
React官⽅⽂档学习笔
记

描述UI

组件⾸字⺟⼤写

使⽤<></>包裹多个节点

在{}⼤括号中可以使⽤js表达式

{{}}双⼤括号中使⽤内联样式和对象

props

{...props} 可以将所有的props转发给⼦组件

children的prop会接受嵌套的jsx，可⽤于嵌套，
功能类似于Vue的插槽

条件渲染

组件返回null将不会进⾏渲染

使⽤ if、?:、&& 进⾏条件渲染
&&的左侧不能放number，因为number总会被
渲染出来

渲染列表 map渲染列表，filter过滤列表
每个使⽤map来渲染列表，都必须带上key，key
尽量不要使⽤数组索引，⽽是数据库的id或本地
uuid⽣成

纯函数

没有副作⽤，相同输⼊相同输出

副作⽤通常属于事件处理程序

添加交互

响应事件

onXxx定义事件 事件处理程序通常以 handle 开头

事件处理函数props应该以 on 开头 命名规范

onXxxCapture可以捕获⼦元素上的所有事件

e.stopPropagation()阻⽌事件向上传播

e.preventDefault()阻⽌默认⾏为

事件处理函数是执⾏副作⽤的最佳位置

state

use 开头的函数称为Hook Hook只能在组件或⾃定义Hook的最顶层调⽤

在同⼀组件的每次渲染中，Hooks 都依托于⼀个
稳定的调⽤顺序，所以不要在if中使⽤useState

state是隔离且私有的，如果你渲染同⼀个组件两
次，每个副本都会有完全隔离的 state

渲染和提交

有两种原因导致组件渲染

组件的初次渲染

组件（或祖先组件）的状态发⽣了改变

React渲染组件

在进⾏初次渲染时, React 会调⽤根组件。

对于后续的渲染, React 会调⽤内部状态更新触
发了渲染的函数组件。

这个过程是递归的：如果更新后的组件会返回某

个另外的组件，那么 React 接下来就会渲染 那
个 组件，⽽如果那个组件⼜返回了某个组件，那
么 React 接下来就会渲染 那个 组件，以此类
推。这个过程会持续下去，直到没有更多的嵌套

组件并且 React 确切知道哪些东⻄应该显示到屏
幕上为⽌

React把更改提交到DOM上

对于初次渲染， React 会使⽤ appendChild() 
DOM API 将其创建的所有 DOM 节点放在屏幕
上。

对于重渲染， React 将应⽤最少的必要操作（在
渲染时计算！），以使得 DOM 与最新的渲染输
出相互匹配

React 仅在渲染之间存在差异时才会更改 DOM 
节点

state如同⼀张快照

state 实际上“活”在 React 本身中，它位于你的
函数之外。当 React 调⽤你的组件时，它会为特
定的那⼀次渲染提供⼀张 state 快照。

⼀个 state 变量的值永远不会在⼀次渲染的内部
发⽣变化， 即使其事件处理函数的代码是异步
的。

setNumber(0 + 5);
setTimeout(() => {
  alert(0);
}, 3000);

snapshot是JavaScript的闭包特性导致的，当函
数组件创建时，并且使⽤事件处理函数访问⾥⾯

的变量时，这时候就会创建闭包，闭包会捕获当

前渲染周期内的作⽤域。

state批处理

React 会等到事件处理函数中的 所有 代码都运
⾏完毕再处理 state 更新

setState(n => n + 1) 称为更新函数

React 会将此函数加⼊队列，以便在事件处理函
数中的所有其他代码运⾏后进⾏处理。

在下⼀次渲染期间，React 会遍历队列并给你更
新之后的最终 state。

如果要将state进⾏同步处理，可以使⽤如下⽅式 async/await

await setNum(num + 1);
console.log(1)
await setNum(n => n + 1);
console.log(2)

更新state中的对象

将对象作为不可变性

使⽤ ... 展开运算符复制对象

展开运算符是⼀个浅拷⻉，如果对象⾥⾯嵌套了

对象，需要再拷⻉⼀层

setPerson({
      ...person,
      firstName: e.target.value
    });

使⽤ Immer 编写简洁的更新逻辑

通过使⽤ Immer，你写出的代码看起来就像是你
“打破了规则”⽽直接修改了对象

updatePerson(draft => {
  draft.artwork.city = 'Lagos';
});

更新state中的数组

避免使⽤能会修改原始数组的⽅法，如push、
unshift、pop、splice、reverse、sort等等

使⽤ ... 展开运算符复制数组

使⽤filter删除数组元素

使⽤map替换数组、转换数组

使⽤slice向数组中插⼊元素

拷⻉数组，在改变这个拷⻉后的值

更新数组内部的对象

⼦主题 1

使⽤ Immer 编写简洁的更新逻辑

状态管理

⽤state响应输⼊ 使⽤state控制input的值 <input value={name} onChange={e => 
setName(e.target.value)} />

选择state结构

原则

合并关联的state
如果你总是同时更新两个或更多的 state 变量，
请考虑将它们合并为⼀个单独的 state 变量

避免互相⽭盾的state
当 state 结构中存在多个相互⽭盾或“不⼀致”的 
state 时，你就可能为此会留下隐患。应尽量避
免这种情况

避免冗余的state
如果你能在渲染期间从组件的 props 或其现有
的 state 变量中计算出⼀些信息，则不应将这些
信息放⼊该组件的 state 中

避免重复的state
当同⼀数据在多个 state 变量之间或在多个嵌套
对象中重复时，这会很难保持它们同步。应尽可

能减少重复

避免深度嵌套的state
深度分层的 state 更新起来不是很⽅便。如果可
能的话，最好以扁平化⽅式构建 state

不要在state中镜像props

镜像props之后，如果⽗组件更新props，那么
state也不会更新，因为useState只记住第⼀次初
始化的值

只有当你 想要 忽略特定 props 属性的所有更新
时，将 props “镜像”到 state 才有意义

按照惯例，prop 名称以 initial 或 default 开头，
以阐明该 prop 的新值将被忽略

function Message({ initialColor }) {
  // 这个 `color` state 变量⽤于保存 `initialColor` 的 **初始值**。
  // 对于 `initialColor` 属性的进⼀步更改将被忽略。
  const [color, setColor] = useState(initialColor);

在组件间共享状态

受控组件和⾮受控组件

受控组件

组件的重要信息是由 props ⽽不是其⾃身状态驱
动时，就可以认为该组件是”受控组件“

受到React状态控制的表单元素，且通常配合事
件处理函数来更新React的状态。

⾮受控组件

”不受控制“状态的组件称为”⾮受控组件“

其值不受React状态控制的表单元素，⽽是直接
从DOM元素本身获取其值。

对于每个独特的状态，都应该存在且只存在于⼀

个指定的组件中作为state

对state进⾏保留和重置

当为⼀个组件添加state时，state会被保持在
React内部，⽽不是组件内部。根据组件在UI树
的位置，React将它所持有的每个state与正确的
组件关联起来

只有在相同的位置渲染相同的组件时，React才
会⼀直保留着组件的state

React在移除⼀个组件时，也会销毁它的state

对React来说，重要的是组件在UI树中的位置，
⽽不是在JSX中的位置

相同位置的不同组件会使state重置
当在相同位置渲染不同的组件时，组件的整个⼦

树都会被重置

永远要将组件定义在最上层并且不要把它们的定

义嵌套起来，因为如果将组件定义在其他组件内

部，每次都将渲染不同的组件，导致state都被重
置

在相同位置重置state 两种⽅法

将组件渲染在不同的位置

使⽤ key 赋予每个组件⼀个明确的身份

推荐

key 不是全局唯⼀的，它们只能指定 ⽗组件内
部 的顺序

为被移除的组件保留state

使⽤css属性将组件隐藏
如果隐藏的树形结构很⼤且包含⼤量的DOM节
点，性能会变得很差

状态提升，在⽗组件中保持状态 最常⻅的解决⽅法

除了React的state，⽐如localStorage

迁移状态逻辑⾄Reducer中

对于拥有许多状态更新逻辑的组件来说，过于分

散的事件处理程序可能会令⼈不知所措。对于这

种情况，可以将组件的所有状态更新逻辑整合到

⼀个外部函数中，这个函数叫作 reducer

三个步骤将 useState 迁移到 useReducer

1.将设置状态的逻辑 修改 成 dispatch 的⼀个
action

function handleAddTask(text) {
  setTasks([
    ...tasks,
    {
      id: nextId++,
      text: text,
      done: false,
    },
  ]);
}

function handleChangeTask(task) {
  setTasks(
    tasks.map((t) => {
      if (t.id === task.id) {
        return task;
      } else {
        return t;
      }
    })
  );
}

function handleDeleteTask(taskId) {
  setTasks(tasks.filter((t) => t.id !== taskId));
}

修改成

function handleAddTask(text) {
  dispatch({
    type: 'added',
    id: nextId++,
    text: text,
  });
}

function handleChangeTask(task) {
  dispatch({
    type: 'changed',
    task: task,
  });
}

function handleDeleteTask(taskId) {
  dispatch({
    type: 'deleted',
    id: taskId,
  });
}

传递给 dispatch 的对象叫做 action
它是⼀个普通的 JavaScript 对象。它的结构是由
你决定的，但通常来说，它应该⾄少包含可以表

明 发⽣了什么事情 的信息

action 的类型应该准确描述 “⽤户做了什么”，⽽
不是 “你希望状态如何改变”

2.编写⼀个 reducer 函数
reducer 函数就是你放置状态逻辑的地⽅。它接
受两个参数，分别为当前 state 和 action 对象，
并且返回的是更新后的 state

function yourReducer(state, action) {
  // 给 React 返回更新后的状态
}

function tasksReducer(tasks, action) {
  switch (action.type) {
    case 'added': {
      return [
        ...tasks,
        {
          id: action.id,
          text: action.text,
          done: false,
        },
      ];
    }
    case 'changed': {
      return tasks.map((t) => {
        if (t.id === action.task.id) {
          return action.task;
        } else {
          return t;
        }
      });
    }
    case 'deleted': {
      return tasks.filter((t) => t.id !== action.id);
    }
    default: {
      throw Error('未知 action: ' + action.type);
    }
  }
}

3.在组件中使⽤ reducer
从react中导⼊ useReducer

const [tasks, dispatch] = useReducer(tasksReducer, initialTasks);

当像这样分离关注点时，我们可以更容易地理解

组件逻辑。现在，事件处理程序只通过派发 
action 来指定 发⽣了什么，⽽ reducer 函数通
过响应 actions 来决定 状态如何更新

编写⼀个好的reducer

reducers 必须是纯粹的
它们不应该包含异步请求、定时器或者任何副作

⽤（对组件外部有影响的操作）。它们应该以不

可变值的⽅式去更新 对象 和 数组。

每个 action 都描述了⼀个单⼀的⽤户交互，即
使它会引发数据的多个变化

使⽤ Immer 简化 reducers 使⽤ useImmerReducer

使⽤Context深层传递参数

Context 允许⽗组件向其下层⽆论多深的任何组
件提供信息，⽽⽆需通过 props 显式传递

使⽤Context步骤

1.创建context 使⽤createContext创建，可以指定默认值 export const LevelContext = createContext(1);

2.使⽤context 使⽤useContext中创建刚刚创建的context const level = useContext(LevelContext);

3.提供context
<LevelContext.Provider value={level}>
    {children}
</LevelContext.Provider>

不同的 React context 不会覆盖彼此

Context的使⽤场景

主题

如果你的应⽤允许⽤户更改其外观（例如暗夜模

式），你可以在应⽤顶层放⼀个 context 
provider，并在需要调整其外观的组件中使⽤该 
context。

当前账户

许多组件可能需要知道当前登录的⽤户信息。将

它放到 context 中可以⽅便地在树中的任何位置
读取它。某些应⽤还允许你同时操作多个账户

（例如，以不同⽤户的身份发表评论）。在这些

情况下，将 UI 的⼀部分包裹到具有不同账户数
据的 provider 中会很⽅便。

路由

⼤多数路由解决⽅案在其内部使⽤ context 来保
存当前路由。这就是每个链接“知道”它是否处于
活动状态的⽅式。如果你创建⾃⼰的路由库，你

可能也会这么做。

状态管理

随着你的应⽤的增⻓，最终在靠近应⽤顶部的位

置可能会有很多 state。许多遥远的下层组件可
能想要修改它们。通常 将 reducer 与 context 
搭配使⽤来管理复杂的状态并将其传递给深层的

组件来避免过多的麻烦。

应急⽅案

使⽤ref引⽤值

使⽤场景
希望组件“记住”某些信息，但⼜不想让这些信息
触发新的渲染时使⽤

可以⽤ ref.current 属性访问该 ref 的当前值。这
个值是有意被设置为可变的，意味着你既可以读

取它也可以写⼊它。就像⼀个 React 追踪不到
的、⽤来存储组件信息的秘密“⼝袋”。

这⾥的 ref 指向⼀个数字，但是，像 state ⼀
样，你可以让它指向任何东⻄：字符串、对象，

甚⾄是函数。与 state 不同的是，ref 是⼀个普
通的 JavaScript 对象，具有可以被读取和修改
的 current 属性。

请注意，组件不会在每次递增时重新渲染。 与 
state ⼀样，React 会在每次重新渲染之间保留 
ref。但是，设置 state 会重新渲染组件，更改 
ref 不会！

ref和state的区别

ref

useRef(initialValue)返回 { current: initialValue }

更改时不会触发重新渲染

可变 —— 你可以在渲染过程之外修改和更新 
current 的值。

你不应在渲染期间读取（或写⼊） current 值。

state

useState(initialValue) 返回 state 变量的当前值
和⼀个 state 设置函数 ( [value, setValue])

更改时触发重新渲染。

“不可变” —— 你必须使⽤ state 设置函数来修改 
state 变量，从⽽排队重新渲染。

你可以随时读取 state。但是，每次渲染都有⾃
⼰不变的 state 快照。

何时使⽤ref

场景

存储 timeout ID

存储和操作DOM元素

存储不需要被⽤来计算 JSX 的其他对象

如果你的组件需要存储⼀些值，但不影响渲染逻

辑，请选择 ref。

最佳实践

将 ref 视为应急⽅案

不要在渲染过程中读取或写⼊ref.current

组件尚未挂载

在组件的整个渲染过程中，被ref引⽤的DOM元
素可能还没有完全挂载和渲染，因此ref.current
可能不会返回预期的DOM元素。

违反React的渲染流程
React的渲染⽅法应该是纯净的，并且不应包含
任何导致副作⽤的代码，如直接读取或修改

DOM。

可能导致错误或不⼀致的⾏为

由于组件的渲染和实际的DOM更新可能不同步，
尝试在渲染过程中读取ref.current可能导致不⼀
致的⾏为或错误。

使⽤ref操作DOM

有时你可能需要访问由 React 管理的 DOM 元素 
—— 例如，让⼀个节点获得焦点、滚动到它或测
量它的尺⼨和位置。在 React 中没有内置的⽅法
来做这些事情，所以你需要⼀个指向 DOM 节点
的 ref 来实现。

获取指向节点的 ref 

import { useRef } from 'react';

const myRef = useRef(null);

<div ref={myRef}>

使⽤ ref 回调管理 ref 列表

将函数传递给 ref 属性，当需要设置 ref 时，
React 将传⼊ DOM 节点来调⽤你的 ref 回调，
并在需要清除它时传⼊ null 。这使你可以维护⾃
⼰的数组或 Map，并通过其索引或某种类型的 
ID 访问任何 ref。

避免更改由 React 管理的 DOM 节点

ref={(node) => {
     const map = getMap();
     if (node) {
         map.set(cat.id, node);
     } else {
         map.delete(cat.id);
     }
}}

访问另⼀个组件的 DOM 节点

React 不允许组件访问其他组件的 DOM 节点。
甚⾄⾃⼰的⼦组件也不⾏！这是故意的。Refs 是
⼀个应急⽅案，应该谨慎使⽤。⼿动操作 另⼀
个 组件的 DOM 节点会使你的代码更加脆弱。

想要 暴露其 DOM 节点的组件必须选择该⾏为。
⼀个组件可以指定将它的 ref “转发”给⼀个⼦组
件

const MyInput = forwardRef((props, ref) => {
  return <input {...props} ref={ref} />;
});

使⽤命令句柄暴露⼀部分 API 使⽤ useImperativeHandle 可以做到

React 何时添加 refs 

在 React 中，每次更新都分为 两个阶段：

- 在 渲染 阶段， React 调⽤你的组件来确定屏
幕上应该显示什么。

- 在 提交 阶段， React 把变更应⽤于 DOM

React 在提交阶段设置 ref.current。在更新 
DOM 之前，React 将受影响的 ref.current 值设
置为 null。更新 DOM 后，React ⽴即将它们设
置到相应的 DOM 节点。

⽤ flushSync 同步更新 state

flushSync(() => {
  setTodos([ ...todos, newTodo]);
});
listRef.current.lastChild.scrollIntoView();

使⽤Effect同步

⽤途
Effects 会在渲染后运⾏⼀些代码，可以将组件
与 React 之外的某些系统同步

定义

Effect 允许你指定由渲染本身，⽽不是特定事件
引起的副作⽤

不要随意在你的组件中使⽤ Effect。记住，
Effect 通常⽤于暂时“跳出” React 代码并与⼀些 
外部 系统进⾏同步。这包括浏览器 API、第三⽅
⼩部件，以及⽹络等等

编写Effect

遵循三个规则

声明 Effect。默认情况下，Effect 会在每次渲染
后都会执⾏。

指定 Effect 依赖。⼤多数 Effect 应该按需执
⾏，⽽不是在每次渲染后都执⾏。例如，淡⼊动

画应该只在组件出现时触发。连接和断开服务器

的操作只应在组件出现和消失时，或者切换聊天

室时执⾏。

必要时添加清理（cleanup）函数。有时 Effect 
需要指定如何停⽌、撤销，或者清除它的效果。

例如，“连接”操作需要“断连”，“订阅”需要“退
订”，“获取”既需要“取消”也需要“忽略”。

function MyComponent() {
  useEffect(() => {
    // 每次渲染后都会执⾏此处的代码
  });
  return <div />;
}

useEffect 会把这段代码放到屏幕更新渲染之后
执⾏。

cleanup清理函数

  useEffect(() => {
    const connection = createConnection();
    connection.connect();
    return () => {
      connection.disconnect();
    };
  }, []);

初始化应⽤时不需要使⽤ Effect 的情形
某些逻辑应该只在应⽤程序启动时运⾏⼀次。⽐

如，验证登陆状态和加载本地程序数据。你可以

将其放在组件之外：

你可能不需要Effect

有两种不必使⽤Effect的常⻅情况

不必使⽤Effect来转换渲染所需的数据
如果⼀个值可以基于现有的 props 或 state 计算
得出，不要把它作为⼀个 state，⽽是在渲染期
间直接计算这个值

不必使⽤Effect来处理⽤户事件 应该在相应的事件处理函数中处理⽤户事件

使⽤ useMemo 缓存昂贵的计算

这段代码，getFilteredTodos 可能会耗时很⻓，
我们希望newTodo更新时不重新执⾏ 
getFilteredTodos，可以使⽤ useMemo Hook 
缓存

这会告诉 React，除⾮ todos 或 filter 发⽣变
化，否则不要重新执⾏传⼊的函数

当 props 变化时重置所有 state 为组件分配⼀个明确的 key 来重置 state

当 prop 变化时调整部分 state

去掉 Effect，将 selection 作为计算得出

想要在 prop 变化时重置某些特定的 state，请在
渲染期间处理。

在事件处理函数中共享逻辑

当你不确定某些代码应该放在 Effect 中还是事件
处理函数中时，先⾃问 为什么 要执⾏这些代
码。Effect 只⽤来执⾏那些显示给⽤户时组件 需
要执⾏ 的代码。

如果这个逻辑是由某个特定的交互引起的，请将

它保留在相应的事件处理函数中。如果是由⽤户

在屏幕上 看到 组件时引起的，请将它保留在 
Effect 中

链式计算

尽可能在渲染期间进⾏计算，以及在事件处理函

数中调整state

在某些情况下，你 ⽆法 在事件处理函数中直接
计算出下⼀个 state。例如，试想⼀个具有多个
下拉菜单的表单，如果下⼀个下拉菜单的选项取

决于前⼀个下拉菜单选择的值。这时，Effect 链
是合适的，因为你需要与⽹络进⾏同步。

初始化应⽤

上述情况在开发环境下会执⾏两次。

如果某些逻辑必须在 每次应⽤加载时执⾏⼀次，
⽽不是在 每次组件挂载时执⾏⼀次，可以添加⼀
个顶层变量来记录它是否已经执⾏过了

也可以在模块初始化和应⽤渲染之前执⾏它

顶层代码会在组件被导⼊时执⾏⼀次——即使它
最终并没有被渲染。为了避免在导⼊任意组件时

降低性能或产⽣意外⾏为，请不要过度使⽤这种

⽅法。将应⽤级别的初始化逻辑保留在像 
App.js 这样的根组件模块或你的应⽤⼊⼝中。

通知⽗组件有关 state 变化的信息
删除 Effect，并在同⼀个事件处理函数中更新 两
个 组件的 state

将数据传递给⽗组件

如果⼦组件和⽗组件都需要相同的数据，那么可

以让⽗组件获取那些数据，并将其 向下传递 给
⼦组件

订阅外部 store
React 为此针对性地提供了⼀个 Hook ⽤于订阅
外部 store。删除 Effect 并将其替换为调⽤ 
useSyncExternalStore

获取数据
许多应⽤使⽤ Effect 来发起数据获取请求。像这
样在 Effect 中写⼀个数据获取请求是相当常⻅的

上述代码会出现 竞态条件 问题：两个不同的请
求”相互竞争“

为了修复这个问题，你需要添加⼀个 清理函数 
来忽略较早的返回结果

框架（⽐如 Next.js）提供了⽐在 Effect 中获取
数据更有效的内置数据获取机制的原因，如果不

想使⽤框架，可以考虑提取到⼀个⾃定义 Hook 
中

⼀般来说，当你不得不编写 Effect 时，请留意是
否可以将某段功能提取到专⻔的内置 API 或⼀个
更具声明性的⾃定义 Hook 中，⽐如上⾯的 
useData。你会发现组件中的原始 useEffect 调
⽤越少，维护应⽤将变得更加容易。

响应式 Effect 的⽣命周期

介绍

Effect 与组件有不同的⽣命周期。组件可以挂
载、更新或卸载。Effect 只做两件事：开始同步
某些东⻄，然后停⽌同步它。

Effect的⽣命周期

Effect描述了如何将外部系统与当前的props和
state同步。随着代码的变化，同步的频率可能会
增加或减少。

Effect会在props或state更新，组件更新之后调
⽤，⾸先会调⽤清理函数，再调⽤新的Effect。

React 如何知道需要重新进⾏ Effect 的同步 

每次在组件重新渲染后，React 都会查看传递的
依赖项数组。如果数组中的任何值与上⼀次渲染

时在相同位置传递的值不同，React 将重新同步 
Effect。

这⾥使⽤了 Object.is 进⾏⽐较

每个 Effect 表示⼀个独⽴的同步过程
禁⽌将与Effect⽆关的逻辑添加到已经编写的
Effect中，仅仅是因为这些逻辑需要与Effect同
步运⾏。

在组件主体中声明的所有变量都是响应式的 

Props 和 state 并不是唯⼀的响应式值。从它们
计算出的值也是响应式的。如果 props 或 state 
发⽣变化，组件将重新渲染，从中计算出的值也

会随之改变。

在这个例⼦中，serverUrl 不是 prop 或 state 变
量。它是在渲染过程中计算的普通变量。但是它

是在渲染过程中计算的，所以它可能会因为重新

渲染⽽改变。这就是为什么它是响应式的。

组件内部的所有值（包括 props、state 和组件
体内的变量）都是响应式的。任何响应式值都可

以在重新渲染时发⽣变化，所以需要将响应式值

包括在 Effect 的依赖项中。

哪些不能作为依赖项

可变值（包括全局变量）

ref.current或从中读取的值不能作为依赖项。
useRef 返回的 ref 对象本身可以作为依赖项。

但其 current 属性是有意可变的。它允许 跟踪某
些值⽽不触发重新渲染。但由于更改它不会触发

重新渲染，它不是响应式值，React 不会知道在
其更改时重新运⾏ Effect。

当不想进⾏重新同步时该怎么办

如果 serverUrl 和 roomId 不依赖于渲染并且始终具有相同的值，可以将它们移
到组件外部。

也可以将它们 移动到 Effect 内部。它们不是在渲染过程中计算的，因此它们不
是响应式的。

依赖项必须包括 Effect 中读取的每个 响应式
值，代码检查⼯具会强制执⾏此规则。有时，这

可能会导致出现⽆限循环的问题，或者Effect过
于频繁地重新进⾏同步。解决⽅案：

检查 Effect 是否表示了独⽴的同步过程。如果 
Effect 没有进⾏任何同步操作，可能是不必要
的。如果它同时进⾏了⼏个独⽴的同步操作，将

其拆分为多个 Effect。

如果想读取 props 或 state 的最新值，但⼜不想
对其做出反应并重新同步 Effect，可以将 
Effect 拆分为具有反应性的部分（保留在 
Effect 中）和⾮反应性的部分（提取为名为 
“Effect Event” 的内容）。

避免将对象和函数作为依赖项。如果在渲染过程

中创建对象和函数，然后在 Effect 中读取它们，
它们将在每次渲染时都不同。这将导致 Effect 每
次都重新同步。

将事件从 Effect 中分开

介绍

事件处理函数只有在你再次执⾏同样的交互时才

会重新运⾏。⽽ Effect 只有在读取的 props 或 
state 值和上⼀次渲染不⼀样时才会重新同步。

有时你需要这两种⾏为的混合体：即⼀个 Effect 
只在响应某些值时重新运⾏，但是在其他值变化

时不重新运⾏。

事件处理函数只在响应特定的交互操作时运⾏

借助事件处理函数，你可以确保 sendMessage(message) 只 在⽤户点击按钮
的时候运⾏。

每当需要同步，Effect 就会运⾏

⽆论 ⽤户是否执⾏指定交互操作，这段代码都可以保证当前选中的聊天室
服务器⼀直有⼀个活跃连接。⽤户是否只启动了应⽤，或选中了不同的聊

天室，⼜或者导航到另⼀个屏幕后返回，Effect 都可以确保组件和当前选
中的聊天室保持同步，并在必要时 重新连接。

响应式值和响应式逻辑

事件处理函数总是“⼿动”触发的，例如点击按
钮。另⼀⽅⾯， Effect 是⾃动触发：每当需要保
持同步的时候他们就会开始运⾏和重新运⾏。

组件内部声明的 state 和 props 变量和函数被称
为  响应式值。

事件处理函数和 Effect 对于变化的响应是不⼀样
的：

事件处理函数内部的逻辑是⾮响应式的。

除⾮⽤户⼜执⾏了同样的操作（例如点击），否

则这段逻辑不会再运⾏。事件处理函数可以在“不
响应”他们变化的情况下读取响应式值。

Effect 内部的逻辑是响应式的。

如果 Effect 要读取响应式值，你必须将它指定为
依赖项。如果接下来的重新渲染引起那个值变

化，React 就会使⽤新值重新运⾏ Effect 内的逻
辑。

从 Effect 中提取⾮响应式逻辑（实验性）

当你想混合使⽤响应式逻辑和⾮响应式逻辑时，

可以使⽤ Effect Event

使⽤ useEffectEvent 这个特殊的 Hook 从 
Effect 中提取⾮响应式逻辑：

这⾥的 onConnected 被称为 Effect Event。它是 Effect 逻辑的⼀部分，但
是其⾏为更像事件处理函数。它内部的逻辑不是响应式的，⽽且能⼀直“看
⻅”最新的 props 和 state。

这个⽅法解决了问题。注意你必须从 Effect 依赖项中 移除 onConnected。
Effect Event 是⾮响应式的并且必须从依赖项中删除。

通过将 url 作为参数传给 Effect Event，你可以说从⽤户⻆度来看使⽤不同的 
url 访问⻚⾯构成了⼀个独⽴的“事件”。

可以将 Effect Event 看成和事件处理函数相似的
东⻄。主要区别是事件处理函数只在响应⽤户交

互的时候运⾏，⽽ Effect Event 是你在 Effect 
中触发的。Effect Event 让你在 Effect 响应性和
不应是响应式的代码间“打破链条”。

Effect Event 的局限性 
只在 Effect 内部调⽤他们。

永远不要把他们传给其他的组件或者 Hook。

移除 Effect 依赖

介绍

当编写 Effect 时，linter 会验证是否已经将 
Effect 读取的每⼀个响应式值（如 props 和 
state）包含在 Effect 的依赖中。这可以确保 
Effect 与组件的 props 和 state 保持同步。不必
要的依赖可能会导致 Effect 运⾏过于频繁，甚⾄
产⽣⽆限循环。

请按照本指南审查并移除 Effect 中不必要的依
赖。

移除⾮必需的依赖 询问⾃⼰这些问题

这段代码应该移到事件处理程序中吗？ 

Effect 是否在做⼏件不相关的事情？

是否在读取⼀些状态来计算下⼀个状态？

你想读取⼀个值⽽不对其变化做出“反应”吗？ 使⽤ Effect Event

⼀些响应式值是否⽆意中改变了？

避免在 Effect 中依赖对象和函数，由于对象和函
数是⼀个指针，每次组件重新渲染，都会创建新

的对象和函数，哪怕它的内部值没有改变，

React使⽤的是 Object.is 来判断依赖项有没有发
⽣变化

解决⽅案

将静态对象和函数移出组件 

将动态对象和函数移动到 Effect 中

如果对象依赖于⼀些可能因重新渲染⽽改变的响应式值，例如 roomId 
props，那么你不能将它放置于组件 外部。你可以在 Effect 内部 创建它

只要将这些函数声明或对象在 Effect 内部，它们
就不是响应式值，因此它们也不是 Effect 的依
赖。

从对象中读取原始值

从函数中计算原始值

这仅适⽤于 纯 函数，因为它们在渲染期间可以安全调⽤。如果函数
是⼀个事件处理程序，但你不希望它的更改重新同步 Effect，将它
包装到 Effect Event 中。

使⽤⾃定义Hook复⽤逻辑

介绍

React 有⼀些内置 Hook，例如 useState，
useContext 和 useEffect。有时你需要⼀个⽤途
更特殊的 Hook：例如获取数据，记录⽤户是否
在线或者连接聊天室。虽然 React 中可能没有这
些 Hook，但是你可以根据应⽤需求创建⾃⼰的 
Hook。

从组件中提取⾃定义 Hook 

当提取逻辑到⾃定义 Hook 时，你可以隐藏如何
处理外部系统或者浏览器 API 这些乱七⼋糟的细
节。组件内部的代码表达的是⽬标⽽不是具体实

现。

Hook 的名称必须永远以 use 开头。

没有 调⽤ Hook(useState、useEffect等等) 的
函数不需要 变成 Hook。

⾃定义 Hook 共享的是状态逻辑，⽽不是状态本
身

⾃定义 Hook 共享的只是状态逻辑⽽不是状态本
身。对 Hook 的每个调⽤完全独⽴于对同⼀个 
Hook 的其他调⽤

在 Hook 之间传递响应值

每当组件重新渲染，⾃定义 Hook 中的代码就会
重新运⾏。这就是组件和⾃定义 Hook 都 需要是
纯函数 的原因。应该把⾃定义 Hook 的代码看作
组件主体的⼀部分。

这让 ChatRoom 组件调⽤⾃定义 Hook，⽽不需
要担⼼内部怎么⼯作： 这看上去简洁多了（但是它做的是同⼀件事）！

把事件处理函数传到⾃定义 Hook 中

什么时候使⽤⾃定义 Hook

没必要对每段重复的代码都提取⾃定义 Hook。
⼀些重复是好的。

但是每当你写 Effect 时，考虑⼀下把它包裹在⾃
定义 Hook 是否更清晰。

你不应该经常使⽤ Effect，所以如果你正在写 
Effect 就意味着你需要“⾛出 React”和某些外部
系统同步，或者需要做⼀些 React 中没有对应内
置 API 的事。把 Effect 包裹进⾃定义 Hook 可
以准确表达你的⽬标以及数据在⾥⾯是如何流动

的。

让你的⾃定义 Hook 专注于具体的⾼级⽤例

从选择⾃定义 Hook 名称开始。如果你难以选择
⼀个清晰的名称，这可能意味着你的 Effect 和组
件逻辑剩余的部分耦合度太⾼，还没有做好被提

取的准备。

理想情况下，你的⾃定义 Hook 名称应该清晰到
即使⼀个不经常写代码的⼈也能很好地猜中⾃定

义 Hook 的功能，输⼊和返回：

✅  useData(url)
✅  useImpressionLog(eventName, extraData)
✅  useChatRoom(options)

避免创建和使⽤作为 useEffect API 本身的替代
品和 wrapper 的⾃定义“⽣命周期” Hook：

🔴  useMount(fn)
🔴  useEffectOnce(fn)
🔴  useUpdateEffect(fn)

好的⾃定义 Hook 通过限制功能使代码调⽤更具
声明性。如果你的⾃定义 Hook API 没有约束⽤
例且⾮常抽象，那么在⻓期的运⾏中，它引⼊的

问题可能⽐解决的问题更多。

⾃定义 Hook 帮助你迁移到更好的模式
把 Effect 包裹进⾃定义 Hook 有益的另⼀个原
因：

你让进出 Effect 的数据流⾮常清晰。

你让组件专注于⽬标，⽽不是 Effect 的准确实
现。

当 React 增加新特性时，你可以在不修改任何组
件的情况下移除这些 Effect。


