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    Chciałbym zadedykować tę książkę mojej żonie Evie oraz moim córkom Zlatinie i Nathalie. Dziękuję Wam za cierpliwość i wsparcie.


    Moim recenzentom, którzy z własnej, nieprzymuszonej woli poświęcili czas na czytanie i recenzję książki na różnych etapach jej powstawania, chciałbym wyrazić swój podziw i szacunek oraz podziękować za ich nieoceniony wkład.

  


  
    O autorze


    Stoyan Stefanov jest programistą aplikacji sieciowych w firmie Yahoo!, posiadaczem certyfikatu Zend oraz autorem książek. Często występuje na konferencjach poświęconych JavaScriptowi, PHP i innym zagadnieniom sieciowym. Swoje przemyślenia publikuje na swoim blogu pod adresem www.phpied.com, a także na innych prowadzonych przez siebie stronach, takich jak JSPatterns.com (strona poświęcona wzorcom w języku JavaScript). W Yahoo! Stoyan nadzoruje tworzenie narzędzia optymalizującego wydajność o nazwie YSlow, poza tym bierze udział w kilku projektach open-source, między innymi Firebug i PEAR.


    Stoyan jest prawdziwym obywatelem świata. Urodził się i wychował w Bułgarii, ale ma także obywatelstwo kanadyjskie. Obecnie mieszka w Los Angeles w Kalifornii. W rzadkich chwilach wolnych od pracy gra na gitarze lub wypoczywa na którejś z plaż Santa Monica wraz z rodziną.

  


  
    O recenzentach


    Dan Wellman mieszka wraz z żoną i trójką dzieci w domu w Southampton na południowym wybrzeżu Anglii. W ciągu dnia jego łagodne alter ego pracuje w małej, ale uznanej firmie zajmującej się handlem elektronicznym. W nocy przekształca się w wojownika, którego celem jest prawda, sprawiedliwość i mniej natrętny JavaScript.


    Od pięciu lat regularnie pisze artykuły, kursy i recenzje związane z informatyką i prawie nigdy nie odkleja się od klawiatury.


    Douglas Crockford jest dziełem amerykańskiego systemu edukacji publicznej. Zawsze głosuje i posiada własny samochód. Jest największym żyjącym autorytetem w sprawach JavaScriptu. Jest autorem książki JavaScript — mocne strony (wydawnictwo Helion, Gliwice 2009). Rozwijał systemy automatyzacji pracy biurowej. Badał gry i muzykę w firmie Atari. Był kierownikiem ds. technologii w Lucasfilm, a także kierownikiem ds. nowych mediów w Paramount.


    Był założycielem i dyrektorem generalnym firmy Electric Communities/Communities.com. Założył firmę State Software, a pracując w niej, odkrył standard wymiany danych JSON. Teraz jest architektem w Yahoo!.


    Gamaiel Zavala to specjalista ds. interfejsów użytkownika w firmie Yahoo! w Santa Monica w Kalifornii. Lubi pisać kod różnego rodzaju i zawsze stara się zrozumieć aplikacje na wszystkich poziomach, od pakietów i protokołów, przez technologie obsługujące żądania, aż do interfejsu użytkownika. Oprócz komputerów pochłania go jeszcze życie rodzinne z ukochaną żoną i małym synkiem.


    Jayme Cousins zaczął tworzyć komercyjne strony internetowe zaraz po ukończeniu geografii na uniwersytecie. Wśród jego projektów można wymienić promocję niszowego oprogramowania do analizy przestrzennej, nocne przygotowywanie internetowej wersji głównej gazety w jego mieście, drukowanie nazw ulic na mapach, malowanie domów, a także wykładanie technologii na uniwersyteckich kursach dla dorosłych. Obecnie mieszka przy klawiaturze w miejscowości London w Kanadzie wraz z żoną Heather i synkiem Alanem. Jayme wcześniej recenzował książkę Learning Mambo wydaną przez Packt. Lubi znajdować zastosowania technologii służące zwykłym ludziom i często ma wrażenie, że jego najważniejszym zadaniem jest tłumaczenie z technomowy na język ludzki.


    Obecnie Jayme prowadzi firmę In House Logic (www.inhouselogic.com), która oferuje tworzenie stron internetowych, doradztwo oraz szkolenie techniczne.


    Julie London jest inżynierem oprogramowania z ponad ośmioletnim doświadczeniem w budowaniu firmowych aplikacji sieciowych. Przez wiele lat programowała we Flashu, teraz jednak koncentruje się na innych technologiach klienckich, takich jak CSS, JavaScript i XSL. Mieszka w Los Angeles i pracuje jako inżynier ds. interfejsów użytkownika w Yahoo!.


    Nicholas C. Zakas to główny inżynier ds. interfejsów użytkownika w Yahoo! (w tym przede wszystkim strony głównej), współtwórca biblioteki YUI oraz nauczyciel JavaScriptu w Yahoo!. Jest autorem dwóch książek: JavaScript dla webmasterów. Zaawansowane programowanie oraz Ajax. Zaawansowane programowanie (obie wydane przez Helion), a także wielu artykułów na temat JavaScriptu dostępnych w sieci.


    Nicholas początkowo pracował jako webmaster w małej firmie programistycznej, później zajął się interfejsami użytkownika, by wreszcie całkowicie poświęcić się inżynierii oprogramowania. Przeniósł się do Doliny Krzemowej z Massachusetts w roku 2006 i dołączył do Yahoo!. Z Nicholasem można skontaktować się poprzez jego stronę, www.nczonline.net.


    Nicole Sullivan to guru ds. wydajności CSS. Mieszka w Kalifornii. Jej kariera zawodowa rozpoczęła się w roku 2000, gdy jej przyszły mąż (wówczas pracownik W3C) poinformował ją, że nie będzie mógł spać w nocy, jeśli jej strona nie zacznie pomyślnie przechodzić walidacji. Postanowiła dowiedzieć się, o jaki to "walidator" chodzi, i zapałała miłością do standardów.


    Zaczęła tworzyć strony spełniające zasady sformułowane w 508 ustępie amerykańskiej Ustawy o rehabilitacji[1]. Ponieważ zaczęła interesować się sprawami wydajności i skalowalności aplikacji sieciowych, rozpoczęła pracę w firmie zajmującej się handlem i promocją w Internecie, gdzie tworzyła oparte o CSS rozwiązania dla wielu europejskich i światowych marek, takich jak SFR, Club Med, SNCF, La Poste, FNAC, Accor Hotels i Renault.


    Obecnie Nicole pracuje dla Yahoo! w grupie Exceptional Performance ("wyjątkowa wydajność"). Jej rola polega na poszukiwaniu oraz nauczaniu najlepszych praktyk wydajnościowych oraz rozwijaniu narzędzi takich jak YSlow, które pomagają innym inżynierom interfejsów tworzyć lepsze strony. Pod adresem www.stubbornella.org pisze o standardach, swoim psie oraz swojej obsesji na punkcie obiektowego CSS.


    Philip Tellis to dość leniwy maniak komputerowy pracujący dla Yahoo!. Lubi, gdy całą pracę odwala za niego komputer, a jeśli komputer nie potrafi — Philip po prostu go przeprogramowuje.


    Jeśli akurat nie jest zajęty kodem, Philip jeździ na rowerze w okolicach Doliny Krzemowej lub próbuje zajmować się jedzeniem — oczywiście nigdy nie robi obu tych rzeczy naraz.


    Ross Harmes jest specjalistą ds. interfejsów użytkownika w Flickr w San Francisco. Jest również autorem książki Pro JavaScript Design Patterns ("Profesjonalne wzorce projektowe dla JavaScriptu"). Niektóre z jego artykułów i projektów, na przykład pakiet YUI dla edytora TextMate, można znaleźć pod adresem www.techfoolery.com.


    Tenni Theurer dołączyła do Yahoo!, a konkretnie do grupy Exceptional Performance, na początku roku 2006. Następnie objęła rządy jako kierownik i przygotowała zespół projektowy do jego przewodniej roli w przyspieszaniu produktów Yahoo! dla wygody użytkowników na całym świecie. W tej chwili zarządza wynikami pracy zajmującej się wyszukiwaniem grupy Search Distribution. Tenni występowała na wielu konferencjach, w tym na Web 2.0 Expo, Ajax Experience, Rich Web Experience, AJAXWorld, BlogHer, WITI i CSDN-DrDobbs. Gościnnie udziela się na blogach Yahoo! Developer Network oraz Yahoo! User Interface Blog. Wcześniej pracowała w grupie Pervasive Computing ("przetwarzanie bez granic") w IBM, gdzie zajmowała się technologiami mobilnymi i bezpośrednio współpracowała z dużymi klientami podczas wdrożeń na szeroką skalę.


    Wayne Shea to inżynier oprogramowania w Yahoo!. Wśród jego projektów można wymienić badania nad poprawieniem wydajności sieci w urządzeniach mobilnych oraz tworzenie skalowalnych usług sieciowych wysokiej wydajności. Przed rozpoczęciem pracy w Yahoo! zajmował się tworzeniem przeglądarek dla telefonów komórkowych w firmach Openwave i ACCESS.


    Yavor Paunov jest wynikiem zdwojonego wysiłku wydziałów informatyki Politechniki Sofijskiej oraz Uniwersytetu Concordia w Montrealu. Pracował i w dwuosobowych spółkach, i w wielkich międzynarodowych korporacjach. Oprócz pracy interesuje go jeszcze muzyka na żywo oraz długie spacery z uroczym, pożerającym buty cocker-spanielem.

    


    
      
        [1] Mowa tam o dostępności technologii dla osób niepełnosprawnych — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Przedmowa


    Ta książka przedstawia JavaScript w jego prawdziwej postaci ekspresywnego, elastycznego prototypowego obiektowego języka programowania. Po okresie odrzucenia, gdy JavaScript traktowany był li tylko jako zabawka pozwalająca tworzyć bajeranckie przyciski zmieniające kolor po najechaniu na nie kursorem, ten ciekawy język zasłużenie wraca do łask i jest silniejszy niż kiedykolwiek przedtem. Dzisiejszy świat Web 2.0, pełny technologii AJAX, dużych aplikacji klienckich, aplikacji internetowych przypominających programy desktopowe, interaktywnych map i klientów pocztowych, istnieje w dużej mierze dzięki JavaScriptowi. Jeśli jeszcze nie znasz tego języka, teraz jest dobry moment na to, by wreszcie się go nauczyć.


    Do zrozumienia tej książki nie jest Ci potrzebna żadna wcześniejsza wiedza programistyczna — zaczniemy od zera i bez nerwów przejdziemy do bardziej zaawansowanych zagadnień.


    Co znajdziesz w tej książce?


    Rozdział 1. przedstawia historię, teraźniejszość oraz przyszłość JavaScriptu, a także najważniejsze pojęcia związane z programowaniem obiektowym. Pokazuję także w nim, jak skonfigurować środowisko Firebug, które umożliwi Ci samodzielne eksperymentowanie z kodem w oparciu o przykłady z książki.


    Rozdział 2. omawia podstawy języka: zmienne, typy danych, tablice, pętle i instrukcje warunkowe.


    Rozdział 3. poświęcony jest funkcjom. Istnieje wiele różnych zastosowań funkcji w języku JavaScript i wszystkie z nich są przedstawione na kartach tego rozdziału. Mówię tu także o zakresie zmiennych oraz o funkcjach wbudowanych. Na koniec oswajam domknięcia, czyli ciekawą, ale często źle rozumianą funkcjonalność.


    Rozdział 4. wprowadza obiekty. Uczy, jak postępować z polami i metodami oraz jak na różne sposoby tworzyć obiekty. Przedstawia także obiekty wbudowane, takie jak Math i Date (dość ogólnie — szczegółów należy szukać w dodatku C).


    Rozdział 5. poświęcony jest prototypom.


    Rozdział 6. ma poszerzyć Twoje javascriptowe horyzonty — przedstawiam w nim wiele różnych sposobów na realizację dziedziczenia.


    Rozdział 7. jest poświęcony przeglądarce. Omawiam w nim BOM (Browser Object Model, obiektowy model przeglądarki), DOM (wprowadzony przez organizację W3C Document Object Model, czyli obiektowy model dokumentu), zdarzenia przeglądarki oraz AJAX.


    Rozdział 8. to omówienie wzorców projektowych, zarówno tych charakterystycznych dla JavaScriptu, jak i tych niezależnych od języka, przeniesionych do JavaScriptu z Księgi Czterech[1], najważniejszej pracy poświęconej programistycznym wzorcom projektowym.


    Dodatek A zawiera listę słów zarezerwowanych języka.


    Dodatek B to wzbogacony przykładami przewodnik po funkcjach wbudowanych.


    Dodatek C jest bardzo szczegółową ściągą z wszystkich metod i pól wszystkich obiektów wbudowanych.


    Dodatek D opisuje wyrażenia regularne.


    Konwencje


    Fragmenty tekstu przedstawiające informacje różnego typu zostały sformatowane w odmienny sposób. Poniżej znajdują się przykłady różnych stylów wraz z ich interpretacją.


    Kod programu, jeśli pojawia się wewnątrz tekstu, jest formatowany następująco: "Klucz oddziela się od wartości za pomocą dwukropka, jak w przykładzie klucz:wartość".


    Bloki kodu formatowane są tak:

    var ksiazka = {
  tytul: 'Paragraf 22',
  wydana: 1961,
  autor: {
    imie: 'Joseph',
    nazwisko: 'Heller'
  }
};


    Jeśli pewien fragment kodu będzie miał większe znaczenie niż pozostałe, zostanie wytłuszczony:

    function TwoDShape(){}
// obsługa dziedziczenia
TwoDShape.prototype = Shape.prototype;
TwoDShape.prototype.constructor = TwoDShape;


    Nowe pojęcia i ważne słowa także zostaną wytłuszczone. Słowa widoczne na ekranie, będące częścią menu lub wyświetlane w okienkach dialogowych, będą zapisane następująco: "kliknięcie przycisku Dalej spowoduje przejście do następnego slajdu".


    
      
        	
          Dobre rady

        
      


      
        	
          Dobre rady będą wyglądały tak.

        
      

    


    
      
        	
          A tak będą wyglądały wskazówki, ostrzeżenia i uwagi.

        
      

    

    


    
      
        [1] Chodzi o książkę Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku, autorstwa Ericha Gammy, Richarda Helma, Ralpha Johnsona i Johna Vlissidesa, wydaną przez Wydawnictwa Naukowo-Techniczne — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 1

    Wprowadzenie


    Co łączy Yahoo! Maps, Google Maps, Yahoo! Mail, My Yahoo!, Gmail, Digg, YouTube oraz szereg innych popularnych aplikacji "Web 2.0"? Wszystkie wymienione strony posiadają wielofunkcyjne, interaktywne interfejsy użytkownika, w dużej mierze oparte na kodzie w języku JavaScript. JavaScript początkowo pojawiał się jedynie w postaci jednolinijkowych wstawek w kodzie HTML, jednak obecnie język ten posiada o wiele bardziej zaawansowane zastosowania. Programiści wykorzystują jego obiektowość do tworzenia skalowalnych aplikacji składających się z elementów, których uniwersalność pozwala na ich ponowne wykorzystanie. Najpopularniejszy dzisiaj paradygmat tworzenia stron internetowych wyróżnia trzy warstwy: warstwę struktury (HTML), warstwę prezentacyjną (CSS) oraz warstwę zachowania, za którą odpowiada właśnie JavaScript.


    Najczęściej spotykanym środowiskiem działania aplikacji napisanych w języku JavaScript są przeglądarki internetowe, jednak możliwości jest więcej. Przy pomocy JavaScriptu można tworzyć różnego rodzaju widżety, dodatki i rozszerzenia. Nauka tego języka naprawdę się opłaca, ponieważ umożliwia on rozwijanie bardzo różnych aplikacji.


    Ta książka przedstawia język JavaScript ze szczególnym uwzględnieniem jego obiektowej natury. Zaczynamy od zera — do jej zrozumienia nie jest Ci potrzebna żadna wcześniejsza wiedza programistyczna. Jeden z rozdziałów jest poświęcony środowisku przeglądarki, jednak pozostała część książki zawiera informacje, które stosują się do wszystkich środowisk.


    Przejdźmy zatem do rozdziału 1., który krótko przedstawia historię języka JavaScript. Wprowadzę w nim również podstawowe pojęcia związane z programowaniem obiektowym.


    Trochę historii


    Internet powstał jako zbiór statycznych dokumentów HTML, powiązanych za pomocą hiperłączy (linków). Dość wcześnie, gdy tylko zwiększyły się popularność i rozmiar sieci, autorom stron przestały wystarczać dostępne narzędzia. Widoczna stała się potrzeba poprawienia interakcji z użytkownikiem. U jej podstaw leżała chęć ograniczenia liczby połączeń z serwerem w celu wykonania prostych zadań, takich jak walidacja formularzy. Pojawiły się dwie możliwości: aplety Javy (który nie odniosły sukcesu) oraz język LiveScript, zaproponowany przez firmę Netscape w roku 1995. Został on dołączony do przeglądarki Netscape 2.0 pod nazwą JavaScript.


    Możliwość zmieniania uznawanych wcześniej za statyczne elementów stron internetowych została bardzo ciepło przyjęta, w wyniku czego inne przeglądarki zostały dostosowane do obsługi JavaScriptu. Internet Explorer (IE) firmy Microsoft w wersji 3.0 został wzbogacony o język JScript, który był kopią JavaScriptu rozszerzoną o kilka funkcjonalności przeznaczonych tylko dla IE. W wyniku coraz większych różnic pomiędzy przeglądarkami podjęto próbę ustandaryzowania różnych implementacji języka. Europejskie Stowarzyszenie Producentów Komputerów[1] (ECMA) stworzyło specyfikację ECMAScript. Obecnie obowiązuje standard ECMA-262. JavaScript jest jego najpopularniejszą implementacją.


    Nagły wzrost popularności JavaScriptu miał miejsce w czasie Pierwszej Wojny Przeglądarkowej (1996 – 2001). Był to okres tak zwanej bańki internetowej. O udział w rynku walczyli dwaj główni producenci przeglądarek: Netscape i Microsoft. Obie firmy starały się skusić klienta za pomocą coraz to nowych dodatków i ozdóbek wprowadzanych do przeglądarek oraz do stosowanych w nich wersji JavaScriptu. To właśnie wtedy wiele osób wyrobiło sobie złą opinię na temat języka, który — w wyniku wspomnianych działań oraz braku standaryzacji — bez przerwy się zmieniał. Pisanie programów było koszmarem: skrypt napisany w oparciu o jedną przeglądarkę za nic nie chciał działać w drugiej. Na dodatek producenci, skoncentrowani na dodawaniu nowych funkcjonalności, zapomnieli dostarczyć odpowiednich narzędzi do rozwijania aplikacji.


    Niespójności pomiędzy przeglądarkami irytowały programistów, jednak była to tylko część problemu. Drugą częścią byli sami autorzy stron, którzy upychali w witrynach zbyt wiele zbędnych funkcjonalności. Chętnie korzystali z wszystkich nowych możliwości dostarczanych przez przeglądarkę, przez co strony były "ulepszane" o kwiatki takie jak animacje na pasku stanu, jaskrawe kolory, migające napisy, trzęsące się okna przeglądarek, płatki śniegu, obiekty podążające za kursorem itp., co często utrudniało korzystanie ze stron. Tego typu nadużycia są drugim powodem złej reputacji języka JavaScript. Między innymi przez nie "prawdziwi" programiści (programiści uznanych języków, takich jak Java czy C/C++) uznali JavaScript za niewiele więcej niż zabawkę przeznaczoną dla projektantów interfejsów.


    Wyrazy sprzeciwu wobec JavaScriptu doprowadziły do sytuacji, w której w niektórych projektach sieciowych zabronione zostało jakiekolwiek programowanie po stronie klienta — wszystkie funkcjonalności miał obsługiwać jedynie przewidywalny i wiarygodny serwer. Rzeczywiście, jaki sens miałoby podwajanie czasu wytwarzania aplikacji i spędzanie całości dodatkowego czasu na rozwiązywaniu problemów związanych z różnym działaniem kodu w różnych przeglądarkach?


    Zapowiedź zmian


    Wszystko zmieniło się po zakończeniu Pierwszej Wojny Przeglądarkowej. Zmiany (na lepsze) w sposobie wytwarzania aplikacji sieciowych zostały zapoczątkowane przez kilka procesów:


    
      	Microsoft wygrał wojnę i na okres około pięciu lat (co w czasie internetowym odpowiada wieczności) firma wstrzymała się od dodawania nowych funkcjonalności do przeglądarki Internet Explorer oraz do JavaScriptu. Dzięki temu programiści innych przeglądarek zyskali czas na dogonienie lub nawet przewyższenie możliwości IE.


      	Ruch na rzecz standardów sieciowych zyskał przychylność zarówno programistów, jak i producentów przeglądarek. To oczywiste, że programiści nie chcieli kodować wszystkich funkcjonalności dwa (lub więcej) razy na wypadek, gdyby coś nie działało w którejś z przeglądarek, a właśnie przed tym chronią ich uzgodnione standardy. Co prawda nadal nie istnieje środowisko, które spełniałoby wszystkie możliwe standardy, jednak można mieć nadzieję, że pojawi się ono w przyszłości.


      	Technologie i sposoby programowania osiągnęły bardzo dojrzały poziom, na którym można już zajmować się zagadnieniami takimi jak użyteczność, dostępność czy progresywne ulepszanie.

    


    Dzięki nowym, zdrowszym metodologiom programiści zaczęli uczyć się lepszych sposobów korzystania z narzędzi, które były dostępne od dość dawna. Po wydaniu aplikacji takich jak Gmail czy Google Maps, które intensywnie wykorzystują programowanie po stronie klienta, jasne stało się, że JavaScript to dojrzały, jedyny w swoim rodzaju i potężny prototypowy język obiektowy. Najlepszym przykładem jego ponownego odkrycia jest szeroka akceptacja funkcjonalności dostarczanych przez obiekt XMLHttpRequest, który kiedyś obsługiwany był jedynie przez IE, jednak został zaimplementowany w wielu przeglądarkach. XMLHttpRequest umożliwia wykonywanie żądań HTTP i pobieranie zawartości z serwera w celu aktualizacji pewnych części strony bez konieczności przeładowywania jej całej. Dzięki XMLHttpRequest narodził się nowy gatunek aplikacji sieciowych, które przypominają samodzielne aplikacje desktopowe. Określa się je mianem aplikacji AJAX.


    Teraźniejszość


    Ciekawą cechą JavaScriptu jest to, że musi on działać wewnątrz środowiska. Najpopularniejszym środowiskiem jest przeglądarka, jednak istnieją inne możliwości. JavaScript może działać na serwerze, na pulpicie lub wewnątrz tzw. rich media. Obecnie JavaScript pozwala tworzyć:


    
      	Duże aplikacje sieciowe o bogatych interfejsach (aplikacje działające w środowisku sieciowym, takie jak Gmail).


      	Kod po stronie serwera. Może to być kod przypominający skrypty ASP lub uruchamiany przy użyciu narzędzi takich jak Rhino (silnik JavaScriptowy napisany w Javie).


      	Aplikacje rich media (Flash, Flex). Tworzy się je przy użyciu ActionScriptu, który jest oparty o ECMAScript.


      	Skrypty, które automatyzują zadania administracyjne na pulpicie w Windows. Wykorzystuje się do tego Windows Scripting Host.


      	Rozszerzenia i wtyczki dla wielu samodzielnych aplikacji, takich jak Firefox, Dreamweaver czy Fiddler.


      	Aplikacje sieciowe, które przechowują informacje w bazie off-line na komputerze użytkownika. Służy do tego Google Gears.


      	Widżety Yahoo! i Mac Dashboard, a także aplikacje Adobe Air, które działają na maszynie użytkownika.

    


    Lista nie wyczerpuje wszystkich możliwości. JavaScript pojawił się wewnątrz stron internetowych, jednak w tej chwili bez większej przesady można powiedzieć, że jest wszechobecny.


    Przyszłość


    Można jedynie zgadywać, co przyniesie przyszłość, jednak jest dość pewne, że znajdzie się w niej miejsce dla JavaScriptu. Przez dość długi czas język ten był niedoceniany i rzadko stosowany (a raczej zbyt często stosowany w niepoprawny sposób), jednak codziennie pojawiają się nowe, coraz ciekawsze i bardziej kreatywne zastosowania. W miejsce jednolinijkowych wpisów, często osadzonych wewnątrz atrybutów znaczników HTML (np. w onclick), pojawiają się skomplikowane, dobrze zaprojektowane i przemyślane rozszerzalne aplikacje i biblioteki. JavaScript zaczął być traktowany poważnie, a programiści ponownie odkrywają jego obiektowe funkcjonalności.


    Jeszcze niedawno w ogłoszeniach o pracę JavaScript pojawiał się w sekcji "mile widziane", jednak coraz częściej znajomość tego języka ma decydujące znaczenie podczas podejmowania decyzji o zatrudnieniu programisty aplikacji sieciowych. Podczas rozmów o pracę można usłyszeć "Czy JavaScript jest językiem obiektowym? Dobrze. To jak zaimplementować dziedziczenie?". Po przeczytaniu tej książki będziesz w stanie śpiewająco zaliczyć rozmowę o pracę jako programista JavaScriptu. Może nawet uda Ci się błysnąć informacją nieznaną oceniającemu.


    Programowanie obiektowe


    Zanim na poważnie zajmiemy się JavaScriptem, przypomnijmy sobie, czym właściwie jest programowanie obiektowe. Oto lista pojęć, które często pojawiają się podczas rozmów o programowaniu obiektowym:


    
      	obiekt, metoda, pole;


      	klasa;


      	kapsułkowanie;


      	agregacja;


      	dziedziczenie;


      	polimorfizm.

    


    Przyjrzyjmy się każdemu z nich z osobna.


    Obiekty


    Jak sama nazwa wskazuje, w programowaniu obiektowym zasadniczą rolę odgrywają obiekty. Obiekt w sposób programistyczny reprezentuje byt (osobę lub rzecz). Może reprezentować dowolny byt: coś ze świata fizycznego lub bardziej abstrakcyjny koncept. Przyglądając się zwykłemu obiektowi (na przykład kotu), widzimy, że posiada on pewne cechy charakterystyczne (kolor, imię, masa ciała) oraz że może wykonać określone czynności (miauczeć, spać, chować się, uciekać). W programowaniu obiektowym cechy obiektu nazywamy jego polami[2], a jego czynności — metodami.


    Istnieje pewna analogia pomiędzy terminologią programowania obiektowego a językiem mówionym:


    
      	Obiekty najczęściej nazywa się przy użyciu rzeczowników (książka, osoba).


      	Metody to czasowniki.


      	Wartości pól to przymiotniki.

    


    Rozważmy zdanie "Czarny kot śpi na mojej głowie". "Kot" (rzeczownik) będzie obiektem, "czarny" (przymiotnik) to wartość pola o nazwie kolor, a "śpi" to czynność, czyli metoda obiektu. Na potrzeby objaśniania analogii możemy uznać, że "na mojej głowie" precyzuje sposób spania, zatem przekażemy go jako parametr metodzie śpij.


    Klasy


    W świecie rzeczywistym obiekty można grupować według pewnych kryteriów. Drozd i orzeł to ptaki, zatem można powiedzieć, że należą do klasy Ptak. W programowaniu obiektowym klasa to pewien szablon lub przepis na obiekt. Inna nazwa obiektu to "instancja" — mówimy, że orzeł jest instancją klasy Ptak. Można stworzyć różne obiekty przy użyciu tej samej klasy, ponieważ klasa jest tylko wzorem. Obiekty to konkretne instancje oparte o ten wzór.


    Istnieje różnica pomiędzy JavaScriptem a "klasycznymi" językami obiektowymi, takimi jak C++ lub Java. Należy od razu uświadomić sobie, że w języku JavaScript nie ma klas — wszystko jest oparte na obiektach. Istnieją prototypy, które także są obiektami (szczegółowo omówię je trochę później). W klasycznym języku obiektowym wydajemy polecenie "utwórz mi nowy obiekt o nazwie Robert, który jest instancją klasy Osoba". W prototypowym języku obiektowym mówi się "Wezmę istniejący już obiekt Osoba i użyję go ponownie jako prototypu nowego obiektu, który nazwę Robert".


    Kapsułkowanie


    Kapsułkowanie to kolejna koncepcja związana z programowaniem obiektowym. Chodzi o to, że obiekt zawiera w sobie dwie rzeczy:


    
      	dane (przechowywane w postaci pól);


      	sposoby działania na danych (metody).

    


    Z pojęciem kapsułkowania wiąże się termin hermetyzacji (inaczej ukrywania informacji). Może on oznaczać różne rzeczy, jednak w programowaniu obiektowym ma konkretne znaczenie.


    Wyobraźmy sobie pewien obiekt, na przykład odtwarzacz MP3. Użytkownik ma do dyspozycji interfejs: przyciski, wyświetlacz itp. Interfejs można wykorzystać w celu sprawienia, by obiekt zrobił coś przydatnego, na przykład odtworzył piosenkę. Użytkownik nie wie, co dokładnie dzieje się wewnątrz odtwarzacza. Co więcej, z reguły zupełnie go to nie obchodzi. Innymi słowy, implementacja interfejsu jest ukryta przed użytkownikiem. Ten sam mechanizm jest używany w programowaniu obiektowym, gdy obiekt jest wykorzystywany poprzez swoje metody. Nie ma znaczenia, czy programista sam napisał kod, czy pochodzi on z zewnętrznej biblioteki. Programista nie musi wiedzieć, jak dokładnie działa metoda. W językach kompilowanych często w ogóle nie można odczytać kodu, który sprawia, że obiekt działa tak, jak powinien. JavaScript jest językiem interpretowanym, co sprawia, że kod jest widoczny, jednak idea jest ta sama — programista pracuje z interfejsem obiektu, bez zawracania sobie głowy implementacją.


    Kolejnym zagadnieniem związanym z hermetyzacją jest widoczność metod i pól. W niektórych językach metody i pola mogą zostać opisane jako publiczne, prywatne lub chronione (ang. public, private, protected). Ta kategoryzacja określa poziom dostępu użytkownika do poszczególnych części obiektu. Dla przykładu pola i metody prywatne są dostępne jedynie dla wewnętrznej implementacji obiektu, podczas gdy do pól publicznych dostęp może uzyskać każdy. W języku JavaScript wszystkie metody i pola są publiczne, jednak przedstawię sposoby ochrony danych wewnątrz obiektu w celu zapewnienia prywatności.


    Agregacja


    Łączenie kilku obiektów w jeden nazywa się agregacją lub kompozycją. Agregacja pozwala na podział problemu na mniejsze części, którymi łatwiej jest zarządzać ("dziel i zwyciężaj"). Jeśli problem jest tak złożony, że nie da się szczegółowo ogarnąć jego całości, można podzielić go na mniejsze fragmenty, które, jeśli to konieczne, można dalej dzielić. W ten sposób można myśleć o danym problemie na kilku różnych poziomach abstrakcji. Komputer to bardzo złożony obiekt. Nie sposób wyobrazić sobie wszystkich czynności, które muszą zostać wykonane podczas jego uruchamiania. Jednak można podzielić problem, mówiąc, że należy uruchomić wszystkie obiekty, z których składa się komputer: monitor, mysz, klawiaturę itd. Następnie można zagłębić się w konstrukcję każdego z tych obiektów. W ten sposób tworzy się obiekty składające się z części, które mogą zostać ponownie wykorzystane.


    Inna analogia: obiekt książka mógłby posiadać (agregować) jeden lub więcej obiektów autor, obiekt wydawca, kilka obiektów rozdział, indeks itd.


    Dziedziczenie


    Dziedziczenie to bardzo elegancki sposób korzystania z już istniejącego kodu. Przykładowo wyobraźmy sobie, że istnieje ogólny obiekt Osoba, posiadający pola takie jak nazwisko czy data urodzenia, który posiada zaimplementowane funkcjonalności, takie jak chodzenie, mówienie czy spanie. Nagle okazuje się, że jest nam potrzebny obiekt Programista. Oczywiście można od nowa zaimplementować wszystkie pola i metody, które posiada Osoba. Rozsądniej jednak powiedzieć, że Programista dziedziczy po Osobie, i oszczędzić sobie trochę pracy. W obiekcie Programista konieczne będzie jedynie zaimplementowanie specjalistycznych funkcjonalności, takich jak "pisz kod", natomiast za podstawowe czynności będzie odpowiadał kod klasy Osoba.


    W klasycznym programowaniu obiektowym klasy dziedziczą z innych klas. Ponieważ jednak JavaScript nie posiada klas, obiekty dziedziczą z innych obiektów.


    Kiedy obiekt dziedziczy z innego obiektu, najczęściej dodaje on nowe metody do już istniejących, tym samym rozszerzając stary obiekt. Zamiennie można stosować następujące dwa zdania: "B dziedziczy z A" i "B rozszerza A". Obiekt dziedziczący może także zmienić definicję niektórych odziedziczonych metod, dostosowując je do swoich potrzeb. Nie zmienia się wówczas interfejs ani nazwa metody, jednak zmienia się zachowanie metody po jej wywołaniu. Zmianę działania odziedziczonej metody określa się mianem "przesłonięcia"[3] lub "nadpisania".


    Polimorfizm


    W powyższym przykładzie obiekt Programista odziedziczył wszystkie metody od swojego rodzica, klasy Osoba. Oznacza to między innymi, że oba obiekty posiadają metodę mów. Wyobraźmy sobie, że gdzieś w kodzie znajduje się zmienna o nazwie Robert, a my nie wiemy, czy Robert jest Osobą, czy Programistą. Niezależnie od tego możemy wywołać metodę mów na obiekcie Robert i kod zadziała. Możliwość wywołania tej samej metody na różnych obiektach, przy czym obiekty mogą odpowiadać w różny sposób w zależności od typu, nazywamy polimorfizmem.


    Programowanie obiektowe

    — podsumowanie


    Jeśli nie znasz się jeszcze na programowaniu obiektowym i nie masz pewności, czy w pełni rozumiesz wszystkie związane z nim terminy, nie martw się. Wkrótce zaczniemy pisać i analizować kod, a wtedy okaże się, że wszystkie te abstrakcyjne koncepcje w praktyce okazują się proste i pożyteczne.


    Na wszelki wypadek powtórzmy poznane terminy.


    
      
        
          	
            Opis

          

          	
            Koncepcja

          
        


        
          	
            Robert jest człowiekiem (obiektem).

          

          	
            obiekty

          
        


        
          	
            Robert posiada dane osobowe — data urodzenia: 1 czerwca 1980, płeć: męska, włosy: czarne.

          

          	
            pola

          
        


        
          	
            Robert potrafi wykonać następujące polecenia: jedz, śpij, pij, śnij, mów i oblicz swój wiek.

          

          	
            metody

          
        


        
          	
            Robert jest instancją klasy Programista.

          

          	
            klasa (w klasycznym programowaniu obiektowym)

          
        


        
          	
            Robert jest wzorowany na innym obiekcie, o nazwie Programista.

          

          	
            prototyp (w prototypowym programowaniu obiektowym)

          
        


        
          	
            Robert posiada dane (takie jak data urodzenia) i metody, które działają na tych danych (takie jak oblicz wiek).

          

          	
            kapsułkowanie

          
        


        
          	
            Nie musimy wiedzieć, jak dokładnie działa metoda obliczająca wiek. Obiekt może posiadać pewne prywatne dane, takie jak liczba dni w lutym w roku przestępnym — nie wiemy tego, i wcale nie chcemy wiedzieć.

          

          	
            hermetyzacja

          
        


        
          	
            Robert jest częścią obiektu o nazwie Zespół, razem z Julią, która jest obiektem typu Projektant, oraz Jackiem, obiektem typu Kierownik Projektu.

          

          	
            agregacja, kompozycja

          
        


        
          	
            Projektant, Kierownik Projektu oraz Programista to obiekty dziedziczące z obiektu Osoba.

          

          	
            dziedziczenie

          
        


        
          	
            Można wywołać metody Robert:mów, Jula:mów oraz Jacek:mów, z których każda zadziała w inny sposób (Robert pewnie opowie o wydajności, Julia o urodzie, a Jacek o terminach). Każdy z obiektów odziedziczył metodę mów po obiekcie Osoba, a następnie dostosował ją do własnych potrzeb.

          

          	
            polimorfizm, przesłanianie metod

          
        

      
    


    Konfiguracja środowiska rozwijania aplikacji


    Jeśli chodzi o pisanie kodu, autor książki przyjął zasadę "zrób to sam", ponieważ jest gorącym zwolennikiem poglądu, że najlepszym sposobem na poznanie języka programowania jest programowanie. Z tego powodu nie istnieje żadne repozytorium, z którego można by pobrać kod przedstawiony w książce, by następnie przekleić go na swoją stronę. Wręcz przeciwnie — należy samodzielnie napisać kod, sprawdzić, jak działa, a potem ulepszać go w miarę potrzeb. Podczas sprawdzania przykładów zamieszczonych w książce warto korzystać z konsoli Firebug. Już tłumaczę, jak to zrobić.


    Niezbędne narzędzia


    Domyślam się, że jako programista korzystasz z Firefoksa podczas codziennego przeglądania stron internetowych. Jeśli tak nie jest, zrób sobie przysługę i zainstaluj go od razu. Jest darmowy i działa na wszystkich najpopularniejszych platformach — pod Windowsem, Linuksem i Mac OS. Można go pobrać ze strony http://www.mozilla.com/firefox/.


    Istnieje wiele ciekawych rozszerzeń do Firefoksa (wszystkie napisane w języku JavaScript!). Jednym z nich jest Firebug — niezastąpione narzędzie do programowania stron, które posiada szereg przydatnych opcji. Można go pobrać ze strony http://www.getfirebug.com/. Po instalacji należy uruchomić Firefoksa i przejść na dowolną stronę, a następnie wcisnąć F12 (pod Windows) albo kliknąć małą ikonkę owada w prawym dolnym rogu okna przeglądarki. W ten sposób otwiera się najciekawszą dla nas część narzędzia Firebug — konsolę.


    Korzystanie z konsoli Firebug


    [image: ]


    Kod można wpisywać bezpośrednio w konsoli Firebug — zostanie on wykonany po wciśnięciu Enter. Wartość zwracana przez kod jest wypisywana na konsoli. Kod jest wykonywany w kontekście aktualnie załadowanej strony. By to sprawdzić, wpisz document.location.href — zwrócony zostanie adres URL bieżącej strony.


    Konsola została wyposażona w funkcję automatycznego uzupełniania, podobną do tej w linii komend systemu operacyjnego. Przykładowo jeśli wpiszesz docu i wciśniesz Tab, docu zostanie uzupełnione do postaci document. Jeśli następnie dopiszesz . (operator kropki), kolejne naciśnięcia Tab będą powodowały iterowanie po wszystkich dostępnych polach i metodach obiektu document.


    Przy pomocy klawiszy góra (↑) i dół (↓) można przewijać listę już wykonanych poleceń w celu wykonania któregoś z nich.


    W konsoli mamy do dyspozycji tylko jedną linię, ale można wydać więcej poleceń, jeśli oddzieli się je za pomocą średników (;). Jeśli potrzebujesz więcej miejsca lub więcej linii, możesz otworzyć konsolę w trybie wielu linii: w tym celu musisz kliknąć strzałkę w górę, która znajduje się po prawej stronie wejściowej linii konsoli. Efekt jest pokazany na rysunku[4] na następnej stronie.


    Przykład pokazuje wykorzystanie konsoli do wpisania kodu, który podmieni logo na stronie google.com na dowolnie wybrany obraz. Jak widać, kod można testować w czasie rzeczywistym na dowolnej stronie.
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    Na tym etapie warto zmienić ustawienia jednej z opcji konfiguracyjnych Firefoksa, by włączyć wysoki poziom ostrzeżeń w konsoli Firebug. Ostrzeżenia nie są błędami, jednak nie powinny one pojawiać się w kodzie dobrej jakości. Przykładowo użycie niezadeklarowanej zmiennej nie jest błędem, ale nie jest też dobrą praktyką, zatem Firefox wygeneruje ostrzeżenie, które pojawi się w konsoli, jeśli ustawimy wysoki (strict) poziom ostrzeżeń. Robi się to w następujący sposób:


    
      	Wpisz about:config w pasku adresowym przeglądarki.


      	Wyszukaj linie zawierające strict, wpisując to słowo w polu Filter, i wciśnij Enter.


      	Wykonaj dwuklik na linii javascript.options.strict. Wartość powinna zostać ustawiona na true.

    


    Podsumowanie


    W tym rozdziale opowiedziałem, jak powstał JavaScript oraz na jakim etapie swojego rozwoju znajduje się dzisiaj. Przedstawiłem najważniejsze pojęcia związane z programowaniem obiektowym oraz pokazałem, że JavaScript nie jest klasycznym, tylko prototypowym językiem obiektowym. Pokazałem też, jak uczyć się programowania w tym języku przy pomocy konsoli Firebug. Jesteśmy gotowi, by zagłębić się w techniczne aspekty języka i poznać jego zaawansowane funkcjonalności obiektowe. Więcej informacji na tematy poruszone w tym rozdziale można znaleźć na przestawionych poniżej stronach.


    
      	Na stronie YUI Theater (http://developer.yahoo​.com/yui/theater/) umieszczono kilka bardzo wartościowych wykładów (w języku angielskim) Douglasa Crockforda. Część pierwsza, "Theory of the DOM", poświęcona jest historii przeglądarek, a część druga, "The JavaScript Programming Language", przedstawia między innymi historię JavaScriptu.


      	Najważniejsze terminy związane z programowaniem obiektowym przedstawiono w odpowiednim artykule w Wikipedii: http://en.wikipedia.org⁮/wiki⁮/​Object-oriented_ programming. Wersja polska (http://pl.wikipedia.org⁮/wiki⁮/​Programowanie_obiektowe) jest w tej chwili uboższa od angielskiej. Warto także zapoznać się z dokumentacją języka Java na stronie firmy Sun (http://java.sun.com⁮/​docs⁮/books⁮/tutorial⁮/java⁮/​concepts⁮/index.html), należy jednak pamiętać, że mowa tam o językach obiektowych korzystających z klas.


      	Możliwości dzisiejszego JavaScriptu są dobrze widoczne na stronie z widżetami Yahoo! (http://widgets.yahoo.com/), na stronie Google Maps (http://maps.google.com/) oraz w wersji języka graficznego Processing przetłumaczonego na JavaScript (http://ejohn.org⁮/blog⁮/processingjs/).

    

    


    
      
        [1] Obecnie Europejskie Stowarzyszenie na rzecz Standaryzacji Systemów Informacyjnych i Komunikacyjnych — przyp. tłum.

      


      
        [2] Zamiast "pól" mogą pojawić się "dane", "właściwości", "atrybuty" — przyp. tłum.

      


      
        [3] Nie mylić z "przeładowaniem" lub "przeciążeniem" — przyp. tłum.

      


      
        [4] Kod nie zadziała w polskiej wersji wyszukiwarki, ponieważ logo Google nie zostało tam otoczone znacznikami img — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 2

    Proste typy danych, tablice, pętle i warunki


    Zanim przejdziemy do obiektowych funkcjonalności JavaScriptu, przyjrzyjmy się jego podstawom. Ten rozdział przedstawia:


    
      	proste typy danych, takie jak łańcuchy znaków i liczby;


      	tablice;


      	popularne operatory, takie jak +, -, delete i typeof;


      	polecenia sterujące, takie jak pętle oraz warunki if…else.

    


    Zmienne


    Zmienne służą do przechowywania danych. Podczas pisania programów wygodniej jest korzystać ze zmiennych niż z samych danych, jako że łatwiej jest napisać pi niż 3.141592653589793, zwłaszcza jeśli dane te są potrzebne w więcej niż jednym miejscu programu. Dane przechowywane wewnątrz zmiennej można zmienić, stąd nazwa. Zmienne stosuje się także wtedy, gdy wartość danych nie jest znana podczas pisania kodu, na przykład gdy wartość jest wynikiem działania przeprowadzanego już po uruchomieniu programu.


    By móc korzystać ze zmiennej, należy wykonać dwa kroki:


    
      	zadeklarować zmienną,


      	zainicjalizować ją, czyli nadać jej wartość.

    


    Do deklaracji zmiennych służy słówko var. Na przykład:

    var a;
var toJestZmienna;
var _i_to_tez;
var mix12trzy; 


    Nazwy zmiennych mogą składać się z dowolnej kombinacji liter, cyfr oraz znaku podkreślnika (_). Nie można jednak zacząć od cyfry, dlatego nie jest poprawna poniższa deklaracja:

    var 2trzy4piec;


    Inicjalizacja zmiennej to nadanie jej wartości po raz pierwszy. Można zrobić to na dwa sposoby:


    
      	najpierw zadeklarować zmienną, a potem ją zainicjalizować;


      	zadeklarować i zainicjalizować zmienną za pomocą jednego polecenia.

    


    Oto przykład zastosowania drugiego podejścia:

    var a = 1;


    Zmienna o nazwie a ma teraz wartość 1.


    Można zadeklarować (i, jeśli ktoś chce, zainicjalizować) kilka zmiennych za pomocą jednego słówka var. Wystarczy tylko rozdzielić deklaracje za pomocą przecinków:

    var v1, v2, v3 = 'halo', v4 = 4, v5;


    Wielkość liter ma znaczenie


    W nazwach zmiennych rozróżniane są wielkie i małe litery. Można to sprawdzić przy użyciu konsoli Firebug. Wpisz w konsoli poniższy kod, wciskając Enter na końcu każdej linii:

    var wielkosc_liter_ma_znaczenie = 'male';
var WIELKOSC_LITER_MA_ZNACZENIE = 'wielkie';
wielkosc_liter_ma_znaczenie
WIELKOSC_LITER_MA_ZNACZENIE


    Możesz przyspieszyć wpisywanie kodu, w trzeciej linii wpisując jedynie wie i wtedy wciskając klawisz Tab. Konsola uzupełni nazwę zmiennej do postaci wielkosc_liter_ma_znaczenie. Analogicznie, w czwartej linii wystarczy wpisać WIE. Wynik został pokazany na rysunku na następnej stronie.


    W pozostałej części książki nie będę już umieszczał zrzutów ekranu, a jedynie tekst wpisywany i otrzymany w konsoli:


    [image: ]

    >>> var wielkosc_liter_ma_znaczenie = 'male';
>>> var WIELKOSC_LITER_MA_ZNACZENIE = 'wielkie';
>>> wielkosc_liter_ma_znaczenie
"male"
>>> WIELKOSC_LITER_MA_ZNACZENIE
"wielkie"


    W liniach zaczynających się trzema znakami większości (>>>) widać kod wpisany przez programistę, pozostała część to wynik operacji wydrukowany w konsoli. Chcę jeszcze raz zachęcić Cię do wpisywania w konsoli przykładu za każdym razem, gdy się pojawi, i może zmieniania go trochę — w ten sposób lepiej zrozumiesz, jak dokładnie działa kod.


    Operatory


    Operatory pobierają jedną lub dwie wartości (lub zmienne) jako argumenty, wykonują na nich pewną operację, a następnie zwracają wartość wynikową. Poniżej przedstawiam prosty przykład użycia operatora, w celu uzgodnienia terminologii:

    >>> 1 + 2
3


    W przykładzie:


    
      	+ jest operatorem.


      	Operacją (działaniem) 
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