mis on objektile hiljem lisatud. Lisaks puudub vdimalus luua automaatseid unit test-e

privaatsetele muutujatele. (Osmani, 2012)(vt koodindide Koodindide 38)
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var moodul = (function () {
var loendur = 0;
return {
suurenda: function () {
return loendur++

b
nulli: function () {
loendur = 0
}
}

P Q)
moodul.suurenda () ;
moodul.nulli();

Koodiniide 38. Mooduli muster

4.1.5 Prototuubi muster

Prototiiiibi mustris luuakse objekte kasutades olemasoleva objekti Sablooni. Kui konstruktori
prototype objektil on mingi atribuut, siis iga selle konstruktori poolt loodud objekt saab ka endale
selle atribuudi. (Osmani, 2012)

Uks selle mustri eeliseid on see, et see kasutab #ra prototiiiipimise joudlust, mis JavaScript’il on
olemas, selle asemel, et imiteerida voimalusi, mis on teistes keeltes. Teiste mustritega see pole alati
nii. Lisaks sellele, et selle mustriga saab lihtsasti kasutada pirilust, on see ka véga kiire: kui
defineerida meetod objektile, siis sellele viidatakse, selle asemel, et luua igale lapsobjektile oma
meetod. (Osmani, 2012)

ECMAScript 5 standardis on Object.create, mis votab sisse liks voi kaks parameetrit, objekti, mille
pohjal luua uus objekt ning atribuudid, mille lisada. Tuleb tdhele panna, et Object.create loob uue

objekti uute atribuutide ja meetoditega, mitte ei kasuta viitasid. (ECMA, 2011)(vt Koodindide 39)

var auto = {
nimi: "Mazda 6",
tuut: function () {
console.log ("Tuuuut, mu auto on "+this.nimi);
}
bi

var muAuto = Object.create (auto);
muAuto.tuut () ;
//Luuakse uus objekt mille prototype objektiks on auto

Koodiniide 39. Lihtne prototiiiibi muster

Kasutades Object.create-i saame iihtlasi lisada atribuute uuele objektile kasutades siintaksit, mis on

sarnane Object.defineProperties meetodile (Osmani, 2012)(vt Koodindide 40).

var soiduk = {
tuut: function () {
console.log ("Tuuuut, mu auto on "+this.nimi);
}
}i
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var muAuto = Object.create(sdiduk, {
nimi: {
value: "Mazda 6",
enumerable: true
}
1)
muAuto.tuut () ;

Koodiniide 40. Atribuutide lisamine objekti luues

4.2 JavaScript'i nimeruumi disainimustrid

Nimeruumi kasutamine on moodus viltida Kollisioone teiste muutujate ja funktsioonidega

globaalses nimeruumis. Lisaks aitavad nimeruumid organiseerida koodi blokkidesse

funktsionaalsuste kaupa. (Osmani, 2012)

4.2.1 Nimeruum objekti literaaliga

Titpiline nimeruumi kasutus voOib vélja ndha selline: application.utilities.drawing.canvas.2d.

JavaScript-is sellise nimeruumi defineerimine objekti literaaliga oleks selline. (Osmani, 2012) (vt

Koodindide 41)

var application = {
utilities: {
drawing: {
canvas: {
"2d": |
//vastav kood siia

Koodiniide 41. Objekti literaaliga nimeruumi loomine

4.2.2 Nimeruumi loomine string-i séelumisega

Eelnevas peatiikis kasutatud notatsioon on viga raskesti loetav ning keerukus kasvab iga uue

tasemega. Uute tasemete loomiseks on olemas lihtsam tehnika, luues funktsiooni selle tegemiseks.

(Stefanov, 2010) (vt Koodindide 42)

var objektl = objektl ||{}; //Kui selline objekt puudub, luuakse uus

objekt
function lisa(nim, nimString) {
var osad = nimString.split(".");
for(var 1 = 0, 1n = osad.length; i < 1n; i++){
if (typeof nim[osad[i]] == "undefined")
nim[osad[i]] = {};:
nim = nim[osad[i]];

}

return nim;

}

var moodul = lisa(objektl, "moodull.moodul2Z.moodul3");
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console.log(moodul == objektl.moodull.moodul?.moodul3);//Valjastatakse
true
console.log (objektl);

Koodiniide 42. Lihtne moodus nimeruumile tasemete lisamiseks.

Sedasi nimeruumi osa puhverdades saab véiksel mdiidral kiirendada kédskude tditmist, sest see
vihendab nimeruumist iilesotsimist. Praktikas voib see vélja ndha lihtsam. (Osmani, 2012) (vt

Koodindide 43)

//Oletame, et rakenduses on sellised meetodid
application.utilities.drawing.rect (95,105,100,200);
application.utilities.math.sin (30);
application.utilities.math.fibonacci (10);

//Kul meetodit ainult #lhe korra kasutada, siis pole puhverdamist tarvis,
//aga kui neid meetodeid kasutatakse palju, on mdistlik teha kohalikud
//puhverdused
var utilities = application.utilities,

maths = utilities.maths,

drawing = utilities.drawing;

//Edasi saab funktsioone kutsuda sedasi:
drawing.rect (95,105,100,200) ;

math.sin (30);

maths.fibonacci (10) ;

Koodiniide 43. Nimeruumi osade puhverdamine.

4.2.3 Nimeruumi loomine kasutades IIFE-t

IIFE (Immediately Invoked Functional Expression) kasutamine on populaarne viis kapseldamiseks.
(Osmani, 2012) (vt)

var nimeruum = (function (nimeruum, window, document, undefined) {

nimeruum.meetodl = function () {
console.log ("meetod") ;

}s
return nimeruum;

}) (nimeruum || {}, window, document);

Niites votame funktsiooni parameetritena vastu neli muutujat: nimeruum, window, document,
undefined, argumente anname aga ainult 3. Parameeter nimeruum tuleb kas juba olemasolevast
objektist nimeruum voi selle puudumisel aga loome uue tiihja objekti. Lisaks anname kaasa window
ja document objekti kahel pohjusel. Esiteks aitab see koodi minimeerimisel, IIFE sees saab kasutada
lihemaid muutujaid. (Irish, 2010)

Teine pohjus seisneb mikrooptimisatsioonis. Nimelt, kui koodis leidub muutuja, siis koigepealt

otsib interpretaator seda muutujat kidesolevas skoobis, seejdrel sellest iilemises skoobis jne. Tehes
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window ja document objektidest kohalikud muutujad kiirendame véhesel médral nende poole
poordumist. (Irish, 2010)

Viimane parameeter funktsioonil on undefined, kuna koodindites ei antud seda kaasa, saame kindel
olla, et undefined on tdepoolest ilma mingi vairtuseta (juhuks, kui kuskil eelolevas koodis on
maérgitud undefined véartuseks midagi muud) ja kondrollides, kas mingi muutuja on véirtusega voi

ei, tuleb korrektne vastus. (Irish, 2010)

Oletame aga, et see nimeruumis on meetodi nimi juba vdetud. Sel juhul peame olema ettevaatlikud,
et ei kirjuta seda meetodit iile, vaid laiendame seda. Sellist praktikat nimetatakse duck punching-
uks, funktsiooni kdivitades vaadatakse kdigepealt iile, millised parameetrid antakse ja seejdrel

kaivitatakse vastavalt nendele dige meetodi. (Irish, 2010) (vt Koodindide 44)

var nimeruum = {
meetodl: function(a, b) {
return "Summa on: " + (a + Db);
}
}i
var nimeruum = (function (nimeruum, window, document, undefined) {
var meetodl = nimeruum.meetodl || null;
nimeruum.meetodl = function(a, b, c){
if (typeof ¢ === "function") {
return c(a, b);
}else if (typeof meetodl === "function") {

return meetodl.apply(null, arguments);
}
}i
return nimeruum;
}) (nimeruum || {}, window, document);
console.log (nimeruum.meetodl (1,3, function (a,b) {
return a < b ? "A on vaiksem kui B" : "A on suuremvdrdne B-ga";

1))

console.log (nimeruum.meetodl (5,3));

Koodiniide 44. ""Duck punching"
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Kokkuvote

Kéesoleva t60 eesmargiks oli vélja tuua tiitipvead, mis esinevad JavaScript programmeerimisel ja
nende lahendused ning parimad praktikad, millest kinnipidamine aitab rakendusel kiiremini toimida
ning iihtlasi muudab ldhtekoodi lihtsamini arusaadavamaks ning kergemini muudetavamaks enda ja

teiste poolt.

Absoluutselt kdikidest parimatest praktikatest kirjutamine oleks liiga mahukas, nii et t66 autor pidas
vajalikuks piirata nende hulka. Sellest hoolimata sai kéesolevas t66s kirjeldatud suur hulk
praktikatest, mida voiks rakendada tootades JavaScript’iga. Autorile teadaolevalt pole kuskil mujal

neid praktikaid koos kasitletud.

T66 on moeldud inimestele, kes on vihemalt vihesel mééral tutvunud JavaScript’iga ning saab selle
siintaksist aru. Uhtlasi vdivad ka JavaScript’iga kogenenumad inimesed leida sellest t66st midagi

uut, mida varem ei teadnud.

Neile, kes soovivad JavaScript’i disainimustritest rohkem teada, soovitab autor Andy Osmani
raamatut Learning JavaScript Design Patterns, mida on kasutatud ka kdesoleva t66 allikana. Selles
on pdhjalikumalt kirjutatud erinevatest disainimustritest. Abiks soovi korral enda JavaScript’i
alaselt iga kiilje alt tdiendada tuleb abiks David Flanagan’i raamat JavaScript: The Definitive Guide

mis radgib JavaScript’ist vdga pdhjalikult.

To6d voib edasi arendada sellisel suunal, et testida erinevate JavaScript-i tsiiklite ja meetodite
voimekust eri olukordades, lisaks vdiks kirjutada polﬁﬁllidestz, mida kéesolevas t60s e1 késitletud,
ning tuua vélja JavaScript’i API (Application programming interface) osad, mis on vananenud ning

mida ei soovitata enam kasutada.

2 Ingl. keeles polyfill, autor ei leidnud eestikeelset vastet. Poliifill on kood, mis tasandab brauserite isedrasusi
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