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    O autorach


    Ved Antani buduje skalowalne platformy serwerowe i mobilne za pomocą języków JavaScript, Go i Java od 2005 r. Jest wiceprezesem firmy Myntra, a wcześniej pracował w Electronic Arts i Oracle. Jest zapalonym czytelnikiem i autorem książek. Studiował informatykę. Obecnie mieszka w Bangalore w Indiach. Ved jest pasjonatem muzyki klasycznej i uwielbia spędzać czas z synem.


    Pisanie tej książki wymagało zainwestowania znacznej ilości mojego czasu i chciałbym podziękować rodzicom i rodzinie za ich wsparcie oraz zachętę podczas tych długich dni i weekendów, kiedy byłem praktycznie niewidzialny.


    Stoyan Stefanov jest inżynierem w firmie Facebook, autorem książek i prelegentem. Często występuje na konferencjach poświęconych tworzeniu stron internetowych. Swoje przemyślenia publikuje na blogu pod adresem www.phpied.com, a także na innych prowadzonych przez siebie stronach, takich jak JSPatterns.com (strona poświęcona wzorcom w języku JavaScript). Pracując poprzednio w Yahoo!, Stoyan był architektem narzędzia YSlow 2.0 i twórcą narzędzia do optymalizacji obrazów Smush.it.


    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, bierze lekcje pilotażu lub wypoczywa na którejś z plaż Santa Monica wraz z rodziną.


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

  


  
    O korektorze merytorycznym


    Mohamed Sanaulla jest programistą z ponad 7-letnim doświadczeniem w opracowywaniu aplikacji korporacyjnych i opartych na języku Java rozwiązań backendowych dla aplikacji e-commerce.


    Jego zainteresowania obejmują rozwój oprogramowania korporacyjnego, refaktoryzację i przebudowę aplikacji, projektowanie i implementowanie REST-owych usług internetowych, rozwiązywanie problemów aplikacji Java z zakresu wydajności, a także TDD.


    Posiada duże doświadczenie w takich obszarach, jak tworzenie aplikacji opartych na technologii Java, ADF (framework webowy JavaEE oparty na JSF), SQL, PL/SQL, JUnit, projektowanie usług REST-owych, Spring, Struts, Elasticsearch i MongoDB. Jest również programistą Javy posiadającym certyfikat firmy Sun dla platformy Java 6. Jest moderatorem strony JavaRanch.com. Swoimi odkryciami lubi dzielić się na blogu (http://sanaulla.info).

  


  
    Przedmowa


    JavaScript stał się jednym z najsolidniejszych i najwszechstronniejszych języków programowania. Nowoczesny JavaScript zawiera szeroką gamę sprawdzonych oraz przełomowych funkcjonalności. Kilka z tych funkcjonalności powoli nadaje kształt następnej generacji platform internetowych i serwerowych. ES6 wprowadza bardzo ważne konstrukcje językowe, takie jak obietnice, klasy, funkcje strzałkowe oraz kilka innych bardzo wyczekiwanych funkcjonalności. Ta książka szczegółowo omawia te konstrukcje językowe i ich praktyczne zastosowania. Autorzy nie wymagają od Czytelnika żadnej wcześniejszej znajomości języka JavaScript i zaczynają od podstaw, aby ułatwić gruntowne poznanie tego języka. Czytelnicy zaznajomieni z tym językiem również uznają tę książkę za użyteczną i pouczającą. Dla tych, którzy już znają JavaScript i składnię ES5, ta książka będzie bardzo przydatnym elementarzem funkcjonalności ES6.


    Co znajdziesz w tej książce?


    Rozdział 1., „Obiektowy język JavaScript”, prezentuje pokrótce historię, teraźniejszość oraz przyszłość JavaScriptu, a także najważniejsze ogólne pojęcia związane z programowaniem obiektowym. Dowiesz się w nim również, jak skonfigurować środowisko szkoleniowe, które umożliwi Ci samodzielne eksperymentowanie z kodem przy wykorzystaniu przykładów z książki.


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


    Rozdział 3., „Funkcje”, poświęcony jest funkcjom wykorzystywanym w języku JavaScript. Omówione zostały również takie kwestie, jak zakres zmiennych oraz funkcje wbudowane. Na koniec poznasz domknięcia, czyli ciekawą, ale często źle rozumianą funkcjonalność tego języka.


    Rozdział 4., „Obiekty”, wprowadza obiekty i uczy, jak postępować z właściwościami i metodami oraz jak na różne sposoby tworzyć obiekty. Przedstawia także obiekty wbudowane, takie jak Array, Function, Boolean, Number i String.


    Rozdział 5., „Iteratory i generatory ES6”, jest wprowadzeniem do najbardziej wyczekiwanych funkcjonalności ES6: iteratorów i generatorów. Wyposażeni w tę wiedzę przyjrzymy się szczegółowo ulepszonym konstrukcjom kolekcji.


    Rozdział 6., „Prototypy”, poświęcony jest bardzo ważnej koncepcji prototypów w języku JavaScript. Omawia również sposób działania łańcucha prototypów, metodę hasOwnProperty() oraz niektóre pułapki związane z prototypami.


    Rozdział 7., „Dziedziczenie”, omawia działanie mechanizmu dziedziczenia. Opisuje również sposób tworzenia podklas, tak jak ma to miejsce w innych klasycznych językach.


    Rozdział 8., „Klasy i moduły”, pokazuje, że specyfikacja ES6 wprowadziła istotne elementy składniowe, które ułatwiają pisanie klasycznych konstrukcji programowania obiektowego. Składnia klas ES6 opakowuje nieco złożoną składnię ES5. ES6 zapewnia również pełne wsparcie językowe dla modułów. Ten rozdział szczegółowo omawia konstrukcje klas i modułów wprowadzone w ES6.


    Rozdział 9., „Obietnice i obiekty proxy”, wyjaśnia, że JavaScript zawsze był językiem zapewniającym szerokie wsparcie dla programowania asynchronicznego. Przed opublikowaniem specyfikacji ES6 pisanie programów asynchronicznych oznaczało konieczność polegania na wywołaniach zwrotnych, co czasem prowadziło do powstawania kodu określanego mianem koszmaru wywołań zwrotnych. Obietnice ES6 były bardzo wyczekiwaną funkcjonalnością w tym języku. Zapewniają one dużo czystszy sposób pisania programów w ES6. Obiekty pośredniczące proxy są wykorzystywane do modyfikowania sposobu działania podstawowych operacji. W tym rozdziale przyglądamy się praktycznemu zastosowaniu obietnic i obiektów proxy w ES6.


    Rozdział 10., „Środowisko przeglądarki”, jest poświęcony przeglądarkom. Omawiamy w nim również obiektowy model przeglądarki (ang. Browser Object Model — BOM), wprowadzony przez organizację W3C obiektowy model dokumentu (ang. Document Object Model — DOM), zdarzenia przeglądarki oraz metodologię AJAX.


    Rozdział 11., „Wzorce kodowania i wzorce projektowe”, prezentuje różne unikatowe wzorce pisania kodu JavaScriptu oraz kilka ogólnych wzorców projektowych przeniesionych do tego języka z książki autorstwa Gangu Czterech[1], najważniejszej pracy poświęconej programistycznym wzorcom projektowym. W tym rozdziale omawiamy również format JSON.


    Rozdział 12., „Testowanie i debugowanie”, prezentuje dostępne w nowoczesnym JavaScripcie narzędzia wspierające techniki programowania sterowanego testami (ang. test-driven development — TDD) i programowania opartego na zachowaniach (ang. behavior-driven development — BDD). Aktualnie jednym z najpopularniejszych dostępnych narzędzi jest framework Jasmine. Ten rozdział omawia stosowanie wspomnianych technik przy użyciu tego frameworku.


    Rozdział 13., „Programowanie reaktywne i biblioteka React”, wyjaśnia, że wraz z pojawieniem się specyfikacji ES6 zaczęło wyłaniać się kilka radykalnych pomysłów. Programowanie reaktywne ma bardzo odmienne od standardowego podejście do sposobu zarządzania zmianami stanu – używa do tego przepływów zdarzeń. Z kolei biblioteka React jest frameworkiem koncentrującym się na komponencie Widok ze wzorca Model-Widok-Kontroler (ang. Model-View-Controller — MVC). Ten rozdział omawia te dwa pomysły.


    Dodatek A, „Słowa zarezerwowane”, zawiera listę słów zarezerwowanych języka JavaScript.


    Dodatek B, „Funkcje wbudowane”, to wzbogacony przykładami przewodnik po funkcjach wbudowanych.


    Dodatek C, „Obiekty wbudowane”, jest bardzo szczegółową ściągą z wszystkich metod i właściwości wszystkich obiektów wbudowanych.


    Dodatek D, „Wyrażenia regularne”, opisuje wyrażenia regularne.


    Dodatek E, „Odpowiedzi do ćwiczeń”, zawiera rozwiązania wszystkich ćwiczeń, które możesz znaleźć na końcach rozdziałów.


    Co będzie potrzebne podczas lektury książki?


    Będziesz potrzebować nowoczesnej przeglądarki, takiej jak Google Chrome lub Mozilla Firefox. Powinieneś także zainstalować na komputerze framework Node.js. Większość przykładów kodu przedstawionych w tej książce można wykonać w środowiskach REPL, takich jak http://babeljs.io/repl/ lub http://jsbin.com/. Do edycji kodu JavaScript możesz użyć dowolnego edytora tekstu.


    Dla kogo przeznaczona jest ta książka?


    Ta książka jest przeznaczona dla każdego, kto rozpoczyna naukę języka JavaScript lub zna JavaScript, ale niezbyt dobrze radzi sobie z aspektem obiektowości. Ta książka może być użytecznym gruntem dla ES6, jeśli znasz już funkcjonalności ES5 tego języka.


    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: „Konstruktor Triangle przyjmuje trzy obiekty będące punktami i przypisuje je do this.points (jego własnej kolekcji punktów)”.


    Bloki kodu formatowane są tak:


    
      function sum(a, b) {

    


    
        var c = a + b;

    


    
        return c;

    


    
      }

    


    Wszelkie polecenia wpisywane w wierszu poleceń są formatowane podobnie:


    
      mkdir babel_test

    


    
      cd babel_test && npm init

    


    
      npm install --save-dev babel-cli

    


    Natomiast dane wyjściowe wykonywanych poleceń będą dodatkowo zaznaczane pogrubioną czcionką:


    
      > console.log("Witaj, świecie");

    


    
      Witaj, świecie

    


    Nowe pojęcia i ważne słowa zostaną wytłuszczone. Słowa widoczne na ekranie, będące częścią menu lub wyświetlane w okienkach dialogowych, a także nazwy i rozszerzenia plików, nazwy folderów, ścieżki oraz adresy URL będą zapisane następująco: „Aby wyświetlić okno Console (konsola) narzędzi programistycznych przeglądarki Chrome lub Safari, kliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu strony i z menu kontekstowego wybierz opcję Zbadaj”.


    Wskazówki, sugestie i ważne informacje pojawiać się będą w takich ramkach.


    
      
        [1] Chodzi o książkę Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego użytku, autorstwa Ericha Gammy, Richarda Helma, Ralpha Johnsona i Johna Vlissidesa (Helion, 2010) — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 1.

    Obiektowy język JavaScript


    Od początków sieci WWW istnieje zapotrzebowanie na bardziej dynamiczne i interaktywne interfejsy. Choć można czytać statyczne strony HTML z tekstem, a jeszcze lepiej, kiedy są pięknie prezentowane z wykorzystaniem CSS, dużo zabawniej jest pracować w przeglądarkach z aplikacjami, takimi jak e-mail, kalendarze, bankowość, zakupy, rysowanie, gry i edytory tekstu. To wszystko jest możliwe dzięki JavaScriptowi, językowi programowania przeznaczonemu dla internetu. JavaScript zaczął się od prostych jednoliniowych wstawek w kodzie HTML, ale teraz jest używany w bardziej wyrafinowany sposób. Programiści wykorzystują jego obiektowość do tworzenia skalowalnych architektur składających się z elementów, których uniwersalność pozwala na ich ponowne wykorzystanie.


    Jeśli przyjrzymy się przeszłym i współczesnym modnym hasłom związanym z tworzeniem stron internetowych, takim jak DHTML, Ajax, Web 2.0, czy HTML5, zobaczymy, że wszystkie one zasadniczo oznaczają HTML, CSS i JavaScript: HTML dla zawartości, CSS dla prezentacji, a JavaScript dla określania zachowania. Innymi słowy, JavaScript jest spoiwem, które zapewnia współdziałanie tych elementów, abyśmy mogli budować bogate aplikacje internetowe.


    To jednak nie wszystko. JavaScript ma więcej zastosowań niż tylko internet.


    Najczęściej spotykanym środowiskiem działania aplikacji napisanych w języku JavaScript są przeglądarki internetowe, jednak możliwości jest więcej. Z wykorzystaniem JavaScriptu można tworzyć różnego rodzaju widżety, dodatki i rozszerzenia, o czym niedługo się przekonasz. Nauka JavaScriptu jest mądrą inwestycją. Uczymy się jednego języka i już możemy pisać różnorodne aplikacje działające na wielu platformach, w tym aplikacje mobilne i serwerowe. Dziś możemy z przekonaniem stwierdzić, że JavaScript jest wszędzie.


    W tej książce zaczynamy od zera — do jej zrozumienia nie jest Ci potrzebna żadna wcześniejsza wiedza programistyczna poza podstawową znajomością języka HTML. Jeden z rozdziałów jest poświęcony środowisku przeglądarki, jednak pozostała część książki zawiera informacje, które stosują się do wszystkich środowisk.


    Zacznijmy zatem od przedstawienia:


    
      	krótkiej historii języka JavaScript,


      	podstawowych pojęć związanych z programowaniem obiektowym.

    


    Trochę historii


    Internet powstał jako zbiór publikacji naukowych w formie statycznych dokumentów HTML, powiązanych za pomocą hiperłączy (linków). Możesz wierzyć lub nie, ale były czasy, kiedy nie było możliwości umieszczenia na stronie obrazka. Dość szybko się to jednak zmieniło. Wraz ze wzrostem popularności i rozrastaniem się sieci autorom stron HTML 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 oraz język LiveScript, zaproponowany przez Brendana Eicha z firmy Netscape w roku 1995. Został on później dołączony do przeglądarki Netscape 2.0 pod nazwą JavaScript.


    Aplety Javy nie bardzo się przyjęły, ale JavaScript zyskał akceptację. Możliwość używania krótkich fragmentów kodu osadzonych w dokumentach HTML i zmieniania uznawanych wcześniej za statyczne elementów stron internetowych została bardzo ciepło przyjęta przez społeczność webmasterów. Wkrótce konkurencyjny dostawca przeglądarek, Microsoft, opublikował przeglądarkę Internet Explorer (IE) w wersji 3.0 z językiem 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 i w ten sposób narodził się ECMAScript. Europejskie Stowarzyszenie Producentów Komputerów[1] (ang. European Computer Manufacturers Association — ECMA) stworzyło standard zwany ECMA-262, który opisywał główne elementy języka programowania JavaScript bez funkcjonalności charakterystycznych dla przeglądarek i stron internetowych.


    JavaScript można potraktować jako pojęcie obejmujące trzy następujące elementy:


    
      	ECMAScript — rdzeń języka, czyli zmienne, funkcje, pętle itd. Ta część jest niezależna od przeglądarek i można jej używać w wielu innych środowiskach.


      	Obiektowy model dokumentu (ang. Document Object Model — DOM) — umożliwia pracę z dokumentami HTML i XML. Początkowo JavaScript oferował ograniczony dostęp do elementów wymagających wsparcia skryptowego na stronie, głównie formularzy, linków i obrazów. Później został rozszerzony, aby uczynić wszystkie elementy skryptowalnymi. Doprowadziło to do stworzenia przez organizację W3C (ang. World Wide Web Consortium) standardu DOM, jako językowo niezależnego (niepowiązanego już z JavaScriptem) sposobu manipulowania ustrukturyzowanymi dokumentami.


      	Obiektowy model przeglądarki (ang. Browser Object Model — BOM) — jest to zbiór obiektów powiązanych ze środowiskiem przeglądarki; nigdy nie był częścią żadnego standardu, dopóki HTML5 nie zaczął normalizować niektórych typowych obiektów istniejących w różnych przeglądarkach.

    


    Chociaż w tej książce znalazł się jeden rozdział poświęcony przeglądarce oraz modelom DOM i BOM, pozostałe rozdziały opisują rdzeń języka i uczą umiejętności, które można wykorzystać w dowolnym środowisku umożliwiającym uruchamianie programów JavaScriptu.


    Wojny przeglądarkowe i renesans


    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 kusiły klientów coraz to nowymi dodatkami i ozdóbkami wprowadzanymi do przeglądarek oraz do stosowanych w nich wersji JavaScriptu, DOM-u i BOM-u, co naturalnie doprowadziło do powstania wielu niespójności. Producenci przeglądarek, dodając kolejne funkcjonalności, zaniedbywali dostarczanie właściwych narzędzi programistycznych i debugujących oraz odpowiedniej dokumentacji. Pisanie programów było koszmarem: skrypt napisany na podstawie jednej przeglądarki za nic nie chciał działać w drugiej i dostawało się jedynie enigmatyczne komunikaty o błędach, takie jak „operacja przerwana”.


    Niespójne implementacje, brakująca dokumentacja i niedostępność odpowiednich narzędzi stawiały JavaScript w takim świetle, że wielu programistów po prostu nie chciało zaprzątać sobie nim głowy.


    Z drugiej strony programiści, którzy próbowali eksperymentować z językiem JavaScript, dali się trochę ponieść, dodając zbyt wiele efektów specjalnych do swoich stron internetowych, nie przejmując się użytecznością osiąganych rezultatów. Programiści chętnie korzystali z wszystkich nowych możliwości dostarczanych przez przeglądarki, przez co strony były „ulepszane” o takie kwiatki, jak animacje na pasku stanu, jaskrawe kolory, migające napisy, obiekty podążające za kursorem itp., co często utrudniało korzystanie ze stron. Tego typu nadużycia są już przeszłością, ale były jednym z powodów złej reputacji języka JavaScript. Wielu poważnych programistów odrzuciło JavaScript, uznając go za niewiele więcej niż zabawkę i język nienadający się do pisania prawdziwych aplikacji. Wyrazy sprzeciwu wobec JavaScriptu doprowadziły do tego, że 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 rozwiązywanie problemów dotyczących różnego działania kodu w różnych przeglądarkach?


    Wszystko zmieniło się po zakończeniu pierwszej wojny przeglądarkowej. Kilka zdarzeń w pozytywny sposób ukształtowało na nowo krajobraz tworzenia stron internetowych:


    
      	Microsoft wygrał wojnę dzięki wprowadzeniu IE6 (wtedy najlepszej dostępnej przeglądarki) i na wiele lat zarzucił rozwijanie Internet Explorera. Dzięki temu programiści innych przeglądarek zyskali czas na dogonienie lub nawet przewyższenie możliwości IE.


      	Ruch na rzecz standardów internetowych 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.


      	Technologie i sposoby programowania osiągnęły bardzo wysoki poziom, na którym można już zajmować się zagadnieniami takimi jak użyteczność, dostępność czy progresywne ulepszanie. Narzędzia takie jak Firebug zwiększyły produktywność programistów, a pisanie aplikacji stało się mniej uciążliwe.

    


    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 na urządzeniach mobilnych. Obecnie JavaScript pozwala robić następujące rzeczy:


    
      	Tworzyć duże aplikacje internetowe o bogatych interfejsach (aplikacje działające w środowisku przeglądarkowym). Dodatki do HTML5, takie jak pamięć podręczna aplikacji, przechowywanie danych po stronie klienta i bazy danych, sprawiają, że programowanie dla przeglądarek oferuje coraz więcej możliwości, zarówno dla aplikacji online, jak i offline. Wszechstronne dodatki do silnika WebKit przeglądarki Chrome oferują również obsługę dla mechanizmu Service Workers (wątków roboczych usług) i wysyłania powiadomień do przeglądarki.


      	Pisać kod po stronie serwera z użyciem frameworku Node.js oraz kod, który może być uruchamiany przy wykorzystaniu narzędzi takich jak Rhino (silnik JavaScript napisany w Javie).


      	Tworzyć aplikacje mobilne. Aplikacje dla iPhone’a, Androida i innych systemów operacyjnych smartfonów oraz tabletów można pisać w całości w JavaScripcie przy użyciu frameworków PhoneGap lub Titanium. Ponadto aplikacje dla Firefox OS dla urządzeń mobilnych pisane są w całości w JavaScripcie, HTML-u i CSS. Framework React Native od Facebooka jest ekscytującym nowym sposobem pisania natywnych aplikacji iOS, Android i Windows (eksperymentalnie) za pomocą JavaScriptu.


      	Tworzyć aplikacje rich media (Flash, Flex) przy użyciu ActionScriptu, który jest oparty na ECMAScripcie.


      	Pisać narzędzia wiersza poleceń i skrypty, które automatyzują zadania administracyjne na pulpicie w Windows. Wykorzystuje się do tego Windows Scripting Host (WSH) lub JavaScriptCore silnika WebKit dostępne na wszystkich komputerach Mac.


      	Pisać rozszerzenia i wtyczki dla wielu samodzielnych aplikacji, takich jak Dreamweaver, Photoshop i większość przeglądarek.


      	Tworzyć aplikacje desktopowe działające na wielu różnych systemach przy użyciu pakietu XULRunner i frameworku Electron od Mozilli. Electron został wykorzystany do budowy kilku popularnych aplikacji desktopowych, takich jak Slack, Atom i Visual Studio Code.


      	Używać kompilatora Emscripten do kompilowania kodu napisanego w C/C++ na format asm.js, który może być uruchamiany w przeglądarce.


      	Używać frameworków testowych, takich jak PhantomJS, które zostały napisane przy użyciu JavaScriptu.

    


    Lista nie wyczerpuje wszystkich możliwości. JavaScript pojawił się wewnątrz stron internetowych, jednak w tej chwili bez większej przesady można powiedzieć, że jest wszechobecny. Ponadto dostawcy przeglądarek używają teraz szybkości jako przewagi konkurencyjnej i ścigają się w tworzeniu jak najszybszych silników JavaScriptu, które są idealne zarówno dla użytkowników, jak i programistów i otwierają drzwi do jeszcze szerszego wykorzystania JavaScriptu w nowych obszarach, takich jak obraz, przetwarzanie dźwięku i obrazu oraz tworzenie gier.


    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.


    ECMAScript 5


    Ostatnim ważnym kamieniem milowym w wersjach ECMAScriptu był ECMAScript 5 (ES5), oficjalnie przyjęty w grudniu 2009 r. Standard ECMAScript 5 jest zaimplementowany i obsługiwany we wszystkich głównych przeglądarkach i technologiach serwerowych.


    ES5 był istotną wersją, ponieważ poza kilkoma ważnymi zmianami syntaktycznymi i dodatkami do standardowych bibliotek wprowadził do języka także kilka nowych konstrukcji.


    ES5 wprowadził na przykład kilka nowych obiektów i właściwości, a także tzw. tryb ścisły (ang. strict mode). Tryb ścisły jest podzbiorem języka, wykluczającym przestarzałe funkcje. Jest opcjonalny i niewymagany, co oznacza, że jeśli chcesz, aby Twój kod działał w trybie ścisłym, deklarujesz ten zamiar (dla poszczególnych funkcji lub raz na cały program) za pomocą następującego łańcucha znaków:


    
      "use strict";

    


    Jest to po prostu łańcuch znaków JavaScriptu i nie ma żadnych przeciwwskazań do umieszczania w kodzie „luźnych” łańcuchów znaków, które nie są przypisane do żadnej zmiennej. W rezultacie starsze przeglądarki, które nie obsługują ES5, po prostu go zignorują, więc tryb ścisły jest wstecznie kompatybilny i nie zakłóci działania starszych przeglądarek.


    W celu zapewnienia kompatybilności wstecznej wszystkie przykłady z tej książki działają w ES3, ale jednocześnie cały kod w książce jest napisany w taki sposób, że będzie on działał bez generowania ostrzeżeń w trybie ścisłym ES5. Ponadto wszelkie fragmenty charakterystyczne dla ES5 będą wyraźnie oznaczone. Nowe dodatki do ES5 szczegółowo wymienia dodatek C, „Obiekty wbudowane”.


    Tryb ścisły w ES6


    Chociaż tryb ścisły jest w ES5 opcjonalny, wszystkie moduły i klasy ES6 są domyślnie ścisłe. Jak wkrótce się przekonasz, większość kodu napisanego w ES6 znajduje się wewnątrz modułu, stąd tryb ścisły jest wymuszony domyślnie. Trzeba jednak zrozumieć, że żadne inne konstrukcje nie mają domyślnego wymuszonego trybu ścisłego. Próbowano również wprowadzić egzekwowanie trybu ścisłego w nowszych konstrukcjach, takich jak funkcje strzałkowe i funkcje generatorów, ale później zdecydowano, że prowadziłoby to do dużego pofragmentowania reguł językowych i kodu.


    ECMAScript 6


    Przygotowanie specyfikacji ECMAScript 6 zajęło dużo czasu i została ona ostatecznie przyjęta 17 czerwca 2015 r. Funkcjonalności ES6 powoli stają się częścią głównych przeglądarek i technologii serwerowych. Możliwe jest używanie transkompilatorów do kompilacji ES6 do ES5 i wykorzystywanie danego kodu w środowiskach, które nie obsługują jeszcze w całości standardu ES6 (transkompilatory omówimy szczegółowo później).


    ES6 w znacznym stopniu uaktualnia JavaScript jako język i wprowadza bardzo ekscytujące zmiany syntaktyczne i konstrukcje językowe. Ogólnie rzecz biorąc, istnieją dwa podstawowe rodzaje zmian w tej wersji ECMAScriptu:


    
      	udoskonalona składnia dla istniejących funkcjonalności i modyfikacje standardowej biblioteki, np. klasy i obietnice;


      	nowe funkcjonalności językowe, np. generatory.

    


    ES6 pozwala inaczej traktować kod. Zmiany składniowe pozwalają pisać kod, który jest czystszy, łatwiejszy w utrzymywaniu i nie wymaga specjalnych sztuczek. Sam język obsługuje teraz kilka konstrukcji, które wcześniej wymagały zewnętrznych modułów. Zmiany językowe wprowadzone w ES6 wymagają poważnego przemyślenia sposobu kodowania w JavaScripcie.


    Uwaga dotycząca nomenklatury — określenia ECMAScript 6, ES6 i ECMAScript 2015 oznaczają to samo i mogą być używane zamiennie.


    Obsługa ES6 w przeglądarkach


    Producenci większości przeglądarek i frameworków serwerowych są na dobrej drodze do zaimplementowania funkcjonalności ES6. Co jest aktualnie obsługiwane, a co nie, można sprawdzić na stronie http://kangax.github.io/compat-table/es6/.


    Chociaż ES6 nie jest w pełni obsługiwany we wszystkich przeglądarkach i frameworkach serwerowych, możemy zacząć używać prawie wszystkich funkcjonalności ES6 z wykorzystaniem transkompilatorów (ang. transpilers). Transkompilatory wykonują kompilację z jednego pliku źródłowego na drugi plik źródłowy. Transkompilatory ES6 pozwalają pisać kod w składni ES6 i kompilować (przekształcać) go na odpowiednią składnię ES5, która może być uruchamiana w przeglądarkach nieobsługujących całej gamy funkcjonalności ES6.


    W tej chwili najpopularniejszym transkompilatorem ES6 jest Babel. W tej książce będziemy używać transkompilatora Babel do pisania i testowania naszych przykładów.


    Babel


    Babel obsługuje prawie wszystkie funkcjonalności ES6 bezpośrednio lub za pomocą wtyczek. Babel może być używany z poziomu szerokiej gamy systemów kompilacji, frameworków, języków i silników szablonów. Posiada wbudowane takie funkcjonalności, jak dobry wiersz poleceń i środowisko REPL (ang. read-eval-print loop).


    Aby zobaczyć, w jaki sposób Babel transkompiluje kod ES6 na jego równoważną formę ES5, odwiedź stronę Babel REPL (http://babeljs.io/repl/).


    Babel REPL pozwala szybko przetestować niewielkie fragmenty kodu ES6. Po otwarciu Babel REPL w przeglądarce zobaczysz wpisany tam jakiś domyślny kod ES6. Usuń ten kod z lewego panelu i wpisz następujący tekst:


    
      var name = "Janek", mood = "szczęśliwy";

    


    
      console.log(`Hej, ${name}, czy czujesz się dzisiaj ${mood}?`)

    


    Po wpisaniu tego kodu ES6 w lewym panelu zobaczysz, że REPL transkompilował go na następujący kod:


    
      "use strict";

    


    
      var name = "Janek",

    


    
        mood = "szczęśliwy";

    


    
      console.log("Hej, " + name + 

    


    
        ", czy czujesz się dzisiaj " + mood + "?");

    


    Jest to ekwiwalent ES5 dla kodu wpisanego wcześniej w lewym panelu. Widać, że wynikowy kod w prawym panelu jest znanym ES5. Jak powiedzieliśmy, Babel REPL to dobre miejsce, aby wypróbowywać różne konstrukcje ES6 i eksperymentować z nimi. Potrzebujemy jednak, żeby Babel automatycznie transkompilował nasz kod ES6 na ES5 i w tym celu możemy dodać Babel do naszego istniejącego systemu kompilacji lub frameworku.


    Zacznijmy od zainstalowania transkompilatora Babel jako narzędzia wiersza poleceń. W tym celu przyjmiemy, że jesteś zaznajomiony z frameworkiem Node i menedżerem pakietów npm (ang. Node Package Manager). Instalacja Babel przy użyciu npm jest prosta. Utwórzmy najpierw katalog, w którym będziemy mieć zainstalowany Babel jako moduł i resztę kodu źródłowego. Na moim Macu poniższe polecenia utworzą katalog o nazwie Babel_test, zainicjują projekt za pomocą npm init i zainstalują wiersz poleceń Babel, używając npm install:


    
      mkdir babel_test

    


    
      cd babel_test && npm init

    


    
      npm install --save-dev babel-cli

    


    Jeśli jesteś zaznajomiony z menedżerem npm, może kusić Cię zainstalowanie transkompilatora Babel globalnie. Jednak instalacja Babel jako modułu globalnego nie jest dobrym pomysłem. Po zainstalowaniu Babel w projekcie Twój plik package.json będzie wyglądał następująco:


    
      {

    


    
        "name": "babel_test",

    


    
        "version": "1.0.0",

    


    
        "description": "",

    


    
        "main": "index.js",

    


    
        "scripts": {

    


    
          "test": "echo "Error: no test specified" && exit 1"

    


    
      },

    


    
        "author": "",

    


    
        "license": "ISC",

    


    
        "devDependencies": {

    


    
          "babel-cli": "^6.10.1"

    


    
        }

    


    
      }

    


    Jak widać, utworzona została zależność programistyczna dla wersji Babel ^6.10.1. Aby użyć Babel do transkompilacji kodu, można wywołać go z wiersza poleceń lub uruchomić jako część etapu kompilacji. W przypadku każdej nietrywialnej pracy wymagane jest to drugie podejście. W celu wywołania transkompilatora Babel jako części etapu kompilacji projektu można dodać do pliku package.json krok build wywołujący Babel wewnątrz znacznika skryptu, np.:


    
      "scripts": {

    


    
        "build": "babel src -d lib"

    


    
      },

    


    Podczas kompilacji przy użyciu npm Babel zostanie wywołany dla katalogu src, a transkompilowany kod zostanie umieszczony wewnątrz katalogu lib. Alternatywnie można także uruchomić Babel, ręcznie wpisując następujące polecenie:


    
      $ ./node_modules/.bin/babel src -d lib

    


    O różnych opcjach i wtyczkach transkompilatora Babel będzie mowa w dalszej części książki. Ten podrozdział pozwoli Ci rozpocząć odkrywanie ES6.


    Programowanie obiektowe


    Zanim na poważnie zajmiemy się JavaScriptem, przypomnijmy sobie, czym właściwie jest programowanie obiektowe i jakie są główne cechy tego stylu programowania. Oto lista pojęć, które często pojawiają się podczas rozmów o programowaniu obiektowym:


    
      	obiekt, metoda i właściwość;


      	klasa;


      	hermetyzacja;


      	agregacja;


      	ponowne wykorzystanie/dziedziczenie;


      	polimorfizm.

    


    Przyjrzyjmy się każdemu z nich z osobna. Jeśli dopiero poznajesz żargon programowania obiektowego, te pojęcia mogą brzmieć zbyt teoretycznie i możesz mieć kłopoty ze zrozumieniem lub zapamiętaniem ich po jednorazowej lekturze. Nie przejmuj się, wymaga to kilku podejść, a sam temat może być trochę nudny na poziomie koncepcyjnym. W dalszej części książki zobaczymy jednak wiele przykładów i przekonasz się, że w praktyce wszystko jest znacznie prostsze.


    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 właściwościami[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 (np. czyta, biega).


      	Wartości właściwości to przymiotniki.

    


    Rozważmy zdanie „Czarny kot śpi na mojej głowie”. „Kot” (rzeczownik) będzie obiektem, „czarny” (przymiotnik) to wartość właściwości 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 omówimy 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”.


    Hermetyzacja


    Hermetyzacja to kolejna koncepcja związana z programowaniem obiektowym. Chodzi o to, że obiekt zawiera w sobie (hermetyzuje) dwie rzeczy:


    
      	dane (przechowywane we właściwościach);


      	sposoby działania na danych (metody).

    


    Z pojęciem hermetyzacji wiąże się termin ukrywanie 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 wywoływanie jego metod. 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 źródłowy 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 właściwości. W niektórych językach metody i właściwości mogą zostać opisane jako publiczne, prywatne lub chronione (ang. public, private, protected). Ta kategoryzacja określa poziom dostępu użytkownika do poszczególnych części obiektu. Dla przykładu właściwości 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 właściwości są publiczne, jednak przedstawimy 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.


    Na przykład komputer to bardzo złożony obiekt. Nie sposób wyobrazić sobie wszystkich czynności, które muszą zostać wykonane podczas jego uruchamiania. Jednak można podzielić problem i powiedzieć, że uruchamiamy wszystkie podobiekty, z których składa się komputer (obiekt): monitor, mysz, klawiaturę itd. Następnie można zagłębić się w konstrukcję każdego z tych podobiektów. W ten sposób możemy wyodrębnić obiekty (podobiekty) składające się z wielokrotnie wykorzystywanych części.


    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 właściwości, takie jak nazwisko czy data_urodzenia. Posiada także 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 właściwości, 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 na nowym obiekcie. Zmianę działania odziedziczonej metody określa się mianem przesłonięcia[3] lub nadpisania.


    Polimorfizm


    W powyższym przykładzie obiekt Programista odziedziczył wszystkie metody od swojego obiektu nadrzędnego 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


    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.

          

          	
            właściwości

          
        


        
          	
            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 obliczWiek()).

          

          	
            hermetyzacja

          
        


        
          	
            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.

          

          	
            ukrywanie informacji

          
        


        
          	
            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 szkoleniowego


    Jeśli chodzi o pisanie kodu, autorzy książki przyjęli zasadę „zrób to sam”, ponieważ są gorącymi zwolennikami 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 JavaScriptu. Już tłumaczymy, jak to zrobić.


    Jako programista najprawdopodobniej masz już zainstalowanych na komputerze wiele przeglądarek internetowych, na przykład Firefox, Safari, Chrome lub Internet Explorer. Wszystkie nowoczesne przeglądarki mają wbudowaną funkcję konsoli JavaScriptu, której będziemy używać w całej książce pomocniczo do nauki języka i eksperymentowania z nim. Mówiąc konkretniej, w tej książce wykorzystujemy konsolę silnika WebKit, która jest dostępna w Safari i Chrome, ale przykłady powinny działać w każdej innej konsoli.


    Web Inspector dla silnika WebKit


    Ten przykład pokazuje, w jaki sposób do niedawna można było użyć konsoli do wpisania kodu, który zastępował logo na stronie głównej google.com wybranym obrazem. Oczywiście można przetestować własny kod JavaScriptu na żywo na dowolnej stronie:


    [image: ]


    Aby wyświetlić konsolę w Safari (lub Chrome), kliknij prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu strony i wybierz z menu kontekstowego opcję Skontroluj element (Zbadaj w Chrome). Dodatkowe okno, które zostanie wyświetlone, to funkcja Inspektor WWW (w przypadku Chrome są to Narzędzia dla programistów). Wybierz zakładkę Konsola — jesteś gotowy do pracy.


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


    Konsola została wyposażona w funkcję automatycznego uzupełniania, podobną do tej w wierszu poleceń systemu operacyjnego lub pełnoprawnym środowisku IDE. Przykładowo jeśli wpiszesz docu i wciśniesz Tab lub strzałkę w prawo, docu zostanie uzupełnione do postaci document. Jeśli następnie dopiszesz . (operator kropki), kolejne naciśnięcia Tab będą powodowały iterowanie po wszystkich dostępnych właściwościach i metodach obiektu document.


    Przy pomocy klawiszy góra (↑) i dół (↓) można przewijać listę już wykonanych poleceń w celu ponownego 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 linii, możesz wcisnąć Shift+Enter, aby przejść do nowej linii bez wykonywania wpisanego do tej pory kodu.


    JavaScriptCore na komputerach Mac


    Na komputerze Mac nie potrzebujesz nawet przeglądarki. Możesz badać JavaScript bezpośrednio z wiersza poleceń Terminala.


    Jeśli nigdy nie używałeś Terminala, po prostu wyszukaj tę aplikację za pomocą funkcji wyszukiwania Spotlight. Gdy go uruchomisz, wpisz następujące polecenie:


    
      alias jsc='/System/Library/Frameworks/JavaScriptCore.framework/

    


    
        Versions/Current/Resources/jsc'

    


    To polecenie tworzy alias do niewielkiej aplikacji jsc, czyli JavaScriptCore, która jest częścią silnika WebKit. Aplikacja JavaScriptCore jest dostarczana razem z systemem operacyjnym komputerów Mac.


    Pokazaną powyżej linię alias można dodać do pliku ~/.profile, aby aplikacja jsc była tam zawsze dostępna, gdy będzie potrzebna.


    Aby teraz uruchomić powłokę interaktywną, po prostu wpisz jsc z poziomu dowolnego katalogu. Następnie możesz wpisywać wyrażenia JavaScriptu, a po naciśnięciu klawisza Enter zobaczysz wynik wykonania danego wyrażenia. Zobacz poniższy zrzut ekranu:


    [image: ]


    Inne konsole


    Wszystkie nowoczesne przeglądarki wyposażone są w konsolę. Poprzednio widziałeś konsolę Safari (lub Chrome). W dowolnej wersji Firefoksa można zainstalować rozszerzenie Firebug, które posiada konsolę. Ponadto w nowszych wersjach Firefoksa konsola jest wbudowana i dostępna w menu Narzędzia/Konsola WWW.


    [image: ]


    Program Internet Explorer od wersji 8. posiada funkcję Narzędzia deweloperskie F12, która ma konsolę.


    Warto też zapoznać się z frameworkiem Node.js; możesz zacząć od wypróbowania jego konsoli. Zainstaluj Node.js ze strony http://nodejs.org i wypróbuj konsolę w wierszu poleceń (lub Terminalu):


    [image: ]


    Jak widać, możesz użyć konsoli Node.js do wypróbowywania krótkich przykładów. Ale możesz również pisać dłuższe skrypty powłoki (test.js na zrzucie ekranu) i uruchamiać je za pomocą polecenia node nazwa_skryptu.js.


    Środowisko REPL frameworku Node jest potężnym narzędziem programistycznym. Jest ono wywoływane poprzez wpisanie w wierszu poleceń polecenia node. W tym środowisku REPL możesz wypróbowywać kod JavaScriptu:


    
      node

    


    
      > console.log("Witaj, świecie");

    


    
      Witaj, świecie

    


    
      undefined

    


    
      > a=10, b=10;

    


    
      10

    


    
      > console.log(a*b);

    


    
      100

    


    
      undefined

    


    Podsumowanie


    W tym rozdziale opowiedzieliśmy, jak powstał JavaScript oraz na jakim etapie swojego rozwoju znajduje się dzisiaj. Przedstawiliśmy najważniejsze pojęcia związane z programowaniem obiektowym oraz pokazaliśmy, że JavaScript nie jest klasycznym, tylko prototypowym językiem obiektowym. Pokazaliśmy też, jak uczyć się programowania w tym języku przy pomocy konsoli JavaScript. Jesteś już gotowy, by zagłębić się w techniczne aspekty języka i poznać jego zaawansowane funkcjonalności obiektowe. Zacznijmy jednak od początku.


    Następny rozdział poprowadzi Cię przez typy danych w JavaScripcie (jest ich tylko kilka), warunki, pętle i tablice. Jeśli uważasz, że znasz te tematy, możesz pominąć ten rozdział, ale najpierw upewnij się, że potrafisz wykonać kilka krótkich ćwiczeń zamieszczonych na końcu rozdziału.


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

      


      
        [2] Zamiast „właściwości” mogą pojawić się „dane”, „pola”, „atrybuty” — przyp. tłum.

      


      
        [3] Nie mylić z „przeładowaniem” lub „przeciążeniem” — 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. W kodzie programu zastępują konkretne wartości. 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,


      	zainicjować ją, czyli nadać jej wartość.

    


    Do deklaracji zmiennych służy słówko var. Na przykład:


    
      var a;

    


    
      var thisIsAVariable;

    


    
      var _and_this_too;

    


    
      var mix12three; 

    


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


    
      var 2three4five;

    


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


    
      	najpierw zadeklarować zmienną, a potem ją zainicjować;


      	zadeklarować i zainicjować zmienną za pomocą pojedynczej instrukcji.

    


    Oto przykład zastosowania drugiego podejścia:


    
      var a = 1;

    


    Zmienna o nazwie a ma teraz wartość 1.


    Można zadeklarować (i, jeśli ktoś chce, zainicjować) kilka zmiennych za pomocą pojedynczej instrukcji var. Wystarczy tylko rozdzielić deklaracje za pomocą przecinków:


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

    


    Dla czytelności często zapisuje się to, używając po jednej zmiennej na każdą linię kodu, w ten sposób:


    
      var v1,

    


    
          v2,

    


    
          v3 = 'witaj',

    


    
          v4 = 4,

    


    
          v5;

    


    Znak $ w nazwach zmiennych

    W nazwach zmiennych można zauważyć używany znak dolara ($), np. $myvar lub rzadziej my$var. Ten znak może się pojawiać w dowolnym miejscu nazwy zmiennej, chociaż poprzednie wersje standardu ECMA zniechęcały do używania go w ręcznie pisanych programach i sugerowały, że powinien być stosowany tylko w wygenerowanym kodzie (programach napisanych przez inne programy). Ta sugestia nie jest zbytnio przestrzegana przez społeczność JavaScriptu i znak $ jest w rzeczywistości powszechnie stosowany w praktyce jako nazwa funkcji.


    Wielkość liter w nazwach zmiennych ma znaczenie


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


    
      var case_matters = 'małe';

    


    
      var CASE_MATTERS = 'wielkie';

    


    
      case_matters;

    


    
      CASE_MATTER; 

    


    Możesz przyspieszyć wpisywanie kodu, w trzeciej linii wpisując jedynie case i naciskając przycisk Tab lub strzałkę w prawo. Konsola uzupełni nazwę zmiennej do postaci case_matters. Analogicznie w czwartej linii wystarczy wpisać CASE. Wynik został pokazany na rysunku:


    [image: ]


    W pozostałej części książki nie będziemy już umieszczać zrzutów ekranu, lecz jedynie tekst wpisywany i otrzymany w konsoli, w ten sposób:


    
      > var case_matters = 'małe';

    


    
      > var CASE_MATTERS = 'wielkie';

    


    
      > case_matters;

    


    
      "małe"

    


    
      > CASE_MATTERS;

    


    
      "wielkie" 

    


    W liniach zaczynających się znakiem 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.


    Na poprzednim zrzucie ekranu można zobaczyć, że czasami kod wpisywany w konsoli powoduje wyświetlenie słowa undefined. Możesz po prostu to zignorować, ale jeśli jesteś ciekaw, dzieje się tak podczas ewaluacji (wykonania) wpisywanego kodu — konsola drukuje zwracaną wartość. Niektóre wyrażenia, takie jak var a = 1, nie zwracają nic bezpośrednio i w takim przypadku domyślnie zwracają wartość undefined (więcej o tym za chwilę). Kiedy wyrażenie zwraca pewną wartość (na przykład case_matters w poprzednim przykładzie lub coś takiego jak 1 + 1), wypisywana jest wynikowa wartość. Nie wszystkie konsole wypisują wartość undefined. Nie robi tego na przykład konsola Firebug.


    Operatory


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


    
      > 1 + 2

    


    
      3

    


    W tym przykładzie:


    
      	Znak + jest operatorem.


      	Operacją (działaniem) jest dodawanie.


      	Wartości wejściowe (inaczej argumenty) to 1 i 2.


      	Wynikiem jest liczba 3.


      	Całość zwana jest wyrażeniem.

    


    Zamiast bezpośrednio wpisywać w wyrażeniu wartości 1 i 2, można użyć zmiennych. Można również użyć zmiennej do przechowania wyniku operacji, co pokazuje następny przykład:


    
      > var a = 1;

    


    
      > var b = 2;

    


    
      > a + 1;

    


    
      2

    


    
      > b + 2;

    


    
      4

    


    
      > a + b

    


    
      3

    


    
      > var c = a + b;

    


    
      > c

    


    
      3

    


    Poniższa tabela zawiera podstawowe operatory arytmetyczne:


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Symbol operatora

          

          	
            Operacja

          

          	
            Przykład

          
        


        
          	
            +

          

          	
            Dodawanie

          

          	
            
              > 1 + 2

            


            
              3

            

          
        


        
          	
            -

          

          	
            Odejmowanie

          

          	
            
              > 99.99 – 11

            


            
              88.99

            

          
        


        
          	
            *

          

          	
            Mnożenie

          

          	
            
              > 2 * 3

            


            
              6

            

          
        


        
          	
            /

          

          	
            Dzielenie

          

          	
            
              > 6 / 4

            


            
              1.5

            

          
        


        
          	
            %

          

          	
            Modulo, czyli reszta z dzielenia

          

          	
            
              > 6 % 3

            


            
              0

            


            
              > 5 % 3

            


            
              2

            


            Czasami potrzebna jest możliwość sprawdzenia, czy liczba jest parzysta, czy nieparzysta. Operator % bardzo to ułatwia. Liczby nieparzyste dzielone przez 2 zwrócą wartość 1, a liczby parzyste zwrócą 0.


            
              > 4 % 2

            


            
              0

            


            
              > 5 % 2

            


            
              1

            

          
        


        
          	
            ++

          

          	
            Zwiększenie (inkrementacja) wartości o 1

          

          	
            Inkrementację dzielimy na postinkrementację i preinkrementację.


            O postinkrementacji mówimy, gdy wartość wejściowa jest zwiększana po jej zwróceniu.


            
              > var a = 123;var b = a++;

            


            
              > b

            


            
              123

            


            
              > a

            


            
              124

            


            Preinkrementacja ma miejsce, gdy wartość najpierw jest zwiększana, a potem zwracana.


            
              > var a = 123;var b = ++a;

            


            
              > b

            


            
              124

            


            
              > a

            


            
              124

            

          
        


        
          	
            --

          

          	
            Zmniejszenie (dekrementacja) wartości o 1

          

          	
            Postdekrementacja


            
              > var a = 123;var b = a--;

            


            
              > b

            


            
              123

            


            
              > a

            


            
              122

            


            Predekrementacja


            
              > var a = 123;var b = --a;

            


            
              > b

            


            
              122

            


            
              > a

            


            
              122

            

          
        

      
    


    Proste przypisanie wartości, na przykład var a = 1, również jest operacją. Znak = to operator prostego przypisania.


    Istnieje rodzina operatorów, które są połączeniem operatorów przypisania i działania arytmetycznego. Są to tak zwane operatory złożone. Pozwalają one zmniejszyć ilość kodu programu. Poniżej przedstawiam kilka przykładów.


    
      > var a = 5

    


    
      > a += 3;

    


    
      8

    


    a += 3; to skrócona wersja wyrażenia a = a + 3;


    
      > a -= 3;

    


    
      5

    


    a -=3; odpowiada a = a – 3;


    Podobnie:


    
      > a *= 2;

    


    
      10

    


    
      > a /= 5;

    


    
      2

    


    
      > a %= 2

    


    
      0

    


    Oprócz operatorów arytmetycznych i przypisania istnieją jeszcze inne operatory, które pojawią się w tym i kolejnych rozdziałach książki.


    Najlepsze praktyki

    Zawsze kończ swoje wyrażenia średnikiem. JavaScript ma mechanizm wstawiania średników, dzięki któremu może dodawać średnik na końcu linii, jeśli o nim zapomnisz. Może to jednak być źródłem błędów, więc najlepiej upewnij się, że zawsze zaznaczasz wyraźnie, gdzie chcesz zakończyć wyrażenie. Innymi słowy, oba wyrażenia > 1 + 1 i > 1 + 1; będą działać, ale w całej książce zawsze zobaczysz ten drugi typ zakończony średnikiem, aby podkreślić ten nawyk.


    Proste typy danych


    Każda wartość, jakiej można użyć w kodzie, jest pewnego typu. W języku JavaScript istnieją następujące proste typy danych:


    
      	Liczba — może to być liczba zmiennoprzecinkowa lub całkowita, na przykład 1, 100, 3.14.


      	Łańcuch znaków (string) — ciąg znaków dowolnej długości, na przykład "a", "jeden", "jeden 2 trzy".


      	Boolean (wartość boolowska) — może przyjmować wartości true (prawda) lub false (fałsz).


      	Niezdefiniowany — jeśli spróbujesz pobrać wartość zmiennej, która nie istnieje, otrzymasz specjalną wartość undefined. To samo stanie się podczas próby odczytu zmiennej, która została zadeklarowana, ale jeszcze nie otrzymała wartości. JavaScript nada jej wówczas wartość undefined. Niezdefiniowany typ danych może mieć tylko jedną wartość — specjalną wartość undefined.


      	Null — jest to kolejny specjalny typ danych. Obejmuje on tylko jedną wartość, null, która oznacza brak wartości, wartość pustą lub nic. Różnica pomiędzy null a undefined jest taka, że zmienna o wartości null jest uważana za zdefiniowaną, tyle że jej wartością jest nic. Wkrótce pokażemy to na przykładach.

    


    Każda wartość, która nie należy do żadnego z wymienionych pięciu typów prostych, jest obiektem. Nawet null czasem uważa się za obiekt, co jest nieco dziwne, ponieważ mamy obiekt (coś), który w rzeczywistości jest niczym. Obiektami zajmiemy się szczegółowo w rozdziale 4., „Obiekty”. Teraz wystarczy jedynie zapamiętać, że w JavaScripcie są następujące typy danych:


    
      	typy proste (pięć typów danych opisanych powyżej);


      	typy inne niż proste (obiekty).

    


    Ustalanie typu danych — operator typeof


    Jeśli nie wiemy, jakiego typu jest zmienna lub wartość, możemy użyć operatora typeof. Operator ten zwraca łańcuch znaków reprezentujący typ danych. Zwracaną wartością może być:


    
      	"number" (liczba),


      	"string" (łańcuch znaków),


      	"boolean" (wartość logiczna),


      	"undefined" (wartość niezdefiniowana),


      	"object" (obiekt),


      	"function" (funkcja).

    


    W kolejnych sekcjach pokażemy działanie typeof na przykładzie wszystkich pięciu prostych typów danych.


    Liczby


    Najprostszym przykładem liczby jest liczba całkowita. Jeśli przypiszesz zmiennej wartość 1 i użyjesz operatora typeof, zwrócony zostanie łańcuch znaków "number".


    
      > var n = 1;

    


    
      > typeof n;

    


    
      "number"

    


    
      > n = 1234;

    


    
      1234

    


    
      > typeof n;

    


    
      "number"

    


    W powyższym przykładzie widać również, że instrukcja var jest obowiązkowa tylko podczas pierwszego nadania wartości zmiennej.


    Istnieją jeszcze liczby zmiennoprzecinkowe (ułamki):


    
      > var n2 = 1.23;

    


    
      > typeof n2;

    


    
      "number"

    


    typeof można również wywołać na wartości nieprzypisanej do żadnej zmiennej:


    
      > typeof 123;

    


    
      "number"

    


    Liczby ósemkowe i szesnastkowe


    Jeśli liczba zaczyna się cyfrą 0, jest uznawana za liczbę ósemkową. Przykładowo ósemkowa liczba 0377 odpowiada dziesiętnej liczbie 255.


    
      > var n3 = 0377;

    


    
      > typeof n3;

    


    
      "number"

    


    
      > n3;

    


    
      255

    


    W ostatniej linii przykładu wypisana została dziesiętna reprezentacja liczby ósemkowej.


    ES6 zapewnia prefiks 0o (lub 0O, ale jest to bardzo mylące w większości czcionek o stałej szerokości znaków) do reprezentowania liczb ósemkowych. Oto przykład:


    
      console.log(0o776); // 510

    


    Częściej od liczb ósemkowych używane są liczby szesnastkowe (heksadecymalne), które wykorzystuje się między innymi do definiowania kolorów w arkuszach stylów CSS.


    W CSS kolory można definiować na kilka sposobów. Oto dwa z nich:


    
      	Wykorzystanie wartości dziesiętnych do określenia ilości R (czerwieni), G (zieleni) oraz B (niebieskiego) za pomocą wartości od 0 do 255. Przykładowo rgb(0, 0, 0) oznacza kolor czarny, a rgb(255, 0, 0) to czerwony (maksymalna ilość czerwieni i ani trochę zielonego lub niebieskiego).


      	Wykorzystanie liczb szesnastkowych do określenia ilości danego koloru za pomocą tylko dwóch znaków. Przykładowo #000000 to czarny, a #ff0000 to czerwony. Jest tak dlatego, że ff w systemie szesnastkowym odpowiada dziesiętnej liczbie 255.

    


    Liczby szesnastkowe w języku JavaScript zaczynają się od 0x.


    
      > var n4 = 0x00;

    


    
      > typeof n4;

    


    
      "number"

    


    
      > n4;

    


    
      0

    


    
      > var n5 = 0xff;

    


    
      > typeof n5;

    


    
      "number"

    


    
      > n5;

    


    
      255

    


    Literały binarne


    Przed wydaniem specyfikacji ES6, gdy potrzebowaliśmy binarnej reprezentacji liczby całkowitej, musieliśmy przekazać ją do parseInt() jako łańcuch znaków z podstawą 2 w następujący sposób:


    
      console.log(parseInt('111',2)); // 7

    


    W ES6 można użyć prefiksu 0b (lub 0B) do reprezentowania całkowitych liczb binarnych, np.:


    
      console.log(0b111); // 7

    


    Literały wykładnicze


    1e1 (co można zapisać również jako 1e+1, 1E1 lub 1E+1) odpowiada liczbie jeden z jednym zerem, czyli liczbie 10. Analogicznie, 2e+3 oznacza liczbę 2 z trzema zerami, czyli 2000.


    
      > 1e1

    


    
      10

    


    
      > 1e+1

    


    
      10

    


    
      > 2e+3

    


    
      2000

    


    
      > typeof 2e+3;

    


    
      "number"

    


    Zapis 2e+3 oznacza, że należy przesunąć kropkę dziesiętną (w tradycyjnym zapisie w języku polskim jest to przecinek) przy liczbie 2 w prawo o 3 pozycje. Zapis 2e-3 oznaczałby, że należy przesunąć kropkę w lewo.


    [image: ]


    
      > 2e-3

    


    
      0.002

    


    
      > 123.456E-3

    


    
      0.123456

    


    
      > typeof 2e-3

    


    
      "number"

    


    Nieskończoność


    JavaScript posiada specjalną wartość o nazwie Infinity (nieskończoność). Służy ona do reprezentacji liczb, które są zbyt duże, by JavaScript mógł je obsłużyć. Infinity jest liczbą, co można sprawdzić za pomocą operatora typeof. Można także szybko sprawdzić, że możliwe jest wpisanie liczby z 308 zerami, jednak 309 zer to już za dużo. Jeśli Cię to interesuje, największa liczba, jakiej możesz użyć, to 1.7976931348623157e+308, a najmniejsza 5e-324.


    
      > Infinity

    


    
      Infinity

    


    
      > typeof Infinity 

    


    
      "number"

    


    
      > 1e309 

    


    
      Infinity

    


    
      > 1e308 

    


    
      1e+308

    


    Wynikiem dzielenia przez zero jest nieskończoność.


    
      > var a = 6 / 0;

    


    
      > a

    


    
      Infinity

    


    Nieskończoność oznacza największą liczbę (a raczej liczbę nieco większą od największej), a co z liczbą najmniejszą? Zapisujemy ją jako nieskończoność ze znakiem minus, czyli -Infinity.


    
      > var i = -Infinity;

    


    
      > i 

    


    
      -Infinity

    


    
      > typeof i 

    


    
      "number"

    


    Czy to oznacza, że korzystamy z czegoś, co ma rozmiar dokładnie dwóch nieskończoności — od zera do nieskończoności, a potem od zera w dół do minus nieskończoności? No cóż, ma to jedynie wartość rozrywkową — nie da się wykorzystać tego faktu w żaden praktyczny sposób. Jeśli dodamy do siebie nieskończoność i minus nieskończoność, nie otrzymamy zera, tylko wartość NaN (ang. Not a Number, czyli nie-liczba).


    
      > Infinity - Infinity

    


    
      NaN

    


    
      > -Infinity + Infinity

    


    
      NaN

    


    Każde inne działanie arytmetyczne z nieskończonością jako argumentem zwróci wartość Infinity:


    
      > Infinity - 20

    


    
      Infinity

    


    
      > -Infinity * 3

    


    
      -Infinity

    


    
      > Infinity / 2

    


    
      Infinity

    


    
      > Infinity - 99999999999999999

    


    
      Infinity

    


    Istnieje też mniej znana globalna metoda isFinite(), która wskazuje, czy wartość jest nieskończona, czy nie. W tym celu ES6 dodaje metodę Number.isFinite(). Możesz zapytać: „Po co nam kolejna metoda?”. Globalny wariant isFinite() próbuje przekonwertować wartość poprzez Number(wartość), podczas gdy Number.isFinite() tego nie robi, stąd jest dokładniejsza.


    NaN


    Czym zatem jest NaN, którą widzieliśmy przed chwilą? Wychodzi na to, że wbrew swojej nazwie „nie-liczba” NaN jest specjalną wartością, która także jest liczbą.


    
      > typeof NaN

    


    
      "number"

    


    
      > var a = NaN;

    


    
      > a

    


    
      NaN

    


    NaN otrzymasz, jeśli spróbujesz wykonać działanie, które powinno dawać liczbę, i to działanie nie powiedzie się. Jeśli spróbujesz na przykład pomnożyć 10 przez znak "f", wynikiem będzie NaN, ponieważ w oczywisty sposób "f" nie jest prawidłowym argumentem dla mnożenia.


    
      > var a = 10 * "f";

    


    
      > a

    


    
      NaN

    


    NaN jest jak wirus: nawet jeśli tylko jeden z argumentów działania ma wartość NaN, cały wynik można wyrzucić do kosza.


    
      > 1 + 2 + NaN

    


    
      NaN

    


    Number.isNaN


    ES5 ma globalną metodę isNaN(), która określa, czy wartość jest NaN, czy nie. ES6 zapewnia bardzo podobną metodę Number.isNaN() (zwróć uwagę, że ta metoda nie jest globalna).


    Różnica między globalną metodą isNaN() i metodą Number.isNaN() polega na tym, że ta pierwsza konwertuje wartości nienumeryczne, zanim oceni je jako NaN. Przyjrzyjmy się poniższemu przykładowi. Używamy metody ES6 Number.isNaN() w celu sprawdzenia, czy coś to NaN, czy nie:


    
      console.log(Number.isNaN('test'));    // false; łańcuchy znaków nie są NaN

    


    
      console.log(Number.isNaN(123));       // false; liczby całkowite nie są NaN

    


    
      console.log(Number.isNaN(NaN));       // true; NaN są NaN

    


    
      console.log(Number.isNaN(123/'abc')); // true; 123/'abc' daje wynik NaN

    


    Widzieliśmy, że globalna metoda ES5 isNaN() najpierw konwertuje wartości nienumeryczne, a następnie wykonuje porównanie. Poniższy wynik będzie inny niż w przypadku odpowiednika ES6:


    
      console.log(isNaN('test')); // true

    


    Ogólnie rzecz biorąc, w porównaniu ze swoim globalnym wariantem Number.isNaN() jest bardziej poprawna. Jednak żadnej z tych metod nie można użyć do ustalenia, czy coś nie jest liczbą — one odpowiedzą tylko, czy wartość jest NaN, czy nie. W praktyce chcielibyśmy wiedzieć, czy wartość jest identyfikowana jako liczba, czy nie. W tym celu Mozilla proponuje następującą metodę wypełniającą (polyfill):


    
      function isNumber(value) {

    


    
        return typeof value==='number' && !Number.isNaN(value);

    


    
      }

    


    Number.isInteger


    W ES6 dostępna jest nowa metoda, która zwraca true, jeśli liczba jest skończona i nie zawiera żadnych separatorów dziesiętnych (jest liczbą całkowitą):


    
      console.log(Number.isInteger('test'));   // false

    


    
      console.log(Number.isInteger(Infinity)); // false

    


    
      console.log(Number.isInteger(NaN));      // false

    


    
      console.log(Number.isInteger(123));      // true

    


    
      console.log(Number.isInteger(1.23));     // false

    


    Łańcuchy znaków


    Łańcuch znaków (ang. string) to sekwencja znaków służąca do reprezentacji tekstu. W języku JavaScript każda wartość umieszczona w cudzysłowie (lub otoczona apostrofami) zostanie uznana za łańcuch znaków. Oznacza to, że 1 jest liczbą, ale "1" jest łańcuchem znaków. Operator typeof zastosowany do łańcucha znaków zwróci łańcuch znaków "string", np.:


    
      > var s = "jakieś znaki";

    


    
      > typeof s;

    


    
      "string"

    


    
      > var s = 'znaki i cyfry 123 5.87';

    


    
      > typeof s;
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