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      Capítulo 1


      Orientação a objetos por JavaScript

    


    JavaScript é uma linguagem de programação que nos permite desenvolver aplicativos desde as antigas páginas HTML até as novíssimas aplicações front-end e back-end. Neste capítulo, vamos aprender quais são as principais vantagens de utilizar essa linguagem e algumas das suas principais propriedades.


    Também vamos relembrar alguns dos principais conceitos de orientação a objetos, como herança e reescrita de métodos, os quais são muito utilizados nas aplicações em todo o mundo.


    1 A linguagem JavaScript


    A linguagem JavaScript é uma das linguagens de programação mais populares do mundo. Inicialmente, era utilizada sobretudo para desenvolvimento web, quando era empregada para aplicar códigos às páginas HTML, a fim de deixá-las mais dinâmicas.


    Com o tempo, o JavaScript evoluiu, principalmente com a disponibilidade de bibliotecas como o jQuery. Hoje, é possível escrever códigos para vários tipos de aplicações, como back-end, utilizando o framework Node.js; front-end, com os frameworks ReactJS, AngularJS ou Vue.js; códigos para aplicações mobile, com o framework jQuery Mobile junto com o phonegap; estruturas mais maduras, como o React Native; e até mesmo escrever games, utilizando o framework Unity.


    
      [image: Ícone] IMPORTANTE


      Esta é uma das grandes vantagens do aprendizado em JavaScript: com a mesma linguagem, mas com pequenas diferenças, é possível escrever códigos para todo esse universo de aplicações. Hoje, são pouquíssimas as linguagens que possuem essa flexibilidade, gerando aplicativos com muita qualidade e robustez.


      
        


        

      

    


    Além disso, vale a pena destacar outros pontos importantes da linguagem JavaScript:


    
      	
Fácil de aprender e de aplicar: o JavaScript é uma linguagem de aprendizado muito simples e fácil, cuja sintaxe é semelhante à do Java, do C# e de outros padrões de linguagens.


      	
Especificações e padronização: a ECMA (European Computer Manufacturers Association, em tradução livre, Associação Europeia de Fabricantes de Computador) é uma associação que padroniza linguagens scriptadas como o JavaScript, cuidando para que as novas versões sejam sempre revistas.


      	
Atualizações: além das padronizações, a ECMA também cuida para que o JavaScript esteja sempre atualizado e livre de bugs, de modo a deixá-lo cada vez mais fácil de utilizar.


      	
Mercado: o mercado de trabalho está utilizando cada vez mais o JavaScript, principalmente por sua flexibilidade full-s­tack. Segundo o relatório Octoverse, distribuído pelo Github (GITHUB, s. d.), o JavaScript é a linguagem de programação mais utilizada em repositórios da empresa. Isso mostra uma comunidade bem ativa, com muito material de aprendizado e que se comunica em sites ou fóruns para a correção de erros.

    


    Apesar de, à primeira vista, o Java e o JavaScript serem semelhantes, existem grandes diferenças entre eles, como detalha David Flanagam (2013, p. 1):


    
      Na verdade, o nome “Javascript” é um pouco enganoso. A não ser pela semelhança sintática superficial, Javascript é completamente diferente da linguagem de programação Java. E Javascript já deixou para trás suas raízes como linguagem de script há muito tempo, tornando-se uma linguagem de uso geral robusta e eficiente. A versão mais recente da linguagem [...] define novos recursos para desenvolvimento de software em grande escala.

    


    Como dito, a ECMA praticamente lança novas atualizações da padronização do JavaScript a cada ano, o que torna o código cada vez mais simples e menos verboso. Atualmente, estamos na versão ES2020, mas é preciso destacar que, a partir da versão ES6 de 2015, ocorreram várias atualizações em pontos importantes na declaração de classes, nas operadores spread e nas operações assíncronas.
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      Por conta dessas constantes atualizações, caso você procure algum exemplo ou dúvida na internet durante nossa jornada, é importante entender se o código está na versão mais nova. Como as atualizações a partir da versão ES6 são relativamente recentes, ainda existem muitas informações na internet que estão desatualizadas. Por exemplo, quando falarmos de classes, se você encontrar uma declaração de classes que utiliza a palavra-chave Prototype (algo bem comum), entenda que esse código é anterior ao ES6. Utilizar esses códigos não acarretará nenhum problema, pois o JavaScript continua compatível com versões anteriores, porém o ideal é já utilizar os padrões de código mais atuais.


      
        


        

      

    


    Com todas as vantagens apresentadas, vamos aprender e utilizar a linguagem JavaScript na nossa jornada no aprendizado do React Native.


    2 Objetos e propriedades


    Um dos conceitos básicos de programação no JavaScript é a declaração de objetos. Os objetos são um tipo de dado não primitivo, que pode conter tanto propriedades como métodos. As propriedades, por sua vez, podem tanto conter objetos primitivos (um inteiro ou uma string, por exemplo) como outros objetos.


    Para declarar um objeto, podemos utilizar a maneira linear de declaração. Por exemplo:


    
      
        
      

      
        
          	
            const object = {prop1: 1, prop2: "Valor 2"};


            console.log(object);




            console.log("Valor da propriedade 1" + object.prop1);


            console.log("Valor da propriedade 1" + object.prop2);




            object.prop1 = "Novo valor 1";


            console.log("Valor da propriedade 1" + object.prop1);

          
        

      
    


    Na primeira linha, fazemos a declaração do objeto. Perceba que, primeiramente, utilizamos a palavra-chave const para declarar a variável object. Utilizamos as chaves para declarar o início e o fim de um objeto, e, dentro das chaves, separadas por vírgulas, ficam as propriedades. No nosso exemplo, o objeto possui as propriedades prop1 e prop2, cujos valores são, respectivamente, o inteiro "1" e a string "Valor 2".


    Nas três linhas seguintes, colocamos no console o valor do objeto inteiro (que mostrará todas as propriedades do objeto). E, nas outras linhas, mostramos como acessar os valores desse objeto, sempre utilizando o padrão nome da variável + ponto + nome da propriedade (no caso apresentado, object.prop1).


    Em seguida, nosso exemplo mostra como adicionar um valor ao nosso objeto mesmo depois de declarado, o que é muito simples: colocamos o padrão nome da variável + ponto + nome da propriedade, e assim atribuímos o novo valor. Na figura 1, temos o resultado no console do navegador com as informações de propriedades.


    
      Figura 1 – Console do navegador com as informações das propriedades
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      Você deve ter percebido que declaramos a variável object com a palavra-chave const. Esse novo conceito, implementado no ES6, permite que possamos declarar variáveis cujos valores não podem ser alterados, como const, e variáveis cujo valor pode ser alterado, como let. A antiga palavra-chave var, apesar de ainda funcionar, deve ser evitada.


      
        


        

      

    


    Outro ponto importante é que também conseguimos colocar métodos nessa declaração linear. Por exemplo:


    
      
        
      

      
        
          	
            const object = { prop1: 1, metodo1: () => {return "Valor M1"} };


            let info = object.metodo1();


            console.log("Valor do método 1 =" + info);

          
        

      
    


    Na primeira linha, fazemos a declaração do objeto com uma propriedade prop1 e com um método chamado metodo1. Esse método é bem simples e somente retorna uma string com o valor “Valor M1”. Na linha seguinte, chamamos o método usando o padrão objeto + ponto + nome do método – no caso anterior, object.metodo1(). No console, resulta a linha exibida na figura 2.


    
      Figura 2 – Console do navegador exibindo a informação retornada no método da classe
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    Se analisarmos outras linguagens, como Java ou C#, um objeto necessariamente precisa de uma classe, mas isso não se aplica ao JavaScript, no qual temos a liberdade de colocar qualquer propriedade. É claro que isso também causa um ônus: sempre que você precisar utilizar uma propriedade, talvez seja necessário conferir se ela existe no objeto atual e se possui um valor.
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      O JavaScript possui dois tipos de valores “nulo”: o null, como qualquer outra linguagem, e o undefined, que significa que a variável não possui um valor definido. Portanto, ao verificar se a propriedade possui um valor, lembre-se de checar essas duas definições ou utilizar uma biblioteca como o loadsh, que já possui um método para essa verificação.


      
        


        

      

    


    Enquanto estamos trabalhando somente com propriedades, não há muito problema em utilizar essa forma linear de objeto. Porém, se nosso objeto contiver métodos, é altamente recomendável utilizar a declaração de classe construtora com um arquivo separado para nossa classe. Dessa maneira, o código ficará bem mais organizado.


    3 Classes


    Como a grande maioria das linguagens de programação, o JavaScript permite a utilização de todas as vantagens da orientação a objetos. E a primeira e mais básica função de orientação a objetos é a criação de classes.


    Em versões prévias ao ES5, a construção de classes era bem mais complexa, porém, nas novas versões, ela ficou bem parecida com a sintaxe das linguagens mais comuns. Como no objeto literal, a classe também terá suas propriedades e métodos, mas incluirá alguns outros pontos, como o construtor.


    É possível declarar a classe dentro de outras classes, porém o ideal é que seu objeto tenha seu próprio arquivo para melhor organização. Por exemplo:


    
      
        
      

      
        
          	
            export default class TestClass {




            prop1 = 0;


            #prop2 = 200;




            constructor() {


            console.log("Constructor");


            }


            doSomething(param) {


            return "Doing" + this.#prop2 + " - " + param;


            }


            }

          
        

      
    


    Na classe apresentada, usamos as palavras-chaves export default para permitir que a classe seja exportada no JavaScript e seja importada em outros arquivos ou classes. Logo depois, utilizamos a palavra-chave class, que determina a declaração de uma classe, e, logo na sequência, o nome que utilizaremos para a classe – no nosso caso, TestClass. Dentro dessa classe, primeiro, temos as declarações das propriedades. A propriedade prop1 é declarada como pública, sem utilizar o sinal #, e a propriedade prop2 é declarada como privada, utilizando o sinal #. Vale destacar que não podemos utilizar nem o let nem o const nas declarações dessas propriedades.
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      Os métodos e as propriedades declarados como públicos podem ser acessados ou chamados fora da classe. Porém, métodos e propriedades declarados como privados somente podem ser acessados ou chamados internamente na classe. Em ambos os casos, para acessar ou chamar um método, é necessário utilizar a palavra-chave this.


      O conceito de método privado ainda é bem novo no JavaScript. Ele foi implementado na versão do ES2019/ES10, mas a versão do Node 15 ainda não permite esse recurso. Por isso, por enquanto, ainda é melhor não utilizar essa função.


      
        


        

      

    


    Após a declaração de propriedades, vamos declarar os métodos. Logo no início, temos o construtor, que é onde devem ser executadas todas as tarefas necessárias no momento que a classe é construída e iniciada. Logo após, criamos nosso primeiro método, que vai retornar uma string juntando ao parâmetro original.


    Com a classe já pronta, vamos chamá-la em algum dos nossos arquivos:


    
      
        
      

      
        
          	
            import TestClass from './TestClass';




            const testClass = new TestClass();


            console.log("Prop 1 = " + testClass.prop1);


            console.log("Prop 2 = " + testClass.prop2);


            //console.log("Prop 2 = " + testClass.#prop2);




            const info = testClass.doSomething("P1");


            console.log(info);

          
        

      
    


    Na primeira linha do nosso arquivo, vamos utilizar a palavra-chave import para importar nossa classe no arquivo atual; para isso, fornecemos o nome da classe e qual o caminho para acessar seu arquivo.


    O nome da classe declarado na linha import não precisa necessariamente ter o mesmo nome da classe que você criou. Esse caso se aplica, principalmente, quando há duas classes com o mesmo nome sendo importadas no mesmo arquivo. Porém, é claro, para uma melhor organização e compreensão do código, esse ponto deve ser tratado como exceção, e, se for possível, o ideal é manter o mesmo nome em todos os lugares.


    Logo depois, utilize o operador new, que vai construir essa classe para acessarmos as propriedades e os métodos. Nas linhas abaixo, pegamos os valores das propriedades prop1 e prop2 e do método doSomething, passando como parâmetro a string “P1”.


    Dessa forma, teremos o resultado no console apresentado na figura 3.


    
      Figura 3 – Console exibindo as informações das propriedades da classe
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    Podemos notar que recebemos o valor da prop1 e o método doSomething sem problemas; porém, a variável prop2 veio como undefined. Isso acontece porque essa propriedade está declarada como privada, lembra? Mesmo se tentarmos utilizar o caractere # na chamada da propriedade, não será possível acessá-la, pois aparecerá um erro no código.


    4 Herança


    Em orientação a objetos, a herança é o mecanismo que, ao criar uma classe, permite que esta utilize as propriedades e os métodos de uma classe base, evitando que se escrevam códigos duplicados e que se testem novamente códigos já certificados. Essa definição pode ser bem confusa no começo, mas vamos utilizar exemplos de códigos para deixá-la mais clara. Para começar, temos uma classe base chamada Animal, que possui as propriedades peso e altura e os métodos comer e tomarAgua:


    
      
        
      

      
        
          	
            export default class Animal {


            peso = 50;


            altura = 120;




            comer() {


            return "Comer";


            }




            tomarAgua() {


            return "Tomar Agua";


            }


            }

          
        

      
    


    Vamos supor que essa classe já tenha sido testada e que agora precisemos criar uma classe chamada Girafa. Ela não precisa refazer os métodos comer e tomarAgua, porque eles já estão prontos na classe Animal. Nesse caso, vamos herdar esses métodos da classe Animal e acrescentar um novo método chamado andar:


    
      
        
      

      
        
          	
            import Animal from './Animal';




            export default class Girafa extends Animal {




            andar(){


            return "Andar utilizando 4 patas";


            }


            }

          
        

      
    


    No JavaScript, para herdar a classe Animal, primeiro é preciso importá-la para dentro do arquivo e depois utilizar a palavra-chave extends. No final, vamos acessar a classe Girafa no nosso código, chamando a propriedade peso e os métodos andar e comer:


    
      
        
      

      
        
          	
            import Girafa from './Girafa';




            const girafa = new Girafa();


            console.log("Peso = " + girafa.peso);


            console.log(girafa.comer());


            console.log(girafa.andar());

          
        

      
    


    No console, os resultados são apresentados conforme a figura 4.


    
      Figura 4 – Console exibindo as informações retornadas dos métodos da classe
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      Sei que o exemplo Animal pode ser muito distante do nosso dia a dia. Então como podemos, na prática, usar a herança?


      Bom, um exemplo bem básico de utilização desse conceito foi quando eu criei uma estrutura de log que já mostrava a data, o horário, o nome do arquivo e a informação de log. Assim, em vez de repetir esse método em todas as classes, ou construí-lo e chamar um objeto em todas as outras classes, pude herdar a classe Log e chamar o método. Desse modo, economizei bastante código, e, quando tinha a necessidade de mudar alguma coisa, era fácil mexer nele.


      Podemos usar a mesma lógica, por exemplo, para classes que fazem a conexão com servidores. Nesse caso, toda a configuração pode ser herdada da classe pai, e a classe filho somente precisa se preocupar em realizar a conexão e chamar os retornos.


      
        


        

      

    


    5 Reescrita de métodos (override)


    Voltando um pouco ao conceito da herança, podemos, em uma nova classe, utilizar os métodos que já foram escritos na classe base. Mas e se for preciso alterar um pouco ou até totalmente esse método? Essa alteração é permitida por meio da reescrita de métodos, ou override. Então, vamos pensar no nosso exemplo anterior: a girafa, por exemplo, é um animal herbívoro. E se precisássemos adicionar essa “funcionalidade” ao objeto girafa? Por exemplo:


    
      
        
      

      
        
          	
            export default class Girafa extends Animal {




            comer() {


            return super.comer() + "somente folhas e vegetais";


            }




            andar(){


            return "Andar utilizando 4 patas";


            }


            }

          
        

      
    


    Portanto, no exemplo, criamos um novo método chamado comer, que sobrescreverá o método comer da classe Animal. Se não precisássemos reutilizar nada na classe pai, era só desenvolver o que fosse necessário; mas, no nosso caso, vamos aproveitar o método comer da classe pai e juntá-lo com a nossa informação “somente folhas e vegetais”. Para isso, utilizamos a palavra-chave super, que vai buscar qualquer informação da classe pai, independentemente de o método atual estar ou não sendo sobrescrito.


    Ao final, o resultado do nosso código é apresentado na figura 5.


    
      Figura 5 – Console exibindo as informações dos métodos sobrescritos
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      Para entender mais sobre orientação a objetos, recomendamos a leitura do livro Java: como programar, dos autores Paul e Harvey Deitel, que está na 10ª edição e aprofunda ainda mais esses conceitos, com exemplos e dicas de implementação utilizando a linguagem Java.


      
        


        

      

    


    Considerações finais


    Já temos na ponta da língua os conceitos sobre a linguagem JavaScript, bem como seus pontos fortes. Também já aprendemos a aplicar os conceitos de orientação a objetos de forma prática.


    Vale reforçar que os conceitos de herança e reescrita de método são muito aplicados no dia a dia e ajudam a construir códigos mais limpos e robustos. Por isso, antes de desenvolver um novo código, o planejamento da estrutura é realmente muito importante, se possível, aplicado à UML (unified modeling language, ou linguagem unificada de modelagem), para evitar a duplicação de códigos ou o não aproveitamento de um código já desenvolvido.
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